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The research profile of Professor
Izabela Prokop. Iubilaei causa laudatio

Augustyn Surdyk
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SurdykMG@amu.edu.pl| orcID: 0000-0002-1572-1738

Abstract: The articleis a tribute to Prof. Izabela Prokop, on her seventieth
birthday. Its aim is to outline her academic biography, indicate numerous
research interests and emphasise and appreciate her scholarly, didactic
as well as organisational activity and impressive achievements.
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1. Introduction

In 2021 Professor Izabela Prokop, a long-time Head of the Department
of Glottodidactics and Translation Studies, and Director of the Insti-
tute of Applied Linguistics' of the Faculty of Modern Languages and
Literatures at the Adam Mickiewicz University in Poznan, celebrates
her seventieth birthday. On this occasion, we would like to honour the
Distinguished Celebrant by presenting her person and the enormous
research achievements and by dedicating this volume to her.?

2. Academic career

Prof. Izabela Prokop graduated from German philology (1969-1974) at the
Adam Mickiewicz University in Poznan, with an excellent grade on the
diploma and for the Master’s thesis entitled Ubersetzung als interlinguale
Transformation (supervisor: Prof. Andrzej Z.Bzdega). Then she gradu-
ated from Assistant Preparatory Studies at the Agricultural University
in Poznani (1974-1975) and Postgraduate Studies in the Methodology
of Foreign Language Teaching at the Institute of Applied Linguistics
at the University of Warsaw (1978-1979), also working at the Agricul-
tural University in Poznani as a German teacher (1974-1981) at the time.
In 1982 she defended her doctoral dissertation entitled Deutsch-polnische
Ubersetzungsiquivalenz im Bereich der Dialogstrukturen (supervisor: Prof.
Andrzej Z.Bzdega), then, in 1983 she started working as an assistant
professor at the Institute of German Philology AMU, and then continued

! In 1965 Prof. Ludwik Zabrocki created the Department of Applied Linguistics at the
(then) Faculty of Philology of the Adam Mickiewicz University in Poznan. It was the first
independent academic unit in Poland exclusively focused on research (and not educating
students) within this field of study. Later the department underwent a number of trans-
formations. After its incorporation, as a result of administrative reforms, into the Institute
of Linguistics in 1970, it regained independence in 1987, as the Department of Glottodida-
ctics. In 1991 (when the didactic profile was extended with the translation specialisation)
it was transformed into the Department of Glottodidactics and Translation Studies, and
finally in 2005 into the Institute of Applied Linguistics.

2 This article is an expanded and updated English version of the text entitled “Sylwetka
naukowa profesor Izabeli Prokop”, published in 2011 in the journal Homo Ludens (vol.3,
issue 1, pp. 9-17).
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to work in this position at the Department of Glottodidactics and Trans-
lation Studies AMU (1992-1995). In 1995 she obtained the post-doctoral

degree (habilitation) with a dissertation entitled Erotetische Sprechakte im

Deutschen und im Polnischen anhand natiirlicher Gesprdche. In 1997-2005 she

was the Head of the Department of Glottodidactics and Translation Stud-
ies, from 1999 until 2021 she was the Head of the Department of Linguistic

Translation Studies (Institute of Applied Linguistics) and since 2010 she

has been the Director of the Institute. In 2010, she also published a mono-
graph entitled Aspects of pragmalinguistic analysis, the basis for the profes-
sor title application, and she obtained the title in 2013.

3. Teaching and education of academic staff

In addition to the research and didactic work at the Adam Mickiewicz
University in Poznan, Prof. Izabela Prokop also taught at other universi-
ties. She was a lecturer at the Teachers College of Foreign Languages in
Gorzéw Wielkopolski (1990-1993), a tutor and a lecturer at the Teachers
College of Foreign Languages in Konin (1991-1995), a professor at the
Poznati Higher School of Business and Foreign Languages (2001-2004; in
2002-2004 she also worked as the rector of the School); afterwards, she
was a part-time professor at the Institute of Applied Linguistics at the
University of Warsaw (2005-2007), a professor at the Higher Vocational
School of Computer Science in Gorzéw Wielkopolski (2006-2007), and
a tutor of the German section of the Teachers College of Foreign Lan-
guages in Leszno (1997-2013).

The research and teaching activity of Prof. Izabela Prokop also went
beyond the borders of Poland. From October 1989 to August 1990 she
was on a habilitation scholarship at the University of Christian Albrecht
in Kiel. From February to July 1993 she participated in an international
research group project at the Interdisciplinary Research Centre in Biele-
feld, and spent the summer semester of the 2002/2003 academic year
as a guest professor at the J. Gutenberg University in Mainz, at the Faculty
of Philology in Germersheim.

The extensive teaching portfolio of Prof. Prokop includes such sub-
jects as:
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Master’s seminars in the field of German-Polish contrastive studies,
pragmalinguistics and speech act theory, text linguistics, analysis
of written and spoken texts, interaction and oral communication
analysis, alternative methods of teaching foreign languages, shap-
ing the autonomous attitude of pupils and students, research on
national stereotypes, German-Polish intercultural communication.
Introduction to translation (seminar).

3. Linguistic introduction to translation (lecture).

4. Linguistic specialisation seminar for Master’s students: pragma-

© ® N oW

linguistic studies with speech act theory and text linguistics.
Alternative methods of teaching foreign languages (lecture).
German-Polish contrastive grammar (lecture).

Descriptive Grammar of the German Language (lecture).
Language culture (seminar).

. History of the German language (lecture and classes).

The students of Prof. Prokop who defended their doctoral dissertations

written under her supervision include (in chronological order, according
to the public dates of the doctoral defenses):

1.

O 0N OV AW

N N L =
H w N H O

Dr Eliza Pieciul, 14 December 2000

. Dr Magdalena Jurewicz, 2 April 2001

Dr Marcin Maciejewski, 2 April 2001
Dr Agnieszka Nowicka, 22 October 2002
Dr Michat Mtodecki, 16 February 2003

. Dr Augustyn Surdyk, 25 September 2003

Dr Magdalena Aleksandrzak, 25 September 2003

. Dr Joanna Kubaszczyk, 2 October 2003

. Dr Joanna Andrzejewska-Kwiatkowska, 27 November 2003
. Dr Pawel Rybszleger, 12 May 2005

. Dr Pawel Kubiak, 6 July 2006

. Dr Malgorzata Bielicka, 4 September 2006

. Dr Katarzyna Malesa, 12 June 2007

. Dr Magdalena Witkowska, 2014

15.

Dr Tomasz Janiak, 2020.

Seven people from those listed above, i.e. Eliza Pieciul-Karmiriska

(2008), Marcin Maciejewski (2010), Joanna Kubaszczyk (2013), Agnieszka
Nowicka (2018), Malgorzata Bielicka (2018), Magdalena Aleksandrzak
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(2019), and Magdalena Jurewicz (2020), have already obtained the post-
doctoral degree.

4. Research interests. Theory and practice

Research interests of Prof. Izabela Prokop include the following scientific
fields:

1. German-Polish contrastive grammar.

2. Research on oral communication, including conversation analysis.

3. Intercultural communication, in particular research on the con-

cept of national stereotype.

4. Translation studies, especially research into German-Polish trans-

lation.

5. History of the German language.

6. Teaching of foreign languages, especially the use of alternative

methods.

7. Pragmalinguistics and the speech act theory.

During her 45 years of professional work, Prof. Izabela Prokop suc-
cessively undertook new research problems, embedding them in her
previous experience and trying to obtain a new insight into various issues
through an interdisciplinary approach. Thus, for example, she noticed
that in teaching of foreign languages as well as in translation studies,
the linguistic symbol function has a very important role, and therefore
it is necessary to include pragmalinguistics in such studies. Similarly in
the field of the research methodology: the method of think-aloud proto-
cols used in research on the translation process can be transferred to the
field of glottodidactics to gain insight into e.g. the process of teachers’
education, especially when it comes to shaping their research attitude
and didactic metareflection.

The following part presents the moments when prof. Prokop under-
took new research topics as well as the attempts to integrate them with
previous research results.

Research on teaching: after graduating in 1974, Izabela Prokop, MA,
started working as a German teacher at the Agricultural University
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of Poznan, teaching classes at various faculties, both day studies and
extramural. A lack of German language textbooks was a serious obstacle
in the implementation of the teaching tasks, which is why Ms Prokop
soon decided to prepare scripts for students of the Wood Technology
Faculty and the Food Technology Faculty.

Research on spoken language, translation equivalence and pragmalin-
guistic studies: simultaneously, Ms Prokop began preparing her doctoral
dissertation entitled Translation equivalence in dialogues (Deutsch-polnische
Ubersetzungsédquivalenzim Bereich der Dialogstrukturen) under the guidance
of Prof. Andrzej Z. Bzdega. The doctorate was prepared in the extramural
mode; only in the last months before its completion did Ms Prokop begin
to work at the Institute of German Philology as a senior assistant and
then an assistant professor. During this period, she intensively studied
translation equivalence in various types of texts, at the same time expand-
ing her scientific interests with further linguistic subdisciplines - prag-
malinguistic studies along with speech act theory, text linguistics, and
contrastive syntax. During her time at the institute, she became familiar
with the principles of structural description (IC method, Glinz model, and
generative transformational grammar), which later became the starting
point for reflection on tertium comparationis in discourse and on the deep
structure of discourse. At the same time, she started working in the inter-
national spoken language research group (project manager: Prof. Giinther
Richter), owing to which she was able to become thoroughly acquainted
with the research methodology in the discipline (and to gather an exten-
sive body of oral communication recordings), and as the head of the Polish
branch of the project - to become acquainted with the principles of the
organisation of academic research and academic international exchange.

Research on intercultural communication: during numerous trips
to Germany, Dr Izabela Prokop became acquainted with publications on
intercultural communication and after undergoing training in the field
of sociological data collection methods in Bielefeld, she began working
there at the Interdisciplinary Research Centre in an international group
called The National Stereotype in Central Europe, under the guidance
of Prof. Elisabeth Giilich (1992-1994).
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Research on German-Polish contrastive grammar: simultaneously,
from 1985, Dr Prokop worked in the group of Prof. Ulrich Engel as a co-
author of German-Polish contrastive grammar, whose two volumes (sys-
temic grammar) were published in Germany in 1999 and in Poland in
2000. Currently, preparations of the German-Polish communication gram-
mar are under way.

Research on pragmalinguistics, speech act theory and conversation
analysis: during the preparation of the habilitation thesis in 1989-1994,
Dr Izabela Prokop focused on the issues related to the speech act theory
in a contrastive approach, while using the ethnomethodological con-
versation analysis learned in Bielefeld. In the thesis entitled Erotetic
speech acts in conversation - German-Polish contrastive study,® the
author was able to synthesise morphosyntactic contrastive studies with
a pragmatic description, including conversation analysis, to capture the
language in its dynamic aspect. During the preparation of the disserta-
tion, discussions with Prof. Bzdega, one of the reviewers, proved to be
most helpful and allowed for a comprehensive, objective assessment
of research tools.

Research on the history of the German language: while conducting
classes on the history of the German language, Dr Izabela Prokop noticed
among the students a keen interest in the intralingual translation and
the analysis of old texts, which resulted in the preparation of Chrestoma-
tia and the vocabulary of the Old High German era in cooperation with
Prof. Andrzej Bzdega.

After her habilitation in 1995 and after assuming the duties of the Head
of the Department of Glottodidactics and Translation in 1996, Prof. Prokop
began an intensive education of PhD students, bearing in mind the small
number of people with a PhD degree in the department. In 1996, she
started to supervise the first PhD students, thirteen of whom obtained
a doctoral degree in the years 2000-2007. Others took doctoral examina-
tions in the following years.

3 The original title: Erotetische Sprechakte im Deutschen und im Polnischen anhand natiir-
licher Gespriiche. Poznari: AMU Publishing House, 1995.
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Simultaneously, as the head of the unit, she aimed at optimising the
teaching process in the department (introducing two-level studies, ini-
tially as an educational experiment, then as the only form of study, as well
as introducing a modular-point system in 1997), in particular matching
the curricula to time requirements and attempting the fullest possible
implementation of the Bologna declaration. The original study plan devel-
oped by Prof. Prokop was positively assessed by the State Accreditation
Commission in 2008.

Research on the teaching process: in the academic year 1999/2000,
Prof. Prokop began team research on the teaching process as part of a State
Committee for Scientific Research project, awarded the grant Student
autonomisation and the effectiveness of language teaching at an advanced
level (project manager: Prof. Weronika Wilczyriska). This research was
successfully completed in 2002. The most promising results led to further
research projects and to the implementation of many valuable teaching
innovations. A side benefit of the project was the introduction of an
innovative experiment and practical testing of some elements of alter-
native language teaching methods, as well as the development of the
idea of Postgraduate Studies in Glottodidactics - alternative methods
for teachers, which presented the latest research results in the teaching
process, and for which the department received a Ministry of National
Education grant in 1999.

Also in 2004, the Ministry of National Education awarded a grant to the
concept of two-subject foreign language teachers’ education, developed
by the faculty team composed of: Prof. Teresa Siek-Piskozub, Prof. Weronika
Wilczyiiska, Prof. Mirostaw Loba, Prof. Izabela Prokop, Prof. Jacek Witkos,
Dr Roman Pacholczyk. Between 2004 and 2007, the first cycle of this pro-
gram was conducted.

Research on contrastive grammar in a communicative approach:
2000-2006 was the period of preparation of publications within the
framework of the international project German-Polish communication
grammar, under the guidance of Prof. Ulrich Engel (Mannheim). As part
of this project, Prof. Prokop wrote 6 chapters, comprising of a total
of 136 pages.
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Research on pragmalinguistics: in 2005-2010 Prof. Prokop prepared
a monograph entitled Aspects of pragmalinguistic analysis, which was
the basis for applying for the professor title.

Research on the spoken language: since mid-2008, Prof. Prokop has
worked on the utilisation of a very extensive text corpus collected by her
in 1981-1996. The file will be digitised and made publicly available. The
technical check and recording inventory is in progress at the time this
paper is undergoing its final revision (December 2021); the author has
also been making efforts to obtain a national or an international grant for
the archiving and for a further collection of the corpus. The goal is to cre-
ate an empirical basis for research on spoken and written language, for
the needs of German-Polish contrastive studies, for research on transla-
tion equivalence, for text structure research and pragmalinguistic studies.
Currently Prof. Prokop is working on a course-book on German gram-
mar for Russian and Polish students, in cooperation with Prof. Olga
Kostrova from the University in Samara, Russia. At the same time she
is conducting research on the topic of “A beekeper’s idiolect”.

Other achievements in the academic work of Prof. Izabela Prokop

applied in practice include:

1. Research on alternative methods: developing a concept of a sum-
mer course for students of the Teachers College of Foreign Langu-
ages in Konin (August-September 1992), using the communication
method and elements of suggestopedia.

2. In the academic year 1992/1993, application of the project method
in teaching at the Teachers College of Foreign Languages in Konin.

5. Membership in academic bodies and publications

Professor Izabela Prokop is an ordinary member of the Association
of Polish Germanists, the Polish Linguistic Society, the Polish Soci-
ety of Modern Languages, and the Gesellschaft fiir Gespréachsforschung.
In 2011, at the request of the Main Board of the Games Research Asso-
ciation of Poland, in recognition of her work for Polish ludology, the
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association’s General Assembly made Prof. Prokop an Honorary Member
of the Association.

With Professor Prokop’s consent, as the Head of the Department
of Glottodidactics and Translation Studies, the cooperation with the asso-
ciation was initiated in the form of the organisation of annual academic
conferences, the Poznan Chapter of the Association was established at the
Institute and the Scientific Association of Applied Linguistics Students
was reactivated, with its first section - the Ludological Section, which
was confirmed by the consecutive Director of the Institute, Prof. Walde-
mar Pfeiffer. Professor Prokop agreed in 2005 to become the Honorary
Chair of the Organising Committee of the first of the “Culture-Generative
Function of Games” conferences, and moreover, she was a co-reviewer
(together with Prof. Maryla Hopfinger-Amsterdamska from the Institute
of Literary Research of the Polish Academy of Sciences, Warsaw) of the
first two publications of the association, which initiated a new publica-
tion series, founded by Prof. Pfeiffer at the Institute of Applied Linguistics,
entitled “Language-Culture-Communication”.* Currently Prof. Prokop
is one the Members of the Academic Board of the Homo Ludens journal
published by the association since 2009. In addition, since 2015 Profes-
sor Prokop has been a co-editor of the series published at the Institute
together with Prof. Aldona Sopata (former Dean of the Faculty of Modern
Languages and Literatures).

The academic work of Prof. Izabela Prokop consists of 3 monographs,
11 edited publications, over 50 articles, 4 conference reports, 11 reviews,
3 textbooks, 3 translations, and one other type of publication. In 2000 she
was awarded the Gold Cross of Merit, in 2005 the Medal of the National
Education Commission, and in 2020 - the Medal of the 100th Anniversary
of Poznan University.

Finally, on behalf of the Editorial Board of this volume, we would like
to express our most sincere wishes of all the best in further academic and
educational work. - Ad multos annos, Professor!

* Surdyk, A. (ed.). (2007). Culture-Generative Function of Games. Game as a medium, text
and ritual, volume I, series “Language-Culture-Communication” No. 1, Poznari: AMU Pub-
lishing House; Surdyk, A., Szeja, J. Z. (eds.). (2007). Culture-Generative Function of Games.
Game as a medium, text and ritual, volume II, series “Language-Culture-Communication”
No. 2, Poznani: AMU Publishing House.
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Sylwetka naukowa profesor Izabeli Prokop. Iubilaei causa

laudatio

Abstract: Artykut stanowi wyraz uznania dla prof. Izabeli Prokop z okazji
jubileuszu siedemdziesigtych urodzin. Jego celem jest nakreslenie na-
ukowej biografii jubilatki, wskazanie licznych zainteresowari badawczych,
podkreslenie i docenienie aktywnosci w sferach naukowej, dydaktycznej
iorganizacyjnej, jak réwniez imponujacych osiagnie¢.

Stowa kluczowe: Izabela Prokop, iubilaei causa laudatio, artykut jubileu-
szowy, zainteresowania naukowe, osiagniecia naukowe
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I1.
NAJLEPSZY ARTYKUL
I NAJLEPSZA RECENZJA ROKU

BEST ARTICLE AND BEST
REVIEW OF THE YEAR







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

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

Kolejng zmiang bylo wprowadzenie wyréznien dla autora najlepsze-
go artykutlu i najlepszego recenzenta w danym roku. Mamy nadzieje,
ze ta innowacja przyczyni sie do zwiekszenia prestizu pisma oraz dalsze-
go podwyzszania poziomu publikowanych tekstéw, a takze ich recenzji.
W roku 2021 za najlepszy tekst Kolegium Redakcyjne uznato artykut:
,Tropem pierwszych francuskich survival horroréw” autorstwa Filipa
Jankowskiego. Wyréznienie za najlepsza recenzje otrzymata natomiast
Anna Gemra. Gratulujemy!

Najlepszy artykuti najlepsza recenzja roku / Best article and best review of the year



Z okazji przypadajacego na rok 2021 jubileuszu siedemdziesigtych
urodzin Pani Prof. Izabeli Prokop niniejszy numer naszego czasopisma
otwiera artykul , The research profile of Professor Izabela Prokop. Iubilaei
causa laudatio”, a caly tom zadedykowany jest Jubilatce.



Tropem pierwszych francuskich
survival horrorow

Tracing the first French survival horror games

Filip Jankowski

Uniwersytet Jagielloriski
filip.jankowski@uj.edu.pl | orRCID: 0000-0001-5178-2549

Abstract: Survival horror games are stereotypically dated back to the 1990s.
This article aims to trace the origin of this genre in the 1980s. The author
examines selected games created in France in that decade. Then he argues
that titles such as Infernal Runner, Le Pacte and Zombi had already shaped
the poetics of survival horror games. This poetics relies on theiconography
of literature and horror movies, the terror directed against the controlled
avatars, the confrontation with objects evoking the effect of horror and
the simulation of mental states of the characters.

Keywords: survival horror, video games, digital games, France
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1. Wprowadzenie

Studia nad grami survival horror w drugiej dekadzie XXI wieku nabraty
intensywnoéci (Habel, Kooyman, 2014; Staszenko, 2014; Krzywinska,
2015; Perron, 2018; Reed, 2016). Najczeéciej wychodzily od przestanki,
iz poczatkéw gier survival horror powinno sie upatrywaé¢ w dwdch
grach cyfrowych: Alone in the Dark (Infogrames, 1992) oraz Resident
Evil (Capcom, 1996), pochodzacych odpowiednio z Francji oraz Japonii
(Taylor, 2014, s. 46-49; Zmuda, 2012, 5. 206). Taki obraz genezy gatunku,
jak dowodzi Bernard Perron, uwarunkowany byt zalozeniem, ze gry
survival horror cechuja sie podobng mechanikg i estetyka (obejmujaca
np. statyczne ustawienia wirtualnej kamery, przed ktéra poruszaja sie
tréjwymiarowe postacie). Przy tym 6w sad podtrzymywali zaréwno
growi dziennikarze, jak i odpowiedzialna za Resident Evil wytwdrnia
Capcom (Perron, 2018, s. 37-45). Carl Therrien (2009) wyjasnia, ze sama
nazwa survival horror w odniesieniu do gier cyfrowych pojawita sie
w sekwencji otwierajacej anglojezyczna wersje Resident Evil: ,Welcome
to the world of survival horror” (s. 32). Jednakze pojawiaja sie réwniez
glosy wskazujgce na znacznie starsze pochodzenie gatunku. Przyktadowo,
Ewan Kirkland (2005, s.172) dostrzega elementy grozy oraz walki
o przetrwanie takze w tekstowej grze Hunt the Wumpus (Yob, 1972).
Zarazem autor ten podaje w watpliwo$¢é konieczno$é rozpatrywania
gier survival horror wytacznie w kategorii przestrzennego doznania
audiowizualnego (Kirkland, 2005, s.172).

By¢ moze zgodnie z uwaga Kirklanda nalezy poddaé rekonceptualizacji
sam sposéb, w jaki sie definiuje survival horror - nie tylko jako
gatunek gier wykonanych za pomoca grafiki tréjwymiarowej lub
dwuipétwymiarowej (co sugeruje przykiad Alone in the Dark), lecz
réwniez jako gry dwuwymiarowe. Przy takim rozumieniu tradycja
gier survival horror moze siega¢ dalej, niz sie powszechnie uwaza, co
wykazane zostanie w tym artykule na przyktadzie produkcji z jednego
kraju, a wiec Francji. Przed rokiem 1992, kiedy ukazala sie gra Alone
in the Dark, uznawana za jednego z prekursoréw gier survival horror
(Fahs, 2012), pojawilo sie co najmniej kilka gier, ktére zawieraly w sobie
charakterystyczne cechy gatunku. Dla porzadku konieczne bedzie tu
okreslenie owych cech.
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2. Pojecie gier survival horror

Na przestrzeni lat powstalo wiele definicji gier survival horror. Bernard
Perron twierdzi, ze na poziomie fabuty polegalyby one na rozwiklaniu
»przyczyn dziwnych i przerazajacych zdarzen”, a na poziomie akcji - na
poruszaniu sie w perspektywie trzeciej osoby po zamknietej przestrzeni
w poszukiwaniu wskazéwek, na rozwigzywaniu zagadek oraz na walce
z monstrualnym zagrozeniem (Perron, 2004, s. 2, wszystkie ttumaczenia
wiasne). Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith oraz Susana Pajares
Tosca ujmujg 6w gatunek podobnie: ,gracz kontroluje postaé, ktéra musi
sie wydosta¢ z zamknietej przestrzeni, rozwigzujac zagadki oraz zabijajac
budzace groze potwory na swej drodze” (Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca,
2015, s. 216). Jens Kjeldgaard-Christiansen i Mathias Clasen (2019) twier-
dza, iz gry survival horror ,polegaja na przemierzaniu niebezpiecznych
$rodowisk i jednoczesnym unikaniu niebezpieczenistw, a takze na budo-
waniu atmosfery bezbronnosci i niepokojacego napiecia, ktére sktania
gracza do zachowania czujnosci” (s. 123).

Wedle definicji Michata Zmudy (2012) celem gier nalezacych do gatunku
jest ,elektroniczna imitacja szalenistwa i obledu, ktére przezywa w fikcyj-
nym $wiecie awatar gracza” (s. 215), a przezycia te s3 spowodowane ,,semio-
tyczna katastrofy” $wiata przedstawionego (tamze, s.214). Pod tym wzgle-
dem definicja Zmudy dialoguje z pojeciem , przezywalnoci” [experientiality],
ktére odnosi sie do wzajemnego napiecia pomiedzy przezyciami postaci
a doswiadczeniami zyciowymi gracza odtwarzajacego owe przezycia (Carac-
ciolo, 2014, s.47). Z kolei zdaniem Dominiki Staszenko (2014) istota gier
survival horror sg ,liczne pojedynki z wrogami”, a takze ,liczne zagadki, kté-
rych rozwigzanie jest wymagane do ukoniczenia rozgrywki, oraz elementy
zaczerpniete z powiesci gotyckich i filmowych klasykéw grozy” (s.30).

Definicja Egenfeldta-Nielsena, Smitha i Toski budzi zastrzezenia pod
tym wzgledem, ze dyskwalifikowataby gry takie jak wznowiona wer-
sja Alone in the Dark (Eden Games, 2008), ktérej akcja toczy sie nie tylko
w zamknietych przestrzeniach, ale réwniez w tzw. otwartym $wiecie eks-
plorowanym za pomoca znalezionych pojazdéw. Natomiast u Staszenki
i Zmudy niedoszacowaniu ulega inny istotny element gatunku, mianowi-
cie unikanie zagrozenia zamiast bezposredniej konfrontacji. Za przykiad
moze postuzyé Forbidden Siren (Japan Studio, 2003), w ktérej mozna jedynie
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chwilowo ogtuszy¢ przeciwnikéw, wiec mechanika gry wymusza na gra-
czu ukrywanie sie przed agresorami. Unikanie zagrozenia jako konsty-
tutywny element gier survival horror uwzglednia wspomniana wcze$niej
definicja Kjeldgaarda-Christiansena i Clasena, ktéra wydaje sie najbardziej
uzyteczna. Jej autorzy biora pod uwage takze istnienie growych horroréw
wykorzystujacych grafike dwuwymiarowa, np. Limbo (Playdead, 2010).

Syntetyczna definicja gier survival horror, ktéra zbiera powyzsze

ujecia gatunku, uwzgledniataby nastepujace cechy:

1. Obecne sa nawigzania do ikonografii literatury i filméw grozy
(por. Staszenko, 2014; Habel, Kooyman, 2014, s.2-3).

2. Gracz wciela sie w postaé lub grupe postaci osaczonych przez obiekty
stanowigce zagrozenie cielesne i psychiczne, wywotujace u gracza
efekt grozy albo obrzydzenia (por. Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca,
2015; Holmquest, 2014, s. 72; Kjeldgaard-Christiansen, Clasen, 2019).

3. Konfrontacja ze wspomnianymi obiektami polega na unikaniu
zagrozenia albo na postugiwaniu sie bronig (por. Egenfeldt-Nie-
Isen, Smith, Tosca, 2015; Staszenko, 2014).

4. Elementem mechaniki jest symulacja stanéw psychicznych (np. po-
przez wizje) sterowanych postaci i/lub koniecznosé dbania o kondy-
cje tychze postaci (np. jesli wskaznik zdrowia wskazuje niski poziom,
gracz musi podjaé dziatania, aby zostat podniesiony) celem prze-
trwania w §wiecie gry (por. Habel, Kooyman, 2014, s, 3; Zmuda, 2012).

W tym przypadku nie odgrywajg zasadniczej roli cechy zwyczajowo

przypisywane grom survival horror, np. trzecioosobowa perspektywa,
zmienne ustawienia kamery oraz powolny ruch postaci (Holmquest, 2014,
s.67-71; Zmuda, 2012). Tak rozumiany survival horror moze zostaé roz-
szerzony chronologicznie, co mozna wykaza¢ na przykladzie francuskich
gier cyfrowych powstatych przed Alone in the Dark.

3. Tropem pierwszych francuskich gier survival horror
3.1 Przed rokiem 1985
Pierwsza wyprodukowang we Francji gra cyfrowa, ktéra wykorzystywata

konwencje kina grozy, byl Le Vampire Fou (Ciel Bleu, 1983). Gra stwo-
rzona przez Jeana-Louisa Le Bretona parodiowata konwencje horroru
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wampirycznego, utozsamianego np. z powieécig Drakula (Stoker, 2013).
Gracz wecielal sie w role towcy wampiréw, ktérego celem bylo przenik-
niecie do zamczyska oraz odnalezienie tajemnego zaklecia umozliwiaja-
cego pokonanie wampira zamieszkujacego owa posiadtos¢. Na ekranie
wyswietlata sie utrzymana w linearnej perspektywie czotowej ilustra-
cja pomieszczenia, w ktérym w danej chwili przebywat awatar. Zgod-
nie z konwencja tzw. interaktywnej fikcji komunikacja z gra odbywata
sie za pomocg poleceri tekstowych, a na gracza czyhaty liczne pulapki
(np. po otwarciu niewtasciwych drzwi). Wpadniecie w taka putapke skut-
kowato wygasnieciem ekranu (w domysle - ugryzieniem przez wampira).
Jednakze Le Vampire Fou nie symulowat stanéw psychicznych awatara ani
osaczenia przez zagrazajace mu obiekty, tak wiec trudno uzna¢ owga gre
za pierwszy francuski survival horror.

W 1984 roku ukazala si¢ inna gra francuska, ktéra wyraZniej anizeli
Le Vampire Fou wdrazata mechanizmy charakterystyczne dla gier survival
horror. LAigle d'or (Loriciels, 1984b), zaprojektowany przez Louisa-Marie
Rocques’a, réwniez polegat na przemierzaniu wnetrz zamczyska. Na dro-
dze do celu - zebrania trzech zlotych posazkéw - gracz mégt napotkaé
podstawowe elementy ikonografii horroru: pajeczyny porastajace kom-
naty, szczatki poprzednich §miatkéw oraz atakujace awatara nietoperze
i duchy. Co prawda wymieniona ikonografia pasuje tez do przygodowych
tekstéw kultury, lecz nawet oktadka do gry - przedstawiajaca wycieficzo-
nego awatara, ktéry umykat przed wizerunkiem Smierci oraz nietope-
rzami - dowodzita, iz LAigle d'or byt reklamowany jako horror (Loriciels,
1984a). Do po$piesznego wykonania zadania zmuszal gracza nieustanny
spadek wskaznika sit zyciowych [forces] gléwnego bohatera, ktére mozna
bylo regenerowac za pomoca znalezionych mikstur. W odréznieniu od Le
Vampire Fou, w LAigle d'or gracz bezposrednio sterowal awatarem przy
pomocy klawiatury, poruszajac sie w czterech kierunkach po wnetrzach
utrzymanych w linearnej perspektywie czotowej (Poniewierski, 2018).

3.2. Infernal Runner

Dopiero jednak Infernal Runner (Loriciels, 1985), pierwotnie zrealizowany
przez Michela Koella oraz Yves'a Korte, wniést znaczacy wkiad we fran-
cuska odmiane gier survival horror. Sterujac awatarem w widoku bocz-
nym, gracz mial za zadanie wydosta¢ go z labiryntu $mierci najezonego
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morderczymi putapkami, mozliwymi jedynie do ominiecia, nie za$ zwal-
czenia. Tak jak w LAigle d'or, elementem mechaniki zmuszajacym gracza
do dzialania byt spadajacy wskaznik sit zyciowych [power], uzupetniany
za pomocg znalezionych w $wiecie gry apteczek, jednak oprécz tego
Infernal Runner wnosit do francuskich gier cyfrowych poetyke gore. Owa
poetyke sygnalizowaly drastyczne animacje uruchamiane w przypadku
niepowodzenia gracza. Przyktadowo, zebranie jednego z kluczy otwiera-
jacych wyjécie z labiryntu moglto skutkowaé zepchnieciem awatara przez
wbzek widltowy w strone kolcéw, na ktére sie nadziewal. Inna animacja
przedstawiala, jak awatar, ktéry wpadt w $lepa uliczke, ulega zmiazdze-
niu przez przesuwajace sie $ciany.

Gra Koella i Korty, pelna okruciefistwa wobec awatara, byta takze
prekursorem strategii wspominanej przez Tanie Krzywinska, polegajacej
na odebraniu graczowi sprawczosci ,w celu wytworzenia silnego, bezpo-
éredniego uczucia straty i podatno$ci na zagrozenie” (Krzywinska, 201s,
s.296). Ten wywrotowy potencjal, przypisywany przez autorke ogélnie
gatunkowi survival horror, ujawniat sie w scenie zamykajacej gre. Infernal
Runner koniczyl sie animacjg, w ktdrej napis towarzyszacy wyzwolonemu
protagoniscie - ,Vous avez gagné” (,Wygrale$”) - zmieniat sie na ,Pardon,

yeud

vous aviez gagné” (,Przepraszam, przegrates”). Towarzyszy! tej zmianie
widok pozbawionego kontroli, bezczynnego awatara, ktéry dawat sie
przejechaé przez karetke z dwoma sanitariuszami, ci za$ zabierali go ze
soba na noszach. Nietrudno odnalez¢é w tej animacji parafraze Procesu
Franza Kafki. W grze katéw protagonisty jest dwdch, tak jak dwéch byto
katéw powiesciowego J6zefa K.Ponadto awatar w grze Infernal Runner,
wyjety na konicu akcji spod kurateli gracza, sprawia wrazenie zrezygno-
wanego i gotowego przyja¢ swoje przeznaczenie - jak Jézef K. w finale
powieéci (Musiat, 2011, s. 228-229).

Zapewne nihilizm gry Koella i Korty nie byt atrakcyjny dla szefostwa
Loriciels. Tej tezy dowodzi drastyczna zmiana, jaka pierwotnie zapro-
gramowany na Commodore 64 Infernal Runner przeszedl w konwersji
na Amstrada CPC. Autor drugiej wersji gry, Eric Chahi, pozbawit pier-
wowzér drastycznych detali, dodat doni elementy fantasy (np. smoka)
i zmienit zakoniczenie. W wersji Infernal Runnera na Amstrada CPC awatar
po pomys$lnym ukonczeniu gry rado$nie podskakuje, a w tle pojawia sie
napis: ,Vivant”, czyli ,Zywy” (Jankowski, 2015).
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3.3. Le Pacte

Sam Chahi stworzyt wydana rok pézniej gre Le Pacte (Loriciels, 1986),
ktéra mozna uzna¢ za kolejnego wezesnego przedstawiciela gier survival
horror. Le Pacte byl nieoficjalng adaptacja filmu satanistycznego Horror
Amityville (Rosenberg, 1979) na podstawie ksigzki Jaya Ansona (2019). Jego
bohaterowie - zamieszkawszy w nawiedzonym domu - dowiadywali sie
o mrocznej przesztosci willi, ktérej poprzedni mieszkaniec zamordowat
wszystkich pozostatych cztonkéw swej rodziny.

Chahi na potrzeby Le Pacte wydestylowal z Horroru Amityville
marginalny watek seansu spirytystycznego, ktérego celem byta préba
przegnania demonéw z willi. Wkraczajac na teren nawiedzonego domu,
nalezalo przywotac¢ je do awatara. Podczas seansu, gdy gracz wybierat
z listy kwestie dialogowe, tekstura symbolizujaca kieliszek przesuwata
sie w strone znakéw symbolizujacych litery alfabetu. Caly proces
odczytywania odpowiedzi demonéw spowalniat postep gry, wytwarzajac
konieczne dla horroru napiecie. Co bardziej niezwykle, zeby zdemaskowaé
demony czajace sie w poblizu, nalezato uzy¢ aparatu fotograficznego. Pod
tym wzgledem Le Pacte zapowiadat pézniejsza o przeszto péttorej dekady
japoriska gre Fatal Frame (Tecmo, 2001), w ktérej robienie zdjeé za pomoca
aparatu stanowito gléwny sposéb na obrone przed zjawami (Poremba,
2007, s.64).

Co wiecej, do ukoniczenia Le Pacte wymagane byto réwniez utrzymanie
wskaznika ,zdrowia psychicznego’, reprezentowanego przez pasek
wyswietlany jako cze$é interfejsu. W przypadku bezposredniej
konfrontacji z demonami pasek byl skracany, czemu towarzyszyta
jaskrawa ilustracja zjawy atakujacej posta¢ gracza. Le Pacte zawieral
wiec zaréwno elementy grozy, jak i prymitywna symulacje narastajacego
niepokoju psychicznego awatara, co réwniez pozwala traktowac te gre
jako survival horror.

3.4. Zombi

W tym samym roku, co Le Pacte, ukazata sie gra Zombi (Ubi Soft, 1986)
wedle projektu Alexandre’a Bonana, zaprogramowana przez Yannicka
Cadina. Zombi, jako adaptacja europejskiej wersji montazowej Switu
zywych trupéw (Romero, 1978), zawieral podobna fabute; grupa sklada-
jaca sie z czworga bohateréw ladowala $miglowcem na dachu centrum
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handlowego oblezonego przez zywe trupy, a celem gracza byto zdobycie
paliwa niezbednego do odlotu. W poréwnaniu z poprzednimi - wspo-
mnianymi wyzej - grami survival horror Zombi byt znacznie bardziej
nastawiony na akcje. Eksplorujac przestrzen gry z perspektywy pierwszej
osoby - oczami awataréw - nalezalo nawigowaé wspomniang czwérka
(przy czym gracz mégt sterowaé tylko jedna postacig naraz), odpieraé
ataki zombi oraz skrajnie prawicowych bojéwek motocyklistéw Hells
Angels, a takze przeszukiwaé centrum handlowe w poszukiwaniu zywno-
éci (w celu regeneracji paskéw ,zdrowia”), broni i wspomnianego paliwa.
W tym $wietle Zombi jawi sie jako pierwowzdr nie tylko serii Resident Evil,
ale przede wszystkim gry Dead Rising (Capcom, 2006), ktéra powszech-
nie jest uznawana za remediacje filmu Romera (Schott, 2010). To wia$-
nie sukces komercyjny Zombi zapoczatkowal droge Ubi Softu ku pozy-
cji miedzynarodowego branzowego hegemona (Quémard, 1987). Zombi,
jako mieszanina gry przygodowej, gry fabularnej oraz akcji, uznawany
jest niekiedy za prekursora gier survival horror (Blanchet, Montagnon,
2020, s.340). Oczywiscie sukces ten byt dyskontowany w pézniejszych
grach Ubi Softu. Przyktadowo, Hurlements (Ubi Soft, 1988), horror osa-
dzony w realiach wielkiego kryzysu, zawieral mechanike podobna do
Zombi, a cze$é watkéw zapozyczat z filmu Skowyt (Dante, 1982). Natomiast
w La Chose de Grotemburg (Ubi Soft, 1987) gtéwnym przeciwnikiem gra-
cza byla tajemnicza bestia odrabujaca dtonie mieszkaricom niewielkiego
miasteczka (w tym Zonie gléwnego bohatera).

3.5. Massacre dans la 520éme dimension

Najmroczniejsza gra grozy powstala we Francji przed Alone in the Dark
byt jednak zupetnie zapomniany dzi$ program pod tytutem Massacre dans
la 520éme dimension (Loriciels, 1987). Gra zaprojektowana przez Francisa
Piérota zawierata w sobie odwotania autotematyczne - gracz na poczatku
gry wchodzit do labiryntu, ktérego nazwa nawiazuje do tytutu filmu Skle-
pik z horrorami (Corman, 1960) - ale tez wymy$lne putapki. Przyktadowo,
tuz za wejSciem mozna byto odnalez¢é drzwi pozwalajace na podgladanie
obnazonej pieknosci. Jednakze wejscie do pokoju w celu skonsumowania
obiektu pozadania koniczyto si¢ odpychajacym wizerunkiem rozkladaja-
cej sie kobiety (zombi) i komentarzem: ,Ty pozerasz ja wzrokiem... Ona
pozera cie zywcem!” [Vous la dévorez les yeux... Elle vous dévore tout cru! ].
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Za poddawanie sie skopofilii, czyli popedowi zmierzajagcemu do ,trak-
towania innych ludzi jako obiekty, do poddawania ich presji i kontroli
czyjego$ spojrzenia” (Godzic, 1991, s.79), gracz byt karany. Podobnych
drastycznych scen w Massacre bylo wiecej - np. awatar mégt zostaé
poddany dekapitacji badZz zamordowany kosg - a kazdy ruch gracza
zuzywatl dodatkowo ,sily zyciowe”, co zmuszato odbiorce do szybkiego
dzialania. Jednak produkcja nie zostata dobrze przyjeta przez branzowe
media. Jak pisat Eric Caberia dla branzowego czasopisma ,Tilt”: ,Wyko-
rzystywane zbyt czesto sceny gore zanurzajg gre w pustym okropien-
stwie” (Caberia, 1987).

4. Wnioski

Przedstawione przyklady francuskich gier grozy z lat 19084-1987 pozwalaja
dowie$¢, ze gry survival horror we Francji istnialy znacznie wcze$niej,
anizeli wynika to z dotychczasowych badan. Jesli przyjmiemy,
ze pojecie survival horror nie obejmuje wylacznie gier rozgrywajacych
sie w $rodowiskach tréjwymiarowych, mozna stwierdzié, ze tytuty takie
jak Infernal Runner, Le Pacte oraz Zombi przetarly szlak dla péZzniejszych
reprezentantéw gatunku. Uznawanie gatunku survival horror za
specyficznie japoniski nie musi wiec by¢ uzasadnione.
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Tropem pierwszych francuskich survival horrorow

Abstrakt: Celem artykutu jest wykazanie, iz pierwowzory gier z gatun-
ku survival horror, ktérego poczatek stereotypowo datuje sie na lata 90.
XX wieku, mozna odnaleZ¢ jeszcze w latach 80. Na przyktadzie wybranych
gier powstatych w owej dekadzie we Francji autor dowodzi, iz juz tytuty
takie jak Infernal Runner, Le Pacte oraz Zombi uksztattowaty poetyke gier
survival horror, opartg na ikonografii literatury i filmu grozy, osaczeniu ste-
rowanych awataréw, konfrontacji z obiektami budzacymi efekt grozy oraz
symulacji stanéw psychicznych postaci.

Stowa kluczowe: survival horror, gry cyfrowe, gry wideo, Francja



II1.
ARTYKULY
ARTICLES






Zapozyczenie, easter egg i centonizacja -
casus serii Wiedzmin

Borrowing, easter eqg and centonization - the case of “The Witcher” series
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Abstract: The video game series about Geralt of Rivia is not only a turning
point of the domestic video game industry, but also an interesting exam-
ple of the evolution of intertextuality in the design of various elements
of the game world and gameplay itself. This evolution goes through differ-
ent stages, in which we can find borrowings, Easter eggs and centons in
the game series. It is the latter that constitute the main world-building
element of the third part of the game and its accompanying supplements.
And it is centonization that has become a strategy, which, to a unique de-
gree, favors the creation of the category of semanticjourney offered by the
creators of the virtual adventures of The White Wolf. The aim of this article
is to describe this phenomenon.

Keywords: witcher, centonization, intertextuality, Easter egg
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1. Wstep

Intertekstualno$é stanowi kategorie wielokrotnie juz wykorzystywana
w badaniach gier wideo (zob. np. Kinder, 1991; Consalvo, 2003; Cheval-
donné, 2012; Duret, Pons, 2016), takze na gruncie polskim (Garda, 2010,
2016; Kubiniski, 2015, 2016). Tutaj - jak pokazuja przywotane prace - szcze-
gblnie adekwatnym materialem do analizy staja sie gry z serii WiedZmin
studia CD Projekt RED, produkcje te przepetnione sa bowiem rozmai-
tego typu nawigzaniami do réznych tekstéw kultury, analogicznie jak
ich material Zrédtowy: saga Andrzeja Sapkowskiego. Wydaje sie jednak,
ze nowe watki do dyskusji o intertekstualno$ci wspomnianej serii moze
wprowadzi¢ analiza tego typu elementéw przeprowadzona z uwzglednie-
niem kategorii centonizacji. Artykut niniejszy ma na celu taka wtasnie
analize, a zatem kontynuacje i rozwiniecie rozwazan podjetych przez
Rafata Kochanowicza (2018). Reprezentatywne przyktady komponentéw
gameplayu i struktury fabularnej wspomnianych gier zostang rozpa-
trzone w odniesieniu do pojecia easter eggéw, gdyz wtasnie w tych kom-
ponentach szczegélnie czesto przejawia sie intertekstualnosé serii. Na
takim tle ukazane bedzie, na czym polega centoniczna konstrukcja trze-
ciej czesci gry, oraz wyrdznione zostang trzy sfery jej warstwy seman-
tycznej, konstytuowane przez sposéb odbioru i przezywania rozgrywki,
uzalezniony od kompetencji kulturowych gracza.

2. Intertekstualnosc i zapozyczenia

Gry wideo bezsprzecznie stanowia medium o masowym zasiegu. Adreso-
wane do szerokiego grona odbiorcéw, z reguty - przynajmniej na najbar-
dziej elementarnym poziomie - przedstawiaja zrozumialy niezaleznie od
kregu kulturowego odbiorcéw wzér, zaréwno jesli chodzi o zasady roz-
grywki i tzw. gameplay, jak i o strukture fabularng. Oczywiscie ta ostat-
nia wystepowaé bedzie przewaznie w tych produkcjach, ktére takowsa
zakladaja. Trudno bowiem doszukiwa¢é sie rozbudowanych historii np.
w starszych grach zrecznosciowych czy symulacjach, dzi§ natomiast
nacisk na fabutocentryczno$¢ jest znacznie wiekszy i opowiesé, nawet
jesli pretekstowa, nalezy do elementéw skladowych wiekszosci gier,
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w tym mobilnych'. Niejako wigze sie z nig proces tworzenia warstwy
semantycznej gry, czyli znaczen wynikajacych ze §wiata przedstawionego,
opowiedzianej historii oraz czesci dodwiadczenia, jakim sg gry?.

Warto przy tym zwrdéci¢ uwage na fakt, iz gry wideo jako audiowi-
zualny tekst kultury nierzadko korzystaja z intertekstualnosci, dzieki
czemu roénie ich potencjal semantyczny. Przede wszystkim jednak moz-
liwe jest dzieki niej nawigzanie relacji pomiedzy poszczegélnymi teks-
tami kultury, ktéra staje sie niejako metagra, czyli forma intelektualnej
zabawy w dekodowanie tego, czego gracz ma wtasnie okazje doswiadczac.
Oczywiscie zalezy to od wiedzy i kompetencji kulturowych odbiorcy, nie
dyskryminuje jednak osoby z mniejszymi kompetencjami.

Forma intertekstualno$ci sg z pewnoscig zapozyczenia funkcjonu-
jace w Swiecie gier wideo, jak réwniez easter eggi, ktérych wprowadza-
nie zalicza sie do najczestszych zabiegédw stosowanych przez twércéw
takich produkcji. Na doktadniejsze przyjrzenie sie tym swoistym formom
pozwoli wykorzystanie przyktadu serii WiedZmin studia CD Projekt RED,
w trylogii przygdd Geralta z Rivii prezentujacego rozne warianty inter-
tekstualnosci.

Méwiac o swoistych zapozyczeniach w kontekscie serii, warto przy-
wotaé tekst Marii B. Gardy (2010), ktéra wskazuje, iz pierwsza czeéé gry,
zatytulowana po prostu WiedZmin, zbudowana zostata na fundamentach
prozy Andrzeja Sapkowskiego (zaréwno jako sequel sagi, jak i adaptacja
motywéw opowiadan pisarza) (Garda, 2010, s.21). Rzeczywiscie, gracz

! Przyktadem takiej produkeji jest chociazby Homescapes, fabularna gra logiczna
opowiadajaca o prébie odrestaurowania rodzinnego domu oraz unikniecia jego sprzedazy.
Gléwna mechanika gry przypomina te znang z serii Candy Crush Saga i polega na
dopasowywaniu co najmniej trzech elementéw, opcjonalnie za pomoca odpowiednich
bonuséw, w celu osiagniecia zamierzonego wyniku, np. zniszczenia adekwatnej liczby
obiektéw. Za pokonanie poziomu gracz otrzymuje gwiazdki, za pomoca ktérych
odblokowuje kolejny etap fabularny. Opowie$¢ koncentruje sie na przywigzaniu
emocjonalnym protagonisty o imieniu Austin do miejsca jego dziecinistwa, jak réwniez
ukazuje zycie spoteczne bohatera i jego najblizszych. Wiecej na temat Homescapes jako
egzemplifikacji zatozen nurtu emotional design zob. Flamma, 2021, s.739-740.

2 Warto nadmienié, iz w prezentowanym tu ujeciu fabuta stanowi, analogicznie
z innymi elementami strukturalnymi gry, zbiér senséw, o czym w swoich badaniach
przekonywat Frans Miyri (2008). Taka koncepcja mocno wpisuje sie w traktowanie gry
jako do$wiadczenia, ktére obejmuje inne elementy sktadajace sie na nig i jednoczesnie
moze by¢ przez nie determinowane. Poniekad wptywa to na immersje i stanowi element
tzw. poetyki gier wideo (Kubiniski, 2016, s. 27-68).
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eksploruje §wiat znany z przygdd literackich Geralta, wchodzi w interak-
cje z postaciami wystepujacymi w opowiadaniach i sadze. W ten sposéb
$wiat wykreowany przez Sapkowskiego jest swoistym tworzywem dla
designeréw i scenarzystéw gry, to z jego elementéw buduja oni swoja
opowie$¢. Trzeba jednak zwrécié uwage na fakt, iz stopient wykorzystania
pierwowzoru bedzie dekodowany przez odbiorce w sposéb odmienny
w zalezno$ci od tego, czy zna on éw pierwowzdr. Zakladajac, ze tak,
gracz doswiadcza opowiesci pelnej nawigzan, obfitujacej w liczne cytaty
czy zapozyczone schematy wydarzen, np. w formie zadani czy wybo-
réw moralnych, wobec ktérych Geralt musi stanaé po ktérej$ ze stron
konfliktu. Proces ten stanowi forme kulturowego recyklingu wzgledem
jednego uniwersum?, lecz przede wszystkim jest to swego rodzaju wyko-
rzystanie struktur i treSci oraz zapozyczenie innych elementéw funk-
cjonalnych ze §wiata WiedZmina. Jesli wszakze gracz nie zna twdrczosci
Andrzeja Sapkowskiego, wirtualna opowie$¢ bedzie dla niego pierwszym
kontaktem z uniwersum Biatego Wilka i nie dostrzeze on swoistej gry
z odbiorcg, cytatéw z owego uniwersum czy wspomnianych zapozyczen.
Wszystko okaze sie dla niego nowe, innymi stowy: lore §wiata przedsta-
wionego potraktowany zostanie jako oryginalny (mimo zauwazalnych dla
takiego gracza aluzji kulturowych, niezwigzanych z uniwersum stworzo-
nym przez Sapkowskiego).

3. Easter eggs

Znacznie mniejszymi elementami semantycznymi sg tzw. easter eggs, juz
od lat 70. XX wieku rozpowszechnione nie tylko w grach, ale w tekstach
kultury popularnej w ogdle*. W odniesieniu do $rodowiska cyfrowego
mozna je zdefiniowa¢ jako ,wiadomo$¢, trik albo niezwykle zachowanie

3 Bytoby to o tyle ciekawe, iz sam pierwowzdr literacki stanowi swoisty recykling
kulturowy, czego dowodzi Katarzyna Kaczor (2006). Intertekstualno$é opowiadan i sagi
Sapkowskiego byla zreszta omawiana juz wielokrotnie (zob. np. Wréblewska, 200s;
Roszczynialska, 2009; Zolad?, 2018a, 2018b), i to zaréwno przez badaczy, jak i przez
krytykéw (co $wietnie unaocznia ostatni z przywotywanych autoréw w dwéch wskazanych
pracach). Sposréd tekstéw z tej drugiej grupy zob. zwt. Misztak, 2005.

* Zdenko Mago (2019, s. 49) zaznacza, ze szczegdlnie czesto odbiorca znalezé moze takie
elementy w filmach i komiksach; warto dodaé, ze takze w serialach.
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ukryte w programie komputerowym przez jego twérce” (Montfort, Bogost,
2009, s.59). Bywaja to réwniez szczegélnego rodzaju obiekty badz inter-
akcje (Mago, 2019, s. 49), a nawet cate sceny lub sekwencje. W opracowa-
niach dotyczacych easter eggéw szczegélnie podkresla sie trzy ich wias-
ciwosci: elementy te sg ukryte, sekretne i zaskakujace dla uzytkownika
(tamze). Moze on do nich dotrzeé za pomoca specjalnych, nieoczywistych
zabiegéw, w tym dzieki wykorzystaniu trudnych do znalezienia kodéw.
Taka ukryta wiadomo$cig byl pierwszy easter egg w historii gier wideo:
wertykalnie uktadajacy sie napis ,Created by Warren Robbinett” w wyda-
nej w 1979 roku grze Adventure na Atari (Montfort, Bogost, 2009, s. 59).
Realizowal on jedna z podstawowych funkcji tego rodzaju komponentéw
gry: przydawal bezosobowemu wytworowi cyfrowemu ludzkiego charak-
teru, przypominal o jego autorze i faczyt z nim uzytkownikéw (tamze,
s.60). Mia Consalvo wyréznia dwa rodzaje easter eggédw: ornamenta-
cyjne - tylko wzbogacajace rozgrywke o suplementarne komponenty
lub informacje, a przy tym czesto oddziatujace negatywnie: ,burzace
czwartg Sciane”’, zaklécajace immersje; oraz funkcjonalne - wptywajace
na rozgrywke pozytywnie, np. poprzez aktywowanie dodatkowych umie-
jetnosci postaci lub dostepu do bonusowych gier (Consalvo, 2007, s.18-19;
Nooney, 2014, s.166).

Wsréd easter eggdéw duza grupe stanowia czytelne i proste w formie
nawigzania - czy to ikonograficzne, czy tekstualne - do innych tekstéw
kultury. Mago (2019, s. 51-55) przekonujaco dowodzi, ze w tej grupie gro-
wych easter eggéw mozna znalez¢ przyktady na wszystkie pie¢ relacji
intertekstualnych wyréznianych przez Gérarda Genette’a (2014, s.7-11):
intertekstualno$¢ w sensie Scistym, paratekstualnos¢, metatekstualnosé,
hipertekstualnos¢ i architekstualno$é. Nawigzanie takie musi by¢ jednak
zrozumiale dla szerokiego kregu odbiorcéw, poniewaz jego dekodowanie
nierzadko samo w sobie stanowi nagrode dla gracza. W serii WiedZmin
dostrzec mozna interesujace odniesienia, przede wszystkim humory-
styczne, do innych tekstéw kultury, majgce charakter easter eggéw. Szcze-
gblnie uwidacznia sie to w drugiej czesci gry, WiedZmin 2: Zabdjcy krélow,
gdzie pierwszy taki element gracz spotyka juz w prologu. Jest to widok -
lezacej obok stogu siana - postaci asasyna z serii Assassin’s Creed. Geralt,
widzac postaé, méwi: ,Nigdy sie nie naucza’. Scene przedstawia ponizszy
zrzut ekranu:
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Hustracja 2. Geralt i karzel; zrzut ekranu z gry WiedZmin 3: Dziki Gon

Jest to jednoznaczne nawigzanie do charakterystycznego elementu
serii studia Ubisoft, a zarazem humorystyczny komentarz do ,,skoku
wiary” (czyli skoku ze szczytu wysokiego punktu prosto na stég siana),
zaliczajacego sie do najczesciej wySmiewanych mechanik tej gry.
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Drugi przyklad czytelnego odniesienia do innego tekstu kultury
stanowi wykorzystanie postaci znanej z popularnego serialu. Jest ono
poparte nie tylko forma komentarza, ale przede wszystkim rozwigzaniami
wizualnymi, czyli reprezentacja graficzna: lokacji w grze lub obiektu.
Chodzi o pojawiajaca sie w trzeciej czesci gry (WiedZmin 3: Dziki Gon) cele
bez $ciany, w ktérej bezwtadnie lezy karzet, do ztudzenia przypominajacy
Petera Dinklage’a, aktora wcielajacego sie w Tyriona Lannistera w serialu
Gra o tron na podstawie prozy George’a R.R. Martina.

Nawigzanie to jest wielowymiarowe. Przede wszystkim odwotuje
sie do serialu (lezaca postaé¢ wykazuje podobiefistwo do popularnego
aktora), a cela przywodzi na my$l te w Orlim Gniezdzie, w ktérej na
poczatku serialu wieziono Tyriona - przedstawiong w pierwszych
odcinkach produkcji HBO. Warto jednak zwrdcié uwage na fakt, iz pre-
miera Dzikiego Gonu miata miejsce tuz po rozpoczeciu emisji piatego
sezonu Gry o tron, co moze wyraznie wskazywaé na korelacje miedzy
tym faktem a funkcjonowaniem owego nawigzania w grze. Ponadto
trzeba zauwazy¢, iz w chwili premiery Gra o tron byta jednym z najpo-
pularniejszych tekstéw kultury audiowizualnej osadzonych w realiach
bliskich sredniowiecznym, tak jak seria WiedZmin. Innymi stowy, jest
to odniesienie zrozumiate dla odbiorcéw serialu lub dla oséb kojarza-
cych posta¢ aktora. Niezaleznie od tego cala seria gier o Geralcie z Rivii
zawiera podobne easter eggi, czyli komponenty uniwersum gry prze-
waznie pelnigce funkcje dekoracyjng czy wrecz ornamentacyjna, bedace
»puszczeniem oka” do gracza, swoistg aluzja, niemajaca wszakze zna-
czenia funkcjonalnego z uwagi na ksztalt $wiata czy na jego stan oraz
na wydarzenia, jakie gracz obserwuje w trakcie eksploracji. Zwykle nie
sa to elementy wplywajace na rozgrywke, ale jedynie ciekawostki, ktére
gracz - o ile ma $wiadomo$¢ ich znaczenia - moze odkry¢ i zrozumieé

w jej trakcie.

4. Centonizacja
Czyms zgota odmiennym jest centonizacja, bedaca gléwnym narzedziem

konstrukcyjnym $wiata przedstawionego w trzeciej czesci gry
o wiedZminie pt. WiedZmin 3: Dziki Gon. Na wykorzystanie tej metody
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przez twércéw produkeji zwracatl uwage Rafal Kochanowicz®. Badacz
stosuje to okreslenie, wywodzace sie z taciny i oznaczajace dostownie
‘plaszcz zszyty z kawatkéw materii’, za Jerzym Ziomkiem. Ziomek z kolei,
objasniajac termin, pisze:

Centon jest konstrukcja fragmentéw réznych dziet réznych autoréw (bigos literacki).
Musi spetniaé podobny co parodia warunek: funkcjonuje wtedy, gdy przytoczenia
sa na tyle znane, by pojawit si¢ komizm dekompozycji i nieoczekiwanego zestawienia
(Ziomek, 1972, s. 271).

Jak wspomniano we wstepie, intertekstualno$é¢ gier komputerowych
byla przedmiotem bardzo wielu juz studiéw ludologicznych, na czele
z tymi autorstwa Marshy Kinder (1991) oraz Mii Consalvo (2003). W od-
niesieniu do gier w konwencji fantasy, a zwlaszcza WiedZzmina, pisata
o intertekstualno$ci (wiazacej sie z ,glokalizacjg”) Maria B. Garda (2016,
s.145-151). Pokrewny temat podjat Tomasz Z. Majkowski (2018), koncen-
trujac sie na elementach stereotypowo kojarzonych z polskoécia (zwtasz-
cza w ujeciu romantycznym), jakie wprowadzono do trzeciej czeéci gry,
a takze na widocznych w niej §ladach dawnych polskich marzen kolo-
nialnych. Wydaje sie jednak, ze pojecia centonu i centonizacji nie zostaty
jeszcze adekwatnie wykorzystane w zarysowanym kontekscie. Analiza
stanu badan podpowiada, iz Kochanowicz byt w tym zakresie prekurso-
rem, i wiele wskazuje na to, iz warto podjaé sugerowane przezen tropy
badawcze.

Maciej Kuster (2015, s.10), analizujac modele zapozyczeri interteks-
tualnych w wiedZminskiej prozie Sapkowskiego, przywotuje dwa ter-
miny lezace u podstaw owych zjawisk, a stanowigce dzis sktadnik poetyki
historycznej: ,sylwa” oraz ,intertekst”. Na potrzeby niniejszych rozwazan
nalezaloby przytoczy¢ jeszcze rozumienie terminu ,centon” o historycz-
nopoetyckiej proweniencji. Aleksandra Okopien-Stawiniska okresla je
nastepujaco:

5 Mam tu na mysli dwa wystapienia badacza: Zmiennik wybawiony albo tryumf
,Wiedzmina”. Cyfrowy dialog z kulturq, politykq i obyczajowoscig (konferencja ,Literatura
i kultura popularna: analizy, interpretacje, konteksty”, Wista, 17 czerwca 2016) oraz Media,
teksty, postteksty i interpretacje (sympozjum ,Kultura popularna i nowe media. Metodologie
i interpretacje”, Wroctaw, 20 wrzeénia 2017), a takze artykut: Kochanowicz, 2018.
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utwér skomponowany z cytatéw wyjetych z innych dziel, najczesciej klasycznych,
dobrze znanych odbiorcy i fatwo rozpoznawalnych. Uprawiany od péZnego antyku,
przez $redniowiecze, renesans i barok, mial wéwczas znacznie wyzsza range literacka
niz pézniej, kiedy stat sie tylko rodzajem literackiej zabawy (Okopien-Stawinska,
2005, 8.74).

Teresa Cieslikowska, autorka klasycznego juz dzi$ studium o tym
gatunku i mechanizmach jego wykorzystywania w XX wieku, z jednej
strony podkresla jego range w literaturze bizantyjskiej, zwlaszcza w V stu-
leciu naszej ery, z drugiej jednak wiele uwagi poswieca bardziej wspét-
czesnym, a mniej rygorystycznym pod wzgledem formalnym zabiegom
pisarskim wykazujacym podobienistwa do centonu. Ze wzgledu na wspo-
mniany mniejszy radykalizm proponuje w odniesieniu do takich zabie-
géw okreslenia ,,centonowa mowa’, ,centonowa kompozycja”’, ,,centonowa

technika”, tytulowa ,centonowa twérczo$¢” lub po prostu ,centonizacja’
(Cieslikowska, 1995, s.155, 151, 159)°.

Polega ona na przeplataniu tekstéw literackich przytoczeniami réznego rodzaju -
odcinkami innych tekstéw: cytatami, parafrazami, pastiszami, ogélnie méwiac: zapo-
zyczeniami. Ale zapozyczenia te nie podlegaja juz tym rygorom, jakie obowigzywaty
w centonie. Przytoczenia innych tekstéw nie musza w danym tekscie sasiadowa¢ ze
soba, nie maja $cisle okreslonych rozmiaréw, zostaja wtopione w obszerne partie
tekstu zapozyczajacego. Jedynym z rygoréw centonu zachowanym przez ,centonowsa
mowe” w literaturze wspétczesnej jest tworzenie nowych wartosci znaczeniowych
(tamze, s. 155).

Tak rozumianej centonizacji literaturoznawczyni dopatruje sie w twor-
czo$ci Thomasa Stearnsa Eliota, Jorgego Luisa Borgesa, Julia Cortdzara,
Jamesa Joyce’a, Malcolma Lowry'ego, ale tez Juliusza Stowackiego, Teodora
Parnickiego i Stanistawa Lema. Zabiegom centonizacyjnym przypisuje
réznorakie funkcje: dokumentowanie erudycji autora, ugruntowywa-
nie osobistego stanowiska przez powolywanie sie na autorytety, pod-
kreslanie uniwersalnoéci, ponad- czy pozaczasowosci pewnych zjawisk
i prawidlowosci, usamodzielnianie $wiata przedstawionego. Wydaje sie,
ze elementy centonowe Wied?mina 3 spelniajg zwlaszcza dwie ostatnie
funkcje. Za wykorzystaniem tego pojecia w odniesieniu do interesujacej

¢ W zarysowanym kontek$cie przywoluje tez badaczka obrazowe sformutowanie
»mieszanka literacka”, uzywane przez Thomasa Stearnsa Eliota, ktéry zaczerpnat je od
Ezry Pounda (Cie$likowska, 1995, s. 155).
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nas gry przemawia réwniez, podkreslany przez Okopien-Stawiriska (2005,
s.74-75), ludyczny charakter centonu (zwlaszcza w jego pézniejszych
wersjach), a takze liczba, rola i sposéb wkomponowania zapozyczen, ja-
kie wystepuja w trzeciej czesci przygdd cyfrowego Geralta. Centonizacja
wydaje sie bowiem czyms wiecej niz ktérakolwiek z pieciu podstawowych
odmian intertekstualnosci, jakie wyréznia Genette (2014, s.7-11; za naj-
wazniejsza, jak wiadomo, uznajagc czwartg - hipertekstualno$é¢ [Stasie-
wicz, 2016, 5.130]). Na czym polega 6w fenomen, pokaze dalsza analiza.
Piotr Kubiniski przekonujaco udowadnia dominujacag role dystansu
ironicznego w pierwszych dwéch czesciach produkeji CD Projekt RED,
przejawiajacego sie m.in. nie w wiernym adaptowaniu pierwowzordéw
kulturowych, ale w prowadzeniu ,bardzo swobodnej gry intertekstualnej”
z nimi oraz z odbiorcami (Kubiriski, 2015, s.119). W przypadku Dzikiego
Gonu ironiczno$é¢, parodystyczno$é czy szerzej rozumiany komizm nie
zawsze wystepuja, niekiedy efekt bywa wrecz przeciwny: zamiast $mie-
chu gracza moga pojawic sie tzy i nostalgia czy nawet zo$¢ na taki, a nie
inny obrét fabuly. Sama zasada oraz jej efekt, czyli wywotanie emocji’,
s jednak tozsame. Kochanowicz w swoich wystapieniach® i artykule
przekonywal tez, ze trzecia cze$¢ wirtualnych przygdd Geralta z Rivii
w catej strukturze ztozona jest wiasnie z elementéw centonicznych -
fabularnie, §wiatotwérczo, w aspekcie designu, mechaniki czy nawet
gameplayu (Kochanowicz, 2018, s.318-320). W kazdym z owych elemen-
téw odnajdziemy nawigzania, zapozyczenia etc. I choé¢ mozna by, stosujac
7 Nalezy tutaj pamietaé, iz Ziomek pisze wprost o emocjach taczacych sie z dekon-
strukcja tego procesu, z odkrywaniem, skad pochodzi dany cytat badZ do czego odnosi sie
nawigzanie. W przypadku gry wideo wyglada to nieco inaczej - emocje wywolane sg indy-
widualnym nastawieniem gracza, rozgrywka, jej przebiegiem oraz konsekwencjami, jakie
moga przynie$¢ dokonane wybory. W takich okoliczno$ciach nawigzania owe niekiedy
stanowig czynnik intensyfikujacy emocje, gdyz wykorzystanie odpowiednich odniesieri
wzmacnia u odbiorcy reakcje zaprojektowane przez autoréw gry dla danego jej momentu.
Przyktadem niech bedzie finalna cze$¢ poszukiwania Ciri przez Geralta, pelna dramatyzmu
i tragizmu. Wzruszenia gracza lgczace sie z uczuciami, o ktérych sam wiedZzmin méwi
wprost - z jego troska i tesknota - wzmocnione zostaja poprzez wykorzystanie wyrazistego
cytatu z Grimmowskiej basni o krélewnie Sniezce, zastosowanego w taki sposéb, by gracz-
-Geralt byl pewien, ze odnalazl dziewczyne za pézno, ze ona juz nie zyje. Jej odszukanie
poprzedzone jest tez spotkaniem Biatego Wilka z siedmioma niskimi postaciami, co od
samego poczatku przywoluje na my$l siedmiu krasnoludkéw. Powracam do tego watku

w dalszej czesci artykutu.
8 Zob. przyp. 5.
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metode analizy krytycznej poszczegélnych warstw gier wideo, w wielu
produkcjach dostrzec $lady centonizacji, to jednak skala tego zjawiska
w innych tytulach nie jest tak wielka, jak w omawianym tu dziele CD
Projekt RED.

Warto w tym miejscu doprecyzowaé kwestie znaczenia centonéw. Jak
juz wspomniano, bywa ono ornamentalne - centoniczne taczenie zapozy-
czonych elementéw jest wéwczas zaledwie ozdobnikiem, przez co nieraz
pelni funkcje easter egga, choé¢ w zmasowanej ilosci tak naprawde prze-
staje nim by¢, gdyz minimalizacji ulega jego unikatowo$¢ na tle innych
czynnikéw. Wynika to z faktu, iz niejednokrotnie caly element struktu-
ralny, np. dana lokacja czy zadanie w Dzikim Gonie, sklada sie z centonéw,
ktére zamiast by¢ widocznymi na pierwszy rzut oka ciekawostkami staja
sie tworzywem do kreowania i projektowania. Dzieki temu WiedZmina 3:
Dziki Gon mozna okre$li¢ mianem zbioru mikropowiesci, jakimi sg zlece-
nia wykonywane przez protagoniste, a takze sytuacje, ktérym wiedzmin
sie przyglada w trakcie swojej podrézy (od gracza zalezy - czynnie czy
biernie). To wlasnie te historie autorzy gry zszyli z elementéw znanych
z innych tekstéw kultury. W trakcie rozgrywki obserwujemy m.in.:

« zadania, ktérych nazwy stanowia nawiazanie do znanych tekstéw

kultury, w tym powiesci, gtéwnie lektur szkolnych, czy filméw
(np. Dziady, Dzikos¢ serca, Spis cudzotoznic, Gangi Novigradu, Smutna
historia braci Grossbart, Nasza szkapa);
» personalia postaci bedgce aluzjami do powiesci oraz filméw,
a takze postaci rzeczywistych, na co wskazujg zaréwno dane, jak
i zachowania oraz cechy szczegbélne bohateréw, np. profesja czy
wypowiadane kwestie (np. Bertram Tauler, Hegel, Manfred i Jesse
Grossbart, Django Fett, Kaleb Menge);

» miejsca odsylajace do literackich miejsc akeji, co zostaje podkreslone
za sprawa informacji, jakie gracz znajduje w trakcie rozgrywki
(np. Zalipie, Bronovitz)°®.

9 W glosariuszu gry miejscowo$¢ Bronovitz opisano w sposéb nastepujacy: ,Niewielka,
malownicza wie$, jedna z najtadniejszych w regionie, jest czgsto opiewana w utworach
poetéw i bardéw. Najbardziej znanym dzielem, ktérego akcja ma miejsce we wsi Bro-
novitz, jest wodewil Zrekowiny autorstwa Stanislasa Islasa. Wie§ szczegélnie upodobata
sobie oxenfurcka bohema, ktéra uwielbia spedza¢ tu sezon letni - wéwczas to organizo-
wane sg konkursy na najpiekniejszg czapke z piér oraz nocne poszukiwania ztotego rogu,
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Wtlasnie te elementy, cho¢ majg w duzej mierze charakter ornamen-
tacyjny, mozna interpretowa¢ jako sktadniki, z ktérych stworzony zostat
centoniczny $wiat gry WiedZmin 3: Dziki Gon. Nie jest to wszakze jedyna
przestrzen, w ktérej funkcjonuje centonizacja w analizowanym tytule.
Przede wszystkim nalezy zauwazy¢, iz centonami sa rowniez konkretne
zadania czy schematy fabularne wystepujace w grze. Przyktadem stuzy
chociazby sekwencja na Wyspie Mgiel, gdzie Geralt, uprzednio spotkaw-
szy siedmioro krasnoludéw, znajduje nieprzytomna Ciri. Ta za$§ budzi
sie w jego ramionach pod wptywem prawdziwej mitosci, jaka jest mitosé
ojcowska. W ten sposdb cata sekwencja okazuje sie realizacjg basni o kré-
lewnie Sniezce, i to jej disneyowskiej wersji, co uwydatniaja réwniez cechy
krasnoludéw, np. sennoéé (w grze przedstawiona jako narkolepsja) badz
sktonnos¢ do kichania. W zwigzku z tym wolno stwierdzié, iz centonizacja
jako zabieg artystyczny czy wrecz z zakresu projektowania uniwersum
gry oraz kreowania fabuly sprzyja tworzeniu wielobarwnego i zréznico-
wanego $wiata (lub mikro$wiatéw), jednakze powoduje tez, iz obcowanie
z bohaterami, odkrywanie miejsc czy wykonywanie zadann w wiekszo-
Sci taczy sie z kontaktem z réznymi cytatami i nawigzaniami. W przy-
padku Dzikiego Gonu, Serc z kamienia oraz Krwi i wina (dodatkéw do gry)
sa to odniesienia do basni, legend, cyklu wiedZminskiego oraz szeroko
rozumianej popkultury. Eksploracja $wiata i sama rozgrywka stajg sie
w ten sposéb swoistymi - by tak rzec - podrézami semantycznymi, w kté-
rych kazdy element sktadajacy sie na centon jest nacechowany i moze
stanowi¢ forme metagry z odbiorca, o ile ten bedzie mégt poszczycié sie
na tyle duzymi kompetencjami kulturowymi, by ja podja¢ i zrozumieé.

Nalezy jednak podkreslié, iz brak tej wiedzy nie dyskredytuje uzyt-
kownika produkecji. Po prostu wzgledem niego aktywowane sg inne funk-
cje wymienionych elementéw, blizsze ornamentowi. Tutaj centonizacja
i jej zrozumienie jako strategii tworzenia wigze si¢ z poziomami inter-
pretacji, mocno skorelowanymi z kompetencjami odbiorcy. W ten sposéb
mozna warstwe semantyczng gry podzieli¢ na trzy sfery:

« powierzchowna, w ktérej poruszajacy sie uzytkownik nie jest Swia-

domy nawigzan oraz odwotan i podobienistw do innych tekstéw

odbywajace sie w pobliskich lasach”. Opis 6w stanowi czytelne nawigzanie do §rodowiska
Stanistawa Wyspiatiskiego (Stanislas Islas) i do jego Wesela (Zrgkowiny).
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kultury, a jego forma eksploracji §wiata gry skupia sie na tym, co
widaé na ekranie, oraz na sensach ogélnych, wplecionych gléwnie
w podstawowy tok fabuty; nie przekresla to jednak odszyfrowy-
wania powszechnie znanych tropéw czy archetypéw kulturowych
zawartych w grze;

 poglebiona, czyli taka, w ktdrej wigkszosé nawigzan jest dla gracza

czytelna, dzieki czemu obcowanie z gra uruchamia dlaf metagre,
polegajaca na odcyfrowywaniu ukrytych senséw w elementach
funkcyjnych; najbardziej skomplikowane lub wymagajace
specjalistycznej wiedzy komponenty centoniczne i nawigzania nie
sa jednak dla gracza czytelne, cho¢ z pomocg wskazéwek by¢ moze
bylby on w stanie odszyfrowaé kolejne znaczenia;

« gleboka, stanowigca modelowe stadium interpretacji, w kté-

rym gracz dekoduje wszystkie nawigzania (elementy centonu)
i w ten sposéb odkrywa ukryte znaczenia, mogace stanowi¢ o tym,
iz uzytkownik bedzie mial wrazenie i pelng swiadomo$¢é uczest-
niczenia w grze catkowicie odmiennej niz w przypadku sfery po-
wierzchowne;j.

W ten sposéb wolno powiedzieé, iz podréz semantyczna, jaka sta-
nowi eksploracja $wiata Dzikiego Gonu, jest w praktyce balansowaniem
miedzy tymi trzema sferami, w zalezno$ci od kompetencji kulturowych
gracza w sensie ogélnym lub szczegélowym, np. od pobieznej wiedzy
dotyczacej odnosnych tekstéw kultury (m.in. kojarzenie postaci, ale brak
znajomosci kontekstu fabularnego) lub wrecz odwrotnie, od doskona-
tej orientacji chociazby w okres§lonym uniwersum. Proponowana tutaj
kategoria podrézy semantycznej w przypadku gry WiedZmin 3: Dziki Gon
zaklada interakcje z elementami funkcyjnymi $wiata, ktéry w istocie jest
patchworkowy, ztozony ze wspomnianych fragmentéw centonu. W ten
sposéb moga réwniez krystalizowa¢ sie wigeksze formy semantyczne, nie-
raz stanowigce wrecz osobne mikro$wiaty. Seria o wiedZminie ilustruje
to za pomocg obrazéw wsi, ktére réznia sie od siebie i istnieja niejako
w odosobnieniu od reszty $wiata (nie dotyczy to tylko czynnika spaja-
jacego cate uniwersum Dzikiego Gonu - reperkusji najazdu Nilfgaardu).
Jak pisze Kochanowicz, twércy WiedZmina 3 wypelnili uniwersum gry
zapozyczeniami ,niemal po granice tekstur” (2018, s.325). Ma to wie-
lorakie funkcje: komentuje postmodernistyczny wymiar wspdtczesnej
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popkultury, akcentuje otwarto$¢ i polisemicznodé¢ cyfrowego $wiata
Geralta, przede wszystkim za$ - zgodnie z zatozeniami Sieci 2.0 (O'Reilly,
2007) - czyni z uzytkownika wspéttwérce, a z gry laboratorium: obszar
testowania kompetencji kulturowych, przekonan etycznych i wyobrazen
antropologicznych.

Koncepcja mikroswiatéw najmocniej uwidacznia sie za sprawa
dodatkéw do trzeciej czesci gry: Serc z kamienia oraz Krwi i wina. To
wlasnie w nich obserwujemy Geralta z Rivii w sytuacjach innych niz
w podstawowej wersji gry, poniewaz nie sg to opowiesci o jego problemach
i losach (jak poszukiwanie Ciri), ale przedsiewziecia, w ktére zostal
zaangazowany. W zwigzku z tym ostatnie cyfrowe przygody Bialego
Wilka mozemy podzieli¢ nastepujaco:

« Dziki Gon - historia traktujaca o osobistych losach Geralta, osadzona

w wojennym krajobrazie, pelna nawigzan do innych tekstéw
kultury, tworzaca mikropowiesci czy wrecz mikroéwiaty (jako
osobne krainy, np. Skellige, albo wsie - choé¢by Zalipie lub Bronovitz,
nierzadko tez majace centoniczny charakter);

« Serca z kamienia - historia o uwiklaniu wiedZzmina w tragiczne
losy Olgierda von Evereca, ktéry posiadl tajemniczy dar
nie$miertelnosci, stanowiaca potaczenie parafrazy basni braci
Grimm o Rumpelstiltskinie, poematu Adama Mickiewicza pt. Pani
Twardowska oraz legendy o mistrzu Twardowskim;

« Krew i wino - swoisty horror wampiryczny polaczony z pastiszem
romansu rycerskiego, z nawigzaniami do basni, do czego wpleciony
zostat jeszcze konflikt siostrzany.

Zaprezentowany opis wyraznie akcentuje istotny element: dwa dodatki
fabularne stanowia osobne w stosunku do wydarzen z gry mikroswiaty,
w catos$ci - zaréwno fabularnie, jak i w odniesieniu do elementéw $wiata
przedstawionego - majace centoniczny charakter. Tym samym z jednej
strony, z uwagi na brak czynnika emocjonalnego, jakim jest osobista
historia gléwnego bohatera, centoniczno$¢ wydaje sie w owych produk-
cjach czytelniejsza i bardziej widoczna. Z drugiej - ponownie pojawia
sie tu dyskusyjna kwestia sfer interpretacji. Niemniej jednak gracz nie
tylko odbywa podréz semantyczng po krainie bedacej w jakiej$ formie
elementem centonicznym. Cala rozgrywka przebiega w takiej przestrzeni,
gtéwne cele réwniez maja taki charakter - nie sa to wylacznie elementy
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poboczne czy dodatkowe. W ten sposéb gracz jako Geralt odtwarza sche-
maty fabularne znane z innych tekstéw kultury, staje sie bohaterem
historii zaczerpnietych przez twércéw z legend i basni, jest w wiekszej
czesdci ich integralnym uczestnikiem posiadajgcym moce sprawcze niz
obserwatorem - jak ma to miejsce w WiedZminie 3: Dzikim Gonie. W odnie-
sieniu do dodatkéw mozemy wiec méwié o centonicznosci funkcjonujacej
na zdecydowanie wigkszej liczbie pozioméw: nie tylko $wiata przedsta-
wionego i jego elementéw, jak miejsca i postacie, ale calego gameplayu,
projektowanych poczynan gracza - w konstrukeji rozgrywki. Wydaje sie,
ze w wyniku zastosowania takiej zasady game designu w wymienionych
przypadkach odbiorca styka sie z rezultatami zabiegéw o odmiennym,
glebszym i bardziej znaczacym (niewykluczone, ze nawet esencjonal-
nym) charakterze niz tradycyjnie - np. po Genetteowsku - rozumiana
intertekstualnosé.
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dr Adam Flamma - adiunkt na Dolnoslaskiej Szkole Wyzszej we Wroctawiu, manager
kierunku ,media kreatywne: game design, animacja 3d i efekty specjalne”;
wspéttworca Stowarzyszenia Badania i Rozwoju Gier ,GameUP”, zajmuje sie
szkoleniem przysztych twércow gier. Trener z zakresu wykorzystywania gier wideo

w przestrzeni publicznej. Badawczo interesuje sie storytellingiem, technikami game
designu oraz kulturowymi aspektami projektowania gier i postaci. Autor ksiazek
WiedZmin. Historia fenomenu (2020) i Akcja jest kobietq. Lara Croft oraz inne bohaterki
gier akcji i przygodowych typu point and click z lat 1996-2018 (2021).

Zapozyczenie, easter egg i centonizacja - casus serii
Wiedzmin

Abstrakt: Seria gier wideo o Geralcie z Rivii stanowi nie tylko punkt
zwrotny rodzimego przemystu gier wideo, ale takze interesujacy przyktad

ewolucji intertekstualnosci w projektowaniu réznych elementéw Swiata

gry oraz samej rozgrywki. Ewolucja ta przechodzi rézne stadia, w ktérych

znajdujemy zapozyczenia, easter eggi oraz centony. To wtasnie te ostatnie

stanowia gtéwny element Swiatotwdrczy trzeciej czesci gry oraz towarzy-
szacych jej dodatkéw. I to wtasnie centonizacja stata sie strategia, ktdra

w wyjatkowym stopniu sprzyja kreowaniu kategorii podrézy semantycznej,
jaka oferuja odbiorcom twércy wirtualnych przygdd Biatego Wilka. Celem

artykutu jest opisanie tego zjawiska.

Stowa kluczowe: wiedZmin, intertekstualnos¢, centonizacja, easter egg
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Abstract: The objective of this study was to determine the diseases that
are on the rise, and then to investigate whether video games can support
their treatment. To achieve the goal a search based on scientific literature
was conducted. The results led to the conclusion that video games are
an effective tool in the rehabilitation of post-stroke patients. Compared
to the standard rehabilitation, patients who were playing video games
showed improvement of upper limb motor functions, better static balance
and lower anxiety of falling. Similarly, statistically significantimprovement
measured by Quality of Upper Extremity Skills Test was observed during the
rehabilitation of a pediatric group suffering from cerebral palsy. Video games
successfully supported the therapy of other juvenile patients by enhancing
visual acuity in cases of children amblyopia as well as lowering anxiety
during the induction of anaesthesia. Moreover, the usefulness of video
games was observed in treating mental disorders. It involved patients
with the post-traumatic stress disorder, who presented reduced flashback
frequency, and patients with depression, who showed a lower rumination
scorealongwithincreasing subjective cognition. Indicating which diseases
have an increasing morbidity rate as well as demonstrating positive
therapeutic responses to video games can provide useful information for
public health practitioners and improve the treatment of selected diseases.

Keywords: video games, rehabilitation, pediatry, psychiatry
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1. Objective and methods

The aim of the study was to determine the therapeutic effects of video
games on diseases that are on the rise. The therapeutic effect was
defined as positive response(s) after any kind of treatment including
rehabilitation and disease-related medical procedures. To achieve the
goal, two steps were performed in the following sequence:

« Running a search to determine which diseases are on the rise.

e Running a search to determine if the therapy of the detected

diseases can be supported by video games.

The searching process started on 4 September 2020 and ended on
12 December 2020. It was based on browsing scientific bibliographic
databases such as: MEDLINE, Cochrane Library, Embase, Ovid MEDLINE
and IEEE Xplore. The aforementioned databases were chosen as a primary
source of information due to their major role in current scientific
communication. The publications taken into account involved the time
period from 1988 to 2020. The searching process was supplemented
by studying the Polish edition of the Scientific American magazine (all
issues from 2020) and the books: Pediatria (Lissauer, Clayden, 2009) and
Psychiatria. Podrecznik dla studentéw medycyny (Rabe-Jabtoriska, 2011),
as well as by seeking additional scientific information via the Google search
engine. The last method provided around 10% of the whole information
included in this study. Based on the results a list of diseases was prepared
and duplicates were removed. During the research only experiments
conducted with a control group were taken into consideration.

The study was conducted according to an algorithm presented in Fig-
ure 1 on the next page.

The outcome revealed diseases relevant to the study such as:
cerebrovascular accident (stroke; Pistoia, Sacco, Tiseo, Degan, Ornello,
Carolei, 2016), cerebral palsy (Aisen, Kerkovich, Mast, Mulroy, Wren,
Kay, Rethlefsen, 2011), childhood amblyopia (Fu, Hong, Su, Lou, Pan,
Liu, 2019), pediatric brain tumor (Patel, Bhatnagar, Wear, Osiro, Gabriel,
Kimball, John, Fields, Tubbs, Loukas, 2014), post-traumatic stress
disorder (Committee on the Assessment..., p. 36) and depression (Sarris,
O'Neil, Coulson, Schweitzer, Berk, 2014). Video games presented their
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therapeutic usefulness for all these diseases. Detailed results are given
in the following sections.

Can the detected disease
be classified as one with
increasing morbidity rate?

Ni/ \\ies
Do video games support treatment,

rehabilitation and/or medical procedures
related to this disease?

N:/ \\Ies
Disease excluded Disease accepted
as a study subject as a study subject

Disease excluded
as a study subject

Figure 1. The algorithm applied in selecting the diseases

2. The choice of a suitable game and its therapeutic
effects on post-stroke patients

15 million people worldwide suffer from cerebrovascular accidents
(strokes) every year (World Health Organization, Stroke..., 2020). Glob-
ally, stroke is the second cause of death and the third cause of disability
(Johnson, Onuma, Owolabi, Sachdev, 2016). There is a prognosis that the
European Union will notice a 34% growth in the number of cerebrovascu-
lar accidents in the years 2015-2035 (King’s College London for the Stroke
Alliance for Europe, 2015).

One of the main complications observed in post-stroke patients is the
impairments of the upper limbs motor function (Bonita, Beaglehole,
1988). Rehabilitation plays a key role in recovering this function. Physi-
cal exercises are obligatory for inpatients and should be continued after
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leaving the hospital (Gorsi¢, Novak, 2016). Home rehabilitation is strictly
connected to the patient’s motivation because exercises are executed
without professional supervision. Studies proved the ability of video
games to increase motivation as well as exercise intensity (Novak, Nagle,
Keller, Riener, 2014). There was a relationship between the exercise inten-
sity in performing an upper limb rehabilitation task, the patient’s stress
level (measured using the galvanic skin response) and the video game
difficulty level. In a single player mode, the more difficult levels were
played, the higher stress level was noted. Other results were observed
during a competitive mode with a human rival, in which the exercise
intensity was as high as in the case of the highest difficulty level in the
single player mode, but the stress level was lower (Cataldn, Blanco, Diez,
Garcia, Garcia-Aracil, 2019). Therefore it is safe to claim that the video
game rehabilitation effect is affected not only by the game type, but also
by the game mode.

The competitive mode (player against player) can be perceived as an
easy method to increase exercise motivation without advanced software
and hardware modification (Gorsi¢, Novak, 2016). To address this issue,
a study was conducted for a group of five patients with neurological prob-
lems (4 after a stroke, 1 with a traumatic brain injury) and two patients
suffering from orthopedic injuries (shoulder rotator cuff injury). The
research was carried out concerning the following game:

« Two-player mode (patient against healthy human rival) with the
use of three video games (two with a cooperative mode and one
with a competitive mode).

« Single-player mode with the use of one video game.

The participants filled a questionnaire the purpose of which was
to subjectively evaluate the games. The results revealed that the majority
of patients described the competitive gameplay model as their favourite
as well as the most demanding physically. The highest arithmetic mean
of hand velocity values was observed for the competitive mode (Table 1),
which indicates the participants’ noticeable involvement in the gameplay.
Due to the fact that the higher video game involvement and intensity
were noted, the better rehabilitation effects were, one can assume that
the competitive mode is the most promising from the therapeutic point
of view.
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Table 1. The hand velocity values and arithmetic means measured
for participants in all four game types (source: Gorsi¢, Novak, 2016,

p- 4693)

D Exercise game

SP Competifive Coop-shared Coop-split

1 0.0804 0.1194 0.1034 0.0865

2 0.1105 0.1218 0.109 0.0907

3 0.0985 0.0747 0.1039 0.0665

-+ 0.1254 0.1295 0.1215 0.1471

5 0.0767 0.0900 0.0758 0.0959

6 0.0792 0.1012 0.0857 0.0476

7 0.0557 0.0616 0.0632 0.0596
Mean 0.089 m/s 0.100 m/s 0.095 m/s 0.085 m/s

In another study, conducted on a larger group (Sin, Lee, 2013),
20 patients suffering from hemiplegia after a stroke received standard
rehabilitation and experimental rehabilitation using a video game with
the motion sensing input device Xbox Kinect. The control group, also
composed of 20 patients, was treated by means of standard rehabilitation.
The research was conducted only by using tests for assessing patient
mobility: the ROM (range of motion) test, the Fugl-Meyer Assessment
test and the Box and Block Test. The analysis of data has shown an
increase of patients’ mobility in the experimental group. In all tests,
except those concerning wrist flexion and extension, the differences
between the experimental group and the control group were statistically
significant.

A similar project was started in The Hospital de I'Esperanca in
Barcelona in cooperation with the Pompeu Fabra University and the Vall
d’Hebron University Hospital (Barcelona MAR Health Park Consortium,
2015). The project, which was called Rehabilitation Gaming System (RGS),
allowed to track the motion of upper extremities and was useful in the
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rehabilitation focused on post-stroke patients with upper limb motor
dysfunctions. After putting both hands on special controllers, patients
observed on the screen a visualization of their limbs. Thereafter, they
played a video game with gameplay based on hitting, catching and
releasing spheres (Cameirdo, Badia, Duarte, Verschure, 2008). Research
on RGS was carried out with the use of two control groups. The first
control group performed the same motor tasks as the experimental group,
but without the use of the Rehabilitation Gaming System. The second
control group played different games using the Nintendo Wii, which, like
RGS, requires upper extremity motor control.

The results showed ambiguity in mobility, which depended on the
test type. In the Fugl-Meyer test the group using RGS presented lower
improvement in week 5, compared to the first control group, but then
the RGS patient presented constant improvement from week 5 until
week 24. During the same time period, the motor functions of the first
control group stabilized on the same level, without any improvements.
An opposite situation was observed after participants were tested using
the Chedoke Arm and Hand Activity Inventory (CAHAI). The first control
group achieved better results than the experimental group. This shows
the aforementioned ambiguity in the results obtained by multiple
rehabilitation tests, which may be solved by further experiments. While
analysing the results, it is worth to be mindful of the small number
of participants (in the Fugl-Meyer test, as well as in the CAHAI, the
results concerned only one person rehabilitated by means of the RGS, and
one person from the control group). It is crucial to know that exercises
performed with the use of the RGS always have one advantage compared
to traditional rehabilitation. It is the RGS’ ability to monitor the patients’
movements and store that data during the rehabilitation process, which
cannot be done with the use of traditional methods (Cameirdo, Badia,
Duarte, Verschure, 2008).

The rehabilitative role of video games in improving post-stroke
patients’ motor functions is not limited to increasing the mobility of the
upper limbs. Groups which participated in video game rehabilitation also
presented a better static balance (Lee, Kim, Lee, 2015) and a lower anxiety
of falling (Hung, Chou, Hsieh, Wu, Yu, Chen, 2014).
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3. Medicinal use of video games in the treatment
of pediatric patients

Video games are an effective tool in treating some pediatric diseases. It
has been proven that the act of playing video games by children causes
them to feel satisfaction (Jannink, Wilden, Navis, Visser, Gussinklo, Ijzer-
man, 2008, p. 31; Bonnechére, Jansen, Omelina, Jan, 2016, p. 285). There-
fore, one can assume that pediatric patients should easily accept playing
video games as a part of their therapy.

Rehabilitative properties of video games were studied in children
suffering from cerebral palsy. This disease, through brain damage, impair
patient’s motor functions (Lissauer, Clayden, 2009, p. 47). An experiment
that examined rehabilitation effects with the use of video games
resulted in the conclusion that playing them improves fine motor skills
and balance (Sandlund, Waterworth, Higer, 2011, p. 19). Researchers
conducted a randomized controlled trial on 20 children with cerebral
palsy and observed their motivation and enthusiasm to perform exercises.
To that aim a video game with Nintendo Wii’s wireless motion sensing
input controller was used (Sajan, John, Grace, Sabu, Tharion, 2016).
During the recruitment to the experiment, which lasted from March
2012 to December 2013, the control group as well as the intervention group
were homogenous in the motor function aspects. After the experiment
the intervention group showed statistically significant improvement in
the total QUEST (Quality of Upper Extremity Skills Test) score, which
was absent in the control group (Z = -1.604, p = 0.109 in the control group,
and Z = -2.207, p = 0.027 in the intervention group).

Another field of medicine in which video games have proven their
usefulness is pediatric ophthalmology. The nowadays gold-standard
treatment for childhood amblyopia is patching the fellow eye. This pro-
cedure results in the improvement of visual acuity after 120 hours. In
arecent study (Gambacorta, Nahum, Vedamurthy, Bayliss, Jordan, Bave-
lier, Levi, 2018, pp. 4-8) scientists proposed an alternative method with
the use of a video game. Pediatric patients with unilateral amblyopia
were divided into two groups and asked to complete 20 hours of game
play. The first group (n = 11) accomplished the task monocularily with
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the fellow eye patched, and the second group (n = 10) played the game
dichoptically with reduced contrast to the fellow eye. Both groups
showed improvements in visual acuity measured by mean change using
Bailey-Lovie logMAR letter charts. The dichoptic group improved by
0.14 + 0.02 logMAR units after 20 hours of game play and the monocu-
lar group improved by 0.06 + 0.03 logMAR units. The results indicate
that active treatments using video game are as effective in the case
of amblyopia as traditional therapy but the goal is achieved in a shorter
period of time.

Because of the fact that cases of pediatric brain tumor are on the
rise (Patel, Bhatnagar, Wear, Osiro, Gabriel, Kimball, John, Fields,
Tubbs, Loukas, 2014, p. 153), the number of surgical operations are
increasing as well (Saint-Martin, Apuzzo, Salman, Farmer, 2019). To
perform such operations, a special medical procedure, called induction
of anaesthesia, must be executed. The goal of the procedure is to calm
the patient down before surgery and it is conducted by administer-
ing a tranquilliser, such as midazolam (Manyande, Cyna, Yip, Chooi,
Middleton, 2015, p. 2). However, medications can cause side effects,
e.g. respiratory depression, therefore scientists sought alternative,
non-pharmacological methods. Some of them proposed video games
as a tool to help patients relax. To verify this assumption clinical trials
on children were conducted. The video game playing group was com-
pared with two control groups. The first of them did not perform any
action during the induction of anaesthesia, and the second received
midazolam as a sedative.

Table 3. Comparison between the video game group and the control
group performing no action (source: Manyande et al., 2015, p. 98)

36 e 100.0 % -9.80 [ -19.42, -0.18 ]

Test for subgroup differences: Mot applicable

1o 0 0 20

Favours video game Favours control
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Table 4. Comparison between video game group and group receiving
midazolam (source: Manyande et al., 2015, p. 99)

Study or subgroup Video game Midazotam

X Wiaight
M Mean(50) N Mean{50) IVFined 95% O

mYPAS
Patel 2006 3B 417 Q5.1 38 519(lasY) —mE— 00.0 % -1220[ -21.82. -258 ]
Subtotal (95% CI) 38 38 —— 100.0 % -12.20 [ -21.82,-2.58 ]
Heterogeneity: not applicable
=1

Test for subgroup difference

Test for overall effe

1] o o

Favours video game Favours mituoam

The analysis of differences in mean values (Table 3 and Table 4) leads
to the conclusion that the patients who were playing video game during
the induction of anaesthesia showed lower anxiety compared to both
control groups. Therefore, video games can be taken into consideration
as an effective non-pharmacological alternative to standard methods. In
both experiments the level of anxiety was measured using the modified
Yale Preoperative Anxiety Scale.

4. The therapeutic potential of video Games in Cases
Concerning Mental Disorders

An example of a mental illness which affects the whole society is the post-
traumatic stress disorder (PTSD; Rabe-Jabloriska, 2011, p. 233). It occurs
after traumatic experiences and its symptoms include, e.g., disturbing
thoughts and nightmares. Based on the facts that memory needs consoli-
dation and that recalling a previously consolidated memories causes them
to become fragile and vulnerable to interference again (Walker, Brakefield,
Hobson, Stickgold, 2003), a study was conducted to reduce the build-up
of flashbacks for trauma (Holmes, James, Kilford, Deeprose, 2010). During
the experiment, the participants watched a film of traumatic scenes fol-
lowed by a 30-minute structured interval. After that a reminder task for
a trauma film was assigned to everyone, and then the participants, divided
into three groups, performed one of the following activities: playing Tetris
Zone, answering the quiz and doing nothing.
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The results showed that in the video game group flashbacks over one
week occurred in the smallest number, compared to the other groups.
Moreover, there is a possibility that the aforementioned video game
properties may be useful during the COVID-19 pandemic. This is because
the fear of becoming ill with COVID-19 is related to PTSD symptoms
(Mock, 2020).

Table 5. Flashbacks frequency in three groups: video game group, no-task
group and quiz group over one week (source: Holmes at al., 2010, p. 4)

[ [ P <0001
10 1

P<0.05

P<003 | |

Number of Flashbacks

Tetris No-task Pub Quiz

Video games can be helpful for patients suffering from depression -
a common disease which is affecting over 264 million people globally
(World Health Organization, 2020). Cognitive dysfunctions and rumina-
tion are examples of many symptoms related to that mental disorder.
Based on the fact that playing action video games leads to improvements
in cognitive function, a study was conducted to determine the usefulness
of action video games for patients with depression (Kithn, Berna, Liidtke,
Gallinat, Moritz, 2018). To that end, two groups were examined: experi-
mental (n = 21) and control (n = 29). The first group received a six-week
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access to a fast paced action video game Boson X. The participants in the

second group represented a passive (wait-list) group. The results revealed

that the participants who were playing the game, compared to the con-

trol group, represented a statistically significant lower rumination score
(ANOVA result: F = 72.65, p = 0.017), as well as significantly higher subjec-
tive cognition (ANOVA result: F = 162.31, p = 0.043).

5. Conclusions and difficulties related to applying video
games as a therapeutic tool

The diseases characterised by increasing morbidity rate and positive

response to video game therapy are as follows:

cerebrovascular accident and cerebral palsy (in both cases video
games successfully support the rehabilitation process);

children amblyopia (video game therapy improves patients’ visual
acuity faster than gold-standard treatment);

pediatric brain tumor (the disease requires surgery and ipso facto
the procedure called induction of anaesthesia, for which video
games proved to be more effective than standard methods);
post-traumatic stress disorder (the patients who were playing
a video game reported reduced flashback frequency in comparison
to the non-playing group);

depression (the patients who were playing the Boson X video game,
presented a lower rumination score and increased subjective
cognition compared to the control group).

The effectiveness of post-stroke rehabilitation with the use of video

games depends not only on the game type but also on the game mode. The

competitive mode with a human rival is more promising for medicinal

purposes than the single player mode because it is characterised by

higher exercise intensity and a lower stress level. Scientists should be

aware that it is worth conducting further experiments on rehabilitative

potential of video games. It is so because results can be acquired with

the use of various tests which assess the mobility of different body parts,

so outcomes obtained with one test can differ from outcomes obtained

by another, even if they pertain to the same video game.
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Perceiving video games as a therapeutic tool generates specific prob-
lems. Scientists pointed at the possibility that increased motivation
reported for rehabilitative games may be an effect of novelty, and patients
may eventually get bored of the exercises (Gor$i¢, Novak, 2016, p. 4694).
Therefore, it is worth studying the patients’ motivation after a prolonged
time period. An important fact concerns the propensity of virtual realities
to cause nausea (Schmitt, Hoffman, Blough et al., 2011, p. 65), which can
lead to ceasing the treatment. Moreover, clinical trials using video games
are problematic or even impossible to randomise. This is so because both
the experimental and the control groups would always notice if they are
or are not playing a video game.
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Gry wideo jako narzedzie wspomagajace leczenie

Abstrakt: Celem pracy byto okreslenie, ktére choroby charakteryzuja sie
rosngcym czynnikiem zachorowalnosci, a nastepnie zbadanie, czy gry wi-
deo moga poméc w ich leczeniu. Aby osiagnac ten cel, przeszukano na-
ukowe Zrédta literaturowe. Wyniki wykazaty, ze gry wideo sa efektywnym
narzedziem w rehabilitacji pacjentéw po przebytym udarze. W poréwnaniu
ze standardowa rehabilitacja chorzy grajacy w gry wideo wykazywali po-
prawe motoryki koriczyn gérnych, lepsza réwnowage statyczna i mniejszy
lek przed upadkiem. Podobnieistotna statystycznie poprawa, mierzona za
pomoca testu Quality of Upper Extremity Skills Test, zaobserwowana zo-
stata podczas rehabilitacji pediatrycznej grupy sktadajacej sie z chorych
na dzieciece porazenie mézgowe. Gry wideo z powodzeniem wspieraja tez
terapie innych dziecigecych choréb, poprawiajac ostros$¢ widzenia w przy-
padku dzieciecego niedowidzenia, jak réwniez obnizajac uczucie leku
podczas indukcji anestezji. Uzytecznos¢ gier wideo jest takze zauwazalna
podczas leczenia choréb psychicznych. Dotyczy to pacjentéw z zespotem
stresu pourazowego, u ktérych wykazano mniejsza czestotliwos¢ powra-
cania natretnych mysli, jak réwniez chorujacych na depresje, u ktérych
zaobserwowano zmniejszenie sie liczby ruminacji oraz zwiekszenie subiek-
tywnej oceny zdolnosci poznawczych. Wskazanie, ktére choroby cechuja
sie rosnaca zachorowalno$cia i sg jednoczesnie podatne na leczenie za po-
Srednictwem gier wideo, dostarcza uzytecznych informacji pracownikom
stuzby zdrowia. Moze tez przyczynic sie do poprawy terapii tych chordb.

Stowa kluczowe: gry wideo, rehabilitacja, pediatria, psychiatria
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1. Gry w pragmatyce jezykoznawczej

W badaniu przekazu w modelu gry, cato$ci komunikacyjnej o ustalonych
regulach i przewidywalnym zakresie wartosci wyniku, mozna odwota¢
sie do takich cech, jak ludyczno$é (Huizinga, 1985; Caillois, 1985), semio-
tyczno$é (Guiraud, 1974), teatralnoéé (Goffman, 2000) i psychologiczne
tto zachowan (Berne, 1999). Odnosza sie one w sposéb rozmaity do ,,rze-
czywistosci dnia codziennego” (Berger, Luckman, 1983).

Aktywno$¢ komunikacyjna nie uwzglednia wyltacznie faktéw. W kon-
tekstach zaawansowanych cywilizacyjnie wystepuja relacje mniej $ci-
Sle zwigzane z rzeczywisto$cia. Zarazem nie wszystkie aspekty uzycia
jezyka w terminach gier przejawiajg cechy wylacznie w sposéb niewinny
ludyczne lub kreatywne.

Model gier wykorzystywano w badaniu relacji osadzonych w realiach
miedzykulturowych (Jabloriski, 2018, 2019), z wyréznieniem nieupraw-
nionego uzycia watkéw fikcyjnych w tendencyjnym opisie zjawisk innej
kultury. Podobny aparat wydaje sie odpowiedni do analiz rytuatéw komu-
nikacyjnych kultury rozumianej jako twér homogeniczny, w ramach kté-
rej rzeczywisto$¢é (przedmiot poznania) jest nader czesto widziana jako
poznawalny monolit, co do ktérego badacz (podmiot poznania) dysponuje
bezdyskusyjna, catosciowa wiedza. Akt taki moze postuzy¢ weryfikacji, czy
pewne nowe w polszczyZnie zjawiska dotyczace znaczenia plci desygnatu
rzeczywiscie rozwigzuja problemy komunikacyjne. Ponadto, niezaleznie
od niepodlegajacego dyskusji faktu rozpowszechnienia zjawiska (wolno
w jego przypadku méwié o zwrotnym upliciowieniu terminéw, ktére - co
niewykluczone - w polszczyZnie historycznie zrazu wykazywaty bezpo-
$rednie powigzanie z plcia, charakter ten wszakze w procesie rozwoju
jezyka zatracily), nie sposéb dowie$é jednoznacznie, ze problemy, jakie
taki proces jezykowy ma podobno rozwiazywac, istnieja w rzeczywistosci.
Wtasnie ustalenie tych kwestii - raczej niz normatywna ocene pewnych
trendéw jezykowych - postanowiono przyja¢ jako cel badawczy artykutu.

2. Model gry rodzinnej

Wybrany model opisowy gry, wykorzystany po raz pierwszy przez Erica
Berne’a, czytelnie wyznacza opozycje terminéw ,gra” i ,rzeczywisto$¢”.
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Adaptowany model wyréznia ponadto odrebne cele komunikacji,
definiowane w ramach schematu psychologicznej triady rodzinnej.

DZIECKO: ,intuicja, twérczoéé, spontaniczna energia, rados$¢”,
DOROSEY: ,niezbedny do przetrwania, [...] przetwarza dane”,
RODZIC: ,wykonuje wiele reakcji automatycznie” (Berne, 2000, s.16-20).

DZIECKO przetwarza dane z kreatywnym odniesieniem do faktéw.
DOROSEY uwzglednia dane weryfikowalne. RODZIC wdraza odgérna, nie-
weryfikowalng teze o cechach przekonania arbitralnego celem skrécenia
Sciezki decyzyjnej.

W réznych sytuacjach przydatno$é przejawia inny sktadnik modelu.
W perspektywie pragmatycznej osiggane sa cele laczace sie w rézny
sposéb z rzeczywistoscia (identyfikacja i rozwiktywanie istniejacych
probleméw) lub osadzone w nie-rzeczywistosci gry (w tym implikujace
manipulacje i ideologizacje czynnikéw jedynie posrednio powigzanych
z rzeczywistodcig). Brak dopasowania rél uczestnikéw komunikacji
w ramach triady rodzinnej prowadzi do transakcji skrzyzowanych, bez-
produktywnych, nieefektywnych komunikacyjnie.

3. Bezproduktywnos¢: po co?

Bezproduktywno$¢ (gier) jest dopuszczalna w kontekscie produktywnosci
pragmatycznej (,nie-gier”). Modelowa triada pozwala wyréznié trzy
techniki komunikacji (Jabtoriski, 2016).

Relacje fachowe rozrézniaja fakty i falsz w racjonalnym przetwarzaniu
faktéw. Dotycza one ,nie-gry”. Sytuuja sie w domenie DOROSEEGO. Dominuja
w zrédtach eksperckich.

Relacje niefachowe to wytwory nadmiarowe, spotykane w cywiliza-
cjach rozwinietych, odnoszace sie do ,gry” w przedstawieniu subiektyw-
nej interpretacji faktéw, w najlepszym razie czesciowo weryfikowalnych.
Nalezg one do domeny DZIECKA i dotycza pewnej konwencji orzekania,
zwykle jasnej dla odbiorcy, ktéry ja odczytuje i przyjmuje - jak w przy-
padku utwordw literackich i realizacji poetyckiej funkeji jezyka.

Relacje niedbale to swoisty gatunek ,gry w antyinformacje” z domeny
RODZICA. Na$laduja one narracje FACHOWE, jednak z narzuceniem
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odgérnej tezy w interpretacji faktéw. Powoduje to polaryzacje lub
hiperbolizacje faktéw (mniej istotnych), jako zgodnych lub niezgodnych
z (bardziej istotng) tezg nadawcy, ktéra czesto jest dyktowana jego $wia-
topogladem i zdominowana odniesieniami normatywnymi. Celowe prze-
mieszanie watkéw niedbatych z elementami relacji fachowych i niefa-
chowych to naduzycie komunikacyjne.

Dalej zestawiono trzy wybrane zjawiska dotyczace odniesienia do
plci, ktére oméwiono na przyktadach wspétczesnych uzyé polszczyzny:
kwestie rodzaju gramatycznego, deiksy ($cislej: anafory i katafory) oraz
eksponowania parametru pici w dyskursie o raczej niklym odniesieniu
merytorycznym. Rzeczywiste ich powigzania moga podlegaé¢ dyskus;ji.
Za charakterystyczne wypada uznaé rozpowszechnianie sie binarnego,
sztywnego odniesienia do wartosci pici, w tym w kontekstach, w ktérych
dotad parametru tego nie akcentowano.

4. 0 jezyku i ptci: fachowa perspektywa DOROSLEGO

Elementy analizowane pogrubiono. W zdaniach przyktadowych bez ozna-
czenia zrédla gwiazdka (*) sygnalizuje uzus dyskusyjny. Wykrzyknik (!) -
uzus nacechowany lub niekonwencjonalny. Symbol [0] znaczy opuszczenie
elementu.

4.1. Rodzaj gramatyczny

Polskie rzeczowniki wykazujg wartosci wymiaru rodzaju gramatycz-
nego w tréjelementowym paradygmacie: meski, zeiski, nijaki. Warto$¢é
ta warunkuje, w sposéb nie zawsze jednoznaczny, dobér wzorca deklina-
cyjnego i determinuje forme okreslajacego przymiotnika oraz orzeczenia
zdania. Nie jest jednak sztywno powigzana z plcig metrykalng desygnatu:

kobieta «dorosty cztowiek ptci zeriskiej» (Dubisz, 2003, t. 2, s.141)
mezczyzna «osoba dorosta pici meskiej» (Dubisz, 2003, t. 2, s. 622)

czlowiek 1. «<Homo sapiens, istota zywa wyrézniajaca sie najwyzszym stopniem roz-
woju psychiki i zycia spotecznego, jedyna posiadajgca kulture i zdolna do jej tworzenia»
[...] (Dubisz, 2003, t.1, s.523-524)

osoba 1. «jednostka ludzka; cztowiek; postaé» (Dubisz, 2003, t. 2, s.1316)
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W jednostkach kobieta i mezczyzna warto$¢ rodzaju jest tozsama z plcia.
Druga z jednostek, mimo gramatycznego rodzaju meskiego, wykazuje
zenski wzorzec deklinacji. Rzeczowniki takie jak cztowiek czy osoba nie-
zaleznie od ich rodzaju gramatycznego nie odnosza si¢ ponadto wytacznie
do desygnatéw zenskich lub meskich.

4.2. 0d rzeczownikow kategorialnych do deiksy

Nazwy zawodéw i stanowisk, w przewazajacej czesci rodzaju meskiego,
nie wykazujg bezposredniego powigzania z plcig. Ich desygnat nie musi
by¢ metrykalnym mezczyzna.

polityk 1. «osoba biorgca czynny udziat w zyciu politycznym panistwa, czesto kierujaca
polityka pafistwa» (Dubisz, 2003, t.3, s.319)

rektor 1. urz. «przelozony szkoly wyzszej [...]» [...] 2. rel. a) «przetozony semina-
rium duchownego [...]» b) «ksiadz rezydujacy przy kociele nieparafialnym» 3. histor.
«w dawnej Polsce: przewodniczacy szkét przykoscielnych i zakonnych, a takze szkét
elementarnych» (Dubisz, 2003, t.3, s.920)

socjolog socjol. «specjalista w dziedzinie socjologii» (Dubisz, 2003, t.3, 5.1293)

Potencjalne nacechowanie piciowe narzucajg nie cechy jezyka, ale
wymogi zewnetrzne, jak w punktach 2, 3 i 4 definicji jednostki rektor.
Jezyk bezposrednio nie uzasadnia ich ani ich nie wspiera. Warto$¢ ptci
desygnatu przejawia sie najsilniej w terminach pokrewienstwa, imionach
i nazwiskach, znoszac czesto konieczno$¢ jej zaznaczania w okresleniach
kategorialnych.

Dane i fakty fachowe nie dopuszczaja negatywnej odpowiedzi na pyta-
nie: ,Czy kobieta moze by¢ politykiem, rektorem, socjologiem?”. Rzeczowniki
o rodzaju gramatycznym niepowigzanym sztywno z plcig sa neutralne
wobec opozycji plciowej sensu stricto: kobieta - mezczyzna. Alternatyw-
nie wobec cech obiektu konkretnego ptciowo, osobowego, wyrazaja one
odniesienie do niekonkretnego statusu lub stanowiska (por. nowa rektor,
mioda polityk, polska socjolog). Uzycie takie, podobnie jak uzycie kate-
gorialne (nie: konkretne) jednostek czlowiek i osoba, wykazuje mozliwie
nikte nacechowanie dyskryminacjg plci. Nieregularnosci w tym aspekcie
jezyka mozna uzna¢ za incydentalne i niemiarodajne systemowo.

Pewne terminy majg symetryczne odpowiedniki ptciowe, jak w parze
aktor: aktorka. Wykazuja one opozycje w uzyciu konkretnym. Zarazem

Homo Ludens 1(14)/2021 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2021



ich zastosowanie kategorialne zwykle neutralizuje warto$¢ pici. Mozna
w uzasadnionym uproszczeniu uznaé, ze najczesciej nastepuje to zgodnie
z domys$lnym odniesieniem raczej do wlasciwosci i kompetencji niezalez-
nych od plci (poniekad zgodnie z akceptacja raczej niekwestionowanego
wspbiczesnie braku wplywu wartosci parametru pici na kompetencje
i tozsamo$¢ w zakresie odniesienia tych terminéw):

a) Zawdéd: aktor.

b) Kwalifikacje aktora.

c) Zwigzek zawodowy aktoréw.

d) Teatr jednego aktora.

e) Znaczqcy aktor na scenie europejskiej polityki.

W uzyciu kategorialnym (a-d), przechodzacym plynnie w metafo-
ryczne (d-e), zachodzi jednostronna neutralizacja plci. Aktorkq nie moze
by¢ desygnat meski.

W zdaniach b, ¢ i d mozna dopuscié¢ uzycie odpowiednika zenskiego
aktorka. Konkretne odniesienie do pici, o ile wnosi co$§ nowego do war-
stwy referencyjnej przekazu, odwraca jednak uwage od innych para-
metréw w sposéb nie zawsze pozadany, takze potencjalnie dyskrymi-
nacyjny (c).

Za watpliwe uzna¢ trzeba przypadki mylenia kryteriéw konkretnych
i kategorialnych (f-i):

f) kandydat na rektora

g) kandydatka na rektora

h) *kandydatka na rektorke

i) *kandydat na rektorke

Alternatywnie wobec neutralnego przykiadu f przykiad g dotyczy
konkretnej kandydatki, o ile wskazane jest zaznaczenie pici. Wersje h
oraz i sa zbednie nacechowane wartoscig pici.

Podobnie ksztattujg sie reguly doboru innych elementéw zdan:

j) Rektorzy szkét wyzszych spotkali sie.

k) *Rektorzy i rektorki spotkali sie.

1) *Rektorzy spotkali sie i rektorki spotkaty sie.

Nadmiarowe jest uzycie, zamiast wypowiedzi j, jej nacechowanych
plciowo wersji k lub 1. Poza raczej iluzoryczng ideg spotkan delegatéw
odrebnych pici (1) tozsamo$é konkretnych pojedynczych desygnatéw
jest albo pewna, albo nieistotna w grupowym wzmiankowaniu mnogim.
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Trudno orzec tu upo$ledzenie desygnatéw zenskich. Takze w dwubie-
gunowym piciowo modelu rzeczywistosci ani postaci meskoosobowe,
ani niemeskoosobowe nie dotycza wylacznie obiektéw meskich lub
zenskich.

Zaimki osobowe w liczbie pojedynczej: on, ona, jednoznacznie i kon-
kretnie znacza pte¢ desygnatu. W liczbie mnogiej uzywane sa, sila rzeczy
nieprecyzyjne, postaci meskoosobowe i niemeskoosobowe (m) Uzycie
odrebne stuzy podkresleniu treéci nietypowych (n), takze w celowo kon-
trastowym ujeciu ptci (0):

m) Rozmawiatem z Kowalskimi. Oni myslg, ze to zty pomyst.

n) Rozmawiatem z Kowalskimi. I ona, i on myslg, ze to zly pomyst.

0) !0ni szli na front, a one toczyly walke o przetrwanie rodzin.

4.3. Anafora i katafora

Anafora to technika przywolania elementu znanego. Wobec zgodnosci
wartoéci podmiotu i orzeczenia pod wzgledem osoby i liczby, a nierzadko
takzeirodzaju, nastepuje wielokrotnie poprzez opuszczenie (wyzerowanie)
elementu (p). Jedynie podkreslenie odniesienia do desygnatu uprawnia
uzycie zaimka osobowego (pronominalizacje [q]):

p) Krystyna jest Polkg. [0] Mieszka w Kutnie.

q) !Krystyna jest Polkq. Mieszka ona w Kutnie.

We wspblczesnej polszczyznie czesto anaforycznie pojawia sie hipe-
ronimizacja (uzycie elementu o szerszym znaczeniu: r-s):

r) *Krystyna jest Polkq. Kobieta mieszka w Kutnie.

s) *Krystyna jest Polkq. 23-latka mieszka w Kutnie.

Zabieg taki, zwykle niewymagajacy znacznego wysitku interpretacyj-
nego wobec oczywistego i jednoznacznego odniesienia do ptci lub wieku
innymi $rodkami, mozna wywodzié z wplywu angielszczyzny, w ktérej
brak zgodnosci wartosci podmiotu i orzeczenia wymusza niejako takie
rozwigzanie, w jezyku polskim przewaznie zbedne - poza sytuacjami
ewidentnego dysonansu poznawczego, gdy wymdg podania informacji
koliduje z brakiem przestanek do innej niz piciowa identyfikacji desyg-
natu, np. w trakcie autopsji denata o nieznanej tozsamosci. Hiperonimi-
zacja budzi niekiedy skojarzenia z twérczo$ciag wymuszong w uzyciach
o réznym stopniu udolnosci formulacyjnej (t-u). Mozna uzyé tej techniki
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w tekstach specjalistycznych (v) Niedopuszczalne jest anaforyczne uzycie
w przykladzie v elementu mezczyzna, mimo zgodnosci z picig desygnatu.

t) !Studenci rozpoczeli sesje. Zacy zajeci sq naukg.

u) !Znaleziono rower. Jednoslad byt kradziony.

v) Polityczne wybory Mitosza. Czy polski noblista byt postaciq kontro-

wersyjng?

Katafora to odwotanie do elementu nieznanego, wprowadzanego péz-
niej (w). Technika taka zanika w uzyciu niewyszukanym, na rzecz nie-
uprawnionej hiperonimizacji. Podobnie jak anafora, dotyczy ona zwykle
nadmiarowej wzmianki o ptci i wieku (x):

w) [o] Miat 5 promili alkoholu we krwi i prowadzit samochéd. Kierowce

zatrzymata policja.

x) *Mezczyzna miat 5 promili alkoholu we krwi i prowadzit samochéd.

45-latka zatrzymata policja.

Uproszczeniem bytoby potraktowanie anaforycznego lub katafo-
rycznego znaczenia ptci jako powigzanego z wymuszeniem parametru
plci. Wspdtwystapienie tych zjawisk ma jednak czesto skutki karyka-
turalne.

5. 0 jezyku i ptci: niefachowa perspektywa DZIECKA

5.1. Kreatywnosc dorazna

Ple¢ mozna znaczy¢ w sposéb kreatywny i niestandardowy. Dzieje sie
tak w uzyciu zarzadzanym przez spontaniczna aktywno$¢ elementu
DZIECKO w modelu relacji celowo niefachowe;:

y) !To moja psa/piesa. [zartobliwie o ulubionej suce]
z) INasza dzisiejsza goscini to... [kreatywno$é niewymuszona)]

aa) !Uwazaj na facetke. [kreatywnoéé slangowa)

ab) !Byt na dywaniku u dyrektorki. [kreatywno$¢ potoczna)

ac) !Piwnica Prezydentki Internetu [ironiczna nazwa grupy w serwisie
spolecznosciowym]

ad) *Pierwsza wiceprezydentka Ameryki. [sztuczne narzucenie obligacji
znaczenia plci]
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5.2. Uzycie metaforyczne i kategorialne

Kreatywno$¢ nie réwna sie obligacji zaznaczania parametréw oczywi-
stych. Ta ostatnia przesuwa punkt ciezkosci z braku zwigzku miedzy plcia
a formga gramatyczna (ae) na (czesto karykaturalny) wymég jezykowego
akcentowania plci (ad, af) O ile formy obiekta nie zdotano dotad zare-
jestrowaé, bezrefleksyjna forma goscini (z) lub podobne (ad) wystepuja
juz stale w idiolekcie pewnych oséb publicznych. Ttumaczy¢ to mozna
jedynie btednym zalozeniem z géry, wbrew faktom jezykowym, meskiego
i potencjalnie dyskryminacyjnego odniesienia neutralnej ptciowo jed-
nostki gos¢.

ae) Polityk stata sie obiektem nasilonej krytyki ze strony ekspertéw.
af) *Polityczka stala si¢ obiektq nasilonej krytyki ze strony ekspertek.

6. 0 jezyku i ptci: NIEDBALA perspektywa RODZICA

6.1. Hiperonimizacja
Przyktady hiperonimizacji pici lub wieku wystepuja nawet w tytutach
tekstéw, jak w ag-ah:

ag) ,Smiertelny wypadek przy remoncie bloku. Mezczyzna spadt
z rusztowania (ePoznan.pl, 2020b).

ah) ,Oszusci wytudzaja kody BLIK na Messengerze. 29-latek stracit
2 tys. zI” (ePoznan.pl, 2020a)

Uzycie takie nie wyklucza znajomosci innych technik anaforycznych,
jak w ai i aj:

ai) ,Mezczyzna wezwal wszystkie stuzby, bo [0] chcial sprawdzié,
jak szybko przyjada [...] do [...] policjantéw zadzwonit mezczyzna. [...]
u mieszkanca gminy Lipka odbywalo sie spotkanie [...], [...] mezczyzna
spozywat [...] alkohol. Kiedy zglaszajacy byt juz w znacznym stanie
upojenia, [0] postanowil dla »zartu« powiadomié [...] stuzby [...]”
(ePoznani.pl, 2020c).

aj) ,Ten zwigzek wzbudzat silne emocje [...]. Kamila Eapicka poznata
swojego przyszlego meza w redakcji miesigecznika »Teatr«. Andrzej
Lapicki, starszy od niej o 60 lat, od razu sie nig zainteresowat. I choé¢
wszyscy ostrzegali aktora, ze kobiecie zalezy tylko na jego pienigdzach
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i prestizu, para szybko wzieta §lub. [...] Trzy lata pézniej, w 2012 roku,
Andrzej Eapicki zmarl. [o] Miat 88 lat” (Niewiadomska, 2020).
Jednoczesnie zaciera sie granica efektywnego uzycia omawianych
technik. By¢ moze w odczuciu autora tekstu aj dopuszczalne byloby
wzmiankowanie wieku lub ptci nawet w ostatnich dwéch zdaniach.

6.2. Symetria rodzaju i ptci?
Przekonanie (raczej naiwne) o symetrii zwigzku ptci z formga znacznikéw
statusu, specjalnosci i zawodu obrazujg przyktady ak i al.:

ak) ,Analizuje funkcjonowanie polityki w sieci. Specjalistka
marketingu sektora publicznego [...]. Kilka lat temu byta dyrektorka
biura [...]. Dla OKO.press pisze jako autorka zewnetrzna” [profil autorski]
(Mierzytiska, 2020).

al) ,[...] Swoje oburzenie wyrazita miedzy innymi polityczka
Hanan Al-Fatlawi, ktéra nazwala o$wiadczenie banku »haniebnym«”
(JoeMonster.org, 2020).

6.3. Wymuszona binarnos¢

Wymuszona binarno$¢ znaczenia plci wystepuje coraz czesciej. A prze-
ciez zapewne nawet redakcja czasopisma o pogladach niewywrotowych
(am i an) nie uznaje raczej, ze przed jezykowa binarng rewolucja byto
ono redagowane wylacznie dla czytelnikéw pici meskiej:

am) , Artykut czasowo dostepny bezplatnie w prezencie dla Czytelni-
czek i Czytelnikéw” [wiadomo$é serwisowa] (Radzik, 2020).

an) ,Bycie za zyciem to tez walka z ubéstwem i budowanie réwnosci
[...]. To przyjmowanie uchodzcéw i tworzenie przyjaznej przestrzeni dla
migrantek [...]” (tamze).

Na marginesie mozna wspomnie¢, ze istnieja takze - w tej analizie
pominiete - przypadki ewidentnych naduzyé w postaci eksponowanego
stosowania wylacznie form Zeniskich, nacechowanych i ekskluzywnych,
wykluczajacych otwarcie pte¢ meska desygnatu, w miejsce nienacecho-
wanych, inkluzywnych form meskich. Chwiejnos¢ powigzan rodzaju
i plci obrazuje btedne odniesienie w an do migrantek (wyraznie przeciez
nie chodzi jedynie o desygnaty zeniskie). Walke z neutralnym piciowo
jezykiem w imie rzekomo binarnej réwnoéci odzwierciedla przyktad ao
ze zrédta otwarcie wywrotowego. Nietrudno rozpoznaé w tle tego uzycia
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odgérng teze RODZICA, Ze jedynie binarnie ptciowa jezykowo rzeczywi-
stos¢ jest stuszna.

ao) ,Widzialyscie i widzieliscie Morawieckiego? Tego tchérza bre-
dzacego o tym, zeby protestowaé, ale jednak nie za bardzo?” (Ogélnopol-
ski Strajk Kobiet, 2020).

Naduzycia takie wykazujg wyraZzng, choé¢ niezmiennie raczej luzno
powigzang z faktami jezykowymi, insynuacje rzekomej dyskrymina-
cyjnoéci dotychczasowego nacechowania piciowego form meskooso-
bowych.

6.4. Rektorki
Teksty ap-ar opublikowano w roku wyboréw uczelnianych, w kolejnych
etapach kampanii wyborczej:

ap) ,Socjolozka: w Polsce rektorami sa zwykle panowie po 50. Brakuje
rektorek” (Tomala, 2020).

aq) ,Na uniwersytetach rektorami sa sami mezczyzni. UAM moze
tozmienié. [...] Bogumila Kaniewska, kandydatka na rektorke Uniwersytetu
Adama Mickiewicza w Poznaniu” (Nyczka, 2020).

ar) ,Czas rektorek. Kobiety coraz czeéciej rzadza uczelniami. [...]
Rektorzy i rektorki obecnej kadencji beda w wiekszym stopniu rozliczani”
(Sajér, 2021).

Stwierdzenie ,braku rektorek” z ust *socjolozki (ap) moze stanowié
odzwierciedlenie przekonania o koniecznosci wdrozenia w tej dziedzi-
nie parytetu plci. Hipoteza ta i samo zalozenie ,braku” podlegaja jed-
nak zwykle w ujeciu fachowym pewnym procedurom intersubiektyw-
nej weryfikacji. Tu uznano z géry ich stuszno$é, w sposéb typowy dla
RODZICA. Analiza fachowa faktéw z domeny DOROSELEGO wykazuje,
ze w uczelni macierzystej autora niniejszego artykutu problem rozwia-
zano przez zgloszenie konkretnej kandydatki w wyborach na rektora.
Nieznane sg okolicznosci, jakie dotad uniemozliwiaty taki krok. Teksty
cytowane wyzej nasuwaja za to forsowang usilnie w retoryce RODZICA
konkluzje, ze ple¢ rektora stanowi parametr pierwszorzedny. Z tekstu ar
mozna by nawet wnioskowaé, ze zmiany przebiegaja wylacznie wedlug
parametru plci. Ponownie w charakterystyczny sposéb odgérne, subiek-
tywne przekonania autoréw tekstéw zdaja sie w nich zastepowaé kon-
frontacje z faktami pozajezykowymi i pozaptciowymi.
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6.5. Nowa semantyka?
Na marginesie wskazanych zjawisk zwraca uwage akcentowanie prio-
rytetu plci w tematyce niezwiazanej w sposéb jednoznaczny lub wcale
z plcia:

as) ,Kraje, ktére najlepiej sobie radza z kryzysem pandemicznym,
sa rzadzone przez kobiety. Od Nowej Zelandii, przez Niemcy, Tajwan czy
Finlandie i Islandie, od Jacindy Ardern po Angele Merkel. Przywdédczynie
umiaty sprawnie i skutecznie ustawiaé priorytety, definiowa¢ gtéwne cele
i je realizowa¢” (Holland, 2020).

at) ,Obama przyznal, ze kobiety nie s3 doskonale, ale s3 «bezdysku-
syjnie lepsze» od mezczyzn.

- Jestem catkowicie przekonany, ze w ciagu dwéch lat, gdyby kazdym
panstwem na §wiecie rzadzily kobiety, wéwczas doszloby do znaczacej
poprawy na kazdym polu - stwierdzil Obama” (Rp.pl, 2019).

au) ,Myéle, ze to glupie ze strony kobiet, by udowadniaé, ze s3 réwne
mezczyznom. One s3 znacznie lepsze i zawsze byly. Cokolwiek dasz
kobiecie, ona czyni to lepszym. Jesli dasz jej sperme, da Ci dziecko. Dasz jej
zakupy, ona da Ci positek. Dasz jej usmiech, ona da Ci swoje serce. Mnozy
i powieksza wszystko, co sie da. Wiec jesli dasz jej géwno, spodziewaj sie
jeszcze wigkszego géwna. - William Golding” (WielkieSlowa.pl, 2020).

O ile w przykladzie as mozna, ze wzgledu na osobe autorki, odczyta¢
prowokacje artystyczna (co odsuwa na plan dalszy klopotliwg weryfikacje
faktéw), o tyle at to przykiad hojnego szafowania pétprawda przez polityka.
Tekst au, cytowany czesto przez liczne inne Zrédta, w tym przez wpisy
na profilach w mediach spotecznosciowych, w kontekscie jego rzekomej
rewolucyjnosci, o ile jest autentyczny, stanowi egzemplifikacje jawnego sek-
sizmu i uprzedmiotowienia kobiet w retoryce prymitywnego paternalizmu
(,dasz jej sperme, da ci dziecko”). Niedbate odniesienie do faktéw w relacji
dominowanej przez RODZICA narzuca skrzywiony obraz spartakiady ptci,
w ktérej jedynie ten parametr rozstrzyga bezpardonowy bdj o iluzoryczny
prymat. Prostota przekazu czyni 6w obraz no$nym. Obniza jednak zde-
cydowanie jego jako$¢ poznawczg. Uderza przy tym podobienstwo styli-
styki takich pozornie nowatorskich relacji do uzycia kategorycznych tez
RODZICA - zgota odmiennej treSci - w nacechowanym konserwatywnie
przekazie moralnym i sakralnym, wobec ktérego sam postulat weryfikacji
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tezy gtéwnej uznany bylby za herezje. W tej samej retoryce niniejszy arty-
kut moze by¢ odebrany przez zwolennikéw (i zwolenniczki) obligatoryjnego
znaczenia plci jako skowyt gingcej paternalistycznej reakcji.

7. Asocjacje pragmatyczne

Odniesienie pragmatyczne wigze (jezykowy) ZNAK i (pozajezykowy) EFEKT
w terminach ,pochodzenia, uzusu i efektéw wdrozenia znakéw w ramach
zachowan [jezykowych]” (Morris, 1946, s. 219). Relacje niedbate dotyczace
plci lekcewaza fakt, ze ,Nie kazdy atrybut osobisty liczy sie dla ustalenia,
czy dwaj ludzie s3 wystarczajaco powigzani relacja solidarnoéci” (Brown,
Gilman, 1960). Dzieje sie tak w imie przyjecia roli RODZICA w grze, z naci-
skiem na to, by ,obserwatorzy traktowali powaznie wywierane na nich wra-
zenie” (Goffman, 1956, s.10), a w tym przypadku nawet, by ,wierzyli, ze wi-
dziany przez nich bohater rzeczywiscie wykazuje atrybuty, jakie wydaje sie
posiada¢” (tamze). ,,Sytuacyjne wiasciwosci jednostki komunikujacej sie do-
tycza tych cech [...], przez ktére przystosowuje sie ona do zmiennych komu-
nikatywnie relewantnych sytuacji [...]” (Yngve, 1975). Narzucenie obligacji
znaczenia plci nastepuje przy tym w retoryce forsowanego binarnego sporu:

Przekonanie, ze zawsze istniejg dwie strony medalu, nieraz prowokuje [...] do zgle-
biania tej ,drugiej strony” i w rezultacie rozmaici wygadujacy niestworzone historie
szarlatani uzyskujg mozliwo$¢ wygtaszania swoich watpliwej jako$ci przemy$len na
forum publicznym (Tannen, 2003, s.24).

Uzysk referencyjny takich relacji nie jest konstruktywny ani odkryweczy.
Juz chocby z tego wzgledu, niezaleznie od stusznie wskazywanej potrzeby
dazenia do spotecznej réwnowagi pici, warto rozwazy¢ jako krok w tym
kierunku mozliwo$¢ jej neutralizacji, zapewnianej skutecznie przez jezyk
polski w jego ogladzie fachowym (4.1-4.3).

8. Podsumowanie

Analiza fachowa danych jezykowych wskazuje, ze ple¢ metrykalna - tym
bardziej: pte¢ w perspektywie binarnej jej wzmiankowania (w praktyce
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nawigzujacej witasciwie bezposrednio i wspélczesnie raczej paradoksal-
nie, by nie powiedzieé: anachronicznie, do archaicznego, automatycz-
nego odniesienia warto$ci parametru ptci gtéwnie lub wrecz jedynie do
kontekstu podtrzymania gatunku i rozrodu) - nie jest jedyna ani gtéwna
warto$cig narzucang przez jezyk polski jego kompetentnym uzytkowni-
kom (niezaleznie od plci tychze). Potwierdza to konwencjonalny charak-
ter kodu jezykowego, rozrézniajacego wiecej niz dwie wartosci rodzaju.
Nie do korica binarna plciowo jest takze zreszta, co szczegdlnie wypada
podkresli¢, rzeczywisto$¢ pozajezykowa.

Jezyk moze sie zmieniaé. Warto jednak zna¢é przyczyne, cel i skutek
zmian. Konkluzja owa wykazuje aktualno$¢ tym bardziej, ze produkty
,nowej semantyki” (6.5), nawigzujace do (az nader) prosto ujmowanej,
rzekomo wszechobecnej walki plci, nie odbiegaja znaczaco od relacji
niedbalych wobec kultur heterogenicznych, umacniajacych szkodliwe
stereotypy (Jabloriski, 2013, s.197-210).

W perspektywie fachowej wszelkie hipotezy na temat zwigzku rze-
czywistosci i jezyka formutowane pierwszorzednie lub wytacznie przez
pryzmat sztywnego odzwierciedlenia binarnej wartosci ptci lub ucisnie-
nia plci przez jezyk w aktualnym ksztalcie w najlepszym razie wymagaja
weryfikacji. O wiele ciekawsze niz udzielenie odpowiedzi na pytanie,
czy wskazane zjawiska sg normatywnie stuszne, byloby z pewnoscia
ustalenie, co uzytkownicy jezyka (z niezbednym udzialem takze uzyt-
kowniczek oraz oséb niebinarnych plciowo) zyskuja z ksztaltowanego
w ten sposéb niejako na nowo zbinaryzowanego paradygmatu sztywnego
odzwierciedlania parametru pici w jezyku i my$leniu. Trudno uzasad-
ni¢ teze, ze przyczynia sie ono do rozwigzania istniejacych, rzeczywi-
stych probleméw. Zatozenie odgérnej stusznosci lub forsowanie roli pici
w ogladzie $wiata wykazuje w tym stanie rzeczy cechy uzurpacyjnej,
agresywnej retoryki RODZICA, ignorujacego niedbale i apriorycznie
potrzebe produktywnej konfrontacji z rzeczywistoscia. Zweryfikowaé
mozna za to w sposéb stosunkowo prosty, ze jezykowa réwnos¢ zapewnia
uzycie form neutralnych ptciowo. Wszak faktem jest, ze kobieta moze
by¢ - i bywa - rektorem. I rektor - kobietq. Mezczyzna za$ nie moze by¢ -
i nie bywa nigdy - *rektorkg.
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Nowa deiksa? Nowa anafora? Nowa semantyka? Jezykowa
gra w oczywistos¢ ptci

Abstrakt: Badanie jezyka i proceséw jezykowych wspierane jest przeko-
naniem o ich powiazaniu z pewna weryfikowalna rzeczywistoscia. Jedno-
czesnie nie wszystkie parametry jezyka odzwierciedlaja rzeczywistosé
w sposéb doktadny. Co wiecej, postulowanie sztywnego odzwierciedlania
rzeczywistych wtasciwosci desygnatéw w jezyku moze wykazywaé znamio-
na manipulacyjnej gry komunikacyjnej. W artykule proponuje sie analize
w terminach tak rozumianej gry kilku fragmentarycznych, acz raczej ogél-
nie reprezentatywnych przyktadéw uzycia wybranych elementéw o charak-
terze deiktycznym i anaforycznym przy zaznaczaniu ptci desygnatu (nie
zawsze tozsamej z rodzajem gramatycznym) w tekstach z zasobu komuni-
kacyjnego wspétczesnej polszczyzny.

Stowa kluczowe: ,feminatywy”, relacje niedbate, anafora, rodzaj grama-
tyczny






Zdystansowana zabawa, czyli o adaptacji
narzedzi ludycznych w ksztatceniu na odlegtosc
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Abstract: The aim of the paper is to present difficulties related to the
adaptation of materials used in teaching Polish as a foreign language. The
tools used so far during stationary classes cannot always be effectively
introduced in online lessons. The paper will present the ways of adapting
traditional materials and the pros and cons of such a solution. The
description of the application of particular forms making distance
education more attractive is based on experiences gained during
conducting a series of online classes for foreigners.
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1. Elementy ludyczne w glottodydaktyce

Mozna zaobserwowat, ze przetom XX i XXI wieku skutkuje w Polsce istot-
nymi zmianami w kwestii obecnosci elementéw ludycznych w ksztalce-
niu jezykowym. Zmiany te dotycza nie tylko czestotliwosci stosowania
tego typu rozwiazan podczas zajeé, lecz przede wszystkim wprowadzania
i popularyzowania gier i zabaw w procesie dydaktycznym (Siek-Piskozub,
1994, s.5-6).

Nie jest to zjawisko odosobnione w kontek$cie ponowoczesnej peda-
gogiki, ktéra opiera sie na przekonaniu o podmiotowosci zaréwno ucznia,
jak i nauczyciela, a takze na ich aktywnym uczestniczeniu w procesie
edukacyjnym. Takie podejscie sprzyja stosowaniu metod problemowych,
ktére zakladajg wieksza sprawczos$¢ uczacych sie oraz odchodzenie od
pasywnych form podajacych. Wskazana tendencja ma $cisty zwiazek
z definicja terminu ,zabawa” (Siek-Piskozub, 2001, s.9-12).

Znaczenie tego leksemu nie jest tak oczywiste, jak mogloby sie wyda-
waé, biorgc pod uwage powszechno$é przejawéw ludycznosci w codzien-
nym zyciu. Zabawa ma charakter pierwotny - jest bowiem starsza od kul-
tury, czego potwierdzenie stanowi obserwowanie jej réwniez w §wiecie
zwierzat - lecz mimo to jej definicje sa nieco odmienne w zaleznosci od
jezyka. Nie brakuje bowiem spotecznosci, ktére wskazujg rozbieznosé
miedzy okresleniami ,zabawa” oraz ,gra”, jednak mozna znalez¢é takze
grupy nieuznajace takiego podzialu za konieczny, co pozwala wysnué
wnioski w kwestii roli, jaka ludycznoéé odgrywa w ich kulturze (Huizinga,
1998, s.11-21).

Warto podkresli¢, ze wielo§¢ lekseméw nazywajacych dzialania
zwigzane z rozrywka wplywa w istotny sposéb na potencjal ich doktad-
nej separacji semantycznej. Nie da sie ukry¢, ze konotacje i denotacje
okreélen ,zabawa”, ,gra’, a nawet ,symulacja’ wzajemnie sie przeni-
kaja. Pierwsze z nich nazywa dzialtania, ktére niejednokrotnie stanowig
imitacje zachowan obserwowanych przez dzieci w codziennym zyciu
dorostych. Dopiero z czasem ewoluujg do postaci sekwencji decyzji lub
czynno$ci skutkujacych mozliwoscia oceny zgodnie z punktowg skala
bedaca elementem zasad rozgrywki (Siek-Piskozub, 2001, s. 23-27).

Niezaleznie od przyjetej definicji oraz od wybranego terminu nie spo-
séb wykluczy¢ aktywnego udziatu uczestnikéw zajeé, w trakcie ktérych
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stosuje sie - w procesie ksztalcenia - elementy ludyczne. W tym przy-
padku dziatania i zachowania ucznia majace celu uczynienie przyswa-
jania wiedzy skutecznym i przyjemnym bezposrednio wiaza sie z reali-
zacja zasad gry. Tym samym strategie uczenia sie i nauczania sa ze soba
nierozerwalnie zlagczone. Warto zaznaczy¢, ze nie muszg by¢ tozsame,
poniewaz bezposredni cel ksztalcenia przyjety przez nauczyciela, czyli
przekazanie okre$lonej wiedzy, staje sie w kontekscie postawy uczniow-
skiej - dla samego ucznia - efektem posrednim. Istotg sa bowiem rywali-
zacja i zabawa (Siek-Piskozub, 2007, s.13-18). Wykorzystanie w naucza-
niu technik nawigzujacych do ludycznej dziatalnosci czlowieka Teresa
Siek-Piskozub nazywa strategia ludyczna, owe techniki za$ - technikami
ludycznymi (Siek-Piskozub, 2001, s.19-20). Do technik tego rodzaju zali-
cza trzy podstawowe grupy zajeé: gry, zabawy (w tym muzyke i piosenke)
oraz symulacje, a takze istniejace formy posrednie miedzy wymienionymi
(tamze, s.32-35).

Cho¢ popularno$é¢ strategii ludycznej jest zdecydowanie wieksza
w gronie uczniowskim niz nauczycielskim (Siek-Piskozub, 2007, s.18-21),
to konieczno$¢ ksztalcenia na odlegto$é zmusita prowadzacych zajecia
nie tylko do korzystania z nowinek technologicznych, ale réwniez do
odkrywania mozliwosci nieznanych dotad narzedzi online. Wigkszosé
z nich z zalozenia wpisuje sie w kategorie ludycznosci ze wzgledu na
swoja funkcje oraz sposéb, w jaki zostaly skonstruowane.

Ludyczno$¢ to obszerne pojecie, obejmujace rézne aspekty dziatan
edukacyjnych. Naleza do nich: elementy muzyczne, w tym piosenki (Siek-
-Piskozub, Wach, 2006), zabawy: tematyczne, konstrukcyjne, ruchowe
badz dydaktyczne, a takze gry: losowe, strategiczne, strategiczno-losowe.
Inne podziaty dotycza stopnia imitacji (niesymulacyjne, symulacyjne) lub
struktury (sytuacyjne, biograficzne czy inscenizacyjne) (Siek-Piskozub,
1994, 5.10-16).

Nie bez znaczenia pozostaje kwestia zmiany koncepcji edukacji, a tym
samym rél ucznia oraz nauczyciela. Z biernego odbiorcy adresat procesu
ksztalcenia staje sie kreatywnym twérca, natomiast dotychczasowy mistrz
przekazujacy wiedze dostepng nielicznym pelni funkcje przewodnika,
ktéry kieruje do Zrédet wiedzy i motywuje do ich konstruktywnego
zglebiania oraz niesztampowego utrwalania (Zylifiska, 2007, s.94-96).
Ta zmiana jest szczegdlnie istotna w kontekscie informacyjnej globalizacji
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wywolanej powszechnym dostepem do internetu, a takze masowsa zmiang
formy pracy z edukacji stacjonarnej na ksztalcenie zdystansowane.

2. Ludycznosé w glottodydaktyce polonistycznej

Warto zastanowi¢ si¢ nad powodami wybierania gier i zabaw przez lek-
toréw jezykéw obcych, w szczegdlnosci uczacych jezyka polskiego jako
obcego. Podstawowy podzial, ktérego mozna dokonaé, obejmuje przy-
czyny bezposrednie i posrednie. W pierwszej grupie miesci sie §wiadoma
decyzja nauczyciela - pewno$¢, ze korzystanie z wciaz niestandardowych,
w kontekscie edukacyjnym, rozwigzan moze prowadzi¢ do zaskakujaco
pozytywnych efektéw. Ponadto wazny jest aspekt innowacyjnosci oraz
stosowania nowoczesnych technologii podczas lekcji. W drugim przy-
padku nie bez znaczenia pozostaje rynek wydawniczy, ktéry wspétkreuje
wybér materiatu, oferujac coraz nowoczesniejsze zbiory gier i zabaw
jezykowych uatrakcyjniajacych zajecia. Po$rednim czynnikiem wply-
wajacym na decyzje lektoréw jest takze obecna sytuacja epidemiczna,
a co za tym idzie, konieczno$¢ pracy zdalnej. Rzeczywisto$¢ wirtualna
otwiera przed nauczycielami wieksze mozliwosci stosowania narzedzi
online o charakterze ludycznym.

Warto zaznaczy¢, ze nie dotyczy to jedynie mtodych oséb, ale réw-
niez tych potencjalnie najbardziej zagrozonych wykluczeniem cyfrowym
ze wzgledu na wiek. Edukatorzy dzialajagcy w ramach programu Latar-
nicy2020 wyszli naprzeciw potrzebom wielu tysiecy Polakéw, organizujac
szkolenia z rozwoju kompetencji cyfrowych dla oséb powyzej 44 roku
zycia (Latarnicy2020.pl, 2020). Wéréd warsztatéw o zasiegu zaréwno
ogblnopolskim, jak i regionalnym nie zabraklo oferty skierowanej do
nauczycieli. Dzieki temu pracownicy sektora edukacji z wojewddztwa
opolskiego i dolnoslaskiego moga doskonali¢ umiejetnosci z zakresu
obstugi narzedzi online wspomagajacych prace z uczniami (Latarnicy
2020 Cata Polska, 2021).

Nie sposéb pomingé faktu, ze wszelkie dziatania majace na celu roz-
wdj kompetencji cyfrowych obejmuja jedynie techniczne aspekty wyko-
rzystywania dostepnych aplikacji. W zaleznosci od przedmiotu, ktérego
uczy sie ich uzytkownik, nalezy dokona¢ serii modyfikacji oferowanych
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szablonéw lub zastosowaé rozwigzania stworzone i zamieszczone
w internecie przez innych nauczycieli. W kontekscie glottodydaktyki
polonistycznej, rozumianej za Wiadystawem Miodunka (2016, s. 54) jako
badanie procesu ksztalcenia i przyswajania jezyka polskiego jako obcego
lub drugiego, trudno o znalezienie gotowych materialéw w sieci. W tej
kwestii ulatwienia dotycza przede wszystkim anglistéw, ktérzy moga
korzysta¢ z wielu miedzynarodowych platform i z pomocy dydaktycznych
opracowywanych przez lektoréw na calym $wiecie. Réwniez polonisci
pracujacy z rodzimymi uzytkownikami jezyka majg latwiejsze zadanie,
poniewaz aktywno$¢ internetowa wspomnianej grupy zawodowej gwat-
townie wzrosta w czasie epidemii, a tym samym umozliwila nie tylko
szerszg wymiane informacji, lecz réwniez dzielenie sie materiatami
online, ktérych jakos¢ moze byé poréwnywalna z dokonaniami angli-
stéw. Nie ulega watpliwosci, ze oprécz kompetencji cyfrowych istotnym
elementem jest tez kreatywno$¢. Trudno$¢ polegajaca na koniecznosci
wymys$lania i tworzenia nowych gier lub zabaw jezykowych tatwo rozwig-
za¢ podczas zaje¢ stacjonarnych, gdy mamy do dyspozycji bogata oferte
gotowych pomocy dydaktycznych sporzadzonych przez wydawnictwa.
Jednak w przypadku lekcji online wydaja sie one bezuzyteczne. Jednym
z rozwigzan jest adaptacja dostepnych materiatéw tak, aby mozna byto
z nich korzystaé podczas zaje¢ prowadzonych zdalnie.

3. Adaptacja gotowych pomocy dydaktycznych

Najprostsze zadania ludyczne, np. wykreslanki, krzyzéwki lub rebusy,
tatwo przenie$é do przestrzeni wirtualnej przy pomocy generatoréw
online (Kazmierczak, 2020b, s.119-127). Celem niniejszego artykutu jest
natomiast przedstawienie sposobéw dostosowywania gier planszowych,
jako jednej z mozliwych form nauki jezyka polskiego jako obcego, do
potrzeb zaje¢ zdalnych. Istnieje wiele wariantéw uzytkowania planszy
w trakcie lekcji stacjonarnych, istota tego tekstu jest wszakze zwrécenie
uwagi na kilka najwazniejszych aspektéw pracy z narzedziamiludycznymi
online. Naleza do nich: poziom kompetencji cyfrowych niezbednych do
wykonania adaptacji, czasochlonnoéé¢ tego procesu oraz konieczno$é
wielokrotnego wykorzystania otrzymanej pomocy dydaktyczne;j.
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Pierwszym etapem jest zeskanowanie planszy z wybranego zestawu
gier i zabaw oferowanego przez wydawnictwo Glossa, specjalizujace sie
w publikacjach z zakresu glottodydaktyki polonistycznej (Stempek, 2012).
Najlatwiejszym sposobem wprowadzenia gry w tok zajec jest otworzenie
pliku PDF w bezptatnej aplikacji, ktéra umozliwia nie tylko jego odczy-
tanie, ale takze edycje, np. Adobe Acrobat Reader DC.

Nastepnie nalezy podja¢ decyzje dotyczaca formy pracy ze zdigitalizo-
wang plansza. Mozna owe dzialania przeprowadzi¢ w kilku wariantach -
z kostka lub bez niej, a takze z wykorzystaniem mikrofonu badz czatu.
Pierwsze rozréznienie zakltada, ze kazdy uczen dysponuje kostka, ktérg
rzuca, kiedy nadejdzie jego kolej. Wynik rzutu moze pokaza¢ przy pomo-
cy kamerki internetowej lub po prostu podaé (jedli zaktadamy uczciwoéé
gracza). Wéwczas zamiast pionkéw stosowane sa oznaczenia w postaci
réznoksztattnych symboli lub kolorowych kropek - ich , przesuwanie” ko-
ordynuje lektor albo poszczegélni uczniowie, jesli komunikator uzywany
do prowadzenia zaje¢ umozliwia oddawanie wspétrozméwcom kontroli
nad udostepnianym ekranem.
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Ilustracja 1. Dwa warianty pionkéw stosowane w adaptacji dokonywa-
nej przy pomocy czytnika plikéw PDF

Kolejne opcje uwzgledniajg rozgrywke bez kostki. Proces ten moze
przebiegaé¢ dwojako - studenci po kolei odmieniajg leksemy znajdujace sie
na poszczegélnych polach planszy lub lektor rozpoczyna indywidualne
konwersacje na czacie z kazdym uczniem i prosi o wypisanie wlasciwych
form wszystkich wyrazéw. Ostatnie rozwigzanie stanowi duze utatwienie
w sytuacji, gdy ze wzgledu na klopoty techniczne ustyszenie uczniéw
jest niemozliwe badZ utrudnione. Warianty bez kostki nie wymagaja
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stosowania pionkéw, jednak konieczna okazuje sie modyfikacja w kwestii
wylonienia zwyciezcy. Nie jest nim bowiem ten, kto pierwszy znajdzie
sie na mecie, lecz osoba, ktéra uzyska najwiecej poprawnych odpowie-
dzi. W celu unikniecia korzystania przez graczy z notatek lub internetu
nalezy wyznaczy¢ okreslony czas na udzielenie odpowiedzi - zaréwno
w wariancie ustnym, jak i pisemnym. Rozgrywka bedzie najbardziej efek-
tywna w grupie do szesciu oséb, jednak opcje bez uzycia kostki pozwa-
lajg na przeprowadzenie zabawy réwniez w wiekszym gronie. Adaptacja
nie jest czasochtonna, wymaga bowiem od lektora jedynie umiejetnosci
obstugi aplikacji do odczytywania skanéw w formacie PDF, co czyni ja
narzedziem uniwersalnym.

Innym sposobem na wykorzystanie planszy podczas zaje¢ jest zasto-
sowanie aplikacji Classroomscreen. Umozliwia ona umieszczenie ilu-
stracji wykonanego wczesniej skanu, a takze interaktywnej kostki do
gry lub wyszukiwarki imion na specjalnym ekranie klasowym, ktéry
widzg uczniowie. W pierwszym przypadku studenci przy pomocy kostki
losuja pole, a tym samym dowiaduja sie, ktére wyrazy powinni odmienié.
Nauczyciel czuwa jedynie nad weryfikacja poprawnosci zaréwno pod
wzgledem gramatycznym, jak i technicznym. W drugim lektor umieszcza
wezeéniej imiona poszczegélnych oséb z grupy w wyszukiwarce, ona za$
wskazuje, kto z graczy bedzie musiat zrealizowa¢ zadanie umieszczone
na danym polu. Niestety, w darmowej wersji opisywanego narzedzia
nie ma mozliwo$ci zapisywania utworzonych projektéw, musi odbywaé
sie bezposrednio przed zajeciami online. Na szcze$cie nie jest to proces
czasochlonny.

Warto rozwazy¢ takze potencjal aplikacji Genially, ktéra oferuje
gotowe grafiki w postaci edytowalnych szablonéw. W zaleznosci od
potrzeb wybdr obejmuje gre, quiz, infografike i wiele innych interesu-
jacych form wizualnych, a nawet audiowizualnych (Kazmierczak, 2020b,
s.559-570). Na potrzeby niniejszego tekstu zdecydowano sie na przedsta-
wienie dwdch opcji wykorzystania potencjatu wspomnianego narzedzia.
Pierwszg z nich jest szablon graficzny typu click to action, umozliwiajacy
obrécenie grafiki oraz powrét do wersji pierwotnej (Genial.ly, 2020a).
Dzieki temu na pierwszej stronie umieszczono skan planszy, a na dru-
giej liczby od 1 do 26. Pod kazdym numerem kryje sie¢ imie jednej osoby
z grupy. Po rozpoczeciu gry lektor prezentuje pole z leksemami, ktére
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Ilustracja 2. Dwa warianty planszy w aplikacji Classroomscreen

za chwile odmieni jeden ze studentéw. Nastepnie prowadzacy klika na
pytanie: ,Kto odpowiada?”, i prosi wybrang osobe z grupy o wybra-
nie liczby spoéréd widocznych na ekranie. Gdy nauczyciel klika na éw
numer, pojawia si¢ imie jednego z czlonkéw grupy; on wlasnie powi-
nien odmieni¢ wyrazy. Potem éw uczen w analogiczny sposéb wska-
zuje kolejnego gracza. Cel rozgrywki stanowi wymienienie najwiekszej
liczby poprawnych form odmiany. Warto pamietaé, ze w tym przypadku
konieczne jest zadbanie o taka sama liczbe szans na udzielenie odpo-
wiedzi dla kazdego uczestnika. Opisany wariant wymaga modyfikacji
szablonu pod katem tta - skanu planszy, oraz dodawania i opisywania
elementéw graficznych utatwiajacych wybér odpowiadajacego. Aplikacja
ma charakter intuicyjny, a szablon - w petni edytowalny, wiec uzytkow-
nik nie musi posiada¢ kompetencji graficznych. Zaleta adaptacji jest
z pewnoscia jej prostota i mozliwo$¢ wielokrotnego wykorzystywania.
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Ilustracja 3. Obracajaca sie grafika (click to action) w aplikacji Genial.ly

Inny pomyst na zastosowanie tej samej aplikacji podczas ksztatcenia
zdalnego stanowi adaptacja typowego szablonu gry planszowej. W tym
przypadku chodzi o format inspirowany popularnym filmem przygodo-
wym Jumanji (Genial.ly, 2020b). Niezbedna okazuje sie jednak zamiana
pierwotnej planszy na skan gotowej pomocy dydaktycznej. Atutem korzy-
stania z tego rodzaju szablonu jest wirtualna kostka, zatrzymujaca sie
dopiero na skutek klikniecia gracza. Ponadto uczniowie majg do dyspo-
zycji cztery pionki, ktére moga dowolnie przesuwaé na planszy, jesli pod-
czas lekcji lektor odda im kontrole nad ekranem. W przypadku bardziej
zaawansowanych grup istnieje opcja utrudnienia zadan znajdujacych sie
na poszczegdlnych polach poprzez umieszczenie tam elementéw zawiera-
jacych dodatkowe polecenia. Jesli zajecia jezykowe odbywajg sie w wiek-
szym gronie niz cztery osoby, dobre rozwiazanie stanowi gra zespotowa.
Przy odpowiedniej modyfikacji zadan druzyny moga liczyé nawet po trzy
osoby. Ten wariant jest bardziej pracochlonny i wymaga wiekszego zaan-
gazowania lektora w edycje szablonu, ale zacheca w tym przypadku moz-
liwo$¢ zapisania projektu - w darmowej wersji musi on w owym celu mie¢
status publiczny - a tym samym jego ponownego wykorzystania.

GRA e m =
PLANSZOWA poy . gy oy

Ilustracja 4. Gra planszowa inspirowana grafika z filmu Jumanji - aplikacja
Genial ly
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Ostatnia propozycja to adaptacja wykonana w aplikacji QuizWhiz-
zer. Narzedzie to pozwala na skonstruowanie gry planszowej, w ktérej
uzytkownik moze nie tylko dobrac¢ tto, ale takze ulozy¢ wilasne pytania,
m.in. w formie testu wyboru, oceny poprawnosci typu prawda-fatsz lub
krétkich odpowiedzi pisemnych. W przypadku gotowego tta, ktérego
funkcje pelni skan rzeczywistej planszy, zadaniem lektora pozostaje
dodanie krétkiego quizu. Pytania dotycza chocby rodzaju rzeczownika,
do ktérego dobierana jest odmiana przymiotnikowa. Oprécz udziela-
nia ustnych odpowiedzi do zadart umieszczonych na planszy i weryfi-
kowanych na biezaco przez nauczyciela gracze dodatkowo rywalizuja
w rozwigzywaniu testéw na komputerach lub telefonach komérkowych -
w zaleznosci od wykorzystywanego sprzetu. Efekty sa widoczne w cza-
sie rzeczywistym na ekranie udostepnianym przez lektora. Przygo-
towanie adaptacji z pomoca narzedzia QuizWhizzer wymaga przede
wszystkim czasu, a takze kreatywnos$ci w kwestii sposobu stosowania
aplikacji. Mozna bowiem zaréwno poprosi¢ uczniéw o indywidualng
prace nad quizem, a takze o przestanie na czacie rozwigzan do gotowych
zadan na planszy, jak i pozostaé¢ przy wariancie grupowym. W tym
drugim przypadku odpowiedzi udzielane sg rotacyjnie przez wszyst-
kich uczestnikéw zajeé, a tre$¢ pytan widaé na monitorze lektora. Fakt,
ze przygotowana adaptacja jest wielokrotnego uzytku, to jednoczeénie
wada i zaleta opisywanego narzedzia. Przyczynia sie do tego ograni-
czona liczba rozgrywek. Uzytkownicy darmowej wersji aplikacji moga
graé trzy razy na miesiac. Jednak potencjal cyklicznego wykorzystywa-
nia efektéw pracy nauczyciela stanowi przewage QuizWhizzera wobec
aplikacji Classroomscreen.
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Iustracja 5. Plansza i dodatkowe pytania w formie quizu przygoto-
wane w aplikacji QuizWhizzer
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4. Wnioski

Wspélczesnie coraz czesciej stosowane jest zestawienie stéw ,,nauka” oraz
»zabawa’. Ludyczny wymiar edukacji znajduje odzwierciedlenie réwniez pod-
czas nauczania zdalnego. Co wiecej, stanowi jego istotna czes¢ takze w pracy
glottodydaktykéw polonistéw, ktérzy oprécz przekazywania wiedzy jezyko-
wej staraja sie edukowaé studentéw w zakresie kultury (Zak-Caplot, 2020),
nie pomijajac jej popularnych przejawéw (Kajak, 2020). Mozliwosci aplika-
cji do konstruowania gier, grafik, quizéw staja sie nie tylko podstawg samo-
ksztatcenia nauczycieli, ale tez inspiracja do badan (Gruza, Pabiaticzyk, 2016).
Warto jednak pamietaé, ze oprécz niewatpliwych zalet wykorzystywania
nowoczesnych technologii w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego wciaz
aktualny jest problem poziomu kompetencji cyfrowych lektoréw. Do jego roz-
wigzania przyczyni¢ sie maja szanse liczne szkolenia (doskonalace umiejet-
noéci polonistéw), a takze mozliwo$¢é pracy w intuicyjnych aplikacjach, ktére
uatrakcyjniaja materiaty pod wzgledem graficznym i sprawiaja, ze zajecia
sg bardziej interaktywne. Mimo to wcigz istotnym utrudnieniem pozostaje
kwestia pomystu na zdalne pomoce dydaktyczne o charakterze ludycznym.

W artykule przedstawiono sposéb na rozwigzanie wskazanego problemu.
Jest nim adaptowanie gotowych narzedzi o formie tradycyjnej do wersji
online. Poszczegélne warianty, opisane w tekscie, réznia sie¢ sposobem
prowadzenia rozgrywki, liczebnoscia grupy, a takze czasem potrzebnym
na przystosowanie istniejgcych materialéw oraz poziomem kompetencji
cyfrowych wymaganym od lektora, ktéry chciatby podjaé sie stworzenia
adaptacji. Oprécz mozliwosci, jakie oferuja poszczegélne narzedzia online,
najistotniejszym zagadnieniem w kwestii dostosowywania posiadanych
materialéw sg prawa autorskie. Ryzyko ich naruszenia obliguje do korzysta-
nia z aplikacji niewymuszajacych upubliczniania spreparowanych pomocy
dydaktycznych lub umozliwiajacych wykupienie pakietu ograniczajacego
dostep dla oséb trzecich.
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a takze gier karcianych, planszowych i fabularnych na potrzeby zajec jezykowych.

Zdystansowana zabawa, czyli o adaptacji narzedzi
ludycznych w ksztatceniu na odlegtosc

Abstrakt: Celem artykutu jest przedstawienie trudnosci zwiazanych
z adaptacja materiatéw wykorzystywanych podczas nauczania jezyka
polskiego jako obcego. Narzedzia uzywane dotychczas w czasie zajec
stacjonarnych nie zawsze moga by¢ skutecznie wprowadzane na lekcjach
online. W artykule zaprezentowane sa sposoby adaptacji tradycyjnych
materiatéw oraz wady i zalety takiego rozwigzania. Opis zastosowania
poszczegblnych form uatrakcyjniajacych ksztatcenie na odlegtos¢ zostat
oparty na do$wiadczeniach zebranych w trakcie prowadzenia cyklu zdal-
nych zajec¢ dla obcokrajowcéw.

Stowa kluczowe: adaptacja, ludycznosé, edukacja online, glottodydaktyka
polonistyczna
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Abstract: This article examines representations of the Serbian-American
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1. Wstep

Poruszajaca historia Nikoli Tesli, amerykanskiego inzyniera serbskiego
pochodzenia, stanowi Zrdédlo inspiracji dla réznych tekstéw kultury.
Jego posta¢ mozna znalez¢ w filmach, serialach, artykutach, grach plan-
szowych, a takze na koszulkach, kubkach czy ubrankach dla dzieci.
Wystepuje tez w grach cyfrowych, w ktérych wykorzystywana jest na
rozmaite sposoby - zgodne badZ niezgodne z historig. Pojawia sie cze-
sto jako tytulowy bohater, kiedy indziej jako wazna postaé pomagajaca
protagoniscie, a czasem cho¢ nie pojawia sie wcale, jego nazwisko i tak
pada w grze przy nazwach réznych broni, przedmiotéw czy technologii.
W obliczu tak czestej i zréznicowanej obecnosci genialnego wynalazcy
zaréwno w grach, jak i w kulturze popularnej warto przyjrze¢ sie blizej
temu fenomenowi. W pracy podjeta zostala zatem préba przedstawienia
wizerunku genialnego wynalazcy w grach cyfrowych, w ktérych sie
pojawia.

2. Nikola Tesla: wizerunek, reprezentacja
i metodologia badan

Artykut dotyczy wizerunku Nikoli Tesli - sposobu, w jaki jest on repre-
zentowany w grach cyfrowych. Badania nad wizerunkiem i reprezen-
tacja sa szerokie, obejmuja socjologie, jezykoznawstwo i literaturo-
znawstwo, a zarys ich historii mozemy znalez¢é w takich pracach jak
The Work of Representation Stuarta Halla, gdzie autor znajduje elementy
tych badan w teorii znakéw Ferdynanda de Saussure’a, pracach Rolanda
Barthes’a i Michaela Foucaulta (Hall, 1997, s. 30, 36, 42). Problem repre-
zentacji pojawia sie tez w innych nurtach, jak np. w badaniach nad jezy-
kowym obrazem $wiata (JOS), definiowanym przez jednego z jego gléw-
nych badaczy, Jerzego Bartminskiego, jako ,zawarta w jezyku, réznie
zwerbalizowana interpretacja rzeczywistosci, dajaca sie ujaé w postaci
zespoléw sadéw o swiecie” (Bartminiski, 2007, s.12). Wizerunkiem zaj-
muje sie réwniez imagologia, ,interesujaca si¢ obecnoscia, jak i strategia
funkcjonowania obrazéw w dyskursie kulturowym i literackim” (Bonie-
cki, 2014, s.150).
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W opisie wizerunku Tesli uzyta zostata metodologia opracowania defini-
cji kognitywnej zaproponowana przez Jerzego Bartminskiego w badaniach
nad jezykowo-kulturowym obrazem $wiata (Bartminski, 2007, s.45-51),
natomiast zakres doboru danych wybrany zostal na podstawie wyodreb-
nionych przez Nikite I. Tolstoja trzech kodéw: werbalnego, przedmioto-
wego i akcjonalnego. Badacz sugeruje zastosowanie tej metody przy teks-
tach, ktdre nie sa tylko ,ciagiem napisanych lub wypowiedzianych stéw”.
Jako przykiad podaje obrzedy, zawierajace tez np. interakcje z przedmio-
tami i pod wzgledem tekstowym wyrazone raczej semiotycznym jezykiem
kultury niz w sposéb werbalny (Tolstoj, 1992, s.21-22).

3. Zycie Nikoli Tesli

Nikola Tesla urodzit sie 10 lipca 1856 roku w serbskiej rodzinie, w austro-
-wegierskim miasteczku Smiljan, lezagcym na obszarze dzisiejszej Chor-
wacji. Studiowatl inzynierie na austriackiej Politechnice w Grazu, gdzie
badal zastosowania pradu zmiennego, po czym przeniést si¢ na Uniwer-
sytet w Pradze. Wkrétce jednak porzucit studia. W 1882 roku zatrudnit
sie w Continental Edison Company w Paryzu, po czym przenidst sie do
macierzystego oddziatu firmy w Stanach Zjednoczonych. Wspétpraca
z Edisonem jednak zakonczyla sie konfliktem wyniklym z niedotrzy-
mania przez Amerykanina obietnic finansowych i odmowy podwyzki,
o ktéra poprosit Tesla (Seifer, 1998, s. 8-39).

W 1886 roku zalozyl z trzema innymi osobami wtasng firme - Tesla
Electric-Light & Manufacturing - z ktérej ku swojemu zaskoczeniu zostat
usuniety i musiat zarabiaé na zycie, kopigc doly. Jego los sie odmienit, gdy
otrzymal wsparcie od przedsiebiorcy George’a Westinghouse’a, z ktérym
rozpoczal wieloletnig wspétprace. Odnosili razem wielkie sukcesy, takie
jak wybudowanie elektrowni wodnej czerpiacej energie z wodospadu
Niagara czy o$wietlenie Wystawy Kolumbijskiej w Chicago, raz po raz
wykazujac przewage pradu zmiennego nad pradem stalym, promowa-
nym przez Thomasa Edisona. Rywalizacja miedzy Tesla i Westinghousem
a Edisonem nazwana zostala ,wojng pradéw” (Seifer, 1998, s. 41-69, 100).

Tesla miat kilka laboratoriéw w Nowym Jorku, z ktérych jedno spto-
nelo w 1895 roku. Cztery lata péZniej zatozyt laboratorium w Colorado
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Springs, ktére dawalo mu o wiele wiecej swobody w eksperymentach
(Seifer, 1998, 5.146 i 214-218).

W ostatnich latach zycia zajmowat sie gtéwnie ratowaniem chorych
gotebi, odnosit mniej sukceséw i miat ktopoty finansowe. W dalszym ciagu
jednak my$lat o nowych wynalazkach - méwit chociazby o promieniu
$mierci, ktéry bytby w stanie zniszczy¢ cate armie z odleglosci 200 mil,
czy o nieprzeniknionej tarczy miedzy panstwami. W 1943 roku zmart
w wieku 86 lat w swoim pokoju hotelowym (Seifer, 1998, s. 429-444).

4. Wizerunek Nikoli Tesli w grach cyfrowych

W pracy tej wzieto pod uwage dwanascie gier cyfrowych, w ktérych
pojawia sie postaé Nikoli Tesli, pominieto za$ tytuly, w ktérych zostaje
tylko wspominany (czasami byty to produkcje, w ktérych jego nazwisko
wystepuje w tytule, natomiast Tesla nie pojawia sie w samej rozgrywce,
jak np. Teslagrad). Sa to wszystkie gry wydane do korica 2018 roku, ktére
znaleziono poprzez wpisanie frazy ,Nikola Tesla” lub ,Tesla” na plat-
formach Steam, GOG i Apple Store, a takze na pierwszych trzydziestu
stronach wyszukania fraz , Nikola Tesla video game”, ,Nikola Tesla game”
i ,Nikola Tesla gra” w wyszukiwarce Google. Zebrane zostaly dane wer-
balne (np. wypowiedzi postaci, notatki, opisy), przedmiotowe (np. loka-
cje, wyglad postaci, obiekty) i akcjonalne (np. mechanika gry) na temat
Nikoli Tesli zawierajace si¢ w badanych grach. Dla przedstawienia syl-
wetki wynalazcy uzyty zostal nastepujacy dobdr i uktad faset': wyglad,
miejsce pobytu, cechy, rola, umiejetnosci i wynalazki Nikoli Tesli, a takze
jego relacje z innymi postaciami, ktére razem zbieraja sie na jezykowo-
-kulturowy obraz wynalazcy w grach cyfrowych. Dane na temat jego
wynalazkéw, zwtaszcza broni, ograniczone zostaty do tych powtarzaja-
cych sie lub istotnych dla przedstawienia jego postaci (wazne fabularnie,
wzorowane na rzeczywistych wynalazkach, swiadczace o jego cechach
charakteru). Przyktadowo pominiete zostaly liczne bronie pojawiajace

1 TFaseta” jest terminem funkcjonujgcym w badaniach semantycznych ,dla nazwania
jednorodnych zespotéw cech przypisywanych przedmiotowi w eksplikacji” (Bartmiriski,
2007, 5. 84).
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sie w grze TVL czy trudne do zidentyfikowania wynalazki przedstawione
w wizualnej czeéci gier.

Tytuly gier uzywane sa w formie skrétéw, ktérych rozwiniecie znaj-
duje sie w ludografii.

4.1. Wyglad
W badanych tytutach Nikola Tesla ma na sobie ubrania uchodzace za
eleganckie, a mianowicie garnitur (wszystkie gry poza DV), kamizelke
(DV, TO), krawat (TVL, DV, SK, UWA, IH) i spodnie (wszystkie gry).
Oprécz tego w TO mozna zobaczy¢ go w fartuchu roboczym, a w TGMT
w pizamie. We wszystkich grach jest szczuply i ma wasy (oprécz
FGO, TO i VSA), okreslony tez bywa jako przystojny (TBW, UWA, FGO),
o przenikliwym spojrzeniu (UWA). W przypadku TO jest wyraznie
mtodszy niz w pozostatych przedstawieniach - zwtaszcza w poréwnaniu
z wizerunkiem w IH, w ktérej to grze okreslony jest jako ,starszy”.
Natomiast w FGO jego wyglad odbiega od standardu wyznaczonego przez
inne gry - Tesla nie ma tutaj zarostu, jest poteznie zbudowany, ma dtugie
czarne wlosy z niebieskimi pasemkami®.

Najbardziej wyréznigcym sie tytulem jest VSA, gdzie, zgodnie
z przyjeta w grze konwencja, Tesla jest zwierzeciem, a mianowicie
antylopa.

4.2. Miejsce pobytu

Tesla czesto pojawia sie w miejscach zgodnych z danymi biograficznymi
na jego temat - w swoim laboratorium w Colorado Springs (DV, UWA,
IH, TWM) i w Nowym Jorku (wtasne laboratorium w przypadku TBW,
pokéj hotelowy w IH, prawdopodobnie Shoreham ze wzgledu na Wieze
Wardenclyffe w SK). W polowie z badanych produkcji znajduje sie tam,
gdzie toczy sie akcja gry, czyli np. w fikcyjnym, austro-wegierskim
miasteczku Sebenico (VSA), w Arkham® (TVL), w Void (DV), na wyspie
Hetam w Szkocji (IH), w Londynie (TO, FGO), na Marsie (UWA), a takze
w licznych lokacjach, do ktérych zostaje przywotany do walki w SK i FGO.

2 W grze tej wiele postaci rézni sie drastycznie od swojego pierwowzoru (przyktadowo
Thomas Edison pod postacig Iwa, czy Neron jako kobieta),

3 W IH tez pojawia sie sugestia, jakoby Tesla odwiedzil to miejsce - ma karte
biblioteczna Uniwersytetu w Arkham.
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W dwéch grach miejsce jego pobytu jest niezidentyfikowane (ALT, TGMT).
Ciekawym przypadkiem jest TBW, gdzie akcja w wiekszo$ci ma miejsce
w alternatywnej rzeczywisto$ci nazwanej Teslaverse.

W siedmiu grach Tesla posiada swoje wtasne laboratorium (DV, TBW,
TWM, IH, UWA, TO, TGMT).

4.3. 0sobowos¢, cechy charakteru

Gléwne cechy Tesli, ktére pojawiajg sie w analizowanych grach, zwia-
zane s3 z jego geniuszem i pracg jako wynalazcy - mowa jest o jego
wyjatkowym intelekcie (TBW, FGO, TWM), okreslony jest jako jeden
z trzech najwiekszych umystéw XX wieku (TWM), w TO przy kaz-
dym spotkaniu chwalony jest przez gtéwnego bohatera za inteligen-
cje. Nazywa sie go uosobieniem ,,postepu” i ,przysztoéci” (TVL, TGMT,
FGO), ,wspblczesnym Prometeuszem” (FGO), ,dzieckiem burzy i $wiatta”
(TGMT). Ta jego strona szeroko przedstawiona jest w IH, gdzie setki
pomystéw stale pojawia sie w jego glowie, co sprawia, ze postanawia
ograniczy¢ dzienny odpoczynek do trzech godzin snu, aby wiecej pra-
cowal. Przez sen rysuje tez niezrozumiale nawet dla siebie projekty.
W UWA wspomina natomiast, ze jest ciagle zapracowany, i ledwo ma
czas na rozmowe z awatarem gracza. Zwykle te cechy nie s3 wyrazone
werbalnie, ale warto zwréci¢ uwage na to, ze duza czeéé¢ gier przed-
stawia Teske niemal wylagcznie w kontekscie jego pracy naukowej (DV,
UWA, TO, VSA, IH).

Inng cechg wynalazcy jest che¢ do pomocy innym, zwykle tez powia-
zana z zyczliwoscia (VSA, DV, IH, UWA). Szczegélnie w IH stara sie za
pomoca podrézy w czasie pomdc ludziom naprawié ich btedy z prze-
sztosci, wykazujac sie przy tym wewnetrznym imperatywem moralnym.
Mimo btagan nie pomaga przyjaciéice ocali¢ jej meza ze wzgledu na to,
ze skutkowaloby to $miercig oséb, ktére maz, ginac, uratowat (z tego tez
powodu Tesla zostaje przez przyjaciétke zamordowany). Anonimowo
i bezinteresownie zapewnia réwniez ludzko$ci darmowsa, nieograniczona
energie. Mimo powyzszego jest to jedyna z przytaczanych gier, w kté-
rej Tesla wykazuje sie negatywnymi zachowaniami niepolegajacymi
wytacznie na oméwionej nizej konfliktowosci. Pojawia sie sugestia, ze Zle
traktuje swoich stuzacych, okreslony jest jako pozbawiony serca, famie
dang jednej z postaci obietnice, ze uwzgledni ja w swoim testamencie,
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szantazuje Thomasa Edisona, grozac, ze ujawni $wiatu, iz ten ukrad?l
pomyst innemu wynalazcy. Jest tez sklonny do klamstwa i oszustwa.

Obserwujac jego zachowanie w przytaczanych grach, mozna réw-
niez okresli¢ go jako wykazujacego sie spokojem i opanowaniem, takze
w kryzysowych sytuacjach (TVL, DV, TBW, UWA, VSA, IH), z wyjat-
kiem TO, gdzie tonem glosu i mowga ciata wykazuje pewna nerwowo$¢,
oraz TWM, gdzie reaguje emocjonalnie na przeciwnosci losu, np. pada
zalamany na kolana, gdy odkrywa, Ze jego laboratorium zostalo znisz-
czone (choé¢ reakcje Tesli nie s3 nigdy nieracjonalne).

Jego komiksowa biografia w TGMT przedstawia go jako marzyciela
i mitosnika poezji, cale zycie pracujacego nad kontrolg ciata i umystu.
Sam siebie nazywa tez tam ,§wiadomym automatem”.

W VSA ze wzgledu na niskie zarobki Tesla publikuje artykuty
w erotycznym czasopis$mie dla fetyszystéw cewek.

Sklonny jest do konfliktu polegajacego zwykle na kasliwych uwagach,
gléwnie z Thomasem Edisonem (FGO, UWA, TO), i ze wzgledu na charakter
niektérych gier (np. tzw. bijatyk) - do walki z uzyciem przemocy (TVL,
TBW, SK, FGO, TWM).

4.4. Rola

W siedmiu grach Tesla jest postacia grywalna (TVL, TWM, TBW, SK, ALT,
TGMT, FGO), z czego we wszystkich przypadkach oprécz SK i FGO jest tez
gtéwnym bohaterem.

Najwazniejsza role petni w TBW, ALT, TGMT i TMW, gdyz fabuta tych
gier jest w calosci oparta na jego postaci i watkach biograficznych z zycia
prawdziwego Nikoli Tesli.

Typowa jego rola jest tez dostarczanie innym postaciom wynalazkéw,
ktére stanowia rozwigzanie probleméw fabularnych (VSA, TO, DV, UWA).

W czterech grach Tesla jest jednym z reprezentantéw postaci
historycznych (SK, VSA, UWA, FGO).

Ciekawy przypadek stanowi gra IH, gdzie oprécz jednego rozdziatu
wynalazca jest martwy, a fabula opiera sie na znalezieniu jego mordercy.

4.5. Umiejetnosci

We wszystkich przedstawionych tytutach Nikola Tesla jest wynalazca
powigzanym z elektrycznoéciag. Wiasnorecznie kontroluje pioruny (TVL,
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SK, FGO, TWM). Ze wzgledu na charakter gier, w ktérych wystepuje jako
postaé grywalna, jest czesto bardzo sprawny fizycznie - wysoko skacze
(TBW, SK, TWM), postuguje sie réznymi rodzajami broni (TVL, TBW, SK,
TO), lata (ALT, TGMT). W TBW moze wykonaé podwéjny skok, odbijajac
sie drugi raz z samego powietrza, co narrator ttumaczy tym, ze postaé
jest w stanie tama¢ prawa fizyki ze wzgledu na samo bycie Tesla.

4.6. Wynalazki

Powtarzajacymi sie wynalazkami sa cewka Tesli (TVL - jako Tesla Stick,
DV, TBW, UWA, TO, TGMT, VSA, IH), nieskoficzona, darmowa energia elek-
tryczna (DV, VSA®*, IH, FGO), Wieza Wardenclyffe (TVL, TBW, SK), teleport
(TVL, TBW, VSA), wehikul czasu (IH, UWA), komunikator bezprzewo-
dowy pod réznymi nazwami (TO, IH, TWM), promieni §émierci (TVL, TBW,
SK). Istotnymi dla fabuly i mechaniki gry wynalazkami sg jetpack (DV),
komunikator miedzy Marsem a Ziemig (UWA), ochronne pole elektro-
magnetyczne i polaryzacja elektronéw organizmu w celu ochrony przed
tym polem (VSA).

Oprécz cewki Tesli i Wiezy Wardenclyffe rzadko pojawiajg sie wyna-
lazki, ktére nie petnig zadnej roli w fabule czy mechanice gry, takie jak
kokon leczacy zaparcia® (VSA) czy mechaniczny Tesla grajacy w szachy
(IH). W TGMT Nikola Tesla konstruuje robota, ktéremu nadaje imie swo-
jego zmartego brata - Dane.

Wynalazki okreslane sg gléwnie pozytywnie - jako niesamowite
(incredible) w VSA czy ,mechaniczne cuda” w IH, a negatywnie przez
przeciwnikéw - jako niebezpieczne (dangerous) w TVL czy ,$mieci” (piece
of junk) w TBW.

W TBW Tesla jest autorem tysiecy wynalazkéw i ponad 800 patentéw.

4.7. Relacje

4.7.1. Relacje z gtownym bohaterem

W grze DV w zamian za wypelnienie zadania Nikola Tesla pomaga gtéw-
nemu bohaterowi, ktéry poczatkowo jest wobec niego nieufny, podejrze-

* W tej grze pod pojeciem ,nieskoriczonej, darmowej energii” kryje sie to, ze Tesla
po prostu kradnie prad z elektrowni wodnej, ktéra zbudowat dla cesarza Austro-Wegier.

5 Warto zauwazy¢, ze cho¢ w grze jest to przedstawione jako zart, Tesla rzeczywicie
byt autorem podobnego wynalazku (Seifer, 1998, s.128).

Jagoda Koscielniak | Wizerunek Nikoli Tesli i jego wynalazkow w grach cyfrowych



wajac go o bycie faszysta (DV). W TO wynalazca przyjazni sie z gtéwnym
bohaterem i ratuje mu zycie.

W UWA Tesla jest zyczliwy i cierpliwy wobec gltéwnego bohatera
i nazywa go swoim przyjacielem, jednak jest stanowczy w momencie,
gdy ten popetnia bledy.

Specyficzna sytuacja ma miejsce w grze IH, gdzie w dodatkowym
zakonczeniu Tesla komunikuje si¢ bezposrednio z postacia gracza.
Naklania jg - a wlasciwie zmusza, gdyz bez wykonania polecenia nie
mozna zakonczy¢ rozgrywki - do skoku z okna pokoju hotelowego
wynalazcy w celu upozorowania jego $mierci (nierozpoznawalne
po upadku cialo awatara ma zastapié¢ ciato Nikoli Tesli).

W pozostatych grach nie pojawia sie gléwny bohater niebedacy Tesla
(TVL, TBW, SK, FGO, ALT, TGMT, TWM).

4.7.2. Relacje z przeciwnikiem

Zdecydowanie najczes$ciej jako rywal pojawia sie Edison - wystepuje
w tej roli az w dziewieciu badanych grach (TBW, FGO, ALT, UWA, TO,
TGMT, VSA, IH, TWM). Konflikt miedzy wynalazcami widoczny jest juz
w wydanej w 1991 roku grze UWA - Edison méwi pogardliwie o Tesli,
nazywajac go ,smarkaczem” (whippersnapper), ,,szalonym” (crazy) i cieszy
sie, gdy Tesla sie myli. Sam Tesla z kolei nazywa Edisona ,,starym zrzeda”
(old curmudgeon), jednak przyznaje, ze jego rywal lepiej zna sie na
marsjanskiej maszynerii.

W grze TWM Edison prébuje zabi¢ Tesle i zniszczy¢ $wiat z pomoca
czolgéw iinnych maszyn, w koricu jednak Tesla pokonuje go, a diaboliczny
Edison ginie. George Westinghouse proponuje wtedy zatuszowanie
wszystkich tych wydarzen i pozwolenie na to, aby ku pamieci Edisona
zgodzi¢ sie na przypisanie mu autorstwa kilku wynalazkéw Tesli, co
stanowi w grze wytlumaczenie dla rzeczywistej wersji historii. Konflikt
ten stanowi tez wazny watek w grze IH, gdzie Edison i Tesla sa poréwnani
do Salieriego i Mozarta.

W wiekszosci przypadkéw produkcje zwracajg uwage na to, ze Edi-
son stworzyl wynalazki mniej wazne niz Tesla. Oprécz tego Edison cze-
sto jest oskarzany o kradziez pomystéw Tesli (TWM, TBW, IH), w jed-
nej z gier okreslong eufemistycznie ,pozyczaniem” jego wynalazkéw
(TBW).
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Konflikt widoczny jest tez w grze TO. W laboratorium Nikoli Tesli moz-
na znalez¢ zaproszenie z fotografia Edisona, ktérej wynalazca dorysowat
zarost i rogi. Wspomina tez, ze nie rozmawiajg ze soba, i nazywa Edisona
Jidiotg”.

Zaréwno w TBW, jak i w TWM jego laboratorium zostaje spalone przez
Edisona. W tych samych grach adwersarz Tesli ginie na skutek konfliktu,
przy czym w TBW trzykrotnie - jako zwykly Edison, Mecha-Edison
i Zombie-Edison (inaczej Zedison). Oprécz tego w TBW jest silnie zasuge-
rowane, jakoby Edison pelnil role narratora gry, ktéry dezawuuje wyna-
lazki Tesli, nazywajac je ,bezuzytecznymi” (useless), ,$mieciami” (piece
of junk, piece of garbage), sugeruje, ze atakujace $wiat zombie sg skutkiem
pradu zmiennego. Pyta tez Tesle, czy zastanawia sie, o ile latwiej by mu
wszystko szlo, gdyby byt Thomasem Edisonem (Do you ever wonder how
easier it would have been if you were Thomas Edison?).

W TGMT Edison jest okre$lony jako prébujacy powstrzymaé korzysci,
ktére niesie $wiatu prad zmienny Tesli, ze wzgledu na zyski finansowe
(aczkolwiek my$lenie gtéwnie o pienigdzach pojawia sie po obu stronach
konfliktu). Nikola Tesla nazywa go tez ztym pracodawca.

W FGO Tesla zostaje nazwany godnym rywalem Edisona. Ten nazywa
imie Serba nieprzyjemnym, prosi tez, aby nie méwié¢ przy nim o Tesli.

Gra ALT zawiera walke miedzy dwoma wynalazcami jako jedyna
fabule gry - Tesla unika pradu statego, ktérym atakuje go Edison.

Interesujacy jest przypadek gry TVL, w ktérej H.P. Lovecraft jest
gtéwnym przeciwnikiem Nikoli Tesli, usitlujagcym walczyé z postepem,
ktéry wprowadza wynalazca. Tu réwniez laboratorium Tesli zostaje
spalone, tym razem przez potwory z twdrczosci rzeczywistego Lovecrafta.

Inni przeciwnicy, zwlaszcza wystepujacy w SK, FGO, TVL i TBW, nie
sa oparci na osobistych relacjach z Tesla.

4.7.3. Relacje z innymi postaciami

Mark Twain pojawia si¢ dwukrotnie jako przyjaciel Tesli - jest narratorem
gry TWM, w ktérej nazywa Tesle swoim ,drogim przyjacielem”, a ich
wspélny portret wisi w laboratorium wynalazcy. Wspélne zdjecie tej
dwéjki pojawia sie tez w grze IH, gdzie znaleZ¢é mozna takze fotografie
Tesli z Albertem Einsteinem. W obu tytulach wspomniany jest George
Westinghouse jako wspdlnik biznesowy wynalazcy.
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W IH znaleZ¢é mozna list Tesli do Elona Muska, w ktérym wyznacza
go na kontynuatora swojego dziedzictwa. W DV mieszka wsréd czlon-
kéw zyjacego w alternatywnym $wiecie plemienia i przyjazni sie z jego
wodzem, a takze bezinteresownie pomaga w walce z wrogimi kosmitami
za pomocg swoich wynalazkéw. Wspétpracuje z Zakonem Rycerzy Okra-
glego Stotu i rebeliantami w grze TO.

Trzy tytuly nawiazuja tez do rzeczywistej mitosci Tesli do gotebi:
w TBW jego posta¢ posiada jednego ptaka, w TWM kolekcjonuje golebie,
a sterowany przez wynalazce w TVL mech nazywa sie ,Golab Wojenny”
(War Pigeon), tam réwniez jednym z atakéw jest wypuszczenie trzech
gotebi zrzucajacych bomby na wrogéw.

5. Wnioski

Nikola Tesla lub jego wynalazki pojawily sie w ponad czterdziestu zna-
lezionych przeze mnie tytulach, a jego posta¢ wystepuje w dwunastu
z nich. Cho¢ do wigzacych poréwnan potrzebne bylyby dane na temat
czestotliwosci wystepowania innych naukowcéw, mozna przypuszczacé,
ze jest najczeSciej pojawiajacym sie wynalazcg w grach cyfrowych.

Na podstawie powtarzalnosci cech w wymienionych kategoriach naste-
pujacy obraz Tesli mozna uzna¢ za ustabilizowany: jest ubranym w garni-
tur (91,6 proc. gier), wasatym (75 proc.), szczuplym mezczyzna (100 proc.
gier) i nieprzecietnie inteligentnym wynalazca (100 proc.). Przebywa
w swoim laboratorium (58,3 proc.) w Colorado Springs (33,3 proc.), jest
opanowany (50 proc.) i chetny do pomocy (33,3 proc.). Popada w kon-
flikty, choé niemal wylacznie z Thomasem Edisonem (konflikt miedzy
wynalazcami pojawia sie w 75% badanych gier). Potrafi postugiwaé sie
bronig (33,3 proc.) i kontrolowaé pioruny (33,3 proc.). Jego gtéwne wyna-
lazki to cewka Tesli (66,6 proc.), darmowa energia (33,3 proc.), wieza
Wardenclyffe, teleport, komunikator, promieri $mierci (kazdy 25 proc.).
Bywa postacig grywalng (58,3 proc.), stanowi gtéwny temat produkeji
(33,3 proc.), rozwiazuje problemy fabularne (33,3 proc.) lub jest reprezen-
tantem grupy postaci historycznych (33,3 proc.).

Chociaz Nikola Tesla w grach cyfrowych jest postacig fantastyczna,
trudno nie poréwnywac¢ go z prawdziwg osobg wynalazcy. Konsekwentnie
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pojawiajace sie motywy w grach z jego udzialem sg powigzane z danymi
biograficznymi - jednak mimo to posta¢ wydaje sie stereotypowa. Rzuca sie
w oczy chociazby waski zakres cech charakteru, ktére i tak w wiekszosci
byty trudne do okreslenia w badaniu, mimo ze historyczny Tesla byt bardzo
barwng osobistodcig (dtugoéé odnosénej sekcji w artykule wynika raczej
z konieczno$ci opisowego uzasadnienia cech niz z ich liczby). Watki biogra-
ficzne tez pozostaja ograniczone giéwnie do najbardziej popularnych ele-
mentéw czy nawet powszechnych mitéw na jego temat. W niektérych grach,
zwlaszcza w tych, w ktérych pomaga rozwiazaé przeciwno$ci napotykane
przez gracza, stanowi bardziej archetyp wynalazcy niz przedstawienie
prawdziwej osoby i z powodzeniem méglby by¢ zastapiony fikcyjna postacia
naukowca, bez zadnych nawigzani do samego Nikoli Tesli (TVL, DV, TO, IH).

Co moze si¢ wydawac zaskakujace, twoércy gier unikaja tu tropu sza-
lonego naukowca, do ktérego Tesla wydaje sie predysponowany. Oprécz
TGMT, ktéra to gra najbardziej czerpie z biografii wynalazcy, oraz poja-
wiajgcego sie czasem w innych grach zapracowania, Nikola Tesla wydaje
sie bardzo stonowana, pozbawiong ekscentrycznosci postacia, bez jakich-
kolwiek dziwactw, ktére w duzej mierze charakteryzowaly jego osobe
W rzeczywistosci.

Najbardziej zréznicowana kategoria, ktéra definiuje Tesle, wydaja
sie wynalazki. Jednak poza kontrolg elektrycznosci, cewka Tesli i Wieza
Wardenclyffe jego rzeczywiste wynalazki raczej nie sa wspominane,
a wiekszo$¢ gier koncentruje sie na wynalazkach fikcyjnych wymaganych
dla fabuly i rozgrywki, jak np. wehikut czasu, jetpack, bronie, teleport.
Mozna przypuszczad, ze obecnosé Tesli wynika raczej z checi okreslenia
genezy wymyslonych juz wczeéniej wynalazkéw.

Biorac pod uwage zréznicowanie przedstawien Nikoli Tesli, mozna
doj$¢ do wniosku, ze stanowig w mniejszym stopniu biograficzne czy edu-
kacyjne odzwierciedlenie jego prawdziwej postaci, a w wiekszym - popu-
larng twarz dla archetypu genialnego naukowca (z wyjatkiem gier, ktére
opieraja sie w calosci na jego biografii). Uzycie jego nazwiska sprawia
wrazenie chwytu marketingowego wykorzystujacego popularnosé tego
wynalazcy w kulturze wspétczesnej. Co ciekawe, wlasciwie wszystkie
gry zakladajg u odbiorcy pewnga znajomo$¢ osoby Tesli, co tez wskazuje
na wysoki stopien jego rozpoznawalnosci i utworzenie z niego pewnego
symbolu geniuszu i nauki.
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Zwazywszy jednak na rosngca popularnos¢ Tesli w réznych tekstach
kultury, wida¢ Ze niezaleznie od sposobu przedstawienia wizerunku
genialny wynalazca rozpala wyobraZznie zaréwno autoréw, jak i odbiorcéw.
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Abstrakt: Artykutten przybliza sposéb przedstawiania Nikoli Tesli w grach
cyfrowych, w ktérych serbsko-amerykariski wynalazca zyskuje coraz wiek-
sza popularno$é. W dwunastu tytutach, w ktérych sie pojawia, okreslone
iopisane zostaty nastepujace kategorie jego cech: wyglad, miejsce pobytu,
osobowos¢, rola, umiejetnosci, wynalazki i relacje z innymi, ktére razem
sktadaja sie na wizerunek genialnego inzyniera.
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1. Krotkie wprowadzenie

W artykule tym przedstawiam tresci zwigzane z grami zawarte w Biblii
i w Koranie. Najpierw opisuje, jak gry ukazane sa w Biblii, nastepnie
w Koranie, by w konicu poréwna¢ oba ujecia. Rozwazania te prowadze
w oparciu o pewne stowa-klucze. Cytaty z Biblii czerpane sg z interne-
towego wydania Biblii Tysiaclecia i rozpatrywane w szerszym ujeciu, by
zrozumie¢ ich kontekst.

Tekst Koranu czerpie réwniez z internetowego jego wydania. Tema-
tyka ta po czesci byta wczesniej omawiana w pracach Claude’a Mariotti-
niego (2011) i Diane Cross (bez daty) - w odniesieniu do Biblii (w j. angiel-
skim), czy w pracy Izabeli Izdebskiej (2014) - w odniesieniu do Koranu
(w j. polskim).

2. Zagadnienie gry w Biblii

2.1. Wspotzawodnictwo

W Biblii ani razu nie pada stowo ,,gra” w odniesieniu do zabawy (cho¢ pada
wielokrotnie w odniesieniu do grania na instrumentach). Za to w wielu
jej miejscach mamy do czynienia ze wspélzawodnictwem, ktére tez prze-
ciez jest swego rodzaju gra (réwniez wtedy nie jest gra sensu stricte).
Pierwszy raz pojawia sie w Ksiedze Rodzaju (rozdziat 4), gdzie Kain i Abel
rywalizujg o wzgledy u Boga w sprawie przyjecia ofiary. Potem choéby
wtedy, gdy Jakub podstepnie konkuruje z Ezawem o btogostawieristwo od
ich ojca - Izaaka (rozdziat 27), czy w Ksiedze Hioba, gdzie Szatan konku-
ruje z Bogiem o racje w kwestii oceny Hioba. Wspétzawodnictwo w Biblii
przejawia sie tez w czasie walk, bitew, potyczek. PrzejdZmy jednak do
zapowiedzianej powyzej analizy w oparciu o stowa-klucze.

a) W 1rozdziale I Ksiegi Samuela (w opowiesci o dziecigciu uproszo-
nym u Boga) czytamy:

4 Pewnego dnia Elkana sktadal ofiare. Dal wtedy Zonie swej Peninnie, wszystkim jej
synom i cérkom po czesci ze skladanej ofiary. 5 Réwniez Annie [Elkana mial dwie
zony - przyp. W.L.] dat czes¢, lecz podwéjna, gdyz Anne bardzo mitowal, mimo ze Pan
zamknal jej fono. 6 Jej wspétzawodniczka przymnazata jej smutku, aby jg rozjatrzy¢é
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z tego powodu, ze Pan zamknat jej tono. 7 I tak sie dzialo przez wiele lat. Ile razy szla
do $wiatyni Pana, [tamta] dokuczata jej w ten sposéb. Anna wiec ptakata i nie jadla.

Wspdtzawodnictwo to tyczylo sie walki o wzgledy ich wspélnego meza:
Anna doznaje udrek od zycia i od drugiej zony swego meza za to, ze jest
bezdzietna, a maz dobrodusznie wynagradza jej to podwdjna czescia
zwierzecia ofiarnego.

b) W 12 rozdziale II Ksiegi Samuela (gdzie Natan méwi do Samuela -
obwieszcza mu kare wymierzona mu przez Boga) czytamy:

11 To méwi Pan: Oto Ja wywiode przeciwko tobie nieszczescie z wlasnego twego domu,
zony za$ twoje zabiore sprzed oczu twoich, a oddam je twojemu wspétzawodnikowi,
ktéry bedzie obcowal z twoimi Zonami - wobec tego storica.

Nie podano tu, kto jest (czy: mialby byé¢) owym wspétzawodnikiem.
Ukazano jednak, podobnie jak w poprzednim cytacie, ze mamy tu do
czynienia z konkurencjg ludzi, ktérzy - choéby teoretycznie - powinni
by¢ sobie bliscy. To wspétzawodnictwo niestety nie jest zdrowe; jest ostra,
nieczysta gra.

c) W 4rozdziale Il Ksiegi Machabejskiej (gdzie opisana zostala wizyta
Oniasza u kréla Seleukosa) jest mowa o Szymonie - zloczyncy,
ktéry oskarzyl Oniasza, jakoby to on dopuscit sie tych zlych czy-
néw. Czytamy tam dalej:

3 Nienawié¢ doszla do tego stopnia, ze jeden ze zwolennikéw Szymona zaczat dopusz-
czaé sie zabdjstw. 4 Oniasz za$ widzac jak trudne byloby wspétzawodnictwo i ze Apo-
loniusz, syn Menesteusa, wodz wojsk Celesyrii i Fenicji, podnieca zlo$é Szymona,
5 udal sie do kréla nie po to, aby by¢ oskarzycielem rodakéw, ale majac na uwadze
dobro ogélne, a zwlaszcza calego narodu. 6 Wiedziat bowiem, ze bez zarzadzenia
krélewskiego nie bedzie mozliwe osiggniecie pokoju publicznego i ze Szymon nie
zaprzestanie swego szalefistwa.

Mowa jest tu o rozsadnym podejsciu - gdy wejécie we wspéizawod-

nictwo (tj. konfrontacje) byto nieoptacalne, Oniasz udat sie do kréla, bo
wiedziat, ze tylko tak bedzie mozliwe osiagniecie pokoju.

d) W 11 rozdziale Listu do Rzymian (o czasowym odrzuceniu ludu
Izraela przez Boga) czytamy:
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11 Pytam jednak: Czy az tak sie potkneli, ze catkiem upadli? Zadna miarg! Ale przez ich
przestepstwo zbawienie przypadio w udziale poganom, by ich pobudzi¢ do wspétza-
wodnictwa. 12 Jezeli za$ ich upadek przynidst bogactwo $wiatu, a ich pomniejszenie -
wzbogacenie poganom, to o ilez wigcej przyniesie ich zebranie sie w catoéci! 13 Do was
za$, pogan, méwie: bedac apostotem pogan, przez caly czas chlubie si¢ postugiwaniem
swoim 14 w tej nadziei, ze moze pobudze do wspélzawodnictwa swoich rodakéw
i przynajmniej niektérych z nich doprowadze do zbawienia.

Obydwa wystapienia ,wspétzawodnictwa” zwigzane sa z pobudze-
niem do niego przez pewne okolicznosci.

e) W 9 rozdziale II Listu do Koryntian czytamy:

1 O postudze za$, ktérg sie pelni dla $wietych, nie potrzebuje wam pisaé. 2 Znam
bowiem waszg gotowo$¢, dzieki ktérej chlubie sie wami wérédd Macedonczykéw:
«Achaja gotowa jest juz od zesztego roku». I tak wasza gorliwo$¢ pobudzita wielu do
wspétzawodnictwa.

Gorliwoé¢ jednych pobudza innych do wspétzawodnictwa w czynieniu
tego samego dobra (i réwnaniu przy tym w gére).

f) W 12 rozdziale II Listu do Koryntian czytamy (o tym, ze zbawienie
Koryntian jest celem apostolskich zabiegéw Pawta):

20 Obawiam sie, ze gdy przyjde, znajde was nie takimi, jakimi pragnatbym was znaleZ¢,
a i dla was okaze sie takim, jakiego sobie nie zyczycie. Zeby przypadkiem nie [byto
wéréd was] sporéw, zazdrosci, gniewu, niewlasciwego wspétzawodnictwa, obméw,
szemrania, wynoszenia sie, ktétni.

Niewtasciwe wspétzawodnictwo jest tu oddane jako intrygi i potwarze.

g) W 1 rozdziale Listu do Filipian (gdzie mowa jest o sukcesach apo-
stolskich Pawla jako wieznia) najpierw czytamy, ze wielu wyznaw-
cow, osmielonych jego cierpieniami, odwaza sie¢ bez leku glosié
stlowo Boze. Dalej mamy:

15 Niektérzy wprawdzie z zawisci i przekory, drudzy za$ z dobrej woli glosza
Chrystusa. 16 Ci ostatni [glosza] z mitosci, §wiadomi tego, Ze jestem przeznaczony
do obrony Ewangelii. 17 Tamci za$, powodowani niewla$ciwym wspétzawodni-
ctwem, rozglaszaja Chrystusa nieszczerze, sadzac, ze przez to dodadza ucisku
moim kajdanom.
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Niewtasciwe wspétzawodnictwo ukazane tu jest jako dziatalnosé
z zawiéci i przekory.

h) W 2 rozdziale listu do Filipian (we fragmencie zachecajacym do
wiernosci, jednosci i pokory) czytamy:
2 dopelnijcie mojej radoci przez to, ze bedziecie mieli te same dazenia: te sama milosé
i wspélnego ducha, pragnac tylko jednego, 3 a niczego nie pragnac dla niewtasciwego
wspétzawodnictwa ani dla préznej chwaly, lecz w pokorze oceniajac jedni drugich
za wyzej stojacych od siebie.

,2Niewtasciwe wspdlzawodnictwo” - to wiec intryga. Autor tego tekstu
(§w. Pawel) odzegnuje sie od tego typu wspélzawodnictwa.
Podsumujmy powyzsze rozwazania na temat wspétzawodnictwa:

Ile razy
Przy - Cytat pada stowo

ktad z Wspotza-
wodnictwo”

Niezdrowe wspétzawodnictwo miedzy osobami, ktére

1Sm1 . c s g 1
3) m powinny by¢ sobie bliskie.
b) 2sm12 N1ez.drowe stpotFawc?le1dwo miedzy osobami, ktére .
powinny by¢ sobie bliskie.
0 2Mch4 Gdy nie ma sz.zin§ na sulfc’:e.s - wspo’c.zaWOfimctwo z wrogiem 1
warto porzuci¢ (i znalez¢ inne rozwigzanie).
d) Rz11  Wspdtzawodnictwo jest pochodna pewnych okolicznosci. 2
&) 2 Kor 9 Gorliwos¢ jednych pobudza innych do wspétzawodnictwa
w czynieniu tego samego dobra (i réwnaniu przy tym w gére).
f)  2Kor12 Niewtasciwe wspdtzawodnictwo to intrygi i potwarze. 1
) Flp 1 Niewtasciwe wspétzawodnictwo oznacza dziatalnosé 1
g P Z zawisci i przekory.
h) Flp2  Niewtasciwe wspétzawodnictwo oznacza intryge. 1

Jak wiec widzimy, wspétzawodnictwo moze oznaczaé co$ dobrego,
jesli odbywa sie w dobrej sprawie - w celu bycia dobrym czy jeszcze
lepszym w tym, co sie samemu robi, czy w tym, co kto$ inny dobrego
robi (sytuacje: d, e). Jesli za$ ma miejsce ze ztych pobudek - samo tez jest
niewla$ciwe i moze prowadzié¢ do zlych czynéw (sytuacje: a, b, f, g, h).
W przypadku za$ ,c” mamy do czynienia z sytuacja wspétzawodnictwa
w dobrej sprawie, jednak z konstatacja, ze gdy nie jesteSmy w stanie mu
podotaé - to powinni$émy w inny sposéb rozwigzaé problem.
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2.2. Zawody

Kolejnym stowem-hastem zwigzanym z gra jest wyraz ,zawody”, ozna-
czajacy konfrontacje, jednak juz w bardziej sformalizowanej formie niz
w przypadku ,wspétzawodnictwa”.

a) W 4 rozdziale Ksiegi Madrosci (gdzie omawiany jest zwigzek nie-
plodnosci z cudzotoznym potomstwem) czytamy:

1 Lepsza bezdzietnos¢ [potaczona] z cnota,
nie$miertelna jest bowiem jej pamied,

bo ma uznanie u Boga i ludzi:

2 Gdy jest obecna, to ja nasladuja,

tesknia, gdy odejdzie,

a w wiecznoci triumfuje uwiericzona -
zwyciezywszy w zawodach o nieskazitelng nagrode.

Mamy tu wiec do czynienia z ziemskimi ,,zawodami” o zycie wieczne -
jest to nieskazitelna nagroda dla nieskazitelnych.

b) W 15 rozdziale Ksiegi Madrosci czytamy (odnosnie do grzechu garn-
carza - twércy bozkéw poganskich):
9 Ale on sie nie troszczy o to, ze niebawem umrze,
ani o to, ze zycie ma krétkie,
lecz idzie w zawody z tymi, co obrabiajg zloto, odlewajg srebro,

nasladuje tych, co rzezbia w brazie,
i chlubi sie, ze lepi batamuctwa.

Tutaj ,,p6jscie w zawody” oznacza rywalizacje z innymi. Rywalizuje sie
o to, co ziemskie czy przyziemne, miast o zycie wieczne. Jest to ukazane
jako zla postawa.

c) W12 rozdziale Ksiegi Jeremiasza (gdzie omawiana jest relacja spra-
wiedliwosci i nagrody) czytamy:
5 Bo jezeli meczysz sie, biegnac z pieszymi,
to jakze péjdziesz w zawody z jezdzcami?
A jezeli tylko w spokojnym kraju czujesz si¢ bezpiecznym,
co bedziesz robi¢ w bujnej gestwinie Jordanu?

Jest tu mowa o konieczno$ci wtasciwego przygotowania do danego
typu zawodéw, jak i nieprzeceniania swych mozliwosci.
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d) W 6 rozdziale I Listu do Tymoteusza (zachecajacym do wiernej
stuzby), czytamy:

12 Walcz w dobrych zawodach o wiare, zdobadZ zycie wieczne: do niego zostales
powotany i [0 nim] zlozyles dobre wyznanie wobec wielu §wiadkéw.

W tym przypadku chodzi o konieczno$é walki w dobrych zawodach,
bo tylko to da zycie wieczne, do ktérego zostalo si¢ powotanym.

e) W 4 rozdziale II Listu do Tymoteusza (gdzie apostot Pawet przewi-
duje bliska $mieré i nagrode) czytamy:

6 Albowiem krew moja juz ma by¢ wylana na ofiare, a chwila mojej rozlaki nadeszla.
7 W dobrych zawodach wystapitem, bieg ukoniczylem, wiary ustrzegtem. 8 Na osta-
tek odlozono dla mnie wieniec sprawiedliwoéci, ktéry mi w owym dniu odda Pan,
sprawiedliwy Sedzia, a nie tylko mnie, ale i wszystkim, ktérzy umilowali pojawienie
sie Jego.

Tutaj zycie poréwnane jest do zawodéw. Apostot Pawet czuje, ze nieba-
wem umrze. W zwigzku z tym zdaje relacje ze swego zycia. Stwierdza, ze:
,w dobrych zawodach wystapit”, tj. podjat sie wlasciwego dziatania,
« ,bieg ukoniczyt”, tj. dopetnit juz tego zadania (wszak stajac do za-

woddw, trzeba je ukonczy¢, co nalezy do standardéw zachowania
sportowego),

« ,wiary ustrzegl”, tj. zachowal sie nienagannie,

« adotego ,na ostatek odlozono dla niego wieniec sprawiedliwosci” -
tj. otrzyma zastuzong nagrode jak zwyciezca w zawodach,

 ktéra ,w owym dniu” - czyli dniu ostatecznym, dniu zbawienia,

« ,wreczy mu ja Pan, sprawiedliwy Sedzia” - otrzyma ja od Boga, ktéry
w tych zawodach jest sedziag sprawiedliwym,

« ale nagrodzone zostang réwniez inne osoby, ktére ,umitowaty poja-
wienie sie Jego” (czyli zaufaty Chrystusowi).

f) W 12 rozdziale Listu do Hebrajczykéw (opisujacym Chrystusa-
-Arcykaptana jako wzér wytrwatoséci) czytamy:

1 I my zatem majac dokola siebie takie mndstwo $wiadkéw, odlozywszy wszelki cie-
%ar, [a przede wszystkim] grzech, ktéry nas tatwo zwodzi, winni$émy wytrwale biec
w wyznaczonych nam zawodach. 2 Patrzmy na Jezusa, ktéry nam w wierze przewodzi
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ija wydoskonala. On to zamiast radosci, ktéra Mu obiecywano, przecierpiat krzyz, nie
baczac na [jego] hanbe, i zasiadl po prawicy tronu Boga.

Apostol Pawet poucza tu, ze powinni$my biec w wyznaczonych nam
zawodach, za doping majac $§wiadkéw, a za pomoc - odrzucenie wszel-
kiego balastu, w tym omotujacego nas grzechu. Ponadto powinni§my by¢
wytrwali, majac za wzdr Jezusa, jako przewodnika. Jest to wiec specy-
ficzna instrukcja biegu dla chrze$cijanina.

Podsumujmy powyzsze rozwazania na temat zawodéw:

Ile razy
pada

stowo
,zawody”

Na ziemi uczestniczymy w ,zawodach” o zycie wieczne, ktére

3) Mdr 4 to jest nieskazitelng nagroda dla nieskazitelnych. !
Dziatalno$¢ skupiona na przyziemnych sprawach (dostownie:
b) Mdr 15 péjscie w zawody z tymi, ktdrzy tego typu prace wykonuja, 1

choéby w innym zakresie) jest zta, gdyz na ziemi zabiega¢ trzeba
gtéwnie o zycie wieczne.

Nalezy wtasciwie przygotowac sie do danego typu zawodéw, jak
c) Jr12  inie przecenia¢ swych mozliwosci. Jest to wszystko kwestig 1
stusznosci wybordw.

Cztowiek powinien podja¢ walke w dobrych zawodach, bo tylko

) 1Tm 6 to da mu zycie wieczne, do ktérego zostat powotany.

Zycie jest jak zawody. Apostot Pawet czuje, ze niebawem
umrze. W zwiazku z tym zdaje relacje ze swego zycia. Stwierdza,
e) 2Tm 4  Zze podjat sie dziatania we wtasciwym zakresie, wykonat stosowne 1
zadanie, a w dniu zbawienia wraz z innymi otrzyma zastuzona
nagrode od Boga, sprawiedliwego sedziego.

Powinnismy biec w wyznaczonych nam zawodach, za doping
majac Swiadkéw, a za pomoc - odrzucenie wszelkiego balastu,
w tym omotujgcego nas grzechu. Ponadto powinnismy by¢ wy-
trwali, majac za wzér Jezusa, jako przewodnika.

f)  Hbr12

We wszystkich powyzszych cytatach zycie ludzkie na ziemi poréw-
nane jest do zawodéw, w ktérym wygrang bedzie zycie wieczne. W zawo-
dach tych nalezy wziag¢ udzial we wtasciwej konkurencji, zgodnie ze
swoim powotaniem (d) - bynajmniej nie konkurowaé o dobra tego
$wiata, lecz o zycie wieczne (b). Nalezy tu zachowaé rozwage - wtadci-
wie przygotowa¢ sie do tych zawodéw, jak i nie przeceniaé swych moz-
liwosci (c). W samych zawodach nalezy uczestniczyé wytrwale, mieé
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w nich odpowiednia motywacje oraz taktyke (f). Do tego warto mieé
wzér - ,idola”, a takze przewodnika - ,trenera” (f). Dzieki temu czlowiek
poczuje sie spelniony i bedzie odpowiednio nagrodzony przez sprawied-
liwego Sedziego (e). Konkurencija jest tu bieg - sport wymagajacy duzego
wysitku, zawzietosci i stanowczosci.

Jak wiec widaé, wykorzystana jest tu symbolika rywalizacji w zawo-
dach. Ich specyfika (przygotowania do zawodéw, reguty, uczciwe sedzio-
wanie, nagroda dla zwyciezcy) musiata byé wiec juz dobrze znana
w owych czasach biblijnych na Bliskim Wschodzie.

2.3. Zawodnicy i rywale

a) Zawodnicy

O zawodnikach jest mowa w Biblii tylko w jednym miejscu - w 9 rozdziale
1Listu do Koryntian (gdzie podawany jest przyktad bezinteresownej mito-
éci apostota Piotra):

24 Czyz nie wiecie, ze gdy zawodnicy biegna na stadionie, wszyscy wprawdzie
biegna, lecz jeden tylko otrzymuje nagrode? Przeto tak biegnijcie, abyscie jg otrzy-
mali. 25 Kazdy, ktéry staje do zapaséw, wszystkiego sobie odmawia; oni, aby zdoby¢
przemijajaca nagrode, my za$ nieprzemijajaca. 26 Ja przeto biegne nie jakby na oélep;
walcze nie tak, jakbym zadawat ciosy w préznie, 27 lecz poskramiam moje ciato i biore
je w niewole, abym innym gloszac nauke, sam przypadkiem nie zostal uznany za
niezdatnego.

Powtarzaja sie tu watki z poprzedniego paragrafu, opisujace zycie
ludzkie jako udzial w zawodach - zwykle biegu, w ktérym nalezy zwy-
ciezy¢, by odnie$¢ zwyciestwo i zdobyé nagrode. Tylko udziat w dobrych
zawodach (,biegu”) daje mozliwo$é zdobycia nagrody w postaci ,wierica
niezniszczalnego”; pozostate zawody umozliwiajg jedynie otrzymanie
,wiernica zniszczalnego”. Nieprzemijalna nagroda wzmaga zapat i hart
ducha ,zawodnika” Pawla (autora tych stéw), ktéry, dajac swoja postawa
dobry przyklad, uwaza, by sam w niczym nie zawinit i nie zostat ,uznany
za niezdatnego”.

Oprécz wezesdniej juz wystepujacego rzeczownika ,bieg” z nomenkla-
tury zawodéw sportowych pojawiaja sie tu jeszcze stowa ,zawodnicy”,
,stadion” i ,nagroda” oraz pada nazwa kolejnej konkurencji - zapaséw
(sa to jedyne dwie konkurencje sportowe wymienione w Biblii). Jednak
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po weryfikacji w grecko-polskim Nowym Testamencie - wydaniu interli-
nearnym z kodami gramatycznymi - okazuje sie, ze nie chodzi tu o zapasy
jako dyscypline sportowa, lecz o walke, wejscie w szranki.

Ponadto ,stadion” jako jednostka miary pojawia sie w Biblii 11 razy:

Miejsce 2 Mch 12 Mt14 k24 J6 J11 Aplsé Ap21 Razem
Liczba wystapieni: 5 1 1 1 1 1 1 11
b) Rywale

Podobnie jak o ,zawodnikach”, tak i o ,,rywalach” (a wtaéciwie o ,rywalce”)
wspomina sie w Biblii tylko jeden raz - w 37 rozdziale Ksiegi Syracha
(w ktérej mowa jest o doradcy):

10 Nie naradzaj sie z tym, kto na cie patrzy krzywym okiem,
a przed tymi, co ci zazdroszczg, ukryj zamiary!
11 [Nie naradzaj sie] z kobieta co do jej rywalki, [...]

Jest tu podany kolejny ,przepis na zycie” nawigzujacy swa nomen-
klaturg do sportu. Wskazuje on, aby zachowa¢ daleko idacg ostroznosé
w kwestii naradzania sie w zwigzku z rywalizacja.

2.4 Igranie

Igranie - jako takie - oznacza beztroska, czasem frywolng zabawe, jednak
moze by¢ ona nie tylko niewinna (np. ,wiatr igra z 1i§émi”), lecz takze brze-
mienna w skutkach (np. ,dzieci igraja z ogniem”). Zobaczmy, jak zostalo
to ujete w trzech miejscach w Pi$mie Swietym, w ktérych jest mowa o igraniu:

a) W Psalmie 104 czytamy o morzu:

26 Tamtedy wedrujg okrety,

i Lewiatan, ktérego stworzytes na to,

aby w nim igrat.

Podane jest tu, ze Bog stworzy! Lewiatana, aby igrat w morzu, czy tez
aby nim samym sie bawi¢. Chodzi wiec o czysta beztroske.

b) W 47 rozdziale Ksiegi Syracha czytamy o Dawidzie:

3 Z lwami igral jakby z kozletami
i z niedzwiedziami jak z jagnietami owiec.
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Mowa jest tu o odwaznym Dawidzie, ktéry z niebezpiecznymi zwie-
rzetami ,igral” jak ze zwierzetami niestwarzajacymi zagrozenia. To
nawigzanie do wypowiedzi Dawida do Saula przed walka, jaka procarz
miat za chwile przeprowadzié¢ z Goliatem (1 Sm 17):

34 Odrzekt Dawid Saulowi: «Kiedy stuga twdj pasat owce u swojego ojca, a przyszedt
lew lub niedZwied?Z i porwal owce ze stada, 35 wtedy bieglem za nim, uderzatem
na niego i wyrywalem mu jg z paszczeki, a kiedy on na mnie napadat, chwytalem
go za szczeke, bilem i uémiercalem. 36 Stuga twéj ktadl trupem Iwy i niedzwiedzie,
nieobrzezany Filistyn bedzie jak jeden z nich, gdyz uragat wojskom Boga zywego».
37 Powiedziat jeszcze Dawid: «Pan, ktéry wyrwal mnie z lap lwéw i niedzwiedzi,
wybawi mnie réwniez z reki tego Filistyna». [...]

Mamy zatem do czynienia z ,niegroznym igraniem z ogniem” (,nie-
groznym”, bo okielznanym, wczeéniej wyéwiczonym).

c) W1rozdziale Ksiegi Izajasza (opowiadajacym o przyjsciu Mesjasza,
Kréla sprawiedliwego), czytamy:

8 Niemowle igraé bedzie na norze kobry,
dziecko wlozy swa reke do kryjéwki zmii.

Mamy tu poréwnanie - na pierwszy rzut oka - analogiczne jak
w powyzszym podpunkcie a) (tj. w cytacie z Psalmu 104). Tu jednak
sigranie” nie oznacza ,ujarzmienie sprytem i doswiadczeniem”, lecz btogi
stan, jaki zapanuje w odnowionym $wiecie, z nowym porzadkiem, jak
to wynika z przypiséw z Biblii Tysiaclecia:

Tekst Iz 11, 1-9 jest stynnym poematem mesjaniskim, opisujacym
istotne rysy sylwetki Mesjasza: bedzie On krélem z rodu Dawidowego,
napetnionym petnia daréw Ducha Swietego, duchem prorockim; zapro-
wadzi wéréd ludu: sprawiedliwos¢ i powszechny pokéj jak w raju. Kon-
cowy fragment tego poematu (Iz 11, 6-9) jest opisem uroczej sielanki, pod
ktérej obrazem kryje sie gleboka nauka: Mesjasz przynoszac ludziom
odpuszczenie grzechéw, taske i swietosé, przywréci pierwotna harmonie
i pokdj. Nowe przymierze jest przymierzem pokoju.

2.5. Rzucanie losow

Zjawiskiem, ktére mogloby nawigzywaé do gry, jest réwniez bardzo cze-
sto pojawiajace sie w Biblii rzucanie loséw (czy kosci). Za kazdym razem
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jest to jednak jedynie sposéb rozstrzygania sporéw, zdanie sie na wole
Boza, podzial lupéw czy ziemi. Nie jest to sposéb relaksu, rozrywki, ry-
walizacji - pewnej ludycznej dzialalnosci, a zatem nie zajmuje sie tym
aspektem gry w przypadku Biblii.

3. Zagadnienie gry w Koranie

3.1. Zycie jako gra
W Koranie w czterech miejscach spotykamy sie ze stwierdzeniem,
ze ,zycie tego $wiata jest tylko gra i zabawg:

[6:32] Zycie tego $wiata jest tylko gra i zabawa. A mieszkanie zycia ostatecznego jest
o wiele lepsze dla tych, ktérzy sa bogobojni. Czy wy nie jestescie rozumni?

[29:64] Zycie tego $wiata jest tylko zabawg i gra, a, zaprawde, siedziba ostateczna jest
prawdziwym zyciem! Gdyby oni wiedzieli!

[41:17] Zycie tego $wiata jest tylko gra i zabawg. A jesli wierzycie i jesli jesteécie bogo-
bojni, to On da wam wasze nagrody i nie bedzie pytal o wasze majatki.

[57:20] Wiedzcie, ze zycie tego $wiata jest tylko gra, rozrywka i prézna ozdoba; jest
tylko rywalizacja o slawe; jest rywalizacja w wielkosci majatku i liczbie dzieci. Jest
ono podobne do deszczu obfitego: ozywiona roélinnos¢ budzi podziw niewiernych;
potem ona wiednie i widzisz, jak zétknie, nastepnie obsycha i famie sie. A w zyciu
ostatecznym - kara straszna lub przebaczenie od Boga i zadowolenie; tymczasem zycie
tego $wiata jest tylko ztudnym uzywaniem.

Zycie tego $wiata jest tylko gra - czym§ przyziemnym, zwigzanym
z rozrywka czy rywalizacja (majaca zreszta miejsce w grach) o rzeczy
przyziemne. W opozycji do 0séb, ktére w ten sposéb traktujg zycie, Koran
stawia ludzi, ktérzy mys$la o zyciu wiecznym. Gra, traktowana zaréwno
jako rozrywka, jak i rywalizacja o rzeczy przyziemne, nie jest wiec czyms
dobrym. Na uwage zastuguje tu jednak wskazanie na dwa aspekty gry,
jakimi sg rozrywka i rywalizacja.

W jeszcze mocniejszych stowach Koran okresla ludzi, ktérzy ,wzieli
sobie swoja religie za gre i zabawe”, a wiec na strefe sacrum zrzutowaty
strefe profanum. Uczynili tak, gdyz ,zwiodlo ich zycie tego $wiata”.

Nalezy ich napominaé, bo inaczej poniosg sromotng kare:

[6:70] I pozostaw tych, ktérzy wzieli sobie swoja religie za gre i zabawe! Zwiodlo ich
zycie tego $wiata! I napominaj przy jego pomocy, zeby dusza ich nie zostala zatracona
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za to, co uczynita. Nie bedzie miala poza Bogiem ani opiekuna, ani oredownika! I gdyby
ona nawet zaofiarowala jakgkolwiek zamiane, to nie zostanie od niej przyjeta. A ci,
ktérzy zostang skazani na zatracenie, za to, co sobie zarobili, to otrzymajg napdj
z wrzatku i kare bolesna, poniewaz oni nie uwierzyli.

lub po prostu o nich zapomnie¢:

[7:51] Tym, ktérzy wzieli sobie swoja religie za zabawe i gre i ktérych zwiodlto zycie
tego $wiata. Przeto dzisiaj zapominamy ich, tak jak oni zapomnieli o spotkaniu z tym
ich Dniem i odrzucali Nasze znaki.

Réwniez w tych dwéch fragmentach gra zestawiona jest z zabawa.

3.2. Gry losowe

W Koranie jedna z gier zostala wymieniona z nazwy - to gra majsir. Jako
zla zostala zréwnana z winem. Granie w nig jest wielkim grzechem, gdyz
choé przynosi pewng korzysé, to jednak niesie wiekszg strate - powie-
dzieliby$my dzisiaj, ze jest gra o ujemnej wartosci oczekiwanej.

[2:219] Beda ciebie pytaé o wino i gre majsir. Powiedz: ,W nich jest wielki grzech
i pewne korzysci dla ludzi; lecz grzech jest wiekszy anizeli korzy$¢ z nich”. Beda ciebie
pytac o to, co maja rozdawaé. Powiedz: ,To, co jest zbyteczne”. Tak Bég wyjasnia wam
znaki. By¢ moze, wy sie zastanowicie.

O tym, czym jest owa gra majsir, mozemy sie dowiedzie¢ chociazby
z tekstu Izabeli Izdebskiej (2014):

Stowo majsir wywodzi sie od stowa usr, oznaczajacego tatwos¢, wygode. Poczatkowo
majsir oznaczal gre polegajaca na wyciaganiu strzat z worka. Obecnie terminu uzywa
sie czeSciej w celu okreslenia wszelkich dziatan spekulacyjnych, ktére prowadza do
szybkiego wzbogacenia bez poniesienia duzych nakladéw. Zakaz gier losowych jest
réwniez zasada wywodzaca sie z Koranu (zob. Koran wersety 2:219 oraz 5:90) i obej-
muje wszystkie formy dziatalnoéci biznesowej.

O grze tej jest jeszcze mowa w dwéch innych (ale - co ciekawe - kolej-
nych!) wersach Koranu:

[5:90] O wy, ktérzy wierzycie! Wino, majsir, balwany i strzaly wrézbiarskie -
to obrzydliwo$¢ wynikajaca z dzieta Szatana. Unikajcie wiec tego! By¢ moze, bedziecie
szczesliwi!

[5:91] Szatan chce tylko rzucié miedzy was nieprzyjazn i zawisé przez wino i majsir
i odwrdci¢ was od wspominania Boga i od modlitwy. Czyz wy nie zaprzestaniecie!
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Majsir (jak i kazda inna gra losowa) wedlug Koranu jest wiec ztem
pochodzacym od Szatana. Nalezy jej unikaé, gdyz Szatan poprzez nig
(podobnie jak poprzez wino) chce wprowadzié miedzy ludzi nieprzyjazn
i zawis¢ oraz odwies¢ ich od Boga i od modlitwy.

W Koranie kolejny argument za zaniechaniem gier losowych znaj-
dziemy w 37:141, gdzie czytamy:

I rzucal losy, i znalazt sie miedzy przegrywajacymi.

3.3. Wrozby jako rodzaj gry losowej
Wrézba w Koranie zawsze jest ukazywana jako co$ ztego, jak w czterech
ponizszych cytatach:

[7:131] Ale kiedy przyszto do nich dobro, oni powiedzieli: ,,To si¢ nam nalezy”. A kiedy
dosiegto ich zto, oni wedtug wrézby z ptakéw przypisali to Mojzeszowi i jego ludziom.
Czyz nie tak?! Ich ptaki ztej wrézby sa u Boga! Lecz wiekszo$¢ z nich nie wie.

[27:47] Oni powiedzieli: ,Wyciagnelismy zla wrézbe dotyczaca ciebie i tych, ktérzy
sa z tobg”. On powiedzial: ,Wasza wrézba jest u Boga. Tak! Owszem! Wy jestescie
ludem wystawionym na prébe!”.

[36:18] Powiedzieli: ,Mamy dla was zla wrézbe. Jesli nie zaprzestaniecie, to my was

ukamienujemy; i niezawodnie dotknie was od nas kara bolesna”.

[36:19] Powiedzieli: ,Wasza zta wrézba niech pozostanie z wami. A skoro jestedcie
napomniani... Lecz wy jeste$cie ludZzmi wystepnymi”.

Wrézba jest tutaj ukazana jako co$ niepewnego, czego zwykle nalezy sie baé.

W wersie [5,3] czytamy: ,I nie wolno wam sie dzieli¢, wrézac za
pomoca strzal, bo to jest bezboznoscia”. Rzecz w tym, ze majsir to nie
tylko gra, zabawa, polegajaca na wycigganiu strzal z worka, ale i oparta
o ten mechanizm metoda podzialu zdobyczy, np. upolowanego dzikiego
wielbtada, bedaca zarazem wrézba. Ten kto wylosowat kawat miesa, miat
mieé zapewniong pomy$lnos$é, a ten ktéremu przypadty kosci, miat mie¢
w przyszlosci pecha. Jest to sprzeczne z zasadami Koranu, zaktadajacymi
walke z przesadami oraz sprzeciw wobec niesprawiedliwego (losowego)
podziatu débr.

Gry prowadza do podziatéw miedzy ludZzmi, podczas gdy wskazana
jest jednoéé (szczegélnie z Bogiem), a nie uleganie grom losowym czy
przesadom, ktére wiodg do nieuchronnej zguby.
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4.Porownanie podejsc do gier i grania w Biblii
i w Koranie, czyli podsumowanie

Islam - poprzez Koran - reguluje m.in. przestrzen rozrywki, przy czym
czyni to mocniej niz religie oparte m.in. na Starym Testamencie. Jedyna
wymieniong w Koranie z nazwy gra jest majsir.

Majsir jako gra losowa i jako czynno$¢ stuzaca do niepewnego, a co za
tym idzie, niekoniecznie sprawiedliwego podziatu jest zakazana. Wszel-
kie padajace stwierdzenia sg kategorycznymi nakazami lub zakazami.

W Biblii z kolei nie ma zadnych zakazéw grania. Tu wrecz zycie czlo-
wieka przyréwnane jest do gry; w obu przypadkach istnieje mozliwo$é
dokonywania wolnych wyboréw. Na ziemi wszystko dzieje sie w ciaglym
ruchu - ciagle tez gramy, wystepujac w zawodach o zycie wieczne, ktére
jest nagroda dla nieskazitelnych (Mdr 4,1-2). W zwigzku z tym:

« musimy wybraé ,wlasciwg gre”, tj. dobre dzialanie za zycia

(1 Tm 6,12 i 2 Tm 4,7), bo tylko tak zdobedziemy wtaéciwa nagrode
za dobre zycie na ziemi - zycie wieczne, do ktérego zostaliémy
powotani (1 Tm 6,12),

« aodrzucié¢ musimy gre zla, ,przyziemng” (Mdr 15,9), bo ta nie pro-

wadzi do tego celu.

Dzieki wlasciwemu przygotowaniu i nieprzecenianiu swoich mozli-
wodci (Jr 12,5), jak i dzieki wytrwalodci, odpowiedniej motywacji i wtas-
ciwej taktyce (2 Kor 12,19-21), bedziemy mogli zwyciezyé, poczué sie spet-
nieni i zosta¢ odpowiednio nagrodzeni - pozyskaé¢ laur zwyciestwa od
sprawiedliwego Sedziego (2 Tm 4,6-8). Aby osiagnaé 6w sukces, warto
mieé wzér oraz przewodnika (2 Mch 4,1-6).

W Biblii gra, do ktérej poréwnuje sie zycie, jest bieg (2 Tm 4,6-8,
2 Kor 9) - sport wymagajacy duzego wysitku, zawzietodci i stanowczosci.
Stanowi on obraz zycia ludzkiego na ziemi (tu oddanego jako ,stadion” -
1Kor 9,24). Nagroda ma by¢ zycie wieczne - jest to ,wieniec niezniszczalny”,
w opozycji do ,wienica zniszczalnego”, ktéry mozna uzyskaé na tym $wie-
cie za przyziemne dzialania, przy czym dajac zly przyklad swoja postaws,
samemu mozna zostaé ,uznanym za niezdatnego” (1 Kor 9,27). Nalezy do
tego nie dopuscié i biec tak, by otrzyma¢ owa nagrode, wszystkiego innego
przy tym sobie odmawiajac (1 Kor 9,25).
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Z nomenklatury zwigzanej z graniem i zawodami w Biblii wystepuje
tez ,wspétzawodnictwo’. Razem uczestniczymy w ,,dobrym biegu”, a wiec
rozgrywanym w dobrej sprawie i przebiegajacym zgodnie z zasadami
fair play - ma by¢ prowadzony tak, by nie prowadzi¢ do jakichkolwiek
pordznien.

Sumujac powyzsze rozwazania, mozna postawié¢ hipoteze, ze Biblia -
w opozycji w tym wzgledzie do Koranu - bardziej ufa cztowiekowi, bar-
dziej ukazuje go jako jednostke obdarzong wolna wolg, ktéra powinnismy
wykorzysta¢ we wlasciwej sprawie we wlasciwy sposéb. Natomiast Koran
sztywno stawia zakaz wzgledem tego, co mogloby cho¢by doprowadzié
do zla.
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Abstrakt: W artykule tym przeanalizowano tresci zwiazane z grami zawarte
w Biblii i w Koranie. W przypadku Biblii zebrany materiat zostat nastep-
nie opisany w oparciu o stowa-klucze: ,wspétzawodnictwo”, ,zawody”,
»zawodnicy”, ,rywale”, ,igra¢”, a w Koranie - ,gra”, ,majsir” i ,wrézby”.
W poréwnaniu podano, ze w Biblii chwali sie uczestnictwo w zawodach i po-
réwnuje sie do nich zycie, a w Koranie odzegnuje od gry jako $lepego losu
odciggajacego od Allaha.

Stowa kluczowe: gra, bieg, zawody, wspétzawodnictwo, los, majsir, wréz-
by, Biblia, Koran
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1. Wprowadzenie

W ciggu ostatnich lat mozna byto zaobserwowaé bezprecedensowy wzrost
znaczenia gier wideo. W latach 2012-2018 warto$¢ $wiatowego rynku
gier wzrosta z 70 do 138 mld dol., a w 2021 roku bedzie ona wigksza
niz w przypadku przemystu muzycznego i radiowego lacznie (Newzoo,
2018). Jednocze$nie upowszechnienie narzedzi do projektowania gier
oraz postep technologiczny spowodowaly dynamiczny rozwdj nowych
sposobéw dystrybucji oraz rodzajéw platform. Towarzyszy temu
chaos terminologiczny, zwtaszcza w stosowanych kategoriach gier,
wyréznianych ze wzgledu na wykorzystywany przez nie hardware
(np. komputer, konsola, smartfon) i software (np. systemy operacyjne,
oprogramowanie).

Celem niniejszej pracy byta identyfikacja prawidtowosci charakte-
ryzujacych proces ksztattowania sie rynku gier wideo w Polsce. Wzieto
przy tym pod uwage podzial na kategorie i platformy. Badaniami objeto
producentéw gier funkcjonujacych w grudniu 2017. W pracy oméwio-
no tylko jednostki, ktére posiadaly wéwczas gtéwng siedzibe w Polsce.
Podstawg badania byta baza Polski Gamedev, uzupelniona informacjami
pozyskanymi ze stron internetowych producentéw gier oraz portali in-
ternetowych im poswieconych. Zakres zebranych informacji obejmowat:
rok powstania, kategorie oraz platformy produkowanych gier.

2. Wybrane aspekty funkcjonowania rynku gier wideo

Literatura przedmiotu dotyczaca gier wideo jest bogata, ma przy tym
wieloaspektowy charakter. Prowadzone analizy dotycza m.in. kwestii
ekonomicznych - np. produkcji i sprzedazy gier (Newzoo, 2018;
PricewaterhouseCoopers, 2018), marketingu (Williams, 2002; Liboriussen,
Martin, 2016), roli gier we wspétczesnej gospodarce (Crandall, Sidak,
2006; Bobrowski i in., 2017), psychologii i socjologii (Gentile, 2011; Ivory,
2013), designu (Squire, 2011) czy muzyki (Collins, 2009). Studia nad grami
wideo maja multidyscyplinarny charakter i sytuujg sie na pograniczu
nauk spotecznych (m.in. socjologii, ekonomii, geografii spoteczno-
ekonomicznej), humanistycznych i écistych (Surdyk, 2009).

Paulina Miodoriska, Andrzej Raczyk | Rynek gier wideo w Polsce



Istotnym problemem w badaniach jest juz samo zdefiniowa-
nie gier wideo oraz ich klasyfikacja. W definiowaniu autorzy kiada
nacisk na aspekt technologiczny (m.in. Marak, Markocki, 2016;
tukasz, 1998), a takze na rodzaje interakcji i ludyczny charakter gier
(m.in. Braun-Gatkowska, Ulfik-Jaworska, 2002). Erik-Jan Kuipers (2010)
traktuje termin ,gry komputerowe” jako hiperonim ,gier wideo”, , kom-
puterowych” i ,arcade”. Katarzyna Marak i Mitosz Markocki (2016, s. 141)
uzywajg pojecia gier cyfrowych, nazywajac zbiér zawierajacy w sobie
gry komputerowe, konsolowe (gry wideo), mobilne oraz VR. Z kolei
w raportach dotyczacych rynku gier stosowany jest ogélny podziat na
nastepujace kategorie: komputerowe (PC), konsolowe, mobilne (smart-
fony i tablety), przegladarkowe, spotecznoéciowe oraz wirtualnej rze-
czywistoéci (VR), do ktérych zalicza sie takze mieszang rzeczywi-
stoéé (mixed reality - MR) oraz rozszerzong rzeczywisto$¢ (augmented
reality - AR) (m.in. Bobrowski, Rodzifiska-Szary, Socha, 2015; Newzoo,
2018). Z kolei Stawomir Eukasz (1998, s. 1) definiuje gry przez pryzmat
wykorzystywanej technologii (sprzet komputerowy, kontrolery ruchu),
a Maria Braun-Gatkowska i Iwona Ulfik-Jaworska (2002, s.13) - przez
mechaniczne interakcje z otoczeniem, np. sposoby przemieszczania
sie postaci kontrolowanych przez gracza, poruszania przedmiotéw
itp. Ponadto w literaturze w konteks$cie definicji czesto podnoszane
sg takze kwestie interaktywnosci (Braun-Gatkowska, Ulfik-Jaworska,
2002), mozliwosci do$wiadczenia totalnego przez gracza (Zieminska,
2013), czerpania przyjemnosci z grania (Fiotek-Lubczytiska, 2005) czy
sposobu rozgrywki (Pawlak-Kotodziejska, 2012).

Wazna role w prowadzonych badaniach petni kwestia klasyfikacji
gier wideo. Geoff King i Tanya Krzywinska (2002) proponujg stosowa-
nie podzialu na cztery poziomy: wedlug platformy (platform), gatunku
(genre), trybu (mode) i klimatu (milieu). Thomas H. Apperley (2006)
wskazuje przy tym, iz platforma odnosi si¢ do systeméw sprzetowych,
na ktérych gry funkcjonuja. Gatunek jest wyznaczany gtéwnie na
podstawie typéw dostepnych interakcji (np. gry symulacyjne, strate-
giczne, akcji, fabularne). Tryb oznacza sposéb do$wiadczania §wiata gry,
w szczegblnosci wymiaru przestrzennego i czasowego (np. gry jedno -
i wieloosobowe). Z kolei klimat wigze sie z charakterystyka wizualng
(np. gry science fiction, fantasy czy horrory).
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W rozwazaniach teoretycznych najwiecej miejsca powieca sie kwestii
klasyfikacji gatunkéw gier (m.in. Aarseth i in., 2003; Djaouti i in., 2008;
Faisal, Peltoniemi, 2015). Jak zauwazaja przy tym Rachel Ivy Clarke, Jin
Ha Lee i Neils Clark (2015), jest to proces bardzo zlozony i jak dotad
proponowane kategoryzacje gier raczej zawodza na poziomie praktycz-
nym. Z kolei badania dotyczace producentéw gier oraz rynku gier wideo
przyjmuja przede wszystkim perspektywe podejscia bazujacego na plat-
formach i wigza sie z uwzglednianiem najpowszechniejszych platform
sprzetowych, jak komputery osobiste, konsole, konsole przenosne, urza-
dzenia mobilne (m.in. Williams, 2002; Marchand, Hennig-Thurau, 2013).
Podobna punkt widzenia przy$wieca niniejszej pracy.

Na warto$¢ rynku gier skladajg sie: zyski ze sprzedazy detalicznej,
zakupy w aplikacjach (tzw. in-app purchases) i w grach free-to-play, sub-
skrypcje w grach typu pay-to-play (np. World od Warcraft), wptywy z gier
dostepnych na portalach spotecznosciowych, zyski ze sprzedazy dystry-
bucji cyfrowej na komputery i konsole, materiaty wideo z gier (stream
z gaming video content), e-sport (sponsoring, reklamy, bilety, gadzety) oraz
segment zwigzany z wirtualng rzeczywistoécig (VR, AR, MR). Wedtug
doniesiert SuperData (2017b) oraz PricewaterhouseCoopers (2018) pro-
gnozuje sie, ze warto$¢ sektora gier nadal bedzie rosnaé. Istotny wptyw
na silnie zmieniajace sie sSrodowisko zwigzane z grami ma takze, z jednej
strony, coraz nizszy wiek pierwszego kontaktu dzieci z grami komputero-
wymi (Prescott, Bogg, 2013), z drugiej natomiast - rosnacy wiek przeciet-
nego gracza (Bobrowski i in., 2017). Badania wskazuja, iz w przyszlosci
najbardziej popularnymi platformami dla gier bedg urzadzenia mobilne
typu smartfon i tablet (SuperData, 2017a). Przewiduje sie tez znacznie
wieksze zyski z tzw. interaktywnych mediéw, czyli e-sportu, GVC oraz
wirtualnej rzeczywistoéci (SuperData, 2017b). Spadek kosztéw zwigza-
nych z technologia stosowang w segmencie gier VR oraz zwiekszajace sie
mozliwosci urzadzen mobilnych, w tym implementowanie gier VR np. za
pomoca Google Cardboard, stworza warunki do znacznego zwiekszenia
sie warto$ci sektora gier mobilnych.

W ciagu ostatnich kilkunastu lat obserwuje sie takze zmiane modelu
dystrybucji gier. Do niedawna polegata ona na zakupie wylacznego prawa
do rozpowszechniania produkcji w danym kraju. Obecnie dominuje
model sprzedazy gier bez ograniczen krajowych i w duzej mierze w wersji
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elektronicznej. Na skutek tego stale rosnie popularno$é dystrybucji cyfrowej
(w tym platnej) na platformach takich jak Steam, Origin, Uplay, Battle.net,
GOG - na komputery PC; PlayStation Network, Xbox Live - na konsole;
AppStore i sklep Google Play - na urzadzenia mobilne (Johns, 2006).

Warto zauwazy¢ pewng zalezno$¢ miedzy producentami gier konso-
lowych a czestotliwoscia wydawania konsol nowej generacji. Srednio co
kilka lat firmy tworzace hardware (np. Sony, Microsoft) wprowadzaja
na rynek nowe produkty, aby zapewni¢ stalg wymiane technologii na
nowszg oraz zacheci¢ potencjalnych klientéw do kupna. Obustronne
zyski producentéw konsol i gier s przy tym zalezne od siebie. Konsole
z mala biblioteka gier nie beda cieszyly si¢ popularnoscia, stad ich pro-
ducenci wywierajg wplyw na wydawcéw, producentéw i sprzedawcéw,
aby dzialali oni tylko na potrzeby konkretnego sprzetu. Efektem tego jest
istnienie szeregu gier oferowanych wylacznie na okreslone platformy
(Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2015). Jednocze$nie sektor produkcji
gier rozwija sie bardzo nieregularnie. Ich internetowa dystrybucja wpty-
wa negatywnie na producentéw konsol i na ich produkty, poniewaz nie
wiaze sie z barierami geograficznymi, jak przy fizycznej sprzedazy, ktéra
determinuja m.in. regiony PAL i NTSC. Tym samym oferowany produkt
dostepny jest jedynie w tych krajach, ktére kupily uprawnienia do dys-
trybucji od producenta. Co istotne, poglebia sie¢ przepas¢ technologiczna
miedzy poszczegélnymi panistwami na $wiecie - z uwagi na nieréw-
nomierny dostep do internetu i jako$¢ polaczenia szerokopasmowego
(Johns, 2006; Janc, 2017).

3. Kategorie i platformy gier wideo

Opierajac sie na przedstawionych wcze$niej rozwazaniach, na potrzeby
dalszych badan zaproponowano podzial gier wideo na kategorie
i platformy (tab. 1). Pierwsze trzy kategorie okreslono na podstawie
hardware’u i software’u, czyli odpowiednio podzespotéw (fizycznych
komponentéw) oraz oprogramowania, ktére wykorzystuje sie do wias-
ciwego funkcjonowania sprzetu. Z kolei kategorie przegladarkowe i spo-
tecznosciowe opierajg sie gtéwnie na samym oprogramowaniu, czyli
wynikajg z oferowanej przez nie mozliwosci uzywania ich za pomoca
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komputera, konsoli albo smartfonu. Jeszcze inng kategorie stanowi
VR, poniewaz wymaga osobnego sprzetu (np. Oculus Rift) i oprogra-
mowania, jakkolwiek jednoczesnie musi funkcjonowaé za pomoca
innego hardware’u (komputer, konsola, smartfon). Te ostatnig kategorie
wydzielono ze wzgledu na jej specyfike oraz potencjalnie przetomowy
charakter. Nie mozna jednak wykluczyé, iz w przyszlosci stanie sie ona
integralnym elementem kategorii gier komputerowych, konsolowych
lub mobilnych.

Tab. 1. Klasyfikacja kategorii i platform gier wideo. Zrédto: opracowa-

nie wlasne.

Kategoria Platforma

Komputerowe Windows, Mac, Linux
PS, PS2, PS3, PS4, PSP, PS Vita, Xbox, Xbox 360, Xbox One, Game Boy

LIRS Advance, Nintendo DS, Nintendo 3DS, Nintendo Wii, Nintendo Wii U
. Android, i0S, Windows Phone, BlackBerry World, Amazon, Meego,
Mobilne .

Symbian

T baZUJaCE. na multlmedlalny.ch wtyczkach do przegladarek (np. Kongl:e-

{ spotecznociowe gate, Spilgames, Gamedesire) oraz zawarte na portalach spotecznos-

P ciowych (Facebook, Odnoklassniki, VK&OK, NK)

VR SteamVR

W pracy wyrézniono facznie 5 kategorii gier oraz 32 platformy. W kate-
gorii ,gry komputerowe” uwzgledniono 3 systemy operacyjne (Windows,
Mac i Linux). Do nastepnej kategorii zaliczono konsole, np. Sony Play-
Station, Xbox oraz przenosne konsole do gier, np. Game Boy Advance,
Nintendo DS czy PlayStation Vita. W kolejnej kategorii znalazly sie plat-
formy dostepne tylko na urzadzenia mobilne typu smartfon z odpowied-
nim oprogramowaniem, np. iOS, Android.

Kategorie gier przegladarkowych i spotecznosciowych sa podobne do
siebie ze wzgledu na to, iz do dzialania potrzebujg przegladarki interne-
towej. Gry spoteczno$ciowe wymagaja zalozenia wiasnego konta (np. na
Facebooku) i posiadania przynajmniej jednej osoby w znajomych - gtéw-
nie z uwagi na dazenie do zapewnienia autentycznosci konta. Natomiast
w przypadku gier przegladarkowych z reguly nie jest wymagane ani
posiadanie konta w serwisie internetowym, ani znajomych. Ostatnia
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kategoria (VR) to gry wykorzystujace najnowoczeéniejsza technologie
w postaci tzw. wirtualnej rzeczywistoéci (z ang. virtual reality). Jest to sto-
sunkowo nowa technologia, dlatego tez niewiele gier w pelni jg obstuguje.
Wraz z rozwojem technologicznym moze ona w przyszlosci zdominowaé
rynek gier ze wzgledu na oferowane graczom znacznie wigkszych moz-
liwoéci doznati (rzeczywisto$é wirtualna).

4. Producenci gier w Polsce wedtug kategorii gier

W trakcie badan przeprowadzonych w kornicu 2017 roku zidentyfikowano
621 podmiotéw produkujacych gry wideo na terenie Polski. Z dalszej
analizy wykluczono jednostki zarejestrowane poza granicami kraju
(8 proc.), nieposiadajace zadnej siedziby (6 proc.) oraz takie, dla ktérych
brakowato mozliwo$ci pozyskania jakichkolwiek szczegétowych informacji
(prawdopodobnie byly to podmioty nieaktywne - po zakoficzeniu lub
zawieszeniu dzialalnoéci) (7 proc.).

Zréznicowana aktywno$é firm w poszczegélnych rodzajach gier (kom-
puterowe, konsolowe itd.) moze byé spowodowana tym, ze tworzenie
produktéw na kazda kolejna platforme wigze sie ze znacznymi nakladami
finansowymi, co w dtuzszej perspektywie powoduje ryzyko zmniejszenia
sie zyskow lub wrecz ponoszenia strat. Zalezy to w duzej mierze od tego,
na jakie platformy docelowo ma byé wydana gra. Stad tez 62 proc. firm
produkuje gry mobilne, 58 proc. komputerowe, 25 proc. przegladarkowe
i spotecznoéciowe, 7 proc. VR (rycina 1).

Liczba kategorii produkowanych gier §cile wigzala sie z rodzajem
platform, na jakie je wydawano. Latwiejsze bowiem bylo wytwarzanie
gier na wieksza liczbe platform w ramach jednej kategorii (np. Android,
i0S, Windows Phone dla gier mobilnych) niz w ramach wigkszej liczby
kategorii. Nalezy przy tym zauwazy¢, iz prawie 52 proc. badanych firm
zajmowalo sie tylko jedna kategoria gier. Prawdopodobnie warunkowata
to dostepno$¢ zasobéw ludzkich oraz srodkéw finansowych, ktére mogly
byé przeznaczone na inwestycje w technologie (i inne zasoby) umozli-
wiajgce zwiekszenie liczby kategorii. Nieco ponad 30 proc. tworzylo gry
w ramach dwdch kategorii, a ok. 16 proc. - trzech i wiecej.

Homo Ludens 1(14)/2021 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2021



VR

Konsolowe

Przegladarkowe i
spotecznosciowe

Komputerowe

Mobilne

0 10 20 30 40 50 60 70
Udziat ogotem (%)

Rycina 1. Struktura podmiotéw produkujacych gry i zarejestrowanych
na terenie Polski wedlug kategorii gier - stan w 2017 roku. Zrédto: opra-
cowanie wlasne.

Podobna zalezno$¢é widoczna byta w przypadku platform. Najwieksze
udziaty odnotowaly podmioty produkujace na jedng platforme (ponad
27 proc.) oraz na dwie lub trzy (po ok. 22 proc.). Udzial jednostek obstu-
gujacych 4-5 platform okazal sie znaczaco mniejszy (odpowiednio
ok. 13 proc. oraz 6,5 proc.), a 6-12 platform - zaledwie ok. 8 proc.
Uwzgledniajac rok powstania podmiotéw produkujacych gry, mozna
zauwazy¢ dynamiczny wzrost ich liczby w latach 2009-2014 (wykres 2).
Wigzato sie to gléwnie z rozwojem firm produkujacych gry mobilne oraz -
w nieco mniejszym stopniu - komputerowe. Wynikato przy tym prawdo-
podobnie z upowszechnienia si¢ na rynku polskim smartfonéw i z olbrzy-
miego wzrostu popularnosci gier przeznaczonych na platformy mobilne.
Z kolei w kategorii gier przegladarkowych i spotecznosciowych okres
przyrostu widoczny byt w latach 1998-2005 i stanowit efekt umasowienia
dostepu do internetu w Polsce. W obrebie firm zajmujacych sie grami
na portalach spoteczno$ciowych najwiekszy udziat stanowily jednostki
powstate w latach 2002-2005 - réwniez w tym przypadku wazng role
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odegral czynnik dostepu do internetu. Nalezy takze podkresli¢ specyfike
kategorii VR, ktérej znaczenie rosto gtéwnie w ostatnich latach badania.
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Rycina 2. Struktura firm produkujacych gry wideo wedtug kategorii
produkowanych gier oraz roku powstania - stan w 2017 roku. Zrédto:
opracowanie wtasne.

Wskazane réznice w upowszechnianiu sie poszczegélnych kategorii wy-
daja sie powigzane z ogélnoswiatowymi przelomami technologicznymi
i z wprowadzeniem nowych technologii do ogélnego uzycia. W odniesieniu
do kategorii gier komputerowych dotyczy to uruchomienia pierwszego
internetowego lacza analogowego w Polsce w 1990 roku i upowszechnie-
nia internetu w kraju (zwlaszcza od korica lat 9o. XX w.) czy rozpoczecia
dziatalnosci pierwszej globalnej platformy dystrybucji cyfrowej Steam
w 2003 roku. W grupie gier konsolowych datami przetomowymi byty praw-
dopodobnie lata premier konsoli nowych generacji (i pézniej kolejnych) -
np. Nintendo SNES (1990), Sony PlayStation (1994), PlayStation 2 (2000),
PlayStation 3 (2006), PlayStation 4 (2013). W przypadku gier mobilnych
istotne znaczenie miato wprowadzenie pierwszego smartfona Apple iPho-
ne w 2007 roku i pierwszego telefonu komérkowego opartego na systemie
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Android - HTC Dream w 2008 roku; a takze pierwszego przeno$nego urza-
dzenia typu tablet - Apple iPad w 2010 roku. Natomiast w kategorii VR byly
to stworzenie prototypu Oculusa Rift i udostepnienie czesci wykorzystanej

technologii w 2010 roku oraz premiery urzadzen na poszczegdlne plat-
formy: mobilne - Samsung Gear (2014), komputerowe - HTC Vive (2015)

i Oculus Rift (2016), oraz konsolowe - PlayStation VR (2016).

5. Podsumowanie

Z uwagi na to, iz sektor gier wideo w warunkach polskich osiagnat istotne
znaczenie gospodarcze dopiero w ostatnich latach oraz ze wzgledu na
jego bardzo duzg dynamike wzrostu nie jest on jeszcze w zadowalajacy
sposéb opisany oraz nie sa w dostatecznym wyjasnione mechanizmy jego
funkcjonowania. Prowadzone badania naukowe podejmuja szereg zagad-
nien zwigzanych z grami komputerowymi i sa realizowane na gruncie
wielu dyscyplin. Obserwowaé mozna przy tym niedostatek prac prze-
krojowych, o bardziej multidyscyplinarnym charakterze. Ponadto wydaje
sie, iz wielo$ci ujeé teoretycznych nie towarzyszy réwnie bogaty dorobek
empiryczny. Dotyczy to m.in. kwestii analiz rynku gier wideo. Niedobdr
podej$¢ empirycznych wynika m.in. z trudno$ci w dostepie do danych
(w tym z duzej niedoskonalo$ci systemu statystyki publicznej) oraz z nie-
dostosowania publicznych systeméw klasyfikacyjnych (np. w Unii Euro-
pejskiej i w Polsce - klasyfikacja NACE rev.2) do specyfiki analizowania
producentéw gier wideo. Wigze sie takze z konieczno$cig wypracowania
nowych metod i technik badawczych, taczacych dodwiadczenia réznych
dyscyplin naukowych.

Przeprowadzone analizy pokazaly, ze dominujaca cze$¢ producentéw
gier wideo wytwarza gry w obrebie jednej kategorii, co jest warunkowane
ich dostepem do hardware'u oraz software’u i popytem gléwnie na gry
mobilne i komputerowe, nieco specyficznym w przypadku Polski (rela-
tywnie niski udziat gier na konsole). W okresie po 1990 roku powstawa-
nie nowych podmiotéw sektora gier w obrebie poszczegélnych kategorii
wykazywato zwigzek z upowszechnianiem sie nowych technologii.
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Rynek gier wideo w Polsce

Abstrakt: Celem pracy jest identyfikacja prawidtowosci charakteryzuja-
cych proces ksztattowania sie rynku gier wideo w Polsce. Wzieto przy tym
pod uwage podziat producentéw gier wideo ze wzgledu na rok powstania,
kategorie oraz platformy produkowanych gier. Badaniami objeto firmy po-
siadajace gtéwna siedzibe w Polsce wedtug stanu na koniec 2017 roku.
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Abstract: American popular culture in the nineties gave birth to the trend
of pessimistic stories set in nightmare aesthetics. Authors of the games
like Sanitarium recalled the memory of historical losses and also warned
about future disasters. In this article the game made by the DreamForge
Intertainment studio is analyzed as a representation of the damaged Amer-
ican identity. On the one hand, Sanitarium is about the social crisis that
hit the USA at the end of the millennium. On the other hand, the meaning
of the whole game is filled with trust in the recovery of America’s moral
strength.
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W Stasis (2015) kilkuletnia dziewczynka dzieli si¢ obawami z ojcem:
,Jesli masz zly sen i nie mozesz sie obudzié, to zostaniesz w tym $nie
na zawsze”. Corka Johna Marachecka bedzie pdzniej zasypia¢ i budzié
sie zgodnie z wolg lideréw korporacji Cayne, a w kornicu bezsensownie
zginie, powtarzajac los wielu ofiar péZnego kapitalizmu. W $wiecie przy-
pominajacym skompromitowane laboratorium stale powracajg przestrogi
nakre$lone w grze Sanitarium (1998). O ile w Stasis nowy imperializm
zyskuje ksztalt okrzeptej i nienaruszalnej juz antyutopii, o tyle w grze
powstalej u schytku XX wieku proroczo wybrzmiewaja ostrzezenia przed
ekspansja doktryny neoliberalnej.

Fabuta Sanitarium koncentruje si¢ na wewnetrznej podrézy boha-
tera, ktdéry ugrzazt w wielopoziomowym koszmarze. Préba zespolenia
rozbitej tozsamosci jednostki odstania jednak znacznie szerszy kontekst.
Ostatecznie rekonstrukeja zyciorysu Maksa daje wglad w bolaczki ame-
rykanskiego spoleczenistwa u schytku tysigclecia. W przeciwienistwie do
nieoficjalnej, potudniowoafrykanskiej kontynuacji z 2015 roku Sanitarium
odznacza sie krzepigcym charakterem, wskazujac na szanse odzyskania
réwnowagi. Po ponad dwudziestu latach od premiery optymistyczny na
pozér epilog moze jednak budzié watpliwosci. Jesli przyjaé, ze analogie
miedzy bohaterami obu gier sa nieprzypadkowe i Maracheck jest przyszta
inkarnacja Maksa z Sanitarium, to szczesliwe zakonczenie pierwowzoru
stanowitoby zaledwie preludium faktycznej apokalipsy. By¢é moze bytoby
lepiej, gdyby Max nigdy nie wydostat sie z zakladu psychiatrycznego'.
Wszak to na gruncie afirmowanej przez niego ideologii wyroénie zbrod-
nicza korporacja Cayne.

1. W przededniu apokalipsy

Gre Sanitarium otwiera sekwencja wideo, ktérej centralnym punktem
jest moment wypadku samochodowego gléwnego bohatera. Dalsze losy

! Istnieje jeszcze inna mozliwo$é: wydarzenia przedstawione w Stasis sg kolejnym
poziomem fantazji Maksa z Sanitarium, w ktérej pojawiaja sie jego zona i dziecko.
Zwazywszy na powtarzalno$é pewnych motywéw (eksperymenty biotechnologiczne,
rozrost ro$linnoéci, obecno$é¢ niebezpiecznych owadéw, przebudzenie po ditugim $nie,
korporacyjne naduzycia), propozycja ta jest jedna z opcji interpretacyjnych.
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mezczyzny wymykajg sie jednoznacznym rozstrzygnieciom. Wydaje sie,
ze po zdarzeniu Max trafia do szpitala psychiatrycznego - najwyraZniej
obrazenia fizyczne zagrazajag mu w mniejszym stopniu niz szok utrwalajacy
powypadkowsa amnezje. Kolejne przestanki sygnalizuja, ze wprowadzenie
do rozgrywki jest zobiektywizowane jedynie pozornie, a zrelacjonowane
w nim wydarzenia przynaleza do sfery fantazmatycznych projekeji
pierwszoplanowej postaci. Z pewna dozg ostrozno$ci mozna jednak dokonaé
dwdch wstepnych zalozeri. Po pierwsze bohater pozostaje w stanie $pigczki,
awszystkie zdarzenia majace miejsce po kraksie rozgrywaja sie juz wytacznie
w jego psychice. Po drugie Max doswiadcza kryzysu tozsamo$ciowego,
ktéry nie ma wiekszego zwigzku z wypadkiem samochodowym. Powrét do
réwnowagi wewnetrznej jest zatem powigzany z procesem wydostawania
sie z wyobrazonej przestrzeni szpitala. W fantasmagorycznym $wiecie
Max poczatkowo przesadnie zawierza swoim zdolno$ciom poznawczym
i ignoruje przestanki dla zakwestionowania obiektywizmu wlasnego
spojrzenia. Dopdki bohater nie u$wiadomi sobie postepujacej erozji
psychicznej, dopdty pozostanie wiezniem limbo, niczym nieszcze$nicy
z filméw Drabina Jakubowa (1990) i 12 malp (1995), ktére wyraznie inspirowaty
twércéw Sanitarium (Pasetto, 1998).

Wglad w zaburzong psychike gléwnego bohatera gry daje zwlaszcza
wizjonerskie dzielo Terry'ego Gilliama. W 12 matpach jeden z pacjentéw
»domu wariatéw” odzegnuje sie od zwiazkéw z obcymi z planety Ogo.
Zmysty podpowiadajag mu przynalezno$é¢ do kosmicznej elity intelek-
tualnej, ktérej celem jest ujarzmienie ,barbarzynskich” hord z Plutona
(lub Iraku w przyziemnej interpretacji’), jednak mezczyzna zdrowo-
rozsagdkowo deklaruje: ,Chociaz ta rzeczywisto$¢ jest dla mnie catko-
wicie przekonujaca, tak naprawde to jedynie wytwér mojej psyche. Mdj
umyst ulegl rozszczepieniu. W ten sposéb uciekam przed pewnymi nie-
nazwanymi okolicznosci, ktére zatruwaja moja tutejsza egzystencje™.
Swiadomo$¢ szalefistwa jest w dziele Gilliama oznaky nadzwyczajnej
madrosci. Przystuchujacy sie tyradzie protagonista ignoruje wypowiedz
rekonwalescenta, bo nie dostrzega kluczowej analogii miedzy swoja

2 Jak zauwaza Geoffrey Wiseman, zdaniem niektérych komentatoréw wojna w Zatoce
Perskiej byta interwencja uprawniona i zasadng, bo dotyczacg ,barbarzynskiego” rejonu
$wiata (Wiseman, 2001, s.147-148, 264).

3 Cytat pochodzi z polskiej wersji jezykowej filmu 12 matp.
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postawg a rojeniami , kosmicznego intelektualisty”. Sam bezrefleksyjnie
uznaje sie przeciez za przybysza z przyszlosci, ktéry nie tylko poszukuje
w 1996 roku ratunku dla swoich towarzyszy zagrozonych oddziatywaniem
niebezpiecznego patogenu, ale tez przestrzega - jak mniema - przodkéw
przed konsekwencjami nadchodzacego kataklizmu.

Alarmistyczne diagnozy w 12 matpach sytuuja sie daleko od naiwnego
wieszczbiarstwa. W kluczowej dla interpretacji filmu scenie jedna
zbohaterek - wyktadowczyni akademicka - sygnalizuje nonsens wszelkich
antycypacji przysztosci. W jej przekonaniu snucie wizji dnia jutrzejszego
jest zwykle podyktowane jednostkowymi traumami. Z czasem propozycja
antropolozki bedzie coraz silniej uzewnetrzniaé sie w dziataniach Jamesa
Cole’a, przeswiadczonego o nadciagajacej apokaliptycznej epidemii.
Profetyczna intuicja gtéwnego bohatera w niewielkim stopniu przektada
sie na zmiane spoteczng. W spetryfikowanym swiecie zagtada wydaje sie
nieuchronna.

Gilliam akcentuje w 12 matpach rozziew miedzy subiektywnym widze-
niem $wiata i faktycznym ksztaltem rzeczywistosci. Max z Sanitarium,
pozostajac pod wplywem amerykanskiego kultu indywidualizmu, takze
bagatelizuje pietno spolecznej zapasci. W otwierajacej gre sekwencji
bohater dzwoni do Zony, by przekazaé jej wiadomos¢: ,Znalaztem odpo-
wiedZ! Przez tyle lat... Powinienem by1 sie domysli¢. Jest tego wiecej! Opo-
wiem ci wszystko w domu”. Cho¢ tajemniczy komunikat stanie si¢ péz-
niej elementem historii o opracowaniu lekarstwa na $miertelng chorobe,
to zaskakujacy, konspiracyjny szept bohatera sugeruje inne odkrycie: roz-
poznanie realiéw pdznego kapitalizmu. Nagrany komunikat moze wska-
zywad, ze bohater wyzbywa sie naiwnych fantazji o ratowaniu ludzkosci
w duchu wspélnotowym. Praca w korporacji zdazyta nauczy¢ go innej
prawdy: bezdusznej logiki biznesowej. Tuz po wygloszeniu zaszyfrowanej
wiadomosci w strukturze umystu Maksa pojawia sie pekniecie - zobra-
zowane tez dostownie roztrzaskaniem barier ochronnych i rozbiciem
samochodu. Zgruchotang mentalnos$¢ schizofrenika bedzie mogta ukoi¢
jedynie akceptacja ,tu i teraz”.

W Stanach Zjednoczonych schytku XX wieku ztowieszcze przepowied-
nie towarzyszyly wielu sferom zycia codziennego. Entuzjazm wyréznia-
jacy epoke Ronalda Reagana dogasal, a niespelnione fantazje o nadej-
$ciu ,,poranka w Ameryce” ktadly sie cieniem na rzadach republikanéw.
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Orientacja przyszlosciowa ustgpita miejsca wyobrazeniom ,lepszego
wezoraj”. Rozsadzenie optymizmu narodu amerykariskiego zbieglo sie
w czasie z gloszeniem alarmistycznych diagnoz i dokonywaniem ponu-
rych milenijnych podsumowar (por. Troy, 2013, s.16-17). Whrew pozorom
zmiana warty roku 1993 nie odmienita nastrojéw wyzwolonych przez
przyjety w latach 8o. kurs ideologiczny. Praktyki polityczno-ekonomicz-
ne péznego kapitalizmu utrwality sie, a przymierze miedzy wielkim bi-
znesem i konserwatystami zostalo zachowane.

Cho¢ w refleksji ludologicznej Sanitarium bylo zwykle przywotywane
pretekstowo, jako tytut istotny dla tradycji horroru psychodelicznego
(Kilgore, 2007, s.7; Marak, 2021, s.58), to podjeta przez twércéw proble-
matyka wyraznie lokuje gre w pejzazu przeobrazen korica wieku (por.
Valentine, Jensen, 2016, s.64). Sanitarium odzwierciedla obawy cechujace
amerykanska codzienno$é lat 9o., wywodzac je z poczynan przedstawicieli
paradoksalnego sojuszu liberalnych elit i konserwatystéw. Wspomniany
alians zyskuje w fabule dwéch reprezentantéw - na pozér wrogo do sie-
bie nastawionych, lecz w istocie wspédtpracujacych w ramach nurtu neo-
konserwatywnego. Zdegenerowany Jacob Morgan jako rzecznik korpora-
cji medycznej dokonuje pochwaly ideologii wolnorynkowej, a dobrotliwy
gtéwny bohater podejmuje indywidualne inicjatywy, w ktérych manife-
stuje sie wiara w mozliwo$¢ spelnienia amerykanskiego snu.

2. Profetyczny obted

U schytku poprzedniego tysiaclecia dokonato sie chwilowe przemiesza-
nie kategorii: opadta konserwatywna maska neoliberalizmu i w konse-
kwencji odstonit sie paranoiczny model uprawiania polityki w Stanach
Zjednoczonych. Reagan, prezydent mocarstwa, ktéry swoje decyzje kon-
sultowat z wrézka (Wheen, 2012, s.117-157), intuicyjnie siegal do reto-
ryki czaséw ostatecznych i napedzat spoteczny lek przed demonicznymi
sitami, podobnie jak robili to milenarysci, przewidujacy koniec $wiata
(Hofstadter, 1996, s.30). Jednocze$nie lider imperium wzmacnial idee
amerykanskiej wyjatkowosci, przypominajac o przymierzu narodu ame-
rykanskiego z Bogiem (Hodgson, 2009, s.110-111). Kiedy w czasie pre-
zydentury Billa Clintona na moment odstonita sie iluzja Reaganowskiej
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moralnej wyzszo$ci, rezygnacja z biblijnej ornamentyki w dyskursie pub-
licznym zachwiala wiarg w hegemonie Stanéw Zjednoczonych. Protago-
nista Sanitarium odzyskuje narodowe cnoty - to na jego barkach spoczywa
odpowiedzialno$¢ za los odwiedzanych krain. Choé¢ poszczegélne czaso-
przestrzenie sa nawiedzane przez kolejne nieszczescia, a towarzyszace
im zle omeny wynikaja z upadku amerykanskiego ducha, Max podejmuje
dzialania na rzecz przywrécenia mitycznej wyjatkowosci.

Na fantazje ksztalttowane w latach 80. przez administracje Reagana
nalozyly sie antycypacje niebezpieczenistw kolejnego tysiaclecia. Pod koniec
milenium wyobraznia podsuwata Amerykanom przekonujace obrazy przy-
szlosci, naznaczone tematami wojny i uchodzstwa, atakéw terrorystycznych,
rywalizacji o zasoby, plag i epidemii, skazenl srodowiska, awarii techno-
logicznych, klesk zywiotowych i glodu. Podobnie dzieje sie w Sanitarium,
gdzie kometa zapowiada tragedie w niewielkiej osadzie, a krwawy placz
posagu aniota obwieszcza nieuchronng $mier¢ dzieci. Apokaliptyczne prze-
powiednie uzmystawialy eskalacje ,kultury strachu” napedzanej przeko-
naniem, ze w czasach przeloméw ludzko$é musi mierzy¢ sie z poteznymi
sitami zagrazajacymi jej egzystencji (Furedi, 2006, s.X). Kiedy rozpadat
sie fasadowy optymizm, wybrzmiata nieufnos¢ wobec wszelkich forma-
cji wspélnotowych. Obsesyjna fantazja Maksa o odkryciu lekarstwa jest
wyraZzna manifestacjg procesu opisanego przez Barry'ego Glassnera w Kultu-
rze strachu. U schytku XX wieku socjolog dostrzegt odwrét od systemowych
rozwigzan na rzecz promocji indywidualizmu, skutkujacy przeniesieniem
odpowiedzialnoéci za wlasny dobrostan na jednostke (Glassner, 2000, s.78).
W latach 9o. marzenie o utopijnej przysztosci dla wszystkich rozwialo sie
pod naporem apokaliptycznych wizji, ktére ukazywano w tekstach kultury
popularnej (Lamy, 1996, s. V). Czeé¢ przekazéw, miedzy innymi Sanitarium,
proponowata pozornie optymistyczny wariant wyjscia z kryzysu. Maksowi,
jako modelowemu indywidualiécie, koricowe powodzenie zapewnia dziata-
nie zgodne z regutami wolnorynkowego kapitalizmu.

3. Pekniete tozsamosci

Na przelomie tysigcleci watpliwosci egzystencjalne legly u podstaw
zbiorowej trwogi nie tylko w gronie przedstawicieli ruchéw religijnych,
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surwiwalowych paranoikéw i zwolennikéw teorii spiskowych, ale tez
dziennikarzy i politykéw. Diagnozy stawiane przez intelektualistéw
pokroju Samuela Huntingtona i Francisa Fukuyamy, niezaleznie od
wydzwieku ideologicznego, sygnalizowaly kres czego$ i legitymizowaly
kasandryczne przepowiednie (Wheen, 2012, s. 64-77). Trudno$ci w zdefi-
niowaniu nadciagajacych zagrozen w ,realnej rzeczywistosci” szty w parze
z zainteresowaniami twércéw kultury popularnej, ktérzy powotywali do
istnienia fantazmaty. Amerykariscy autorzy reagowali na przewidywana
katastrofe, przed ktéra wysitki wspdlnotowe zdawaly sie nie chronié. Rela-
cje z procesu tworzenia Sanitarium potwierdzaja obecnos¢ defetystycznych
nastrojéw w Stanach Zjednoczonych. Chris Pasetto, jeden z producentéw
gry, zwracat uwage, ze przed przystapieniem do prac czlonkowie zespotu
DreamForge Intertainment byli pograzeni w apatii. Na etapie koncep-
cyjnym projektanci po$wiecali wiecej uwagi wizualizacjom dotykajacych
ich niepokojéw niz tradycyjnym burzom mézgéw. Ostatecznie prywatne
wyobrazenia poszczegélnych uczestnikéw projektu wkomponowano
w obszerniejsza mozaike amerykanskich lekéw (Pasetto, 1998).

Na progu nowego tysigclecia kultura popularna czesto wychodzita
naprzeciw egzystencjalnym obawom. We wprowadzeniu do monografii
poswieconej narracjom puzzlowym* Warren Buckland zauwazyt, ze kreo-
wane w latach go. $wiaty przedstawione sprawialy wrazenie ztozonych i nie-
przejrzystych. Zdaniem badacza sfera codziennego dodwiadczenia przybrata
forme fragmentaryczng, wiec tradycyjne sposoby konstruowania tozsamo-
éci i opowiadania historii musiaty sie wyczerpaé (Buckland, 2009, s.1). W fil-
mach, serialach (przyktadowo Z Archiwum X, 1993-2002, Amerykariski horror,
1995-1996 i Millennium, 1996-1999) i grach wideo role centralnych punktéw
narracji zaczety odgrywacé tajemnica i niepewno$¢. Forpoczta nurtu interak-
tywnej rozrywki eksplorujacego stany paranoiczne i schizofreniczne zostaly
miedzy innymi Dark Seed (1992) i Dark Seed II (1995), I Have No Mouth, and
I Must Scream (1995), Chronomaster (1995) oraz Harvester (1996), ktére nie

4 Puzzle films, okre§lane tez mianem mind-game films, prowadza eksperymenty
z klasyczna narracja, sa ukierunkowane na wywotanie u widza dezorientacji i dyskomfortu,
aich wyznacznikami sa miedzy innymi: zerwanie z liniowo$cig opowiadania, operowanie
petlami czasowymi, kwestionowanie ciggto$ci czasowo-przestrzennej, zacieranie granic
miedzy réznymi poziomami rzeczywistosci, nagromadzenie zagadek czy niewiarygodna
instancja narratora (Buckland, 2009, s. 6).
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tylko siegaly do motywéw historii, pamieci i terazniejszych zgryzot, ale tez
antycypowaly nadciagajacy kres. Sanitarium wpisato sie w ten sam trend.

4. W czasie poza czasem

Panoptyczna przestrzen szpitala psychiatrycznego, w ktérej rozpoczyna
sie akcja gry, przywodzi na my$l budynek wiederiskiego Narrenturm.
Zdaniem Alfreda Stohla w pozaczasowej Wiezy Btaznéw romantyczne
my$lenie magiczne i o§wieceniowe uznanie dla rozumu ciaggle wcho-
dzito ze sobg w dialog (Stohl, 2000, s.7-13, za: Kornberger, 2014, s.105).
W wiezy szaleistwa z Sanitarium - pierwszym poziomie fantazji Maksa -
rozpoczyna sie z kolei metaforyczna podréz przez kolejne czasoprzestrze-
nie portretujace leki bohatera, w ktérej finale dokonuje sie pochwata
etyki troski i wolnorynkowego indywidualizmu. Poszczegélne przygody,
ufundowane na wielu symbolach amerykanskiej mitologii, sg zwigzane
z réznymi wersjami przesztosci, alternatywnymi teraZniejszo$ciami
i wariantami mozliwych przysztosci. Wszystkie one - mimo towa-
rzyszacego graczowi zludzenia stopniowego odkrywania historii - od
samego poczatku wyplywaja ze Swiadomosci bohatera. Taka interpretacje
sugeruje obecnos¢ w szpitalu wielobarwnych witrazy, w ktérych ujete
s3 komentarze na temat przyszlych poczynari Maksa. Swiat Sanitarium
moze poczatkowo jawié sie jako sktadowisko niepowigzanych ze soba
tropéw spotecznych i kulturowych. W trakcie rozgrywki miedzy poszcze-
gélnymi watkami tworzy sie wyraZna siatka powiazan, dajaca wglad
w ksztatt amerykanskiej tozsamosci na przetomie wiekdéw.

Jak zauwazyt Markus Rautzenberg na przyktadzie gier Silent Hill (1999)
i Planescape: Torment (1999), strach przed niepewno$ciag moze prowadzié
do krain szalefistwa (Rautzenberg, 2015, s. 89). Szpital psychiatryczny,
miejsce nadrzedne wobec innych fantazji Maksa (podobny schemat pro-
ponowaty filmy Wyspa tajemnic, 2010, i Sucker Punch, 2011, przyjmujace
za wzorzec Gabinet doktora Caligari, 1920), jest wytworem koszmaru,
z ktérego bohater ma szanse jeszcze sie wybudzié. Rozpoczynajace sie
w lecznicy wedréwki krok po kroku odstaniajg zyciorys Maksa. W koricu
dowiadujemy sie, ze bohater jest badaczem rozpoznajacym $miertelng
chorobe, ktéra dziesigtkuje mtodych pacjentéw.
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Opowiesé¢ o zaglebianiu sie w psychike bohatera, zrekonstruowana
w sposéb diachroniczny, miataby swéj poczatek w obnazeniu patologii
pdznego kapitalizmu. W Sanitarium wyrzut czyniony systemowi dotyczy
w pierwszym rzedzie powszechnej prywatyzacji i cie¢ kosztéw publicznych.
W kraju, w ktérym propozycje upanstwowienia stuzby zdrowia
sg traktowane niczym wyraz socjalistycznych sympatii, nobilituje si¢ mniej
efektywne placéwki prywatne i sprzyja interesom firm farmaceutycznych
(Steger, 20009, s. 55). Praca w korporacji Jacoba Morgana wymaga od Maksa
ciagtego zabiegania o $rodki na prowadzenie badan. Firma Nadzieja nie
ma bowiem na celu wspierania prac rozwojowych, lecz monetyzowanie
dotychczas opatentowanych rozwigzan. Mimo to bohater wcigz zawierza
amerykanskiej ideologii sukcesu. Zgodnie z jej dogmatami podejmuje
jednostkowg aktywno$¢. Prowadzi nieoficjalne, lecz skuteczne starania, by
zgodnie z duchem czaséw samodzielnie odnalez¢ lekarstwo na $miertelna
chorobe na gruncie popularnych w latach 8o. i 9o. terapii alternatywnych.

Historianadkruszonej tozsamoscirodzisie nagruncie konserwatywnego
liberalizmu. W glebszych warstwach snu krytyka systemu jest pretekstem
do wywotania pamieci spotecznych niesprawiedliwosci. Watki degradacji
srodowiska na biednej prowincji, wyniszczenia rdzennych Amerykandw,
eksperymentowania na ludziach, militarnego interwencjonizmu,
a takze historia wykluczen funduja kolaz odzwierciedlajacy rozbicie
amerykanskiej tozsamosci. Paradoksem realizowanej krytyki ideologicznej
jest proponowane remedium. Podobnie jak we wspétczesnych Stanach
Zjednoczonych, ,lekarstwem na spoteczng katastrofe neoliberalizmu
staje sie silniejszy szczep neoliberalizmu” (Tarnoff, 2016), manifestujacy
sie w jednostkowej pracowitosci i wysokich aspiracjach. Max budzi sie
przeciez ze snu dzieki sile wlasnej psychiki - dopiero w momencie, gdy
odzyskuje wole walki i poddaje sie mocom optymizmu.

5. Zmierzch w potudnie

W czasie gdy Ronald Reagan zapowiadat nadejscie , poranka w Ameryce”,
Paul Crutzen i John Birks pracowali nad ztowrézbnym tekstem Atmo-
sfera po wojnie nuklearnej. Zmierzch w potudnie. Nastréj korica powodowany
byt przekonaniem o tym, ze misja cywilizacyjna Stanéw Zjednoczonych
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wyczerpala sie, a schytek wieku zamiast czasu szczesliwosci przyniesie
jedynie kryzys. W snutych proroctwach obawa przed nadchodzacymi
kataklizmami zyskiwata zwykle ksztatt symboli, metafor i alegorii powia-
zanych z wydarzeniami historycznymi. Kilka lat péZniej ta intuicja okazata
sie stuszna: wydarzenia z 11 wrze$nia uzmystowily, ze Stany Zjednoczone
nie posiadly przywileju nietykalnosci, a inwazyjna polityka zagraniczna
ma bezposrednie i dotkliwe konsekwencje. Zanim jednak rozpoczat sie
etap ,wojny z terroryzmem”, pesymistéw roztaczajacych wizje ponurej
przysztosci krytykowano za demoralizujace przywotywanie dawnych win.

Przyjmujac zalozenie, ze praca nad lekiem dla dzieci jest elementem
srealnej rzeczywistosci” i to porazka na tym gruncie powoduje peknie-
cie integralnosci umystu Maksa, zauwazymy, ze wszystkie epizody ini-
cjowane przez ,wspétosadzonych” w szpitalu psychiatrycznym (a wiec
przez samego Maksa) odwotuja sie, w mniejszym lub wiekszym stopniu,
do traumy powodowanej moralng kleska amerykariskiego snu. Strukture
narracyjng w uproszczony sposéb moglaby ilustrowaé ponizsza tabela.

Pierwszy poziom
Fizyczna rekonwale-
scencja

Max zapada w $pigczke wskutek wypadku drogowego. Gra koriczy sie
wybudzeniem bohatera.

Pograzony w $piaczce Max rekonstruuje swéj zyciorys. Uwzglednia
kluczowe momenty zycia: dziecifistwo, $mier¢ siostry, kariere nauko-
wa, prace nad wynalezieniem leku, realia branzy medycznej, konflikt
z przetozonym - Jacobem Morganem.

Drugi poziom
Rehabilitacja zaburzeit
amnestycznych

Pograzony w $pigczce Max zanurza sie w fantasmagorii szpitala psy-
chiatrycznego. Bohater konfrontuje sie z niepokojami codziennosci
(znanymi z poziomu drugiego), ale w surrealnym $wiecie przybieraja
one wynaturzony, spotworniaty ksztatt. Max okazuje sie jednym

z wielu pacjentéw osadzonych w ,wiezy szalericow”. Manifestacja
zmagari z ogarniajaca go paranoja jest konfrontacja z Jacobem Mor-
ganem - groteskowo ztowieszczym, szalonym naukowcem.

Trzeci poziom
Szpital psychiatryczny

Rzeczywiste zmagania z paristwem neoliberalnym nakierowuja boha-
tera na eksplorowanie fikcyjnych swiatéw, nadajacych ksztatt narragji
o ciemnych kartach amerykariskiej historii. Wszystkie przygody biorg
swoj poczatek w wypaczeniach systemu i spotecznych traumach.

Czwarty poziom
Szpital psychiatrycz-
ny - Swiaty szaleficow

W fantasmagorii szpitala psychiatrycznego Max kreuje postaci
swoich wspétwieZniéw. Pacjenci opowiadaja wiec rézne fragmenty tej
samej historii o zyciu w péZnokapitalistycznym spoteczeristwie.
Zanurzanie sie w kolejnych czasoprzestrzeniach (wioska przy poletku
dyniowym, Cyrk Gtupcéw, Wielki UL, wioska Aztekéw) pozwala Makso-
wi na rekonstrukcje zyciorysu na poziomie drugim.

Wojciech Sitek | Niepokoje korica wieku. Sanitarium i rekonwalescencja amerykariskiej tozsamosci



Wyobrazona podréz Maksa rozpoczyna sie w zakladzie psychia-
trycznym postawionym na fundamentach dominacji i kontroli oraz
oswajania i dyscyplinowania. Lecznica, podobnie jak $wiat relacji bi-
znesowych, wymaga od bohatera wyzbycia sie podmiotowosci (i prze-
miany w bezwolny obiekt, jak pisal Michel Foucault, omawiajac relacje
pacjent - psychiatra; Foucault, 1987, s.457). Na poziomie szpitalnym
protagonista nie stanowi punktu centralnego fabuly. W omawianej
czasoprzestrzeni wszyscy osadzeni sg skazami na amerykanskiej toz-
samosci. W realiach uzdrowiska koncentruje sie pie¢ gtéwnych wyrzu-
téw sumienia, sposréd ktérych kazdy jest udziatem jednego pacjenta
(bohatera fantazji Maksa). Martin przywoluje wojne cywilizacji, Don -
klatwe rdzennych Amerykanéw, Lenny - odwet natury, balansujacy
na krawedzi konferansjer - tragedie trupy cyrkowej, a wariant Maksa
z fantasmagorii o szalonym naukowcu - niepohamowana technofilie
doby péZnego kapitalizmu.

Opowiesci szaleficéw wynikaja z lekéw amerykanskiej terazniejszosci,
ale maja przede wszystkim istotne zakotwiczenie w przeszlosci. Starcie
miedzy centaurami i insektoidami rezonuje wojng w Zatoce Perskiej,
jednak wywotuje tez pamie¢ konfliktu wietnamskiego. Epizod aztecki
moze sugerowaé watki politycznej i ekonomicznej kolonizacji biednych
peryferii, ale nawiazuje gtéwnie do holocaustu rdzennej ludnosci oraz
grabiezy débr w Ameryce Péinocnej. Zemsta natury kojarzaca sie z nie-
bezpieczefistwem epidemii (miedzy innymi wirusa Ebola w latach 90.)
odradza pamieé nieetycznych eksperymentéw na ludziach. Niecheé
wobec dyskursu réwnosciowego odzywa w grze pod postaciami zdefor-
mowanych cyrkowcéw - niegdysiejszych ,dziwolagéw” wystawianych na
widok publiczny w pokazach kuriozéw. Wreszcie strach przed ,,rozwojem”
jest zilustrowany dzialalnoscig szalonego naukowca podejmujacego sie
testéw biotechnologicznych i siegajacego do metod eugeniki. Maks, jako
uosobienie moralnego wyrzutu sumienia Ameryki, na moment przyznaje
gtos wykluczonym.

Zawotanie Clintona o ,jednej Ameryce w XXI wieku”, wbrew in-
tencjom prezydenta, przypomnialo o istnieniu wielu matych ojczyzn,
z perspektywy elit czesto zapomnianych: Ameryk ludobéjstwa i opresji
rdzennej ludnosci, przesladowan klasowych i rasowych, eksperymen-
téw medycznych i poligonéw doswiadczalnych, matych miasteczek -
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eksploatowanych i wyzyskiwanych w imie intereséw najbogatszych.
Ostatecznie jednak w grze subwersywny potencjal tej narracji zostaje
sttamszony. Tragedia rozchwianej tozsamosci jest bowiem sprowadzona
do jednostkowych przejawéw szaleristwa i histerii, ktére mozna po-
wéciagnaé i utrzymaé w ryzach. Jak zauwazyt Philip Lamy, nastroje
paranoiczne czesto stuzyly kultywowaniu indywidualizmu, poniewaz
sympatycy ideologii sukcesu zakladali, ze przyszte realia nie beda oparte
na kooperacji i solidarnosci, lecz na prawie silniejszego (Lamy, 1996,
s.262). W podobny sposéb w Sanitarium dokonuje sie pochwaty neoli-
beralizmu. Max przepracowuje rozproszone traumy i odnajduje w so-
bie mit ,jednej Ameryki” - ostatecznie sprawdza sie jako maz, ojciec,
brat i czlonek spoteczenistwa, ale przede wszystkim jako indywidualista
i piewca amerykanskiej wyjatkowosci.

6. Jednej Ameryki nigdy nie byto

Sanitarium przypomina o istnieniu §wiata sprzecznosci, w ktérym
amerykanskie marzenie - optymizm ekonomiczny i poczucie moralnej
wyzszosci - zderza sie z koszmarem codziennosci. W dialektyce ufun-
dowanej na tradycji amerykarskiego gotyku® ujawnia sie mechanizm
uwewnetrzniania lekéw (Fisher, 1981, s.177). Na przetomie tysigcleci
narodowy eksperyment Amerykanéw powotal do istnienia schizofre-
niczng tozsamo$¢, ktéra nierzadko prowadzita do krain mrocznych
imaginacji. Z obaw teraZniejszo$ci rodzila sie destrukcyjna tesknota za
mozliwym lub utraconym szcze$ciem, a zwlaszcza: starymi, dobrymi
czasami. W Sanitarium epizod rozgrywajacy sie na poletku dyn uzmy-
stawia jednak deficyty w wizji bukolicznych Stanéw Zjednoczonych.

5 Kategoria amerykanskiego gotyku (American Gothic) powstala na przetomie XVIII
i XIX stulecia w Stanach Zjednoczonych. W powiesciach autoréw, ktérych wyobraZnia
zostala naznaczona etyka purytariska, czesto uobecniat sie koszmar stanowiacy rewers
amerykanskiego snu. Zdaniem Erica Savoya my$l spajajaca teksty kultury z tego nurtu jest
bardziej skomplikowana: amerykariska ideologia (charakteryzujaca sie o§wieceniowym
optymizmem i uprzywilejowaniem wartoéci takich jak wolnoéé czy jednostkowe szczeécie)
oraz historia Stanéw Zjednoczonych maja swoje mroczne i krwawe oblicze. Nawiedza ono
terazniejszo$¢ - rozbija psychiczny komfort, pozostawia poczucie winy, rodzi obawe przed
wybuchem przemocy (Savoy, 2002, s.167).
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Przejscie przez ziemie uprawng, w wielu kregach kulturowych uzna-
wane za symbol powodzenia (wyrazajacy laczno$é z przeszloscia,
natura, innymi ludZzmi - a wiec warto$ciami stojacymi takze u pod-
staw romantycznych wyobrazert matomiasteczkowej Ameryki; Ott, 2012,
s.174), koriczy sie odkryciem zmutowanej rosliny - obmierzlej istoty
transformujacej i pochlaniajacej dzieciece ciata. Blask komety, obser-
wowany przez spoteczno$¢ Genet, przypomina o cierpieniu obywateli
Stanéw Zjednoczonych, ktérzy tuz po obejrzeniu tajemniczych rozbty-
skéw odczuwali deformacje i rozpad swoich cial. By¢ moze sielankowa
Ameryka nigdy nie istniata, skoro kraj zostat ufundowany na nieszczes-
ciu swoich mieszkancéw.

Jesli zatozy¢, ze szpital psychiatryczny jest miejscem eskalacji szalen-
stwa i kreacji groteskowych realiéw, to wydzwiek Sanitarium okazuje sie
regresywny. Opuszczenie uzdrowiska jest mozliwe jedynie w przypadku
uznania utudnych przymiotéw amerykanskiej tozsamosci - tej, ktéra
odznacza sie waleczno$cia, jest nieskazona defetyzmem i poktada wiare
w znaczenie jednostkowego wysitku. Od kuracjusza wymaga sie zaakcep-
towania grzechéw przesztosci. Niecheé wobec rozpamietywania win jest
oczywistym nawigzaniem do (rzekomo) niepatriotycznej, niezadowolonej
czesci spoleczenstwa, ktdrej orientacje jeden z liberalnych dziennika-
rzy w latach 9o. dookreélal mianem ,kultury ciagtego sprzeciwu” (Zinn,
2010, rozdzial 22). Choé zwykle chodzilo nie o antypafistwowg retoryke,
a o rozczarowanie prezydenturg Clintona, to wspominanie traum (oraz
infekowanie zbiorowej pamieci Amerykanéw pesymizmem) nabierato
u schytku tysiaclecia tonacji niemal wichrzycielskiej. Jak zwracal uwage
Arthur Neal, kazde tozsamoS$ciowe pekniecie domagalo sie przeprowa-
dzenia natychmiastowych dzialan naprawczych, stuzacych zazegnaniu
nieprzyjemnych odczué (Neal, 2005, s.3-4).

W momencie przetomu malkontenci zostali przeniesieni do symbo-
licznego azylu, w ktérym egzorcyzmowano ich zmartwienia i odnawiano
wiare w site Ameryki. W ostatecznym rozrachunku system nie mdégt
okaza¢ sie zly czy zawodny. Zagrozenie stanowit raczej czlowiek, ktéry
utracit wole dziatania. Z tego wzgledu u schytku podrézy Maksa wyobra-
zony Morgan nie przypomina juz korporacyjnego decydenta. Antagonista
zmienia ksztalty i jako sobowtér gtéwnego bohatera objasnia mu zasady
funkcjonowania rzeczywistosci. Stosujac sztuczki trickstera, zwierzchnik
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korporacji przekonuje swoje dobre, choé nieco zagubione odbicie: ,Bra-
kuje ci sily i odwagi [...]. Jeste$ swoim najwiekszym wrogiem”. Szalony
naukowiec staje sie wtedy sojusznikiem Maksa, ktéry uwalnia protago-
niste z psychicznej matni. Wasnie w tym momencie zawigzuje sie wspo-
mniany wcze$niej sojusz. Poprzez kult indywidualizmu i pozorng troske
rozgrzesza si¢ firme medyczng i jej nieetyczne praktyki oraz zapomina
o wyrzadzonych przez nig krzywdach. W zamykajacej gre sekwencji obaj
mezczyzni deklaruja: ,To koniec”, jakby byli dwiema stronami jednego
bytu. Symboliczne zespolenie Maksa i Morgana wyraza amerykanska
racje stanu: kapitalizm okazuje sie agregatem najwyzej cenionych war-
tosci, a konserwatyzm zapewnia mu moralng legitymizacje.

Bohater Sanitarium budzi sie ze $pigczki, poniewaz taki jest wymaég
doktryny sukcesu. Max ,wyzdrowial” - po opuszczeniu koszmaru zaczyna
na dobre $ni¢ swéj amerykanski sen. Podejrzanie optymistyczne zakon-
czenie (sukces i stawa, zjednoczenie z Zong, narodziny dziecka) moze
sugerowac ryse ideologiczna, ktéra wprost obnaza fabuta Stasis. W stwo-
rzonym przez The Brotherhood Games tytule z 2015 roku akt oskarzenia
jest bezceremonialny: wtadze korporacji Cayne ponosza wine za masowy
mord. W Sanitarium krytyka pozostaje niemal niewidoczna.

W trakcie wedréwki po groteskowych wnetrzach szpitala psychia-
trycznego Max spotyka martwa kobiete, ktéra ostrzega go: ,«Kto$»
zrobi wszystko, byle tylko nie wypuscié cie z domu wariatéw [...]. Twoje
odejscie ze szpitala réwna sie upadkowi «tego kogo$»”. Denatka celowo
nie dookresla ,tej osoby”. To moment, w ktérym pojawia sie przeczu-
cie, ze szaleristwo jest elementem amerykanskiej tozsamo$ci. Moment
opuszczenia lecznicy nie musi réwnaé sie wyzdrowieniu - moze by¢
poczatkiem wiasciwego stadium choroby. Historia Stanéw Zjednoczo-
nych, wyplywajaca z oblgkanej przemocy - podboju, $mierci i zniszczenia,
domagajaca sie przepisywania historii i zapominania ofiar, nade wszystko
uprzywilejowuje schizofrenicznosé. Wydaje sie, ze pacjent z 12 malp rozu-
mial, ze w $wiecie totalnej paranoi to ,réwnowaga umystowa” stanowi
objaw choroby. W tym wariancie ozdrowienie byloby bliskie moralnemu
upadkowi bohatera Sanitarium. Wiara w koniec ztego snu i przyzwolenie
na wybiércza amnezje oznaczaja przeciez pogodzenie sie z patologiami
pdznego kapitalizmu - tymi, ktére na co dzient sprowadzaja zagtade na
$wiat Maksa.
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dr Wojciech Sitek - kulturoznawca, filmoznawca. Zajmuje sie ideologicznym
podtozem kina amerykariskiego i spotecznym fenomenem wideokaset, wojciech.

Niepokoje korica wieku. Sanitarium i rekonwalescencja
amerykariskiej tozsamosci

Abstrakt: W amerykariskiej kulturze popularnej lat 90. wyksztatcit sie nurt
pesymistycznych narracji realizowanych w estetyce sennego koszmaru.
Tworcy gier typu Sanitarium przywotywali pamiec historycznych porazek,
ale tez przestrzegali przed nadciggajaca zagtada. W niniejszym artykule
gra studia DreamForge Intertainment jest analizowana jako reprezentacja
rozpadu amerykariskiej tozsamosci. Zjednej strony porusza sie w niej temat
spotecznego kryzysu, ktéry dotknat Stany Zjednoczone u schytku tysiac-
lecia. Z drugiej strony w fabule Sanitarium wybrzmiewa wiara w mozliwos¢
odnowienia moralnej sity Ameryki.

Stowa kluczowe: kultura Stanéw Zjednoczonych, leki nowego tysiaclecia,
gry wideo, Sanitarium



Chess movies miedzy ludologia a historig
wizualng — wprowadzenie do zagadnienia.
Od Gorgczki szachowej (1925) po Gambit
krolowej (2020)*

Chess movies between ludology and visual history: An introduction. From
Shakhmatnaya goryachka (1925) to The Queen’s Gambit (2020)
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Abstract: The article is an attempt to classify the so-called chess movies —
chess films, films about chess and films about chess players. The text lists

and characterizes selected films from among 83 included in the filmograph-
ic overview. The author proposes an interdisciplinary research approach

combining elements of ludology and visual history. Each movie tells us

something about the time it was made, including the history of chess and

how it was perceived during that historical period.

Keywords: chess movie, chess film, Shakhmatnaya goryachka, The Queen’s
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* Za zapoznanie sie z maszynopisem tekstu oraz konsultacje dziekuje instruktorowi sza-
chowemu Adamowi Szymali i FM Henrykowi Seifertowi. Artykut dedykuje wszystkim
szachistom, z ktérymi gratem i zagram.



1. Wstep. Propozycje typologii

Szachy byly, sa i beda obecne w filmach. Jesli ta obecno$¢ dotyczy wiek-
szosci czasu ekranowego, méwimy o chess movie, czyli filmie szachowym
w sensie $cistym. Filmy zawierajace motywy lub watki szachowe posia-
dajg elementy (ujecia, sceny, sekwencje) chess movies. Temat gry w szachy
w (masowej) kulturze wizualnej spopularyzowat film fabularny Ukryta
gra i zwlaszcza serial wyprodukowany przez Netflix, Gambit krélowe;.
Premiery tych dwéch obrazéw w konicu drugiej dekady XX w. stanowig
punkt wyjscia ponizszych rozwazan. Przy podjeciu préby klasyfikacji
filméw szachowych - chess movies (zob. Gizycki, 1960 i pézn.; Gryz, 2016;
Chess.com, 2018; Wtodarczyk, 2020) - nasuwa sie takze sposobnoéé do
uporzadkowania tego zagadnienia. Artykul rozpoczety zostanie wiec
propozycja teoretycznych rozstrzygnieé, nastepnie scharakteryzowane
zostang (w kolejnosci chronologicznej) wybrane realizacje fabularne, na
koricu natomiast zamieszczono filmografie zawierajaca 83 tytuly w uje-
ciu alfabetycznym, takze spoza oméwionych w tekscie gléwnym.
Nauki $ciste badajg szachy funkcjonalnie, jako przykiad wariacji
logicznych, statystyki i proceséw decyzyjnych czy uczenia SI. Historia
za$ zajmuje sie ich funkcjonowaniem, symbolika, procesami genezy
i transformacji stylistycznych, zmian w regutach itd. Historia szachéw
jest tez istotnym przedmiotem w ramach kurséw dla instruktoréw
szachowych. Badane i opracowywane sg biografie szachistéw i histo-
rie turniejéw, w réznych aspektach, takze przyktadowo historia zycia
codziennego szachistéw (zob hasto przedmiotowe ,history of chess”
w portalu academia.edu obserwowane przez ponad 5000 badaczy;
zob. tez np. Bubczyk, 2003 i 2009; Niemiec, 2011; Soltysiak, 2014).
Jesli szachy pojawialy sie w tekstach literackich, stawaty sie obiektem
badari historykéw literatury, literaturoznawcéw, filologéw (ostatnio
zob. ksigzke filmoznawcy-szachisty: Marszatek, 2019; zob. Dorwing,
2019'). Gdy méwimy o szachach w filmach, mogliby$my je zaklasyfi-
kowaé do nurtu tzw. filméw sportowych (gatunek ten obejmuje filmy
fabularne dotyczace sportu, zob. szerzej: Kowalczyk, 2017). Nurt ten

! Jest to rozprawa doktorska przedstawiona na Uniwersytecie w Tallinie 13 listopada
2019. Za udostepnienie elektronicznej wersji pracy dziekuje recenzentowi tego doktoratu,
prof. Andriejowi Rogatchevskiemu z UiT The Arctic University of Norway.
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jest do$¢ reprezentatywny, ma takze okreslone tradycje badawcze
w ramach filmoznawstwa (wéréd filméw i ich analiz przewazaja
obrazy po$wiecone sportom bardziej dynamicznym i z tego wzgledu
dobrze sprawdzajagcym sie na ekranie; zob. Wierski 2014). Andrzej
Gryz na poczatku opracowania poswieconego filmowym szachistom
stwierdzit, ze:

Sposréd wszystkich filmowych ujeé sportowych potyczek rozgrywka szachowa odzna-
cza sig wyrazng odrebnoscia. Jest to materia trudna, niefotogeniczna i nazbyt statyczna.
Unikatowy styl jej obrazowania znajduje uzasadnienie w samej logicznej architekturze
krélewskiej gry - pozbawionej elementéw przypadkowosci, cechujacej sie matema-
tyczng abstrakcyjnoécia i wariacyjnoécia (Gryz 2016).

Nie do konica mozna si¢ z tym zgodzi¢, zwlaszcza jesli przyjrzeé sie
turniejom szachéw blyskawicznych, obfitujacych w dynamiczne uderze-
nia w zegary szachowe i parasportowe zachowania takie jak stawianie
bierek pomiedzy polami, réwnoczesne przesuwanie figur lub pionéw
po szachownicy, interwencje sedziowskie etc.

Jesli weZmiemy na warsztat filmowe portrety rzeczywistych szachi-
stéw lub przynajmniej prawdopodobnych zdarzeri (turniejéw, miejsc,
klimatu epoki itd.), filmy szachowe mozemy zaklasyfikowa¢ jako przed-
miot badani historii wizualnej - beda to fragmenty (lub mikrohistorie)
historii wizualnej szachéw. Jesli przyjmiemy, ze do historii wizualnej
zalicza sie takze popularyzacja historii i dydaktyka historii, pojawia sie
kolejna perspektywa badawcza - przygladanie sie poszczeg6lnym filmom
jako utworom popularyzujacym historie oraz motywujacym do podjecia
nauki gry w szachy. Perspektywa metodologiczna historii wizualnej jest
przydatna, poniewaz zwalnia z faworyzowania (w analizach) obrazéw
uznanych za artystycznie udane i pozwala na neutralny oglad szerszej
grupy filméw. Réwniez rozpatrujac chess movies, bede czerpat w duzej
mierze z dodwiadczen historii wizualnej.

Elementem lub pierwiastkiem, ktéry laczy szachy i filmy, jest funk-
cja ludyczna, zatem film szachowy to ,rozrywka podwojona’. Oprécz
na przyktad korzysci finansowych czy prestizowych, jakie pojawiajg sie
na poziomie mistrzowskim, szerszej grupy ludzi dotycza szachy w zna-
czeniu amatorskim, ,kawiarnianym”, nierankingowym. Podobnie jako
jedna z gltéwnych cech filméw wymienia sie wtasnie rozrywke - nawet
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jesli wyréznilibysmy kategorie filméw badawczych, naukowych, oswiato-
wych czy instruktazowych (szczegélnie dotyczacych szachéw, w rodzaju
zamieszczanych w internecie samouczkéw lub po prostu rejestracji prze-
biegu turniejéw), trzeba pamietaé o znanej juz w starozytnosci korelacji
,bawigc - uczy¢”. Oczywiscie optymalnym podejciem (przygotowaniem)
badawczym byloby takie, przy ktérym badacz jest jednoczeénie prakty-
kiem - graczem szachowym (choé¢ warunek ten nie jest konieczny wéréd
widzéw, zwlaszcza jesli potraktujemy kino jako sztuke filmowa; wéwczas
im wyzszy poziom artystyczny, tym mniejsza zachodzi presja, aby widz
byl jednoczesnie szachista - dobry film o szachach powinien by¢ zrozu-
miany takze przez nieszachistéw).

Przedfilmowa historia wizualna szachéw nie byta dotad, jak sie zdaje,
przedmiotem badan. Owszem, zajmowano sie szachami z punktu widze-
nia historii sztuki, biorac na warsztat réznorodne formy i materialy figur
czy szachownic w réznych okresach historycznych i kregach kulturo-
wych, natomiast nie podjeto dotad badan z punktu widzenia historii
wizualnej (w odréznieniu od historii sztuk wizualnych - nienastawio-
nej na wartosci artystyczne). Przykladowo interesujacych wnioskéw
mogtyby dostarczyé badania recepcji (rozpowszechniania, przyjmowa-
nia sie) w poszczegélnych krajach zestawéw szachowych typu Staunton
wprowadzonych w potowie XIX w. Badania takie pojmowane by¢ moga
metodologicznie jako zjawiska globalne, te za§ umiesci¢ mozna w tym
przypadku w ramach historii wizualne;j.

Nie kazdy film z motywami szachowymi mozemy $cisle zaklasyfikowaé
jako film szachowy. Roboczo daje sie wydzieli¢ kilka grup lub konstelacji
film-szachy:

1. filmy, w ktérych szachy sa podstawowym tematem fabutly i pet-
noprawnym elementem pierwszoplanowym; sg ,bohaterem”; ta
grupa najscislej odpowiada chess movies i bedzie mnie najbardziej
interesowata w tym opracowaniu;

2. filmy, w ktérych szachy sa metafora: zycia, $mierci, wojny etc.
(przy czym nie musza byé gtéwna lub jedyna metafora w danym
filmie) - grupa ta takze moze byé rozpatrywana jako chess movies;

3. filmy, w ktérych szachy s3 elementem stylistycznym i estetycznym,
odgrywaja role rekwizytu (zwlaszcza niemajacego przetomowego
znaczenia dla fabuly);
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4. filmy odwotujace sie do fragmentu motywu szachéw w kulturze

iich znaczenia: piony, gambit, figury, szach-mat etc.

Grupy 3 i 4 mozna sprowadzi¢ do jednej jako filmy z motywami sza-
chowymi. Przykladowo, filmem szachowym z grupy pierwszej nie beda
adaptacje Alicji w Krainie Czaréw lub serial Dom z papieru; filmy te posia-
daja tylko pojedyncze cechy chess movies i zliczenie ich wszystkich zdaje
sie karkolomne, a w kazdym razie nie jest celem artykutu.

W tym opracowaniu skupie sie na chronologicznym przedstawieniu
pelnometrazowych filméw fabularnych, zwlaszcza tzw. gléwnego nurtu,
a wiec szeroko dystrybuowanych. Filmy dokumentalne dotyczace szachéw
wydaja sie tatwiejsze w zaklasyfikowaniu do chess movies, z tego wzgledu,
ze przewaznie sa to préby rekonstrukeji (fragmentéw) biografii szachisty
lub wizualne zapisy turnieju badz rozgrywek; czesto tez sam tytut jest
instruktywny i wskazuje na szachy bezposrednio. Sposréd filméw doku-
mentalnych wartych glebszych analiz i oméwien przejrzatem w ramach
badart wstepnych katalog filméw czarnogérskich i o Czarnogérze oraz
polskie Repozytorium Filmoteki Narodowej. Sposréd filméw o Czarno-
gérze wyrdzni¢ mozna trzy chess movies: w 1950 r. powstal pélgodzinny
dokument Sahovska olimpijada u Dubrovniku (w tytule chodzi o IX Olim-
piade Szachowa: na jej temat zob. Gawlikowski, 1978, s. 118-127), w ktérym
pokazano wycieczke zawodnikéw do Kotoru, Cetyni i Budvy (Kastratovié,
2006, s.230). Cztery lata pézniej zrealizowano dokument Sa Zenskog Sah -
turnira (Herceg Novi), czyli film z turnieju kobiecego w wymienionym
mieécie (Kastratovié, 2006, s. 231), a z 1966 . pochodzi Dama G-6 - filmowa
biografia Svetozara Gligoricia, zrealizowana podczas turnieju w Titogra-
dzie. Natomiast po wpisaniu stowa ,szachy” w Repozytorium Filmoteki
Narodowej uzyskatem 23 wyniki, w tym ponad szeSciominutowy mate-
rial na temat Blyskawiczny turniej szachowy z 1951 r. (film nie wszedt do
zadnego z wydan Polskiej Kroniki Filmowej). Pozostale odnalezione tam
polskie filmy dokumentalne, ktére mozna zaklasyfikowac jako chess movies,
to w kolejnosci chronologicznej: Turniej szachistéw. Mistrzostwa szachowe
Polski w Katowicach (PKF 1946, nr 35); Zabrze. Szachowe mistrzostwa gérni-
kéw (PKF 1948, nr 10); Miedzynarodowy turniej szachowy (PKF 1949, nr 3);
Mistrz szachowy (PKF 1951, nr 21); Mistrz swiata w szachach / Petrosjan
(PKF 1963, nr 23a). Wykonatem takze kwerende w katalogu Wytwérni
Filméw Oswiatowych w Eodzi: w zbiorze blisko 5000 filméw nie udato
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sie znalez¢ zadnego spelniajacego kryterium chess movie. Sposréd filméw
polskich, tematéw lub motywéw szachowych z pewnoscia wiele mozna
uzyska¢, przeszukujac katalogi archiwéw telewizyjnych. Na razie jednak
przejde do filméw fabularnych. Kryterium chronologiczne jest zasadne,
poniewaz film definiowany zgodnie z historiag wizualng moze stanowi¢
zrédlo historyczne do czaséw, w jakich powstal. Wiekszos¢ scharaktery-
zowanych dalej przykladéw wpisuje sie w pierwsza grupe proponowa-
nego rozumienia chess movies, natomiast ze wzgledu na wprowadzajacy
charakter tego opracowania wymienie takze niektére filmy blizsze grupie
2 (Siédma pieczeé) oraz 3-4 (akapit o serialach).

2. Chess movies w pierwszej potowie XX w.

W pierwszej potowie XX w. powstato znacznie mniej filméw szacho-
wych niz po 1945 r. (z okresu przed 1925 r. zob. np. scene gry w szachy
Man Raya z Marcelem Duchampem w surrealistycznym filmie Rene
Claire’a Antrakt, zob. International..., s, 381). Lata 20. i 30. nie zostaly
w tym wzgledzie nalezycie opracowane; swojego opracowania doczekat
sie natomiast temat watkéw szachowych w literaturze rosyjskiej tego
okresu (Dorwing 2019; znamienne, ze w drugim rozdziale dysertacji,
po$wieconym szachowym tematom i motywom, zabraklo filméw). Nalezy
wymieni¢ krétka niemg komedie Wsiewoloda Pudowkina Gorgczka sza-
chowa (1925) z éwczesnym mistrzem $wiata Josém Ratilem Capablancg -
w roli samego siebie (na temat filmu zob. np. International..., s.787).
Produkcja przypominata ,ekscentryczne i zabawne pomysty [Lwa] Kule-
szowa (powstala zreszta przy udziale niektérych wspétpracownikéw
[jego] laboratorium)” (Wojnicka, 2009, s.529). W 1928 r. opublikowano
powie$¢ satyryczng Dwanascie krzeset. Akcja rozgrywa sie wspélczesnie
w Odessie, gtéwnym bohaterem jest Ostap Bender, nazywamy przez sie-
bie Wielkim Kombinatorem. W pierwowzorze literackim i radzieckich
adaptacjach filmowych (Bendera brak w adaptacji polsko-czechosto-
wackiej, rez. M. Waszynski, M. Fri¢, 1933, pojawia sie¢ w filmie Gajdaja
i serialu Zacharowa) wystepuje motyw szachéw (na temat radzieckiego
filmu Dwanascie krzeset zob. Cybulski, 2014, rozdziat 3.6). Sebastian Cho-
sinski w recenzji filmu Leonida Gajdaja napisat m.in.:
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Brakuje pieniedzy? Mozna przeciez sprzedawaé bilety wstepu do miejsca, ktére jest
ogoblnie dostepne. Albo zorganizowadé, jak mialo to miejsce w Wasiukach, turniej sza-
chowy i zgarna¢ kase za kazda rozegrang partie. Wystarczy tylko przekonaé - a raczej:
oszukaé - zapalonych szachistéw, ze jest si¢ mistrzem $wiata w tej dyscyplinie (Cho-
sifiski, 2010).

W 1926 r. wydano ksigzke francuskiego dziennikarza Henri'ego
Dupuy-Mazuela (1885-1962) Le Joueur déchecs (Szachista). W tym samym
roku powstala adaptacja filmowa, nazwana przez Jerzego Masnickiego
,najglosniejszym polonicum filmowym lat 20.” (Masnicki, 2006, zob. Kur-
kowska, Kurkowski, 2016, s. 244). Jest to fikcyjna (kontrfaktyczna, choé
prawdopodobna) opowie$é osadzona w realiach Rzeczypospolitej lat 70.
XVII w. Z kotica lat 30. pochodzi druga filmowa adaptacja (z okrojona
fabuta, mniejszym rozmachem inscenizacyjnym) - dZzwiekowy film Gracz
w szachy w rezyserii J. Dréville’a (wiecej na temat tego obrazu: Kurkow-
ska, Kurkowski, 2016, s.244-245). Oczywiste jest, Ze wojna zatrzymata
twoérczo$é kulturows, w tym filmows, i powstalo znacznie mniej obra-
zé6w. Wymierimy jeden wojenny (powstaly w czasie wojny) chess movie:
W 1944 r. Maya Deren, urodzona w Kijowie niezalezna rezyserka, ktéra
przyjeta obywatelstwo amerykanskie, zrealizowala film pt. Na lgdzie.
Bohaterka (grana przez Deren) biegnie po plazy i angazuje sie w partie
szachéw (na ten temat zob. International..., s. 259).

3. Chess movies w okresie zimnej wojny

Siédma piecze¢ (rez. I. Bergman, 1957) stanowi inspirujacy i wpltywowy
przyklad filmu, w ktérym ,szachy prowokuja filozoficzne rozwaza-
nia zwigzane z opisem rzeczywistosci” (Gryz, 2016). Rafal Marszatek
stwierdzil, ze o historii w Siédmej pieczeci méwi sie powsciagliwie wtas-
nie ze wzgledu na to, ze dla rezysera istotniejszy byt namyst filozoficzny,
zwlaszcza egzystencjalny. Jednak Marszalek przyznaje, ze ,[h]istoryk
sztuki na przyklad wylowilby z dzieta Bergmana obraz $redniowiecz-
nego rycerza dla poréwnania z innymi; historyk idei w stawnym obrazie
pielgrzymki patnikéw znalaztby ekwiwalent pewnego typu religijno-
§ci” (Marszatek, 1984, s. 444). W podobnym okresie (premiera w Wenecji
w 1955 1., w USA w 1957) powstal znacznie mniej znany surrealistyczny
film 8 x 8: A Chess Sonata in 8 Movements (rez. H. Richter, J. Cocteau). Obraz
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charakteryzowano jako umiejscowiony ,pomiedzy Freudem a Lewisem
Carollem”; zagrali w nim arty$ci awangardowi, m.in. Jean Cocteau, Max
Ernst, Marcel Duchamp; szachy wystepuja w roli inspirujacego wyob-
raznie surrealistycznego rekwizytu (na temat gry w szachy ze $miercig
zob. np. International..., s.1113).

W latach 60. pojawito sie kilka filméw, w ktérych motywy szachéw
i szachistéw miewaly pewne znaczenie dla rozwoju fabutly, niekoniecz-
nie jednak odsytaty do konkretnych turniejéw, postaci czy znanych par-
tii. Otwierajaca bondowski film Pozdrowienia z Rosji (1963) sekwencja
zawiera scene przedstawiajaca ostatnig partie rozgrywanego w Wenecji
meczu Kronsteena z Czechostowacji z Macadamsem z Kanady (na tab-
licy widaé remisowy wynik 11,5/11,5). Czechostowacki szachista wygrywa,
ale widz-szachista dostrzeze, ze ma nieprawidlowy odruch przetaczania
zegara dlonig, ktéra nie wykonata ruchu. Gracze nie prowadza zapisu
mimo lezacych na stoliku blankietéw. Nazwisko ,Kronsteen” kojarzy sie
z radzieckim arcymistrzem Davidem Bronsteinem (1924-2006), a filmowy
mecz przypomina partie Bronsteina z Borysem Spasskim rozegrang pod-
czas mistrzostw ZSRR w Leningradzie w 1960 r. (zob. Nguyen, 2017).
Z potowy dekady pochodzi japoniski film samurajski Zatéichi jigoku tabi
(rez. K. Misumi), w 1966 r. mial premiere jugostowianski obraz Rondo
(rez. Z.Berkovié; szerzej na temat tego filmu zob. Pajak, 2018, rozdziat
Gra o ciato), rok pézniej powstaly dwa krétkie (po niecate pét godziny)
filmy polskie: Szach i mat! (rez. A. Zakrzewski) oraz Klub szachistéw (rez.
W. Lesiewicz). Ostatni oprécz tytulu ma niewiele wspélnego z omawiang
gra. To adaptacja filmowa pozytywistycznej noweli Aleksandra Swie-
tochowskiego; klub ma za zadanie zbiera¢ wéréd obywateli informacje
o niemoralnych postepowaniach spoleczenistwa.

W kontekscie szachowym daja sie uja¢ dwa filmy Stanleya Kubricka
z lat 60., oba zawierajace sceny szachowe. Pierwszy to Lolita z 1962 r. (pro-
fesor Humbert uczy Charlotte Haze podstaw szachéw w momencie, gdy
jej nieletnia cérka wchodzi do pokoju). Drugi tytut to 2001: Odyseja Kos-
miczna z 1968 r. Wedtug Mikotaja Smykowskiego obraz ten jest ,[j]ednym
z pierwszych sygnatéw nadejécia apogeum ery szachéw komputerowych,
ktéry odbija sie szerokim echem nie tylko w §rodowisku szachistéw, ale
przede wszystkim odbiorcéw kultury popularnej” (Smykowski, 2018,
s.134). W przetomowej dla fabuly filmu scenie rozgrywa sie pojedynek
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szachowy: cztowiek (kapitan statku Discovery One, Frank Poole) gra
bialymi, komputer (HAL 9000) czarnymi. Komputer wygrywa, stosujac
piecioruchowg kombinacje i gambit - jak stusznie ttumaczy Smykowski,
Jurzeczywistniajac tym samym (oczywiécie na poziomie fikcji filmowej)
fantazmatyczng wizje niepokonanej maszyny szachowej” (tamze, s. 135).
Warto zauwazyé, ze wspétczesne Kubrickowi (filmowcowi-szachidcie)
komputery nie potrafity wykorzystaé taktycznego poswiecenia mate-
riatu - po raz pierwszy zaobserwowano to w maszynach z polowy lat 90.,
w stynnych meczach komputera z Kasparowem.

Réwniez w 1968 r. mial premiere nagrodzony Oscarem film Afera Tho-
masa Crowna. Dwoje gléwnych bohateréw (role Stevea McQueena i Faye
Dunaway) w jednej ze scen gra w szachy. Nie jest to turniejowa, mierzona
czasem zegara rozgrywka, z figurami typu Staunton; jest to natomiast
pelna subtelnego erotyzmu gra znudzonego zyciem milionera i agentki
ubezpieczeniowej. Bohaterowie rozpraszajg sie mimika, grajaca czarnymi
kobieta prowokuje przeciwnika, odchylajac sukienke i dwuznacznie doty-
kajac gorica. W komentarzach internetowych powtarzato sie okreslenie
yhajseksowniejsza partia’, zwracano takze uwage na walor muzyki w tej
niemej (bohaterowie milczg) scenie, kulminacyjnej dla catego filmu.

Przetom lat 60. i 70. XX w. wydaje si¢ przetomowy zaréwno w historii
szachéw, jak i w historii szachéw filmowych (szachéw w filmach, fil-
méw szachowych). 1972 rok, czyli date meczu Roberta Fischera z Borysem
Spasskim, i ogdlnie kariere ,Bobby’ego” Fishera uznaje si¢ za przeto-
mowe, dzielgce historie szachéw w XX w. na ,,przed” i ,po”. Cezura ta jest
symboliczna data, jesli historie szachowych mistrzostw §wiata umiesci
sie w kontekscie zimnej wojny i rywalizacji politycznej ZSRR (i paristw
satelickich) oraz USA (i innych krajéw kapitalistycznych). Istotny byt
radziecki film Arcymistrz z 1973 r. z rolami arcymistrzéw Michaita Tala
(1936-1992) i Wiktora Korcznoja (1931-2016) jako samych siebie. W filmie
zamieszczono takze ujecie dokumentalne przedstawiajgce Olimpiade Sza-
chowa w Skopje z 1972 r. (na jej temat zob. Gawlikowski, 1978, s. 402-444):
przy szachownicach widzimy m.in. Tigrana Petrosjana (1929-1984), Paula
Keresa (1916-1975) i Lajosa Portischa (ur. 1936). (Zob. Grandmaster [frag-
ment filmu], bez daty). Znaczacym (dla historii szachéw, historii poli-
tycznej, a takze historii wizualnej szachéw) faktem jest, ze po emigracji
Korcznoja do Szwajcarii w 1976 r., film zostat w ZSRR zabroniony, a sam

Homo Ludens 1(14)/2021 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2021



szachista - napietnowany jako uciekinier. Wspétcze$nie wydarzenia te
upamietniono w filmie brytyjskim Antyszachy: 1978 Korcznoj kontra Karpow
i Kreml z 2017 1.

Z lat 0. pochodzg tez, jak wspomniatem, dwie adaptacje Dwunastu
krzeset, zawierajace watek szachowy. Mozna takze wymieni¢ spektakl
polskiego Teatru Telewizji w rezyserii O. Lipiniskiej wedtug komedii Alek-
sandra Fredry Damy i huzary. Zolnierze napoleoriscy w domu Majora
grajag w szachy lub organizuja polowania; spokéj rozgrywki zaktéca po-
jawienie sie kobiet. Zabawny wydzwiek i lekki ciezar gatunkowy ma
takze indyjski musical z 1977 r. pod tytutem Shatranj Ke Khilari (Szachisci,
rez. R. Satyajit). Niekoniczace sie partie szachéw stanowig w filmie hu-
morystyczng przeciwwage dla powagi wielkiej polityki: bohaterowie
prowadza wlasng gre, podczas gdy ostatni niezalezny kraj Indii trafia
wlaénie pod brytyjskie panowanie. Polityczny podtekst ma takze powstata
w 1974 1. krétkometrazowa irafiska animacja pod tytutem Rokh (The Rook,
polski tytul: Szachy; dostowne ttumaczenie: Wieza). To metaforyczna sa-
tyra: pozornie o niewinnej grze, ale moze by¢ postrzegana jako krytyka
sit rzadzacych éwczesnym Iranem. W partii zostajg zbite wszystkie figury
i piony, po czym pozostaje remisowa sytuacja z dwoma krélami: to bezpo-
éredni komentarz do sytuacji w Iranie i regionie lat 70. (van de Peer, 2017,
s.62). Politycznych aluzji i ironicznego (antyburzuazyjnego) wydzwieku
mozna sie réwniez dopatrywa¢ w radzieckim musicalu DArtagnan i Trzej
muszkieterowie (1978): d’Artagnan gra w szachy z kardynatem Richelieu,
duchowny jest mu wdzieczny, ze spatowat (Chess motifs, bez daty; na
temat filmu zob. Szymala, 2016, s. 68-69).

Kolejne dwie dekady zaowocowaly réwnie interesujacymi i wartymi
szczegbétowych analiz filmowymi obrazami szachéw i szachistéw. Jedynie
je wymienie, aby przejs¢ do oméwienia tego watku w blizszym wspét-
czesnosci okresie. Pod koniec 1980 r. miata premiere radziecka biografia
filmowa Aleksandra Alechina (1892-1946, czwarty mistrz §wiata w sza-
chach) pod tytutem Belyy sneg Rossii. Scena gry w szachy z Lowcy androidéw
(1982) przypomina pojedynek Adolfa Anderssena i Lionela Kieseritzky iego
z 1851 r. (Jraberl], 2018). W potowie lat 8o. powstaly m.in. nastepujace
produkcje: Capablanca - radziecko-kubanski fragment filmowej biogra-
fii poprzednika Alechina; Podwdjny mat - komedia albaniska o pracow-
niku branzy rybnej, ktéry stat sie znany jako szachista. W 1985 r. film
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szachowy Przekqgtna gorica otrzymat Oscara w kategorii najlepszego obrazu
zagranicznego. To francusko-szwajcarsko-liechtensteinowska koproduk-
cja z rolami polskich aktoréw (Daniela Olbrychskiego i Wojciecha Pszo-
niaka) z akcja osadzong w czasach zimnej wojny; kulminacyjny pojedynek
dotyczy radzieckiego szachisty i jego ucznia. Za filmowy motyw szachowy
symbolicznie zamykajacy okres zimnej wojny mozna uznaé stwierdzenie
kapitana Ramiusa z Polowania na Czerwony Pazdziernik (1990), ktéry poréw-
nal morski aspekt zimnej wojny do partii szachéw ZSRR-USA. W potowie
lat 90. nie bylo juz Zwigzku Radzieckiego, a w filmach amerykanskich
jako gléwny wrég zaczely sie czesciej pojawiaé cywilizacje pozaziemskie.
Szachiéci w filmach pozostali, przyktadowo w Dniu Niepodlegtosci (1996)
szachistg jest David Levinson, ktéry nieustannie opisuje inwazje Obcych,
postugujac sie analogiami szachowymi (np. ,,szach-mat”).

4. Chess movies ostatnich dwoch dekad (2000-2020)

Pojawienie sie duzej liczby filméw szachowych w latach 2000-2020 wia-
za¢ mozna z postepem technicznym, jaki dokonat sie we wszystkich
dziedzinach zycia, w tym w domenie szachéw (powszechne staly sie
rozgrywki wirtualne, nie kwestionowano juz przewagi komputeréw nad
ludZmi w zakresie zdolnosci obliczeniowych, upowszechnily sie zegary
elektroniczne i wideotransmisje turniejéw w czasie rzeczywistym on-
-line, poszerzono bazy partii itd.). Oczywiscie w miare postepu przybywa
innych form gry i zabawy, a wiec rola szachéw moze maleé, natomiast
w dobie e-lekcji oraz réznorodnosci programéw do nauki indywidualnej
zmniejsza sie takze elitarno$¢ szachéw i pojawiaja sie dodatkowe moty-
wacje. W kazdym razie szachami wcigz interesuja sie filmowcy (a wiec
i ich widzowie, przez co koto sie zamyka.

Wspdlczesnie, zwlaszcza po stynnych meczach Garriego Kasparowa
z komputerem, filmowcy uzyskali wiecej mozliwosci pokazywania sza-
chéw i szachistéw w sposéb ,medialny”, bardziej dynamiczny. Powstata
cata grupa filméw o pojedynkach cztowiek-komputer (np. Kasparow kontra
komputer; Computer Chess), a po upadku Zwigzku Radzieckiego i zakoricze-
niu zimnej wojny od$wiezane bywajg nawigzania do tych czaséw, czesto
postugujace sie metaforami szachéw (najczesciej zwigzanych ze Zwigzkiem
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Radzieckim ze wzgledu na tradycyjna dominacje tamtejszych szachistéw).
Wobec tego wyréznia sie szereg filméw o Robercie ,,Bobbym” Fisherze, czyli
pierwszym amerykariskim (nieradzieckim) mistrzu §wiata w szachach.
Filmy te to gléwnie Szachowe dzieciristwo z 1993 r., Bobby Fischer kontra reszta
$wiata z 2011 1. i Pionek z 2014 r.; Fisher wzmiankowany jest tez przyktadowo
w Incepcji z 2010 r., a totem bohaterki tego dzieta, Ariadny, to figura gorica.

Filmowe biografie szachistek pojawily sie dopiero w ostatniej deka-
dzie: trzeba wymienié Szachistke (2009), Siostry Polgar (2014), Krélowg
Katwe (2016) i Gambit krélowej (2020). W ostatnim z filméw (serial traktuje
tu jako film podzielony na czeéci) mamy do czynienia z uniwersalng opo-
wiescig prawdopodobnag, niekoniecznie opartg na zyciorysie rzeczywistej
szachistki, choé¢ niektérzy doszukuja sie paraleli z kariera arcymistrzyni
Nony Gapridaszwili (ur. 1941; zob. James, 2020). W Gambicie krélowej gléw-
nego rywala bohaterki, radzieckiego mistrza Wasilija Bogrova, zagrat
polski aktor Marcin Dorociniski (ktérego zagraniczna widownia mogta
kojarzy¢ z rola Ryszarda Kukliniskiego w Jacku Strongu, a skojarzenie
to powoduje kolejne - z zimng wojng).

Najbardziej noénym (ze wzgledu na jezyk angielski i szeroka dys-
trybucje) filmowo-szachowym polonicum jest o rok wczeéniejsza Ukryta
gra z akcja takze osadzong w czasach zimnej wojny. kukasz Muszynski
w recenzji filmu stusznie stwierdzil, ze:

Patac Kultury i Nauki [...] na ekranie zamienia sie w pole bitwy miedzy wywia-

dami. Bodajze pierwszy raz od czaséw ,Ekstradycji 3” polscy twércy zdecydowali sie

wykorzystaé socrealistyczny symbol stolicy - z jego plataning pomieszczen, tajnych
przejsé i skrytek - jako miejsce akeji filmu. Pozostaje mieé¢ nadzieje, ze spelniony

debiut Ko$mickiego polozy podwaliny pod budowe popkulturowego statusu gmachu
(Muszynski, 2019).

Warto dodaé, ze Patac Kultury i Nauki w rzeczywisto$ci wielokrotnie
stanowit arene zawodéw szachowych (mistrzostw Polski, mistrzostw
Europy), mozna wiec méwié o symbolicznym spotkaniu historii szachéw
z historig wizualng lub historig w przestrzeni publicznej (w dziedzinie
chess movies).

Celem dopelnienia przegladu o wybrane przyklady filméw z 31 4 grupy
zaproponowanej we wstepie klasyfikacji chess movies (filmy z motywami
szachowymi, najdalsze od grupy 1 i najbardziej rozmyte, jesli chodzi
o przynaleznoéé¢ do tej klasyfikacji) przejde do zreferowania watkéw
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szachowych we wspédtczesnych polskich serialach telewizyjnych. 59 odci-
nek Swiata wedtug Kiepskich (1999 r.) rozpoczyna sie sceng gry Ferdka
z Waldkiem w szachy, a raczej zabawnego polaczenia szachéw, warcabéw
i gry w kosci. Nazwa w pewnym sensie zapowiada skojarzeniowo akcje:
w odcinku tym pojawi sie arabski szejk, ktéremu Pazdzioch (rola Ryszarda
Kotysa) sprzedal wroctawski Dworzec Gléwny za sto dolaréw (w odcinku
mamy wiec nawigzania do réznych gier, w tym hazardowych). Szachy
byly wizualnym atrybutem dziadka Lucjana Mostowiaka (rola Witolda
Pyrkosza) w M jak mitos¢ (od pierwszych odcinkéw z 2000 r. po $§mieré
aktora w 2017) - przez to, ze aktor do kofica zycia w nim wystepowal,
wsréd czesci widzéw Lucek-Pyrkosz bedzie z nimi kojarzony. W polskiej
wersji wloskiego Don Mateo - serialu Ojciec Mateusz (emisja od 2008 r.) -
tytulowy bohater (rola Artura Zmijewskiego) zaprzyjaznia sie z policjan-
tem Mieczystawem Noculem i regularnie ogrywa go w szachy. Gra jest
w Ojcu Mateuszu symbolicznym pomostem miedzy wyksztalconym teo-
logiem a nieco przaénym, znacznie mniej rozgarnietym (cho¢ nie mniej
lubianym), podwtadnym inspektora Mozejki (w niektérych odcinkach
partie policjantéw oglada ksigdz Mateusz, oczywiscie podsuwajac naj-
lepsze posuniecia - podpowiada gtéwnie Noculowsi).

Konczac przeglad, przywotam jeszcze kilka filméw spelniajacych kry-
terium pierwszej grupy proponowanej klasyfikacji chess movies, a powsta-
tych w ostatnich latach. Z pewnoscia nalezy wymienié¢ filmy o obecnym
(od 2013 r.) mistrzu $wiata Magnusie Carslenie (np. Magnus z 2016 r.).
Natomiast przyktadowo w polskim internecie po premierze Gambitu kré-
lowej powstal odrebny odcinek programu ,Historia bez cenzury”, zaty-
tulowany Gambit medrca - historia szachéw (2021). W pewnym wiec sen-
sie zauwazamy konwergencje mediéw: jeden chess movie inspiruje inny,
a rzeczywiste pojedynki stanowia inspiracje dla filmowcéw; by¢ moze
takze cze$é spoteczefistwa bedzie usitowata ,graé jak bohater filmu” (by¢
jak Beth z Gambitu krélowej), a nie ,tylko” jak rzeczywisty mistrz.

5. Zakonczenie

Wiekszo$¢ wymienionych tytutéw to produkcje zachodnioeuropejskie
lub amerykanskie, kilka powstalo w ZSRR lub Rosji, niektére w Polsce.

Homo Ludens 1(14)/2021 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2021



Zadziwiajacy jest brak izraelskich filméw szachowych (zwlaszcza z pierw-
szej grupy), biorac pod uwage, ze wielu szachowych arcymistrzéw, w tym
mistrzéw $wiata, mialo pochodzenie zydowskie (niektérzy w dwudziesto-
leciu miedzywojennym reprezentowali Polske, czes¢ po wojnie grata na
konto Zwigzku Radzieckiego). Nasuwa sie postulat badari zakrojonych na
szersza skale, natomiast dotychczasowa kwerenda (zob. tomy zbiorowe
pod redakcja Joanny Preizner, dotyczace filméw zydowskich) pokazuje,
ze Izrael nie wyprodukowat takich filméw lub ich grupa nie jest repre-
zentatywna dla kinematografii izraelskiej. Niektére z filméw szachowych
zostaly nagrodzone Oscarem (Afera Thomasa Crowna, Przekgtna gorica,
Gra Geriego). W opisanym wyzej ,gatunku” chess movies mozna zauwazy¢
polonica: polscy aktorzy grywali radzieckich szachistéw (Przekgtna gorica,
Gambit krélowej).

Przyklady dobieratem tak, aby miescily si¢ w pierwszej z wymienio-
nych czterech kategorii filméw szachowych. Okazalo sie, ze niejednokrot-
nie jeden film mozna réwnoczeénie zaklasyfikowaé zaréwno jako film
z motywami szachowymi, jak i taki, w ktérym figury lub nomenklatura
szachowa odgrywaja role rekwizytu, a filmowe ,zycie szachowe” sta-
nowi metafore. Trudno jednoznacznie odseparowac od siebie zwlaszcza
grupy 2, 3 i 4. Istotna jest takze recepcja - otz widz szachista prawdopo-
dobnie zapamieta z filmu obraz rozstawionej szachownicy lub nazwisko
szachisty, a wiec element, ktéry w zamysle twércéw zapewne miat stano-
wi¢ jedynie niewiele wnoszacy do fabuly rekwizyt. Wéwczas klasyfikacja
takiego filmu zmieni sie na grupe 1. Postulowanym rozwigzaniem trudno-
Sci definicyjnych na dalszych etapach badan bedzie rozpatrywanie chess
movies wedtug innych grup: przyktadowo szachowych filméw kobiecych,
szachowych polonicéw filmowych, filmowych portretéw poszczegdlnych
mistrzéw $wiata, filmowej historii szachowej itd.

Mikotaj Smykowski pytal: ,Czy szachy sa (jeszcze) gra ludzka, czy
(juz) komputerowa?” (Smykowski, 2018, s.140). Na pytanie to mozna
odpowiedzieé, ze sg gra coraz bardziej ,filmowg”. Powstaje coraz wie-
cej chess movies, a takze - czego dowodzi powyzszy tekst - publikowane
s3 opracowania tego zagadnienia (pojawia sie wiec $wiadomo$é ,fil-
mowodci” tej gry). Powyzszy przyczynek i ponizsze zestawienie filmo-
graficzne dowodza, ze chess movies moga sta¢ sie inspirujacym polem
badan interdyscyplinarnych, w tym ludologicznych i z dziedziny historii
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wizualnej. Kazdy z wymienionych filméw wymaga glebszych przemyslen
i solidniejszych analiz. Istotnym materiatem do badan poréwnawczych
zdaja sie wypowiedzi szachistéw, w tym wspomnienia, podreczniki, kore-
spondencja i inne formy, zwlaszcza te, w ktérych opisali swoje wrazenia
po filmach szachowych. Interesujacych zrédet moga dostarczy¢ badania
z wykorzystaniem historii méwionej - rozmowy badaczy z szachistami,
réwniez na temat filméw. Oczywiscie nalezaloby takze przepisaé i prze-
analizowa¢ filmowe partie.

Wsrdéd wnioskéw do dalszych badan warto zasygnalizowaé potrzebe
przyjrzenia sie motywom szachowym w filmach animowanych. Chrono-
logicznie bylyby to przynajmniej nastepujace tytuty: krétkometrazowa
komedia Chess-nuts z 1932 r., Gra Geriego (film z 1998 r. nagrodzony Osca-
rem, o staruszku, ktéry z braku przeciwnika postanowit graé ze sobg)
oraz produkcja Disneya z tego samego okresu - Hercules, w ktérej Hades
demonstruje moc, ukazujac wrogéw przez ksztaltty figur szachowych
(Chess motifs, bez daty)®. Ustawienie mapy niczym szachownicy i fabute
przypominajaca szachy dostrzezemy tez w animacji Pokémon 2: uwierz
w swojg site (tamze). Popularny w internecie jest krétki film animowany
A brief history of chess, zamieszczony w 2019 r.

W podsumowaniu tego przyczynku zgodze sie¢ z wnioskami, ktére
zaproponowata Magdalena Kowalczyk w zakoniczeniu swojej dysertacji
doktorskiej o filmach sportowych (Kowalczyk, 2017, s. 277-279). Recenzent
sformulowal je w sposéb nastepujacy: ,sport podsunat kinematografii
bardzo atrakcyjna, niezwykle charakterystyczng i zrozumiala nieomal
dla kazdego ikonografie, szereg tematéw, ktére tatwo bylo przetozyé na
proste, ale interesujace scenariusze, niosgce ze soba najczesciej budu-
jacy wydzwiek i optymistyczne przestanie” (Sokotowski, 2017, s. 6). Choé
autorka skupila sie na innych sportach niz szachy (w tym tak jak one
starszych od kina, np. narciarstwie, taternictwie), wszystkie zapropo-
nowane kategorie chess movies na ogét taczy budujace przestanie i pozy-
tywny wydzwiek.

2 Bogowie greccy przedstawieni w filmie Jazon i Argonauci z 1963 r. w kilku scenach takze
graja w gre podobna do szachéw, w ktérej przestawiajg figury reprezentujgce heroséw
i bohateréw filmu (zob. <https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/ChessMotifs>).
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Filmografia

2001: Odyseja Kosmiczna, rez. S. Kubrick, USA 1968.

8 x 8: A Chess Sonata in 8 Movements, rez. H. Richter, J. Cocteau, USA 1957.

A brief history of chess - Alex Gendler, 2019, film dostepny online: <https://
www.youtube.com/watch?v=YeB-1F-UKOo>.

Afera Thomasa Crowna, rez. N. Jewison, USA 1968.

Alicja po drugiej stronie lustra, rez. A. Bresciani, R. Slapczynski, Australia,
Polska, USA, Wlochy 1987.

Antyszachy: 1978 Korcznoj kontra Karpow i Kreml, rez. A Byron, Wielka Bry-
tania 2017.

Archiwista, rez. R. Wichrowski, Polska 2020.

Arcymistrz, rez. S. Mikaelyan, ZSRR 1973.

Belyy sneg Rossii, rez. Y. Vyshinsky, ZSRR 1980.

Bobby Fischer kontra reszta $wiata, rez. L. Garbus, Islandia, USA, Wielka
Brytania 2011.

Caissa, rez. M. Wozniak, Polska 2012.

Capablanca, rez. M. Herrera, Kuba, ZSRR 1987.

Chess game, rez. K. Grieve, R. Tucker, serial (6 odcinkéw), Wielka Brytania
1983.

Chess-nuts, rez. D. Fleischer, USA 1932.

Computer Chess, rez. A. Bujalski, USA 2013.

Czarne i biate jak dnie i noce, rez. W. Petersen, RFN 1978.

Czarny kon, rez. T. Solondz, USA 2011.

Dama G-6, rez. M. Fehimovi¢, Jugostawia 1966.

DArtagnan i trzej muszkieterowie, rez. G. Yungvald-Khilkevich, ZSRR 1978.

Damy i huzary, rez. O. Lipifiska, Polska (Teatr Telewizji) 1973.

Dwanascie krzeset, rez. L. Gajdaj, ZSRR 1971.

Dwanascie krzeset, rez. M. Zacharow, ZSRR 1976.

Dzieri Niepodlegtosci, rez. R. Emmerich, USA 1996.

Eljugador de ajedjez, rez. L. Oliveros, Hiszpania 2017.

Fahim, maty ksigze szachistéw, rez. P. Martin-Laval, Francja 2019.

Fresh, rez. B. Yakin, Francja, USA 1994.

Gambit krélowej, rez. S. Frank, A. Scott, USA 2020.

Gambit medrca - historia szachéw, rez. B. Drewniak, cykl Historia bez
cenzury, 2021.
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Gierka, rez. E. Oppenheimer, USA 2014.

Gorgczka szachowa, rez. W. Pudowkin, ZSRR 1925.

Gracz w szachy, rez. ]. Dréville, Francja 1938.

Gra Geriego, rez. J. Pinkava, USA 1997.

Harry Potter i Kamieri Filozoficzny, rez. C. Columbus, USA, Wielka Brytania
2001.

Hercules, rez. J. Musker, R. Clements, USA 1997.

Incepcja, rez. Ch. Nolan, USA 2010.

Jazon i Argonauci, rez. D. Chaffey, USA 1963.

Kasparow kontra komputer, rez. V.Jayanti, Kanada, Wielka Brytania 2003.

Klub szachistéw, rez. W. Lesiewicz, Polska 1967.

Krélowa Katwe, rez. M. Nair, USA 2016.

La Partie d'echecs, rez. Y. Yanchar, Belgia, Francja, Szwajcaria 1994.

Lolita, rez. S. Kubrick, USA 1962.

towca androidéw, rez. R. Scott, USA 1982.

M jak mitosé, wielu rez., Polska 2000-2017 (odc. 1-1329).

Magnus, rez. B. Ree, Norwegia 2016.

Miedzynarodowy turniej szachowy (PKF 1949, nr 3).

Mistrz szachowy (PKF 1951, nr 21).

Mistrz $wiata w szachach/ Petrosjan (PKF 1963, nr 23a).

Mordercza rozgrywka, rez. C. Schenkel, USA 1992.

Na lgdzie, rez. M. Deren, USA 1944.

Najniebezpieczniejsza partia (odc. serialu Columbo), 1973.

Nowela szachowa, rez. G. Oswald, Niemcy (RFN) 1960.

Obrona Euzyna, rez. M. Gorris, Francja, Wielka Brytania 2000.

Ojciec Mateusz, wielu rez., serial, Polska 2008-2020.

Pionek, rez. E. Zwick, USA 2014.

Planeta Kirsan, rez. M. Pieta, Polska 2010.

Playing Chess, rez. G. Cooper, USA 2014.

Podwdjny mat, rez. B. Kapexhiu, Albania 1986.

Pokémon 2: uwierz w swojq site, rez. K. Yuyama, M. Haigney, USA 1999.

Polowanie na Czerwony PaZdziernik, rez. J. McTiernan, USA 1990.

Pozdrowienia z Rosji, rez. T. Young, Wielka Brytania 1963.

Przekgtna gorica, rez. R. Dembo, Francja, Szwajcaria 1984.

Przypadek Pekositiskiego, rez. G. Krélikiewicz, Polska 1993.

Rondo, rez. Z. Berkovié, Jugostawia 1966.
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Rycerze Potudniowego Bronksu, rez. A. Hughes, USA 2005.

Sa Zenskog Sah - turnira (Herceg Novi), Jugostawia 1954.

Siostry Polgar. Jak wychowa¢ szachowe mistrzynie, rez. Y. Aviram, Izrael,
USA, Wegry 2014.

Siédma pieczec, rez. 1. Bergman, Szwecja 1957.

Son of the gun, rez. J. Avery, Australia, Kanada, Wielka Brytania 2014.

Szach-mat, rez. J. Goldberger, USA 2013.

Szach i mat!, rez. A. Zakrzewski, Polska 1967.

Szachista, rez. P. Matyja, Polska 2020.

Szachistka, rez. C. Bottaro, Francja, Niemcy 20009.

Szachisci, rez. S. Ray, Indie 1977.

Szachowe dzieciristwo, rez. S. Zaillian, USA 1993.

Szachowa zagrywka, rez. N. Santa, Kolumbia 2017.

Szachy, rez. A. Akbar Sadeghi, Iran 1974.

Sahovska olimpijada u Dubrovniku, Jugostawia 1950.

Turniej szachistéw. Mistrzostwa szachowe Polski w Katowicach (PKF 1946, nr 35).

Ukryta gra, rez. k. Ko$micki, Polska 2019.

Vinci, rez. J. Machulski, Polska 2004.

Zabrze. Szachowe mistrzostwa gérnikéw (PKF 1948, nr 10);

Zatdichi jigoku tabi, rez. K. Misumi, Japonia 1965.

Zdradzieckie gry mitosne, rez. J. Krej¢ik, Czechostowacja 1971.
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Chess movies miedzy ludologia a historig wizualng -
wprowadzenie do zagadnienia. 0d Gorgczki szachowej
(1925) po Gambit krolowej (2020)

Abstrakt: Celem artykutu jest sklasyfikowanie tzw. chess movies - filméw
szachowych, o szachachi szachistach. W tekscie wymienionoi scharaktery-
zowano wybrane tytuty sposréd 83 ujetych w zestawieniu filmograficznym.
Autor proponuje interdyscyplinarne ujecie badawcze taczace elementy lu-
dologiii historii wizualnej. Kazdy film méwi co$ o czasie, w ktorym powstat,
w tym o historii szachéwiich postrzeganiu w danym okresie historycznym.

Stowa kluczowe: chess movie, film szachowy, Gorgczka szachowa, Gambit
Krolowej.



Kultura nordycka i gotyk jako miejsca wspdlne
w wirtualnej rzeczywistosci. Reprezentacja
historycznych stylow na wybranych przyktadach
komputerowych gier fantasy

Nordic culture and the gothic as commonplaces in virtual reality. Representation
of historical style in selected examples of fantasy computer games

Michat Szymaniski

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu
markchagall90@wp.pl | ORCID: 0000-0002-4550-7679

Abstract: The purpose of the articleis to consider the relationship between

computer games and cultural heritage, which is a testimony to specific his-
torical epochs. Inspiration of the old architecture, sculpture and painting,
in the form of quotes or allusions, occurs in many games, which allows us

to talk about a separate phenomenon that requires research. A look at the

games from the perspective of an art historian allows us to see many new

aspects of creating virtual worlds by game developers. Examples include

fantasy games that broadly refer to cultural heritage. The text discusses

examples of several productions that reproduce the art of a specific period,
focusing on the repertoire of selected themes. The analyses are preceded

by a presentation of the state of research regarding the issue of interpreta-
tion of historyin computer games. The criticism of historical simplification

in games by one of the researchers is the basis for further reflection on the

positive aspects of interpreting the past in fantasy games.

Keywords: computer games, historical hertitage, Gothic style, Nordic art
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1. Wstep. 0 budowaniu miejsc wspolnych w grach
komputerowych

Niniejszy artykul ma na celu podjecie refleksji na temat wykorzystywania
motywéw historycznoartystycznych w grach komputerowych. Na
potrzeby tekstu zostato wybranych kilka gier cyfrowych, ktére powstaty
w ostatnich latach. Biorac pod uwage zaobserwowane w nich inspiracje
stylistyczne, omawiane produkcje przyporzadkowaé mozna do dwéch
nurtéw: sztuki nordyckiej i gotyku'. Liczne nawigzania do szeroko
rozumianego dziedzictwa historycznego sklaniajg do zastosowania pojecia
miejsc wspélnych (Bogdanowska, 2008, s.23; Curtius, 1997, s.5), ktére
twércy w tym wypadku buduja za pomoca projektéw lokacji sktadajacych
sie na swiat gry. Elementy znane z innych mediéw w znacznym stopniu
konstruuja strukture rzeczywistosci danej gry, stanowiac nieodlaczna czes¢
rozgrywki. Wspéttworza warstwe wizualng gier, a implementacja tych
elementéw wiaze sie takze z propagowaniem dziedzictwa historycznego.
Jak mozna przypuszczaé, ta ostatnia praktyka przewaznie nie jest gléwnym
celem twércéw, ktérzy przede wszystkim majg zaoferowaé graczowi jak
najbardziej atrakcyjny produkt finalny. Na ten efekt sktada sie wciagajaca
swoimi rozwigzaniami rozgrywka i ciekawy projekt wizualny $wiata. Przy
tym coraz czeSciej widaé, ze inspiracje dawng spuécizng kulturowa stanowia
istotny element ksztattujacy wizualng sfere w wielu wspétczesnych grach.

Pelna, satysfakcjonujaca interpretacja fikcyjnego $wiata® danej gry
wymaga odpowiednich kompetencji kulturowych. Mozna tu zadaé pod-

! Odnosze sie tutaj do gotyku w jego najbardziej klasycznej formie, znanej szczegélnie
z kamiennych katedr francuskich powstajacych w okresie dojrzatego i péZnego okresu
rozwoju tego stylu, miedzy XIII a XV wiekiem.
2 Pojecie tego uzywam za Kendallem Waltonem i Marie-Laure Ryan, wedtug ktérych
Jfkeyjne $wiaty” sa kreowane w réznych mediach, zaréwno literackich, jak i wizualnych.
Niezaleznymi od medium wspdlnymi aspektami tych §wiatéw sg charakterystyczne miej-
sca, postacie i wydarzenia, ktére je tworza (Walton, 1990, s. 63, 210; Ryan, 2014, s.1). Wska-
zane zjawisko zostalo réwniez zaimplementowane na gruncie gier cyfrowych, ktére oferuja
graczowi interaktywne przemierzanie rozbudowanych $wiatéw, a stopien ich rozlegtosci
warunkuje rozgrywke, ktéra mozna podzielié na otwartg i linerarng (zob. Friedman, 1995,
s.133; Tavinor, 2007, s. 68). Podanych kryteriéw nie spelniajg pewne rodzaje gier, w tym
abstrakcyjne gry logiczne. Szczegblnie uwarunkowane do kreowania fikcyjnych swiatow
sa gry przygodowe lub z gatunku RPG, ktérych twércy mniej lub bardziej $wiadomie
nawigzujg do rozwigzan stylistycznych znanych z historii sztuki, odnoszac sie do okre-
$lonych wzorcéw.

Michat Szymariski | Kultura nordycka i gotyk jako miejsca wspélne w wirtualnej rzeczywistosci...



stawowe pytanie: czy istotnie gracze majg szanse cho¢by ogélnie uchwy-
ci¢ kontekst kulturowy, w jakim sytuuje si¢ dana produkcja? Tym bardziej

problematyczne moze wydawac¢ sie rozpoznanie okreslonej stylistyki czy
aluzji do danego dziefa. Na analogie miedzy elementami $wiata obecnymi

w grach a innymi tworami kultury wizualnej mozna jednak spojrzeé

z szerszej perspektywy, odnoszac sie do problematyki rozpowszechnia-
nia i utrwalania ,wizualnych stereotypéw”. Zwykle w odbiorze spotecz-
nym stowo ,stereotyp” ma wydzwiek pejoratywny i jest rozumiane jako

zbiér negatywnych cech, trwale przypisanych danej grupie lub poje-
ciu - np. kategorii stylu (Schweinitz, 2011, s.12). Jednak sam twérca tego

terminu, Walter Lippman, ujat stereotypy jako rodzaj ,obrazéw w umy-
8le”, ktére stuza do tworzenia mniej lub bardziej spéjnego wyobrazenia
o $wiecie, bazujacego na ogdlnych kategoriach. Funkcjg stereotypu jest
upraszczanie bardziej ztozonych idei i utrzymywanie stabilnego systemu
mys$lenia o rzeczywistosci (Lippmann, 1997, s. 53-55). Takie kategoryzacje
nieraz ksztaltowane sg pod wplywem antypatii, ale na podstawowym
poziomie pozwalaja na uczenie sie i poznawanie $wiata bez koniecznosci
ciggtego powtarzania tych samych proceséw (Jon4s, 2013, s.297-299).

W tym $wietle stereotypy nie sg tylko zbiorem powierzchownych
sadéw o rzeczywistosci, ale réwniez préba syntetycznego ujecia danego
zjawiska, aby latwiej bylo je zrozumieé i w ten sposéb uporzadkowaé
wiedze na okreslony temat. Za prébe taka mozna tez uznaé wyobraze-
nia wizualne (obrazy, wyglady - np. lokacji w grach), ktére powstaly
wedtug kanonu uksztattowanego w danej kulturze. Pewne dzieta z uwagi
na wyrézniajaca sie forme wizualng szczegdlnie utrwalajg sie w zbioro-
wej pamieci i w pézniejszych interpretacjach uchodza za reprezentacje
postaw czy Swiatopogladéw charakterystycznych dla okreslonej epoki.
Rozwigzania formalne lgczace grupe dziet stanowig podstawe do okre-
$lenia i zdefiniowania odrebnego stylu. Na przykiad, jak wskazuje Jérg
Schwenitz, skonwencjonalizowany jezyk kinematografii sktada sie na
rodzaj stereotypu. Tworza go elementy w rodzaju konstrukeji postaci czy
technik filmowych, takich jak sposéb komponowania kadréw oraz rézne
rodzaje montazu. Upowszechnienie niektérych z tych rozwigzan w wielu
filmach tworzy z czasem schemat, ktéry ksztaltuje masowa wyobraz-
nie (Schweinitz, 2011, s.3). Natomiast na gruncie historii sztuki Arnold
Hauser pisze o ,stereotypowym stylu”, na ktéry skladajg sie ustalone
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formuty wizualne. Sposéb rozmieszczenia postaci na obrazie, ich gesty
czy symboliczne przedstawienie przedmiotéw badacz uwaza za rodzaj
kulturowego kodu zaakceptowanego przez artystéw i odbiorcéw, ktdry
tworzy jezyk sztuki (Harris, 2003, s. 4).

Ernst Gombrich okre$la ten zbi6r powtarzalnych rozwigzan wizualnych
mianem , konwencji przedstawieniowych”. Jego zdaniem stanowig one punkt
odniesienia dla artystéw, dostosowujacych je do swojej wizji®. Rozpoznanie
owych konwencji w zakresie filmu, malarstwa i innych dziedzin kultury
wizualnej nie stanowi wylacznie domeny badaczy. Wspétczesny odbiorca
dzieki internetowi ma stosunkowo latwy dostep do najrézniejszych,
poddanych cyfryzacji tworéw kultury i poswieconych im opracowan.
Wyposazony w takie narzedzia i przy odrobinie wysitku poznawczego
kazdy ma mozliwo$¢ zapoznania sie z szerokim repertuarem konwencji
wykorzystywanych w dzietach z réznych mediéw. Inng kwestig jest ich
doktadne nazwanie czy klasyfikacja, ale brak specjalistycznych kompetencji
nie stanowi przeszkody dla podstawowego, ogélnego rozpoznania danego
motywu. Te powtarzalne w kulturze wizualnej motywy tworza wskazane
wcze$niej miejsca wspélne, ktérymi moga byé zaréwno konwencje
stylistyczne, jak i konkretne obiekty o ikonicznym statusie*.

2. Recepcja dziedzictwa historycznego w grach
komputerowych. Ogélny zarys problemu

Dynamiczny rozwdj grafiki komputerowej w ostatnich latach zaczat
sprzyja¢ promowaniu kulturowego dziedzictwa historycznego. Geneze
tego zjawiska mozna zaobserwowaé w przypadku gier tworzonych juz
trzy dekady wczeéniej. Wéwczas, pomimo stosunkowo mato rozwinietych

3 Autor prezentuje przyktad przedstawien rzymskiego Zamku $w. Aniota w niemieckiej
sztuce. Na tej podstawie rozwija swoja teze dotyczaca tego, jak rzeczywisty wyglad obiektu
i stereotyp wchodzg w symbioze, ksztattujac dane przedstawienie zgodnie z ,idealnym”
wyobrazeniem (Gombrich, 1981, s. 61-68).

* Funkcjonowanie w zbiorowej pamieci obrazéw miejsc, w ktérych pamietajacy mogli
nie by¢, trafnie ujmuje takze koncepcja ,miejsc wyobrazonych” zaproponowana przez
Hansa Beltinga. Wyjasniajac ja, badacz powotuje sie na przyktad wierszy chifiskich poetéw.
Ich opisy pejzazy na tyle utrwalily sie w lokalnej kulturze, ze czytelnicy rozpoznawali dane
miejsce, choé mogli go nigdy nie widzieé¢ (Belting, 2009, s. 1055).

»
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mozliwosci silnikéw graficznych, niektére produkcje podejmowaty
tematy zwigzane z historia sztuki, a wiele z nich w ograniczonym stop-
niu wykazywato takze potencjat edukacyjny. Opisujac to zainteresowanie,
w pierwszej kolejnosci mozna wskaza¢ na inspiracje antykiem w kulturze
popularnej, obecne w wielu wspétczesnych mediach. Wykorzystywane
weczeéniej szeroko w filmach, komiksach czy animacjach dla dzieci, roz-
powszechnity sie réwniez wérdd gier cyfrowych.

Wezesnym przykladem owej recepcji jest gra przygodowa® Perseus and
Andromeda z 1983 r. (Chmielewska, 2016, s.179), w ktérej historia byla
opisywana w formie narracji tekstowej, a mechanika rozgrywki opierata
sie wyltacznie na wpisywaniu prostych komend. Narracja w grze zostala
zilustrowana niezwykle uproszczonymi w formie, statycznymi grafikami
opartymi na konturach, nie zawsze wypelnionymi kolorem?®. Jako$¢ pre-
zentowanych w grze grafik wspéiczesnie mozna bytoby poréwnaé do
rezultatu stosowania narzedzia systemowego Paint. Z czasem temat mito-
logii i kultury greckiej zostal przetransponowany do produkcji o bardziej
rozbudowanym interfejsie graficznym i bardziej ztozonej mechanice roz-
grywki. W tym wzgledzie szczegdlnie nalezy wyréznié gry strategiczne,
a wéréd reprezentantéw gatunku podejmujacych recepcje kultury anty-
cznej mozna wymieni¢ m.in. Zeus: Master of Olympus z 2000 r. oraz Age

5 Okreéla sie tym mianem typ gier popularnych w latach siedemdziesiatych i osiem-
dziesigtych opartych na wpisywaniu badZz wyborze komend tekstowych odnoszacych
sie do akcji wykonywanych przez gracza. Istota rozgrywki byto rozwigzywanie zaga-
dek i dokonywanie wyboréw wobec nakreslonych krétkim opisem sytuacji (Schell, 2008:
143-144). Czasem okre§lalo sig te produkcje zamiennie jako przygodowe gry tekstowe (text
adventure game), a za ich pierwszy znany przyklad uznawany jest tytul Collossals Cave
Adventure z 1975 r. Liczba mozliwych komend posuwajacych rozgrywke dalej byta w isto-
cie czesto ograniczona do prostych polecen jak ,podnies” lub ,popatrz”. Z czasem, wraz
z ewolucja mozliwosci sprzetowych, omawiane produkcje ewoluowaly w gry przygodowe
okreslane jako ,,point and click” (Rollings, Adams, 2003: 443-445). Te pozwalaly graczowi
za pomocg kursora wchodzi¢ w interakcje z elementami dwuwymiarowego, w niektérych
czeéciach animowanego tla poprzez znalezienie i zastosowanie w odpowiednim miejscu
przedmiotu, aby odblokowa¢ przejscie do nastepnego etapu rozgrywki. Niektérzy badacze
jako pierwsze gry przygodowe traktowali MUD (Multi-User Dungeons) o interfejsie teks-
towym, faczacym graczy przez internet (Aeserth, 1997, s. 4). Z uwagi na mnogoéé definicji
i dynamiczny rozwdj gatunkéw taczacych wiele mechanik termin ten obecnie ma jeszcze
szersze zastosowanie, obejmuje rézne typy gier.

6 Zagadnienie to zostalo szerzej opracowane w zbiorowej publikacji: Antiquity in Popular
Literature and Culture (Dominas, Wesotowska, Trocha, 2016).
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of Mythology z 2002 r. Potencjal oferowany przez mitologiczne historie
spowodowat réwniez, Zze motywy wywodzone z mitéw greckich zaimple-
mentowano w grach osadzonych w pelnym $rodowisku tréjwymiarowym,
czego interesujacym przyktadem jest gra z gatunku action RPG - Rise
of the Argonauts z 2008 r., w ktérej gracz prowadzi w walce tytulowych
Argonautéw Jazona.

Wisréd produkeji zawierajacych odwotania do kultury antycznej wyréz-
nia sie nowsza produkcja o tytule Apotheon z 2015 r., ktéra reprezentuje
nurt gier niezaleznych (independent games). Na szczegdlng uwage zastuguje
warstwa wizualna ze wzgledu na stylizacje grafiki w konwencji czarnofigu-
rowego malarstwa greckiego. Apotheon czerpie inspiracje z tego stylu w roz-
budowanej grze platformowej, wzbogaconej przez system walki oparty na
stosowaniu historycznej broni (Szymariski, 2017). Oprécz gier faczacych
watki mitologiczne z odniesieniami kulturowymi osobng grupe stanowia
produkcje zwigzane z wydarzeniami historycznymi. Za poczatek ksztal-
towania sie tego nurtu nalezy uzna¢ serie gier Civilization, ktérej pierwsza
czes$¢ pojawita sie w 1991 r. Celem graczy w tej serii jest rozwdj wybranej
cywilizacji poprzez wybér technicznych, naukowych i militarnych odkry¢.
W réwnym stopniu co ekspansja terytorialna istotny jest rozwéj kulturowy
i ekonomiczny miast wybranej frakcji (Anderson, McLoughin, Liaroka-
pis, 2010, s.54). Twércy oferujg graczowi uniwersalng droge rozwoju dla
wszystkich nacji, niezaleznie od ich polozenia geograficznego i kultury.
Zadaniem produkeji jest przedstawienie wybranych zjawisk historycz-
nych - najwazniejszych zdaniem autoréw gry.

Obecnie twércy w wiekszym zakresie korzystajg z wiedzy eksper-
téw, obrazujac podejmowane zagadnienie bardziej szczegélowo i przy
wykorzystaniu bardziej zaawansowanej technologii cyfrowej (Walker,
2003, 5.178-179). O jako$ciowym postepie w sposobie prezentacji kon-
tekstu historycznego w grach $wiadczy cykl Total War, np. Rome Total
War, Mediewal Total War czy Shogun Total War. Serie cechuje duzy nacisk
na realistyczne ukazanie bitew, w tym wygladu jednostek danej frakcji
oraz stosowanych przez nie taktyk wojskowych (Anderson, McLoughin,
Liarokapis, 2010, s. 60).

W wyniku dazenia deweloperéw do tworzenia symulacji historii wyod-
rebnit sie nurt cyfrowych gier o charakterze historycznym, ktére mozna
zakwalifikowa¢é do szerokiej grupy interaktywnych zabaw edukacyjnych
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zwanych serious games’. Nacisk na interesujacg rozgrywke jest w nich
mniejszy niz w komercyjnych grach wideo. Tutaj mieszcza sie reali-
styczne, interaktywne wizualizacje tworzone w §rodowisku 3D, ktérych
celem jest przekazywanie wiedzy w interesujacy sposéb. Dobrym przy-
kladem jest projekt Roma Nova, w ktérym gracz przemierza starozytny
Rzym okoto roku 320 n.e. (Anderson, McLoughin, Liarokapis, 2010, s. 2-3).

Wskazane powyzej projekty sg znacznie mniej popularne od komer-
cyjnych realizacji ostatniej dekady, ktérych $wiaty sg co prawda usytu-
owane w historycznym kontekscie, ale przeplataja go z fantastycznymi
motywami i dowolnie przeksztalcaja. Waznym przykladem jest seria
Assassin’s Creed, ktdrej pierwsza czesé¢ zostata wydana w 2007 r., a ostatnia,
o podtytule Valhalla, w 2020 r. Kazda cze$¢ przenosi gracza w inng epoke,
oferujac rozgrywke wpisanag w odpowiednie wydarzenia historyczne.
Kolejno to III krucjata, renesansowe Wlochy za czaséw wielkich wply-
woéw Medyceuszy, Ameryka Pélnocna w okresie walk o niepodleglosé
Stanéw Zjednoczonych, Wyspy Karaibskie w XVIII w., Paryz podczas
rewolucji francuskiej, XIX-wieczny Londyn czy starozytny Egipt i Grecja.
Natomiast najnowsza cze$¢ rozgrywa sie na ziemiach Anglosaséw w IX w.
podczas inwazji wikingéw. Charakterystycznym aspektem wszystkich
czesci cyklu stata sie préba oddania specyfiki architektury stynnych miast
w danej epoce.

3. Mity historyczne a kulturowe wyobrazenie wikinga

Wskazane powyzej przyklady swiadcza o tym, Ze dziedzictwo historyczne
jestlicznie reprezentowane w grach komputerowych, cho¢ nalezatoby sie
zastanowi¢ nad rezultatem owej recepcji. Istotnym punktem odniesienia
w tej refleksji bedzie artykut Michata Sottysiaka, ktéry stwierdza, ze spo-
séb przedstawiania dziedzictwa historycznego w grach czesto pozostaje
w napieciu z ustaleniami historycznymi. Autor wpisuje zdiagnozowane
zjawisko w szerszy proces zwigzany z powielaniem mitéw kulturowych

7 W po$wieconej zagadnieniu serious games ksigzce Clark Abt wlgcza w ten obszar rézne
formy zabaw, ktére podporzadkowane byly celom edukacyjnym. Zaobserwowat przyktady
takich lekcji z uczniami szkét $rednich i studentami juz w latach sze$édziesiatych (Abt,
1987, .11, 25, 40).
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i stereotypizacja wiedzy historycznej (Sottysiak, 2015, s.193-194). Przy-
ktadem utrwalania tego rodzaju obrazéw przeszlosci jest wedlug autora
wizerunek wikingéw, prezentowanych jako prymitywni wojownicy
z rogami na hetmach. Relacje dotyczace brutalnej ekspansji przystonity
znaczenie ich dziatalnosci kolonialnej i wkiadu w rozwéj kultury podbi-
tych terytoriéw.

Michat Soltysiak uwaza, ze w tym zakresie gry siegaja do wyobrazen
wywodzonych z kultury wizualnej XIX w., co zaobserwowali wcze$niej
inni badacze (Frank, 2000; O'Donoghue, 2007, s.120-125). Szczegdlng
uwage poswieca charakterystycznym hetmom z rogami, ktére utrwality
sie w popkulturowym wizerunku tych wojownikéw, pomimo ze jedynymi
ich swiadectwami byly znaleziska z epoki zelaza, poprzedzajace kulture
okreslang ogélnie jako wikingowie. Przykladéw gier powielajacych ten
kulturowy stereotyp dostarcza seria Civilization, w ktérej wédz wikin-
géw i niektdre jednostki noszg rzeczony hetm z rogami. Niemniej zda-
niem badacza bardziej kontrowersyjnym przyktadem jest analogiczny
wizerunek wojownika na oktadce Medieval Total War: Viking Invasion. To
przyklad znaczacy, poniewaz produkcja nalezy do serii gier strategicz-
nych cechujacych sie rzetelnoscia w oddawaniu realiéw historycznych.
Zarazem zadna z jednostek podczas rozgrywki nie nosi tego rodzaju
ozdoby helméw. Badacz ocenia, Ze zastosowane uproszczenia stanowia
jedynie sposéb na promocje gier, poniewaz wpisuja sie w wyobraze-
nia potencjalnego odbiorcy na temat danej cywilizacji (Sottysiak, 201s,
5.197-203).

Przytoczone przez autora gry bezzasadnie dystansuja sie od mate-
rialu Zrédiowego i jedynym wyjasnieniem wprowadzanych rozwigzan
sa aspekty marketingowe. Jednocze$nie wiele produkcji unika tak pod-
stawowych btedéw historycznych. W tym wzgledzie wskazaé mozna
m.in gre Twierdza (Stronghold), serie RTS Age of Empires i Anno czy cykle
reprezentujace gatunek FPS takie jak Medal of Honor i Battlefield. Z pew-
no$cig mozna w nich dostrzec wiele uproszczen w sposobie prezentacji
historii, ale wynikaja one gléwnie z przystosowania wymienionych
produkcji wzgledem mechaniki rozgrywki. Nie zaburzajg natomiast
spdjnosci w odbiorze fikcyjnych $wiatéw osadzonych w realiach histo-
rycznych.
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4. Miedzy mitem kulturowym a recepcja historii

Sottysiak porusza réwniez temat gier fantasy, ktére jego zdaniem zastepuja
historyczne przestanki o danej kulturze jej mitycznym wyobrazeniem.
Rozwazanym w artykule przyktadem jest The Elder Scrolls V: Skyrim, ktéry
jak stusznie zauwaza autor, pomimo fikcyjnej natury przedstawionego
$wiata ewidentnie bazuje na kulturze nordyckiej. Sottysiak przywotuje
temat fakultetu prowadzonego na Rice University, ,Scandinavian Fantasy
Worlds: Old Norse Sagas and Skyrim”, dotyczacego nawigzan do sag
ludéw pétnocy zawartych w grze. Uznaje, ze badanie recepcji tekstéw
w oderwaniu od oryginalnego kontekstu jest czescia szerszego zjawiska
zwanego neomediewalizmem. Zawierajacy sie¢ w tym pojeciu proces
transpozycji sredniowiecznej kultury przez mity kulturowe bezposrednio
dotyczyé ma réwniez przytoczonej przez autora gry, zwlaszcza ze byta
ona promowana wizerunkiem wojownika w helmie okularowym z rogami
(Sottysiak, 2015, s.202-204).

Nie odejmujac stusznosci przywotanemu stanowisku, wskazane zja-
wisko mozna potraktowaé réwniez w kategoriach mitologizacji kultury.
W tym kontekscie relacja miedzy elementami mitycznymi i ,realnymi”
jest bardziej ztozona i opiera sie na wymiennosci i nieustannym przeni-
kaniu. Nadawanie wydarzeniom historycznym cech mitu lub uwierzy-
telnianie legendarnych opowiesci odwotaniami do historii jest z kolei
nieodlacznie zwigzane z kazdg kultura od czaséw najdawniejszych do
wspbétczesnych (Czeremski, 2015, s. 21-23). Przyktadem niech bedzie bitwa
przy moscie mulwijskim, z ktéra zwigzana jest opowie$¢ o $nie Konstan-
tyna I poprzedzajacym starcie. Cesarz ujrzal pono¢ na niebie znak krzyza
i pod wplywem tej wizji miat kaza¢ umiesci¢ symbol na tarczach zotnie-
rzy walczacych w zwycieskiej dla niego bitwie (Rodriguez, 2011, 10-14).
Innym, ogélniejszym przyktadem jest obecnosé mitycznych stworzen,
jak gryf i smok, na herbach wielu szlacheckich rodéw, a nawet w god-
tach panistwowych. W tym wzgledzie laczenie watkéw historycznych
i ponadnaturalnych stanowi element kultury, ktérego odzwierciedleniem
sg dziela tworzone w réznych mediach, w tym gry komputerowe. Cze$¢
badaczy gier podkresla, ze wielu twércéw $§wiadomie zestawia Swiaty
fantastyczne ze stylistyka inspirowana historycznymi rozwigzaniami
i kompiluje te watki w nowy twér (Bissel, 2010, s. 57; Fordham, 2012, s. 52).
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W tym miejscu nalezy podkreslié, ze niezaleznie od intencji twércéw
wspélczesnych tekstéw epickich recypujacych przesziosé nie powinno sie
ich traktowa¢ w kategoriach dokumentéw historycznych. Moga wytacz-
nie implementowa¢ rézne aspekty przesztosci z mniejsza lub wieksza
dokladnoscig. Twoércy gier fantasy wydaja sie w pelni wiadomi tego
procesu i zazwyczaj twérczo wykorzystujg owa synergie.

Zasadne zdaje sie tu przytoczenie pojecia historyzmu. Tradycyjnie defi-
niuje sie je jako prébe uhistorycznienia refleksji na temat danej kultury
i jej wartosci, ktére sg czasowe i tym samym ukonstytuowane w historii
(Beiser, 2011, s.2; Troeltsch, 2006, s.178). Wiaczenie opisanego myslenia
w XIX-wieczng praktyke akademicka uczynilo z historykéw badaczy, kté-
rzy na nowo odkrywaja badane Zrédta, a nie je biernie rekonstruuja (Mei-
necke, 2003, s.15). Zdefiniowany w ten sposéb historyzm zawiera aspekt
kreatywnego mys$lenia o przeszlosci, choé¢ nalezy podkreslié, ze wczeéniej
historyzm - postrzegany w kategoriach nurtu artystycznego postugujacego
sie wypracowanymi uprzednio stylami - byt postrzegany pejoratywnie.
W ocenie wybitnych historykéw sztuki XX w. architektura historyzmu
byta schematycznym kopiowaniem wzorcéw wynikajacym z niemozno-
$ci wypracowania wlasnego stylu (Pevesner, 1973, s.20). Ponadto uzna-
wano j3 za symptom choroby trawigcej wéwczas europejska kulture, ktéra
,potrafi jedynie imitowa¢, a nie tworzy¢” (Sedlmayr, 2007, s.102-105). We
wspdlczesnych popularnych opracowaniach historyzm opisuje si¢ na réwni
z eklektyzmem i uznaje oba nurty za wtérne i kompilatorskie (Gérzytiski,
2013, s.4-5). Niemniej odbiér historyzujacej sztuki przez znawcéw jest
obecnie daleki od wczeéniejszej oceny (zob. Batus, 2011). Odniesienie do
danego stylu historycznego jest wszak synteza przesztosci i tego, co aktu-
alne, prowadzaca czesto ku nowemu rezultatowi poznawczemu.

Akcentujac znaczenia, jakie niesie synergia spotkania tego, co prze-
szle, z teraZniejszym, warto przywotaé perspektywe intertekstualna,
rozumiang tutaj jako metoda pozwalajacg badaé zwigzki miedzy dzie-
tami réznych mediéw i epok (Czekalski, 2006, s.9). Relacje te s niejed-
nokrotnie ztozone i wychodza poza podstawowe kategorie wptywu czy
bezposredniej, niepodwazalnej zaleznosci od danego twércy lub dzieta
(Hemeren, 2018, s.322-323). Wykazanie zalezno$ci miedzy wybranymi
dzietami kultury wymaga okreslenia taczacych je cech. Przeprowadzenie
takiego poréwnania ma potencjat do poszerzenia wnioskéw wzgledem
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przeprowadzonej wczeéniej interpretacji, opartej na analizie struktury
samego dziela (tamze, s. 207-208).

Podchodzac podobnie do §wiatéw kreowanych w grach komputero-
wych, warto zwréci¢ uwage na potencjalne Zrédlo ich inspiracji. Pewne
elementy tych $wiatéw sa inspirowane motywami wywodzacymi sie
z wezeéniejszych kultur, co wplywa w duzej mierze na prezentowana
wizje artystyczng. Prowadzi to do kreowania nowej, twérczej przestrzeni,
ktéra istnieje w odniesieniu do dzieta powstatego w innym czasie, ale jego
znajomo$¢ nie jest warunkiem koniecznym do oddzialtywania na odbiorce.
Jednakze ustalenie zaistnienia wskazanej relacji niewatpliwie wzbogaca
i pogtebia rozumienie danego zjawiska w kulturze wizualnej.

5. Nordycka kultura w grach fantasy

W tym Swietle nalezatoby pozytywnie spojrze¢ na role, jaka odgrywaja
produkcje fantasy w rodzaju wzmiankowanego The Elder Scrolls V: Skyrim.
Poza powieleniem wskazanego juz mitu kulturowego gra na wielu innych
poziomach takze czerpie z dziedzictwa wikingéw. Eksplorowane przez
gracza miasta, m.in. Biala Gran, Gwiazda Zaranna i Smocza Przystan,
zaréwno pod wzgledem ukladu, jak i wygladu niektérych budowli maja
pewne cechy duzych wikinskich grodéw. W najwyzszym punkcie wzmian-
kowanych lokacji znajduje sie dom jarla, w ktérym rezyduje wodz danej
spolecznosci. Domostwo wyrdznia si¢ posréd innych obszerna, dluga
izbg z duzym, kamiennym paleniskiem w centrum (Teva, 2013, s. 50-53).
Uktad miast w grze nie tylko odpowiada ogélnym ustaleniom archeolo-
gicznym na temat siedlisk wikingéw, ale jest funkcjonalny z perspektywy
rozgrywki i pozwala graczowi stosunkowo tatwo zorientowa¢ sie w poto-
zeniu najwazniejszych punktéw. Poszczegdélne drewniane domostwa
sa fatwo rozpoznawalne i dekorowane motywem plecionki®. ,Scenografie”
wiekszych miast dopelniaja takze todzie zacumowane w przystani, ktére
swoim wygladem i wielko$cig przypominajg te uzywane przez wikingéw

8 Motyw plecionki w ornamentyce stanowig horyzontalne pasy zlozone z potaczenia
wzoréw ro$linnych i figuralnych w formie przeplatanych ze soba figur zwierzat i fantastycz-
nych stworzen. Wystepujace na chatach uklady plecionki zwieficzone glowami zwierzat
przypominaja styl mammen, ktéry wystepowat miedzy 1000 a 1075 r. (Mazza, 2015, s.5-8).
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w ich dalekich, morskich wyprawach’. W grze zaimplementowano réw-
niez watki mitologiczne, w podziemnych kryptach umieszczajac draugéw,
nieumartych wojownikéw'®, ktérzy staja sie przeciwnikami gracza.
Innymi wrogimi, bardziej istotnymi dla fabuly postaciami sa smoki
pojawiajace sie w nordyckich opowiesciach, takie jak Fafnir (Lindow,
2010, 5.110). Starcia ze smokami stanowia standardowy element wielu
gier fantasy RPG, ale w tym przypadku zostal on uzasadniony na grun-
cie podan kultury nordyckiej. Synteza sfery fantasy i kultury wikingéw
w rozgrywce widoczna jest réwniez w magii uzywanej przez nasza postac,
a wiladciwie sposobu jej prezentacji. Na pewnym etapie rozwoju fabuly
gracz rozwija tzw. droge gtosu i w tym celu poszukuje ,,stéw mocy” wyry-
tych na $cianach podziemnych §wigtyin. Ich forma przypomina wezesny
alfabet runiczny, co otwiera nowe konteksty. Runy mialy giéwnie cel
komunikacyjny, ale z czasem zaczeto im przypisywaé magiczne, sprawcze
wlasciwosci. Umieszczenie odpowiednich znakéw na danym przedmiocie
miato mu nada¢ szczegé6lne cechy". Nawigzaniem do nordyckiej kultury
sa takze trzy identycznie obrobione skaly z wygrawerowanymi na ich
powierzchni wizerunkami, ktére gracz napotyka na wzgérzu w poczatko-
wym etapie gry. Po podejsciu do kazdego z monolitéw na ekranie ukazuje
sie napis okre$lajacy nazwe przedmiotu: ,kamiert maga”, ,kamiert wojow-
nika” i ,kamien zlodzieja’. Tak zostala zaimplementowana mechanika
wyboru klasy postaci, co w innych grach RPG ma miejsce przed rozpo-
czeciem rozgrywki, w trybie kreatora postaci. Sam ksztalt megalitéw tez
jest istotny, poniewaz nasuwa jednoznaczne skojarzenie z kamieniami

9 Typéw tych todzi byto kilka, a w grze wystepuja przynajmniej dwa rodzaje, ktére z uwagi
na cechy formalne zdajg sie nawiazywaé¢ do konstrukeji nazywanych drakkar, snejkk i karvi
(Shaw, 2016, 5.13-17).

10 Byli to ozywieni zmarli, pochodzacy pierwotnie z wierzen islandzkich, ktérzy
powstali ze $mierci z powodu zlych uczynkéw za zycia lub dreczeni niedokoniczonymi
sprawami. Draugrowie po odrodzeniu zazwyczaj trzymali sie niedaleko miejsc pochéwku,
by pilnowaé rzeczy, z ktérymi ich pochowano (Jakobsson, 2011, s. 186)

1 Na magiczne znaczenie wskazuje mit o Odynie, ktéry po dziewieciu dniach wisze-
nia na drzewie §wiata Yggdrasil uzyskat za to po§wiecenie znajomo$¢ run. Umiejetnosé
pisania w alfabecie runicznym sktadajacym sie z 24 liter, funkcjonujagcym w tej formie
od IT wieku n.e. do ok. XIII, nie byta powszechna. W zwigzku z tym zaczeto je traktowaé nie
tylko jako podstawe jezyka pisanego, ale tez zrédio magicznej sity sprawczej. Wierzono na
przyklad, ze pobarwienie danych run nada im szczegélna moc, ktéra bedzie chronié¢ dang
osobe lub przyniesie jej szczescie w okreslonej dziedzinie zycia (Roberston, 1976, s.318-319).
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runicznymi, ktérych nadal wiele mozna napotkaé w réznych krajach
Skandynawii (MacLeod, Mess, 2008, s. 211).

Kolejng produkcja, ktéra w warstwie fabularnej odwotuje sie do mitéw
nordyckich, a wizualnie czerpie z materialnej kultury wikingéw, jest God
of War z 2018 r. Poprzednie trzy czesci tej samej serii réwniez powstaly
na mitologicznej kanwie, ale w $wiecie starozytnej Grecji. Historia boha-
tera opartego na micie heraklejskim' pokazuje jego droge do zemsty
nad bogami. Najnowsza cze$¢ cyklu oferuje graczowi $wiat znany ze
skandynawskich mitéw oraz zupelnie nowy typ rozgrywki i jakosé¢ gra-
ficzna. Wyobrazenie $wiata dawnych Skandynawéw tworza tutaj zaréwno
zimowe pejzaze, jak i obiekty architektoniczne oraz mniejsze przedmioty
rzemiosta artystycznego. Skrzynie, dzigki ktérym posta¢ uzyskuje dostep
do skarbéw oraz surowcéw, zostaty wyréznione motywem plecionki, orna-
mentem stemplowym oraz dekoracja roslinno-figuralna, typowymi dla
sztuki nordyckiej'®. Analogicznymi wzorami pokryte sg przedmioty nale-
zace do gléwnego bohatera: topdr oraz napiersnik. Ich dekoracje sg ryte na
zelaznym ostrzu lub wystepuja w formie aplikowanych, ztoconych okué, co
réwniez jest charakterystyczne dla sztuki nordyckich kultur o wysoko roz-
winietym rzemiosle artystycznym'*. Wynika z tego, ze przedmioty istotne
z perspektywy rozgrywki zostaly wyréznione pod wzgledem wizualnym.

Przejscia do istotniejszych pomieszczen zaakcentowano natomiast plyci-
nami, w ktérych ukazane plaszczyznowo figury wojownikéw zostaja zesta-
wione z formami abstrakcyjnymi'®. Motywem wizualnym $cislej wpisanym

12 Gtéwny protagonista serii Kratos reprezentuje typ antybohatera, pragnacego zemsty
na bogach. W brutalny sposéb zabija swoich przeciwnikéw. Jednoczeénie pewne elementy
fabuty 1acza jego historie z Heraklesem, jak na przyktad zamordowanie wlasnej rodziny
i towarzyszace temu pietno. Postaé Kratosa stata sie przedmiotem kilku osobnych artyku-
16w (Futflinger, 2012; Chmielewska, 2016).

13 W grze widoczna jest inspiracja kilkoma formami ornamentalnymi znanymi z nor-
dyckiej sztuki ery wikingéw. Dekoracje na wybranych skrzyniach przypominaja styl borre,
stosowany miedzy 850 a 950 r. n.e., a na innych - styl oseberg, znany pomiedzy 800 a 875 r.
(Graham-Campbell, 2013, s. 26, 80).

14 W tym przypadku zdobienia przypominajg raczej styl zwany urnes, wystepujacy
w XI i XII w., charakteryzujacy sie stosowaniem prostych ornamentalnych wici (Mazza,
2015, s. 4-11).

15 Przenikanie sie motywéw figuralnych i ornamentalnych jest powszechne w tej sztuce.
Tkanina z Overhogdal dobitnie pokazuje charakterystyczne cechy wynikajace z tego pota-
czenia (Graham-Campbell, 2013, s.158).
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w narracje gry s drewniane tablice z dwoma skrzydtami, ktére pokryte
zostaly przedstawieniami ilustrujacymi epizody znane z mitologii nor-
dyckiej. Syn Kratosa objasnia mu ich znaczenie, co okresla dystans obu
postaci wobec niektérych wydarzen mitologicznego $wiata. Tym sposobem
pozycjonuja sie jako zewnetrzni, obiektywni obserwatorzy, funkcjonujacy
poza ramami mitycznej opowiesci, pomimo ze z perspektywy gracza sami
sa jej bohaterami. Podkreslajacym to zabiegiem formalnym jest kontrast
miedzy ukazanymi profilowo wizerunkami w pozbawionych glebi perspek-
tywicznej scenach a fotorealistyczng grafika reszty przedstawionego $wiata,
ktéra ma charakter niemal filmowy. Specyfike ukazanej przestrzeni pod-
kresla réwniez pismo runiczne pokrywajace Sciany wielu eksplorowanych
kamiennych ruin, powierzchnie drzwi oraz mniejsze przedmioty. Ponadto
runy pojawiaja sie wraz z komunikatem o rozpoczetej lub zakorniczonej misji,
zatem sg uzywane w komunikacji systemu z graczem.

Wielokrotnie syn bohatera musi odczytywaé tre$¢ runicznych in-
skrypcji w celu rozwigzania danej zagadki $rodowiskowe;j'® i poprowa-
dzenia postaci do dalszego etapu historii. Znaki runiczne sa takze po-
wigzane z mechanikg ulepszania ekwipunku poprzez opatrzone nimi
drobne kamienie, nadajace wybranym przedmiotom nowe wiasciwosci.
Nawiazuje to do przekonania o rzekomej mocy pewnych obiektéw po-
krytych runami, ktére wedlug wierzen petnily role amuletéw". Proces
ulepszania przedmiotéw réwniez zostal wiaczony w mitologiczne nawig-
zania poprzez wprowadzenie postaci dwéch kowali: Sindriego i Brokki,
nalezacych do rasy kartéw (Lindow, 2010, s.99-100), ktérzy pomagaja
naszemu protagoniscie. Inng mityczng postaciag wlaczong w warstwe

16 Wsrdd graczy okregla sie tym terminem rodzaj wyzwania oparty na interakeji z réz-
nymi elementami otoczenia. Rozwigzanie zagadki jest konieczne, aby posunaé rozgrywke
na dalszy etap. W omawianej grze czesto napotykamy liczne zamkniete bramy. Ich otwarcie
wymaga uruchomienia pewnych mechanizméw w okre$lonej sekwencji lub wyboru wtasci-
wych obiektéw. O tym, jaki zakres dziatart powinien w tym celu podja¢ Kratos, informuje go
jego syn, ktéry odczytuje i objasnia mu znaczenie run dotyczacych danej zagadki.

17 Niekiedy na wyrost przypisywano wikingom wiare w magiczne wlasciwoséci wiek-
szo$ci kamieni i przedmiotéw opatrzonych runami. Wynikalo to czesto z nieznajomosci
pisma runicznego przez przybyszy z zewnatrz, zwlaszcza w poczatkowej fazie chrystiani-
zacji, oraz ze staroskandynawskich, mitycznych opowiesci, w ktérych tajemne wtasciwosci
run byly czesto podkreslane. Niektérym nadawano znaczenie ochronne, a jeéli mialy
charakter wotywny, dedykowany danemu béstwu, wiazato sie to réwniez z jego protekeja
(Macleod, Mees, 2008, s.71, 120, 158).
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fabularng jest Freja, ktéra zgodnie z jej opisem w podaniach postuguje
sie w grze magia. Pojawia sie tez stanowigcy wlasnosé¢ bogini magiczny
dzik, z ktérym réwniez zwigzane sa nordyckie legendy. Inng istotna dla
fabuly postacig jest bég Baldur, ktéry okazuje sie gléwnym antagonista
Kratosa, a mit o nim (Lindow, 2010, 124-128) zostaje zaadaptowany na
potrzeby historii wykreowanej w grze.

Bardzo interesujaca jest kreacja przemierzanych mitycznych regionéw,
takich jak Nilfheim i Jotunheim, ktérych estetyka odpowiada opisom zna-
nym z nordyckich sag (Lindow, 2010, s. 206, 234, 240). Wyobraznia twércéw
uzupelnia pobiezne i ogélne przekazy na temat tych krain w Zrédtach pisa-
nych poprzez wypelnienie lokacji charakterystyczng architektura. Z jed-
nej strony nawigzuje ona do tradycji rzemiosta artystycznego wikingéw,
a z drugiej cechujacy ja monumentalizm podkresla boski charakter prze-
mierzanych krain. Efekt uzyskano miedzy innymi za pomoca rozmiesz-
czenia ogromnych posagéw Thora i figur normanskich wojownikéw flan-
kujacych mosty i przejécia w danej lokacji. Szczegélny monumentalizm
cechuje lokacje o nazwie Swiatynia Tyra, z uwagi na ogromny most i plac
zdobione ornamentami w formie zlotych okregéw wypetnionych réznorod-
nymi wzorami. Warto zaznaczy¢ takze obecno$¢ duzych ztocistych pater
ustawionych na cokotach oraz wielkich, pelnowymiarowych gtéw smokéw,
stylizowanych zgodnie ze wzorami znanymi z kultury wikingéw®.

Nieco odmienne cechy wizualne ma zamieszkana przez rase elféw
kraina Alfheim. W tym przypadku wyrézniajacym aspektem stylistycz-
nym jest filigranowo$¢ konstrukeji, opartych na dtugich tukach ostrych
oraz smuklosci elementéw dazacych ku gérze. Prostota form architek-
tonicznych jest spdjna z ich elegancka dekoracja, a wymienione cechy
pozwalaja na poréwnanie do architektury gotyckiej. Ponadto wyrazistym
elementem omawianych konstrukcji jest Swiatto, ktére po aktywowaniu
odpowiednich krysztaléw tworzy mosty taczace sie z platformami wyko-
nanymi z tradycyjnych materialéw. Rola §wiatla wpisuje sie zaréwno
w koncepcje $redniowiecznej architektury, jak i Tolkienowski opis
krainy zamieszkiwanej przez elfy (Tolkien, 2001, s. 463-465). Poza tym
przedstawiona charakterystyka jest zgodna z ogélnym wyobrazeniem

18 Takimi elementami cechuje sie styl helling, stosowany pomiedzy 900 a 975 r. (Mazza,
2015, 8.7-8).
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o architekturze tej rasy wynikajacym z Wiadcy Pierscieni. Ekranizacja
ksigzek pisarza takze podkresla lekkosé, liczne tuki i wizualne otwar-
cie budowli elféw, co mozna zaobserwowaé réwniez w omawianym
God of War. Nie bez znaczenia pozostaje to, ze w kreacji $wiata Wtadcy
Pierscieni pisarz inspirowat si¢ sagami nordyckimi.

Reasumujac, choé architektura w grze jest fantastyczng kreacja,
to bardzo silnie widoczne sa w niej inspiracje, ktére pozwalajg na wglad
w sztuke kultur nordyckich. Wykazane nawigzania odgrywaja istotng
role w kreacji przedstawionego §wiata i s3 wlaczone w jej warstwe nar-
racyjna oraz niektdre elementy mechaniki rozgrywki. Inspiracja elemen-
tami kultury materialnej wikingéw oraz jej pdzniejsza recepcja postuzyta
twércom do zbudowania spdjnego stylistycznie swiata, ktéry opierajac sie
o okreslone wzorce, ma jednak indywidualny charakter.

Poprzednie przyklady dotyczyty gier wykorzystujacych tropy mitycz-
ne i motywy wizualne z klasycznego fantasy, w ktére zostaty wiaczone
zapozyczenia historycznoartystyczne. Warto na koniec zestawié¢ z nimi
wizje kultury nordyckiej z najnowszej odstony Assassin’s Creed o podtytule
Valhalla. Podobnie jak we wcze$niejszych czesciach cyklu, swiat przed-
stawiony ma charakter synkretyczny*’, ale dominuje tendencja do sytuo-
wania rozgrywki w okreslonych realiach historycznych. Twércy osadzaja
akcje w IX w., czyniac protagonista gry wojownika z Norwegii, ktéry wraz
z grupg towarzyszy udaje sie na podbdj ziem anglosaskich. Eksplorujac
krélestwa sredniowiecznej Anglii*®, przemierzamy duze miasta, takie jak
Lincoln, Jorvik (obecnie York) czy Lunden (znany potem pod nazwga Lon-
dynu). Ich zbudowane z kamienia mury, mosty, ko$cioly i inne elementy
architektoniczne mozna poréwnacé z dzisiejszymi obiektami, czeSciowo
zachowanymi lub zrekonstruowanymi.

Specyfike regionu oddaja rozmieszczone gdzieniegdzie, kojarzone jako
miejsca kultu $wiete kregi w gajach, menhiry i miejsce, ktérego wyglad
stanowi jawne odniesienie do Stonehenge. Oprécz tego uwzgledniono

19 taczy kontekst historyczny z pewnymi elementami mitologicznymi, a nawet
wprowadza do tego watki fantasy i science fiction obecne od drugiej odstony serii.

20 Wéwczas Anglia podzielona byta miedzy cztery regiony rzadzone przez niezaleznych
wladcéw, nazywane: Wessex, Essex, Northumbia i Kent. Byly one stopniowo ksztatto-
wane na zrebach dawnej prowincji rzymskiej Britannii po ostatecznym odejsciu z wyspy
ok. 410 . n.e. legionéw chylacego sie do upadku imperium (Nelson, 1997, s.30-31).
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relikty hegemonii imperium rzymskiego na tych terenach w postaci frag-
mentéw muréw, antycznych rzezb czy ruin $wigtyn*.

Natomiast lokacje w Norwegii, $ciSlej odnoszace sie do kultury nor-
dyckiej, obejmuja poczatkowy etap gry, stwarzajac wrazenie przemie-
rzania tych rejonéw geograficznych juz w zakresie krajobrazu. Lokalna
architektura tego okresu prezentowana jest poprzez liczne, otoczone
palisada grody z drewnianymi domami i posaggami, ktére wpisujg sie
w ogblne wyobrazenie o kulturze wikingéw - podobnie jak przycumo-
wane w wielu miejscach todzie réznego typu, oddane przy tym dosé
szczegblowo, z uwzglednieniem réznic w ich wygladzie. Ponadto wiele
z nich moze zosta¢ uzytych przez postaé gracza jako srodek transportu
istotny w rozgrywce, nie sa wiec jedynie elementem uzupetniajacym
historyczna scenografie miast.

W kontekscie specyfiki nordyckiej architektury w grze szczegélnie nale-
zaloby wyrézni¢ monumentalny obiekt o nazwie ,horholl” w miejscowosci
Stavanger. Jego funkcja nie jest sprecyzowana, ale eksploracja o§wietlonych
Swiecami wnetrz z drewnianymi posagami wojownikéw sugeruje miejsce
kultu bogéw nordyckich. Jednakze charakterystyczna forma budowli wska-
zuje na inspiracje kosciotami typu stupowego, ktére powstawaty w Norwe-
gii miedzy X a XII w., stanowiac §wiadectwo polaczenia kultury rodzimej
z rosngcymi wptywami chrzescijaiskimi (Kuren, 2007, s. 64-67). Swiadczy
o tym zloZona z wielu segmentéw, stopniowo spietrzona ku gérze bryta
z dachami dominujgcymi w ogladzie catoéci, odpowiednio zestawione
deski tworzace podstawowg strukture budowli czy wieniczace krarice
dachéw detale architektoniczne w formie stylizowanych smokéw. Najbar-
dziej temu opisowi odpowiada $wiatynia w Borgund, a takze w Bergen®.

W Assassin’s Creed Valhalla relacja z prezentowanym kontekstem histo-
rycznym jest wyrazZnie zaznaczona na gruncie fabuly, nazw i wrazenia

2! Inng kwestig pozostaje zakres wystepowania tych pozostatosci antycznej kultury, ktére
w grze napotka¢ mozna stosunkowo czesto, i to niekiedy w do$¢ dobrze zachowanym stanie.
Jesli uwzglednimy uplyw pieciu wiekéw od zakoriczenia panowania imperium rzymskiego
na tych terenach, a zwlaszcza budowanie na jego zrebach wiasnej kultury materialnej przez
lokalne plemiona, mato prawdopodobne wydaje sig tak rozlegle zachowanie tego dziedzictwa.

22 powstanie obu obiektéw datuje sie na potowe XII w. (Kurek, 2017, s.67), a wiec
znacznie pézniejszy okres niz czas fabularny gry. Niemniej §wigtynie w tym typie powsta-
waly juz od X w. w Norwegii, a wspomniane budowle, w duzej czesci zrekonstruowane,
zachowaly sie do dzi$ i mogly by¢ wzorcem dla projektantéw lokacji.
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realizmu w oddaniu detali obiektéw, co wzmaga poczucie autentyzmu
przemierzanych lokacji. Jednocze$nie gra obejmuje wyselekcjonowany
wycinek obszaru obu krajéw?*?, niektére elementy sg wyolbrzymione lub
uproszczone z powodu niemozno$ci weryfikacji stanu faktycznego pew-
nych obiektéw z przesztosci. Zarazem Valhalla stanowi wyjatek wsréd
gier z widocznymi ambicjami osadzenia rozgrywki w historycznej rze-
czywisto$ci. Wynika to z przynalezno$ci do serii, ktérej twércy za cel
stawiajg sobie mozliwie wierne odtworzenie tta historycznoartystycz-
nego danej epoki i aby to zrealizowa¢, lata temu wypracowali wcigz udo-
skonalany system mechanik i zwigzanych z nim rozwigzan wizualnych.

Przykladem tego ostatniego moze by¢ wptyw sposobu uksztaltowania
fasad budynkéw i ukladu miejskiej przestrzeni na interakcje postaci gra-
cza z otoczeniem. Rodzaj i liczba elementéw architektonicznych artykutu-
jacych zaréwno gtéwne fasady, jak i wszystkie ciany budowli pozwalaja
postaci wspigé sie na zwieniczenie kazdej z nich. Ponadto odpowiednie
odlegtosci miedzy budynkami umozliwiaja swobodne przeskakiwanie na
kolejne obiekty, utatwiajac przemieszczanie. Dzieki tym rozwigzaniom
prowadzona przez gracza posta¢ moze szybko przedostac sie w okreslony
punkt miasta, unikajgc przechodzenia ulica, lub uciec przed konfrontacja
ze straznikami.

6. Gotyk i neogotyk jako wzorce wizualne w grach studia
FromSoftware

Przyktadami $wiadczacymi o kluczowym znaczeniu inspiracji konkretnym
stylem artystycznym w kreacji fantastycznego $wiata sa najnowsze gry
studia FromSoftware, takie jak trylogia Dark Souls. Wszystkie produkcje
tej serii cechuje niezwykle bogactwo wizualnych odniesieni, najsilniej
skupionych wokét sredniowiecznej i nowozytnej architektury europejskiej.
Japonskie studio FromSofware buduje zlozone, przesycone symbolika
Swiaty, ktére catosciowo sa fikcyjne, ale mozna z nich wyodrebni¢ style
zakorzenione w kulturze epok historycznych. Przedmiotem ponizszego
krétkiego studium bedzie kilka wybranych lokacji z trzeciej odstony

28 W Norwegii to jedynie region o nazwie Rygjafylke, obecne okreslany mianem Rogaland.
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trylogii. Zawieraja one réznorodne odniesienia do wielu miejsc i styléw,
ale wprawny obserwator dostrzeze dominacje danego nurtu. Zacznijmy
od Carthuskich Katakumb, zlozonych z zespotu jaskin, ktére moga
kojarzy¢ sie z poganiskimi miejscami kultu ukazywanymi czesto w filmach
przygodowych. W jednej z sal najsilniejsza dominante stanowig potezne
filary ustawione w czterech szeregach, a stylistyka dolnej, najbardziej
masywnej cze$ci nasuwa skojarzenia ze §wigtyniami subkontynentu
indyjskiego, szczegdlnie Hala Kolumn w §wiatyni Jain na terenie Rankapur.
Wskazane zestawienie wzmacnia poczucie przebywania w miejscu
mistycznym, a jasny uklad pomieszczenia pozwala klarownie rozeznaé
sie w potencjalnym kierunku ruchu.

Na rozwiniecie watku symbolicznego naprowadza znajdujacy sie
w centrum sali st6t z kielichem o czarze zrobionej z czaszki. Miejsce usy-
tuowania obiektu oraz charakterystyczny wyglad kielicha sktaniaja gra-
cza do podejécia i wéwczas dochodzi do starcia z przeciwnikiem: Wielkim
Wtadcg Wolnirem, olbrzymim szkieletem, ktéry stopniowo wytania sie
z ciemno$ci. Wizualny projekt tej postaci pozwala na poréwnanie z wygla-
dem kielicha. Na tej podstawie nalezy wysnu¢ wniosek o powigzaniu tego
miejsca z motywem $mierci i religijnego rytuatu. Z kolei zestawienie
stotu i kielicha z okre$leniem ,katakumby” ukierunkowuje skojarzenia
w strone chrzescijafistwa. Obecno$¢é wspomnianych kolumn komplikuje
te interpretacje, choé¢ wspdlny pozostaje motyw $mierci i odrodzenia,
obecny w wielu religiach. Najsilniej kontrastuje z tym otoczeniem rozbu-
dowany portal prowadzacy do kolejnego pomieszczenia. Jego cechy $wiad-
cza o inspiracji stylem barokowym, a nietypowy wyglad nalezy wyjasnié¢
intencja wyréznienia przejécia za pomoca bardziej wyrafinowanej formy.
Nadal jednak mamy do czynienia z symbolika sakralna, poniewaz portale
takie najczesciej prowadzily do wnetrz kosciotéw. W kolejnym, prostym
w formie jaskiniowym pomieszczeniu réwniez pojawia sie portal, ktérego
stylistyka jeszcze silniej kontrastuje z reszta wnetrza. Przy tym jego obec-
no$¢ jest uzasadniona charakterem wizualnym kolejnej lokacji o zblizo-
nych cechach. Gotycka forma portalu sygnalizuje graczowi panoramiczny
widok na analogiczna stylowo lokacje o nazwie Ithryll w Mroznej Dolinie.

Utrzymanie tego miejsca w chlodnej ciemnoniebieskiej tonacji odréznia
je od ciemnych katakumb o$wietlonych cieptym §wiatlem §wiec i nakresla
odmienny charakter obu przestrzeni. Posréd widocznej ze wzniesienia
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bryty miasta wyrédznia sie jedna, najwyzsza budowla, ktérej fasada ma
cechy francuskiej katedry gotyckiej. Zostaje ona dodatkowo zaakcento-
wana poprzez aure jasnorézowego §wiatla przypominajacego tune. W ten
sposéb wizualnie zaakcentowano cel, do ktérego powinien zmierzaé
gracz. Styl lokacji kreuje réwniez charakterystyczny dlugi most z tral-
kami, a szczeg6lnie poprzedzajaca go brama. Jej konstrukeja i zdobnictwo,
z ostrotukowym przejsciem przypominajagcym portal oraz flankujgcymi je
wiezami, tez przypominajg katedre gotycka. W tym miejscu pojawia sie
przeciwnik o wygladzie czworonoznego monstrum, ktéry znacznie prze-
wyzsza sila naszego bohatera. Otwarty most, sygnalizujacy poczatkowo
bezpieczng droge, wigze sie z poczuciem zagrozenia. Pomocne okazuja
sie konstrukeja i dtugosé gotyckiego mostu, umozliwiajace szybki bieg
przed siebie w strone zamknietego placu. Otaczajacy go piericient budowli
oraz obiekty w oddali tworza kompleks o stylowo spéjnym charakterze,
a architektoniczno-rzezbiarska forma w centrum placu umieszczona jest
blisko ogniska, ktére petni role punktu zapisu postepéw w rozgrywce.

Rozciagajace sie powyzej schody ponownie budza poczucie zagrozenia
zwigzane z przeciwnikami, ktérych wyglad odpowiada stylowi dominu-
jacemu w tej lokacji. W ten sposéb uklad lokacji i sposéb jej wizualnego
opracowania wpisuja si¢ w elementy mechaniki rozgrywki, wptywajac
na calosciowy odbiér. Okute w lekka zbroje szkielety nosza na glowie
wysokie, zlote korony ze zwiewnym woalem. Powoli poruszajacy sie
przeciwnicy przypominajg zjawy, ktére ze wzgledu na otoczenie mozna
skojarzy¢ z upiorami opisywanymi w powiesciach gotyckich®. Opisujac
otoczenie, nalezatoby podkresli¢ znaczenie rzezb, ktére flankuja gléwna
droge prowadzaca do wysokiej bramy, powtdrnie przypominajacej portal
kosciota. Ustawione na cokotach postacie sa odziane w obszerne szaty,
a ich poza pozwala na poréwnanie z modlacymi sie patnikami, wzmac-
niajac sakralne konotacje lokacji. Sredniowieczna scenografie uzupetniaja
figury rycerzy ustawione bezposrednio na dziedzifcu za brama, ktére
trzymaja dlonie na rekojesciach mieczy wbitych w posadzke. Natomiast

24 Nazwa gatunku literackiego, a z czasem konwencji filmowej, ktére okreslity
pewien repertuar motywoéw i rozwiazan, jakie przetrwaty do dnia dzisiejszego. Istotne
bylo otoczenie, w jakim rozgrywala sie historia, i kreowana za jego pomoca atmosfera.
Sredniowieczne ruiny, opuszczone domy i stare miasta to typowa scenografia gotyckiego
horroru (Balk, 2011, s. 4-5).
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powyzej umieszczone sg figury ukazujace dwéch mezczyzn z nakryciem
gtowy w formie infuty i w szatach przypominajacych ornat. Na sakralna
symbolike wskazuja tez trzymane przez nich przedmioty. Posta¢ z lewej
dzierzy bowiem kostur o wygladzie stylizowanym na pastoral, a w dlo-
niach drugiej figury umieszczony zostat kielich. Opisane postacie rycerzy
i biskupéw mozna zaliczy¢ do dwéch typéw postaw, vita activa i vita con-
templativa, a te - potraktowaé jako metakomentarz do charakteru calej
rozgrywki. W realiach Dark Souls III gracz postawiony zostaje w sytu-
acjach umieszczajacych go pomiedzy stanem kontemplowania wizual-
nego piekna danej lokacji a koniecznoscia agresywnej walki przeciwko
umieszczonym w niej istotom.

Misterna aranzacja przestrzeni ma przy tym wytacznie charakter
symboliczny, poniewaz zamkniety plac nie prowadzi do pozadanego
fabularnie celu. Gérujaca nad placem katedra okazuje sie niedostepna
z tego punktu®®. Analiza jej fasady z duza dekoracyjna rozeta i tréjkatnym
tympanonem nasuwaé moze skojarzenie z potudniows fasadg transeptu
(nawy poprzecznej) katedry Notre-Dame w Paryzu. Nadaje to miejscu
szczegblne znaczenie, ktére znajdzie swéj wyraz w koncowym etapie
tego poziomu. O roli budowania aluzji do sfery chrzescijaniskiego sacrum
w tej lokacji $wiadczy takze niewielkie ciemne wnetrze innej budowli,
do ktérego wchodzi gracz po odnalezieniu wlasciwej drogi. Uklad i opra-
cowanie elementéw upodabniaja wnetrze do kosciola w typie Swiatyni
halowej. Wskazane skojarzenie wzbogaca wyodrebniony obszar pomiesz-
czenia oddzielony tukiem, ktéry wraz z prostym kamiennym stotem upo-
dabnia te cze$¢ do prezbiterium. Uktad przestrzeni zyskuje znaczenie
dzieki obecnosci ogniska na skrzyzowaniu naw, ktére - jak wczeéniej
wskazano - stuzy do zapamietania stanu gry. Tutaj posta¢ odradza sie
w przypadku $mierci i jest to ostatni bezpieczny obszar w lokacji, stano-
wigcy rodzaj azylu wobec zagrozen czekajacych postaé gracza w dalszym
etapie. Zaciszne wnetrze malego kosciota kontrastuje z monumentalna
przestrzenig wzmiankowanej wczeéniej katedry, w ktérej gracz musi sie
zmierzy¢ z koficowym przeciwnikiem (tzw. bossem).

25 Dotarcie w to miejsce nie wigze sie takze z zyskaniem dodatkowego przedmiotu lub
z zadaniami pobocznymi, ktérych fabuta gry jest pozbawiona Stosowanie takich rozwigzan
moze mieé¢ na celu kreowanie poczucia przemierzania otwartego $wiata i zagubienia
w nim, pomimo Ze w praktyce struktura rozgrywki jest linearna.
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Pierwszy czlon nazwy okreélajacej tego przeciwnika (,Pontyfik
Sulyvahn”) wywodzi sie od terminu pontifex, na poczatku oznaczajacego
najwyzszego kaptana w starozytnym Rzymie, a od V w. bedacego tytu-
tem papieskim (Cameron, 2016, s.139). Mijane wczeéniej upiory nosza
miano ,rycerzy pontyfika”, co nadaje im status jego straznikéw i wplywa
na percepcje eksplorowanego wcze$niej miasta. Dystynkcje przeciwnika
podkreslaja obszerne szaty przypominajace ornat, srebrna maska i zlota,
otwarta korona oraz uklad i wystréj miejsca walki. Przestronne wnetrze
nawy gléwnej przecietej nawa poprzeczng (transeptem) to oczywiscie
plan krzyza tacinskiego, a uklad ten zaréwno pelni tu role symboliczna,
jak 1 wpisuje sie w mechanike rozgrywki*®. Umieszczone w nawie drew-
niane fawy sg naturalng bariera ostaniajaca przed ciosami bosa, ale moga
zostaé przez niego latwo zniszczone. Wéwczas nalezy przenie$¢ walke
w kierunku ramion transeptu, ktére z jednej strony umozliwiajg tatwiej-
sze ukrycie, a z drugiej strony narazaja na zablokowanie pod wptywem
napierajacych cioséw Pontyfika Sulyvahna. Opuszczenie wnetrza przed
pokonaniem przeciwnika uniemozliwia pojawiajaca sie po wejsciu do
katedry nieprzekraczalna mgla spowijajaca otwory wejsciowe z obu stron.
Gdy gracz odniesie zwyciestwo, mgta rozprasza sie i odstania przejscie
do nastepnego etapu rozgrywki (w prezbiterium katedry pojawia sie
woéwezas kolejne ognisko). Projekt opisanych lokacji opiera sie wiec na
konsekwentnym dialogu ze stylem gotyckim, co ma zasadniczy wplyw
na odbidr estetyczny i sposéb rozgrywki.

Ostatnim przyktadem bedzie gra Bloodborne z 2015 r. autorstwa tego
samego studia. Ze wzgledu na silne podobieristwa z poprzednimi produk-
cjami FromSoftware klasyfikowana jest do podgatunku nazywanego souls-
like. W rozgrywece istotnie wystepuja podstawowe zbieznosci w pozio-
mie trudnosci gry i typie wyzwan, sposobie zapamietywania biezacych

26 Zwykle budowle gotyckie mialy tréjnawowy korpus gtéwny. Wskazany uktad
przestrzenny budowli w grze stanowi wobec tego uproszczenie, ktére wplywa na
mozliwosci ruchu postaci gracza w starciu z bossem. Zastosowanie tréjnawowego planu
korpusu gléwnego zmienitoby charakter walki, posta¢ gracza miataby bowiem mozliwo$é
chwilowego osloniecia sie przed atakami, chowajac si¢ w nawach bocznych. Przestrzen
zostata wiec odpowiednio dostosowana do zalozen rozgrywki w tej lokacji. Niemniej
obecno$¢ duzych nisz zamknietych arkada w bocznych $cianach nawy gtéwnej mozna
interpretowaé jako nawigzanie do powszechnego w gotyku zalozenia przestrzennego,
$wiadczace o $wiadomosci twércéw w tym zakresie.
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postepéw i zdobywania doswiadczenia przez postaé gracza. Wspélny jest
réwniez ogélny jezyk wizualny, ktéry syntetycznie mozna scharakteryzo-
wac jako mroczny horror gotycki. Tutaj jednakze zostaje to zrealizowane
jeszcze bardziej spbjnie poprzez konsekwentne utrzymanie tej konwencji
w warstwie wizualnej od pierwszej do ostatniej lokacji - i to w kazdym
najmniejszym detalu.

Gracz prowadzi postaé tropiciela potworéw majgcego w ciggu jednej
nocy wyeliminowaé¢ zagrozenie z miasta Yrhnam. Z krétkiego, dosé
enigmatycznego w przekazie przerywnika filmowego otwierajacego
historie oraz nielicznych dialogéw dowiadujemy sie o istnieniu instytucji
»Koéciota uzdrowienia”, w imie ktérego zostaliémy wybrani do zwalczenia
skutkéw zarazy zamieniajgcej ludzi w bestie. W zarysowanej w ten sposéb
narracji kluczowy aspekt stanowi sceneria, sytuujaca rozgrywke na tle
XIX-wiecznego, neogotyckiego miasta, ktére tworzy ramy dla mrocznej,
przepelnionej symbolika opowiesci. Obraz ponurego miasta tworza
strzeliste kamienne budowle z licznymi ostrotukami, umieszczone
w niszach rzezby, liczne schody, mosty oraz nagrobki i metalowe trumny.
Specyficzne doswiadczenie eksploracji tak wykreowanego miasta
wzmacnia aura nocy i okrywajaca niektére miejsca mgta. Ciemne ulice
rozéwietlaja wylacznie pochodnie i niewielkie, bardzo niskie latarnie,
wspéttworzgc atmosfere niepokoju i tajemniczos$ci. W tym otoczeniu
gracz konfrontuje si¢ z mieszczanami spaczonymi nieokreslona choroba
o znamionach klagtwy, wilkotakami i innymi cztekoksztattnymi potworami,
ktére stanowia oryginalng transpozycje monstréw wywodzacych sie
z XIX-wiecznych powiesci grozy.

Projekt miasta Yhrnam ukazuje konsekwencje twércéw w wykorzysta-
niu stylu neogotyckiego. Oprécz uogdlnionych, swobodnie wykorzystywa-
nych formut tej architektury gracz natrafia niekiedy na aluzje do wygladu
konkretnych budowli. Dlugi kamienny most przemierzany w pierwszym
etapie rozgrywki pozwala na poréwnanie z mostem Karola w Pradze.
Swiadectwem inspiracji jest nie tylko wielko$é mostu, ale takze rzezby
rozmieszczone po jego obu stronach. Ich stosunkowo regularne rozloko-
wanie na wysokich cokotach w skrajnych partiach mostu wykazuje pewne
podobienstwa wzgledem ustawienia figur na praskim zabytku. Réznice
objawiaja sie w braku symetrii rozmieszczenia rzezb oraz szczegétach
budowy niskiego muru obwodzacego most, ktéry w Bloodborne zostaje
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urozmaicony tralkami. Istotniejszym przetworzeniem w stosunku do
zalozenia praskiego zabytku jest jednak ulokowanie mostu w obrebie
ulic, a nie rozpiecie go nad rzeka. Ponadto twércy zrezygnowali z cha-
rakterystycznego rozwiazania w postaci wiezy bramnej. Tworzy to ciag
komunikacyjny umozliwiajacy przedostanie sie na i pod przesto mostu
poprzez rézne skréty. Sam most natomiast pozbawiony zostaje standar-
dowej funkcji*” na rzecz roli areny starcia z pierwszym bossem, Bestia
Kleryka. Dlugie i szerokie przesto pozwala unikngé atakéw wysokiego
przeciwnika o duzym zasiegu ramion, a zarazem przemieszczaé sie do
punktu ktéry umozliwia uderzenie i wycofanie sie bez ryzyka zabloko-
wania lub wypadniecia poza obreb mostu.

Innym interesujagcym przykladem odwotania do znanego obiektu
jest przysadzista wieza z tarcza zegarowa podobna do Big Bena, cze-
$ci kompleksu parlamentu londyniskiego. W grze szczyt wiezy zostal
wykorzystany jako punkt obronny dla jednego z towcéw, ktéry ostrzeli-
wuje naszg posta¢ za pomocg broni maszynowej. Jej budowa nawigzuje
do kartaczownicy Gatlinga®® stosowanej podczas ostatniej fazy wojny
secesyjnej. Podobnie jak w powyzszym przykladzie wieza wpisuje sie
w proponowang w grze stylistyke, tym razem jako budowla wyraziscie
neogotycka. Jednakze réwniez w tym przypadku estetyka obiektu zostata
dostosowana do potrzeb rozgrywki: wieza nie ma helmu, co zaburza jej
proporcje, pozwala jednak dostrzec z daleka wrogo nastawionego towce
i odpowiednio zareagowac.

Wartym uwagi nawigzaniem do historyzujacej stylistyki jest tez opra-
cowanie wizualne catej lokacji o nazwie ,Sen Tropiciela”, do ktérej gracz
przenosi sie za pomoca matych latarni rozmieszczonych w poszczegdl-
nych punktach miasta. Lokacja nabiera znaczenia z perspektywy fabuty
oraz mechaniki rozgrywki. Stad gracz przenosi si¢ pomiedzy odkry-
tymi wczes$niej miejscami, tutaj rozwija statystyki swojej postaci oraz ma

27 Na most prowadzg osobne schody boczne, a przejscia z obu koricéw sg zamkniete,
a wiec pod wzgledem funkcjonalnosci w ukladzie miasta jego obecno$¢ nie bytaby uza-
sadniona.

28 Broni maszynowa zaprojektowana przez Richarda Gatlinga i uzyta po raz pierwszy
w 1860 roku. Byla to ruchoma bron wielolufowa, wystrzeliwujaca pociski przy uzyciu
d#wigni badz korby. Poprzedzala wynalezienie karabinu automatycznego (Keller, 2008,
5.60-65).
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mozliwo$é¢ zaopatrzenia sie w przedmioty potrzebne podczas eksploracji
niebezpiecznego miasta. Na stosunkowo niewielkim terenie rozmiesz-
czone s3 plyty grobowe, ktére stuza do przenoszenia si¢ miedzy wspo-
mnianymi latarniami. Wyobrazenie cmentarza dopelniajg niewielkie
biale postaci o wygladzie wzorowanym na duszkach kodoma, znanych
z folkloru japonskiego®.

Na niewielkim wzniesieniu powyzej znajduje sie ,Domek Gotycki”, do
ktérego prowadzi gléwna, wybrukowana glazami droga. Jego wylozone
drewnem wnetrze jest stylizowane analogicznie do dekoracji zewnetrznej
i w tym miejscu bohater ma sposobno$¢ do ulepszenia swojej broni bialej
oraz palnej, co sugeruja zawieszone na $cianie narzedzia. Wewnatrz rezy-
duje starzec na wézku - Gherman, Pierwszy Lowca - ktéry nadzoruje dzia-
tania i stanowi wazng postaé¢ w fabule Bloodborne. Atmosfere tajemniczosci
i grozy wzmacnia réwniez ogromny ksiezyc ponad domem, zawsze widnie-
jacy na niebie w tym samym miejscu. Sceneria ulega metamorfozie w final-
nym etapie gry, podczas ktérego ksiezyc nabiera krwistoczerwonej barwy,
a zamknieta dotychczas zelazna brama prowadzi teraz do nowego obszaru
cmentarnego ogrodu. Teren pokrywaja potacie bialych kwiatéw i w wielu
punktach rozmieszczone sgliczne nagrobki oraz krzyze tau, ktérych ramiona
pokryte sg roslinnoscia sugerujaca obecno$¢ rozpostartych na nich postaci.

Oniryczng atmosfere, zgodna z nazwg tego miejsca, dookresla gesta
biata mgla otaczajaca ogrdd i wizualnie oddzielajaca go od sasiednich loka-
cji. Na dalszych planach widoczne pozostajg jedynie wysokie, drewniane
stupy, ktére sprawiaja wrazenie swobodnie rozmieszczonych w powietrzu
ponad gruntem. Wyglad Snu Tropiciela jest zgodny z estetyka pejzazy
symbolicznych tworzonych przez XIX-wiecznych malarzy epoki roman-
tyzmu, ktéra reprezentowali Caspar David Fredrich, Carl Gustav Carus®

29 Najbardziej spopularyzowane wyobrazenie kodoma jest znane szerzej za sprawg
pelnometrazowej animacji o tytule Ksiezniczka Mononoke w rezyserii Hayao Miyazakiego
ze studia Ghibli. Warto jednoczesnie podkresli¢, ze uksztaltowanie twarzy wskazanych
postaci znaczaco przypomina rysy jednego ze stworzeti z gry Resident Evil 3 (Capcom, 1999),
ktére zreszta widnieje na oktadce gry. Ponownie sytuuje to atmosfere Bloodborne w kon-
wencji horroru, w kazdym detalu budujac poczucie niepokoju, choé bardziej na poziomie
metaforycznym za pomoca rozwigzan stylistycznych.

30 Artysta byl takze teoretykiem sztuki, ktéry starat sie przekonaé odbiorcéw do szcze-
g6lnej roli pejzazu w dwezesnym malarstwie, z uwagi na jego silny symboliczny potencjat
(Carus, 1989, s.310-322).
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czy Ernst Ferdinand Oehme. Ten rodzaj malarstwa ustanowit szereg cha-
rakterystycznych motywéw, m.in. ruiny gotyckich kosciotéw i zamkéw,
zamglony krajobraz w ciggu dnia lub nocny pejzaz oswietlony jedynie
Swiattem ksiezyca. Koncept pejzazu romantycznego tworza takze pozba-
wione liSci drzewa, proste, pionowo ustawione kamienne plyty nagrobne
lub pojedyncze krzyze wbite w ziemie. Rezerwuar motywdéw stosowa-
nych w tym typie malarstwa nalezy do toposéw, ktére ogélnie podzieli¢
mozna na te, w ktére wpisana jest natura, oraz na zwigzane z symbolika
zachodniej kultury chrzedcijafiskiej (Komiega, 2016, s.35). Przy tym sym-
bolika religijna nabiera w tych dzietach bardziej uniwersalnego wymiaru,
odnoszac odbiorce do kategorii takich jak wzniostos¢ i nieskoficzonosé
(Demokiewicz-Dobrzatiska, 2013, s.100-101).

Swiat Bloodborne w petni wykorzystuje wskazane motywy i uwidacz-
nia koncept przenikania sie §wiata materialnego i duchowego (Copelston,
1942, s. 42). Twércy gry, podobnie jak artyéci romantyzmu, postuguja
sie elementami $wiata naturalnego jako elementami symbolicznymi
(Komiega, 2016, s.38). Swiat stworzony na potrzeby gry stanowi synteze
wybranych typéw architektury XIX w. oraz motywow artystycznych tej
epoki®'. kaczenie stylistyki neogotyku z wpisanymi w sztuke romantyzmu
motywami symbolicznymi objawia sie w konicowym etapie rozgrywki
poprzez element fabularny, jakim jest pozar opisywanego wcze$niej goty-
ckiego domku. To wydarzenie nastepuje wraz z koricem nocy fowéw we
Snie Tropiciela. Na podstawie wypowiedzi bohateréw i przebiegu fabuty
mozna wywnioskowaé, ze owa lokacja jest dostepna dla towcéw wylacz-
nie w czasie jednej nocy w roku, podczas polowania na potwory**. Biorac
to pod uwage, pozar budynku widoczny zaraz po przeniesieniu sie do
lokacji w finalnym etapie gry symbolizuje zakorniczenie zarazy trawiacej
miasto i tym samym snu-koszmaru, jaki stal sie udzialem protagoni-
sty. Oznaczaloby to, ze istnienie tego miejsca podtrzymywata wylacznie

31 Sposréd pobocznych inspiracji wskazaé mozna na analogie miedzy podstawowym
strojem towcéw i kostiumami z filmu Braterstwo wilkéw, a to ze wzgledu na podobieristwo
nakry¢ glowy i peleryn, ktérych wysokie, zapinane na guziki koinierze zakrywaja czeéé
twarzy.

32 Wyjatkiem jest wspomniany wczeéniej Gherman, ktérego nalezy uzna¢ za opiekuna
tego miejsca, na state z nim zwiazanego. Jest on przewodnikiem dla nowych towcéw przy-
wolanych tam w niewyjasnionych okolicznosciach.
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obecnos¢ poteznych bestii rozproszonych po Yharnam. Niemniej zadne
z trzech dostepnych zakoriczen nie pozostawia gracza z jednoznaczna
odpowiedzig w kwestii faktycznego statusu domu. Tym samym wzbu-
dzone zostaja watpliwosci co do prawdziwosci wszystkich wezesniejszych
wydarzen, co osadza $wiat Bloodborne miedzy tym co realne, a tym, co
wyobrazone.

7. Wnioski koncowe

Oméwione w artykule przyklady pokazuja wilaczenie inspiracji histo-
rycznym dziedzictwem do struktury fikcyjnej $wiata prezentowanego
w grach fantasy. Produkcje, ktére nie sg ograniczone koniecznoscig wpi-
sania sie w realia danej epoki w kazdym aspekcie fabuly i rozgrywki, maja
wiekszy potencjal twérczego wykorzystywania kontekstu historycz-
nego. Paradoksalnie, fikcyjne §wiaty sa w stanie zainteresowa¢ historig
wiekszg grupe graczy poprzez subtelne implementowanie wybranych
elementéw znanych z rzeczywisto$ci. W tym zakresie wskazana grupa
gier nie jest uzalezniona od wzgledéw marketingowych, ktére wynikaja
z checi przystosowania tresci do wiekszej grupy nabywcéw. Odczytanie
obecnych w grach fantasy nawigzan stanowi pewne wyzwanie i wymaga
od odbiorcy podstawowej znajomosci wielu tekstéw kultury.

Wskazane powyzej przyklady pokazuja, ze cho¢ identyfikacja poszcze-
gblnych elementéw wymaga pewnych podstawowych kompetencji, wciagz
dziatajg one na gruncie stereotypéw obrazowych. Dla podniesienia jako-
Sci gry wystarczy pobudzenie ogélnych obrazowych skojarzen, ktére
wzmacniajg w graczu poczucie spéjnosci §wiata przedstawionego. Nato-
miast atrakcyjnos¢ oferowanych graczowi swiatéw moze motywowacé do
poglebiania wiedzy przez poszukiwanie informacji w innych mediach.
Z kolei doktadniejsze rozpoznanie moze zaowocowac poglebieniem inter-
pretacji. Przede wszystkim jednak twércza recepcja przeszlosci w grach
komputerowych przynosi pozytywne rezultaty w zakresie rozwoju war-
stwy wizualnej i fabularnej oraz ich powiazania z mechanika rozgrywki.
Wiaczanie do $wiata gry obiektéw o wybranym stylu zaklada bowiem
konieczno$é zmian w obrebie calej struktury. Nalezy réwniez uznaé,
iz zestaw aluzji o jednorodnym charakterze skiada sie na okreslony styl
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reinterpretowany w ramach danej gry. taczenie realiéw historycznych
z elementami czysto fikcyjnymi pozwala twércom na stosunkowo duza
swobode kreacyjna, ulatwiajac tworzenie nowej, oryginalnej formy
w oparciu o wzorce ukonstytuowane w tradycji.
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mgr Michat Szymariski - historyk sztuki, doktorant w Instytucie Historii Sztuki UAM
w Poznaniu. Przygotowuje rozprawe poswiecong estetyce gier komputerowych, ich
zwiazkom z tradycyjnymi mediami artystycznymi, takimi jak architektura i malarstwo,
oraz prébie opracowania nowego, zintegrowanego modelu analizy gry jako
catosciowego dzieta. Autor artykutéw dotyczacych relacji miedzyobrazowych oraz
wizualnosci gier cyfrowych.

Kultura nordycka i gotyk jako miejsca wspolne w wirtual-
nej rzeczywistosci. Reprezentacja historycznych stylow na
wybranych przyktadach komputerowych gier fantasy.

Abstrakt: Celem artykutu jest rozwazenie zwigzku gier komputerowych

z dziedzictwem kulturowym, ktére jest Swiadectwem okreslonych epok hi-
storycznych. Inspiracja dawna architektura, rzezbg i malarstwem, o cha-
rakterze cytatéw czy aluzji, pojawia sie w wielu realizacjach, co pozwala
moéwié o odrebnym zjawisku, ktére wymaga badani. Spojrzenie na gry z per-
spektywy historyka sztuki pozwala dostrzec wiele nowych aspektéw two-
rzenia wirtualnych $wiatéw przez deweloperéw gier. Przyktadami sg gry
fantasy, ktére szeroko odwotujg sie do dziedzictwa kulturowego. Tekst
przedstawia przyktady kilku produkcji odtwarzajacych sztuke z danego
okresu, skupiajac sie na repertuarze wybranych tematéw. Analizy poprze-
dza przeglad stanu badan nad zagadnieniem interpretacji historii w grach

komputerowych. Natomiast krytyka uproszczen historycznych w grach

sformutowana przezjednego z badaczy stanowi podstawe do dalszej reflek-
sji nad pozytywnymi aspektami interpretacji przesztosci w grach fantasy.

Stowa kluczowe: gry komputerowe, dziedzictwo historyczne, styl gotycki,
sztuka nordycka
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Abstract: This article is a proposal to define a board game. It includes
considerations about the polysemy of the concept of the game, the
similarities and differences between game and play, and the game’s ludic
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* Artykut stanowi rozszerzona i poprawiona wersje wstepu do mojej pracy magister-
skiej pt. Ewolucja wzorca gatunkowego instrukcji gry planszowej napisanej pod kierunkiem
dr. hab. prof. UWr Waldemara Zarskiego i obronionej w 2018 r. na Wydziale Filologicznym
Uniwersytetu Wroctawskiego (Zielifiska, 2018).



1. Wprowadzenie

Niniejszy artykul stanowi propozycje zdefiniowania gry planszowej za
pomoca narzedzi jezykoznawstwa kognitywnego - jako kategorii prototypu
z wyraznie zarysowanym centrum, wokét ktérego sytuuja sie elementy
peryferyjne.

W stownikach jezyka polskiego nie uwzglednia sie wyrazenia ,gra plan-
szowa” jako osobnego hasta. Mimo tego uzytkownicy jezyka, w tym gracze,
intuicyjnie podporzadkowuja dany przedmiot/zjawisko do tej kategorii. Ro-
zumieja, czym gra planszowa jest i jakie cechy posiada. Dzieci sg doskonatym
przykladem, Ze nie potrzeba nazwy wykonywanej czynnosci ani przydziele-
nie jej do kategorii gier lub zabaw, aby sie bawic¢ albo graé. Problem sprawiajg
czynno$cihybrydalne, ktéretacza wsobie cechy rozmaitych gierizabaw. Wich
przypadku pojawiaja sie rézne wyobrazenia, w zaleznosci od pytanej osoby.

Pojecie gry planszowej nie bylo dotychczas tematem szeroko zakrojo-
nych analiz. Niekiedy badacze formutuja wlasna definicje tego typu gier,
ale nie wyjasniaja, skad sie ona wywodzi i na jakiej podstawie jg tworza.
Bogustaw Kleszczytiski (2011) zamieszcza definicje wielu réznych gier, nie
przedstawiajac ich genezy. Wedlug niego gra planszowa to taka, w ktérej
rozgrywka skupia sie na planszy (chociaz czesto dopiero w trakcie gry sie
ja tworzy). Przemystaw Ciszek (2016) nie definiuje konkretnie, czym gra
planszowa jest, ale wyodrebnia szereg cech charakterystycznych dla trady-
cyjnych gier planszowych, jak réwniez dla tych nazywanych nowoczesnymi.
Pierwsza grupa odznacza sie m.in. prostota zasad i planszy, niezawierajacej
trudnych do odwzorowania elementéw. Druga za$ rézni sie od pierwszej
zlozonoscig regul, bardziej skomplikowanym wygladem i liczbg elementéw.
Autor zwraca réwniez uwage na to, ze gry planszowe zwykle polegaja na
naprzemiennym ruchu graczy. kukasz Wrona (2017) podkreéla za$ istote
dwéch czynnikéw w grze planszowej: kontekstu (§wiata przedstawionego
i tla fabularnego) oraz mechaniki, ktéra zwykle jest nowatorska i orygi-
nalna. Warto jednak podkresli¢, ze istniejg gry abstrakcyjne, niemajace
tak zdefiniowanego kontekstu, a nowatorstwo w mechanice nie wydaje sie
cecha niezbedng, by nazwacé jaka$ gre planszows. Wedtug Wrony wiekszosé
nowoczesnych gier to hybrydy wykorzystujace szereg réznych kompo-
nentéw, niegdy$ niedostepnych w przypadku tradycyjnych gier planszo-
wych. Paul Booth (2021) zaznacza za$, ze termin ,gra planszowa” odnosi
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sie szczegdlnie do rodzaju gry analogowej, ktéra zazwyczaj posiada plansze,
zestaw zasad i wiele elementéw, takich jak karty czy pionki w ksztalcie
ludzi (meeple). Istnieja inne rodzaje gier analogowych (gry karciane, gry
fabularne itp.), ale wedtug Bootha moga sie one pokrywaé kategoriami
(2021: 4). W raporcie Badanie komercyjnych wydawcéw i producentéw gier
planszowych w Polsce (Kotodziej, Skrzyniska, Zadrozna, 2021) autorzy z kolei
przyjeli, ze gra planszowsa jest gra, w ktdrej:

rozgrywka (o charakterze rozrywkowym, ewentualnie rozrywkowo-edukacyjnym)
przebiega przede wszystkim w trybie offline, przy uzyciu elementéw takich jak: plan-
sza, planszetka, ptytki, zetony, koéci, pionki, a takze karty (Kotodziej, Skrzynska,
Zadrozna, 2021, s.5).

Wymienione przyklady udowadniaja, ze intuicyjnie badacze mysla
o grze planszowej do$¢ podobnie.

2. Wstep teoretyczny

Pojecia prototypu i stereotypu wprowadzita Eleanor Rosch. Prototyp
to ,,pojedyncza, scentralizowana reprezentacja powstata z wlasnosci, ktére
sa charakterystyczne dla wybranego przyktadu, czyli wzorca” (Kévecses,
2011, 8. 50). Zoltdn Kévecses podkreélit, ze:

prototypy stanowia abstrakcyjna idealizacje elementéw wchodzacych w sktad danej
kategorii [...]. Kategorie definiowane dzigki prototypom nie posiadaja jednego zbioru
cech esencjalnych (tamze).

W swoich badaniach wyodrebniam charakterystyczne wtasciwosci kate-
gorii gry planszowej, stykajac sie z jej konkretnymi przejawami, aby potem
dokona¢ ich integracji w postaé abstrakcyjnego prototypu danej kategorii.
Prototyp nie musi zawieraé¢ wszystkich cech stereotypowych. Co wiecej,
na co zwraca uwage Jerzy Bartminski, cechami stereotypowymi nie beda
wszystkie wystepujace w tekstach, potocznym my$leniu o danym przed-
miocie badz zjawisku (2007, s.50). Wojtak (2008) réwniez to podkreslita,
wyrdzniajac wzorzec alternacyjny obok kanonicznego. Ludwig Wittgen-
stein (2000 [1953]) wprowadzit za$ pojecie podobieristwa rodzinnego, gdyz
uznal, ze kategoria GRA nie odpowiada klasycznej definicji majacej ostre
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granice okreslone przez wspélne cechy. Wynika to z faktu, ze nie mozna
ustalié takich cech dla wszystkich gier (tamze, s.66). Gra moze byé wiec
tylko podobna do prototypowej gry planszowej, a zaliczy sie ja do tej katego-
rii. Wynika to z nieostrosci granic kategorii naturalnych oraz - co si¢ z tym
wigze - znaczenia. Uzytkownicy jezyka intuicyjnie przyporzadkowuja zja-
wisko do kategorii. Rozumieja, ze podobienistwo rodzinne do prototypu
jest stopniowalne. Renata Grzegorczykowa podkresla, ze ,,prototyp” ma
oznaczaé centrum kategorii ,rozumiany badz jako najlepsze egzemplarze
danej kategorii, badz tez jako zesp6t cech wlasciwych owym centralnym
obiektom (klasom obiektéw) lub sytuacjom” (1998, s.113). Wspomniany
wiec prototyp bedzie znajdowat sie w centrum, a okazy mniej lub bardziej
podobne do niego - na peryferiach danej kategorii.

Aby zdefiniowaé, czym jest prototypowa gra planszowa, siegnelam po de-
finicje kognitywna, nastawiong na ,zdanie sprawy z treici poznawczych
utrwalonych w jezyku oraz sposobu strukturowania tych tresci poprzez je-
zyk” (Bartmiriski, 2007, s. 45). Przeanalizowatam dostepny materiat stowni-
kowy i stworzylam internetows ankiete, aby dowiedzie¢ sie, co mysla o grze
planszowej uzytkownicy jezyka. Ankieta sktadala sie z 10 pytan otwartych
i zamknietych dotyczacych cech i elementéw sktadowych gry planszowe;j.
Zostala przeprowadzona w 2017 roku. W ankiecie brato udziat 185 oséb, ale
nie wszyscy odpowiedzieli na kazde z pytan. Wsréd respondentéw bylo
50,8 proc. mezczyzn i 49,2 proc. kobiet, w wieku od 15 do 75 lat (najwiecej, bo az
105 0s6b, miesci sie w przedziale wiekowym 20-29). Na pytania odpowiadaty
osoby grajace w gry planszowe z rézng czestotliwoscia: 23,8 proc. zajmuje sie
tym cze$ciej niz raz w tygodniu; 21,1 proc. - raz w tygodniu; 21,1 proc. - dwa
razy w miesiacu; 13,5 proc. - raz w miesigcu; oraz 20,5 proc. - rzadziej niz raz
w miesigcu. Dzieki temu odpowiedzi ukazaly szerokie spektrum badanego
zagadnienia - pochodzily bowiem od 0séb mato znajacych omawiany tu te-
mat do graczy-ekspertéw. Sposréd odpowiedzi uwzglednitam w definicji ce-
chy, ktére powtarzaly sie najwiecej razy, poszerzajac liste o swoje obserwacje.

3. Polisemia pojecia gry

Na poczatku warto zastanowi¢ si¢ nad pojeciem samej gry. We wspét-
czesnej polszczyZnie to stowo jest wieloznaczne. Przez lata wyksztalcily
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sie formy dookreslajace jej rodzaj tak, aby sformutowanie stato sie pre-
cyzyjniejsze. W $redniowieczu czasownik ,gra¢” znaczyt pierwotnie
‘skakaé, plasa¢’ (Briickner, 1985 [1927], s.154). W Stowniku etymologicz-
nym Andrzeja Bantkowskiego czytamy, ze poczatkowo funkcjonowata
forma ,igra” o znaczeniu ‘by¢ w ruchu, poruszaé sie, trzas¢ sie’. W okre-
sie staropolskim formy ,(i)gra” oznaczaty ‘gre w koéci’, a w XVI wieku
réwniez ‘gre w szachy’ (2000, t.1, s.468-469). W Stowniku staropol-
skim pod hastem gra zamieszczono odsytacz do hasta igra (1959, s. 481).
Z tego wynika, ze podstawowa byla druga forma, ktéra potem ule-
gla skréceniu. Igra natomiast to 1) ‘zabawa, gra, ludus’, 2) ‘widowisko,
wystepy kuglarskie, spectacula’ oraz 3) ‘naigrawanie sie, wy$miewanie
sie z kogo§, irrisio’. Wymienione znaczenia wskazuja na wpisane w gre
$miech i zabawe'.

Co ciekawe, hasta igracz oraz igra¢, pochodzace z tego samego stownika,
dotycza m.in. osoby uprawiajacej gre hazardowa lub samego grania w nig,
nie wymieniajac zadnego innego rodzaju gry (1960, s.11-12). Sugeruje
to brak gier o odmiennym charakterze w tamtym okresie badzZ ich niska
popularno$é, co sprawilo, ze autorzy nie uwzglednili ich w pracy nad
stownikiem. W Stowniku polszczyzny XVI wieku gra to 1) ‘zabawa, roz-
rywka, impreza towarzyska lub publiczna, czesto przebiegajaca wedtug
ustalonych regul; uroczysto$é potaczona z zabawg’; 2) ‘granie, wydoby-
wanie tonéw z instrumentéw muzycznych’; 3) ‘instrument muzyczny’;
4) ‘zabawka, przedmiot przeznaczony do gry’; 5) ‘sprawa, interes, rzecz,
temat’; 6) ‘falowanie’.

Interesujace, iz ze Stownika polszczyzny Jana Kochanowskiego dowiadu-
jemy sie, ze polski poeta uzywat terminu ,gra” w odniesieniu do hazardu,
szachéw oraz zabawy dzieci (1994, t.1, s. 551). Wykorzystywat wiec tylko
znaczenia majgce zwiagzek z rozrywka. Podkresla to przede wszystkim
ludyczny charakter wyrazu ,gra”.

Znaczenie tego leksemu ewoluowalo w ogélnych stownikach jezyka
polskiego. We wszystkich przebadanych tekstach powtarza sie akcento-
wany juz wczeéniej ludyczny aspekt ,gry”, ktéry zawsze wystepuje jako
pierwszy. W XIX wieku w stownikach pojawiajg sie znaczenia okreslajace
pewne zachowania ludzkie, np. w tzw. stowniku wilefiskim uwzgledniono

! Wiecej o zabawie w podrozdziale 4.
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nowy sens ujety jako ‘zmiana czesta wyrazu twarzy? (1986 [1861], cz. 1,
s.367). Wolno sadzié, ze Stownik jezyka polskiego pod redakcja Witolda Doro-
szewskiego (1965) stat sie niejako podstawa znaczer opisywanego pojecia.
Podaje 10 z nich, tym samym rozbudowujac dotychczasowe omdwienia
stowa ,,gra”. Wprowadza m.in. sensy dotyczace sportu i handlu. Zamiesz-
cza réwniez wiele kolokacji i senséw przeno$nych. Do gier sportowych
zalicza zaréwno sporty, jak i gry ruchowe typu berek lub ciuciubabka.

W Praktycznym stowniku wspétczesnej polszczyzny pod redakeja Haliny
Zgbtkowej powtarzajg sie sensy uwzglednione w pracy Doroszewskiego,
do ktérych dodano znaczenie socjologiczne:

$wiadome i celowe zachowania i dziatania oséb uczestniczacych w okreslonych
procesach spolecznych (wymiany handlowe, walki o wplywy polityczne, o pozycje
w organizacji itp.), [...] [majace na celu] uzyskanie korzysci i przewagi nad innymi
przez realizacje obranych strategii w ramach przyjetych regut gry lub przez pominiecie
wszelkich zasad (Zgétkowa, 1997, s. 20-21).

Zdefiniowano takze nowy typ gry: gre wojenng (,,éwiczenia sztabowe -
bez wychodzenia na poligon - w sztuce strategii i taktyki”) (tamze, s. 22).
Zamieszczono tez wiele kolokacji, m.in. ,gra planszowa”, ,gra elektro-
niczna’, ,gra komputerowa”, ,gra telewizyjna” czy ,gra liczbowa”.

Z kolei Inny stownik jezyka polskiego pod redakcja Mirostawa Banki
(2000) wraca do sportowego znaczenia pojecia gry, ktére Zgétkowa pomija.
Baniko podkreéla réwniez, ze zwyciestwo w grze zalezy od inteligencji,
zrecznosci lub od przypadku, a wynik nie jest z géry przesadzony. Suge-
ruje to wpisana w gre rywalizacje miedzy uczestnikami®. Internetowy
Stownik jezyka polskiego PWN (dostep: 23 lutego 2017) powtarza za$ zna-
czenia wyszczeg6lnione przez Zgétkowa, wprowadzajac pewne novum:
dodajac gre komputerowgq jako osobne hasto. Uwzglednienie takiego typu
gry jako nowego hasta wskazuje na duza wspdtczesna popularnosé
i powszechnos¢ tej rozrywki.

2 Stownik jezyka polskiego podtug Lindego i innych nowszych Zrédet pod redakcja Eryka
Rykaczewskiego (1925, s. 205) obejmuje cze$é znaczeri wypisanych w stowniku wilefiskim.

3 Podkreslal to juz wczesniej Lech Pijanowski w Podrézy po krainie gier: ,Kazda gra
jest [...] walka, kto$ musi przegraé, cho¢ tego nie chce, wszyscy daza do wygranej. Srodki
i sposoby realizacji tego jedynego celu sa rézne, zalezne i od gry i od graczy, ale bez walki
nie ma gry” (1969, s.292). Podejmuje ten watek w dalszej czeéci artykutu.
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W zadnym stowniku nie wystepuje natomiast definicja gry planszowej,
choé posiada ona o wiele dluzsza tradycje niz gry komputerowe, ktére
doczekaly sie juz szeregu definicji. Moze to wynikaé ze wspomnianej juz
nieostrodci tego pojecia. Wielki stownik jezyka polskiego (dostep: 25 lutego
2018) pod redakcja Piotra Zmigrodzkiego podkresla celowoéé wpisana
w pojecie gry. W tym stowniku termin ,gra” obejmuje 10 znaczen. Przy
znaczeniu ‘gra hazardowa’ i ‘przedmioty potrzebne do zabawy’ pojawia
sie kolokacja ‘gra planszowa’. Wylgcznie w tych dwéch znaczeniach
akcentuje sie ludyczny aspekt gry, cho¢ wszystkie pochodza z prasto-
wianskiego stowa ,, *jbgra”, ktére oznaczalo ‘obrzedows zabawe z taiicami,
plasami, igrzyska’ (Wielki stownik jezyka polskiego, dostep: 25 lutego 2018).
Definicje stownikowe z réznych lat pokazuja, jak szerokie jest badane
przeze mnie pojecie - konotuje ono bardzo wiele réznych zjawisk, wéréd
ktérych trudno znalezé punkty wspdlne. Interesujacy moze by¢ fakt,
ze wybrane przeze mnie przyklady encyklopedii nie uwzgledniaja, jak
sie wydaje, podstawowego, czyli ludycznego charakteru gry. Co prawda,
w encyklopedii PWN z 1998 roku czytamy, Ze jest to:

czynno$¢ rozrywkowa o ustalonych regutach, ktérej wynik powoduje obowigzek
$wiadczenia na rzecz wygrywajacego; zobowiazan z glier] (z wyjatkiem glier]
prowadzonych przez organy patistw), nie mozna dochodzié sadownie (Petrozolin-
Skowrorniska, 1998, s. 268).

Przywotuje to wszakze na mysl loterie badZ gry hazardowe, w ktérych
sama rozrywka nie peini kluczowej roli. Natomiast w internetowej
encyklopedii PWN (dostep: 24 lutego 2018) czytamy, ze gra jest
‘matematyczny model sytuacji konfliktu’.

Stowosieé¢ (dostep: 24 lutego 2018) z kolei uwzglednia 10 hiperoni-
méw pojecia gry. Najmocniej akcentuje sie - poprzez umieszczenie ich
w pierwszej kolejnoéci - zwiazki z rozrywka, rywalizacjg i rozgrywka.
Co jednak ciekawe, jako czwarte znaczenie podano ‘zestaw rekwizytéw
do grania’. Na rysunku 1 na sgsiedniej stronie zamieszczam trzy $ciezki
prowadzace od pojecia gry do hiperoniméw.

Kolejne znaczenia uwzgledniaja zachowanie, ruch badz diwiek.
W pierwszym znaczeniu hiperonimem miedzyjezykowym jest ,game”,
czyli ‘a contest with rules to determine a winner’, natomiast hiponimy
obejmuja 20 lekseméw - brak wérdd nich ,gry planszowej”. Pojawia sie
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jednakze gra towarzyska, czyli ‘rodzaj gry, w ktéra mozna graé przy
stole, z przyjaciétmi, dla zabawy’. Pojecie gry planszowej jest jednym
z hiponiméw ,,gry” jako ‘zestawu rekwizytéw do grania’.

WYDARZENIE 1
\d
RYWALIZACJA 1
‘ cos1 ‘ ‘ nosiciel cechy 1 ‘
\d \
‘ co$ definiowanego przez swoje cechy 1 ‘ ‘ co$ definiowanego przez swoje cechy 1 ‘
\d
‘ urozmaicenie 2 ‘ ‘ urozmaicenie 2 ‘
\d \
‘ czasoumilacz 1 ‘ ‘ czasoumilacz 1 ‘
\d \
‘ rozrywka 1 ‘ ‘ rozrywka 1 ‘
Y v
‘ zabawa 2 ‘ ‘ zabawa 2 ‘
Y ]
‘ gral ‘ ‘ gral ‘

Rysunek 1. Sciezki hiperonimiczne

4. Gra a zabawa

Johan Huizinga (1985 [1938]) zauwaza odmienne postrzeganie zabawy
w réznych wspdlnotach etniczno-kulturowych i zréznicowane sposoby
jej nazywania. W jezyku polskim odréznia sie pojecia gry i zabawy.
O rozumieniu gry pisalam wcze$niej, natomiast leksem ,zabawa” ozna-
cza 1) ‘przyjemne spedzanie czasu, gre, rozrywke oraz 2) ‘tafice, bal’
(Stownik jezyka polskiego PWN, 2015, s.1238-1239). Warte podkreslenia jest
definiowanie zabawy przez gre (i gry przez zabawe), co wskazuje na
silny zwigzek miedzy tymi dwoma zjawiskami. Wedtug holenderskiego
badacza zabawa jest:
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dobrowolng czynnoécia lub zajeciem, dokonywanym w pewnych ustalonych granicach
czasu i przestrzeni wedlug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowigzu-
jacych regul, jest celem sama w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napiecia i radosci
i $wiadomo$é odmiennosci od zwyczajnego zycia (Huizinga, 1985 [1938], s. 48-49).

Definicja Huizingi obejmuje szereg réznych zachowan zaréwno ludz-
kich, jak i zwierzecych. Badacz jednak uzywa stowa ,,spel”, ktérego polski
odpowiednik to zaréwno ,gra’, jak i ,,zabawa”. Roger Caillois (1997 [1958],
s.15) takze wyréznit zasady gier i zabaw: 1) gracze spotykaja sie dobrowol-
nie; 2) zabawa jest nieproduktywna; 3) zabawa jest ,wydarzeniem” ograni-
czonym miejscem i czasem; 4) zabawa stanowi proces okre$lony regutami;
5) w trakcie zabawy czlowiek zyje w rzeczywistosci fikcyjnej; 6) zabawa
to proces otwarty, a jego koniec jest niepewny. Wnioski Caillois sg zblizone
do tych sformutowanych przez Huizinge.

Z kolei Scott G. Eberle (2014) wyréznia sze$¢ podstawowych komponen-
téw zabawy: oczekiwanie, niespodzianke, przyjemnos¢, zrozumienie, site
i opanowanie. Gracz oczekuje momentu rozpoczecia si¢ zabawy i ja przewi-
duje. Eberle podkre$la, ze chodzi o moment bezposrednio przed zabawa, np.
gdy patrzy sie na nieulozone jeszcze w petni puzzle lub gdy sie wie, ze dzieci
sasiadéw maja zapukaé do drzwi z propozycja zabawy. Mimo tego element
zaskoczenia wystepuje nieodzownie, gdyz na ogét do korica nie mozna prze-
widzie¢ przysziosci. Wedtug Eberle’a gra ma zwigkszy¢ swiadomo$¢ wilasnej
sity (umystu oraz ciata), gdyz wtedy gracz osiaga réwnowage ducha. Kiedy
poczuje z tego powodu spokdj, bedzie sie bawié. Poszczegblne komponenty
zabawy moga sie poglebiaé, zmieniajac ja sama. Historyk podkresla réw-
niez, ze gdy cechy zabawy skrajnie sie nasila, powstang cechy niezabawy,
np. obsesja wyniknie z oczekiwania, a z niespodzianki - szok/przerazenie.

Jan F. Jacko definiuje gre bardzo podobnie. Wedtug niego:

gry towarzyskie (1) stuza rozrywece, (2) sg okreslone regutami, ktére (3) tworza mniej
lub bardziej uporzadkowany system i (4) pozwalajg odréznié sukces (wygrana) od
porazki (przegranej) w grze (2013, s. 98).

Takie ujecie gry taczy sie z definicja Huizingi - zaréwno w grze, jak
i w zabawie wystepuja reguly porzadkujace, w ramach ktérych gracz
podejmuje szereg decyzji. Z tego powodu kazda rozgrywka wyglada
inaczej. Uczestniczy sie jednak w zabawie dla samej zabawy, natomiast
w grze - przy tak zarysowanym jej rozumieniu - wazny jest wynik (czy
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zwyciezyli$émy, czy przegralismy). Wydaje sie, ze w zabawie rezultat
nie pelni tak istotnej roli. Caillois (1997 [1958], s.23) podkreéla jednak,
ze w niektérych rodzajach gier/zabaw (badacz zamiennie uzywa obu
stéw*) rywalizacja ma charakter kluczowy. Gdy w zabawie pojawia sie
mozliwo$¢ zwyciestwa w jaki$ ustalony przez jej uczestnikéw sposéb,
staje sie ona gra. Jacko zwraca uwage na zgola inng réznice:

W kontekscie ludologii analogatem gléwnym gry jest rozrywka (zabawa) (Callois,
1997; Huizinga, 1955). Mozna jg rozumie¢ funkcjonalnie, jako bawienie lub bawienie
sie, albo rzeczowo, jako to, co te funkcje pelni. [...] Gra staje sie zabawa, gdy bawi, ale
nie przestaje by¢ gra, gdy tego nie robi. Gry zwykle bawia, ale sg tez gry, ktére tego
nie robig - nikogo nie bawig (na przyktad gdy nudza graczy) i nie powstaty po to, by
bawié¢ (na przyktad symulacje bojowego treningu zotnierzy). Bawié moga tez sytuacje
i aktywnoéci niebedace grami (2013, s.101).

Podobnie uwaza David Mullich (2016), wedtug ktérego aspektem
odrézniajagcym te dwa pojecia jest cel danej aktywnosci - jesli robimy
co$ dla przyjemnosci i relaksu, to bedzie to zabawa. Gra natomiast ma
nastepujace elementy: gracze, cele, procedury, reguty, konflikty, zasoby,
granice i skutki, z ktérych najwazniejsze s zasady oraz cele. Eric Zim-
merman i Katie Salen (2004, s. 80) okreslaja gre jako system, w ktérym
gracze angazuja sie w sztuczny konflikt, zdefiniowany przez reguty, co
konczy si¢ wymiernym skutkiem. Lech Pijanowski dodaje:

Kazda gra jest w jakim$ stopniu imitacjg zycia. Nawet te najbardziej abstrakcyjne,

oparte tylko na logice i strategii przestrzennej, zaczynaly si¢ od nasladowania czego$

rzeczywistego. Kazda gra jest takze walka, kto§ musi przeciez przegraé, cho¢ tego nie

chce, wszyscy daza do wygranej. Srodki i sposoby realizacji tego jedynego celu s3 rézne,
zalezne i od gry, i od graczy, ale bez walki nie ma gry (1969, s. 292)°.

Na koniec przytocze stanowisko i propozycje Anny Wierzbickiej, uwa-
zajacej hipoteze o istnieniu inwariantu za trafniejsza niz przekonanie
o catkowitym ,rozmyciu” znaczenia proponowane przez Wittgensteina
(2006, s.189-191). Formutuje nastepujaca definicje:

gry
(a) wiele rodzajéw rzeczy, ktére ludzie robia
(b) przez pewien czas

* W jezyku francuskim te dwa pojecia kryja sie pod tym samym okre$leniem: , les jeux”.
5 Por. przyp. 3.
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c) ,dla przyjemnoéci” (czyli dlatego, ze chca czué co$ dobrego)

d) kiedy ludzie robia te rzeczy, mozna o tych ludziach powiedzieé te rzeczy:
e) chca, zeby sie zdarzyly pewne rzeczy

f) gdyby nie robili tych rzeczy, nie chcieliby, zeby te rzeczy sie zdarzaly

¢) nie wiedza, co sie stanie

h) wiedzg, co mogg zrobié

i) wiedza, czego nie moga robié¢ (tamze, s.191).

(

(

(

(

(

(

(

Wierzbicka podkresla, ze gry sg dzialaniami ludzkimi, trwajacymi
pewien czas, maja okreslone cechy, cele (ktére przestaja mieé¢ znaczenie
poza gra) i podejmuje sig je dla przyjemnoéci. Uczestnicy musza poznaé
reguly rzadzace gra. Taka definicja odpowiada praktycznie wszystkim
rodzajom gier i z tego powodu powinno sie ja rozszerzy¢ o cechy konsty-
tutywne akurat dla gry planszowej.

Nalezy zaakcentowaé, Ze istnieje o wiele wiecej propozycji
zdefiniowana, czym gra jest i czym rézni sie od zabawy?®, jednak z uwagi
na ograniczone miejsce poprzestaniemy na wymienionych. Ponadto juz
z zaprezentowanych rozwazan zdaje sie wynikaé, ze gtéwna réznica
miedzy gra a zabawa jest celowo$¢ wpisana w te pierwszg. Mozemy gra¢
dla samej przyjemnosci gry, ale predzej czy pézniej skupiamy sie na
tym, aby wygraé¢ rozgrywke. Jest to wymierny skutek naszej gry, ktéry
wykracza poza $wiat jej samej. Kiedy reguly zabawy poszerzaja sie
o wytyczne dotyczace zwycigestwa, zabawa staje sie gra. Powszechnie
méwi sie ,zabawa w ciuciubabke”, ale z uwagi na mozliwo$¢ zwyciestwa
ciuciubabka jest tak naprawde gra’. Stowem: gre, w przeciwienistwie do
zabawy, mozemy wygra¢ lub przegraé.

5. Proba charakterystyki pojecia gry planszowej

Na poczatku warto przytoczyé najprostsze rozréznienie Augustyna
Surdyka - ktéry sam zaznacza, ze to definicja uproszczona - na gry
cyfrowe i niecyfrowe. W drugiej grupie badacz uwzglednia wiasnie
gry planszowe (Surdyk, 2009, s.230). Przymiotnik ,planszowa” zdaje
sie konotowa¢ konieczno$¢ posiadania planszy przez taka gre. Jedna

6 Zob. m.in. Gadamer, 2005 [1960], s.176 n.; Suits, 2006; Juul, 2010 [2003].
7 Tak zostaje nazwana w Trzaski, Everta i Michalskiego nowym stowniku jezyka polskiego
(Lehr-Sptawiniski, 1938, s.1039).
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z definicji tego stowa - wedlug elektronicznego Stownika jezyka polskiego
PWN (dostep: 11 pazdziernika 2017) - brzmi nastepujaco: ‘karton, po kté-
rym przesuwa sie pionki w niektérych grach’. Tego rodzaju rozumienie
gry planszowej ma charakter tradycyjny - plansze miaty juz gry pocho-
dzace sprzed naszej ery® i przez wiele lat plansza wystepowata jako inte-
gralny i podstawowy element gry planszowej. Wspétczes$nie wydaje sie
jednak, ze traci na swoim znaczeniu. Istnieje wiele gier, do ktérych spe-
cjalna plansza nie zostaje dolaczona. Niekiedy za$ stuzy tylko liczeniu
punktéw (m.in. w Dixit) lub tworzy sie ja dopiero w trakcie rozgrywki -
przyktadem stuzy gra Carcassonne. Wydaje sie wiec, ze plansza nie jest juz
cecha odrézniajaca gry planszowe od innych gier. Nazwa jednak wciaz
funkcjonuje, wskazujac zarazem, jak wygladaty tego typu gry w przeszto-
$ci. Pomimo tak znaczacej zmiany podloze, na ktérym rozgrywa sie gra,
nadal stanowi istotng kwestie. Nie ma juz charakteru sztucznie ograni-
czonego przez tworcéw, ale moze to by¢ stét czy podloga, ktére przejmuja
w ten sposéb role planszy. Gracze skupiaja sie wokét dotgczonych do gry
elementéw, zamykajac sie w ten sposéb w jej $wiecie. Pijanowski, poréw-
nujac tradycyjna gre planszowa ze wspétczesna, stwierdza:

w grach dawniejszych [byly] spekulacje my$lowe, kombinowanie, umiejetnoéé gry
dotyczyta ustawiania i polozenia pionéw na planszy, decyzji logicznych, matema-
tycznych, nawet psychologicznych; dzisiaj w wielu grach wspétczesnych, aby wygraé,
trzeba umieé operowaé pieniedzmi w grze (1969, s.194).

Aby ustali¢ cechy wspélczesnej gry planszowej, siegnetam po srodki
stuzace tworzeniu definicji kognitywnej. W przeprowadzonej przeze
mnie ankiecie respondenci mieli za zadanie zakresli¢ cechy, ktére ich
zdaniem charakteryzuja typowsa gre planszowa, i gry bedace w ich opinii
planszowymi. Zostali poproszeni réwniez o odpowiedZ na kilka pytan
dotyczacych cech i elementéw sktadowych gry planszowej. Sprzeczne
czesto odpowiedzi pokazaly, ze brak zgody, czym jest typowa gra
planszowa, ze do tej grupy zalicza sie przerdzne gry oraz ze tradycyjne
cechy, niegdy$ mogace wyznaczaé, co jest, a co nie jest gra planszows,
teraz nie petnig juz tak waznej roli. Aby zilustrowa¢ te stowa, przytocze

8 Pijanowski (1969, s. 50) przytacza przyklad gry w go, ktéra wymyslit cesarz Chin Shun
(panowat w latach 2255-2206 p.n.e.) dla swojego opéznionego w rozwoju syna Shokina.
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liczbowe zestawienie dotyczace wybranych - przez respondentéw - cech

spoérdéd podanych przeze mnie’:

wykorzystanie technologii - 2 osoby;

brak technologii - 107;

obecno$¢ planszy, na ktérej rozgrywa sie gra - 128;
plansza stuzy tylko notowaniu punktéw - 23;

brak dotaczonej planszy - 86;

charakter méwiony gry - 18;

moéwienie pojawia sie jako element dodatkowy gry - 82;
brak elementéw méwionych - 99;

brak aktywnosci ruchowej - 47;

gracze ruszaja sie w trakcie rozgrywki- 73;
wykorzystanie rekwizytéw (zetonéw, pionkéw, kostek itp.) - 162;
brak rekwizytéw - 6;

opowie$¢ interaktywna nie jest mechanika gry - 40;
opowie$¢ interaktywna jest mechanika gry - 47;
manualnoéé - 9s;

brak manualnosci - 22;

obecno$é zasad - 142;

to gracze tworza zasady - 22;

co najmniej dwuosobowa rozgrywka - 115;
jednoosobowa rozgrywka - 15;

gra skupiona wokét planszy i elementéw dodatkowych - 121;
gra w wyobrazni - 30.

Wymienione cechy wynikaly z tradycyjnego rozumienia gry planszo-

wej, ktéra charakteryzowala sie niegdy$ 1) brakiem wykorzystania tech-

nologii, 2) obecnoscia planszy, 3) brakiem elementéw méwionych (beda-

cych mechanikg), 4) statycznos$cia rozgrywki (gracze nie przemieszczajg

sie),

5) obecnoscig elementéw dodatkowych (zetonéw, pionkéw, kostek,

kart itp.), 6) brakiem opowiedci interaktywnej, 7) charakterem manu-

alnym, 8) obecnos$cig narzuconych zasad, 9) co najmniej dwuosobowsa

rozgrywka oraz 10) skupieniem graczy wokét planszy i elementéw dodat-

kowych. Respondenci nastepnie zostali zapytani o réznice miedzy typowsa

9 Zapisuje je parami, aby najtatwiej byto zauwazy¢ nieécistosci i sprzecznosci.
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a prawdziwg gra planszows. Jako odpowiedzi na oba te pytania wska-
zywali podobny zbidr cech lub je powielali. Niekiedy nawet stwierdzali,
ze to tozsame pojecia. Wynika z tego, ze gracze i uzytkownicy jezyka nie
odrézniaja prawdziwej (a wiec stereotypowej) gry planszowej od zwyktej
(w ich $wiadomo$ci przedmiotu), typowej gry planszowe;j.

Wspélczesnie twércy gier planszowych siegaja po rozwiazania cha-
rakterystyczne dla innych typéw gier, dzieki czemu powstajg gry hybry-
dowe, taczace cechy réznych typéw. Wydaje sie, ze wtasnie z tego powodu
kazda wymieniona przeze mnie cecha zostala wybrana choé przez jed-
nego respondenta. Wspominatam juz o grach wykorzystujacych aplikacje
na telefon, stanowigce warunek rozpoczecia rozgrywki. Istnieja tez gry,
w ramach ktérych wykonuje sie éwiczenia, taniczy sie lub przedstawia
sie stowo za pomoca pantomimy'®. Takie gry przywotuja skojarzenia
z aktywno$ciami ruchowo-sportowymi, w wiekszym jednak stopniu niz
zadania typowe dla gier planszowych wykorzystujacymi energie i site
fizyczna. Przygodowe gry planszowe majg z kolei rozbudowany $wiat
przedstawiony - wykorzystuje sie elementy literackie, dzieki czemu takie
gry bliskie sg role-playing games.

Jedno pytanie otwarte pozwalato na wpisanie wlasnych pomystéw
cech gry planszowej. Z okazji tej skorzystalo 108 respondentéw. Czasem
w tym miejscu podkreslali jeszcze raz istotno$¢ jakiej§ wymienionej juz
przeze mnie cechy. Pojawily sie m.in. nastepujace atrybuty:

« obecno$é planszy (lub obszaru wspélnego dla wszystkich) - 51 gloséw;

« interakcja co najmniej dwu graczy - 27;

o materialne komponenty (pionki, zetony, karty, kostka itp.) - 26;

« okreslony zestaw regul i warunkéw zwyciestwa - 18;

o losowo$é¢ - 4;

 podzial na tury - 2;
 regrywalnos¢ - 2;
« przewidywalnos¢, powtarzalnos$é ruchéw - 2.

10 przyktadem stuzy Party Time, w ktérej gracze sg podzieleni na kilka grup. Na kazdym
polu czekaja ich rézne zadania: wyjasnienie pozostalym znaczenia stéw za pomoca innych
wyrazéw, z uzyciem synoniméw, antoniméw i podpowiedzi, gestéw, ruchéw calego ciata
badZ mimiki. Ponadto gracze wyszukuja rymy, opisuja znane osobistosci lub podaja jak
najwieksza liczbe wyrazéw na te sama litere.
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Z przytoczonych odpowiedzi wynika, ze prawie potowa responden-
téw, ktérzy zdecydowali sie zareagowaé na to pytanie, nadal utozsamia
gre planszowa z obecnoscig planszy, cho¢ jeden z uczestnikéw ankiety
zasugerowatl, ze wspélcze$nie wyrazenie ,gra planszowa” powinno byé
ttumaczone na angielski jako ,tabletop [‘blat stotowy’] game”, a nie board
game, tym samym wskazujac na odchodzenie od planszy na rzecz grania na
samym stole. Wydaje sie, ze taka opinie podzielajg inni respondenci, ktérzy
zaliczyli w kolejnym pytaniu do grona gier planszowych: bierki (31 oséb),
pchetki (31), domino (49), gry kartami tradycyjnymi (38), puzzle (9),
Rummikub (97), Jenga™ (56) oraz szereg gier karcianych (Fasolki, Pokemon -
75; Munchkin - 131)"®. Wiek respondentéw nie wptywatl na wybér starszych
gier (bierek, pchetek, domina, puzzli i gier kartami tradycyjnymi), gdyz
cho¢ w wiekszosci wymienialy je osoby z przedziatu wiekowego 20-30 lat,
to byly w owej grupie réwniez te ponizej 18 roku zycia. Z podanych przez
respondentéw cech mozna wyrézni¢ nastepujace kategorie:

« aspekty fizyczne: plansza, materialne komponenty;

o charakter rozgrywki: statyczny, skupiony wokét materialnych

komponentéw, dwuosobowy;

» wykorzystywane §rodki: brak technologii, brak aktywno$ci fizycz-

nej, materialne komponenty;

 sposdb uporzadkowania gry: materialne komponenty wyznaczaja

przebieg gry, jak réwniez czesto jej koniec, podziat na tury, reguly
gry przedstawiajace mechanike.

Na podstawie zaprezentowanych rozwazan za prototypows gre plan-
szowg uznaje gre', w ktorej:

« wystepuje plansza (i na niej rozgrywa sie cata gra);

« wystepuja inne materialne komponenty;

» materialne komponenty skupiaja wokét siebie co najmniej dwéch

graczy;

1 Gra polega na wylozeniu wszystkich swoich kostek z liczbami/literami na stét.
W tym celu uklada sie przerézne sekwencje.

12 W grze uczestnicy kolejno usuwaja z drewnianej wiezy dowolny klocek ponizej
skoriczonego poziomu i ukladaja go na samej gérze. Przegrywa osoba, ktéra przewréci
wieze, wyciagajac klocek.

13 Wymienione gry nie posiadaja typowej planszy - gra sie w nie na stole/podtodze.

14 Przypomne, ze we wcze$niejszych rozwazaniach podkreslitam, iz gra charakteryzuje
sie zbiorem zasad oraz relewantnoscia kategorii zwyciestwa/przegrane;.
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« okreslajg one przebieg rozgrywki;

« skoncentrowanie si¢ wokét elementéw gry minimalizuje aktywnos$ci
ruchowe graczy;

« jest ona podzielona na poszczegdlne tury, podczas ktérych gracze
wykonuja swéj ruch;

« posiada szczegétowo opisane w instrukeji warunki zwyciestwa.

6. Podsumowanie

Gry planszowe stanowig obszerng kategorie o charakterze hybrydalnym.
Z tego powodu w rozumieniu potocznym nalezg do tej grupy gry, ktérych
cechy czesto sie wykluczaja. Ow problem komunikacyjny mozna bylo
dostrzec, analizujac wyniki ankiet. Odpowiedzi respondentéw niejed-
nokrotnie okazywaly sie niespdjne, co obrazuje wielkosé¢ zbioru nazywa-
nego powszechnie ,grami planszowymi”, w ramach ktérego wystepuja
zjawiska prototypowe i peryferyjne. Mozna sie tez pokusi¢ o stwierdze-
nie, ze zalicza sie do niego wszystkie gry, ktére nie pasujg do innych,
wydaje sie, bardziej charakterystycznych typéw, jak chocby role-playing
games badz gry komputerowe.

Wokét prototypu sytuuja sie elementy kategorii mniej lub bardziej
podobne do niego, np. gry specjalnie zaprojektowane dla jednego gracza
lub oferujace wariant solowy rozgrywki. Nalezy tu zauwazyé, ze pub-
likuje sie coraz wiecej takich gier, wiec mozliwa wydaje sie ewolucja
przedstawionego prototypu w przyszlosci - w centrum badanej kate-
gorii nie beda juz gry planszowe skupiajace co najmniej dwéch graczy,
tylko co najmniej jednego grajacego. Peryferyjnym zjawiskiem sg réw-
niez gry wykorzystujace st61/podtoge jako plansze badz takie, w ktérych
podzial na tury jest nieostry badz nie istnieje'*. Ciekawy typ gry plan-
szowej o charakterze peryferyjnym stanowia gry karciane, niemajace
planszy, tylko rozgrywane na wybranym przez samych graczy podiozu
oraz operujace zaledwie jednym komponentem materialnym - kartami.
Podobienistwo rodzinne gier wydaje sie stopniowalne. Przyktadowo

15 Przyktadem jest gra Dobble, w ktérej kazdy gracz moze w dowolnej chwili zagraé
karta, gdyz nie ma podziatu na tury.
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mozna powiedzie¢, ze gry typu Rummikub'® sa blizsze prototypowej
grze planszowej niz te wykorzystujace wylacznie karty. Do owej grupy
zaliczytabym réwniez takie gry jak bierki, domino lub Twister’, choé
w wielu kwestiach réznig sie one od prototypowej gry planszowej. Do
peryferii naleza tez omawiane przeze mnie wcze$niej rodzaje gier:
uwzgledniajace najnowsza technologie oraz zadania ruchowe.

Na zakoniczenie nalezy zauwazy¢, ze zaproponowana w artykule
definicja obejmuje cechy wyréznione przez badaczy wspomnianych we
wstepie. Podkre$la to, ze gre planszowg mozna poprawnie zdefiniowac za
pomocg intuicji. Sformutowana w artykule definicja uwzglednia typowe
dla gry planszowej aspekty fizyczne, charakter rozgrywki, wykorzy-
stane Srodki oraz sposéb uporzadkowania. Sa to najwazniejsze cechy
wyrdzniajace gre planszowa sposrdd innych gier. Ponadto pokrywaja sie
z wnioskami wyciagnietymi przez uzytkownikéw jezyka. Z tego powodu
definicja owa dotyczy przede wszystkim kategorii gry planszowej w prak-
tyce komunikacyjnej, nie stanowi za$ préby opisu wiasciwosci grupy
artefaktéw.
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mgr Kamila Zielifiska-Nowak - lingwistka, doktorantka w Instytucie Filologii
Polskiej Uniwersytetu Wroctawskiego. Do jej zainteresowari badawczych naleza gry
planszowe, gamifikacja, animacje, multimodalnos¢ i edukacja.

Gra planszowa w komunikacji - problemy definicyjne

Abstrakt: Artykutjest propozycja zdefiniowania gry planszowej. Obejmuje
rozwazania na temat polisemii pojecia gry, podobieristwiréznic miedzy gra
a zabawg oraz ludycznego aspektu gry. Préba zdefiniowana gry planszowej
ma charakter kognitywny oraz uwzglednia refleksje na temat etymologii
terminu ,gra planszowa” i semantyki wynikajacej z jego budowy. Przepro-
wadzono takze ankiete, aby dowiedzie¢ sie, jak sami uzytkownicy jezyka,
wtym gracze, postrzegaja gre planszowa.

Stowa kluczowe: gra planszowa, definicja gry planszowej, semantyka, pro-
totyp, jezykoznawstwo kognitywne
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I komunikat
o XVII miedzynarodowej konferencji naukowej
Polskiego Towarzystwa Badania Gier z cyklu
~Kulturotworcza funkcja gier”

PIERWSZY KOMUNIKAT KONFERENCYJNY

Polskie Towarzystwo Badania Gier organizuje od 2005 roku cykl miedzynarodo-
wych konferencji naukowych pt. ,Kulturotwércza funkcja gier”, odbywajacych sie
co roku w Poznaniu. Zarzad Gtéwny PTBG z przyjemnoscig zaprasza na kolejna,
siedemnasta konferencje pod tytutem ,,Gry z historia i dziedzictwem”, Poznan,
20-21 listopada 2021. Nastepna konferencja planowana jest na 19-20.11.2022.
Prosimy $ledzi¢ informacje na oficjalnej stronie towarzystwa: <www.PTBG.org.pl>
oraz stronie konferencji: <www.gry.konferencja.org>.

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

I. GRA JAKO MEDIUM, I1. GRA W KONTEKSCIE EDUKACYJINYM,
TEKSTIRYTUAL SPOLECZNYM I MEDIALNYM
Poznan 19-20 listopada 2005 Poznan 25-26 listopada 2006

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



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

<www.gry2007.konferencja.org>

V. SPOLECZNY I NAUKOWY STATUS
LUDOLOGII
Poznan 17-18 paZdziernika 2009

<www.gry2009.konferencja.org>

VII. PERSPEKTYWY ROZWOJU
LUDOLOGII
Poznan 18-19 listopada 2011

<www.gry2011.konferencja.org>

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

<www.gry2013.konferencja.org>

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

<www.gry2015.konferencja.org>

XIII. TECHNOLOGIE GIER
W PERSPEKTYWIE KULTUROWEJ
Poznan, 18-19 listopada 2017

<www.gry2017.konferencja.org>

XV. GRY I GRANIE JAKO ROZRYWKA,

NAUKAISZTUKA
Poznai, 16-17 listopada 2019

<www.gry2019.konferencja.org>
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IV. XXI WIEK - WIEKIEM GIER?
PRZYDATNOSC GIER W POZNAWANIU
I KSZTALTOWANIU ZJAWISK
SPOLECZNYCH
Poznari 22-23 listopada 2008

<www.gry2008.konferencja.org>

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

<www.gry2010.konferencja.org>

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

<www.gry2012.konferencja.org>

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

<www.gry2014.konferencja.org>

XII. ROZRYWKA - EDUKACJA
= PRZEMYSL
Poznan 24-25 paZdziernika 2016

<www.gry2016.konferencja.org>

XIV. ZABAWA - NAUKA - SPORT?
MIEJSCE GIER WE WSPOLCZESNEJ
KULTURZE
Poznarn, 17-18 listopada 2018

<www.gry2018.konferencja.org>

XVI. (I)GRAJAC ZE ZDROWIEM
Poznaii (on-line), 21-22 listopada 2020

<www.gry2020.konferencja.org>



FIRST CALL FOR PAPERS

Games Research Association of Poland has been organising an international
academic conference cycle “Culture-Generative Function of Games” since 2005.
The conferences are held every year in November in Poznar, Poland. The Main
Board of GRAP has the pleasure to invite for the next, seventeenth conference
entitled “Games with History and Heritage”, Poznain, 20-21 November 2021.
Another conference is planned on 19-20 November 2022. For more information,
please visit the official site of the association: <www.PTBG.org.pl>and the site of

the conference: <www.gry.konferencja.org>.

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

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

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

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

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

<www.gry2007.konferencja.org>

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

<www.gry2009.konferencja.org>

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

<www.gry2008.konferencja.org>

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

<www.gry2010.konferencja.org>

I komunikat o XVII miedzynarodowej konferencji naukowej Polskiego Towarzystwa Badania Gier...



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

<www.gry2011.konferencja.org>

IX. APPLIED GAMES AND
GAMIFICATION
Poznan 16-17 November 2013

<www.gry2013.konferencja.org>

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

<www.gry2015.konferencja.org>

XIII. GAME TECHNOLOGIES FROM THE
CULTURAL PERSPECTIVE
Poznan 18-19 November 2017

<www.gry2017.konferencja.org>

XV. GAMES AND PLAYING AS
ENTERTAINMENT, EDUCATION AND ART
Poznan, 16-17 November 2019

<www.gry2019.konferencja.org>

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

<www.gry2012.konferencja.org>

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

<www.gry2014.konferencja.org>

XII. ENTERTAINMENT -
EDUCATION - INDUSTRY
Poznan 24-25 October 2016

<www.gry2016.konferencja.org>

XIV. FUN - EDUCATION - SPORT
THE PLACE OF GAMES IN
CONTEMPORARY CULTURE
Poznari 17-18 November 2018

<www.gry2018.konferencja.org>

XVI. PLAYING WITH HEALTH
Poznaii (on-line), 21-22 November 2020

<www.gry2019.konferencja.org>



Wymogi publikacji
w czasopismie ,,Homo Ludens”

(obowiqzujqgce od czerwca 2020 roku)

Tekst powinien obejmowaé¢ maksymalnie 10-12 stron autorskich, czyli
od 18 tys. do 21,6 tys. znakéw (ze spacjami) czcionka Times New Roman
o rozmiarze 12, zgodnie z ponizszymi wytycznymi. Mniej, jesli tekst za-
wiera tabele lub ilustracje. Dtuzsze artykuly beda rozpatrywane indy-
widualnie.

Na poczatku tekstu prosimy poda¢ abstrakt i liste 3-5 stéw kluczowych
w jezyku angielskim. Na koricu tekstu - wykaz literatury, informacje
o autorach, a takze abstrakt i liste 3-5 stéw kluczowych w jezyku polskim.
Abstrakt w obu wypadkach moze liczy¢ od 60 do 100 stéw.

1. Marginesy przy formacie strony A4:
e gbrny: 2,5 cm;
« dolny: 2,5 cm;
o lewy: 2,5 cm;
e prawy: 2,5 cm.

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



10.

11.

. Artykul powinien byé podzielony na numerowane sekcje (1, 2 itd.)

i subsekecje (1.1, 1.2 etc.).

Wymiary tabel, wykreséw, rysunkéw itp. (wylacznie w odcieniach
szaro$ci) nie mogg przekraczaé 11,8 cm szerokosci i 19,5 cm wysokosci.
Elementy takie nalezy umiesci¢ w tekscie artykutu w formie elektronicz-
nej. Prosimy réwniez o ich dodatkowe przestanie w osobnych plikach -
w rozdzielczo$ci nie mniejszej niz 300 pp1, format EPS, PDF, JPG lub TIFF.

. W celu wyréznienia istotnych partii tekstu:

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

. Kursywa zapisujemy natomiast tytuly ksiazek, filméw, gier itp.

(Morfologia bajki, Jumanji, Wiedmin 3: Dziki Gon etc.).

Tytuly gazet i czasopism w gtéwnym tekscie artykutu podajemy w cu-
dzystowie (,Homo Ludens”, ,Gazeta Wroctawska”). W artykutach w je-
zyku angielskim - kursywa (Homo Ludens, Gazeta Wroctawska).

. Tytuly artykuléw przytaczane w tekscie gtéwnym prosimy réwniez

podawaé kursywa (Wewnetrzna etyka gry). W artykutach w jezyku
angielskim - w cudzystowie (“Wewnetrzna etyka gry”).

. Prosimy uzywaé polskich skrétéw i oznaczen: ,cyt. za” (przy cytacie,

ktéry przytaczamy za innym autorem), ,tamze” itd. W artykutach
w jezyku angielskim: ,as cit. in” (nie stosujemy natomiast ,,ibid.” ani
»ibidem”).

W wyliczeniach prosimy uzywaé punktoréw (e), a w podpunktach drugiego
stopnia — potpauz (-). Pierwszy i kolejne podpunkty powinny si¢ konczy¢

$rednikami, a ostatni kropka.

Daty prosimy zapisywaé w formacie: 30 listopada 2016 (w artykutach
w jezyku angielskim: 30 November 2016).
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12.

13.

14.

15.

Wyrazenia ,na przyktad”, ,miedzy innymi”, ,to jest”, ,to znaczy”,
o).

,1 tym podobne”, ,i tak dalej” prosimy zapisywaé¢ w postaci skrétéw
(,np.”, ,m.in.”, ,4.”, ,tzn.”, ,itp.”, ,itd.”).

Numery przypiséw (niebibliograficznych) prosimy zapisywaé w in-
deksie gérnym - zaréwno w artykutach w jezyku polskim, jak i an-
gielskim.

Dluzsze cytaty wyrézniamy zmniejszong czcionka (rozmiar 10) i obu-
stronnym wcieciem, pozostawiajac pusty wers na poczatku i koricu
cytatu:

Dorobek Krzysztofa Kieleckiego nastepujaco interpretuje Jan £édzki:

Nie jest prawda, ze Kielecki uwaza ludologie za zbedng dziedzine wiedzy. Ow-
szem, w jego pracach mozna znaleZz¢é bardzo wiele krytycznych uwag pod jej
adresem, ale autor ten w zadnym momencie nie odrzuca calej dziedziny. War-
to to podkreslaé wobec zmasowanego ataku ludologéw na prace Kieleckiego
(r6dzki, 2012, 5.54).

Z tym odczytaniem jednak trudno sie zgodzié.

W przypadku wystapienia ,cytatu w cytacie” stosujemy cudzystowy
wewnetrzne francuskie:
Wtedy Bég rzekl: «Niechaj sie stanie wiatlo§¢!». I stata sie $wiattosé”.

W artykutach w jezyku angielskim:
“Then God said, ‘Let there be light’; and there was light.”

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

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

Wymogi publikacji w czasopismie ,,Homo Ludens”


mailto:jan.kowalski@amu.edu.pl

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

16. W razie watpliwosci zachecamy do wzorowania sie na artykutach
opublikowanych juz w ,Homo Ludens”, np. na pracy Arminy Muszyn-
skiej Gra w poznanie grq w odkodowanie - gry miejskie w matym miescie
(przyktad Glowna) z czwartego numeru czasopisma.

17. Artykuty, ktére nie beda respektowaly powyzszych wytycznych -
a takze teksty zawierajace inne istotne braki - moga zosta¢ odrzucone
lub zwrécone do korekty autorskiej.

Zasady sporzadzania odwotaii bibliograficznych i spisu literatury

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

Odwotania bibliograficzne w tekscie gtownym

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

1. Posta¢ wampira doczekata sie swojej symbolicznej biografii (Janion, 2002).

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

3. Mozna sie spotka¢ takze z innym pogladem: ,Gry nie sg tylko dla
dzieci” (Smith, 2009, s. 44-46).
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4. Oto fragment Milczenia owiec Thomasa Harrisa: ,Kiedy siada z powro-
tem na krzeéle, nie potrafi sobie przypomnieé, ktéra ksiazke czytal”
(2009, s.30). Co wiecej, Crawford po przerwanej lekturze ,,Dotyka ich
[ksigzek - N.N.] po kolei, zeby odnalezé te, ktéra jest ciepta” (tamze).

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

6. Jerzy Kowalski przeprowadzil eksperyment, w ktérym wykazal, jak
wazne moga by¢ gry i zabawy dla rozwoju pewnych czesci kory méz-
gowej matego dziecka (2009). Z kolei Jan Nowak...

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

Jesli odwotujemy sie do okreslonego fragmentu, a nie do catosci tekstu,
to podanie numeréw stron jest konieczne zaréwno przy cytowaniu, jak
i przy parafrazowaniu.

Literatura

W tej cze$ci umiesciliSmy przyktady opiséw bibliograficznych dla réznych
typéw Zrédel. Opis powinien zawiera¢ wszystkie informacje wskazane
nizej, jesli to mozliwe. Wykaz zrédet nalezy poprzedzié stowem ,Lite-
ratura’, (w artykulach w jezyku angielskim - ,References”), a teksty
podawaé w kolejnosci alfabetycznej.

W tytutach tekstéw anglojezycznych prosimy zaczynaé od wielkiej litery
wszystkie stowa poza przyimkami, przedimkami i spéjnikami (np. ,a",
,2the”, ,and”).

Ksiazka autorska

Huizinga, J. (1992). Jesieri $redniowiecza (thum. T. Brzostowski). Warszawa:
Panistwowy Instytut Wydawniczy.
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Ksigzka zbiorowa
Janusz, B., Gdowska, K., de Barbaro, B. (red.). (2008). Narracja. Teoria
i praktyka. Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego.

Artykul w czasopi$mie

Stenros, J. (2013). Between Game Facilitation and Performance: Interac-
tive Actors and Non-Player Characters in Larps. International Journal
of Role-Playing, 4(1), 78-95. Online: <http://www.ijrp.subcultures.nl/
wp-content/issue4/IJRPissue4.pdf>. Data dostepu: 25 wrzesnia 2013.

Liczba przed nawiasem odnosi sie do rocznika, a liczba w nawiasie -
do numeru w jego ramach. Podany przyklad dotyczy wiec pierwszego
(w tym wypadku jedynego) numeru ,International Journal...” wydanego
w czwartym roczniku pisma.

Jesli artykut jest dostepny online, prosimy zawsze dotaczaé odpowiedni
adres internetowy z data dostepu. Prosimy nie podawa¢ identyfikato-
réw DOI.

Artykul w gazecie
Nowak, J. (27 grudnia 2008). Dziewieédziesigta rocznica. Dziennik Grodu
Przemysta, 24-31.

Rozdzial w pracy zbiorowej

Budziszewska, M., Dryll, E. (2008). Poczucie dorostoéci a opowiesé o wias-
nych rodzicach. Badanie z wykorzystaniem strukturalnej analizy tekstu.
W: B.Janusz, K. Gdowska, B. de Barbaro (red.), Narracja. Teoria i prakty-
ka (s.189-209). Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego.

Zrédlo internetowe: raport, recenzja, wiesé, wpis blogowy itp.

Pilc, B. (27 sierpnia 2013). O ,konkursach z nagrodami” i réznicach po-
miedzy loterig promocyjng a konkursem. Online: <http://prawomar-
ketingu.pl/o-konkursach-z-nagrodami-i-roznicach-pomiedzy-loteria-
-promocyjna-a-konkursem>. Data dostepu: 10 paZdziernika 2015.
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Jesli dany wpis opatrzony jest doktadng data, w spisie literatury prosimy
ja podaé (jak powyzej). Natomiast w odnos$niku nawiasowym w tekscie
gtéwnym wystarczy sam rok.

Jezeli nie da sie odnalez¢ informacji o autorach, zamiast niej mozna podaé
na poczatku nazwe witryny. W powyzszym przykladzie mogtoby to wy-
gladaé nastepujaco:

PrawoMarketingu.pl (27 sierpnia 2013). O ,konkursach z nagrodami”
iréznicach pomiedzy loterig promocyjng a konkursem. Online: <http://
prawomarketingu.pl/o-konkursach-z-nagrodami-i-roznicach-pomie-
dzy-loteria-promocyjna-a-konkursem>. Data dostepu: 10 pazdziernika
2015.

W przypadku powotywania sie na calg strone (np. zawierajaca gre prze-
gladarkows) prosimy podawaé sama nazwe witryny, rok jej uruchomienia
i adres internetowy (wraz z datg dostepu):

Fold.it (2008). Online: <http://fold.it/portal>. Data dostepu: 28 pazdzier-
nika 2016.

Mnemosyne (2006). Online: <http://mnemosyne-proj.org>. Data dostepu:
31 grudnia 2014.

Zooniverse.org (2007). Online: <http://www.zoouniverse.org>. Data do-
stepu: 7 pazdziernika 2016.

Praca dyplomowa

Przeradzki, G. (2015). Sposoby wykorzystywania gier planszowych w pracy
bibliotekarza. Uniwersytet Szczecinski: niepublikowana praca licen-
cjacka.

Gry

Wykaz gier prosimy dotaczaé do artykutu, jesli pojawiaja sie w nim wiecej
niz dwa tytuly. Prosimy uwzgledniaé¢ wszystkie gry wspomniane w tek-
écie. Ich wykaz prosimy poprzedzié stowem ,Ludografia” (w artykutach
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w jezyku angielskim - ,Ludography”), a opisy bibliograficzne podawaé
wedtug wzoru:
Producent (rok). Tytul [platforma]. Wydawca, kraj wydania.

Oto przyktady:

Adams, T. (2006). Dwarf Fortress [PC]. Tarn Adams, USA.

Atlus (2007). Etrian Odyssey [NDS]. Atlus, Japonia.

Bungie (2001). Halo: Combat Evolved [gra wieloplatformowa]. Microsoft,
USA.

Capcom (1985). Ghosts'n Goblins [gra na automat]. Capcom, Japonia.

Capcom (2009). Resident Evil 5 [gra wieloplatformowa]. Capcom, Japonia.

Epic Games (2008). Gears Of War 2 [Xbox 360]. Microsoft, USA.

From Software (2009). Demon’s Souls [Playstation 3]. Namco Bandai, Ja-
ponia.

King (2012). Candy Crush Saga [iOS]. King, UK.

Pazytnow, A. (1984). Tetris [PC]. ZSRR.

Zynga (2009). Farmville [Facebook]. King, USA.

Prosimy pamietaé o podawaniu daty dostepu do zrdédet internetowych
przywolanych w pracy. Jezeli data jest identyczna dla wszystkich takich
zrédel, proponujemy nie powtarzaé jej wielokrotnie, tylko dodaé pod
wykazem literatury stosowng formute, na przyktad: ,Data dostepu do
zrédet internetowych wykorzystanych w tekscie: 14 wrzeénia 2010 roku”.

W trakcie prac redakcyjnych autorzy moga zostaé poproszeni o uzupetnie-
nie opiséw bibliograficznych pominietych Zrédet. W razie jakichkolwiek
watpliwoéci zapraszamy do kontaktu z redakcja pisma ,Homo Ludens”
pod adresem: homoludens@ptbg.org.pl.
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Informacje o Zaktadzie Komunikacji
Interkulturowej i Badan Ludologicznych

Pracownia Badari Ludologicznych (utworzona w 2009 r. jako Pracownia
Badan Ludologicznych w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturo-
wej - nazwe skrécono do obecnej postaci w 2012 r.) jest pierwsza jed-
nostka uczelniang w Polsce, a najprawdopodobniej réwniez na $wiecie,
z ludologia w nazwie. Jej pracownicy w badaniach wiasnych, zespoto-
wych, przygotowywanych rozprawach habilitacyjnych i doktorskich oraz
w dydaktyce - zaréwno podczas prowadzonych zaje¢ specjalizacyjnych,
seminariéw licencjackich/magisterskich, jak i praktycznych-jezykowych
wpisujacych sie¢ w zakresy oferowanych w ILS specjalizacji w ramach
kierunku filologia-lingwistyka stosowana - zajmuja sie strategia ludyczna
w zakresie nazwy pracowni (m.in. grami dydaktycznymi, komunikacyj-
nymi, jezykowymi i innymi w nauczaniu jezykéw obcych i komunikacji
interkulturowej) oraz szeroko pojeta ludologia jako nauka zajmujaca sie
badaniem gier. Pracownia wspétpracuje z Polskim Towarzystwem Bada-
nia Gier. Wiréd jej pracownikéw znajduja sie czlonkowie, cztonkowie-
-zatozyciele Towarzystwa oraz regularni uczestnicy corocznych konfe-
rencji naukowych PTBG. W 2019 roku Pracownia Badan Ludologicznych
awansowata do rangi Zakladu poprzez polaczenie z dotychczasowym
Zaktadem Komunikacji Interkulturowej ILS, tworzac Zaktad Komunikacji
Interkulturowej i Badani Ludologicznych.



Od 2005 r. przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM dziala takze
pierwsze w Polsce statutowe koto Polskiego Towarzystwa Badania Gier -
Poznanskie Koto PTBG przy ILS UAM. Spotkania jego cztonkéw odbywaja
sie jednoczes$nie z zebraniami Sekcji Ludologicznej Kota Naukowego Stu-
dentéw Lingwistyki Stosowanej.

Wiecej informacji o instytucie, programach studiéw,
kadrze naukowo-dydaktycznej na stronie domowej.

Adres: Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM, Collegium Novum,
al. Niepodleglosci 4, 61-874 Poznan, tel. 61 829 29 25, 61 829 29 33,
fax. 618292926, <www.ILS.amu.edu.pl>.



INFORMACJE
O POLSKIM TOWARZYSTWIE
BADANIA GIER

INFORMATION
ABOUT GAMES RESEARCH
ASSOCIATION OF POLAND







P / Polskie Towarzystwo
T PT Badania Gier

-“'“‘j BG

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce. Skupia naukowcow
i studentéw z wielu uczelni, ktérzy zajmuja sie szeroko pojeta problematyka gier -
zwtaszcza RPGi gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie i rozwijanie
wiedzy o grach, zaréwno w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinarniei od strony nauk
szczeg6towych), jak i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnianie gier; zastosowa-
nia dydaktyczne).

Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicje, aby to jego cztonkowie dokony-
wali wartosciowych ustaleri naukowych oraz nowatorskich rozwiazan praktycznych.

Towarzystwo organizuje - samodzielnie i we wspétpracy z instytucjami nauko-
wymi - spotkania i panele naukowe oraz inne imprezy zwigzane z badaniem gier. Ma
zamiar upowszechnia¢iwydawaé powstajace w Polsce ludologiczne prace nauko-
we. PTBG propaguje idee gier jako formy twérczego wykorzystania czasu, zamierza
przedktada¢ wtadzom o$wiatowym wnioski dotyczace zastosowania gier w dydaktyce
oraz projektowac zainteresowanie nimi m.in. za poSrednictwem internetu. Towarzy-
stwo bedzie réwniez zajmowac stanowisko w sprawach publicznych dotyczacych gier.
Planowana jest wspétpraca z towarzystwami naukowymi i pokrewnymi instytucjami
w kraju i za granica.

Strona oficjalna i forum PTBG: <www.ptbg.org.pl>
Siedziba Towarzystwa: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. 61866 04 22
Kontakt: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Zarzad Gtéwny PTBG:
dr Jerzy Zygmunt Szeja prof. UJK dr hab. inz. Jan Zych
Przewodniczqcy Wiceprzewodniczqcy
dr Augustyn Surdyk dr Aleksandra Mochocka
Skarbnik Sekretarz
dr Zbigniew Wataszewski mgr Krzysztof Chmielewski
dr Agata Hofman mgr Marcin Petrowicz
prof. DSW dr hab. Jan Stasieriko prof. Ut dr hab. Piotr Sitarski
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fro Die polnische Gesellschaft
A %'g‘ﬁ zur Spieleforschung

-""“‘j BG

Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gesellschaftin Polen. In ihr versam-
meln sich Forscher und Studierende zahlreicher Universitdten mit unterschiedlicher
Spezialisierung sowie Personen aus anderen Berufskreisen und auch ,Praktiker” -
Spieler und Designer - die sich alle in irgendeiner Form mit dem Phanomen Spiel
befassen. Das Ziel der Gesellschaftist es, Wissen iiber Spiele, sowohlin theoretischer
wie auch in praktischer Form zu entwickeln und zu vermitteln. Die PTBG erhebt den
Anspruch, dass ihre Mitglieder wertvolle wissenschaftliche Theorien schaffen und
innovative, praktische Losungen vorstellen. Die Gesellschaft organisiert u.a. Treffen,
Konferenzen, Workshops, Kurse und andere mit der Spieleforschung verbundene Akti-
vitdten, und sie propagiert die Idee, dass Spiele eine kreative Form des Zeitvertreibs
sind. Die PTBG arbeitet mit dem polnischen Bildungsministerium zusammen und
beabsichtigt, Vorschldge zur sinnvollen Nutzung von Spielin Didaktik und Padagogik
einzureichen sowie allgemein das Interesse fiir Spiele mittels verschiedener Medien
(inkl. des Internets) zu starken. Die Gesellschaft vertrittihre Standpunkte in 6ffen-
tlichen Debatten zum Thema Spiel und plant, mit dhnlichen Gesellschaften, Orga-

nisationen und Institutionen in Polen und anderen Ldndern zusammenzuarbeiten.

PTBG Haupt- und Forum-Website: <www.ptbg.org.pl>
Hauptsitz: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznari, tel.: 48 61866 04 22
Kontakt: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Der Hauptverwaltung der PTBG:

Dr. Jerzy Zygmunt Szeja Prof. UJK dr habil. inz. Jan Zych
der Vorsitzende der stellvertretende Vorsitzende
Dr. Augustyn Surdyk Dr. Aleksandra Mochocka

der Kassenwart der Sekretdir

Dr. Zbigniew Wataszewski Mag. Krzysztof Chmielewski
Dr. Agata Hofman Mag. Marcin Petrowicz

Prof. DSW dr habil. Jan Stasieriko Prof. UL dr habil. Piotr Sitarski
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- Games Research
A %‘g‘ﬁ Association of Poland

-“'“‘j BG

PTBG is the first academic ludological society in Poland. It gathers scholars and
students of numerous universities, different specializations (linguistics, theory
of literature, sociology, psychology, philosophy, history, economy, computing,
and other sciences and arts) and professions, as well as practitioners - game
players and game designers, dealing with broadly perceived game issues espe-
cially Role-Playing Games and computer games.

The aim of the association is to popularise and develop the knowledge of games,
bothin the theoretical (interdisciplinary, as well as from the point of view of particu-
lar disciplines) and practical (creating and distributing games;didactic applications)
perspective. The Games Research Association of Poland aims to assist its members
in establishing valuable scholarly theoretical assumptions and introduce innovative
practical solutions. The association organises — alone and through cooperation with
academicinstitutions - meetings, conventions, conferences, workshops, courses,
training and other enterprises related to games research.

Itsintention is to popularise and publish ludological academic works written
in Poland. The PTBG propagates the idea of games as a form of creative use of time,
intends to present proposals concerning the application of games in didactics and
pedagogy to the Ministry of Education and raises interest in games via different
mediaincluding theinternet. The association will also take a stand in public matters
related to games. Itis planning to cooperate with similar scholarly societies, organi-
sations and institutions in Poland and abroad.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: 48 61866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:

Jerzy Zygmunt Szeja PhD Prof. UJK dr hab. inz. Jan Zych
President Vice President

Augustyn Surdyk PhD Aleksandra Mochocka PhD
Treasurer Secretary

Zbigniew Wataszewski PhD Krzysztof Chmielewski M.A.
Agata Hofman PhD Marcin Petrowicz M.A.

Prof. DSW dr hab. Jan Stasieriko Prof. Uk dr hab. Piotr Sitarski
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Asociacion Polaca
“w"'ﬁ* . .
& gﬁ de Investigaciones

v BG sobre Juegos

PTBG es la primera organizacién docente ludolégica en Polonia. Reline cientificos y estu-
diantes de muchas universidades que se ocupan de los juegos en el amplio sentido de la
palabra - sobre todo los RPG y los juegos de ordenador. Su objetivo consiste en popu-
larizary desarrollar el conocimiento sobre los juegos, tedrica (desde el punto de vista
de diferentes disciplinas o interdisciplinariamente) y practicamente (la creaciény la
divulgacién de los juegos, su uso diddctico). PTBG pretende que sus miembros lleguen
a concluciones docentes de valor e introduzcan soluciones practicas innovadoras.

La asociacién organiza —a su cuentay con la colaboracién coninstituciones docen-
tes - encuentros, discuciones docentes y otros eventos relacionados con la investi-
gacion sobre los juegos.

Tiene laintencién de divulgar y editar los trabajos docentes sobre la ludologia,
escritos en Polonia. PTBG propugna laidea de los juegos como un pasatiempo creativo,
quiere presentar sus conclusiones sobre el uso de los juegos en la didactica ante el
Ministerio de Educacion, aligual que aumentar elinterés sobre los juegos, entre otros,
mediante Internet. Ademds, la organizacidn va a presentar su opinién en cuantoa las
cuestiones de interés comtn, relacionadas con los juegos. Se planea la colaboracién
con las asociociones docentes einstituciones que trabajan sobre temas parecidos en
el paisy en el extranjero.

PTBG pagina web y el foro: <www.ptbg.org.pl>
La sede: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznari, tfno.: 48 61866 04 22
Contacto: pthg@pthg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

La Junta General de PTBG:

Dr. Jerzy Zygmunt Szeja Prof. UJK dr hab. inz. Jan Zych
el Presidente el Vicepresidente

Dr. Augustyn Surdyk Dr. Aleksandra Mochocka

el Tesorero la Secretario

Dr. Zbigniew Wataszewski M.A. Krzysztof Chmielewski
Dr. Agata Hofman M.A. Marcin Petrowicz

Prof. DSW dr hab. Jan Stasieriko Prof. Ut dr hab. Piotr Sitarski
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Warunki wstapienia
do Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wszystkie osoby oraz instytucje i firmy zainteresowane wstapieniem
do Polskiego Towarzystwa Badania Gier zapraszamy serdecznie do za-
poznania sie ze statutem Towarzystwa dostepnym na stronie interneto-
wej PTBG w zaktadce ,Statut PTBG”, pobrania deklaracji czlonkowskiej
(dostepnej w zaktadce ,Czym jest PTBG?” i zamieszczonej na kolejnej
stronie) oraz wystania jej do Przewodniczacego Zarzadu Gtéwnego PTBG
dr. Jerzego Szei na adres:

Jerzy Szeja
al. Wegrowska 31/6
07-130 Lochéw

Wysoko$¢ sktadki rocznej wynosi:

o dla studentéw (oséb studiujacych, ktére NIE POSIADAJA TYTURU

MAGISTRA) - 40 zi;

« dla pozostatych cztonkéw PTBG - 60 zi.
Mile widziane réwniez wyzsze wplaty.

W przypadku Cztonkéw Wspierajacych (instytucji, organizacji i in-
nych) kazda deklaracja bedzie rozpatrywana indywidualnie przez Zarzad
Gléwny i Rade Towarzystwa.



Skladki cztonkowskie za nastepne lata w odpowiedniej wysokosci nalezy
uiszcza¢ do 10 lutego kazdego roku.

Sktadki nalezy wptacaé na konto:

Polskie Towarzystwo Badania Gier

ul. Kossaka 9/7, 60-759 Poznan

nr konta bankowego:

PKO BP SA 39 1020 4027 0000 1902 0396 6587

Tytutem: Sktadka cztonkowska za rok 202_ + imie i nazwisko wptacajacego.

Jednoczesénie uprzejmie prosimy o przestanie danych do listy cztonkéw
PTBG publikowanej na witrynie Towarzystwa wg ponizszych wzoréw na
adres ptbg@ptbg.org.pl:

1. stopient naukowy/tytul zawodowy,

2. imie i nazwisko,

3. reprezentowana dyscyplina naukowa/uzyskane wyksztalcenie,

4. uczelnia, jednostka, miasto/miejscowo$é (w przypadku pracownikéw
naukowych/dydaktycznych/naukowo-dydaktycznych i studentéw),

5. aktualny, kontaktowy adres mailowy.

Przyktad 1 (pracownik uczelni):
« dr AAAA BBBB, lingwistyka stosowana-glottodydaktyka, anglista,
Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM Poznari, AAABBB@amu.edu.pl

Przyklady 2, 3 (pracujacy, niezwigzany z zadng uczelnia):
o mgr XXXXX YYYYY, informatyka, Warszawa, XXX@aaa.pl
« FFFFFF GGGGGG, pracujacy, Wroctaw, GGG@aaa.pl

Przyklady 4, 5 (student):
« VVVVV ZZZZZ, student 2. roku filologii angielskiej, Wydziat Angli-
styki UAM Poznan, ZZZ@aaa.pl
« Lic. DDDDD EEEEEE, student 5. roku filologii angielskiej, Wydziat
Anglistyki, UAM Poznan, EEE@aaa.pl
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Zarzad Gléwny PTBG goraco zacheca do dziatalno$ci w Kotach PTBG oraz
powolywania nowych Két (szczegéty okreéla Statut PTBG, lista istnieja-
cych Két na kolejnych stronach).

Serdecznie zapraszamy do odwiedzania strony PTBG (<www.PTBG.
org.pl>) rejestracji i udziatu w dyskusjach na forum naukowym Towarzy-
stwa (wejécie ze strony gtéwnej Towarzystwa) oraz odwiedzania profilu
PTBG w serwisie Facebook.

Czlonkowie Towarzystwa moga réwniez bra¢ udzial w corocznych
konferencjach naukowych PTBG z cyklu ,Kulturotwdrcza funkcja gier”
(zwykle w listopadzie kazdego roku w Poznaniu, strona kazdej biezacej
strony pod adresem <www.gry.konferencja.org>) ze znizkowsa oplata
konferencyjna zawierajaca ponadto sktadke za nadchodzacy rok.

Zachecamy do lektury publikacji PTBG i czasopisma ,Homo Ludens”
(dostepne online <http://ptbg.org.pl/HomoLudens>, wiecej informacji nt.
poprzednich publikacji Towarzystwa mozna znalez¢ w zakladce ,Publi-
kacje” - wejscie ze strony gléwnej PTBG.

DEKLARACJA CZLONKOWSKA >>>

Warunki wstgpienia do Polskiego Towarzystwa Badania Gier



DEKLARACJA CZLONKOWSKA
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wyrazam swoja wolg przystapienia do towarzystwa naukowego
pod nazwa Polskie Towarzystwo Badania Gier.

Oswiadczam, ze znany jest mi statut PTBG 1 akceptuje jego
postanowienia.

1. IMIE/IMIONA

2. NAZWISKO

3. DATA URODZENIA

4. ADRES ZAMIESZKANIA

5. ADRES KONTAKTOWY, TEL., E-MAIL

6. ROK WSTAPIENIA

7. TYTUL ZAWODOWY / STOPIEN NAUKOWY / STUDENT
(UCZELNIA, KIERUNEK, ROK),
WYKSZTALCENIE, ZAWOD WYKONYWANY

Podpis



Informacje o Kotach
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Od roku 2005 do teraz zostato powotanych siedem statutowych Két PTBG
(w kolejnosci powstawania):

Poznaiiskie Koto PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Adres: Collegium Novum, al. Niepodlegtosci 4, 61-874 Poznan
Zarzad Kota:

» Przewodniczacy: dr Augustyn Surdyk

o Czlonek Zarzadu: prof. UJK dr hab. inz. Jan Zych

o Czlonek Zarzadu: dr Anna Wiliniska-Zelek
Kontakt: SurdykMG@amu.edu.pl

Warszawskie Koto PTBG przy Wydziale Pedagogiki
Uniwersytetu Warszawskiego

Zarzad Kota:
» Przewodniczacy: dr Zbigniew Wataszewski
» Czlonek Zarzadu: Przemystaw Bociaga
o Czlonek Zarzadu: Maciej Ryng

Kontakt: zw@aps.edu.pl



Bydgoskie Koto PTBG przy Instytucie Komunikacji Spotecznej
i Mediow Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Adres: ul. Grabowa 2, 85-601, Bydgoszcz
Zarzad Kota:
» Przewodniczacy: mgr Krzysztof Chmielewski
o Czlonek Zarzadu: dr Jacek Mianowski
o Czlonek Zarzadu: dr Aleksandra Mochocka
Kontakt: larpowisko@gmail.com

Gdaiiskie Koto PTBG przy Wydziale Zamiejscowym SWPS w Sopocie

Zarzad Kota:
» Przewodniczaca: dr Agata Hofman
» Wiceprzewodniczaca: mgr Ewa Szumilewicz
 Sekretarz: lic. Kamila Kraszewska

Kontakt: agata.hofman@lanlab.pl

Krakowskie Koto PTBG przy Instytucie Sztuk Audiowizualnych
UJ w Krakowie

Zarzad Kota:
« Przewodniczacy: mgr Marcin Petrowicz
 Czlonek Zarzadu: mgr Justyna Janik
« Czlonek Zarzadu: Maciej Nawrocki
Kontakt: marcin.petrowicz@gmail.com
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Wroctawskie Koto PTBG przy Zaktadzie Nowych Mediow Instytutu
Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej Dolnoslaskiej Szkoty
Wyzszej we Wroctawiu

Zarzad Kota:

» Przewodniczacy: prof. DSW dr hab. Jan Stasientko

o Czlonek Zarzgdu: dr Dorota Chmielewska-tuczak

» Czlonek Zarzadu: dr Dobrostawa Grzybkowska-Lewicka
Kontakt: janostas@poczta.onet.pl

todzkie Koto PTBG przy Katedrze Mediow
i Kultury Audiowizualnej Uniwersytetu todzkiego

Zarzad Kota:
» Przewodniczacy: prof. UL dr hab. Piotr Sitarski
» Czlonek Zarzadu: mgr Dominka Staszenko
« Czlonek Zarzadu: mgr Marcin M. Chojnacki
Kontakt: sitarski@uni.lodz.pl

Informacje i komunikaty dot. dziatalnosci Két publikowane sa na witry-
nie internetowej PTBG, w odpowiednich dziatach forum oraz w profilu
towarzystwa w serwisie Facebook.
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