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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 2022 za najlepszy tekst Kolegium Redakcyjne uznalo artykut:
Wyscig kolonialny. Przedstawienie kolonializmu w grach planszowych”
autorstwa Izabeli Poreby. Wyréznienia za najlepsze recenzje otrzymali
natomiast Jan Zych i Yaroslau Kot. Gratulujemy!

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



Z rado$cig informujemy takze, iz czasopismo ,Homo Ludens” wy-
dawane przez Polskie Towarzystwo Badania Gier od 2009 r., w wyniku
ostatnio przeprowadzonej oceny zostalo ujete w wykazie czasopism na-
ukowych na pozycji 29972 (z unikatowym numerem czasopisma 200182)
i przyznano mu ponownie 20 punktéw.

Serdecznie gratulujemy Kolegium Redakcyjnemu, Radzie Naukowej
i Radzie Redakcyjnej oraz wszystkim osobom, ktére przyczynily si¢ do

tego sukcesu!
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Wyscig kolonialny. Przedstawienie
kolonializmu w grach planszowych

The Scramble for Colonies. Representations of Colonialism in Board Games

Izabela Poreba

Uniwersytet Wroctawski
izabela.poreba@uwr.edu.pl | ORCID: 0000-0002-5223-8470

Abstract: One of the popular themes of board games is colonialism, both
as a historical background for the game’s narrative and as a collection
of myths, stereotypes and phantasms of imperial provenance. These in-
clude: oriental representations of the Other, privileging the Eurocentric
perspective, mythicizing colonization as a civilization development or
presenting it as discovering of a “no man’s land”. The article discusses
selected board games that implement various strategies of presenting
colonial themes and mechanics of economic and strategic games. The aim
of the paperwas also toindicate the source of misunderstandings as to the
validity or invalidity of considering board games in ethical terms.

Keywords: board games, colonialism, games ethics
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1. ,Poczuj ducha rywalizacji rodem z epoki kompanii
'll

handlowych!

Na jednej z odston festiwalu gier planszowych Gratislavia wraz przyja-
ciétmi wypozyczyliSmy polecona nam gre strategiczng - Mombase autor-
stwa Alexandra Pfistera (2015). Zapoznawanie sie z tytutem rozpoczeli-
$my od lektury instrukeji, rozkladajac réwnoczesnie komponenty gry.
Instrukcje otwierata wyrazona w trybie rozkazujacym zacheta: ,Poczuj
ducha rywalizacji rodem z epoki kompanii handlowych!” (tamze). Za
okre$leniem ,epoka kompanii handlowych” kryto sie w istocie inne -
sepoka kolonialna” - o czym przekonali$my sie, czytajac zamieszczong
jeszcze przed opisem komponentéw sekcje zatytutowang Historia:

Pomimo iz fabuta gry jest osadzona w tym czasie [,,mrocznym rozdziale historii ludz-
kosci - $wiatowej kolonizacji”, jak glosi poprzedni akapit - I.P.], Mombasa nie jest
symulacja historyczng. To gra strategiczna, z naciskiem na ekonomie, ktéra luzno
nawiazuje do historycznych wydarzen i umieszcza je w fikcyjnej oprawie. Wyzysk
Afryki i jej mieszkaricéw nie jest w zaden sposéb przedstawiony w grze (Pfister, 2015).

Po zakoniczeniu rozgrywki rozmawialiémy o wrazeniu dyskomfortu,
ktérego doswiadczaliSmy przez dwie godziny wcielania sie w role ,inwe-
storéw kupujacych udziaty kompanii handlowych” (tamze). Dyskomfort
ten po czesci wynikat wlasnie z jednostronnosci i europocentrycznos$ci
narracji, jaka buduje ta gra i jaka odtwarzaja w kazdorazowej rozgrywce
gracze. ,Wyzysk Afryki i jej mieszkaficéw nie jest w zaden sposéb przed-
stawiony w grze” - deklarowala instrukcja i wtasnie to byto, jak uswiado-
milis$my sobie w rozmowie, Zrédto naszego poczucia dyskomfortu.

Gra w Mombase polega na realizacji kolonialnego projektu z per-
spektywy europejskich kompanii handlowych, na walce z innymi gra-
czami (czyli reprezentantami innych imperialnych poteg) o terytoria
wykreslone arbitralnie na kontynencie o ksztalcie Afryki, na prowa-
dzeniu ksiag rachunkowych, pozyskiwaniu i gromadzeniu surowcéw
naturalnych (kawy, bananéw, bawelny i diamentéw), przedstawionych
na kartach towaréw. Zwycieza gracz, ktéry w ramach wyscigu o Afryke
wyeksploatuje te tereny najskuteczniej i zgromadzi najwiekszy majatek.
Perspektywa ludnosci natywnej, kwestia jej oporu czy niewolniczej pracy
zostaje z gry wymazana, lecz owa milczaca nieobecnos¢ jest przez graczy
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dostrzegana coraz czesciej. Swiadczyé moze o tym choéby fakt, ze od
kilku lat watki dotyczace zagadnien reprezentacji rasizmu, orientalizmu
czy kolonizacji w grach na najwiekszym forum fanéw gier planszowych,
Board Game Geek (BGG), stale sie powiekszajg o kolejne krytyczne glosy.
Pfister, projektant Mombasy, takze odnosi sie dzi$ niechetnie do pomystu
wznowienia swojej gry w tej samej oprawie graficznej i umiejscowieniu
(setting) (Winkie, 2021). Sformulowaé mozna wobec tego nastepujace
pytanie: co takiego stalo sie w ciggu zaledwie szeéciu lat (od 2015 roku)
w §rodowisku projektantéw i konsumentéw gier planszowych, ze krétka
nota historyczna umieszczona w instrukcji zaczyna by¢ w przekonaniu
samego autora niewystarczajaca?

Oczywiscie trudno wskazaé jedno wydarzenie, ktére bezdyskusyj-
nie wyznacza przelom w wytwarzaniu sie dyskursu krytycznego wobec
reprezentacji rasizmu, kolonializmu i orientalizmu w grach planszowych.
Postkolonialne interpretacje gier, zwtaszcza w perspektywie opowiesci
o osadnikach i pionierach, pojawialy sie juz wczesniej (Veracini, 2013;
Faidutti, 2017), jednakze dopiero po 2019 roku nabraly wiekszego roz-
machu, wykraczajac poza srodowisko akademickie i stajac sie tematem
wielu dyskusji na internetowych forach czy artykutéw prasowych. Dys-
kusje te zainicjowalo konkretne wydarzenie - w 2019 roku Joe Chacon,
twérca gry Scramble for Africa, ktéra miala si¢ ukazaé w wydawnictwie
GMT Games, oficjalnie porzucit projekt ze wzgledu na niespotykang dotad
krytyke sposobu przedstawienia kolonizacji ,tajemniczej XIX-wiecznej
Afryki” (Bolding, 2019; Draper, 2019). Debata rozpoczeta przez - jakby
sie mogto wydawaé - nieznaczace wydarzenie, poskutkowata zadaniem
wazkich pytan: , Kto projektuje gry, kto gra w gry, czy gry sa sztuka, czyje
punkty widzenia sg w nich reprezentowane i jakg odpowiedzialno$¢ maja
wzgledem historycznego prawdopodobieristwa?” (Draper, 2019). Pytania
te stawiano wczeéniej innym mediom sztuki: literaturze, filmowi, komik-
sowi, grom wideo (zob. np. Dodig-Crnkovic, Larsson, 2005; Smuts, 2005;
Sicart, 2009; Brock, 2011; Lekka, Sakellariou, 2014), jednakze nie znano
jeszcze wéwczas, w momencie wycofania projektu Scramble for Africa,
odpowiedzi, jakich nalezy udzieli¢, gdy te same pytania odnoszone s3 do
gier planszowych.

W niniejszym artykule analizuje wybrane reprezentacje koloniali-
zmu w grach planszowych oraz dotychczasowa dyskusje na temat tych

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



przedstawienl. Przywotuje rézne przyklady nie tylko po to, by skonstru-
owaé pewien szkielet definicji samej gry kolonialnej i postkolonialnej,
lecz przede wszystkim w odpowiedzi na kazdorazowo wywotywany
w tym kontekscie dylemat etyczny: czy kolonializm powinien by¢ tema-
tem zabawy (niezaleznie, czy w formie kooperacji, czy rywalizacji) i czy
jego growe obrazy nie reprodukuja i nie utrwalajg pewnych klisz i ste-
reotypéw o proweniencji kolonialnej? W pierwszej czesci artykutu opi-
suje wybrane tytuly przedstawiajace kolonialny temat badZ fantazje
i mity zwigzane z kolonizacja: pionierstwo i eksploracje ,ziemi niczyjej”,
orientalne wizje egzotyki, innosci, eksploatowanie zasobéw naturalnych
(mineraléw, roélin, zwierzat i ludzi, uprzedmiotowionych i utowarowio-
nych). W drugiej wskazuje, ze nie tylko temat, lecz takze sama mechanika
gier planszowych bywa okre$lana jako kolonialna, czego przyktadem
sa zwlaszcza gry strategiczne i gry cywilizacyjne, oparte na schema-
cie 4X (z ang. eXplore, eXpand, eXploit, eXterminate - eksploracja, roz-
wéj, wyzysk i eksterminacja). W ostatniej czeéci poruszam zagadnienia
etyki podobnych przedstawien i diagnozuje zrédta nieporozumien co do
(nie)zasadnoéci wartoéciowania gier w wymiarze etycznym. Dowodze,
ze problem sprowadza sie do bardziej elementarnych kwestii: czy decy-
zje graczy podejmowane w trakcie gry moga by¢ w ogéle rozpatrywane
jako etyczne/nieetyczne oraz czy gry planszowe (gry w ogéle) sa/moga
sta¢ sie sztukg?

2. Narracje fatszywe, narracje prawdziwe? Definicja
kolonialnego tematu w grach planszowych

Konstruowanie korpusu gier planszowych, ktérych temat mozna okre-
§li¢ jako kolonialny, nastrecza co najmniej dwéch trudnosci: pierwsza
jest problem definicji tego, co bedzie rozumiane jako taki temat, druga -
niewystarczalno$¢ dostepnych narzedzi wyszukiwania w istniejacych
bazach danych (ze szczegélnym uwzglednieniem najbardziej rozbudo-
wanej, czyli BGG). Problem definicji oznacza m.in. potrzebe dookresle-
nia, czy rozpatrywane beda jedynie tytuly bezposrednio nawiazujace do
wydarzen historycznych, czy uwzglednione zostang réwniez te, ktére -
$wiadomie badZ nie - reprodukuja kolonialnej proweniencji kalki sposobu
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przedstawienia Innego, obcej kultury, stosunkéw wladzy, sprawczosci
i podmiotowosci natywnych mieszkancéw lub tez odtwarzajg orien-
talistyczne fantazje czy idee ,misji cywilizacyjnej”, rozwoju i wzrostu
gospodarczego. Zaleznie od wyboru inkluzywnego badz nieinkluzywnego
definiowania tematu kolonialnego, lista gier okaze sie odpowiednio krét-
sza badz dluzsza. Uwzgledniwszy przedmiot dotychczasowych dyskusji
o reprezentacjach kolonizacji, rasizmu czy supremacji w grach, trzeba
byloby uznaé, ze namyst powinno sie poswiecié obu przedstawieniom -
zaréwno tym wyraZnie inspirowanym wydarzeniami historycznymi
(takie propozycje czesto wykazuja charakter edukacyjny), jak i tym, ktére
nie roszcza sobie praw do stanowienia o rzeczywistosci. W niniejszym
artykule przyjmuje definicje inkluzywna, rozumiem wiec gre o tematyce
kolonialnej jako taka, ktéra albo odnosi si¢ do konkretnych wydarzen
historycznych zwigzanych z kolonializmem, albo abstrahuje od historii,
wytwarzajac na jej podstawie pewien ogélny schemat. Sktadajg sie na
niego zazwyczaj elementy takie, jak uprzedmiotowienie pracy i oséb jako
towaréw, wykorzystywanych do osiagniecia wtasnych korzysci (monet,
punktéw itd.), eksploatacja surowcéw naturalnych zajmowanych ziem,
podtrzymywanie zaleznosci politycznej okreslonych obszaréw od danego
gracza czy reprezentowanej przez niego frakcji tudziez walka o nowe
tereny. Co istotne, w opowiesci tej ludno$¢ skolonizowana wystepuje mar-
ginalnie badZ wcale - w jej miejsce pojawiaja sie¢ pionki i kostki nazywane
yrobotnikami”, co stanowi przemilczenie niewolnego charakteru samej
pracy oraz zneutralizowanie wyzysku. W zaden sposéb nie sg tez prob-
lematyzowane kwestie skutkéw prowadzenia polityki imperialnej czy
form oporu ludnosci tubylczej wzgledem kolonizatora. Gre o koloniali-
zmie charakteryzuje wreszcie najczesciej podtrzymywanie (wytworzonej
przez samych kolonizatoréw) narracji o wzroécie i rozwoju, ktére osigga
sie poprzez optymalizacje decyzji politycznych i ekonomicznych. Logika
kapitalizmu wspiera telos kolonialnego projektu, koncentrujac uwage gra-
czy na liczbach - kalkulacji zysku i strat, optymalizacji decyzji itd. - a tym
samym odciaga ja od ludzkich istnieni i ich cierpienia.

Kiedy przyjmiemy réwnie szerokie kryteria definicyjne - uwzgled-
niajace nie tylko kolonializm historyczny, lecz i wyobrazony, wyabstra-
howany - okazuje sie, ze tak rozumiany temat kolonialny jest jednym
z najpopularniejszych tematéw gier planszowych, zwlaszcza tzw. gier
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euro'. Jak wobec tego sporzadzié reprezentatywne listy gier wykorzystu-
jacych kolonialny temat, motyw czy mit? Pytanie to odnosi sie do dru-
giej z zasygnalizowanych trudnosci - do niemozliwosci statystycznego
przedstawienia rozmiaréw zjawiska, jako zZe istniejace narzedzia, takie
jak tag ,kategoria” (category) na BGG, nie sg stosowane konsekwen-
tnie (Bladukas, 2021). W rezultacie wyszukiwania gier otagowanych
jako ,kolonialne” (colonial) i ,eksploracyjne” (exploration) otrzymujemy
zaledwie ok. 100 tytuléw, jednakze gdy - dla przyktadu - sprawdzimy
klasyfikacje gry Imperial Struggle (Gupta, Matthews, 2020), opisujacej
rywalizacje miedzy Francja a Wielka Brytanig w XVIII wieku, w tym
budowanie kolonialnego imperium, dowiemy sie, ze to tytul o ,wieku
rozumu”, o§wieceniu (age of reason) i ,gra wojenna” (wargame) - kolo-
nializm nie zostaje wymieniony (BGG, Imperial Struggle).

Nie usiluje wiec stworzy¢ pelnego i reprezentatywnego zestawienia
gier planszowych dotyczacych zagadnien kolonizacji czy postugujacych
sie orientalistycznymi kliszami. Twierdze jednak, ze bez watpienia przy-
znaé trzeba, iz nalezg one do istotniejszych schematéw narracyjnych
wykorzystywanych w dotychczas ukazujacych sie tytutach. Wsrdd gier
planszowych o temacie kolonialnym najczesciej analizowane sa naste-
pujace: Alhambra, Archipelago, Colonialism, Endeavor, Five Tribes, Freedom:
The Underground Railroad, Goa, Imperial Struggle, Istanbul, Macao, Mombasa,
Navegador, New Amsterdam, Osadnicy z Catanu, Pax Pamir, Puerto Rico,
Spirit Island, Tales of the Arabian Nights, This Guilty Land, Vasco da Gama
(zob. Foasberg, 2016; Borit, Borit, Olsen, 2018; Winkie, 2021). Wymie-
nione tu gry nie tyle (nie tylko) opisuja realia historyczne imperializmu
(np. Freedom... obrazuje zmagania ruchu abolicjonistycznego w Stanach
Zjednoczonych, a New Amsterdam - procesy zakladania placéwek han-
dlowych Holenderskiej Kompanii Zachodnioindyjskiej wzdluz rzeki
Hudson), lecz przede wszystkim ukazuja w fikcjonalnych $wiatach kolo-
nialny stosunek sit czy narracje o pionierskich odkrywcach ,niezamiesz-
kanych” ziem. Przykladem tego moze by¢ opis tematyki gry Goa: ,umiej-
scowiona na poczatku XVI wieku: piekne plaze, umiarkowany klimat

! Gry ,euro” sa skoncentrowane nie na klimacie czy tworzeniu narracji (w odréznie-
niu od tzw. gier typu ameritrash), lecz raczej na budowaniu doskonale dzialajacej mecha-
niki. Opieraja si¢ na mechanizmach strategicznych czy ekonomicznych.
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i jedno z najwazniejszych centréw handlowych $wiata” (BGG, Goa)?, abs-
trahujacy od historycznych inspiracji wyprawa Vasco da Gamy.

Réznica w przedstawieniu tematyki kolonialnej wynika nie tylko
z odmiennego stosunku do wydarzen historycznych (i do ich eksplikacji),
ktére zainspirowaly twércoéw gry, lecz takze z krytycznego badz uwikta-
nego w dyskurs kolonialny sposobu reprezentacji. Niektére gry wyzyskuja
wiec klisze i stereotypy na temat Innego, wymazuja obecno$¢ natywnych
mieszkanicéw kolonii, uprzywilejowuja narracje prowadzong z perspek-
tywy kolonizatora/pioniera (Archipelago, Goa, Osadnicy..., Puerto Rico).
W innych grach ten sam sposéb przedstawienia zostaje zdekonstruowany
poprzez ukazanie ciemnego oblicza kolonizacji oraz imperialnej narracji
o postepie i rozwoju. W ramach growego systemu poruszane sg zagadnie-
nia krzywdy natywnej ludnosci, niewolnictwa, wyzysku, niepohamowa-
nej eksploatacji surowcéw naturalnych (z jej konsekwencjami); bywa tez,
ze skolonizowanych wprowadza si¢ w obreb regut gry jako aktywna strone
w konflikcie, buntujaca sie i walczacg w sprawie wlasnej historii, organi-
zacji spotecznej i kulturowej (np. Colonialism, Freedom..., New Amsterdam,
Spirit Island, This Gulity Land). Sa to dwa odmienne porzadki przedstawie-
nia kolonizacji - jeden jest peten problematycznych reprezentacji podmio-
téw kolonialnych i poniekad zacheca graczy, aby na nowo odgrywali mit
pokojowego krzewienia cywilizacji; drugi stanowi alternatywna narracje
o kolonializmie, proponuje niezachodniocentryczna perspektywe i mozna
by nazwaé go porzadkiem postkolonialnym. Uzywam takiego okreslenia
mimo wyrazonych cho¢by przez Brunona Faiduttiego obaw, ze ,gry plan-
szowe wciaz czekaja, by staé sie postkolonialnymi” (2017, s.9).

Doskonalym przykladem tak rozumianej postkolonialnej gry jest Spirit
Island Erica Reussa (2017), w ktérej gracze wcielajg sie¢ w role Duchéw
zamieszkujacych od wiekéw ziemie wraz z rdzennymi mieszkancami
wyspy. Zostaja zaatakowani przez najezdzcéw i musza wspdlnie stawié
im czota. To nie tylko obraz sprawstwa i walki kolonizowanych, ale tez
$wiadectwo kulturowego bogactwa istniejacego na ziemiach anektowa-
nych przed obecno$cia pionieréw oraz wymowna zmiana rywalizacyjnej

2 Co ciekawe, polski wydawca gry, Rebel, znaczgco zmienit opis tego tytutu, uwzgled-
niajac m.in. historie portugalskiej wyprawy kolonialnej pod przywédztwem Vasco da Gamy,
ktéra w 1498 r. dotarta do Calicut w Indiach.
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zasady gry w kooperacje. Reuss §wiadomie kontestuje dotychczasowe
narracje strategicznych gier planszowych o kolonizacji:
Uwazam, ze istnieje pogtebiajace sie zrozumienie, ze uzywanie historycznego kolonia-
lizmu w wersji oczyszczonej - pomijajacej cate jego zto - jest problematyczne. Nawet
jesli nie opisujesz tortur, gwaltu, masakry, zniewolenia i ludobdjstwa w swojej grze,

promujesz falszywa narracje o kolonializmie, ktéra maskuje wszystkie te okropien-
stwa (Winkie, 2021; podkreél. I. P.).

Gra postkolonialna bytaby wiec rezultatem krytycznego namystu nad
samym kolonializmem i sposobami jego reprezentacji w kulturze, stad
w miejsce klisz (rozwoju, nieobecnoéci przemocy i niewolnictwa, braku
sprawczosci skolonizowanych itp.) jej tematem musiatoby sie staé bar-
dziej $wiadome ujecie. Znakami tej Swiadomosci sg przede wszystkim:
1) obecno$é skolonizowanych, nie jako ,robotnikéw” czy ,zasobéw”, lecz
jako zniewolonych podmiotéw, majacych w narracji jakiego$ rodzaju
sprawstwo (bunt, odwet, sztuczki), oraz 2) kwestionowanie neutralnosci
samego tematu, niemaskowanie przemocy, tortur czy zniewolenia, ktére
towarzyszyly ,krzewieniu cywilizacji”. ,Obcy” staje sie tu nie groZnym
,Innym”, ale podmiotem wtasnej historii, kultury i wspdlnoty spoteczne;j.
Taki rodzaj growej narracji, ktéra mozna by okresli¢ postkolonialng, musi
polegaé wiec na odwréceniu tych schematéw opowiadania o koloniali-
zmie, ktére powstaly w stuzbie samego projektu, np. na uwidocznieniu
tego, jak indywidualny zysk z eksploatacji danej ziemi i jej mieszkancow
wptywal na wyzyskiwanych, a nie tego, do jakiego wzrostu gospodarczego
metropolii sie on przyczynit.

3. Mechaniki kolonialne. Gatunek gier strategicznych ,,4X”

Nie tylko poszczegdlne tytuly gier planszowych zostaty poddane namy-
stowi ze wzgledu na sposéb przedstawienia kolonializmu, lecz takze caly
typ gier strategicznych i konkretne mechaniki, zwlaszcza tzw. 4X. Sybille
Lammes (2010) zauwazyla, ze gry strategiczne czesto sa w istocie opo-
wieSciami o industrializacji badZ kolonizacji - o eksplorowaniu, wymia-
nie, tworzeniu map i manewrach militarnych, ktérych celem jest objecie
wladzy nad pewnym terytorium (i jego mieszkaicami - ale tego growe
narracje zwykle juz nie obejmuja). Aby zwyciezyé w grze, najczesciej

Izabela Poreba | Wyscig kolonialny. Przedstawienie kolonializmu w grach planszowych



trzeba wecieli¢ sie w role kolonizatora i, jak w przypadku opisanej wczes-
niej Mombasy, pozyskiwa¢é zasoby naturalne i zarzadza¢ nimi tak, zeby
stworzy¢ potezne imperium. W grze Goa:

rywalizujgce kompanie handluja przyprawami, wysylaja statki i kolonistéw w §wiat
oraz inwestuja pieniadze. Bedziesz géra czy przegrasz? To zalezy od tego, jak zain-
westujesz swoje profity. Czy usprawnisz swoje statki? Zwiekszysz swoje plantacje?
Zrekrutujesz wiecej kolonistéw? Jedynie pewna reka pomoze w biznesie (BGG, Goa).

Podobnie ujmuje gry ekonomiczne Nancy Foasberg (2016), opisujaca
»przyjemnos$¢ ekonomicznych mechanik stojaca za wytwarzaniem gier,
ktérych tematy sa z koniecznosci historycznie problematyczne”. Badaczka
zauwaza, ze chociaz powszechnie uznaje sie, ze temat w tzw. grach euro
jest naddatkiem wobec wysmakowanych mechanik i mozna by go usunaé
bez wiekszej szkody dla samych gier, to nie powinni$my jednak ignorowa¢
faktu, ze przez autoréw zostal ostatecznie wybrany ten, a nie inny rodzaj
narracyjnego tla. Sugestie, ze przyczyna popularnosci kolonializmu jako
tematu gier planszowych jest ,przyjemno$¢ ekonomicznych mechanik”,
ktére odwzorowuja mechanizmy kolonizacji, potwierdza takze Faidutti
w swoim stynnym eseju Postcolonial Catan (2017, s. 8).

Spoéréd gier ekonomicznych i strategicznych jedna mechanika - ,4X” -
zyskatla najwiecej oméwien z perspektywy postkolonialnej. Jak juz wspo-
mniano, jest to zbiorcze okreslenie na gatunek/rodzaj gier (planszowych,
ale i wideo) wykorzystujacych cztery gtéwne typy akcji: eksploracje, roz-
wdj, wyzysk i eksterminacje. Termin ten wprowadzit w 1993 roku Alan
Emrich i do tej pory uzywa sie go jako pojemnego okreslenia odzwier-
ciedlajacego podstawowe elementy gier cywilizacyjnych. Interesujaco
te mechanike, a zwlaszcza jej inicjalny warunek - eksploracje, omawia
z perspektywy postkolonialnej Dom Ford (2016), ktéry zauwaza, ze eks-
ploracja w grach jest zazwyczaj prezentowana jako motywowana cieka-
woscig i nie sugeruje sie w zaden sposoéb, ze ciekawo$¢ owa prowadzi do
krzywdy tych, ktérych sie w owym procesie odkrywania ziemi napotyka.
Co bowiem bodaj najbardziej specyficzne, tereny eksplorowane to zazwy-
czaj terra nullius, ziemia niczyja, ktéra zdobywa sie bez zadnego oporu ze
strony natywnych mieszkaricéw. Tak np. skonstruowana zostata narracja
w grze Endeavor (Visser, Gray, 2009): ,to czasy, gdy mapy $wiata dopiero
sa wypelniane” (BGG, Endeavor), czasy pionieréw (frontiers) i odkrywcéw,
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czy w Osadnikach z Catanu (Teuber, 1995), gdzie ukazane tereny sg puste
i niezamieszkane, chyba ze jako przedstawicieli natywnych mieszkanicéw
nalezaloby potraktowaé figurke ,ztodziei” (Veracini, 2013, s.132; Loring-
-Albright, 2015). Jeéli rdzenni mieszkaricy w ogéle zostaja uwzglednieni,
to czesto jako barbarzyricy (ztodzieje w Catanie ,rabujg” surowce z wias-
nych ziem), ,interfejs gry prezentuje ich raczej jako bezmy$lng zawade na
drodze do budowania imperium niz natywng ludno$¢ z wlasng historia,
kultura i wartoéciami, ktére sie usuwa” (Ford, 2016).

Same eksplorowane przez graczy odlegle terytoria zwykle przedsta-
wione zostaja w abstrakcyjny, generyczny sposéb. Lad jest ukazany jako
podzielona, skategoryzowana przestrzen, a jej elementy wyrdznia sie
poprzez geometrycznie regularne formy (heksy, kwadraty) ze wzgledu na
typ terenu, np. gérzysty, zalesiony, nadwodny, pustynny (Ford, 2016). Obje-
cie kontroli nad kazdym ze specyficznych obszaréw zapewnia graczowi
okreslone bonusy i pozwala eksploatowaé konkretny typ surowcéw natu-
ralnych. Ich pozyskiwanie to czesto proces niemal magiczny - praca, w kon-
tekscie kolonialnym oczywiscie najczesciej praca niewolnikéw, ulega wyab-
strahowaniu i sprowadzeniu do formy rezultatu, czyli towaru. Przemilczane
zostaja w ten sposéb wyzysk ludzi i ziemi, to, ze ,produkcja materii odbywa
sie przy uzyciu zywego ciata i codziennego potu” (Mbembe, 2018, s.169).

4. Etyka gier planszowych?

Przeanalizowawszy z perspektywy postkolonialnej wybrane tytuly gier
planszowych poruszajacych temat kolonizacji, jak i wskazawszy na moz-
liwo$¢ badania typéw gier czy mechanik jako charakterystycznych dla
cywilizacyjnych gier o imperialnym podboju, chciatabym przejsé do
préby wytyczenia dalszych perspektyw badawczych. W formie pytan
brzmiatyby one nastepujaco:

« Czy etyczne jest obieranie wyzysku i imperialnej rywalizacji jako
tematu gier, odgrywanych nastepnie przez graczy i traktowanych
jako rozrywka?

 Czy powinno$¢ namystu etycznego na rozwazane w tym artykule
tematy spoczywa po stronie projektanta gry (autora), czy po stronie
gracza (odbiorcy)?
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« Czy gry planszowe w ogdle moga by¢ opisywane w kategoriach
etycznych i powinny zajmowac sie krytyczng analizg kreowanych
reprezentacji?
« Jakie przyczyny ma ignorowanie badz swiadome negowanie namy-
stu etycznego nad przedstawieniami realiéw historycznych w grach
planszowych?
Sadze, ze odpowiedzi na te pytania, dotyczace etyki reprezentacji
w grach planszowych, ostatecznie sprowadzaja sie do elementarnego prob-
lemu, a mianowicie do sposobu, w jaki definiujemy gry planszowe. Zaleznie
od tego, czy uwazamy je za forme sztuki, czy nie (wéwczas definiuje sie je
w kategoriach rozrywki, przyjemnosci, zabawy - jako towar), odpowiemy
inaczej. Jesli gry planszowe sa formg sztuki, to przystuguje im taki sam
namyst i odpowiedzialnos¢, jak pozostatym tekstom kultury - literaturze,
filmom itd. Jesli sa jedynie towarem, ktéry ma stuzy¢ wylacznie rozrywce,
wéwczas gry to tylko przesuwanie pionkéw, ustawianie figurek na planszy
i rzuty ko$émi, nic wiecej. Pytanie o miejsca i Zrédta etyki w grach planszo-
wych, sformutowane inaczej, dotyczyloby tez tego, czy wytwarzanie zna-
czenia przypisuje sie intencji autorskiej (projektantowi gry), czy graczowi.
Przyjrzenie sie kilku wypowiedziom twércéw i badaczy gier planszowych
pozwoli, jak sadze, uchwycié¢ te rozbieznos¢ w odpowiedziach udzielanych
na pytanie, czy nalezy o grach méwic jako o przedmiocie namystu etycznego.

Aby dostrzec réznice stanowisk, ktéra sprowadza si¢ w mojej opinii
do rozbieznosci w sposobie definiowania gry planszowej jako sztuki badz
jako rozrywki, poréwnajmy dwie wypowiedzi - Brunona Faiduttiego
i Thomasa Wellsa. Pierwszy z nich stwierdza:

Wiem na pewno, ze bede dalej to robit [tworzyt gry operujace orientalnymi kliszami -
L. P], poniewaz to proste, to fatwe, to zabawne [fun] i, co najwazniejsze, to prawdopo-
dobnie sprawia, Ze gry staja sie lepsze. Jesli chodzi o projektowanie gier, bycie leniwym

to zwykle bycie efektywnym (Faidutti, 2017, s. 29; podkresl. L. P.).

Wells, inaczej niz Faidutti, postuluje namyst nad grami planszowymi

jako kulturowymi produktami i negatywnie ocenia bezkrytyczno$é pro-
jektantéw i ich podporzadkowanie rynkowi:

Jesli wiec chcemy nazywaé gry sztuka i mamy podja¢ sie krytyki tej sztuki, wéwczas
musimy zadawaé powazne pytania grom, ktére usuwajg cala potwornoéé [nastiness]
na rzecz stworzenia akceptowalnego obiektu konsumenckiego [palettable consumer
object] (Wells, 2021; podkredl. L. P.).
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Charakterystyczne jest, ze zachodzi wyrazista korelacja miedzy uzna-
niem gry za forme sztuki a namystem nad etycznoscia przedstawien i decy-
zji podejmowanych przez graczy oraz, adekwatnie, miedzy stwierdzeniem,
ze gry sa forma rozrywki, a negowaniem zasadnosci rozpatrywania zabawy
w kategoriach etycznych. Oba te stanowiska znajdujg swoje rozwiniecie
w filozoficznych rozwazaniach na temat sposobu rozumienia, czym jest
sztuka i kto nadaje jej znaczenie. Zwolennicy konstatacji, ze gry (sensu largo:
sport, szachy, gry planszowe, wideo) nalezy traktowaé jako sztuke, pod-
kre$lajg zazwyczaj, ze choé autorem regut i elementéw reprezentacyjnych
(wizualnych i narracyjnych) jest projektant gry, to gracze wspétuczest-
nicza w procesie wytwarzania znaczenia, podejmujac konkretne z prze-
widzianych przez autora decyzji. Takie przekonanie pozwala Miguelowi
Sicartowi stwierdzié, ze same zachowania graczy sa ,wymuszone przez
zasady” (,forced by rules”), ale réwnoczeénie dodaé, ze gry ,s3 obiektami
zaprojektowanymi do do§wiadczania” (Sicart, 2009, s. 23, 30). To stanowi-
sko sugeruje odpowiedz (jedna z mozliwych) na drugie z wypunktowanych
powyzej pytan - ,projektanci wydaja sie odpowiedzialni za sposéb, w jaki
stworzone przez nich systemy sa do§wiadczane przez graczy” (Sicart, 2009,
s.42); to autorzy, nie gracze, byliby wiec wedtug badacza podmiotami dzia-
tania etycznego. Chociaz swoje tezy Sicart formutowat z mysla o grach
komputerowych, to pozwalaja sie one rozpatrzy¢ w perspektywie medium
omawianego w tym artykule - w grach planszowych réwniez wlasnie autor
projektuje system, czyli reguly umozliwiajace podejmowanie przez graczy
wyboréw, wiec decyzje te sa ,wymuszone”, nieautonomiczne. Wedtug C. Thi
Nguyena to wladnie owa pewno$¢, ze projektanci okreslaja cele i zdolno-
éci graczy, pozwala uznaé gry za forme sztuki (Nguyen, 2020, s.3). Autor
Games: Agency as Art twierdzi, ze gry sa artystycznym sposobem zapisu
ludzkiej sprawczosci (agency), tak jak film jest zapisem obrazu, muzyka
dzwieku, a literatura - stowa (Nguyen, 2020, s.2). Co istotne, niezaleznie
od najwiekszej istotnosci intencjonalnego®, autorskiego znaczenia gier,
zaréwno Sicart, jak i Nguyen nie rezygnuja z rozpatrywania ich

3 Inaczejintencjonalnoéé - a $cislej rzecz biorac: nieintencjonalnoéé - gier ujmuje Stanley
Cavell, ktéry zauwaza, ze wszystko to, co sie¢ w nich wydarza, jest opisane wylacznie przez
ich reguly (1998, s.236). To samo stwierdzenie stanowi punkt wyjécia dla Sicarta i Nguyena,
chociaz ich wnioski sa zupetnie odmienne.
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w kontekscie etycznym - przeciwnie, czynia taka refleksje jednym z waz-
niejszych probleméw swoich badan®.

Formutowanie pytan o zasadno$¢ oméwionych w tym artykule sposo-
béw przedstawienia tematyki kolonialnej w grach planszowych - postu-
giwania sig orientalnymi kliszami, uprzywilejowywania europocentrycz-
nej narracji, mityzowania kolonizacji jako rozwoju cywilizacyjnego czy
odkrywania ziemi niczyjej - wymaga przyjecia przez nas postkolonialnej
perspektywy, czyli spojrzenia, ktére swiadomie i krytycznie dostrzega
uwiktanie growych przedstawienn w imperialnym dyskursie i fantazma-
tach. Ten krytyczny dystans moze pojawic sie w trakcie samego doswiad-
czania ,narzuconych” decyzji, ktére gracz musi podejmowaé, aby wygraé -
doswiadczania przyjemnosci tych mechanik, jak opisywala to Foasberg,
badz tez dyskomfortu, jak w przytoczonej na poczatku tego tekstu aneg-
docie. Od dostrzezenia i sproblematyzowania tego do§wiadczenia przez
gracza zalezy zyskanie krytycznej, postkolonialnej $wiadomosci.
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Wyscig kolonialny. Przedstawienie kolonializmu w grach
planszowych

Abstrakt: Jednym z popularnych tematéw gier planszowych jest kolo-
nializm jako zaréwno tto historyczne dla growej narracji, jak i zbiér mi-
téw, stereotypéw i fantazmatéw o imperialnej proweniencji. Wsrdd nich
wskaza¢ mozna: orientalne reprezentacje Innego, uprzywilejowanie
europocentrycznej perspektywy, mityzowanie kolonizacji jako rozwoju
cywilizacyjnego czy jej przedstawienie jako odkrywanie ,ziemi niczyjej”.
W artykule oméwione zostaty wybrane gry planszowe realizujace rézne
strategie ukazywania kolonialnej tematyki oraz mechaniki gier ekono-
micznych i strategicznych. Celem pracy byto réwniez dotarcie do Zrédta
nieporozumieri co do zasadnosci lub niezasadnosci rozpatrywania gier
planszowych w kategoriach etycznych.

Stowa kluczowe: gry planszowe, kolonizacja, etyka gier
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Abstract: In the course of translation activity, similarly as in the process
of decoding its actual result embodied in the target text, significance
of various references to the source and target contexts may be observed.
On this background, it may be instructive to analyse various instances
of better or less convincing adjustment of source texts to the target re-
alities of their reception. The proposed case study is designed to provide
the description of the processes of translation and interpretation in
terms of specific language games, according to the model presented for-
merly by Stanistaw Barariczak — with certain roughly sketched rules, valid
even despite varying degrees of their productive reference to the objects
of extralinguistic reality. Different recognition of rules may result in vary-
ing translations, as shown in the analysed example.

Keywords: language games, translation, Porgy and Bess
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1. Gry w pragmatyce jezykoznawczej

Koncepcja gry moze by¢ wykorzystywana nie tylko wobec wytworéw kul-
tury o charakterze $ci$le ludycznym, lecz takze w badaniu przekazu jezy-
kowego z uzyciem strategii gier. Wlasciwosciom ludycznym (Huizinga,
1985; Caillois, 1997) towarzysza aspekty semiotyczne (Guiraud, 1974),
teatralne (Goffman, 1956) i psychologiczne (Berne, 1999) komunikatéw.
Szerszy kontekst wdrazania strategii mozna odnie$¢ do rzeczywistosci
dnia codziennego (Berger, Luckmann, 1983), procedur (Austin, 1962) oraz,
w perspektywie pragmatyki lingwistycznej, do przewidywalnej zmiany
stanu rzeczywistoéci docelowej (Yngve, 1975), kontekstu lub fatycznego
odniesienia do jednostek komunikacji wyzszego rzedu (Jabtoriski, 2013).
Istotne jest przeciwstawienie GRY i RZECZYWISTOSCI oraz opis rzeczy-
wisto$ci PROJEKTOWANE] wobec rzeczywisto$ci OSIAGANE] docelowo
w wyniku wdrozenia gry. Podjeta nizej préba zobrazowania zasad tak
rozumianych gier przedstawiana jest w perspektywie swoiscie interdy-
scyplinarnej, w kontekscie ,ludologii stosowanej”, na przyktadzie wdro-
zenia réznych zasad gry w przypadku dwéch odmiennych tlumaczen
tego samego tekstu.

2. 0d gier po schematy ttumaczenia

W procesie translacji interpretacja cech kontekstu Zrédtowego wobec
mozliwego odbioru przekazu docelowego rodzi wiasciwie zawsze
wyzwania miedzykulturowe. Pragmatyczne perspektywy rzeczywistej
komunikacji zglebiano w obszarach réznych dziedzin, w odniesieniu
do réznego stopnia racjonalnosci i przektadalnosci , rzeczywistosci dnia
codziennego” na aktywno$¢ interpretacyjng aktoréw sceny komunika-
cyjnej, w ramach pewnych schematéw komunikacji (Miller, Galanter,
Pribram, 1960; Garfinkel, 1972; Schank, Abelson, 1977). W perspektywie
miedzykulturowej koncepcja ,supermarketu kultury” (Mathews, 2000)
kladzie nacisk na opcjonalny dobér pewnych sktadnikéw kulturowego
»ja’, mozliwy tylko na jednym z pozioméw funkcjonowania jednostki
w kulturze, z uwzglednieniem takze czynnikéw pozostajacych poza kon-
trola indywidualng. Koncepcji tej mozna przeciwstawié pojecie ,lepkosci”
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informacji (von Hippel, 2005). Ow ostatni termin podkresla, ze lokaliza-
cja docelowa pewnych fragmentéw informacji Zrédtowej, mimo iz moz-
liwa, niesie ryzyko generowania znacznych a niepozadanych ,kosztéw”
procesu.

3. (Nie) przettumaczalnosé, homeostaza tekstu

Umocowanie naukowe translatoryki pozwala na uzycie - do analizy -
narzedzi weryfikowalnych intersubiektywnie. Za takie wolno uznaé
koncepcje udomowienia i egzotyzacji (Venuti, 1995) lub dominanty ttu-
maczeniowej w docelowej ocenie swoistej ,grywalnosci” tekstu (Baran-
czak, 2004) jako rezultatu pewnego procesu decyzyjnego. Nizej skupiono
sie gléwnie na propozycji Baraficzaka. Proponowana przezen koncep-
cja wyréznia nastepujace etapy ttumaczenia: ROZPOZNANIE (diagnoza
wyzwan), ZADANIE (ustalenie cech istotnych tekstu zrédtowego) oraz
ROZWIAZANIE (propozycja przekladu) (tamze, s.9). W odniesieniu do
pojecia dominanty ttumaczeniowej wykorzysta¢ mozna réwniez koncep-
cje homeostazy tekstu. Odsyla ona do zamierzonego zachowania maksi-
mum jego wasciwosci Zrédlowych w potencjalnym odbiorze docelowym
translacji (Jabtoriski, 2013).

4. Przypadek do analizy

Do analizy wybrano pochodzacy z opery Porgy and Bess (muz. George
Gershwin, 1935), do dzi$ popularny i powszechnie rozpoznawany (Fisher,
2000; Noonan, 2012) utwér It Ain’t Necessarily So (st. Ira Gershwin). Ist-
nieja rézne wersje jego tekstu, niespdjnosci miedzy nimi dotycza jednak
gtéwnie szczegdétéw ortograficznych. Wersje analizowang w ksztalcie
przedstawionym tutaj ujednolicono w pewnych fragmentach, na pod-
stawie treéci rozmaitych zrédet - naukowych i popularnych (Shalit,
1985; Furia, 1996, s.110-112; AllTheLyrics.com, 2021; Wikipedia, 2021a).
Zrédla internetowe wykorzystano tu celowo i $wiadomie, jako reprezen-
tatywne w odniesieniu do powszechnosci funkcjonowania tekstu jako
faktu (pop)kulturowego w anglojezycznym $rodowisku komunikacyjnym.

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



Analiza tekstu Zrédtowego na etapie ROZPOZNANIA pozwala wyrdz-
ni¢ nastepujace warstwy przekazu jako Zrédla potencjalnych wyzwan
tlumaczeniowych:

 nawigzania do elementéw muzyki i kultury ,czarnej” oraz tradycji

judaistycznej;

« $rodki poetyckie, takze w ortografii: elementy slangu, gry stowne,

powtdrzenia, wokalizy;

« otwarte, acz subtelne podwazanie dostownos$ci biblijnego mitu

(Opara, 2009, s.77 n.).

W dalszej czesci artykutu cyfry arabskie w nawiasach oznaczaja strofy
tekstu, a cyfry rzymskie - watki poboczne. Wzmiankowane w pierwszych
dwdch punktach ROZPOZNANIA zabiegi ludyczne na poziomie ZADANIA
nie wydajg sie tak istotne jak deklaracja ideowa w punkcie ostatnim.
Przejawia sie ona w kilku fragmentach, w tym w niepublikowanej czesto
strofie dodatkowej (9) na bis (Furia, 1996, s. 111), we wprowadzeniu (1),
kulminacji (s), faczniku (6) i finale (8). W odniesieniu do identyfikacji
ZADANIA podkresli¢ mozna raczej niska efektywnos¢ tresci punktu trze-
ciego ROZPOZNANIA w polskiej kulturze, mimo zrozumialosci elemen-
téw biblijnych watkéw pobocznych (I-1V w 2, 3, 4i 7). Motywy ,wadzenia
sie z istotg wyzszg” w literaturze polskiej XIX i XX wieku w kontekscie
narodowowyzwolericzym, podobnie jak istniejace w réznych tekstach
watki mistyczne lub judeochrzescijariskie, wydaja sie w analizowanym
przypadku wyraZnie nieadekwatne. Ponadto w oficjalnym nurcie ideolo-
gii PRL - co najpewniej trzeba uzna¢ za istotne w §wietle ROZWIAZANIA
proponowanego w (prawdopodobnie jedynym) istniejacym juz ttuma-
czeniu tekstu na jezyk polski - aluzje religijne wykorzystywano czesto
negatywnie lub marginalnie, co réwniez odbiega od przestania tekstu.

5. Wersje tekstu

Omawiany tekst nie tylko ma rézne wersje i interpretacje, ale tez doczekat
sie tez licznych nieoperowych adaptacji popkulturowych. Najpopularniej-
sze wydaje sie wykonanie grupy Bronski Beat (1984; Wikipedia, 2021b).
Takze sama melodia utworu stanowi czesto wykorzystywany standard
instrumentalny.
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Istniejace thumaczenie polskie tekstu (z lat 80. XX wieku) przypisuje sie
Andrzejowi Zaorskiemu. Najbardziej znane wykonanie przedstawita Edyta
Geppert (1986; Tekstowo, 2021; YouTube, 2021). Ttumaczenie to wykazuje
znaczne ograniczenia, jakie mozna odnies¢ do realiéw epoki jego powsta-
nia. Konsekwencja, z jaka ograniczenia te wplynety na ostateczny ksztalt
tekstu polskiego, potwierdza raczej $wiadome dziatanie ttumacza (czyli
wybér odmiennej dominanty translacyjnej - by odnies¢ sie¢ do propozy-
cji Baraiczaka) niz, co mozna zakladaé¢ jedynie w ekstremalnym ujeciu,
btad w odczytaniu oryginatu. Mimo powierzchownej zrozumialosci nie-
przetlumaczalne nawet na realia drugiej dekady XXI wieku, gdy powstaje
niniejszy artykul, sa konteksty: schytkowego okresu PRL, kryzysu gospo-
darczego, rozumianej jako opozycyjna wobec systemu politycznego roli
religii oraz idealizowania tzw. Zachodu. Na poziomach ROZPOZNANIA
i identyfikacji ZADANIA tlumacz mdgt stwierdzié, ze éwczesny odbiorca
nie jest gotéw na podwazenie dostownosci tresci biblijnych, ktére stanowi
gtéwny watek tekstu zZrédlowego. Kontestacja taka naruszataby niepisany
zwyczaj ,przemycania’ aluzji antysystemowych w tekstach péZnego PRL,
sugerujac wsparcie dla oficjalnego systemu wartosci. Alternatywnie nasta-
pito zatem wdrozenie strategii swoistej domestykacji ekstremalnej (Venuti,
1995). ROZWIAZANIE to luzna adaptacja, tworzaca jednak spéjng catosé
i dostosowana do realiéw docelowych epoki. Zarazem wspétczesnie, poza
dostownymi lub automatycznymi thumaczeniami dostepnymi w przestrzeni
wirtualnej, nie jest znana inna wersja polska tekstu. Nawet jesli odmienny
przeklad istnieje, jego popularno$¢ nie doréwnuje wersji istniejacej.

6. Stan rzeczy i nowa propozycja

Konsekwencje domestykacji ekstremalnej w istniejacej postaci ttumacze-
nia odcinajg odbiorce od tresci Zrédiowej. Przektada sie to na brak mozli-
wosci obcowania z przestaniem oryginatu. Watki biblijne potraktowano
powierzchniowo (2, 3, 4, 7), dodajac tresci dopasowane do realiéw PRL, odle-
gle od oryginalnej dominanty (4, 7, 9). Pewne fragmenty opuszczono (5, 9),
inne znacznie zmodyfikowano (1, 6). Choé trudno kwestionowaé racjo-
nalnoé¢ takich decyzji w odniesieniu do epoki, w ktérej je podejmowano,
wspélczesnie ich kontekst czesto jest nieczytelny lub wrecz groteskowy
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(4, 7, 9). Przestanie polskiego finatu, swoisty znak czasu schytku PRL,
w nader obrazowy sposéb postuluje - w poetyce powszechnej wtedy dycho-
tomii - przedlozenie imperatywu intelektualnego by¢ nad cielesne mie¢, co
mozna zresztg odczytaé¢ w perspektywie zaréwno idei socjalistycznych, jak
i opozycyjnych wobec nich.

Nowa propozycja (Jabtoriski, 2021) stanowi hobbystyczny produkt ttu-
maczeniowy autora artykutu. Niezaleznie od warunkowanych subiektyw-
nie warto$ci poetyckich tekstu, jej wprowadzenie pozwala wiarygodnie
ukaza¢ motywacje oryginalne tekstu i $wiadome zabiegi ttumacza. Nowe
ROZWIAZANIE motywowane jest identyfikacja czytelnego odzwiercied-
lenia przestania Zrédtowego jako ZADANIA. Pozwala dzi$ na to zaréwno
zmiana kontekstu politycznego, jak i znaczny postep globalizacji i seku-
laryzacji w RP. Mozliwe stalo si¢ ponadto neutralne odczytanie tekstu -
bez zalozenia identyfikacji (badz jej braku) z tresciami motywowanymi
religijnie lub politycznie.

7. Zestawienie oryginatu i ttumaczen

Strofy tekstu podano nizej, w kolejnosci ich wersji: tekst oryginalny
(kursywa, z opuszczeniem oryginalnych wokaliz), ttumaczenie istniejace
(Tekstowo, 2021) i nowe (komérki wyszarzone, Jabtoniski, 2021). Odstep-
stwa od oryginatu znacza podkreslenia (w obu tlumaczeniach z uniknie-
ciem niepozadanych w tekscie polskim powtérzen; w nowej propozycji
starano sie zachowaé zgodno$¢ z przestaniem oryginatu). Kreatywne uzu-
pelnienia (rymy i préby odmiennego stylistycznie oddania gier stownych
bez ingerencji w przekaz) zasygnalizowano pogrubieniem. Ze wzgledu
na zlozonoé¢ decyzji ttumaczeniowych pewne fragmenty kwalifikowaé
mozna jednocze$nie jako po czesci zgodne z oryginalem i uzupelnione.
Fragmenty bez oznaczen sa zasadniczo zgodne z oryginalem.

Strofa 1. (wprowadzenie)

It ain’t necessarily so,
It ain’t necessarily so,
The t'ings dat yo’ li’ble to read in de Bible,
It ain’t necessarily so.
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Niech rado$¢ do storica sie pnie,

Pesymizm zostawmy na dnie,

Juz Stary Testament - cho¢ niezty w nim zamet -
To wprost optymizmem az tchnie.

Bo to niekoniecznie jest tak!

Niejeden to pojmie na wspak.

Przeczyta, co w Pismie, przytaknie i przysnie,
A to niekoniecznie jest tak!

Strofa 2. (motyw I, poboczny)

Li’l David was small, but oh my!
Li’l David was small, but oh my!
He fought Big Goliath who lay down an’ dieth!
Li’l David was small, but oh my!

Miat Dawid metr wzrostu i éwieré,

Lecz duchem byt wzniosty jak perc.

I z catej swej mocy wyskoczyt jak z procy -
I z procy Goliata na Smierc.

Z Dawida drobniutki byt chtop,

Lecz Goliat wykonat w tyt zwrot.

Gdy w czoto kamieniem, doktadnym trafieniem
Wyprawit go mikrus na szrot.

Strofa 3. (motyw II, poboczny)

Oh Jonah, he lived in de whale,
0h Jonah, he lived in de whale,
Fo’ he made his home in dat fish’s abdomen.
Oh Jonah, he lived in de whale.

Wieloryb ogromny to ssak,

W nim Jonasz wieziony rzekt tak:

.Rzec moge o farcie - jest dom i jest zarcie,
Wieloryb to dom, zarcie ja".

A Jonasz - nie gorszy to zuch!
Wielorybi zasiedlit brzuch!

Nie pyta nikt zgota, jak przezyc tam zdotat,
Gdy ssaczy podduszat go chuch.
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Strofa 4. (motyw III, poboczny)

Li’l Moses was found in a stream.

Li’l Moses was found in a stream.

He floated on water till Ol" Pharaoh’s daughter,
She fished him, she said, from dat stream.

A Mojzesz - niemowle, to fakt -

Wpadt w wode, lecz ptynat na wznak,

A u nas cho¢ prorok przytrafia sie co rok,
To zdarza sie, ze wody brak.

I Mojzesz w koszyczku na dno

By trafi¢, sto szans miat na sto,
Lecz zanim dat nura, faraona cora
W natchnieniu wytowita go!

Strofa 5. (kulminacja, pominieta w ttumaczeniu istniejgcym)

Well, it ain’t necessarily so,

Well, it ain’t necessarily so,

Dey tells all you chillun de debble’s a villun,
But it ain’t necessarily so!

Bo to niekoniecznie jest tak,

0j nie, niekoniecznie jest tak!

Dzieciakom twym truja, ze diabet jest szuja,
A to niekoniecznie jest tak!

Strofa 6. (lacznik)

To get into Hebben don’ snap for a sebben!
Live clean! Don’ have no fault!

Oh, I takes dat gospel whenever it’s pos’ble,
But wid a grain of salt.

Czy$ maty, czy duzy, czy$ ryba w katuzy -

To co? Nie jest 7le,

Bo Zycie, choé gniecie, to znajdziesz w nim przeciez
To co$, co warto kochaé.
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Po drodze do nieba w ruletke sie nie baw!
Czystos¢ stawiaj przed ztem!

Te dobra nowine zyrowac chce czynem,
Ale swoje tez wiem.

Strofa 7. (motyw IV, poboczny)

Methus’lah lived nine hundred years,
Methus’lah lived nine hundred years,

But who calls dat livin” when no gal will give in
To no man what'’s nine hundred years?

To fakt, dawniej dtuzej zyt cztek,

Sto lat to normalny byt wiek,

Nie chwale sie wcale, lecz 6w Matuzalem
Po roku by u nas sie wsciekt.

Matuzalem dziewieéset lat
Testowat wytrwale ten Swiat,

Lecz co to za zycie, gdy chu¢ pustoszy cie,
A dziewczat na lekarstwo brak?!

Strofa 8. (finai)

I'm preachin’ dis sermon to show,
It ain’t nece-ain’t nece

Ain’t nece-ain’t nece

Ain’t necessarily... so!

Nie przejmuj sie, bo co tu kryé -

Zawsze przeciez moze gorzej by¢!

Chocbys zyt nawet dwiescie lat, to nie to jest wazne, to nie jest wazne,
Niewazne jest ile, lecz jak!

Kazanie to gtosze tu wam,

By pojat to kazdy, gdzie mam
Beztroskie bajanie, bo to nie, bo to nie,
Bo to niekoniecznie jest tak!
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Strofa 9. (bis)

Way back in 5000 B.C.

Ole Adam an’ Eve had to flee.

Sure, dey did dat deed in de Garden of Eden
But why chasterize you an” me?

Raz facet narzekat na rzad,

Méwili sasiedzi: ,To btad!”

Radzili sasiedzi i facet dzi$ siedzi...
Rzad blizej, o, wida¢ go stad.

A kilka tysiecy lat wstecz

Praojcowie z raju szli precz

Za czyn z mocy ztego, lecz co nam do tego?
Co mamy wspélnego z tym miec?

8. Podsumowanie: , Niewazne jest ile, lecz jak”
czy ,,Bo to niekoniecznie jest tak”?

Tlumaczenie to akt pragmatyczny, osadzony w wymogach kontekstu
i powigzany z zamierzonym skutkiem aktywno$ci komunikacyjnej. To
cigg ukierunkowanych dzialari z przewidywalnym (warunkowanym
dominanta zasad swoistej gry) wynikiem, obejmujacy ROZPOZNANIE
treci tekstu oryginalnego i identyfikacje ZADANIA tlumaczeniowego
jako podstawe dla proponowanego ROZWIAZANIA. W istniejacym prze-
kiadzie preferowano odniesienie do realiéw epoki péZnego PRL i w nich
osadzono alternatywne - wobec przestania oryginatu - odczytanie tekstu
docelowego. W nowym natomiast przyjeto zasade wiernego, acz niedo-
stownego oddania przekazu oryginalnego. W wyniku wdrozenia w ten
sposéb innych gier powstaly zasadniczo rézne teksty (ROZWIAZANIA).
Nie wyklucza to, niezaleznie od oceny jakosci przektadéw, ,,grywalnosci”
kazdego z nich w odmiennych warunkach odbioru. Analiza zamieszczona
wyzej nie zawiera zatem oceny zadnego z tlumaczen, gdyz zaszerego-
wanie takie winno wykraczaé poza $cista warstwe tekstu i odnosié¢ sie
réwniez do efektywnosci odbioru przekazu w rzeczywistosci docelowe;j.
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W zadnej wersji nie ocalono zrédtowej stylizacji kulturowej (aluzji
do elementéw muzyki ,czarnej” i do judaizmu) ani ortograficznej oraz
wielu oryginalnych gier stownych (w znacznej czeéci uzupelnionych kre-
atywnie). Zarazem, przy raczej bezproblemowym zachowaniu schematu
ryméw zeriskich i meskich (z opuszczeniem wokaliz i powtérzen orygi-
natu, drugorzednych w odbiorze docelowym), w nowej wersji oddano
raczej wiernie przestanie oryginalne i wlasciwosci rytmiczne tekstu. Obok
subiektywnej, osobistej i indywidualnej (literalnie: ,,grywalne;j”) korzy-
Sci ludycznej tlumacza za nie mniej wazny uznano zysk odbiorcy - by¢
moze z efektywnym wkiadem (odrobienie swoistej ,lekcji kulturowej”)
w polska tekstologie. Zysk taki, jak starano sie¢ wykazaé w sposéb byé
moze nieco karkotomny, acz w zalozeniu kompatybilny z interdyscypli-
narnym - translatoryczno-ludologicznym - aparatem badawczym wdro-
zonym wyzej, mozliwy jest przy zalozeniu (z niezbednym odwotaniem
do bezproduktywnoéci, stanowigcej ceche gier w ujeciu ogélnym) pro-
duktywnosci i racjonalno$ci pewnych decyzji ttumaczeniowych w §wietle
odbioru tekstéw w docelowych kontekstach ich funkcjonowania.

Literatura

AllTheLyrics.com (2021). It Ain’t Necessarily So. Online: <https://www.
allthelyrics.com/lyrics/george_gershwin/it_aint_necessarily_so-
-lyrics-156161.html>. Data dostepu: 14 listopada 2021.

Austin, J. L. (1962). How to Do Things with Words: The William James lectures
delivered at Harvard University in 1955. Oxford: Clarendon Press.

Barariczak, S. (2004). Ocalone w ttumaczeniu. Szkice o warsztacie thuma-
cza poezji z dodatkiem Matej antologii przektadéw-probleméw. Krakéw:
Wydawnictwo ,a5”.

Berger, P. L., Luckmann, Th. (1983). Spoteczne tworzenie rzeczywistosci
(ttum. J. Niznik). Warszawa: Pafistwowy Instytut Wydawniczy.

Berne, E. (1999) W co grajg ludzie. Psychologia stosunkéw miedzyludzkich
(ttum. P.Izdebski). Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN.

Bronski Beat (1984). It Ain’t Necessarily So. W: Age of Consent [CD]. Lon-
don: London Records.

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



Caillois, R. (1997). Gry i ludzie (ttum. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska). War-
szawa: Wolumen.

Fisher, B. D. (red.) (2000). Porgy and Bess, Opera in Three Acts. Boca Raton,
FL: Opera Journey.

Furia, Ph. (1996). Ira Gershwin: The Art of the Lyricist. New York: Oxford
University Press.

Garfinkel, H. (1974). Routine Grounds of Everyday Activities. W: D. Sud-
now (red.), Studies in Social Interactions (s.1-30). New York - London:
The Free Press.

Geppert, E. (1986). Nie przejmuj sie. W: Edyta Geppert Recital - Live [CD].
Warszawa: Pronit.

Goffman, E. (1956). The Presentation Self in Everyday Life. Edinburgh: Uni-
versity of Edinburgh Social Sciences Research Centre.

Guiraud, P. (1974). Semiologia (ttum. S.Cichowicz). Warszawa: Wiedza
Powszechna.

vonHippel, E. (2005). Democratizing Innovation. Cambridge - London: MIT Press.

Huizinga, J. (1985). Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury (ttum. M. Kure-
cka, W. Wirpsza). Warszawa: Czytelnik.

Jabtoriski, A. (2013). Homeostaza tekstu. Ttumaczenie i komunikacja mie-
dzykulturowa w perspektywie polsko-japoriskiej. Poznan: Wydawnictwo
Naukowe Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza.

Jabtoniski, A. (2021). Niekoniecznie. Niepublikowane ttumaczenie tekstu
It Ain’t Necassarily So.

Kick, R. (2007). Everything You Know About God Is Wrong: The Disinformation
Guide to Religion. New York: Disinformation Company.

Mathews, G. (2000). Global Culture/Individual Identity. London - New
York: Routledge.

Miller, G. A., Galanter, E., Pribram, K. H. (1960). Plans and Structure
of Behavior. New York: Holt, Rinehart and Winston.

Noonan, E. (2012). The Strange Career of Porgy and Bess. Chapel Hill: Uni-
versity of North Carolina Press.

Opara, S. (2009). Tyrania ztudzen. Studia z filozofii polityki. Warszawa:
Warszawskie Wydawnictwo Literackie ,Muza”.

Schank, R. C., Abelson, R. P. (1977). Scripts, Plans, Goals, and Understan-
ding: An Inquiry into Human Knowledge Structures. Hillside: Lawrence
Erlbaum Associates.

Arkadiusz Jabtoriski | Ttumaczenie, interpretacja, gra - studium przypadku



Shalit, J. (1985). The Glory of Gershwin. Essex: International Music Publi-
cations Ltd.

Tekstowo (2021). Nie przejmuj sie. Online: <https://www.tekstowo.
pl/piosenka,edyta_geppert,nie_przejmuj_sie.html>. Data dostepu:
14 listopada 2021.

Venuti, L. (1995). The Translator’s Invisibility - A History of Translation. Lon-
don - New York: Routledge.

Wikipedia (2021a). It Ain't Necessarily So. Online: <https://enwikipedia.
org/wiki/It_Ain%27t_Necessarily_So>. Data dostepu: 14 listopada 2021.

Wikipedia (2021b). Bronski Beat. Online: <https://enwikipedia.org/wiki/
Bronski_Beat>. Data dostepu: 14 listopada 2021.

Yngve, V. H. (1975). Human Linguistics and Face-to-Face Interaction. W:
A.Kendon, R. M. Harris, M. R.Key (red.), Organization of Behavior in
Face-to-Face Interaction (s.47-62). The Hague - Paris: Mouton Pub-
lishers.

YouTube (2021). Edyta Geppert, ,Nie przejmuj si¢”. Online: <https://
www.youtube.com/watch?v=GbBoPQ_v4kU>. Data dostepu: 18 listo-
pada 2021.



dr hab. Arkadiusz Jabtoriski - prof. UAM, Zaktad Japonistyki, Instytut Orientalistyki,
Wydziat Neofilologii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Zajmuje sie
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Ttumaczenie, interpretacja, gra - studium przypadku

Abstrakt: Ttumaczenie to aktywnos¢, w trakcie ktérej, podobnie jak w pro-
cesieinterpretacjijej konkretnego efektu w postaci tekstu docelowego, ze

szczeg6lnag waga ujawniajg sie odniesienia do réznych kontekstow Zréd-
towych i docelowych. Na tym tle pouczajaca moze by¢ analiza rozmaitych

przypadkéw lepszego lub mniej przekonujacego dostosowania tekstu doce-
lowego do rzeczywistosci jego odbioru. Proponowane studium przypadku

stuzyé ma w zatozeniu opisowi proceséw ttumaczeniaiinterpretacji w kate-
goriach specyficznych gier jezykowych, wedtug modelu zaproponowanego

niegdy$ przez Stanistawa Barariczaka - o z grubsza ustalonych zasadach,
obowiazujacych nawet mimo réznego stopnia ich produktywnego odnie-
sienia do obiektéw pozajezykowej rzeczywistosci. 0dmienne rozpoznanie

owych zasad skutkuje powstaniem réznych ttumaczer, jak ukazano na ana-
lizowanym przyktadzie.

Stowa kluczowe: gry jezykowe, ttumaczenie, Porgy and Bess
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Tropem Wajdy. Polskie gry cyfrowe o II wojnie
Swiatowej miedzy centrum a peryferiami

Tracing Wajda. Polish digital games about World War II between
center and periphery

Filip Jankowski
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Abstract: This article aims to synthesize the phenomenon of World War II
digital games created in Poland in the past decade. Although the World
War IT themes had appeared in Polish digital games much earlier, it was not
until the 2010s that it was presented as a traumatic experience rather than
an adventurous period. Three games created between 2011 and 2021 serve
as examples: Ashes and Diamonds, Warsaw, and My Memory of Us. The research
shows that these titles reproduce national martyrdom present in Andrzej
Wajda’s films.

Keywords: Andrzej Wajda, digital games, World War II, Poland
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1. Wprowadzenie

Czasy, kiedy polscy deweloperzy gier cyfrowych opowiadali o II wojnie
Swiatowej z przymruzeniem oka, juz minely. Wykorzystujacy motyw
podrézy w czasie Mortyr 2093-1944 (Corwin Software Studios, 1999),
humorystyczna i awanturnicza gra fabularna Another War (Alien Arte-
fact, 2002), a nawet gorzej przyjeta adaptacja filmu Jak rozpetatem IT wojne
$wiatowg (Alien Artefact, 2003; Chmielewski, 1969) - wszystkie wydane
przez Mirage Interactive - dalekie byty od martyrologii'. Tymczasem
zwlaszcza w ostatniej dekadzie (2011-2021) zarysowat sie trend wrecz
odwrotny. Juz Piotr Sterczewski (2016) na przykladzie dwéch gier osa-
dzonych w realiach powstania warszawskiego: Uprising44: The Silent Sha-
dows (DMD Enterprise, 2012) oraz Enemy Front (CI Games, 2014), dowiédt,
ze przemycaly one watki martyrologiczno-heroiczne. Ostatnie lata przy-
niosty kolejne gry osadzone w polskich realiach wojennych i tuzpowojen-
nych: Popiéti diament (Stodownik, Danielewicz, Szota, 2014) na podstawie
powiesci Jerzego Andrzejewskiego (1948); Warsaw (w realiach powsta-
nia warszawskiego; Pixelated Milk, 2019); a nawet pozornie polemiczna
wobec wspomnianych programéw, antywojenng My Memory of Us (Juggler
Games, 2018).

Wspomniane utwory z ostatniej dekady wiaze wspélny czynnik: nie-
mozno$¢ ucieczki od meczenskiej retoryki trylogii wojennej Andrzeja
Wajdy. Rezyser powigzany ze Szkola Polska zyskal miedzynarodows stawe
przede wszystkim filmami Pokolenie (1954), Kanat (1956) oraz Popiét i dia-
ment (1958), ktére byty poswiecone kolejno okresowi okupacji, powstaniu
warszawskiemu oraz tuzpowojennej dziatalnosci podziemia antykomu-
nistycznego. Cho¢ po transformacji ustrojowej spotykaly sie one z zarzu-
tami fatszowania historii - zwtaszcza w sposobie portretowania zotnierzy
Armii Krajowej (por. Werner, 1987; Lubelski, 1992, 2007; Witek, 2013;
Kornacki, 2018) - uksztattowaty wyobrazenia zbiorowe o podziemiu oku-
pacyjnym wéréd widzéw zaréwno polskich, jak i zagranicznych. Nieprzy-
padkowo o Popiele i diamencie mozna byto powiedzie¢, ze ,Wajda zrobit

! Mam tu oczywiscie §wiadomo$é, ze pomijam symulatory pojazdéw wojskowych
w rodzaju Combat Wings (City Interactive, 2005), a takze liczne inne budzetowe gry zrecz-
nosciowe wytworni City Interactive poprzedzajace Enemy Front. Stad tez prezentowane tu
studium silg rzeczy jest ograniczone.
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najlepszy film o zolnierzach »wykletych« wtedy, kiedy tego stowa nie
uzywano dla okreélenia powojennego podziemia” (Luter, 2018). Natomiast
w Kanale - na tle dawniejszych polskich filméw powojennych, czyniacych
z zolnierzy Armii Krajowej wrogéw ideowych - rezyser okazywat wrecz
sympatie do akowcéw, przy jednoczesnej krytyce etosu romantycznego
IT Rzeczypospolitej (Adamczak, 2013, s. 83-84).

Wzmozenie produkeji gier o wojennej Polsce majacych wymowe
martyrologiczng przypadto na moment powstania filmu Jana Komasy
Miasto 44 (2014) oraz innych obrazéw upamietniajacych rocznice powsta-
nia warszawskiego, nazywanych ,nowym kinem powstariczym” (Szcze-
kala, 2014). Zaréwno takie kino, jak i polskie gry cyfrowe o II wojnie §wia-
towej wiele zawdzieczaja Wajdzie®. Owg inspiracje chciatbym wykazaé na
przykladzie trzech gier cyfrowych: My Memory of Us, Warsaw oraz - nomen
omen - Popiotu i diamentu. Te trzy przypadki ilustruja rézne postawy
twércéw gier wobec centrum kulturowego (w branzy growej tozsamego
ze Stanami Zjednoczonymi): od préb zawarcia odniesieri do traumatycz-
nego dziedzictwa historycznego Polski i jednoczesnego dotarcia do zagra-
nicznych odbiorcéw (Warsaw, My Memory of Us) po ograniczenie sie do
grona polskojezycznych graczy (Popiét i diament). Gry wojenne polskich
deweloperéw, cho¢ obcigzone bagazem rodzimej martyrologii, w praktyce
odbiorczej Zachodu byly bagatelizowane jako nasladownictwo centrum
kulturowego. Przyktadowo, Warsaw odczytywano pod wzgledem mecha-
niki jako powstaricza imitacje znanej gry dark fantasy Darkest Dungeon
(Red Hook Studios, 2016; zob. Vasile, 2019), podczas gdy My Memory of Us
poréwnywano (na niekorzy$¢) z francuska gra Valiant Hearts: The Great
War, osadzong w realiach I wojny $wiatowej (Ubisoft Montpellier, 2013;
zob. Keeley, 2018).

Sek w tym, ze wspomniane zarzuty padaly ze strony zachodnich
recenzentéw, ktérzy na sektor gier produkowanych w Polsce patrzyli
z uprzywilejowanej perspektywy centrum kulturowego, z reguty ame-
rykanskiego. Swietnie ujmuje ten stan rzeczy Bartlomiej Schweiger:
,Odbiorca amerykanski nie wie, ze medium, ktérego teraz doswiadcza,
nie pochodzi z jego wlasnej kultury i ze wyprodukowane ono zostalo

2 Wajda w sierpniu 2013 zlozyt nawet wizyte Komasie na planie filmowym Miasta 44
(jp, mrt, ura, 2013).
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w innej rzeczywisto$ci kulturowej” (Schweiger, 2015, s. 105). Deweloperzy
gier czesto prébuja przystosowac ich mechanike oraz zarys fabularny do
gustéw odbiorcéw ze Stanéw Zjednoczonych, co obrazuje dalsza wypo-
wiedZ w artykule Schweigera: ,Nasza gra reprezentuje cudzg historie,
my pozostajemy niemi i niewidzialni” (tamze). Przypadek Enemy Front,
gdzie perspektywa amerykanskiego reportera przewazyta nad punktem
widzenia powstanicéw warszawskich®, dowiéd} fiaska préby zaspoko-
jenia potrzeb zaréwno growego centrum, jak i peryferii. W nowszych
grach wojennych osadzonych w Polsce lokalno$¢ bedzie juz akcentowana
dobitniej.

2. Studia przypadkow

2.1. My Memory of Us: Pokolenie blizej centrum

Gléwnym projektantem Enemy Front byt Eukasz Janiczuk. By¢ moze ze
wzgledu na fakt, ze produkcja ta zawiodla oczekiwania zaréwno pol-
skich graczy, jak i zachodnich recenzentéw, Jaiiczuk zamiast kolejnej
gry o tematyce militarnej zaprojektowal - w ramach studia Juggler
Games - utwér utrzymany w radykalnie odmiennej optyce. Dyrektor
kreatywny studia, Jakub Jabtonski, ktéry opracowat ilustracje, nakiero-
wat My Memory of Us na tory ,basni bez przemocy” (Ziegler, 2018). Teo-
retycznie za gtéwne zrédlo inspiracji stuzyla tu amerykanska Lista Schin-
dlera (Spielberg, 1993); co wiecej, narracja w przerywnikach filmowych
prowadzona jest cieptym glosem brytyjskiego aktora Patricka Stewarta.
Istnieje jednak w tej grze przewrotne nawigzanie do twérczosci Wajdy,
o czym za$wiadczy dalsza analiza.

Poczatek My Memory of Us ukazuje bezimienng mloda Polke, ktéra
wraca do domu swojego dziadka we wspétczesnej Warszawie. Steru-
jac ta postacig kobieca, gracz odnajduje ukryty na strychu zakurzony
album przedstawiajacy dwoéjke dzieci. Kiedy Polka przynosi go dziadkowi,
ten opowiada jej o swojej przyjazni z zydowska dziewczyna, poznang
jeszcze przed II wojng $wiatowa. Gdy Niemcy (zaprezentowani jako

3 Do tego stopnia, ze w kuriozalnej scenie finalowej Enemy Front wspomniany reporter
sam zostaje uwieczniony na zdjeciu - jako bohater - przez polskiego dziennikarza.
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zdehumanizowane roboty) wkraczaja do Polski, tylko $cista wspétpraca
miedzy dwojgiem dzieci moze pomdc im przetrwaé wojne, nawet gdy
zydowska dziewczynka, szykanowana ze wzgledu na swoje pochodzenie,
zostaje zamknieta w getcie.

My Memory of Us jest gra liniowa o $ciéle okreslonej narracji, opar-
tej na mieszaniu zagadek logicznych z sekwencjami zreczno$ciowymi.
Gracz moze przelaczaé si¢ pomiedzy obiema grywalnymi postaciami
o réznych umiejetno$ciach; podczas gdy chlopak potrafi skradaé sie za
patrolami i olepia¢ wrogéw swoim lusterkiem, dziewczyna umie biec
szybciej oden i korzystaé z procy. Protagonisci moga, a niekiedy musza
dziataé osobno (gdy zostang rozdzieleni z powodu wydarzeri w grze), ale
w wielu momentach majg szanse zlapaé sie za rece, co wptywa na ich
standardowe zdolnosci. Przyktadowo, jesli chlopak prowadzi dziewczyne,
oboje sa w stanie skrada¢ si¢ za antagonistami bez czynienia halasu.
I odwrotnie: oboje szybciej uciekaja przed wrogami, jesli dziewczyna
prowadzi chlopca.

My Memory of Us - przy calej swej konwencji basniowej - zawiera
elementy edukacyjne, nieoczekiwanie tgczace 6w utwoér z filmami Waj-
dowskimi. Przytutkiem, w ktérym gromadza sie zydowskie dzieci jesz-
cze przed wybuchem wojny (w tym sterowana dziewczynka), zarzadza
Janusz Korczak®, tytutowy bohater Korczaka (Wajda, 1990). W koficowej
partii gry protagonisci zostajg zamknieci w wagonie pociggu, ktéry ma ich
przetransportowaé do obozu zaglady. Ostateczna ucieczka dzieci z trans-
portu okazuje sie jednak nawigzaniem do wspomnianego obrazu: w jego
kontrowersyjnym zakoniczeniu transport do obozu zagtady w Treblince
zatrzymuje sie w szczerym polu, a Korczak wraz z dzieé¢mi rozplywaja
sie we mgle. Tymczasem w My Memory of Us dzieciom (wprawdzie juz
bez pomocy Korczaka) udaje sie unikngé tragicznego losu dzieki temu,
ze po prostu wyskakuja z pociagu.

Podobienstwo zakoniczen Korczaka i My Memory of Us moze nie by¢
wystarczajace do wychwycenia inspiracji Wajda, ale kolejnego dowodu
dostarcza dalsza cze$¢ finalowej partii gry. Gdy chlopiec i dziewczynka
przemierzaja spustoszony krajobraz, w pewnym momencie gracz

4 Postaci historycznych jest w grze wiecej, np. gracz moze napotkaé Irene Sendlerows
oraz Wiadystawa Szpilmana (Mucharzewski, 2018).
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przeprowadza ich obok dostrzegalnego na pierwszym planie zniszczo-
nego pnia drzewa z wyrytym sercem. Widziane przez owa dziure twarze
bohateréw stanowig odwotanie do filmu Pokolenie, w ktérym protagonisci,
grani przez Tadeusza Lomnickiego oraz Urszule Modrzynska, zostali
uchwyceni przez kamere w serduszku parawanu fotograficznego (Lubel-
ski, 2015, 5.199). Zaréwno Pokolenie, jak i My Memory of Us traktujg o ini-
cjacji mitosnej w trakcie zawieruchy wojennej, przy czym postacie z gry
maja wiecej szczeécia, gdyz przezywaja walki i spotykaja sie po wojnie -

nie bez pomocy warszawskiej dziewczynki znanej z poczatku opowiesci.

Iustracja 1. Sylwetki bohateréw ujete w ksztalt serca; zrzut ekranu z gry
My Memory of Us

2.2. Warsaw: Kanat pomiedzy centrum a peryferiami

Ostatni rozdzial My Memory of Us - jeszcze przed epilogiem po latach -
zawiera mroczne starcie z mechanicznym monstrum w warszawskim
kanale, co moze przywodzi¢ na my$l Kanat Wajdy. Tematyke gehenny
powstania warszawskiego porusza tez gra Warsaw. O ile My Memory
of Us bylo przeznaczone gtéwnie do miedzynarodowej dystrybucji, o tyle
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turowa taktyczna gra fabularna Warsaw powstawata bez presji umiedzy-
narodowienia. Produkcja, zrealizowana wedtug projektu Bartosza Lojew-
skiego, zaczyna sie podobnie jak Kanat Wajdy, albowiem juz na starcie
zapowiada $mier¢ gtéwnych bohateréw. Inwersja czasowa pojawia sie
w Kanale za sprawa komentatora, a jej odpowiednikiem w grze jest ani-
macja wprowadzajaca. Jadwiga, sanitariuszka bioraca udzial w powsta-
niu, whiega do zrujnowanego hotelu Prudential (jednego z ikonicznych
budynkéw przedwojennej Warszawy), w ktérym znajduje umierajacego
meza, Krzysztofa, z ich zakrwawionym portretem §lubnym. Jadwiga tuli
zwloki Krzysztofa, a niemiecki oficer wypuszcza swojego psa, by ja odna-
lazl i zamordowat. Opis ten nosi znamiona ludonarracyjnego dysonansu -
bo przeciez w trakcie rozgrywki mozna uratowaé te postaci - ale jest
zgodny z typowo polska martyrologiczng pamiecig o powstaniu.

Warsaw rozpoczyna sie¢ 1 sierpnia 1944 w tytulowym miescie, podzielo-
nym symbolicznie na sze$¢ dzielnic. Zadanie gracza sprowadza si¢ do obrony
przynajmniej jednej dzielnicy przed 2 pazdziernika 1944 (historyczny koniec
powstania). Majac do dyspozycji kilka postaci, gracz musi zarzadzaé dostep-
nymi zasobami (np. bronia, amunicja, zestawami medycznymi), rekrutowaé
nowych zolnierzy i realizowa¢ misje w wybranych dzielnicach. Wykony-
wanie zadan jest niezbedne, aby utrzyma¢ morale i zapobiec wyczerpaniu
wojennemu powstanicow. W trakcie misji gracz moze przemieszczaé swoja
druzyne w poszukiwaniu zapaséw, odnajdowa¢ kryjéwki, a takze np. nisz-
czy¢ patrole wroga. Ten ostatni element rozgrywki przypomina Darkest
Dungeon; postacie sojusznikéw i wrogéw pojawiaja sie na odmiu mozliwych
strefach dla kazdej ze stron, co wptywa na zasieg ataku, jego celnosé czy spe-
cjalne ruchy, takie jak leczenie. Strefy walki s3 generowane losowo, dzieki
czemu gracz nie ma pewnosci, jakie sily wroga napotka. Niemniej jednak
mozliwe jest zasadzanie sie na nie przy uzyciu trybu maskowania, co daje
wiecej akcji dostepnych podczas kazdej tury.

Warsaw, mimo swego martyrologicznego tonu, stanowi fascynujacy
przyklad gry pozwalajacej na sterowanie postaciami nie do korca pasuja-
cymi do inteligenckiej, postszlacheckiej polskosci. Wéréd tych bohateréw
znajdujemy przemytnika Kazimierza oraz prosocjalistycznego proleta-
riusza Mariana. Mozna uzasadni¢ ich obecno$¢ w grze tym, ze prole-
tariusze i socjalisci konstytuowali sporg cze$¢ uczestnikéw powstania
warszawskiego (Tabor, 2018; Tycner, Tycner, 2018; Zuczkowski, 2019).
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Z kolei wéréd wrogéw - oczywiScie oprécz Niemcéw - gracz ma szanse
napotkaé czlonkéw Rosyjskiej Wyzwoleniczej Armii Ludowej, ktéra byta
kolaboracyjna formacja Waffen SS zlozong z Rosjan i innych sowieckich
nacjonalistéw. Oddzialy RONA braty czynny udzial w masowych mordach
Polakéw na Ochocie (Marszalec, 2010, s.365).

Co ciekawe, choé jedng z opanowanych dzielnic jest Praga (historycznie
zdobyta w trakcie sowieckiej ofensywy zatrzymanej na wschéd od Wisty),
to w grze Zwigzek Radziecki ani nie wspiera, ani nie utrudnia powstania.
Tu pojawia sie kolejne subtelne - acz ahistoryczne - odwotanie do filmu
Wajdy, w ktérym bierno$é Sowietéw zostala zaznaczona (ze wzgledéw
cenzuralnych) zelazng krata u wylotu kanatu, przez ktéra widaé odlegty
drugi brzeg rzeki, zdobyty juz przez Armie Czerwonga (Bojarski, 2016).
Co wiecej, w grze cztonek 1 Dywizji Piechoty im. Tadeusza Kosciuszki
(sformowanej w Zwigzku Radzieckim) moze przylaczy¢ sie do dostepnej
druzyny. Na wieksza uwage zastuguja réwniez losowo generowane wyda-
rzenia. W jednym z nich wystepuje duchowny, ktéry ,puka do waszych
drzwi, twierdzac, ze sam doznal objawienia Matki Boskiej”. Jesli gracz
podzieli entuzjazm duchownego i zaatakuje niemiecka placéwke, skoniczy
sie to dla Polakéw katastrofalnie. Koficowe partie Warsaw réwniez podaja
w watpliwoéé heroiczna narracje o powstaniu (choé nie neguja jej catkowi-
cie). Jesli graczowi nie udaje sie obronié¢ dzielnic, w wydarzeniach z p4z-
nego okresu powstania Krzysztof wykazuje oznaki frustracji, Jadwiga
moéwi, ze ,zginie cale pokolenie”, a zdemoralizowany Kazimierz zabawia
sie zdobytymi rolkami filmu zawierajacymi obrazy brutalnej przemocy.

Mimo zniuansowanego ujecia gra Pixelated Milk nie pozwala na
powstrzymanie regresu powstania. Niezaleznie od osiagnie¢ gracza wskaz-
nik impetu wysitku zbrojnego spada w postepie geometrycznym. Nawet
jesli gracz zgromadzi znaczng ilo$¢ zapaséw potrzebnych do utrzymania
dzielnic i zbierze duzg grupe dobrze uzbrojonych bohateréw, powstanie
zawsze upadnie 2 pazdziernika. Podobnie jak w filmie Wajdy, protagonisci
sa pograzeni w beznadziei. Jedyna mozliwa nagroda dla gracza jest gars¢
plansz podsumowujacych, jak ocaleni poradziliby sobie po powstaniu.

2.3. Popiot i diament: blizej peryferii

Najmniej znana z analizowanych trzech gier - Popiét i diament - stanowi
parafraze i utworu Andrzejewskiego, i filmu Wajdy. Nie osiagneta rozgltosu
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na ich miare; nie byta przektadana na jezyk angielski; przyjeta konwencje
niekomercyjnej gry przegladarkowej, dlatego tez oddzialywata gléwnie na
peryferiach. Popiét i diament zaprogramowatl trzyosobowy zespét ztozony
z Agnieszki Stodownik, Michata Danielewicza i Michata Szoty. Osadzona
tuz przed konicem II wojny §wiatowej w Europie growa adaptacja utworu -
choé¢ pod wzgledem literackim sporo zapozycza z pierwowzoru Andrze-
jewskiego - podaza raczej tropem Wajdowskim. Powie$ciowy Maciek
Chetmicki pojawia sie w tle jako marginalny szwarccharakter z podziemia
niepodlegloiciowego, przygotowujacy zamach na lokalnego sekretarza
Polskiej Partii Robotniczej, Szczuke. Tymczasem filmowa kreacja Zbi-
gniewa Cybulskiego przesuwala akcenty, pozwalajac widzom utozsamié¢
sie z Chelmickim (Lubelski, 2015, s. 225-226). Hipertekstowa narracja gry,
tak jak w filmie Wajdy, podporzadkowana jest postaci Macka. Akcja roz-
poczyna sie nieprzypadkowo od stéw: ,Halo... Maciek?”, ktére wypowiada
przy kapliczce Andrzej Kossecki do Chelmickiego, czemu towarzyszy nie-
omal oélepiajace gracza wideo symulujgce punkt widzenia protagonisty.

Jedli jednak growy Popiét i diament przyjmuje punkt widzenia Macka,
to tylko po to, aby twércy mogli wdaé sie w polemike z Wajdowska ekspre-
sjonistyczna wizjg artystyczng. W grze nie ma stynnej sceny z kieliszkami
ani petnego tragizmu, szalericzego $miechu Chetmickiego. Ponadto, choé
gracz ma szanse dokonywaé¢ wyboréw wpltywajacych na los bohatera,
w niewielkim stopniu modyfikuja one tok akeji. Jesli Maciek na poczatku
gry nie zastrzeli spotkanych przypadkowo czlonkéw PPR, to zrobi
to Andrzej; bez znaczenia tez pozostaje, czy po wykonaniu wyroku na
Szczuce protagonista ucieknie w ciasng uliczke, czy pobiegnie zygzakiem.
Jesli gracz zdecyduje sie wykonaé wyrok, wybory prowadza do podobnego
zakoniczenia, brutalniejszego niz w pierwowzorach: ,Huk. Silne uderze-
nie w plecy $cina cie z ndg i pozbawia oddechu. Chcialbys sie ruszy¢, ale
zwijasz sie w drgawkach. Swiat zachodzi mgty” (Stodownik i in., 2014).
W grze nie ma literackiej puenty zolnierzy Ludowego Wojska Polskiego:
,Po co$ uciekat, czlowieku?” (Andrzejewski, 1948, s.335), ale tez brakuje
filmowej szamotaniny Macka na wysypisku $mieci.

W drugim wariancie zakoniczenia los Macka jest inny. Jesli gracz nie
zdecyduje sie zabié Szczuki, tak czy inaczej dopadaja go funkcjonariusze
Urzedu Bezpieczenistwa, ktérzy poddaja go torturom. W tym przypadku,
wyszedlszy z wiezienia po amnestii z 1956 roku, Maciek umiera na raka
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pluc w 1974 roku. Jest to najbardziej jaskrawe odstepstwo od poprzed-
nich wersji Popiotu i diamentu, ktére ze wzgledu na uwiktania polityczne
pomijaly istotng prawde o losach bytych akowcéw: przewaznie to nie oni
zabijali komunistéw, wrecz odwrotnie. Mimo to w growym Popiele i dia-
mencie wida¢ podobny dylemat, jak w filmie Wajdy: czy warto umieraé
mlodo za stracong sprawe, czy tez lepiej zy¢ przez lata z poczuciem winy?
Czy w okresie powojennym akowcy mieli mozliwo$¢é wyboru? Niezaleznie
od odpowiedzi, Wajdowska narracja heroiczna w grze Stodownik, Danie-
lewicza i Szoty ulega zakwestionowaniu lub tez - jesli uzy¢ terminologii
Lacanowskiej (1991) - sprowadzeniu z Symbolicznego ($§mieré na ,$miet-
niku historii”) na poziom pelnego brzydoty Realnego (natychmiastowa
$mier¢ lub pozbawiony heroizmu koniec zycia).

3. Wnioski

Krétko przed swoja $miercig w 2016 roku Andrzej Wajda twierdzit:

Moim obowiazkiem jako rezysera filmowego jest méwié¢ - nie rezygnujac z polskiego
jezyka - tak, zeby zainteresowaé naszymi sprawami $wiat. To my mamy rozmawia¢
o naszych sprawach, a nie wynajmowac¢ jakiego$ fachowca z Hollywood. Rzecz w tym,
zeby szla za tym jaka$ powazniejsza tre$¢ i prawda, w wyrazeniu ktérych nikt nas nie
wyreczy [...] (cyt. za: Wréblewski, 2016).

Przedstawione trzy przyklady gier wojennych wyprodukowanych
w Polsce zdajg sie potwierdzaé, ze w obliczu kleski ,hollywoodzkiego”
Enemy Front polscy deweloperzy biora stowa rezysera pod uwage. Growy
Popiét i diament, jakkolwiek stanowi twdércza polemike z Wajdowskim
filmem, paradoksalnie - ze wzgledu na bariere jezykowa - znajduje sie
na kulturowych peryferiach. Tymczasem Warsaw oraz My Memory of Us
sa przyktadami zachowania réwnowagi pomiedzy centrum a peryferiami
kulturowymi. Takie wojenne ,gry $rodka” nie kazdemu muszg sie podo-
baé; Warsaw cechuje fatalizm, podczas gdy My Memory of Us - eufemi-
styczne ujecie Zaglady (Majkowski, Suszkiewicz, 2021). Obie gry zawie-
raja jednak takze elementy uniwersalne (perspektywa dzieciecych cywili
w My Memory of Us, nieoczywista wspélnotowos¢ ruchu oporu przeciwko
nazistom w Warsaw).
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Pochodzace z ostatniej dekady gry wojenne polskiej produkeji mimo
wszystko wciaz sa zabarwione retoryka bojowa. Nawet dzieci z My Memory
of Us ostatecznie staja do zazartej walki z robotami-nazistami, kulminu-
jacej w starciu ze wspomnianym monstrum w warszawskich kanatach.
Heroicznos$¢ bohateréw z growego Popiotu i diamentu oraz Warsaw jest
problematyzowana, ale nie catkowicie zanegowana. Polskiemu polu gier
cyfrowych, ktére podaza tropem Wajdy, brakuje jednak urozmaicenia
owej retoryki, np. wprowadzenia ironicznego tonu typowego dla filméw
Andrzeja Munka. Powstaty w Czechach Attentat 1942 (Charles University,
Czech Academy of Sciences, 2017), ktéry dowodzi zwyczajnosci czaséw
okupacji, w tym przypadkéw kolaboracji zwyktych ludzi z nazistami,
moze by¢ tu punktem odniesienia.
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Za przyktady stuza trzy gry z lat 2011-2021: Popidti diament, Warsaw, My Me-
mory of Us. Badanie wykazuje, iz wspomniane tytuty odtwarzaja narodowa
martyrologie w manierze filméw Andrzeja Wajdy.
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Abstract: Linguistic landscape studies can yield information about the
society inhabiting the given area: the use and distribution of languages,
butalsosocialstructureand hierarchy of linguistic groups. For thesereason,
the linquistic landscape can be used in artworks to convey information
regarding the fictional reality to the recipient. This paper aims to analyse
what functions the linguistic landscape can performin film works and video
games, and how certain aspects of fictional realities are portrayed through
theintentional use of linguistic landscapes.
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1. The concept of linguistic landscape

The linguistic landscape is a relatively new field of study. It is relevant
not only in linguistics but also in numerous other disciplines connected
with social and political spheres of human life, such as sociology, political
science, architecture, economy, and geography (Shohamy, 2009).

Although the relevance of the language used in public space was noticed
earlier, for example, by Elizabeth Nadel et al. (1977) or Bernard Spolsky and
Robert L. Cooper (1991) in their studies of language use in Jerusalem, the
very term “linguistic” landscape was first used in 1997 by Rodrigue Landry
and Richard Y. Bourhis. They defined the linguistic landscape as “[T]he
visibility and salience of languages on public and commercial signs in
a given territory or region” (Landry and Bourhis, 1997, p. 23).

Similarly general definitions have been formed by various other
researchers, for example Elana Shohamy, who defines the linguistic land-
scape as “language items that are displayed in a variety of contexts in the
environment” (2006, p. 112), or Florian Coulmas: “the study of writing
on display in the public sphere” (2009, p. 14). Other scholars who pro-
pose such conceptualizations include Peter Backhaus (2006) or Eliezer
Ben-Rafael (2009). While the definitions differ in certain aspects, there
is a general agreement that the linguistic landscape covers the entirety
of language visible in the public space of the given area of research.

Numerous scholars note the importance of linguistic landscape studies
and what it contributes not only to linguistics but also other disciplines.
Landry and Bourhis (1997) note that the linguistic landscape can yield
information on the society inhabiting the given area of research - not
only regarding the use and distribution of language, but also the social
structure and hierarchy, and the level of influence of individual groups.

Similar claims on learning about society from the linguistic landscape
have been made by Eliezer Ben-Rafael (2009) and by Ben-Rafael et al. in
their study of the linguistic landscape in Israel (2006). Elana Schohamy
and Durk Gorter (2009) also agree with the idea - they present the lin-
guistic landscape as an “important indicator capable of providing relevant
information about societies, vitality and the inter-relationship of groups,
especially in linguistic contested regions” (Shohamy, 2009, p. 2) and claim
that the goal of its study is “to understand the system, the messages
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it delivers or could deliver, about societies, people, the economy, policy,
class, identities, multilingualism, multimodalities, forms of representa-
tion and additional phenomena” (Shohamy & Gorter, 2009, p. 3).

In addition, Durk Gorter suggests that from linguistic landscape study,
one could learn about the historical changes in social, cultural and politi-
cal situation of a given region (Gorter, 2006, 2013). This idea has also been
proposed by Ben-Rafael (2009), who claims that, in the case of most areas,
the linguistic landscape yields information about the historical events
and tendencies that occurred there.

Linguistic landscape studies is a field where new developments are still
being made, and scholars find new points of relevance and uses of the con-
cept in other fields, also outside the scope of linguistics, or humanities in
general. To name a few examples, Connor Malloy (2022) examines how the
linguistic landscape can affect human psychology, Yu Li et al. (2022) suggest
its potential use in pedagogy, and Durk Gorter (2018) argues that linguistic
landscape studies can tie in with the advancements in computer technology.

The knowledge of the mentioned purposes and the type of information
a linguistic landscape study can yield is also applicable in its analysis in
artistic works. This regards the artists’ use of the linguistic landscape in
shaping a represented world and the overall narration of the literary or
film work. For this purpose, both linguistic and non-linguistic elements
of signs can be utilised. The linguistic elements that may support this
aspect of the given work include the language distribution within the
text visible in signs, formal or informal tone, or grammatical mood. The
non-linguistic elements may include any visual characteristics of the
given sign, such as the shape, size, color, and brightness, as well as the
position of the sign in relation to its surroundings.

2. Linguistic landscape in film works

Bruce Block (2020) names the visuals as one of the three basic compo-
nents of a film work, along with sound and story. He also explains that
the visual aspect of a movie can be used to express certain emotions and
ideas. As the linguistic landscape is exclusively connected to the visual
sphere, it often performs relevant functions in film works.
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2.1 Blade Runner (1982)

Blade Runner is a science fiction movie directed by Ridley Scott and
released in 1982, partially based on the novel Do androids dream of electric
sheep? by Philip K. Dick. It is considered to be a major influence for mod-
ern science fiction film while also incorporating elements of film noir
and detective fiction (Bukatman, 2012; Hyden, 2018). The film explores
numerous themes and issues typical for contemporary fiction such as the
technological advancements and economic changes that took place in the
United States at the time.

The movie is one of the first and most influential works in the sub-
genre of science fiction called cyberpunk (Csicsery-Ronay, 1988; Bukat-
man, 2012; Hyden, 2018). One of the distinguishing characteristics of the
subgenre is its visual aspect, in particular the urban landscapes. The
portrayal of the futuristic city in Blade Runner is one of its prominent
features that has been referenced or imitated in numerous later works
of the subgenre (Bukatman, 2012; Hyden, 2018).

One of the key elements of this aesthetic is the prevalence of bright
neon signs, especially advertisement signs visible throughout the city.
They are the most prominent elements of the cityscape and make up
a large percent of all linguistic signs in the film. Advertisements are
often shown through electronic displays, enormous bright screens, or
neon signs, but also in more traditional forms. In most cases, they are
very prominent and easily discernible from the rest of the scenery. Many
are of a large size and consist of bright, saturated colours, as opposed
to the rest of scenery, which is dominated by dark, mostly monochrome
hues. As such, advertisements are very noticeable and stand out, even
when remaining solely in the background and out of focus. This design
of linguistic signs, along with their ubiquitous nature, is a crucial ele-
ment of the characteristic aesthetic of the urban landscape in the movie,
described by Hyden (2018) and Bukatman (2012). This example demon-
strates that the linguistic landscape can be used as a part of visual design.
As film is a dominantly visual medium, this is an important role for the
work as a whole.

Apart from the visuals, the prevalence of these commercial signs also
has its function in the narration as it supports the message of the film
regarding the aggressive nature of future capitalistic society. Sage Hyden
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(2018) sees such an expansive portrayal of advertisements as a form
of expression of fear of what the socioeconomic policies introduced dur-
ing Ronald Reagan’s presidency could lead to, especially paired with the
rapid technological advancements of the time. According to Hyden, the
ubiquity of advertisements represents how corporate capitalism rules
everyday lives of its inhabitants. As such, linguistic landscape provides
the recipient with certain information on the fictional reality and the
society that inhabits it, thus becoming an instrument of narration. In
addition, some advertisements feature real-world names such as Coca-
Cola, Budweiser, or Atari. This measure reinforces the connection of the
fictional world to the reality and supports the illusion that the world
of Blade Runner is an extrapolation of our own.

Aside from the socioeconomic commentary of the film, Carlen Lavigne
(2013) names the process of globalisation and mass migrations as an impor-
tant theme of Blade Runner, and also cyberpunk in general. In the film,
the aspect of globalisation and culture mixing is abundantly expressed
by the language distribution that can be observed throughout the city.
Aside from English, numerous foreign languages appear on many signs,
for example, Russian or Spanish, which are the languages of Los Angeles
minorities. However, the dominant language family visible in the lin-
guistic landscape of the film is Asian, in particular Chinese and Japanese.
They are used in signs of various functionality, including the dominantly
informative signs, as well as the expressive (for example, writings on walls
expressing disdain for other national groups) and persuasive (commercial
signs, advertisements). Robert Cumbow (2000) also notes that such clear
representation of Asian cultures in the futuristic USA in Blade Runner
is an intentional expression of thoughts on the sociocultural situation and
trends of the contemporary world. Such portrayal could be an expression
of what contemporary real-world social processes could lead to or a simple
prediction of the future based on observations of the reality.

Linguistic landscape is an important element in Blade Runner, serv-
ing not only as a decorative part of the scenery, which gives the movie
the distinct aesthetic, but also bearing relevant information on the plot
and the fictional world portrayed in the movie. The linguistic signs that
appear on the screen can be seen to have been intentionally presented
to reflect on certain aspects on the portrayed society and the vision of the
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future, and they provide additional information that complement what
the recipients learn through more direct means.

3. Linguistic landscape in video games

Modern video games usually follow similar principles as films in the
aspects of visual design and narration. However, they also include an
aspect that is absent in film works, namely interactivity, which is to be
taken into account when designing a game, also including the use of its
linguistic landscape.

3.1 Deus Ex (2000)

Deus Ex is a video game directed by Warren Spector, released in the year
2000. The story takes place in the year 2052 and depicts a dystopic vision
of the future society where global corporations and political groups have
amassed an enormous amount of power over the world and vast differ-
ences between social and economic classes exist. In Deus Ex, numerous
aspects of social and political life are being discussed and the narration
touches upon such issues as economic policies, overly centralised political
power, and rapid technological advancement.

One of the most predominant characteristics of the society portrayed
in Deus Ex is the aspect of globalization. Travel between different parts
of the world is relatively quick and easy, and people of various national
and cultural descents mix in many areas. English functions as a universal
language of the world and most people can communicate in it, even in
geographically and culturally distant parts of the globe. Even those from
lower socioeconomic classes, who often struggle with lack of education,
can understand and speak English besides their mother tongues. In the
story, it is explained that there are continuous efforts being made to unify
all people in the spheres of culture and language.

This unification is also represented through the linguistic landscape
in numerous instances in the story. In the scenes that take place in Hong
Kong, which are particularly abundant in linguistic signs, the majority
of the signs include text in both Chinese and English, or solely in English,
which is a significant increase of this language’s usage in comparison
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to the real-world situation in Hong Kong at the time. In comparison,
alater part of the game takes place in France where the situation is much
different: linguistic signs appear almost solely in French, with no ele-
ments in other languages. This contrast can be explained both by nar-
rative measures (in the world of Deus Ex, France is ruled by a strong
authoritarian government that strictly controls the country’s economic
and civil spheres, while in Hong Kong the authorities are not as involved)
and reality extrapolations (English is already known and in use by cer-
tain groups in Hong Kong, whereas strict linguistic policies have been
introduced in France with the aim of preserving the national language).
As such, the linguistic landscape again functions as a tool to portray cer-
tain aspects of these parts of the universe and their social and political
situations.

The linguistic landscape is also an element of the visual design of the
game. In Hong Kong, the linguistic landscape features a striking abun-
dance of colourful neon signs, electronic displays, and all sorts of com-
mercial signs, which contribute to the characteristic feeling of the place -
it was intended to be portrayed as a busy, lively city, also referencing some
elements of Eastern Asian cultures. In the portion of the game that takes
place in France, the situation is much different. According to the story,
shortly before the events of the game, a series of riots broke out in the
country and as a result, a police curfew was introduced in Paris. Citizens
are not allowed outside during the night and the streets are patrolled by
a paramilitary personnel ready to shoot even unarmed citizens on sight.
This location in the game was meant to feel lonely and dangerous, point-
ing at the difficulty of the political situation and the menace connected
to the story’s antagonists. The visual design of the linguistic landscape
in the city adds to this feeling: compared to that of Hong Kong, linguis-
tic landscape in Paris is rather scarce, consisting mostly of occasional
storefront signs or informational posters. Unlike the bright neon signs
and electronic displays that are ubiquitous in Hong Kong, the signs in
France are simple, usually have muted colours, and are often visibly old
and weathered, with not many commercial signs either. Such portrayal
of the linguistic landscape adds to the desolate atmosphere of the loca-
tion. These two contrasting examples show how linguistic landscape can
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be used to achieve different visual design in different locations and evoke
certain feelings through the visuals of the given place.

Aside from the two functions of the linguistic landscape that were
also present in film works, information source and element of visual
design, there is another function connected to the interactive nature
of the video game medium. The player in Deus Ex is free to roam the game
world and has a large degree of freedom in exploring the environment.
Because of this, it becomes crucial from the game design perspective
that the player’s actions are subtly guided in the right direction by vari-
ous elements of the world. The linguistic landscape is one of the most
commonly used instruments in this aspect: it works to aid the player in
their exploration. The player is often told to go to certain places in order
to progress the story, and linguistic signs are used to help them orientate
themselves and find their way.

For example, in Hong Kong, the signs pointing the right way to the
given places are usually bright electronic signs, often contrasted with
the dim background. They are designed that way to be easily noticeable
by the player. A similar design can be seen in Paris: among the gray
unobtrusive signs that create its linguistic landscape, the only bright,
colorful sign spells the name of a nightclub La Porte de I'Enfer, a place
that the player is earlier told to go to, while the rest of linguistic signs,
which function primarily as a decor, are usually bleak and weathered. The
linguistic content of these signs also often contributes to this function.
The signs that are relevant to the gameplay aspect are either monolin-
gual English or include the English text as the most prominent in order
to avoid confusion on part of the player, as the target audience of the
game are English-speaking recipients.

3.2 Fallout 3 (2008)

Fallout 3 is the third installment in the main Fallout series. It depicts
a vision of the future in which the world has been destroyed by a nuclear
war that broke out in the year 2077. Some people managed to survive the
apocalypse in enormous underground vaults that had been sealed right
before the war. The following generations were born and lived in them,
without ever having seen the outside world. The player character belongs
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to one of those generations, but at one point, they leave the vault and get
to explore the outside world.

One of the foci of the narrative design of Fallout 3 is its environmental
storytelling. The game keenly utilises the linguistic landscape to convey
certain themes in various areas. The introductory portion of the game
takes place inside the vault which is run by an authoritarian leader called
the Overseer. Lives of the vault dwellers are strictly controlled in many
areas, freedom of speech is limited, and the authorities do not hesitate
to violently exercise their power over those who do not follow the rules.
The linguistic landscape of the vault adds to the dystopian feeling that
the narration aims to achieve. Inside the vault, the linguistic landscape
consists to a large degree of propaganda posters made by the authori-
ties that command the citizens to comply and live according to the rules,
dedicate themselves to work, marry and raise many children, and never
criticize those in power. The posters use the imperative mode and address
the recipients directly, and the language they use is concise to keep the
messages short. The signs are designed to fulfill solely the persuasive
function. It can also be noted that the linguistic landscape of the vault
is purely monolingual, which may point to the homogeneity of the dwell-
ers. From observing these signs, along with other elements of narration,
the player can learn about the sociopolitical situation in the vault, which
also rationalizes the protagonist’s motivation to escape the place later in
the story. At one point in the game, a revolt breaks out in the vault, and
the citizens’ rebellion is also shown through linguistic signs, namely
hand-pained derogatory slogans on the walls targeted at the Overseer.

On the other hand, the main portion of the game takes place outside
the vault, in post-war ruins of the capital city, Washington. Throughout
the city, an abundance of linguistic signs can be seen, most of them being
old weathered signs and posters from the time before the war. From
these, the player can learn more about the pre-war social, economic, and
political situation of the United States. While pre-war signs in the previ-
ous Fallout games mostly referenced the 1980s and 1990s popular culture,
the ones in Fallout 3 stand as a part of the narration of the game as they
are a form of satire aimed at the 1940s and 1950s Americana. Among the
signs, there are many advertisements of junk food and vanity products,
but the most prevalent are propaganda posters encouraging the people

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



of the USA to support their country and the army at any cost, at the same
time depicting the enemy, China, as an irredeemable incarnation of evil.

Although the characteristics of the linguistic landscape differ largely
between the inside of the vault and the outside world, certain points
of similarity in their linguistic elements can be seen. In both cases, lin-
guistic signs are mostly persuasive rather than informative, and aim
to evoke a certain reaction from their recipients. The prewar posters are
similarly monolingual, which portrays the social structure of the United
States from before the war, although examples of signs in Chinese can be
found in certain distinct places, which shows that the military adversar-
ies were present in the country and also using propaganda for their goals.
From these posters, the player can learn more about the world before
the war - the political tensions, the civil unrest, but also some aspects
of social and economic life. For example, some of the advertisement signs
show absurdly high prices of the products, reflecting the miserable eco-
nomic situation of the country and soaring inflation which had been one
of the factors that had led to the war in the first place. This way, linguistic
landscape conveys information on the fictional reality to the player, giv-
ing them a better understanding of its story, and a better perspective on
the themes of the game.

The linguistic landscape is also an element of the visual design of the
game world. The pre-war signs that appear in the city ruins are faded,
weathered, and often barely readable due to their condition. Signs on
metallic surfaces, like subway station names, storefront signs, or street
signs, are covered in rust and often partially salvaged, whereas many
paper posters are worn out to the point of incomprehensibility. On the
other hand, new linguistic signs, made by the new settlers of the waste-
land, are often simple and improvised, made of junk or scrapes and paint,
reflecting the struggle of living in the post-war world. As such, the lin-
guistic landscape of the game world adds to the desolate feeling of the
inhospitable post-apocalyptic world that was destroyed by a nuclear war
and still has not recovered. The visuals of the outside world contrast with
the inside of the vault where signs and posters are in good condition and
visibly taken care of, which creates a clean and sterile feeling of the place.

The guiding function of the linguistic landscape is also present in the
game. Fallout 3 is an open-world game, giving the player a high degree
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of freedom in their exploration. To help them find the key locations,
linguistic signs were designed. Unlike the map and the compass, which
are parts of the user interface, these signs are physical entities in the
game world and they make sense within their environment - they can
be, for example, crudely made road signs pointing at a new settlement,
or simply a writing on a wall with a directional arrow on the side. In
addition, signs designating places of interest are big and positioned in
a way that makes them easily noticeable, even from afar. These types
of signs are particularly abundant in vaults which are mostly composed
of corridors and staircases, with somewhat maze-like designs. The signs
describing the specific rooms and giving directions to various places not
only make sense from the worldbuilding perspective but also aid the
player in navigating these areas.

4. Conclusions

The linguistic landscape is often a relevant part of fictional works and
can be intentionally used by the authors to perform certain functions.

In the case of film works, two commonly used functions of the lin-
guistic landscape can be distinguished. The first is being an information
source for the viewer. When the recipient is presented with a fictional
world, narration and other elements of the given work have to introduce
them to any novel concepts that they will encounter in order to make the
story understandable. The linguistic landscape can be an effective tool
for that as it can provide various knowledge about the world and also the
society inhabiting it, since linguistic signs are connected to the people
who create them and live with them. As such, the linguistic landscape
can be used by filmmakers in conveying the desired themes and evoking
intended reactions in the recipients (e.g. in science fiction works). This
can be done not only through the linguistic elements of the signs, but also
through other aspects such as their visual appearance and positioning in
the film world’s environment.

Aside from that, the linguistic landscape be a relevant part of the
scenery of the given work and contribute to its individual aesthetics. The
works analysed in the paper represent dominantly visual types of media.
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Visuals are an important element of such works and it can be recognized
that linguistic signs, their graphical form, localization, and contexts can
contribute extensively to the overall look of the given work. In the case
of film works, these signs often become part of their identity and influ-
ence their overall reception.

While video games share the visual dominance of the previous
medium, the linguistic landscape in them has an additional function:
it can be used in the design of the game world in order to aid the player
in their exploration and guide them to progress in the game. This function
is exclusive to games as it emerges directly from the interactive nature
of the medium. In this aspect, again, both linguistic and non-linguistic
aspects of linguistic signs are used. The language used and the length
of the text on the given sign can be intended to draw the player’s attention
and give information that the intended audience will understand. The
visual appearance and positioning of signs perform a similar function.
A large, bright, and well-lit sign will be more noticeable, as well as one
that is positioned in a way which makes it immediately visible and that
uses a color scheme which makes it easily discernible from the other
signs that perform solely decorative functions.

The study could be continued and improved by analyzing a larger
number of works, also those from other genres and in more languages.
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Krajobraz jezykowy w utworach filmowych i grach wideo

Abstrakt: Badania krajobrazu jezykowego moga by¢ Zrédtem informacji
o spotecznosci zamieszkujacej dany obszar — uzywanych przez nigjezykach,
ale takze strukturze spotecznej i hierarchii poszczegélnych grup. Z tego
wzgledu krajobrazjezykowy moze by¢ réwniez uzyty w utworach artystycz-
nych w celu przekazania odbiorcy wiedzy na temat $wiata przedstawionego.
Celem niniejszego tekstu jest analiza funkcji petnionych przez krajobraz
jezykowy w utworach filmowych oraz grach wideo.

Stowa kluczowe: krajobraz jezykowy, utwory filmowe, gry wideo
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Dialog dawniej i dzi$ — praca w grupach
podczas zajec stacjonarnych i zdalnych

Dialogue in the past and nowadays - group work during stationary
and distance lessons

Paulina Kazmierczak

Uniwersytet todzki
paulina.kazmierczak@filologia.uni.lodz.pl | ORCID: 0000-0002-6980-5988

Abstract: The aim of the article is to present possibilities of adapting
classes with the use of group work from stationary to distance lessons.
The analysis includes a presentation of the most important functions of
selected applications, taking into account their availability in the free
version. The mechanics of online covers the whole group teaching, dividing
participants into smaller teams and working in subgroups both orally and
inwriting. Creating classes on the basis of the dialogic formis not different
from stationary classes, ifteacher has knowledge of the general mechanics
oftheapplications which will be helpfulin adapting a technique or method.

Keywords: Polish as a foreign language, dialogue, distance lessons, sta-
tionary classes
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1. Glottodydaktyka polonistyczna w (e-)klasie

Zawéd nauczyciela wymaga postugiwania sie wypracowanymi od lat
metodami ksztalcenia, ktére sg aktualizowane i unowocze$niane zalez-
nie od sytuacji oraz potrzeb odbiorcéw. Glottodydaktyka polonistyczna,
czyli nauczanie jezyka polskiego jako obcego badz drugiego (Miodunka,
2016, s.54), nie jest w tej kwestii odosobniona. Lektorzy czerpig inspira-
cje z wielu zrédet, ktére na potrzeby tego artykutu mozna podzieli¢ na
osobowe i rzeczowe. Z jednej strony, sa to bowiem nauczyciele przedmio-
towi, polonisci pracujacy z rodzimymi uzytkownikami jezyka, a przede
wszystkim glottodydaktycy uczacy np. angielskiego czy niemieckiego.
Z drugiej, pomyst na kreatywne lekcje niejednokrotnie pojawia sie przez
przypadek - kiedy tekst kultury, gra, zabawa lub przedmiot codziennego
uzytku staje sie czynnikiem motywujacym do stworzenia nietypowej
formy zajeé badZ nowatorskiego ujecia tematu lekeji. Polaczenie obydwu
zrédet inspiracji ulatwiajg nowoczesne technologie, a dokladnie inter-
net, ktéry mozna postrzega¢ jako rodzaj hybrydy. Spaja on bowiem dwa
aspekty pomocy dydaktycznej: wymiane do$wiadczenl i porad pomie-
dzy edukatorami - przykladem sg liczne grupy facebookowe, w tym
przypadku zrzeszajace czlonkéw ze wzgledu na stosowane metody czy
nauczany przedmiot - oraz narzedzia dostepne online. Ostatni z wymie-
nionych elementéw cechuja dwa odmienne sposoby wykorzystania:

« czynny - w postaci aplikacji mobilnych, webowych i desktopowych,
ktérych mozna uzy¢ zgodnie z autorskim pomystem;

« bierny - gotowe materiaty opracowane i udostepniane przez innych
nauczycieli lub filmy, np. w serwisie YouTube, do zastosowania
podczas zajec.

Celem niniejszego artykutu jest poréwnanie metod' i technik® pozwala-

jacych na przeprowadzenie pracy w grupach?® podczas lekcji stacjonarnych

! Metoda nauczania - ,systematycznie stosowany sposéb pracy nauczyciela z ucz-
niami, umozliwiajacy osiagniecie celéw ksztalcenia”, inaczej ,wyprébowany uktad czyn-
nosci nauczycieli i uczniéw realizowanych $wiadomie w celu spowodowania zatozonych
zmian w osobowosciach uczniéw” (Okon, 2001, s. 233).

2 Techniki, wezsze znaczeniowo w stosunku do metod, moga stanowié ich element.

3 Praca grupowa - ,forma organizacji pracy uczniéw (studentéw) na lekcjach lub
zajeciach pozalekcyjnych, polegajaca na wspélnym wykonywaniu zadan przez state grupy,
liczace zazwyczaj po 3-5 uczniéw; cztonkowie takiej grupy - organizowanej samorzutnie,
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oraz zdalnych, a takze analiza zalet i wad obydwu wariantéw ksztalcenia
z uwzglednieniem ich wzajemnego potencjatu adaptacyjnego.

2. Dialog - refleksje definicyjne

Rozwazania dotyczace pracy w malych zespotach wymagaja przede
wszystkim okre§lenia podstawowych sposobéw inicjowania kooperacji
miedzy uczestnikami zajeé. Zazwyczaj zadania wykonywane w gru-
pach sa potaczeniem podejscia komunikacyjnego - polegajacego na
przekazywaniu informacji poprzez prace z autentycznymi materialami
o charakterze dialogicznym - z podejsciem zadaniowym, czyli wspél-
nymi dzialaniami projektowymi (Janowska, 2011, s. 86). Istota inter-
akcji uczniéw jest dialog, ktéry w definicji zamieszczonej w Stowniku
jezyka polskiego PWN objadniono jako ‘szereg rozméw, negocjacji i innych
dziatan majacych doprowadzi¢ do porozumienia miedzy stronami kon-
fliktu’ (Bralczyk, Drabik, 2022a). To samo zrédio uwzglednia réwniez
wspomniany leksem w ujeciu filozoficznym, utozsamianym ze spotka-
niem - ‘kierunek w filozofii wspélczesnej uznajacy za cel komunika-
cje z drugim cztowiekiem, Bogiem, Swiatem, ktéra jest mozliwa dzieki
potraktowaniu ich jako partneréw w dialogu’ (Bralczyk, Drabik, 2022b).
W kontekscie glottodydaktycznym niezbedne okazuje sie potaczenie
obydwu definicji, poniewaz dialog to zaréwno aktywno$¢ przejawiajaca
sie poprzez wspélne negocjowanie znaczen, zmierzajaca do osiggniecia
porozumienia (uslyszenia i przyjecia wypowiedzi drugiej strony, nietoz-
samych z koniecznoscig przekonywania partnera rozmowy do naszych
koncepcji), jak i komunikacja w szerszym kontekécie - nie tylko z czlo-
wiekiem, ale réwniez ze swiatem. Ostatni z aspektow jest nierozerwal-
nie zwiagzany z wymiarem kulturowym, a tym samym z réznorodno$cig
cechujaca przedstawicieli odmiennych grup etnicznych czy narodowych,
co powoduje, ze partnerem dyskursu staje sie nie tylko drugi cztowiek,
ale tez kontekst spoteczno-historyczno-kulturowy, ktéry uksztattowat
go jako nadawce badz odbiorce aktu komunikacyjnego.

choé pod opieka nauczyciela - pelnig zwykle jakie$ funkcje, np. grupowego, sprawozdawcy
czy sekretarza” (Okor, 2001, s.311).
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3. Praca w grupach - stacjonarnie i zdalnie

Warto zauwazy¢, ze pojecie pracy zespolowej jest czesto zawezane jedy-
nie do dzialanh podejmowanych w statych badZ rotacyjnych, niewielkich,
kilkuosobowych grupach, a efekty aktywnosci poszczegélnych druzyn
sa prezentowane na forum w celu poréwnawczym, co generuje pewien
rodzaj rywalizacji, lub uzupelniajacym - zwigzanym z aspektem wspét-
pracy. Jednak zaréwno w rzeczywistosci offline, jak i online istotne oka-
zuja sie takze: kooperacja wszystkich uczestnikéw lekcji jako jednego
zespotu oraz sposéb podziatu na mniejsze grupy. Zestawienie popularnych
metod i technik, jakie stosuje sie w trakcie zaje¢ jezykowych, a takze przy-
ktadowych narzedzi umozliwiajacych ich adaptacje w przypadku koniecz-
nosci prowadzenia lekcji zdalnych, przedstawiono w ponizszej tabeli.

Tabela 1. Praca grupowa offline i online. Zrédto: opracowanie wlasne

METODY/TECHNIKI (NIE)

KATEGORIA STACJONARNE WYBRANE NARZEDZIA ONLINE
dyskusja* Microsoft Teams
DUZA GRUPA Hnapa my.sh (burza mézgéw) Miro .
informacja zwrotna Mentimeter
uktadanie historii e-mail/czat
o o 5
PODZIAL losowanie losowatne druzyn (wylosowane.pl
NA GRUPY odliczanie Lub online-stopwatch.com)
breakout rooms (Microsoft Teams)
. breakout rooms (Microsoft Teams)
MALE GRUPY debata/zadanie problemowe Tricider
World Cafe e o6
Swiftscribo

Zaprezentowane przyklady, z jednej strony, stanowia zaledwie
niewielki wybér dostepnych aplikacji, z drugiej - biorac pod uwage

* Pogrubiong czcionkg oznaczono metody w celu odréznienia ich od technik.

® Wylosowane.pl to aplikacja, ktéra przestata dziataé po przetestowaniu jej w trakcie
zajeé - wciaz funkcjonujacy alternatywa jest Online-Stopwatch.com.

¢ Aplikacja dziatata w trakcie prowadzenia zajeé online. Obecnie jej odpowiednikiem
jest narzedzie Totunoty.
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mechanike ich dzialania, s3 istotng reprezentacja mozliwosci oferowa-
nych przez inne narzedzia.

Pierwszy wiersz obejmuje kwestie pracy cala grupa, co ma miej-
sce podczas prowadzenia dyskusji na dany temat, burzy mézgéw
ilustrowanej mapa mysli, glosowania w sytuacji koniecznosci podje-
cia wspdlnej decyzji lub wylonienia pomystéw cieszacych sie wsiréd
uczestnikéw najwiekszg aprobata, a takze przy okazji pozyskiwania
informacji zwrotnej oraz w trakcie zespotowego uktadania opowiesci.
Wszystkie z wymienionych aktywnos$ci stosunkowo tatwo zaadapto-
wa¢é na potrzeby zajeé online. Rozmowy czy dyskusje mozna prowa-
dzié przy pomocy réznorodnych’ komunikatoréw, np. Google Meet®,
Microsoft Teams, Skype, Zoom. Wszystkie sa dostepne w wersji dar-
mowej i pozwalaja na odbywanie wideokonferencji, na udostepnianie
ekranu, jak réwniez na wymiane wiadomo$ci na czacie oraz na biezace
reagowanie na wypowiedzi pozostatych uczestnikéw poprzez stoso-
wanie emotikonéw czy zglaszanie checi zabrania glosu wirtualnym
podniesieniem reki®.

Kazda z wymienionych aplikacji oferuje tez breakout rooms, czyli
wirtualne pokoje, w ktérych uczestnicy moga porozumiewa¢ sie ze
sobg w mniejszym gronie. Ta funkcja komunikatora pozwala na prace
w mniejszych zespolach - w tym zaréwno swobodna wymiane mysli
bez ciagltej kontroli nauczyciela, jak i precyzyjna pomoc lektora, ktéry
ma szanse ustysze¢ i skorygowaé wypowiedzi poszczegélnych cztonkéw
grupy w mniejszym gronie, dolgczajac do kolejnych pokojéw. Podgrupy
tworzone sg automatycznie przez system - w zaleznosci od liczby roz-
méwcéw oraz planowanych zespoléw - lub recznie, zgodnie z decyzja
prowadzacego; moze on laczy¢ wspélpracujacych ze sobg uczniéw wedtug
wybranego kryterium, np. poziomu zaawansowania jezykowego. Nalezy
podkreslié, ze podzial na mniejsze zespoly nie zawsze jest oferowany
w podstawowym pakiecie i niejednokrotnie wymaga wykupienia abona-
mentu. Dostepnos¢ ustugi zestawiono w tabeli.

7 Wéréd nauczycieli, ktérzy sg zwigzani ze §rodowiskiem gier, popularnoscia cieszy
sie platforma Discord.

8 Dawniej Hangout Meet (zob. Google Meet, 2022).

° Ta opcja nie jest dostepna w bezplatnej wersji Google Meet (zob. Google Workspace,
2022).
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Tabela 2. Breakout rooms w popularnych komunikatorach. Zrédto: opra-

cowanie wlasne

APLIKACIA TYP OFERTY

Google Workspace:
* Essentials
* Business Standard
¢ Business Plus
* Enterprise Essentials
¢ Enterprise Standard
Google Meet e Enterprise Plus
* Education Plus
» Teaching and Learning Upgrade
* Workspace Business
¢ Nonprofits
Wersja dla subskrybentéw
* Workspace Individual (Google Meet - Pomoc, 2022)

klasyczna wersja aplikacji Teams dla instytucji eduka-

Microsoft Teams cyjnych (Microsoft | Pomoc techniczna, 2022a)

Skype Skype dla firm (Microsoft | Pomoc techniczna, 2022b)

darmowa wersja od 5.3.0 (Zoom | Authorised Reseller,

Zoom 2022)

Praca ze wszystkimi uczestnikami jest powszechna w przypadku nie
tylko prowadzenia dyskusji, ale réwniez poszukiwania skojarzen czy gro-
madzenia okre$lonej tematycznie leksyki. Stacjonarnie rezultaty burzy
mézgéw zapisuje sie na tablicy w punktach lub w formie mapy mysli.
Analogiczne narzedzia sg dostepne w czasie zaje¢ online. Wirtualng tab-
lice moze bowiem stanowié¢ zwykly plik tekstowy: WordPad, Microsoft
Word, Open Office Writer czy Libre Office Writer. Jednak najczesciej
wykorzystuje sie narzedzia bedace staltym wyposazeniem komunikatoréw,
czyli wirtualne tablice: Jamboard (Google Meet), Microsoft Whiteboard
(Ms Teams), Whiteboard Zoom. Oczywiécie w tym przypadku konieczna
jest umiejetno$¢ pisania za pomoca myszki badz tabletu graficznego lub
postugiwanie sie funkcja pola tekstowego. Ze wzgledu na fakt, ze orga-
nizacja przestrzeni podczas tworzenia wirtualnych notatek nie nalezy
do najtatwiejszych, dobre rozwigzanie stanowi uzycie jednej z wielu
aplikacji stuzacych do generowania map mysli, np. MindUp, Mindomo,
MindMeister, XMind, Coogle, Miro. Tego typu narzedzia zawieraja gotowe
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szablony, ktére mozna uzupelnia¢ dowolng trescia i modyfikowaé pod
katem wielkosci, ksztattu czy kolorystki. Istnieje réwniez mozliwo$¢, jak
w przypadku ostatniej z wymienionych aplikacji, aby otrzyma¢ dostep
do rozbudowanej wersji narzedzia. Wymaga to przestania skanu dowol-
nego imiennego dokumentu potwierdzajacego zatrudnienie w placéwce
edukacyjnej lub zrzutu ekranu ze strona internetows szkoty, na kté-
rym nazwisko potencjalnego uzytkownika aplikacji znajduje sie na liscie
pracownikéw. Jest to niezwykle korzystna oferta, gdyz upowaznia do
tworzenia nieskonficzonej liczby projektéw, podczas gdy wersja darmowa
ogranicza uzytkownika jedynie do trzech map mys$li (Miro, 2022). Nalezy
zaznaczy¢, ze kreowanie tego typu pomocy dydaktycznych jest stosun-
kowo intuicyjne, a opisywane szablony udostepniane sg takze przez tatwe
w obstudze programy quasi-graficzne, np. Canva lub Crello.

Inne wyspecjalizowane narzedzie stanowi Mentimeter. Nawet w wer-
sji bezplatnej umozliwia on tworzenie nielimitowanej liczby prezenta-
cji zawierajacych slajdy z warstwa tekstows i graficzng, a takze z pyta-
niami - dwa razy w jednej prezentacji; quizami - pie¢ razy; lub z opcja
Q&A, czyli z mozliwoscig otrzymywania pytan od stuchaczy - jeden raz
(Mentimeter, 2022). Oczywicie informacje zwrotng mozna uzyskaé od
uczniéw na wiele sposobéw i Mentimeter jest tylko jednym z nich. Na
generowanie ankiet badZ quizéw pozwalajg przeznaczone do tego apli-
kacje (Kahoot, Quizizz) oraz narzedzia skorelowane z komunikatorami
(Microsoft Forms, Google Forms).

Wsréd wariantéw pracy cala grupa na uwage zastuguje wspdlne
tworzenie historii, ktére moze przebiega¢ zaréwno ustnie, jak i pisem-
nie. W pierwszym przypadku konieczne jest skorzystanie z dyktafonu
lub funkcji nagrywania dzwieku w komunikatorze. W drugim nalezy
uwzglednié uzycie narzedzi do notowania tresci. Na zajeciach stacjonar-
nych wystarcza kartka i dtugopis. Zadanie to polega na zwyklym formu-
towaniu opowiesci, ktérej tre$¢ jest jawna dla uczestnikéw zajeé, lub -
w utrudnionej wersji - na utrwalaniu zdan w taki sposéb, by catosé¢, poza
ostatnim wyrazem, znajdowala sie w jednym wersie. Autor danej partii
sklada gérna czes¢ kartki tak, aby kolejna osoba mogta odczytaé jedynie
zakonczenie znajdujace sie w nastepnej linijce i do tego fragmentu dosto-
sowala dalszy ciag historii. Po sporzadzeniu calej opowiesci i - zaleznie
od liczebnosci grupy - jedno - lub kilkakrotnym przekazaniu sobie kartki
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wypelnianej stopniowo trescig lektor gtosno odczytuje efekty wspélnej
pracy twoérczej uczniéw. W wariancie zdalnym mozliwe jest wylacznie
jawne kreowanie opowiesci, do czego niezbedne narzedzia stanowig czat,
nalezacy do funkcji wszystkich omawianych wczeéniej komunikatoréw
(praca na zajeciach) lub skrzynka mailowa', np. lektorska, na ktéra stu-
denci mogliby wysytaé poszczegélne fragmenty (praca domowa).

Iustracja 1. Ukladanie historii - wersja stacjonarna. Zrédto: opracowa-
nie wlasne

Wezoraj nle cholatam pracowad | bytam smulna ale Polska jest zimna, wiec leciatam samololem do Hiszpand z przyjacielem.

Kiedy pezyjechatam do chepie] Hiszpani, jechatam od lotnisko 60 hotelu na rowerze

.

Kiedy Dytam w hotelu miaiam ochote na kika Zimnych drinkow 2 chipsami

Nastapnego dnia bytam chora, wis? jachatam do srpiiala takadwi. Mo] lekarz byl sympatyezny | przystojny.

Lekarz méwil ‘ty masz tylko bardzo dutege kaca bo pitad za duzo alkohol wezoral . Bo wizycla spatam caly dried,

e

Ae, 10 zabaame byd, 2e tylko pitam phaa Dez aloholu, To musial misd Dy cieplo ... Nasiepna podrad Dede jechad do Zimnego kraju ;) Jestem wrativa.

Ilustracja 2. Ukladanie historii - wersja zdalna (e-mail). Zrédto: opra-
cowanie wlasne na podstawie pracy domowej studentéw

10 W tym przypadku niezbedne jest wystanie przez lektora pierwszej wiadomo$ci
w trybie widocznych adreséw odbiorcéw, aby kazdy z uczestnikéw mégt odestaé swéj
fragment opowiesci do pozostatych cztonkéw grupy.
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Kolejnym istotnym aspektem jest przydzielanie uczniéw do poszcze-
gélnych grup. Moze sie to odbywa¢ automatycznie, przez uruchomienie
wirtualnych pokojéw, lub za pomoca stworzonych w tym celu aplikacji.
Na potrzeby artykutu uwzgledniono dwa przyktadowe warianty: polsko -
i anglojezyczny. Pierwszy z nich, Wylosowane.pl (2022), pozwala na wpi-
sanie danych o uczestnikach zajeé, a takze na podjecie decyzji w kwestii
liczby generowanych zespoléw oraz wyznaczania ich kapitanéw. Caly
proces przebiega losowo. Korzystanie z aplikacji jest bardzo intuicyjne,
czemu sprzyjaja polski interfejs oraz fakt, ze nie ma wariantéw réznia-
cych sie dostepnymi opcjami i ceng.

Losowanie druzyn

lloé druiyn:

¥ Wyznacz kapitandw

Losowanie druzyn

llo§é druzyn: i

vy Wyznacz kapitanbw

| B Alicja Piotrowska

(== - 181 vom ok

| @ AnnaKowalska

Iustracja 3. Podzial na grupy (aplikacja polskojezyczna). Zrédto: Wylo-
sowane.pl (2022)

Inaczej dzieje sie m.in. w przypadku angielskiej" strony Online-Stopwa-
tch.com (Online-Stopwatch, 2022), ktéra oferuje rozliczne generatory
i zegary usprawniajace, a takze uatrakcyjniajace koordynowanie pracy
uczniéw. W zaktadce ,,Random Name Pickers” mozna znaleZ¢é narzedzia

11 Wsréd dostepnych jezykéw sa réwniez francuski, hiszpanski, portugalski, niemie-
cki, chinski i serbski.
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do losowania badZ wybierania cztonka druzyny (koo fortuny, magiczny
kapelusz lub pudetko, talie kart itd.). Oczywiécie nalezy dostosowaé dane
uczestnikéw poprzez zmiane ustawienl, w ktérych uwzgledniono przykta-
dowe imiona. Wada darmowej wersji jest brak mozliwosci zapisania sper-
sonalizowanego generatora. W zwigzku z tym jego wykorzystanie okazuje
sie zasadne jedynie w czasie rzeczywistym w trakcie zajeé, poniewaz
po zamknieciu przegladarki narzedzie powraca do ustawien fabrycznych.

Names in Draw: 20

{§ online-Stopwatch.com

e __ Try a Premium Option!

. = (Shows Demo message)

Names Numbers Pictures

20 of 100 Names: :
Premium Members can enter up to 1000 Names! @ Custom Logo!

Show a custom logo on the screen.
Emma § =
Olivia i Draw as Results! (1}),:."
Ava | e.g 1st, 2nd, 3rd, 4th, ... gy
Sophia |
|sabella | @ Reverse Results! 0
Mia | .9 10th, Sth, 8th, .. e L
Charlotte | ®
Abbie ] Custom Style! ]
Emily ] Change defeult options. 0
Harper |
Noah ® Auto Draw! @
Liam Time Between Draws: R
William
Mason : @ Scrolling Text!

Names / Numbers or Custom text:

Save Names Lists:

|~

Ilustracja 4. Podzial na grupy (aplikacja anglojezyczna). Zrédto: Online-
-Stopwatch (2022b)
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Kiedy uczniowie zostang juz podzieleni na mniejsze zespoly, mozna
skoncentrowa¢ sie na doborze aplikacji utatwiajacych ich wspétprace. Pod-
stawg jest sam komunikator, ktéry poza odbywaniem wideokonferencji
w ograniczonych pod katem liczebnosci grupach pozwala takze na wymiane
wiadomo$ci na czacie. W przypadku debat lub zadan o charakterze prob-
lemowym dobrym rozwigzaniem bywa stworzenie wspdlnej plaszczyzny
komunikacji miedzygrupowej, ktéra da szanse, by w szerszym gronie pod-
sumowac efekty dziatar poszczegdlnych zespotéw. Doskonatym narzedziem
jest anglo-, niemiecko - lub hiszpariskojezyczny Tricider (2022), oferujacy
zamieszczanie polecen lub pytan, a takze dodawanie odpowiedzi. Po udo-
stepnieniu linku kazdej grupie mozna sprawdzi¢, czy i z jakim skutkiem
wykonano zadanie. Aplikacja wymaga zalogowania, ale korzystanie z niej
jest bezplatne. Kazde wykreowane ¢wiczenie pozostaje dostepne przez
14 dni. Oprécz stosowania narzedzia podczas zaje¢ zdalnych warto rozwa-
zy¢ takze wysytanie linku do éwiczenia bedacego praca domowa. Istotne
okazuje sie wtedy wtasciwe skonstruowanie tresci zadania, poniewaz uczen
udzielajacy odpowiedzi bedzie widzial przestane wczesniej rozwigzania.

tricider' =3 + Create new tricision  Paulina Kazmierczak -

OPIS 14 daysleft

1) Jak masz na imig?

2) Jak sie narywasz?

3) De masz lat?

4) Kim jestes? (narndownds)

7) Jaki jestes? (charakter)
8) Czym sig interesujesz?

Ideas Pros and cons Vates
1) Jak masz na imig? Mam na imie Marck 2) Jak sig Add argument

razywasz? Mam na imie Marek 3) [le masz lat?
Mam piecdriesiat sresc lat 4) Kim jested?

{narodowosc) jestemn Polakiek 5) Kim jestes 2 0
zawodu? Jestern general brygady 6) Jaki jestes?
(wyglad) Mam krotkie czame wiosy T braowe oczy m

7) Jal

Alicia Pictrowska Add argument

1) Mam na imie Alicja
2) Naziwam sie Plotrowska O

3) Ma 28 Iat
4) Jestern polcka | vote |

5)Jestem lekar... more

Fiotr Nowak Add argument

1. Mamn na imie Fiotr.
2. Narywam sie Piotr Nowak. [1]

20Lat
2 studentem Lz

S.studiule ...

mare

Ilustracja 5. Praca w grupach - Tricider. Zrédto: Tricider (2022) na
podstawie pracy studentéw
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Analogiczne funkcje obejmuje darmowa aplikacja Swiftscribo (2022),
dostepna w jezykach polskim i angielskim. Jednak ma ona zdecydowanie
wiecej opcji. Umozliwia bowiem ustawienie widoku (tryb prywatny /
private mode) w taki sposéb, zeby kazdy kolejny rozwigzujacy widziat
jedynie okno prowadzacego oraz wiasne. Istnieje réwniez ustuga swift-
-screen, dotyczaca udostepniania ekranu przez poszczegélnych uczniéw,
ktérzy nie widza wzajemnie efektéw swojej pracy, bedacych pod mery-
toryczna kontrolg nauczyciela.

Nwiftscribo 2

*

ia na bankowego kurs

Ilustracja 6. Praca w grupach - Swiftscribo. Zrédto: Swiftscribo (2022)
na podstawie pracy studentéw

Ciekawa technika stosowang podczas pracy grupowej jest World Cafe.
Polega ona na wyznaczeniu lideréw zespotéw, ktérzy nie zmieniaja sto-
téw (w wersji stacjonarnej) badz wirtualnych pokojéw (zdalnie) i przed-
stawiajg kolejnym czlonkom druzyn, zmieniajgcym grupy po uplywie
okreslonego czasu, jakie ustalenia poczynili poprzednicy. W trakcie zajeé
stacjonarnych liderzy gromadzg rezultaty rozwazan uczniéw na kart-
kach. W formie zdalnej dobrym rozwigzaniem jest wspélna tablica online,
np. Jamboard, Microsoft Whiteboard czy aplikacja Miro z szablonem Bra-
inwriting. Dzieki rotacyjnosci zespotéw istnieje duza szansa, ze podczas
wspélnego podsumowania efektéw pracy pomysty oraz spostrzezenia nie
beda sie powtarza¢ i uniknie sie sztampowosci. Dodatkowym sposobem na
poglebienie tematu jest przydzielenie kazdej grupie nieco innego aspektu
analizowanego zagadnienia. Wtedy zmiana zespotu poskutkuje réw-
niez konieczno$cig weryfikacji perspektywy postrzegania omawianego
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zjawiska. Cale zadanie nie bedzie ukierunkowane na rywalizacje, lecz na
wspdtprace, co sprzyja ksztalttowaniu kompetencji spotecznych.

Whnioski

Najlepszym podsumowaniem tego artykutu bedzie stwierdzenie, Ze narze-
dzia online pozwalajg odtworzy¢ w wariancie zdalnym niemal wszyst-
kie metody i techniki stosowane w trakcie pracy grupowej na lekcjach
stacjonarnych. Opisy poszczegélnych aplikacji dowodza, ze najistotniej-
szym aspektem wdrazania nowoczesnych technologii do glottodydaktyki,
nie tylko polonistycznej, jest znajomo$¢é mechaniki wybranych typéw
narzedzi. Nie sposéb przeanalizowaé wszystkich dostepnych obecnie
aplikacji. Byloby to zreszta dzialanie pozbawione sensu ze wzgledu na
duza zmienno$¢ w kwestii produktéw z zakresu IT zwigzanych z szeroko
pojeta dydaktyka, poniewaz ich zywotno$¢ okazuje sie proporcjonalna
do popularnosci, podobnie jak udoskonalanie interfejsu pod wzgledem
jezyka warunkuje liczba uzytkownikéw z danego kraju. Pozostaje zatem
znajomo$¢ podstawowych funkeji, ktére mozna przyporzadkowac do tej
samej kategorii, jak np. komunikatory, tablice, generatory podziatéw
na grupy. Mimo zmiany formy komunikacji zachodzacej podczas pracy
zespotowej online cel glottodydaktyczny kreowanych dialogéw pozostaje
ten sam, poniewaz nowe technologie pozwalaja ksztattowaé nie tylko
kompetencje jezykowe, lecz réwniez spoteczne.
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zainteresowari naukowych znajduja sie tematy zwiazane z ludycznoscia, szczegélnie
zastosowanie aplikacji webowych, desktopowych i mobilnych podczas ksztatcenia
cudzoziemcéw zaréwno stacjonarnie, jak i zdalnie.

Dialog dawniej i dzi$ - praca w grupach podczas zaje¢ stac-
jonarnych i zdalnych

Abstrakt: Celem artykutu jest przedstawienie mozliwosci adaptowania
zaje¢ z wykorzystaniem pracy w grupach z formy stacjonarnej na zdalna.
Analiza obejmuje prezentacje najwazniejszych funkcji wybranych aplikacji
zuwzglednieniemich dostepnosci w wersji bezptatnej. Mechanika narzedzi
online zaktada prowadzenie zajec dla catej grupy, dzielenie uczestnikéw na
mniejsze zespoty oraz prace w podgrupach zaréwno ustna, jak i pisemna.
Tworzenie zajec opartych na formie dialogicznej nie rézni sie od lekcji sta-
cjonarnych, wymaga jedynie znajomosci ogélnej mechaniki aplikacji, ktére
beda pomocne w celu adaptacji danej techniki badZ metody.

Stowa kluczowe: jezyk polskijako obcy, dialog, ksztatcenie zdalne, zajecia
stacjonarne
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Tworzenie interaktywnych gier planszowych
w edukacji jezykowej — przeglad narzedzi

Creating interactive board games in language education - a review of tools

Agnieszka Kruszyrniska

Uniwersytet £6dzki
agnieszka.kruszynska@uni.lodz.pl | ORCID: 0000-0001-9443-5598

Abstract: The article deals with the problem of transferring board games
used in language education in classroom to distance learning. In the
first part, we try to introduce the reader to the place of games and play in
education, then we move on to the use of games specifically in teaching
foreign languages. In the last part, we discuss six tools that teachers
can use to create communication board games and help students master
selected lexical or grammatical structures.

Keywords: gamification, foreign languages, board games, game-based
learning
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1. Wstep

Nauczanie jezykéw obcych charakteryzuje sie mnogos$cia metod i podejéé
pedagogicznych. Nauczyciele poszukujg coraz to nowszych materiatéw
taczacych solidng baze dydaktyczno-metodyczng z nowoczesnoscia. Ucz-
niowie oczekuja uczenia sie w przyjemnej atmosferze z ciekawymi mate-
riatami, zwlaszcza interaktywnymi. Bez watpienia wplyw na to miato
gwaltowne przejécie wiekszosci $wiata na nauczanie zdalne spowodo-
wane wybuchem pandemii choroby COVID-19 - zaréwno uczniowie, jak
i nauczyciele musieli odnalez¢ sie w nowej rzeczywistosci edukacyjnej.
Wielu nauczycieli staneto przed duzym wyzwaniem wkroczenia do §wiata
tzw. digital natives (Prensky, 2003): musieli nauczyé sie, jak zaadaptowaé
posiadane juz materialy oraz pomysly do nowej rzeczywistosci online.
W ponizszym artykule przedstawimy ogdlny zarys miejsca gier i zabaw
w edukacji jezykowej oraz zaprezentujemy sze$¢ réznych narzedzi umoz-
liwiajacych nauczycielom przeniesienie na zajecia zdalne gier planszo-
wych, ktére dotychczas wykorzystywali na zajeciach stacjonarnych.

2. Gry i zabawy w edukacji - wstep

Gry w edukacji moga wyda¢ sie czyms, co zostalo wprowadzone stosun-
kowo niedawno, niemniej ich poczatki siegaja az starozytnosci. Juz Platon
w tomie Prawa pisze o istocie przyjemnosci plynacej z wykorzystania
zabawy w edukacji. Arystoteles natomiast wspomina o zabawie jako ele-
mencie niezwykle waznym dla cztowieka i jego regeneracji. Dla edukacji
niezmiernie wazne sg réwniez duzo pdzniejsze badania Komenskiego,
ktéry w Wielkiej dydaktyce w XVII wieku optowat za integrowaniem tre-
éci edukacyjnych z grami i zabawami. Nastepnie Rousseau (wiek XVIII),
Pestalozzi (wiek XVIII) i Dewey (wiek XIX i XX) uznawali zabawe za
sposéb na uczenie sie poprzez aktywnos¢, poczucie wolnosci oraz spon-
taniczno$¢. XX wiek za$ to antropologiczny punkt widzenia Huizingi,
autora Homo ludens, ktéry umieszcza potrzebe zabawy obok pracy:

Zabawa zwigzana jest z czasem, ma okreélone trwanie i nie ma zadnego celu poza
samg soba. Polega na $wiadomosci, iz stanowi mity odpoczynek poza wymogami
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powszedniego zycia. Wszystko to nie odnosi sie do nauki. Nauka szuka przeciez usil-
nie kontaktu z rzeczywistoécia i chce by¢ dla ogélnej rzeczywistosci obowiazujaca.
Reguly nauki nie sa tak jak reguly zabawy, ustalone raz na zawsze, w sposéb nie-
wzruszony. Do$wiadczenie co chwila zadaje im ktam i wéwczas nauka sie zmienia.
Regutom zabawy klamu zadaé nie mozna. Gre mozna zastapi¢ inna, lecz nie mozna
jej zmodyfikowaé (Huizinga, 1985, s. 285).

W edukacji wyréznia sie takze spostrzezenia Vygotskiego (1982), ktéry
uznawal zabawe za jeden z gléwnych czynnikéw rozwoju poznawczego,
ale tez upatrywal w niej motywacje oraz czynniki socjalizujgce. Bello
Estévez (1990, s.136) sadzi natomiast, ze stan radoéci, ktéry wywotuje gra-
nie, pozwala uczniom na szukanie nowych rozwigzan, przetamuje lody,
ale przede wszystkim wplywa na rozwdj motywacji wewnetrznej ucznia,
a takze na wzrost samooceny nie tylko u dzieci, lecz i u dorostych. Jak
podkresla Ferndndez (1994, s.28), wykorzystanie elementu ludycznego
w edukacji powinno wystepowaé juz na samym poczatku wchodzenia
w $wiat szkolny.

3. Gry i zabawy w edukacji jezykowej

W przypadku nauczania jezyka obcego nalezy wspomnieé o podejsciu
ludycznym, ktére, bez watpienia, stato sie bardzo popularne wsréd
nauczycieli i lektoréw. Zaréwno uczniowie, jak i nauczyciele zauwazyli,
ze ,nauka przez zabawe” przynosi wiele korzysci z zakresu rozwijania
kompetencji miekkich, ale réwniez pozwala na wprowadzenie, powté6-
rzenie oraz ewaluacje materiatu. Tak wydawnictwa jezykowe, jak i sami
nauczyciele stali sie twércami gier jezykowych, ale jednocze$nie nauczyli
sie, w jaki sposéb adaptowaé gry na pozdr niemozliwe do wykorzysta-
nia na jezyku obcym. Siek-Piskozub (2001, s.19, 20-35) okre$la strategie
ludyczna jako ,wykorzystywanie dla celéw nauczania technik nawiazuja-
cych do sfery ludycznej dziatalno$ci cztowieka” oraz podkresla, ze zada-
nia w nurcie ludycznym powinny w jasny sposéb odnosié si¢ do rzeczy
przyjemnych oraz zawieraé elementy gier. Wedtug Rosen i Vareli (2009,
s.26) gry wykorzystywane na lekcjach jezyka obcego powinny rozwijaé
cztery podstawowe kompetencje: pisanie, czytanie, wypowiedzi ustne
oraz stuchanie. Europejski System Opisu Ksztatcenia Jezykowego (2003, s. 60)
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w punkcie 4.3.4. wspomina o istocie ludycznego czynnika w nauczaniu
jezyka obcego, sugerujac wprowadzanie na zajeciach gier towarzyskich
czy indywidualnych.

Jedna ze znanych klasyfikacji gier wykorzystywanych w naucza-
niu jezykéw obcych jest ta stworzona przez Hadfield (1990, s.5), ktéra
w pierwszej kolejnosci dzieli gry dydaktyczne na komunikacyjne i éwi-
czace struktury jezykowe. Gry komunikacyjne oparte sg na tworzeniu
dialogéw, ale z pominieciem poprawnosci ich tworzenia. Gry ¢wiczace
struktury jezykowe skupiaja sie natomiast na éwiczeniu wybranych do
opanowania elementéw gramatycznych lub leksykalnych. Z kolei drugi
podziat to gry polegajace na wspdtzawodnictwie oraz na wspéipracy.
Pierwsze skupiajg sie na jak najszybszym wykonaniu zadania, a dru-
gie na grupowym dojéciu do zrealizowania zatozonego celu. Chamorro
Guerrero i Prats Fons (1994, s. 240) réwniez wymieniajg kilka istotnych
typéw gier jezykowych, takich jak np. luki informacyjne, puzzle, tacze-
nie w pary, zgadywanie i odkrywanie, wybieranie odpowiedzi, wymiana
informacji, laczenie, gry typu roll play lub symulacje. Pamietaé¢ nalezy
jednak, ze wygrana lub przegrana w wypadku gier spetniajacych funkcje
dydaktyczna na zajeciach z jezyka obcego nie powinna by¢ najistotniej-
szym czynnikiem (Wilczytiska, 2013, s.318).

Z praktycznego punktu widzenia mozna zauwazy¢ pewien problem
zwigzany z wykorzystaniem gier w nauczaniu jezykéw obcych, a mia-
nowicie mylne stosowanie pojeé¢ ,grywalizacja”, ,podejécie ludyczne”
czy game based learning. Wielu edukatoréw twierdzi, ze podczas swoich
zaje¢ z jezyka obcego wykorzystuje grywalizacje, ale w rzeczywisto$ci
stosuje np. tradycyjne gry typu panstwa-miasta do utrwalenia stownic-
twa. Nalezy wspomnieé, ze grywalizacja to ,zastosowanie elementéw
projektu gry w kontekstach niezwigzanych z grami” (Deterding, 2011).
Zadaniem grywalizacji jest zachecenie oséb do wykonywania czynnosci,
ktérych podejmowaé nie chca lub nie potrafia. Jej celem jest zamiana
malo atrakcyjnych aktywnosci na takie, ktére przyciagna uwage i w dal-
szej lub blizszej perspektywie wplyna na zmiane zachowania (Tkaczyk,
2011; Werbach, 2012; Zichermann, Cunningham, 2011). Dlatego tez
nauczyciele czesto myla grywalizacje z podej$ciem ludycznym czy game
based learning - uczeniem sie przez granie (Prensky, 2003), wykorzy-
stujacym gry jezykowe, krzyzéwki, quizy, rebusy czy dostosowane do
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realizowanego akurat materiatu gry planszowe i gry wideo. Istotny jest
réwniez fakt, ze grywalizacja, w odréznieniu od gier, nie zawsze jest
zabawg, cho¢ ,,czynnik zabawy” (ang. fun factor) jest w niej czesto obecny
(Smolen, 2015). Katherine Becker (2021, s.2) precyzyjnie rozréznia ter-
miny zwigzane z pojawieniem si¢ gier lub ich elementéw w nauczaniu
oraz sugeruje dodanie terminu game based pedagogy (podejécie do naucza-
nia; proces nauczania z wykorzystaniem gier) obok game based learning
(podejécie do uczenia sig; proces uczenia sie i éwiczenia czego$ poprzez
granie) i games 4 learning (gry zaprojektowane w okre$lonym celu eduka-
cyjnym). W §rodowisku nauczycieli jezyka obcego zdecydowanie czeéciej
mozemy méwic o game based learning niz o wykorzystywaniu grywalizacji.

Wraz z wybuchem pandemii spowodowanej wirusem SARS-COV-2
i wprowadzeniem edukacji zdalnej pojawit sie problem: jak kontynuowac
wykorzystywanie gier na lekcjach do tej pory przeprowadzanych stacjonar-
nie? Istnieje jednak kilka narzedzi, ktére z powodzeniem mozna stosowaé
podczas lekeji online i ktére beda nadal odnosily sie do np. wyzej wspo-
mnianych klasyfikacji.

4. Narzedzia do tworzenia interaktywnych gier
planszowych

Na rynku edukacyjnym istnieje wiele platform oraz narzedzi do two-
rzenia interaktywnych materiatéw jezykowych, ale w ponizszym zesta-
wieniu przedstawiamy te, ktére wedtug klasyfikacji Siek-Piskozub (1994,
s.12-16) pozwalaja nauczycielowi badZ samemu uczniowi na tworzenie
tzw. gier strukturyzowanych, czyli np. planszowych. Nauczyciel jezyka
obcego moze wykorzysta¢ wszelkie elementy, ktére oferuja dane narze-
dzia, do wprowadzania stownictwa, utrwalania struktur gramatycznych,
ale réwniez do rozwijania komunikacji poprzez dodawanie krétkich dia-
logéw pisemnych oraz plikéw audio czy obrazéw do opisywania. Poni-
zej zostana ukazane dostepne rozwigzania, ktére sa darmowe zaréwno
dla nauczyciela, jak i dla ucznia. Co wiecej, pod uwage zostang wziete
nastepujace kryteria: intuicyjno$é¢ edycji, mozliwo$¢ umieszczenia réz-
nego rodzaju zadan jezykowych, np. tekstu, dZwiekéw lub obrazéw,
atrakcyjno$¢ warstwy wizualnej, mozliwo$¢ wstawiania elementéw
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dodatkowych, np. kostek, pionkéw i kart, mozliwo$¢ osadzania zadan
z innych platform, mozliwo$¢ wspélpracy na jednej planszy. Wszyst-
kie przedstawione narzedzia pozwalaja ¢wiczy¢ ptynnoé¢ i poprawnosé
(Rég, 2020, s.204-207) w komunikacji, ale réwniez éwiczyé konkretne
elementy jezykowe leksykalne i gramatyczne: stownictwo z wybranego
dzialu, odmiany czasownikéw, czasy przeszle itd. Narzedzia wybrane do
analizy majg umozliwi¢ stworzenie prostych gier jezykowych, najczesciej
opierajacych sie na mechanice ,rzué kostke - przesun pionek”, poniewaz
sa one odpowiedzig na najczestsze problemy nauczycieli jezykéw obcych
posiadajacych wiele tego typu gier w wersji papierowej.

Jedna z najczesciej wykorzystywanych platform do tworzenia gier
interaktywnych jest hiszpanska strona Genially. Nauczyciel moze
zalozy¢ bezplatne konto z ograniczong liczba szablonéw oraz funkeji,
np. zabezpieczania gier hastem. Genially to atrakcyjna platforma, ktéra
poréwnywana jest do dziatania programu PowerPoint, poniewaz réwniez
umozliwia tworzenie prezentacji, ale nie wymaga instalowania oprogra-
mowania na komputerze. W odréznieniu od PowerPointa pozwala na
umieszczanie na slajdach elementéw interaktywnych, takich jak respon-
sywne punkty, ktére po kliknieciu moga przenies¢ ucznia do innego
slajdu (hipertacza), ale réwniez moga zawieraé ukryte teksty, linki
lub obrazki. Genially pozwala na stworzenie interaktywnych pokojéw
zagadek typu breakout rooms/ escape rooms, ale jedna z atrakcyjniejszych
funkcji platformy sa gotowe szablony, ktére nauczyciel moze dowolnie
edytowaé. Opatrzone sa bardzo nowoczesna i atrakcyjna grafika, a do ich
edytowania nie jest potrzebna znajomos$¢ kodowania. Istniejg réwniez
dodatkowe rozwigzania, kody i rozszerzenia tworzone przez zewnetrz-
nych twércéw - w tym S'cape - ktére pozwalaja nauczycielom np. na
dodawanie stoperéw, zegaréw, minutnikéw, ukrytych latarek i innych
atrakcyjnych elementéw. Niewatpliwg zaleta Genially jest bardzo duza
liczba szablonéw przeznaczonych do konstruowania wlasnych gier plan-
szowych. Gry moga by¢ osadzone w konkretnej tematyce, majg wirtualne
kostki do gry oraz pionki, ktére mozna przesuwaé po planszy. Interak-
tywne elementy moga réwniez by¢ ukrywane na wybranym szablonie
i moga zawiera¢ réznego rodzaju tresci, np. audio, wideo, obrazy, krétkie
pytania lub dluzsze teksty do przeczytania albo zdania do uzupelnienia
odpowiednia forma.
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Genially nie daje niestety mozliwosci logowania sie dla uczniéw
i wspélnego pracowania na jednej planszy. Nauczyciel moze udostepni¢
link, a uczniowie moga gra¢ online w grupach lub za pomoca funkcji
breakout rooms, jezeli dana platforma na to pozwala'. Taka opcja umozli-
wia nauczycielowi podzielenie duzej grupy uczniéw na mniejsze odrebne
pokoje. Jeden uczent musi wtedy udostepni¢ ekran oraz obstugiwaé plan-
sze, np. rzucajac kostka, przesuwajac pionki i odkrywajac poszczegélne
elementy. Ewentualnie, w przypadku matych grup, niektére platformy
umozliwiaja przekazanie sterowania myszka wszystkim osobom w gru-
pie, lecz nadal wymaga to udostepnienia ekranu przez jedna osobe, ktéra
daje innym dostep do swojego komputera przez opcje control remote.

Iustracja 1. Przyktadowy szablon do edycji na platformie Genially

Drugim czesto wykorzystywanym narzedziem w edukacji zdalnej
jest Google Slides, czyli prezentacje Google. Wykorzystujac ten sposéb
pracy, nauczyciel moze udostepni¢ uczniom link, a cata grupa moze
na nim pracowac jednocze$nie. Jest to jedno z rozwiazan, ktére bardzo
dobrze sprawdzg sie podczas wykorzystywania wlasnie gier planszowych.
Nauczyciel moze stworzy¢ swoje plansze np. w programie graficznym
Canva lub skorzysta¢ z darmowych plansz przygotowanych przez innych
nauczycieli albo profesjonalne strony takie jak Slides Mania, oferujaca

! Takie rozwigzanie oferuja np. platformy Zoom i Microsoft Teams.
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gotowe do zaimportowania szablony, ktére zawieraja osadzong kostke do
gry oraz pionki. Jezeli szablon nie ma osadzonych tych elementéw, mozna
je dotaczy¢ recznie, np. dodaé pionki w formie obrazkéw z rozszerze-
niem PNG. Przykladem moze by¢ osadzone wideo z obracajaca sie kostka
z platformy YouTube (aczkolwiek nie jest to najwygodniejszy sposéb dla
uczniéw). Zastopowanie takiego filmu wskaze, o ile oczek ma sie poru-
szy¢ dany gracz. Innym sposobem na wykorzystanie kostki sa dostepne
gotowe do skopiowania skrypty opracowane za pomocag Google Apps
Scripts, ktére mozna doda¢ jako dodatek/rozszerzenie do Google Slides.
Zeby wykorzystaé dany szablon, nauczyciel tworzy jego kopie, a nastep-
nie edytuje go. Szablon dziata na podstawie hiperlaczy na takiej samej
zasadzie jak PowerPoint czy Genially. Niewatpliwie zaletg tworzenia gier
planszowych w Google Slides jest mozliwo$¢ jednoczesnej pracy kilku
uczniéw na jednym szablonie w tym samym czasie bez udostepniania
ekranu. Nauczyciel musi jednak pamietaé, zeby udostepnia¢ uczniom
kopie swojego pliku, poniewaz mogg oni edytowaé plansze bazows. Jest
to problematyczne w przypadku pracy z duzymi grupami, ze wzgledu na
to, ze nauczyciel musi wykona¢ kilka kopii tak, zeby kazda grupa mogta
pracowaé na swoim szablonie. Na planszy mozna umieszcza¢ wszystkie
niezbedne elementy, np. nagrania wideo, pliki audio czy zdjecia.

Inng platforma dzialajaca na bazie jednego z narzedzi Google jest
Flippity, ktéra oferuje bardzo duzo réznorakich rozwigzan mozliwych
do wykorzystania w zdalnej edukacji jezykowej, np. do tworzenia quizéw,
krzyzéwek czy fiszek do nauki stéwek. Platforma umozliwia réwniez
stworzenie prostej gry planszowej, ktérag mozna wykorzysta¢ na zaje-
ciach z jezyka obcego. Zeby uzyé gotowego szablonu, nalezy skopiowaé
dostepny arkusz oraz edytowaé go wedtug potrzeb. Autor moze dodawaé
pytania, ktére pojawia sie po kliknieciu litery i w danym polu. Plansza
obejmuje réwniez przesuwalne pionki, ktére mozna edytowac za pomoca
wklejonych do arkusza bezposrednich linkéw do obrazkéw. Na planszy
znajduje sie interaktywna kostka, ktéra dziala bez zastrzezen i, co jest
duzg zalets, nie jest to osadzone wideo. Plansza ma réwniez wyznaczone
miejsce na karty (ktére moga zawieraé dodatkowe pytania w jezyku
obcym), osadzone filmy z platformy YouTube, zdjecia i obrazki, tekst,
réwnania oraz interaktywne elementy z prawidlowymi odpowiedziami
do pytan, wiec daje duzo mozliwosci wykorzystania jezyka obcego w grze.
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Mozna stworzy¢ dwie talie kart i umiesci¢ je na planszy. Po edycji szab-
lonu trzeba go opublikowa¢ oraz pobra¢ link z zakltadki get the link here.
Link nalezy wysta¢ do uczniéw, ale tak jak w przypadku Genially, nadal
bedzie niezbedne dzielenie ekranu, poniewaz ten rodzaj gry nie umoz-
liwia wspdlnego poruszania sie po planszy i rozgrywek w tym samym
czasie. Aplikacja nie ma swojej wlasnej strony logowania. Osoba edytujaca
szablon musi by¢ zalogowana na swoim koncie Google, poniewaz kopie

szablonéw zapisuja si¢ na indywidualnym Dysku Google.
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Iustracja 2. Przykladowe plansze Flippity i Google Slides

Learnhip z kolei to jedno z najprostszych dostepnych rozwigzan do
tworzenia gier planszowych, a twércy zaktadaja jej wykorzystanie wlasnie

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



na zajeciach z jezyka obcego, w odrdznieniu od reszty przedstawionych
narzedzi, ktére maja ogélne zastosowanie w edukacji. Learnhip obejmuje
jeden prosty szablon z polami, a zadaniem uczniéw jest przej$é od startu
do mety, po drodze odpowiadajac na wpisane przez nauczyciela pytania.
Edycja szablonu jest intuicyjna. Nalezy klikna¢ puste pole oraz uzupetnié
prosty edytor tekstowy wybrana trescia. Na planszy moze sie znalezé
osiemnascie pytan tekstowych. Sg réwniez trzy pola z putapkami typu
,wracasz dwa pola”, ale niestety nie moga by¢ edytowane i sg w jezyku
angielskim. Po nadaniu tytutu grze trzeba wygenerowac¢ plansze za pomoca
jednego klikniecia oraz uzy¢ dostarczonego przez platforme linku. Ta plat-
forma réwniez nie pozwala na wspélne granie na jednej planszy przez kilku
graczy, wiec w tym wypadku tez niezbedna bedzie opcja udostepniania
ekranu i, ewentualnie, zdalne sterowanie myszka: control remote. Po wygen-
erowaniu planszy pojawig sie przyciski z nazwami kazdego gracza: Player 1,
Player 2 itd. Kazdy gracz naciska na swéj przycisk, zeby rzuci¢ kostka.
Jest to istotne, poniewaz szablon nie zawiera przesuwalnych pionkéw. Po
rzucie kostka aplikacja sama przesuwa pionek w takim samym kolorze
i z takim samym numerem co przycisk gracza. Zeby stworzy¢ gre, nie jest
koniecznie zakladanie konta, ale gra stworzona w trybie goscia jest akty-
wna tylko przez miesiac, a po uplywie tego okresu jest usuwana.

Dla nauczycieli, ktérzy majg wieksze doswiadczenie w graniu oraz
tworzeniu swoich gier planszowych, przydatna moze by¢ platforma
Gamestructor. Umozliwia tworzenie wlasnych plansz, pionkéw, kostek
oraz kart do gry w przygotowanym edytorze. Gry nie posiadaja narzu-
conych z géry dynamik i mechanik, wiec reguty musi opracowa¢ osoba
tworzaca gre. Do wyboru jest wiele szablonéw, ktére moze edytowad,
jednak nalezy mie¢ na uwadze, ze nie sg one tak atrakcyjne wizualnie, jak
np. te dostarczane przez Genially. Edytor pokazuje, co nalezy zrobi¢ krok
po kroku, ale samo edytowanie nie jest tak intuicyjne, jak w przypadku
wyzej przedstawionych platform. Zaleta Gamestructor jest tatwe udostep-
nianie gry do wspélnego grania, a cokolwiek dzieje sie na planszy, syn-
chronizuje sie z widokiem u kazdego gracza. Pokdj do rozgrywek oferuje
réwniez czat oraz mozliwo$¢ uruchomienia sesji wideo. Wykorzystanie
Gamestructor na lekeji jezyka obcego wymaga doktadnego przemyslenia
i zaplanowania rozgrywek, poniewaz moga one by¢ bardziej rozbudo-
wane niz proste szablony wyzej wymienionych narzedzi.
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Ilustracja 3. Przykladowe szablony Learnhip i Gamestructor
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Ostatnim narzedziem w tej analizie jest aplikacja QuizWhizzher (wcze$-
niej Quiznetic), ktéra pozwala na tworzenie quizéw w formie gry plan-
szowej. Aplikacja wykorzystuje szablony gier planszowych, a nauczyciel
rozmieszcza na planszy pytania quizowe typu: wybierz jedng prawid-
towa odpowiedZ, zaznacz kilka odpowiedzi, przeciagnij-upuéé, pytania
otwarte. Aplikacja nie ma wirtualnej kostki ani pionkéw do samodziel-
nego przesuwania. Sam mechanizm dziatania quizu jest zblizony do
popularnej platformy opartej na game based learning - Kahoot. Uczniowie
nie musza sie logowa¢, ale wchodza pod wygenerowany przez nauczyciela
adres poprzez dodatkowe urzadzenie, np. komputer lub telefon, oraz
wpisuja otrzymany kod. Nauczyciel uruchamia quiz, a uczniowie widza
plansze, po ktérej poruszajg sie ich pionki/awatary w miare przecho-
dzenia z pytania na pytanie. W tym wypadku plansza petni role paska
postepu; jest to jedno z bardziej innowacyjnych rozwiazan w tego typu
aplikacjach. Nauczyciel moze réwniez wydrukowaé éwiczenia z quizem
(opcja worksheet) oraz otrzymuje raport po zakoriczeniu gry. Rozgrywki
moga by¢ prowadzone w trybie live, w ktérym nauczyciel uruchamia
gre, a uczniowie wykonujg zadania w tym samym czasie. Mozliwe jest
réwniez wykorzystanie trybu pracy domowej homework; wtedy zada-
nia moga by¢ wykonywane w dowolnym momencie, gracz jednak moze
obserwowa¢, na jakim poziomie sg wspétzawodnicy. Aplikacja pozwala
na korzystanie z gotowych plansz, ale tez na stworzenie swojej wlasnej
planszy za pomoca importu zdjeé, np. z komputera lub bezposrednio
z platformy Pixabay, oraz rozmieszczenie na niej pytan.

Controls §

R
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View results

Ilustracja 4. Przykladowy szablon QuizWhizzer
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Podsumowanie

Nauczyciele jezykéw obcych coraz chetniej siegaja po narzedzia pozwa-
lajgce na tworzenie interaktywnych tresci, o czym $wiadczy preznie roz-
wijajacy sie biznes edukacyjny i duza liczba platform do tworzenia inter-
aktywnych zadan jezykowych. Cze$¢ z nich opracowywana jest wlasnie
przez nauczycieli, np. Learnhip czy Flippity, a nawet przez nauczycieli
we wspétpracy z uczniami, jak np. QuizWhizzer. Mozna tez jednak wyko-
rzysta¢ uniwersalne narzedzia, ktére umozliwiaja przeniesienie tresci
z formy papierowej do internetu, tak jak w przypadku Google Slides czy
Genially. Przy odrobinie doswiadczenia mozna tworzy¢ bardziej sperso-
nalizowane i rozbudowane gry np. za pomoca Gamestructor. Wspélna
wadg wszystkich wymienionych narzedzi jest utrudnione wspétdzielenie
jednej planszy, aczkolwiek rozwigzania technologiczne stosowane przez
platformy do nauczania zdalnego umozliwiaja obejscie tego problemu.
Wszystkie przedstawione narzedzia spetniaja wspomniane na poczatku
kryteria i moga by¢ wykorzystane na lekcjach jezykéw obcych, ale réw-
niez moga przyczynié¢ sie do zwiekszenia atrakcyjnosci zajeé, zwiek-
szenia motywacji oraz zaangazowania uczniéw. Ponadto wykorzystanie
tego typu narzedzi w ksztalceniu jezykowym jest zgodne z najnowszymi
trendami glottodydaktycznymi w erze postmetodycznej (Kumaravadivelu,
2001), w ktérej znane i tradycyjne metody nauczania jezykéw obcych
ustepuja miejsca innemu rodzajowi dydaktyki - takiej, ktéra jest bar-
dziej dynamiczna i bierze pod uwage zmiennoé¢ i nieprzewidywalno$é
proceséw zachodzacych w klasie. Dydaktyka jezykéw obcych w erze post-
metodycznej stawia na uczenie sie zadaniowe, rozwijanie autonomii ucz-
niéw oraz nauczanie na odleglo$¢. Jednoczesnie formy pracy powinny by¢
dostosowane do zainteresowan i stylu wspétczesnych nastolatkéw, ktérzy
sa przyzwyczajeni do korzystania z nowoczesnych technologii w szkole
oraz w zyciu codziennym (Jodtowiec, Nizegorodcew, 2016, s.285-291).
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Tworzenie interaktywnych gier planszowych w edukacji
jezykowej - przeglad narzedzi

Abstrakt: Artykut porusza problem przeniesienia gier planszowych wy-
korzystywanych w edukacji jezykowej na zajeciach stacjonarnych do na-
uczania zdalnego. W pierwszej czesci staramy sie przedstawic czytelnikowi

miejsce gierizabaw w edukacji, nastepnie przechodzimy do wykorzystania

gier $cisle w nauczaniu jezykéw obcych. W ostatniej cze$ci omawiamy szesé

narzedzi, ktére nauczyciele moga wykorzystaé do stworzenia gier planszo-
wych éwiczacych komunikacje oraz biegto$¢ w uzywaniu wybranych struk-
tur leksykalnych lub gramatycznych.

Stowa kluczowe: gamifikacja, uczenie przez granie, gry planszowe, jezyki
obce
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Abstract: There are some studies on the educational potential of game
jams, but their number seems insufficient given the hundreds of thousands
of game jam participants every year. What emerges as the largest research
gap is the game industry perspective: its involvement in game jamming
and motivations for doing so. This study is a reaction to this research
gap. Current research defined some educational benefits of game jams,
but how these benefits are relevant for the game industry is radically
underresearched. Clarifying this missing link might be essential to the
widespread use of game jams as platforms for collaboration between
the academia and the game industry. This explorative study answers the
following questions: What do we know about the learning outcomes of
game jams for participants? How are (or are not) those outcomes relevant
for the game industry? How and why do (or do not) video game studios
engage with gamejams? If so, are the studios also motivated by educational
benefits? Our paper is based on a systematic review of resources from
10 academic databases using search operators and pre-defined criteria,



and also on direct data collection from the video game industry. The
study suggests that game jams can improve soft and hard skills that the
video gameindustry appreciates. Also, the findings suggest that the video
game industry is aware of game jams’ educational benefits and that these
benefits are one of the main motivators for game companies to getinvolved
in game jams.

Keywords: collaborative learning; STEM skills; game jams; video games
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Introduction

There is no denying the fact of the rising popularity of game jams. In 2010,
Global Game Jam had 4,300 participants at 138 sites creating 9oo games
(Global Game Jam, 2022). Ten years later, this number increased ten-
fold: 48,753 participants, 934 sites, and 9,601 games. A similar growth has
been seen in the Ludum Dare initiative (Kasprzak, 2010; Ludum Dare,
2022). Hundreds of game jams happen each month, online and offline
(see e.g. indiegamejams.com or itch.io/jams). Academic research on game
jams is also gaining momentum: one only needs to look at the Interna-
tional Conference on Game Jams, Hackathons, and Game Creation Events
held annually since 2016. What we focus on is the educational dimension
of game jamming and its value to the video game industry.

We already know a lot about the educational benefits of game jams. One
can begin with the comprehensive literature review by Merildinen et al.
(2020). It covers 37 papers from 2010-2019, found through Google Scholar,
ACM digital library, ScienceDirect, and ResearchGate. The list of educational
benefits, compiled from multiple authors, includes the category of “Game
Dev Skills”. It begins with gamedev-relevant technical skills: learning new
game dev tools; building low-level skills in software development; learning
the process of design/development from start to finish; practice in rapid
prototyping, participatory design, collaboration and communication.

The latest Finnish paper, “Game Jams in General Formal Education”
(Aurava et al., 2021), is informed by three years of research in Finnish
schools. It covers game jams targeted at students aged between 16 and
19 years. The researchers explored the impact of game jam participation
on the development of 21st century skills, in particular: metareflection,
epistemic flexibility, communication and cooperation, learning-to-learn,
problem solving, critical thinking, STEAM and ICT skills, plus creation
and innovation. Student self-assessment reports give priority to pro-
gramming and other ICT skills, teamwork, self-regulation, and time man-
agement. Not surprisingly, many of the skills in Aurava et al. (2021) also
appear in Merildinen et al. (2020).

Ourtake on game jams’ edu-values hasa different focus. Merildinen etal.
(2020) adopt a general view of game jams in various environments, with
“Game Dev Skills” being one of several sections. Aurava et al. (2021) narrow
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their scope to the formal school education of 16-19-year-olds, with a focus on
21st century skills. Our perspective is industry-oriented; i.e. on the benefits
not only for participants but also for gaming companies as organisations.

We draw inspiration from Valenca et al.’s (2019) metareview of 49 stud-
ies on the social, technical, and business-related benefits of hackathons
as perceived by software companies. According to that, the key social
benefits are “Promoting knowledge sharing and opportunities for learn-
ing” (in 52% of analysed papers) and promoting interactions among par-
ticipants (48% of papers). Next comes “promoting cultural change” (33%)
and attracting new partners (30%). The technical benefits open with
“innovating the software product/platform” (81%). Promoting a particu-
lar software platform is mentioned in 19% of papers and assessing that
software in 15%. Business-related value involves “improving company
and product image” (22%) and “promoting the creation of new start-ups/
companies” (11%).

Game jams are similar to hackathons but not a 1:1 equivalent. Thus,
they deserve academic attention on their own merit. As far as we know,
there is currently no review of their learning potential as perceived by the
video game industry. Information on this topic is fragmented; e.g., 11.5%
of Czech game developers surveyed in 2020 by the Czech Game Develop-
ers Association (2021) identify game jams as one of the places where they
acquired their development skills. We intended to replicate Valenca et al.’s
(2019) literature review, replacing hackathons with game jams and soft-
ware developers with video game developers. What we found was a huge
research gap: compared to hackathons, the industry perspective on game
jams seems to be drastically underresearched.

We divide our literature review into two parts. Part 1 investigates what
we know about game jams’ learning potential from the perspective of par-
ticipants, with a particular focus on empirical findings. Part 2 investigates
game jams’ learning potential as perceived by the video game industry.
Each part has two central questions.

Questions for Part 1:

« Q1. What do we know about the learning outcomes of game jams

for participants?

Q2. How are (or are not) those outcomes relevant for careers in the

game dev industry?
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Questions for Part 2:

« Q3.Howandwhydo (ordonot) videogamestudiosengage withgamejams?

« Q4. If so, are the studios also motivated by educational benefits?

At the intersection of Q2 and Q4 lie industry-relevant learning outcomes
appreciated on both sides: for the participants’ individual development and
for the interest of gaming companies. Around this core lies space for a wider
research context: learning outcomes (Q1) not considered relevant by the indus-
try (Q4), and industry-perceived benefits (Q3) not related to education (Q4).

Looking for answers, we ran a systematic search of 10 academic data-
bases, identifying 362 potentially relevant articles. However, in the selec-
tion process, we reduced this number to 15 papers for Part 1 (papers on the
participant’s perspective on learning) and 12 papers for Part 2 (exploring
the industry point of view). Compared to the 49 papers on hackathons
reviewed by Valenca et al. (2019), we deemed this score to be relatively
low. Due to the limited number of studies, we decided to reach out directly
to the industry. Therefore, in addition to a review of (scarce, as it turned
out) available research, we proposed directions for expanding it. Plus, we
decided to make the first step in doing so, which adds Part 3 to our explora-
tion: a questionnaire-based survey of 14 Czech video game studios. The latter
aims to answer the same questions as Part 2, supplementing prior studies
with a brand new one.

1. Part 1 - Participant Report

1.1. Methodology

The aim of the literature review in Part 1 was to analyse information in
academic databases on game jams’ educational and learning potentials
for participants. We looked for empirical data. The search took place on
24 May 2021.

Inclusion criteria: We adopted the following criteria to identify relevant
studies:
 Focused on game jams;
« Containing any type of data on educational/learning/teaching ben-
efits for participants;
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« Practical constraints: the study was available in English and the
paper’s full text was accessible (open or paid access).

Search strategy and selection of studies: We used a simple, relatively inclu-
sive search string in 10 academic databases:
« (“gamejam*” OR “game jam*”) AND (learn* OR education® OR teach*).

Using various translations of the above-mentioned search string across
the 10 databases (see Table 1) allowed us to identify 452 studies. The
elimination of duplicates brought this number down to 362 (349 from
databases + 13 from citation search). Studying the abstracts, we selected
79 papers as promising resources for further analysis in our literature
review either in Part 1 or 2 (72 from databases + 7 from citation searching;
for the full list see the supplementary materials).

Ultimately, we identified 15 studies for Part 1: those that discussed
game jams’ benefits for participants on the basis of collected empirical
data. The selection process is illustrated in the Prisma Flowchart (Page
et al., 2021) (see Fig. 1).

1.2. Findings

The majority of studies collected self-reported data from participants in
questionnaires (10 cases) or interviews (3 cases). Only two studies meas-
ured learning outcomes using a different method: a comparison of par-
ticipants’ academic performance by analysing their university results.
In total, these studies collected data from 5,096 participants. With the
exception of two larger studies with 1,920 and 1,714 participants and two
medium-sized studies with 532 and 531 participants, all studies had fewer
than 100 participants.

Concerning research design, only five of those studies used between-
subject design with a control group. Out of these five studies, two focused
on academic performance in general in relation to results of performance
at university. Three were more focused on learning outcomes regarding
the topic of the specific game jam (change in attitudes towards acces-
sibility in design after a game jam focused on accessibility). The rest
of the studies used within-subject design using pretest-posttest design
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Table 1. Number of identified articles in the academic databases

. Number
Database Search String of Articles
TITLE-ABS-KEY ( ( ( ( ,gamejam*” OR ,game jam*”) .
Scopus AND ( learn* OR education* OR teach*)))) 7
Web of Science (,gamejam*” OR ,game jam*”) AND (learn* OR oo
Core Collection teach* OR education*)
ACM (,gamejam*” OR ,,game jam*”) AND (learn* OR 130

teach* OR education*)

(gamejam OR gamejams OR ,,game jam” OR"game
Eric jams”) AND (learn OR learning OR teach OR teaching 5
OR education OR educational)

(gamejam OR ,,game jam” OR gamejams OR ,game
Science Direct jams”) AND (learning OR learn OR teach OR educatio- 26
nal OR education)

(,9amejam*” OR ,game jam*") AND (learn* OR

Springer Link teach* OR education*) 140
(»gamejam*” OR ,game jam*”) AND (learn* OR
IEEE Explore teach* OR education*) 10
. noft((((,game jam” OR ,game jams”) OR gamejam*) e

Psychinfo AND (learn* OR teach* OR education*)).) ?

. (,gamejam*” OR ,,game jam*”) AND (learn* OR
Taylor & Francis teach* OR education*) 14
Wiley Online (,gamejam*” OR ,,game jam*”) AND (learn* OR 4
Library teach* OR education*)

Note: * Searched in Title Abstract and Keywords; ** Searched in Topic;
***Searched anywhere but full text

(four cases), or they used one group posttest-only design (six cases). For
further details, see Table 2.

The sample of identified studies is relatively low, and with a very
diverse focus and different study designs. Fewer than half of the studies
used control conditions. Therefore, it is not possible to compare mean-
ingfully their results in a meta-analysis. We can conclude that current
empirical knowledge is limited, which stands in contrast to the growing
popularity of game jams worldwide. The following section reviews our
findings from those papers.
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Figure 1. Prisma Flowchart about the selection of studies focused on educa-
tional benefits for participants

In general, all of the selected studies reported positive learning out-
comes in their respective participants. With the exception of two studies,
all of the measured areas showed positive trends. We identified a positive
impact in the following areas (some studies focused on multiple areas):

« Social skills (7) - this includes a broad variety of soft skills includ-

ing better cooperation in teams, communication or networking,
and socialisation.

« Hard skills (5) - general improvement; for example, in program-

mer/art/game design skills.

o Self-efficacy (4) - feeling of competence or preparedness for

a game development related-task.
« Game jams for change (4) - general improvement of attitudes or
knowledge regarding the game jam’s theme. For instance, improving

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



participants’ knowledge and attitudes towards accessibility in
games after participation in an accessibility-focused game jam.

« Academic performance (2) - student performance in university

courses in general.

o Self-learning (2) - ability or motivation to learn on one’s own.

« Creativity (2) - improvement in creative thinking.

« Project management (1) - production-related skills.

« General gamedev skills (2) - this includes unspecified improve-

ment of skills in game development.

Only two areas were identified as not improved in two studies. How-
ever, those particular studies confirmed improvement in different areas.
The two areas were specifically: Self-learning (1) and Hard skills (1).

Based on the currently available empirical knowledge, we can con-
clude that game jams have positive educational benefits for their par-
ticipants. The available data is very conclusive about this (see Table 2).
In the GAMEHIGHED project, we converted these findings to a formal
list of game jam learning outcomes, included in Game Jam Organisation
Handbook (Cerny, Gemrot, Kolek & Mochocki, 2022).

2. Part 2 - Industry Report

2.1. Methodology

The aim of the literature review in Part 2 was to analyse information in
academic databases on game jams’ benefits (in particular: educational
ones) as perceived by the video game industry.

Inclusion criteria: We adopted slightly different criteria for identifying
relevant studies than in Part 1:
1. Focused on game jams in conjunction with the game industry and
potential educational/learning/teaching benefits;
2. Containing any type of data or industry observation on game jams,
their participants, and companies involved,;
3. Practical constraints: the study was available in English and the
paper’s full text was accessible (open or paid access).
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Table 2. Research sample of studies and description of their results

Citation

Arya et al.

Arya et al.

Aurava et al.

Faas et al.

Fowler et al.

Fowler et al.

Juraschek
et al.

Merildinen

Miller et al.

Pimentel
etal.

Pimentel
etal.

Pirker et al.

Pirker et al.

Preston
et al.

Scott et al.

Smith &
Bowers

Smith &
Bowers

2013

2013

2021

2019

2013

2018

2020

2019

2019

2021a

2021b

2016a

2016b

2012

2014

2016

2016

Positive
outco-

me
No

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

No

Category

Hard skills

Hard skills
Social skills
Self-efficacy
Self-efficacy
Self-learning

Hard skills
Social skills

General gamedev skills

Social skills
Academic performance

Game jam for change
General Posttest-only
gamedev skills

Social skills

Hard skills
Self-learning
Creativity
Self-efficacy

Self-efficacy

Game jam for change

Game jam for change

Social skills

Project management
Creativity

Hard skills

Social skills
Hard skills

Academic performance
Game jam for change

Social skills

Self-learning

Experiment
design

Within subject

Posttest only

Posttest only

Posttest only

Posttest only

Between-subject

Between-subject
+ Posttest only

Posttest only

Within subject

Between-subject
+ Within subject

Between-subject
+ Posttest only

Posttest only

Posttest only

Between-subject
Between-subject

Within subject

Within subject

Number
of Partici-
pants
265

532

27

15

1740

1912

18

26

64

531

25

22

95
35

50

50
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Search strategy and selection of studies: The search was identical
to that in Part 1. We checked the 79 identified papers against the above-
mentioned criteria. Ultimately, the number of studies selected for analy-
sis in Part 2 was reduced from 79 to 12: those that discussed game jams’
benefits for the industry. The selection process is illustrated in the Prisma
Flowchart (see Fig 2).
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Mote. * during the screening process of the records identified in citation search,
6 more studies were considered irrelevant and excluded

Figure 2. Prisma Flowchart focused on perceived game jam benefits
as perceived by video game industry

2.2, Findings

Game Industry Perspective - review of academic sources: In our research
sample, we identified only 12 relevant studies out of the 362 reviewed.
The game industry perspective on game jams and their potential benefits
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represents a significant research gap. The following is a summary of infor-
mation found in this area.

Kultima’s 10-year-long study (2018) of game developers from four
continents allowed her to conclude that the game industry is intertwined
with game jam cultures. This is because companies utilise jamming as part
of their development cultures. They repeatedly give game jams credit for
having developed new tools and technologies and increased professional
confidence. In addition to education, game companies benefit from jams
by recruiting staff, industry networking, connecting with players, and
picking jam prototypes for commercial development. Companies also
organise game jams as internal creativity boosts (Kultima, 2018, p. 146).
In-house game jams organised by companies should be distinguished
from public ones. Public game jams are often community events acces-
sible to anyone; their outcomes are usually made public. In-house game
jams are closed to the public, often attended only by company employees
or collaborators. The outcomes of in-house game jams are rarely acces-
sible to the public (see Goddard et al., 2014, for further distinctions).

The study of Goddard et al. (2014) is one of the few industry-focused
overviews of game jam benefits. According to their work, professional
studios use internal game jams for fast-prototyping. These events provide
breaks from long development cycles. They offer an occasion to work in
interdisciplinary teams, try other roles in the development team, work
on one’s own ideas, train time management skills, and experiment and
innovate while fast-prototyping. They mention several companies using
jams for these reasons, e.g., Valve Corporation and Double Fine. They
conclude that the game jam format could lead to innovative ideas result-
ing in commercially successful products.

According to Fowler et al. (2016) , based on their comparison with
the industry’s general needs from computer science students, they con-
clude that it is also essential to teach game development students soft
skills to prepare them for work in the game development industry and
to increase their employability. This could be problematic in traditional
teaching environments, but game jams can teach many skills listed as cru-
cial by the industry; namely, communication, problem-based thinking,
creative problem solving, and the ability to learn new things quickly. They
also mention that game jams train the ability to work in multidisciplinary
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and multicultural teams, which can prepare participants for the current
situation in the industry. Arya et al. (2013) come to similar conclusions
regarding the benefits of work in diverse teams for future careers in the
industry. The methodology of their study and observations stems from
their ten years of professional and academic experience with game de-
velopment. They also emphasise the learning effect of using skills under
time pressure as having a positive effect on performance in the industry.

Hrehovcsik et al.’s (2016) study also benefits from its authors’ experi-
ence in teaching game development and professionally developing video
games. In the study, they identify game jams’ benefits in formal cur-
ricula. In this regard, they highlight the opportunity to practice skills and
competences needed in professional game development, which requires
flexibility, innovation, and readiness for fast-paced and complex work
environments. As such, game jams are a way to connect formal education
with industry practices. Ingram et al. (2020) suggest that industry-aca-
demia cooperation brings mutual benefits: academics collaborating with
the industry create higher quality research outputs with higher funding,
and companies collaborating with universities create more innovative
products.

Kankainen et al. (2019) interviewed 13 game jam organisers who
organised their events as part of their jobs with a company or an institu-
tion (in the game industry or in education) in Finland. According to them,
internal game jams are often used to generate new ideas. Organising
public game jams is often seen as a recruitment opportunity or a relax-
ing event for employees. However, they are also used for marketing and
image building purposes. Turner et al. (2013) observed in one regular
public game jam that the game studios’ motivations to participate in the
event was a chance to explore an idea or a new technology.

As evident in Farhan and Kocher’s study (2016), different game jam
formats can provide different benefits from the industry perspective.
Usually, teams in game jams consist of less than 10 people. The authors
argue that these smaller formats can easily simulate indie game develop-
ment; however, not so much AAA game development. Therefore, they
organised and analysed game jams for teams bigger than 10 people in
order to let them learn from a big production experience. Those events
provide participants with similar skill improvements, but in a different
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production context that can be especially valuable in countries without
any AAA video game studios.

A study by De Salas et al. (2016) focuses on game jams’ impact on
the development of the local gaming industry and communities in Tas-
mania: an Australian state with a weak game development ecosystem.
Their data, based on organising two local game jams, suggests that the
game jams helped to slightly increase interactions between local game
developers. Also, the majority of participants enhanced their social net-
works as a direct result of the two jams. The vast majority also felt pre-
dominantly closer to local game developers. Concerning finding potential
work partners (after the first game jam), 14.8% of participants indicated
that the jam was moderately or largely useful. This number increased
to 43.3% among participants in the second game jam. In general, this
study suggests that game jams are a useful format for establishing a game
development industry in areas with underdeveloped game development
communities.

Smith and Bowers (2016) collected data from 5o US participants
at GGJ 2016 in Orlando (28% industry professionals, 50% game design
students or graduates) that suggests game jams have a positive effect on
the socialisation of game developers. The authors subsequently assumed
that, as a result of game jams, developers might continue professional
collaboration, create new studios, and encourage new people to get
involved in the industry. Another confirmation of game jams’ crucial
role in establishing local game development communities comes from
Finland: Kultima et al. (2016) emphasised the role of game jams in the
rise of the successful industry.

Game Industry Perspective: Given the scarcity of research on the game
industry approach to jamming, we recommend that academic literature
be supplemented with non-academic publications by industry profes-
sionals (practitioners). The page limit does not allow for a full-scale study,
so we only point to two examples from opposite ends of the spectrum.
One addresses the perceived benefits of events from an indie developer’s
perspective through personal introspection, while the other evaluates the
benefits from the company’s perspective.

Theo Clarke is a young England-based QA tester who participated in
game jams each month for a year. This was his private after-hours activity
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aimed at skill development. In his blog post on Gamasutra (Theo, 2021),
he observes: time constraints train goal-setting and decision-making;
multiple small projects develop creativity and a diverse skillset better
than one/few larger projects; jams help reassess one’s skills by exposing
strengths and weaknesses; quick progress and completion increase satis-
faction and confidence; public release brings a sense of accomplishment
and validation, and also feedback that may direct further learning.

US-based Peet Cooper is a senior creative director and artist whose
fifteen years of experience include blockbuster AAA titles. In his GDC
2018 talk (Cooper, 2018), he speaks about company game jams held at Riot
Games during regular working hours. Key benefits included a boost in
motivation and creativity; cross disciplinary integration (art, design,
engineering, etc.); and learning new things. Riot Games made a delib-
erate effort to use in-house jamming to improve their regular develop-
ment process by speeding it up through rapid prototyping, making staff
learn new things quickly in new tasks, and actively involving more staff
(including those with no gamedev experience, like HR people). In his clos-
ing thoughts, he lists six key items he feels are of importance: teamwork
skills, creative problem-solving, time management, fresh perspective,
sense of accomplishment, and creative freedom.

3. Part 3 - Industry Survey

3.1. Survey Methodology
To supplement the literature review, we decided to collect empirical
data from companies in the Czech Republic. Data collection occurred
between 12 Feb. 2021 and 10 Mar. 2021. The questionnaire was addressed
to higher management or executives in Czech video game companies. We
used Czech Game Development Association’s contacts to disseminate the
questionnaire directly to the representatives of each company in Czech
Republic within their network. The questionnaire is attached below:

1. Where is your company or the branch you represent located geo-

graphically? (country) (open question)
2. How many people work in your company? (options)
3. How many games do you release per year on average? (options)
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4. How many games do you prototype per year on average? (options)
5. Have you done any activities related to game jams in any way
within your company in the last 2 years? (multiple options): A) Yes
B) No
6. (If 5 = Yes) Had you done any activities related to game jams in
any way within your company in the past? (Multiple options):
A) Yes B) No
7. (If 6 = Yes) What activities had you done in relation to game jams
in the past? (multiple options):
- A) We organized or participated in the organization of public
game jams.
- B) We organized in-house game jams.
- C) We provided our employees with incentives to participate in
game jams (extra days off or salary bonuses).
- D) We promoted participation in game jams among our employ-
ees.
8. What was your reason for not continuing those activities? (open)
9. (If 6 = No) What was your reason for not doing any activities
related to game jams? (open)
10. (If 5= Yes) What activities have you done in relation to game jams?
(multiple options):
- A) We organized or participated in the organization of public
game jams.
- B) We organized in-house game jams.
- C) We provided our employees with incentives to participate in
game jams (extra days off or salary bonuses).
- D) We promote participation in game jams among our employees.
11. (If 5 = Yes) What are your reasons for doing these activities? (open)
12. Isthere anything else you would like to add or share with us? (open)

3.2. Czech survey findings

We collected responses from fourteen Czech companies. We note two
variables between the companies. With regard to the number of employ-
ees, we had eight smaller studios with up to 9 employees and six larger
studios with 10+ employees. Two studios from these six had more than
100 employees. With regard to annual productivity, we had seven studios
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doing less prototyping (0-1 prototypes per year) and also seven studios
doing more (2+ prototypes per year). Productivity and company size seem
unrelated in this sample.

Involvement rate. Eight of the fourteen companies declared in closed
questions that they had engaged in game jam activities. Interestingly, two
other companies declared they had not, but nonetheless their answers
to open questions clearly demonstrated otherwise. Thus, we included
them among the companies that did have game jam experience, raising
the total number from eight to ten, or 69% of companies. The percentage
reflects the general global trend of the industry’s high integration with
the game jam culture (see Goddard et al., 2014). Czech companies are no
exception: most of them are involved in jamming in one way or another.

Correlations? Company size does not seem to predict involvement in
game jam activities: 83% of larger and 62% of smaller studios expressed
being active in this area. Productivity, however, seems to correlate: only
43% of companies developing one or less prototypes per year were active
in game jams, compared to 100% of those that created at least two proto-
types per year. Obviously, our sample is too small to generalise, but we
think it signals a potential trend that merits further investigation.

Activity types. The most common activity among companies is organi-
sation of in-house game jams and promotion of jam participation (Fig. 3).
Only one of the ten companies has organised a public game jam or coor-
dinated its staff’s collective attendance at a public game jam.

Promote public game jam participation-
Organise in-house game jams-
Incentives for game jam participation-

Organise public game jams-

Public game jam participation-

Game jam-related activities

o
-
L]
-
B
w
L=}

Count

Figure 3. Reported type of activities studios do with regard to game jams
Motivations. Company motivations for organising or supporting

jam-related activities was an open question. An average response stated
two reasons per company. Self-education featured the most frequently;
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followed by team-building; then creating/iterating ideas; supporting
creativity; public image; trying new things/roles; and discovering hid-
den potential among staff (Fig. 4).

Self-education / Personal growth-
Team building-

Iterating / Creating ideas-
Supporting creativity-

Public image-

Trying new things / positions-
Discovering employee potential-

Reasons for game jam activities

(=1
-
(8]
ca-
n
o

Count
Figure 4. Reasons why companies do game jam-related activities

In summary, five things are certain:

1. Attending game jams is common among game development pro-

fessionals.

2. It is common for game companies to support (often: organise)

game jams.

3. Besides public events, it is not uncommon for larger companies

to host internal game jams.

4. A commonly cited motivation for attending/supporting jams

is learning (of industry-relevant competences).

5. Other industry-related motivators also play a role.

These observations are mutually supported by three types of sources:
academic literature review, industry publications, and our survey (not
to mention anecdotal and tacit knowledge). But there is no estimation
of the exact scale of institutional and individual involvement. Another
unexplored area is the organisational model of public and internal jam-
ming. Yet another is the characteristics of educational and non-edu-
cational motivations, and the degree to which these are realised and
exploited (for instance, by HR or PR departments).

Our survey of 14 Czech companies shows directions for further research
that may ultimately answer those questions. 69% of our surveyed compa-
nies reported involvement in game jams; larger companies did so a bit
more frequently than smaller ones. All companies with a higher productiv-
ity (two or more prototypes per year) were involved in jams (one had been
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in the past, but not anymore), compared with 42% of those with a lower
productivity. Also, the most commonly reported activity is organising the
companies’ own in-house jams. These facts indirectly suggest that video
game companies are aware of game jams’ positive effect on creativity.

Only one company organised or co-organised public game jams, and
just three provided their employees with incentives to take part in jams.
Our sample is too small to generalise, but it paves the way for a larger
survey. In addition to the statistics, we also wish to highlight the local
context. For instance, it is likely that no incentives inside companies are
needed in the Czech Republic, where game jams are commonplace and have
a relatively large scale (100+ participants) - they are regularly attended by
students as well as community and industry employees.

4. Conclusion

Game jamming has already become integrated with game-focused educa-
tional programs in multiple countries, often with industry support and
participation (Catak et al., 2020). There is some quality research on the
educational potential of game jams, but its amount seems hardly sufficient
given the hundreds of thousands of participants every year. What emerges
as the largest research gap is the game industry’s perspective: their involve-
ment in game jamming and motivations for doing so. This includes motiva-
tions related to jamming as a learning experience.

Starting with a relatively high number of 362 papers identified with key
search words, our ambitious review of academic literature in 10 databases
ultimately dwindled to 15 papers that we actually found relevant for Part 1
(participants) and 12 papers for Part 2 (industry). Unsatisfied with this result,
we decided that literature review should be supplemented with reaching
out directly to the game industry. This can be done in two ways: 1) by con-
ducting surveys in game companies to understand institutional practices
in/around jams and their motivations - related and unrelated to learn-
ing; or 2) by cross-referencing the literature survey findings with opinions
expressed by industry professionals in non-academic media. In this paper
we show examples of such cross-referencing and surveys, taking a first step
in the direction we recommend be given more attention in further research.

Lukas Kolek, Michat Mochocki, Jakub Gemrot | Review of Educational Benefits of Game Jams



The discussion of our findings should be contextualised in the wider
debate on industry-relevant skills and competences. The scarcity of aca-
demic sources that would state directly “industry professionals appreci-
ate the educational value of game jams in XYZ areas” can be redeemed
by combining two related areas of research: on game jams’ educational
potential in general and on key competences valued in the game industry.
This would build the following argument:

1. Game jam research states that jamming develops skills XYZ.

2. Game industry research states that XYZ skills are highly valued.

3. Therefore, we can expect the industry to appreciate the power

of game jams in providing training in XYZ skills.

Academic research on game development competencies has systemati-
cally developed since the 1990s, with particular credit going to the IGDA
and their Game Education SIG working on a games-educational cur-
riculum framework since around 2000. The line between academic and
industry sources is routinely blurred, as much of the academic work
consists of collecting and compiling information communicated by
industry professionals in various media: from blog posts and YouTube
videos to books. In this context, “academic” research has not yet been
contrasted with industry experience. Conversely, it relies on the latter
with the added value of research methodology and/or relevant academic
theory. For instance, Mochocki (2018) takes seven key game design skills
from Portnow’s industry survey for “Extra Credits” and reworks them
with educational theory as five actual skills (communication, collabora-
tion, logical thinking, lateral thinking, and scope), one attitude (love
of learning), and one knowledge (breadth of knowledge). The academia/
industry divide is even more blurred by authors who combine the roles
of academics and game development practitioners, or academics, game
development practitioners, and games educational instructors. See for
instance Fullerton (2019, Chapters 6-11), for whom key skills in game
design are communication, teamwork, process, inspiration, becoming
a better player, and creativity. Other development skills besides game
design include programming, audio design, visual design, interactive sto-
rytelling, game production, game business, and knowledge areas such as:
game studies, media studies, and games and society (IGDA, 2008). Within
the limits of this report, we build the following argument:

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



« Communication, teamwork, creative problem-solving, iterative
design process, time management, specialised tech skills (program-
ming, art, audio, etc.), and motivation for learning emerge as key
competences in game development. There is widespread support
for this list in industry sources, game industry research, and game
development/design handbooks and education.

« Game jam research identifies all of these qualities as ones that can
be developed during game jamming.

 Our research on public messages from the industry as well as the
pilot survey of Czech companies confirms that the industry realises
this educational potential and considers it a good motivation.

Non-educational (or not directly educational) motivators include:

« Employment: starting/continuing a career for a person; talent
acquisition for the company.

« Creating games: portfolio for the person; acquisition of prototypes
and assets for the company.

« Networking: with/in the industry, partner institutions, and com-
munity.

« Fostering company culture: inspires creativity, innovation, team-
building, and learning.

» PR: Company image.

Again: these motivations reappear in messages from industry profes-
sionals, in our Czech survey, and in the (scarce) research on game jams’
place in professional game industry practices. Moreover, they strongly
overlap with the social, technical, and business benefits of hackathons
according to software developers interviewed in the studies metare-
viewed by Valenca et al. (2019). This comes as no surprise, as hackathons
have much in common with game jams, just as video game development
does with software development.

Game jams still represent a non-traditional form of education. Larger
experimental studies could convince more institutions and participants
of game jams’ benefits. The format itself could be useful in various areas,
including dealing with research problems, developing serious games, or
teaching about particular issues through thematic game jams. With regard
to the industry perspective, one of the Czech Game Developers Association’s
top priorities for 2021 was to support the educational sector in adapting
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to the demands of the growing game industry. As a format familiar to both
the industry and the education system, game jams can be a platform for
industry-academia collaboration: with benefits to both parties (see Ingram
etal., 2020) and to local gaming communities. Thus, a better understanding
of how the industry benefits from various game jam formats is not only
an academic pursuit. This knowledge may inform policies and practices
within the industry and perhaps even more so in cross-sectoral collabora-
tion between the game industry, education, and communities. Ultimately,
the development of a multi-stakeholder game jam culture may become
a strong ecosystem that supports further industry growth.
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Przeglad edukacyjnych waloréw game jamoéw. Perspektywa
uczestnikow i branzy gier

Abstrakt: Na podstawie przegladu literatury i danych od 14 producentéw
gier wideo artykut omawia edukacyjne walory game jaméw pod katem
kariery w branzy gier. Jest to obszar stabo zbadany - wsréd 362 wstepnie
wybranych tekstéw z 10 baz naukowych znaleziono 15 odpowiednich do
czesci 1 (z punktu widzenia uczestnikéw) i 12 do czesci 2 (z punktu widze-
nia samej branzy). Czes¢ 3 uzupetnia ten przeglad o dane pozyskane przez
autoréw z wstepnego badania 14 czeskich firm. Wnioski koricowe potwier-
dzaja, ze game jamy moga rozwija¢ miekkie i twarde umiejetnosci cenione
przezbranze gier. Mozna stwierdzi¢, ze nie tylko branzajest Swiadoma tych
waloréw edukacyjnych, ale naleza one do gtéwnych motywacji, ktére spra-
wiaja, ze firmy angazuja sie w game jamy. Oprécz korzysci edukacyjnych
inne motywatory to korzysci w obszarach rekrutacji, networkingu, PR, fir-
mowej kultury organizacyjnej, a takze warto$¢ samego tworzenia gier (jako
produktéw komercyjnych lub dla portfolio). Game jamy czesto sa tez plat-
forma wspétpracy miedzy branza a akademia, a ponadto stymuluja rozwéj
lokalnych spotecznosci branzowych.

Stowa kluczowe: game jam, edukacja, branza gier, produkcja gier, gamedeyv,
umiejetnosci
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The voice of authority? Lore management
strategies in Kingdom Come: Deliverance

Gtos autorytetu? Strategie zarzqdzania wiedzq
o swiecie w Kingdom Come: Deliverance
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Abstract: This paper examines the strategies employed in the medieval
role-playing game (RPG) Kingdom Come: Deliverance (2018) to deliver and
contextualise lore, or historical & background knowledge, to the player.
These strategies are compared to the approach employed in other RPGs, in
particular the faux-medieval fantasy The Elder Scrolls V: Skyrim (2011). Itis
argued Kingdom Come actively seeks to highlight the historical status of its
content, projecting an impression of historical clarity, only occasionally
highlighting uncertainty. By contrast, Skyrim conveys its lorein a nuanced
and playful way that seems to acknowledge the limitations of the historical
process.

Keywords: lore, worldbuilding tools, historical authenticity, worldbuilding
objectivity, worldbuilding subjectivity
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1. Introduction

This paper explores lore, or knowledge, delivery in the historical open-
world role-playing game (RPG) Kingdom Come: Deliverance (2018; War-
horse Studios), examining the strategies employed for this purpose by the
game’s creators. The use of the term lore may be surprising here, given its
conventional use in the context of world-building theory and the practice
to denote knowledge about the background and history of a fantastic
world (Wolf, 2012), when Kingdom Come’s setting is a historical world.
Nonetheless, there is a claim to be made that a historical setting in fiction,
given its separation from actual history, can be functionally considered
to be a separate world, manifested either as a single product, or, if pre-
sent in multiple products, even a transmedia world (Mochocki, 2021). The
concept of lore is thus apt for a historical setting and is understood here
as the background and historical knowledge about the 15th-century Bohe-
mian setting of Kingdom Come. However, when conceptualised as lore, this
knowledge does not encompass the sum total of actual knowledge about
the real history of 15th-century Bohemia, which would include many ele-
ments not included in the game. Instead, the lore of Kingdom Come is on
the one hand limited to only those elements of its historical setting that
exist in the game, while on the other hand, it also encompasses those
fictional elements that were added in the process of creating a work
of historical fiction.

The establishment and delivery of lore in Kingdom Come is thus a pro-
cess involving curation, interpretation, and invention - all of which exist
in a continuum between subjectivity and objectivity. It is this process that
is under examination here. The marketing materials for Kingdom Come
made a very strong promise of historical accuracy of the setting, and
it is argued here the creators made a strong effort to employ lore deliv-
ery strategies that reinforce the idea of Kingdom Come as a historically
accurate game. While the game does at times acknowledge some of the
liberties it took with its setting, overall, Kingdom Come conveys lore in an
authoritative manner. This manner is contrasted here with the more sub-
jective and open approach employed by some fantasy games, especially
The Elder Scrolls V: Skyrim (2011; Bethesda Game Studios).
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Due to space limitations, this paper examines only lore delivery, and not
theloreitself. Whileattimesitis necessary toinvoke specifichistorical issues,
in general this paper does not attempt to assess whether or not Kingdom
Come: Deliverance as a setting is historically faithful, nor does the paper
explore the wider issue of historical accuracy/authenticity and the
divergences in the understanding of these concepts (Copplestone, 2017).

2. Communicating lore

As already mentioned, in discussions of fictional worlds, the term lore
encompasses essentially all knowledge about the world in question. This
may be information about the world’s historical or, in the case of fantasy,
mythological past, its geography, peoples, cultures, fauna and flora, as well
as the world’s current situation, individual inhabitants, and the connec-
tions between the present and the past. While in the broader picture, the
lore of a given setting encompasses also the stories told by individual
products exploring this setting, for the purpose of this paper, which
examines only a single game, the term lore is narrowed down to denote
only the backdrop, or the setting of the story, but not the story itself.
Lore is especially critical to the presentation of fantasy worlds. Schol-
ars who explore world-building devote considerable attention to the
“encyclopaedic” impulse that encourages fantasy writers to extend their
novels with lengthy and detailed appendices (Maj, 2015, 2019), or to pub-
lish companion paratexts (Genette, 1997) that serve as reference guides
to their world (Wolf, 2012; Maj, 2019). For audiences, these encyclopaedic
extensions are a crucial element to allow them to mentally enter this
otherwise alien, potentially difficult to comprehend imaginary setting.
Mochocki (2021) notes an overlap between fantastic storyworlds and
historical settings. Effectively, historical settings are experienced like
storyworlds, including the process of initial access. The first entry to any
unfamiliar fantasy storyworld is demanding for the audience, which
needs to orient itself in the new world (Wolf, 2012). Historical settings can
be less problematic for audiences if they already have some vision of the
setting, which is true to some extent for Western audiences experiencing
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medieval settings (Eco, 1987; White, 2014). The caveat is that medieval
settings exist in the popular imagination in a distorted form, described
sometimes as medievalist (Eco, 1987). For Kingdom Come, access is further
complicated by the relative lack of audience exposure to the specificities
of medieval Bohemia. Thus, ironically, the closer Kingdom Come heaves
to historical realism in its Bohemian settings, the more alien it becomes
to its audience. This demands careful communication of lore.

The historical objectives of Kingdom Come are notable. The game origi-
nally struggled to find a publisher (Vavra, 2018; Bojo, Bigas & Princ, 2021)
and needed a strong selling point. The creators made realism the feature
setting the game apart from typical fantasy RPGs, as expressed in the
crowdfunding slogan dungeons and no dragons (Kingdom Come..., 2019).
Realism was then repeatedly communicated to the audience, via websites
(Kingdom Come..., n.d.; Kingdom Come..., 2018), documentary films (Bojo,
Bigas & Princ, 2021; Warhorse Studios, 2021), press articles (Webster,
2018), and the game’s end credits by highlighting the use of professional
historians as consultants.

Questions remain concerning Kingdom Come’s vision of history,
whether the promise of historical authenticity was fulfilled, and whether
the game does not in fact convey a nationalist interpretation of that his-
tory (e.g. Béartfai, 2018; Let’s Play History, 2018; McCarter, 2018; Taylor,
2018; Webster, 2018; Pfister, 2019, Wright, 2020). It is not the purpose
of this paper to explore these debates, more thoroughly examined by
Wright (2020). Instead, what is explored here are the strategies and meth-
ods employed by Kingdom Come to expound lore to the player in a manner
that communicates the intent, or at least the impression of historical
veracity.

2.1. The lore toolbox

For the purposes of this paper, lore is limited to background knowledge
about the storyworld, without encompassing the unfolding narrative. In
terms of Henry Jenkins’ (2004) conceptualisation of narrative architec-
ture in games as divided into enacted, embedded, evoked, and emergent
narrative, lore is told through all four forms of narrative, with different
tools connecting to them. The two forms most relevant here are enacted
and embedded narrative, but all four need to be briefly considered.
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Evoked narrative builds the world by referring to world elements not
present in the current narrative, but previously seen in another product.
This form of narrative gains importance as a transmedia world grows
through media expansion (Wolf, 2012). By its nature, evoked narrative
has a strongly subjective, experiential aspect, depending as it does on the
connections made in the minds of the audience, and this aspect evades
analysis when examining the product rather than the audience. For this
reason, evoked lore is set aside here.

Emergent narrative encompasses the events that develop through the
game’s dynamics. Thus, emergent narrative can contribute to commu-
nicating lore through game mechanics, which Ian Bogost has described
as procedural rhetoric (Bogost, 2007). For example, the relative strengths
of weaponry can be experienced through its use in combat, where
it becomes readily visible that a peasant armed with a club is a poor
match for an armoured, sword-wielding knight, while a fantasy setting
might communicate differences between humans and playable fantasy
races through their statistics (Ferrari, 2010). Dynamic events like ran-
dom encounters with bandits can also be construed as lore, conveying
to the audience the dangers of the world. However, emergent narrative
elements are largely hidden behind the game mechanics, and as such do
not constitute a part of the communication strategy. For this reason, they
are also set aside in this analysis.

The core of the lore delivery toolbox in Kingdom Come are enacted
narrative elements like dialogues, and embedded narrative elements like
books and notes, like in other open-world RPGs such as Skyrim (for fur-
ther discussion of narrative strategies in Skyrim, see Majewski, 2018).
Information is delivered to the audience primarily through diegetic
sources, complimented by an extradiegetic database.

Enacted forms of delivery include dialogues and enacted scenes.
Enacted storytelling concentrates on the unfolding story, but necessar-
ily also conveys background lore, e.g., when the player talks to Father
Godwin, who explains the religious upheavals unfolding in Bohemia dur-
ing the game’s timeframe, but outside of the game’s geographic scope. In
an open-world RPG, dialogues can be used both to reveal and to conceal
knowledge. For example, Skyrim breaks knowledge into chunks divided
among different characters, forcing players to actively search the world
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to gain lore (Majewski, 2018). This is an effective technique for player
engagement, but since the basics of the world need to be available readily,
it is not typically used to convey the fundamental lore about the story-
world. Furthermore, even high-budget games like Skyrim recycle some
background dialogues due to the high costs of recording voiceovers, and
this problem is even more significant for a lower-budget production like
Kingdom Come. A further issue is pacing. Regardless of medium, it is typi-
cally problematic to pause the story narrative to supply the audience
with another chunk of lore. Books and films resolve this by delivering
the bare minimum of lore in the flow of the narrative, relegating the
rest to appendices and paratextual publications (Wolf, 2012; Maj, 2019);
an open-world game, however, can relegate lore to other diegetic sources,
accessed optionally by players. For these reasons, it is embedded narrative
that constitutes the paramount method of lore delivery. Foremost among
these are lore books - readable, diegetic objects that exist within the
game world, adding a literary element to the game (Kochanowicz, 2014).

Lore books are a staple of RPG games, going back thirty years
to Ultima VI: The False Prophet (1990; Origin Systems) (Majewski, 2018).
Such books are typically brief; most Skyrim and Kingdom Come books,
if printed in a size 12 font, would amount to less than a dozen pages.
However, their brevity is offset by their vast quantity and the range
of topics explored. For example, Skyrim has 301 books (Majewski, 2021),
and explores topics ranging from theological treatises and works of his-
tory, to cookbooks, personal diaries, travelogues, volumes of poetry, and
works of prose fiction (Kochanowicz, 2014; Majewski, 2021). Books in The
Elder Scrolls series visibly imitate various stylistic features of medieval
literature (DiPietro, 2014), often delivering lore in the form of subjective
debates between scholars, with no guarantee given whether the content
of this particular book is a true depiction of the game world, or a false
depiction skewed by the author’s prejudices.

However, the quantity of books seen in The Elder Scrolls could only
function convincingly in medieval fantasy, not medieval reality. In medi-
eval, pre-printing press Bohemia, where few people could read and books
had to be copied out by hand, having dozens of books scattered through-
out the world would undermine historical realism. Thus, Kingdom Come
necessarily presents far fewer, and far less diverse diegetic books than
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Skyrim, with just about 100 books overall, of which many contain only
brief fragments of text. Lore books also have the problem of needing
to be found in the game world - where Skyrim could place a bookshelf in
any townhouse, in Kingdom Come books are rare.

Under these circumstances, the creators of Kingdom Come introduced
an additional tool for lore presentation, more reminiscent of classical fan-
tasy literature: an extradiegetic encyclopaedia (Maj, 2019). While it is rare
for historical novels to employ encyclopaedic appendices, it is not unheard
of in historical games, e.g., in Echo: Secrets of the Lost Cavern (2005; Kheops
Studio) (Majewski & Bielirfiska-Majewska, 2018). In Kingdom Come, the
encyclopaedia, called the Codex, includes a catalogue of entries including
game tutorials as well as world information categorised into general info,
locations, events, society and characters.

2.2, Examining the Codex

In Kingdom Come, the Codex is the richest source of lore for the player, set-
ting the tone for the game. Its entries, unlocked for the player on a “just in
time” basis, provide an overview of medieval Bohemia, the activities and
lifestyles of its people, cultural and political issues, and much more addi-
tional information. Unlike most of the game’s worldbuilding apparatus,
the Codex constitutes extradiegetic material in Wolf’s (2020) taxonomy
of worldbuilding types. The language used is academic, actively striv-
ing for a sense of neutral objectivity. The unsigned authors only rarely
indicate the presence of their own opinions and interpretations. Thus,
the Codex is key to communicating to players the developers’ message
about their intent: it is the voice of authority reminding the player that
Warhorse Studios wants them to believe Kingdom Come depicts medieval
Bohemia in a realist manner. Lore is presented as fact, even when the
given issue is under dispute or otherwise questionable. In this aspect,
the Codex is similar in its approach to many worldbuilding projects that
present their lore as definite, in stark contrast to the uncertainty of real
history (Johnson, 2020).

For example, the Codex entry concerning Markvart von Aulitz declares
that the Bohemian nobility seeking to overthrow king Wenceslas IV in
favour of his brother Sigismund were motivated more “with money and
power”. Such a motivation may conceivably be the dominant opinion
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among historians; nonetheless, it is striking that the motivations of indi-
viduals who lived 600 years ago are discussed in such definite terms.
Other entries take similar risks. The entry on hygiene makes the claim the
Catholic Church objected to cleansing the body and only allowed priests
and monks to bathe twice a year. Given the diversity of opinions among
Church authorities in this area, it is again striking to see such a claim
declared matter-of-factly and in such broad terms, even if such opinions
were held by some Bohemian clergy.

These examples show the ease with which neutral language can frame
as incontrovertible claims that, even if backed by some evidence, are open
to dispute. At the same time, in spite of its academic veneer, the Codex
does not include referencing, making any deeper analysis of these issues
in the context of other historical writings difficult.

The Codex, while at times overconfident in its assertions, does occa-
sionally highlight unknowns, such as when discussing the historically
unclear context of the demise of one of the game’s historical characters,
Racek Kobyla. More importantly, in various places the Codex acknowl-
edges and highlights the extent to which Kingdom Come diverged from
what its historian advisors considered fact. These acknowledgements also
contribute to the Codex’ implicit authority by communicating to the audi-
ence that the authors did not depart historicity by accident of ignorance,
but rather by conscious design for the benefits of gameplay. For example,
in the entry on the Inquisition, the authors state: “In KCD, we tried to stick
as close as possible to an actual trial, but took artistic license, for example,
with the principle of secrecy, since we allowed Henry to play an active
role in the proceedings. We also sped up the entire process”.

Elsewhere, however, the Codex is more circumspect in expressing
its historical departures. The entry on alchemy discusses the historical
aspects of alchemy as a proto-science but does not explore the imple-
mentation of alchemy in the game, barely acknowledging that history
capitulates here to the gameplay demands of the open-world RPG, where
players need to produce “magical” potions to use in combat. Ironically, the
Codex thus explains some of the game’s less important departures from
historical sources, while ignoring more significant cases.

Overall, the Codex seems designed to serve a specific purpose: to inform
the audience about the world, as well as to highlight the historical
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knowledge of the game creators and the authority of the historians who
advised on the production. The amount of lore presented in the Codex
is considerable. Through this device, Kingdom Come rivals the amount
of lore provided by the much bigger Skyrim. However, Skyrim’s reliance
on exclusively diegetic, and therefore openly subjective, sources for pres-
entation of lore ultimately seems more nuanced and playful than Kingdom
Come’s neutral and academic non-diegetic entries. Skyrim presents the
past as uncertain, subject to debate, accessible only through varied and
often irreconcilable perspectives. Kingdom Come presents the past almost
as if it were filled with clear facts with little room for uncertainty. This
is ironic: as noted by Johnson (2020), it is usually fictional worlds that
present their past with complete clarity, in contrast to historical works,
even historical fiction.

3. Conclusion

Kingdom Come chose a strongly authoritative approach to lore. This was
not a given. Certainly, the game world could have been presented with
more uncertainty, perhaps by employing more diegetic lore, or simply
acknowledging the limits of historical knowledge in the extradiegetic
Codex. Had a more nuanced approach been desired, the Codex might
have included the names of the entry authors, as well as referencing
for their sources, to better acknowledge their subjective perspectives,
and backing claims with evidence. Alternatively, the Codex could have
been written from a diegetic perspective, an approach employed in The
Witcher 3: Wild Hunt (2015; CD Projekt Red), where the player has access
to a diegetic encyclopaedia of lore.

However, ultimately, suggestions for greater nuance would miss the
point. If the Codex is at times too confident and authoritative about the his-
tory it describes, in all likelihood, this was precisely the intent: to instil
in players a confidence about the game’s historical veracity. Kingdom
Come initially struggled to find a publisher willing to take a risk with
amedieval RPG. It needed strong, clear selling points. Realism became one
of these selling points, helping to distinguish the game from the far more
common fantasy RPG titles, fuelling a successful crowdfunding campaign,
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and leading to a publishing agreement. In order for this to happen, it was
not enough to simply decide on realism - this intent for realism needed
to be clearly communicated to the public, to convey at all times the devel-
opers’ authority on the storyworld of 15th-century Bohemia. If this was
the purpose of the extradiegetic Codex, it was certainly a success.
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Gtos autorytetu? Strategie zarzadzania wiedzg o Swiecie
w Kingdom Come: Deliverance

Abstrakt: Niniejszy tekst omawia strategie stosowane w $redniowiecznej
grze fabularnej (RPG) Kingdom Come: Deliverance (2019) w procesie przeka-
zywaniaikontekstualizacji wiedzy $wiatotwérczej (ang. lore), czyli wiedzy
na temat tta i kontekstu historycznego. Strategie te sa poréwnywane ze
strategiami stosowanymi w pseudosredniowiecznej grze fantasy The Elder
Scrolls V: Skyrim (2011). Artykut przedstawia teze, iz Kingdom Come aktyw-
nie dazy do podkreslenia statusu historycznego swojej tresci, budujac wra-
zenie historycznej klarownosci, a tylko w rzadkich przypadkach zwracajac
uwage na niepewnosci historyczne. Tymczasem Skyrim prezentuje wiedze
w bardziej zniuansowanej formie, igrajac zidea historycznosci i jak gdyby
zaznaczajac ograniczenia historycznych proceséw poznawczych.

Stowa kluczowe: lore, narzedzia Swiatotwdrcze, autentycznosé historycz-
na, $wiatotwoérczy obiektywizm, Swiatotwérczy subiektywizm
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Realizm dzwiekowy i muzyczny w grach wideo
o kontekscie historycznym

Sonic and musical realism in historical games

Pawet Pietruszewski
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Abstract: Music and sound in historical games are largely based on memic

associations of collective consciousness. While the contexts of visual and

narrative realism are already quite well researched, the issue of the audio

realism of historical games is one that requires more thorough analysis. The

articletries to ponder the following questions: how closely does the sound

layer bring a player to the real music of the historical period in which the

game takes place? What sound “tricks” determine the phenomenon of an

average player being able to recognize and associate the soundtrack from

a geohistorical point of view? In the text, I take the issue under scrutiny

in terms of musical forms usage in games aligned with a given historical
phaseaswellasin relation to period instruments and geographic location.
Creators’ well-balancing with these elements contributes to a deeper im-
mersion of the playerin the era and location in which the game takes place.
Thus, itis one of the immersion enhancing elements.

Keywords: collaborative learning; STEM skills; game jams; video games
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1. Wstep

Gry jako interaktywne formy rozrywki zaréwno oddziatuja na zmyst
wzroku, jak i operuja doznaniami audytywnymi (oczywiécie w wybra-
nych przypadkach dostarczaja takze bodzcéw dotykowych). Warto
zauwazy¢, ze w réznorodnych analizach gier skoncentrowanych na
zagadnieniu ich realizmu, szczegdlnie tam, gdzie rozpatruje sie kwestie
realizmu gier historycznych, badacze koncentruja sie mocniej na wizu-
alnym uksztattowaniu §wiata przedstawionego. Tymczasem warstwa
dZwiekowo-muzyczna dostarcza bardzo ciekawych obserwacji zwigza-
nych z tym tematem.

Celem niniejszego artykulu jest analiza zawartosci dzwiekowo-
-muzycznej wybranych gier utrzymanych w konwencji historycznej pod
katem zgodnosci z epoka, w ktérej ulokowana zostata ich fabula. Zostanie
réwniez poruszony watek historycznej zgodnosci warstwy udzwiekowie-
nia gry ze §wiatem rzeczywistym. Postaram sie odpowiedzie¢ na rézno-
rodne pytania szczegétowe: jak definiuje sie realizm w grach cyfrowych
(gtéwnie w grach wideo, z uwzglednieniem zwlaszcza realizmu warstwy
dzwigkowo-muzycznej)? Na ile skutecznie warstwa muzyczna gry moze
przyblizac jej odbiorcy rzeczywista muzyke okresu historycznego, w kto-
rym toczy sie akcja? Czy okre$lony charakter brzmienia da sie zidentyfi-
kowa¢ jako taki, ktéry nawigzuje - lub nie - do lokalizacji geohistorycz-
nej? Jakie zabiegi dZwiekowe maja na to wpltyw? Czy w ogdle wymaga sie,
aby Sciezki dZwiekowe w grach obejmowaly rzeczywista muzyke danej
epoki? Jak duza doza swobody jest tutaj dopuszczalna?

Wywéd bedzie skladat sie z trzech cze$ci. W pierwszej omdéwione
zostang wybrane zagadnienia igczace sie z realizmem dZwiekowo-
-muzycznym gier. Druga i trzecia natomiast beda mialy charakter analiz
jakosciowych. Najpierw skupie sie na zbadaniu kilku wybranych tytu-
16w, w ktérych wyraziscie ujawniaja sie réznorodne relacje miedzy ich
historycznym kontekstem a warstwg dZzwiekowo-muzyczna, przy czym
nalezy podkres$li¢, ze w kontekscie doznari stuchowych historyzujacy
ton budowany jest przede wszystkim przy pomocy warstwy muzycz-
nej i to witasnie na jej rozpatrzeniu zostanie skupiona gléwna uwaga.
Znajdzie sie tutaj omdéwienie takich tytuléw, jak Immortal Cities: Children
of the Nile, Stronghold oraz Istanbul - w produkcji tego ostatniego bratem
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bezposredni udziat jako twdrca muzyki i udzwiekowienia, zatem w tym
przypadku pojawi sie komentarz autorski. W ostatniej czesci zaprezen-
tuje analize korpusu gier historycznych z listy Top 50 History Video Games
serwisu IMDb, uwzgledniajaca wybrane kryteria zwigzane z realizmem
dzwiekowo-muzycznym tych gier.

2. Realizm w grach cyfrowych

Realizm w grach wideo jest niewatpliwie zagadnieniem ztozonym, warto
wiec przesledzié, jakie podejscie do niego reprezentujg badacze, zaréwno
ci, ktérych interesuje pojecie realizmu per se, jak i realizmu uzywanego
w konkretnym kontekscie - w przypadku niniejszej pracy: historycz-
nym. Jako pierwsza warto przywotaé obserwacje Adrienne Shaw (2014),
ktéra mozna uznaé za oczywistg - realizm traktuje sie odmiennie w réz-
nych gatunkach gier. Wydaje sie logiczne, iz narratologiczny stosunek
do mozliwie realistycznego odwzorowania $§wiata bedzie inaczej rozu-
miany w grach o $rodowisku abstrakcyjnym (niewykazujacym zwiaz-
kéw z wlasciwoséciami fizycznymi $wiata realnego), jak np. planszéwka,
a inaczej w grach o $rodowisku, ktérego fizyka oraz mechaniki zblizaja
sie do $wiata realnego, jak np. w RPG, RTS czy FPS (MacCallum-Stewart,
Parsler, 2007). Alexander Galloway (2006) rozréznia realizm narracyjny
oraz wizualny. Oddanie realizmu $§wiata rzeczywistego mozna najpros-
ciej zmierzy¢, oceniajac stopient wiernosci wizualnej. ,Gry realistyczne”
to takie, w ktérych pojawiajg sie symulowane elementy lub odniesienia
do zwigzkéw przyczynowo-skutkowych znanych z otaczajgcego $wiata.
Realistyczne gry dodatkowo osadzone w przesztosci moga réwniez stwa-
rza¢ okazje do krytycznej refleksji historycznej. Jak dowodzi William
Uricchio (2005), gry historyczne przedstawiaja historie w formie dywaga-
cji; pozwalajg na zabawe w granicach tego, co zostato zbadane i poznane
w kontekscie faktograficznym. Gra historyczna, z zalozenia bazowego,
zaczyna si¢ w wyraznym punkcie dziejéw §wiata rzeczywistego, a histo-
ria pelni role katalizatora lub modulatora rozgrywki. Zatem istotne
dla gier o kontekscie historycznym okazuje sie umiejscowienie fabuly
w okreslonym punkcie geohistorycznym (Schut, 2007). Matthew Kapell
i Andrew Elliott (2013) sugeruja, ze niesprawiedliwe jest krytykowanie
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gier za niedoktadno$¢, gdy oferuja one fabularyzowane wersje przeszio-
Sci. Mozna powiedzieé, ze dzieje sie¢ wrecz odwrotnie - spekulatywna
fikcja dzieki ugruntowaniu w rzeczywistosci zwieksza swoja wiarygod-
no$é¢ (Shaw, 2014).

Gra musi oddziatywaé na uzytkownika w taki sposéb, aby jej bodzce
sprawialy, iz w jakims$ aspekcie odczuje on realizm. Jest to zjawisko wie-
loptaszczyznowe. Grant Tavinor (2012) wskazuje na pie¢ typéw realizmu
w grach:

« realizm wirtualny - wirtualne media jako noénik realizmu o zna-

czeniu imersyjnym;

« realizm psychologiczny - zaangazowanie psychologiczne ewokuje
procesy o charakterze realistycznym;

« realizm wizualny - sceny wirtualne przypominaja cechy odpowia-
dajacych im rzeczywistych scen wizualnych;

« realizm ontologiczny - przedmioty i $§wiaty przedstawione przez
rzeczywisto$¢ wirtualng sa symulowang namiastka rzeczywistosci
realistycznej;

« realizm funkcjonalny - elementy otoczenia zachowuja funkcje
przedmiotéw lub czynnosci, ktére przedstawiaja.

Warto zwréci¢ uwage, ze wymienione koncepcje nie odnosza sie bez-
posrednio do zagadnienia realizmu dzwiekowo-muzycznego, dlatego
konieczna jest osobna dyskusja na ten temat, z uwzglednieniem zaréwno
kontekstu groznawczego, jak i muzykologicznego.

2.1. Realizm dZwiekowo-muzyczny

W realnym $wiecie kazdego dnia docierajg do nas tysigce dzwiekdw,
ktére - blizsze lub dalsze - tworzg nasze otoczenie dZwiekowe, potocznie
okreslane jako ambient. Umiejetno$¢ wstuchania sie, skupienia uwagi
na okreslonych bodzcach akustycznych powoduje ich zapamietanie
(Bregman, 1990), a w konsekwencji wyobrazenie sobie danego dzwieku
i zapisanie go w pamieci. Realizm w udZwiekowieniu wiaze si¢ z tym,
iz w produkcjach o wysokim stopniu realizmu gracz bedzie oczekiwat,
ze zostanie otoczony dzwiekiem mozliwie zblizonym do takiego, ktéry
wykazuje silne podobienistwo do wzorca ze §wiata rzeczywistego. Zatem
tatwo zauwazy¢, jak istotnym elementem komunikacji gry z jej uzytkow-
nikiem jest warstwa dZwiekowa. Wykreowanie realistycznie brzmigcego
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uniwersum w naturalny sposéb przektada sie na wzmocnienie recep-
cji warstwy dzwiekowej, w efekcie zwiekszajac efekt zanurzenia gra-
cza w $wiecie gry, co zostalo nawet przeanalizowane. Leigh Schwartz
(2006) przeprowadzita badania odczuwania realizmu po$réd grajacych
w Shenmue. Jedna z uczestniczek tak opisuje swoje wrazenia dzwiekowe:

Uwazam, ze lokalizacje w Shenmue daja sie odczué jako bardzo realistyczne. Obecne
byly dzwieki tla, takie jak szczekanie pséw, $piew ptakéw, a zattoczone obszary two-
rzyly wrazenie zatloczonych. [...] Wydawalo sie, ze wszyscy byli prawdziwymi ludZmi
w prawdziwym zyciu (Schwartz, 2006).

Widaé zatem wyraznie oczekiwania gracza: dZwiek realistyczny
musi by¢ ilustracyjny, a to implikuje, ze jego funkcja jest dZwiekowy
komunikat wizualnej akcji. W jaki sposéb osiaga sie taki efekt? Dla rea-
lizmu dzwiekowego w grach niezwykle wazna role peini akuzmatyka
i uzywanie dZzwiekéw akuzmatycznych. Polegaja one na tym, ze dzwieki
(w duzej czesci analogowego pochodzenia) sa uzywane do reprezento-
wania catkowicie innego znaczenia niz w rzeczywistosci. Jest to istotne
zaréwno w przypadku gier dziejacych sie w przestrzeni abstrakcyjnej,
jak i w grach, w ktérych wystepuja przyczynowo-skutkowe odniesienia
do $wiata rzeczywistego. Pojecie realizmu dzwiekowego w grach odnosi
sie do wirtualnego pejzazu dzwiekowego, wiec warstwa sound designu
w grze zamiast autentycznych zdarzen dZzwiekowych z powodzeniem
moze wykorzystywaé do reprezentowania réznych elementéw dzwieki
skrajnie przetworzone. J. R. Parker i John Heerema (2008) postuguja sie
w tym kontekscie pojeciem ,karykatur dzwiekowych”, ktére - ich zda-
niem - oznaczaja takie zjawiska brzmieniowe, jakie w finalnym brzmie-
niu w niewielkim stopniu przypominaja swéj pierwowzdr z tzw. realnego
$wiata. Podczas udzZwiekawiania nierzadka jest sytuacja, kiedy uzywa
sie zdarzen audialnych niezgodnych ze zwigzkami przyczynowo-skut-
kowymi $wiata niecyfrowego, gdyz w wielu przypadkach dZwieki reali-
styczne zupelnie nie spelniajg oczekiwan.

W tym miejscu warto sprébowaé dokonaé podziatu efektéw tworza-
cych otoczenie akustyczne gracza. Pomijajac grupe zdarzen dzwiekowych
niezwigzanych z rozgrywka (menu, funkcje interfejsu gry), a skupiajac
sie wylacznie na dZwiekach odpowiadajacych za poczucie realizmu, fatwo
wyrédzni¢ ich dwa rodzaje:
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« uniwersalne - zdarzenia dZwiekowe niezalezne od czasu i miejsca
akcji gry, takie jak np. deszcz, wiatr, burza, wodospad; rozpatry-
wanie tej grupy pod katem lokalizacji geohistorycznej jest z funda-
mentalnych powodéw bezzasadne;

« lokalizujagce - zdarzenia dZwiekowe, ktére poprzez swoja anachro-
niczno$¢ wzgledem wspétczesnosci, a takze powszechnosé lub
wrecz charakterystyczna dla czasu i miejsca unikatowo$¢ pozwalajg
na reprezentacje okreslonego momentu i lokalizacji, np. dzwieki
warsztatu zbrojmistrza, pojedynek na szable, szarza jazdy konnej etc.

Wymienione aspekty realizmu dzwiekowo-muzycznego z uwzgled-

nieniem kontekstu historycznego pozwolg zwréci¢ uwage na specyfike
rekonstrukeji przestrzeni historycznych w konkretnych grach.

3. Omowienie przyktadow gier korzystajacych
z dzwiekowej lokalizacji geohistorycznej

W zwigzku z checig zilustrowania wybranych aspektéw realizmu dZwie-
kowo-muzycznego gier historycznych zdecydowalem sie w tym miej-
scu na trzy studia przypadku - dotyczace gier, w ktérych postaram sie
zweryfikowa¢ zawarto§¢ muzyczng pod katem zgodnosci z lokalizacja
geohistoryczna.

3.1. Stronghold

Sciezka dzwiekowa z tej wciaz cenionej gry obfituje w partie takich
instrumentéw, jak rogi, kotly, okaryna, historyczne instrumenty per-
kusyjne, lutnia, harfa, mandolina oraz fragmenty chéralne. Fabula gry
osadzona jest w XI wieku, lecz do zbudowania §redniowiecznego nastroju
uzyto instrumentéw co najwyzej wczesnorenesansowych lub wrecz
wspdlczesnych, typowych dla muzyki orkiestrowej. Nietrudno dostrzec
uzycie zaréwno instrumentdw, jak i rozwigzan kompozycyjnych z zasobu
elementéw formotworczych dzieta muzycznego, ktére w ogéle nie istniaty
w okresie przedstawionym w grze; co najwyzej w czesci przypadkéw
byly w fazie inicjalnego rozwoju. Jako przyktad moze postuzy¢ krétki
fragment z historii rozwoju instrumentéw - aerofonéw drewnianych
dwustroikowych, takich jak obdj oraz jego bezposredni, nizszy strojem
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brat, rozek angielski. Ich solowe partie sa wielokrotnie styszalne, choé¢
w brzmieniu wystepujacym w grze wyksztalcily sie dopiero w baroku.
Podobnie dzieje sie¢ w odniesieniu do potaczenn harmonicznych oraz
budowy formalnej utworéw - réwniez wypracowanych setki lat pdzniej.
Stylizacja na dawne brzmienie uzyskana zostata przez szerokie wykorzy-
stanie skal modalnych, typowych dla okresu $redniowiecza i wczesnego
renesansu - z nich wykrystalizowatl sie nowozytny jezyk harmoniczny,
ktérego uzywamy do dzi$ i do ktérego odbioru jesteémy przyzwycza-
jeni w naszej kulturze. Przed barokiem instrumenty strojono systemem
nieréwnomiernie temperowanym. Obecnie w systemie zachodnim skala
muzyczna dzieli sie na 12 péttonéw, ktére w dawnych temperacjach nie
byly réwnymi sobie odlegltosciami. Powodowatlo to, Ze ta sama skala
muzyczna zagrana od innego dZwieku uzyskiwata nieco inny charakter
brzmienia, co w konsekwencji prowadzito do powstawania odmiennych
wspéibrzmien i zaleznosci harmonicznych. System réwnomiernie tem-
perowany przyczynit sie do zréwnania wszystkich péttonéw wzgledem
siebie, umozliwiajac latwiejsze zestrojenie instrumentéw do grania
w réznych tonacjach. Pomimo powyzszego wystylizowanie wspdtczesnej
muzyki na zblizony do dawnego charakter brzmienia pozwolito zbudo-
wacé przekonujacy pejzaz muzyczny, dopelniajacy tlo zmagan gracza. Nie
dziwi zatem, ze uzycie w kompozycjach skal o $redniowiecznych kono-
tacjach, a takze nasladujacych historyczne formy muzyczne (obok stricte
wspétczesnych) pozwala graczowi na pelniejsze wrazenie ,przeniesienia”
lub ,zanurzenia sie” w $wiat rycerzy i zamkéw.

3.2. Immortal Cities: Children of the Nile

Muzyka wystepujaca w drugiej wybranej do analizy grze bardzo swo-
bodnie i szeroko wykorzystuje m.in. skale cygariska oraz arabsko-perska,
z uzyciem zaréwno instrumentéw z regionu i epoki, jak i orientalnie
brzmiacych instrumentéw o catkowicie luznym zwigzku z czasem i miej-
scem gry. Przykladem z pierwszej grupy jest flet ney, uwazany za auto-
chtoniczny, starozytny instrument egipski, ze wskazaniem na obecno$é
zrédel z ok. 3000 roku p.n.e.; z kolei do drugiej grupy nalezy np. sitar: hin-
dusko-perski instrument strunowy, ktérego powstanie datuje sie¢ w przy-
blizeniu na XVI wiek. Budowa utworéw nosi juz jednak silne znamiona
form duzo péZniejszych, a wiekszos¢ Sciezki dZwiekowej wykorzystuje
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osiagniecia i mozliwo$ci nowozytnego, wspélczesnego jezyka muzycz-
nego. Uzycie instrumentéw (replik) o konotacjach z dawnym $wiatem
stanowi w tym przypadku bardzo interesujgce unaocznienie, w jaki spo-
séb oddzialywanie wylacznie dZzwiekiem poteguje klimat starozytnego
Egiptu, tworzacy historyzujaca aure muzycznag.

Natomiast zagadnienie lokalizacji geohistorycznej wymaga zwrdcenia
uwagi na bardzo istotng kwestie: czy w ogéle mozliwa jest ocena zgodno-
Sci historycznej z muzyka danego miejsca i epoki w przypadku takiego
okresu, jakim byta starozytno$é?

Warto postuzy¢ sie przyktadem: australijski profesor, kompozytor
i badacz Michael Atherton w 1998 r. wydat ptyte pt. The Sound of Ancient
Egypt. Bazujac na opracowaniach naukowych oraz na wszelkich dostep-
nych zrédtach w postaci zabytkéw historycznych czy opiséw instrumen-
téw, podjat sie odwaznej préby rekonstrukeji muzyki starozytnego Egiptu.
Ustalenie zakresu zgodnosci historycznej jest dzi$, z braku wystarczajacych
zrédet, niemozliwe, jednak jesli dopusci sie pewien margines bledu i zasto-
suje sie metode dedukcji, mozna doj$¢ do bardzo zadowalajacych efektéw.
Uzycie charakterystycznych instrumentéw, takich jak harfa tukowa, flet
ney, piszczatki czy instrumenty perkusyjne, jak np. charakterystyczne dla
Egiptu sistrum, pozwolilo Athertonowi uzyska¢ wiarygodna lokalizacje
geohistoryczna. Jesli uwzgledni¢ to, ze dostepne (choé wciaz szczatkowe)
sa zrédla zwigzane z epokami péZniejszymi, lecz nadal uznawanymi za
starozytne, to do tego typu dziatart mozna wiaczy¢ metode retrogresywna.
Pozwala ona, na podstawie pewnych zalozenn wynikajacych z kontekstu
rozwoju cywilizacyjnego, wykona¢ opracowanie muzyki danej epoki, ktére
w $wietle muzykologicznym wolno byloby uznaé za forme rekonstrukeji.
Ten mocno przypuszczajacy tryb mojej wypowiedzi i niepewny efekt takich
dzialan biora sie z okolicznosci, iz literatura faktograficzna jest petna przy-
puszczen i watpliwo$ci nawet dla sporo péZniejszych epok, np. takich jak
renesans, wiec nie powinny dziwi¢ trudno$ci zwiagzane z pozyskiwaniem
zrédet i rekonstrukcja muzyki z okresu przed 3000 rokiem p.n.e.

Oméwiony przyklad pokazuje, iz w szczegélnych przypadkach wery-
fikacja realizmu muzycznego pod katem zgodno$ci z oryginalnymi zabyt-
kami muzycznymi jest po prostu niemozliwa, jednak jesli dysponujemy
zrédlami z epok pézniejszych, da sie osiagnaé wysoki stopient prawdo-
podobienstwa.

Pawet Pietruszewski | Realizm dZzwiekowy i muzyczny w grach wideo o kontekscie historycznym



3.3. Istanbul

Trzecia analizowana tu gra stanowi przeniesienie planszéwki na plat-
formy cyfrowe. Toczy sie w abstrakcyjnej przestrzeni: gracz porusza sie
na planszy ztozonej z 16 kafelkéw, na ktérych rozgrywane sa rézne akcje,
typu ,Wez karte”, ,Kup”, ,Sprzedaj”, ,Wylosuj” itd. Czy taka gra moze
w jakikolwiek sposéb byé wypelniona zawartoscia dZwiekows, ktéra
pozwoli na lokalizacje geohistoryczna? Wykorzystanie prawdziwych
zwrotéw w jezyku tureckim oraz wokalnych fragmentéw zblizonych
do $piewéw muezinéw pozwala juz na pewng lokalizacje, przynajmniej
w okreslonym kregu kulturowym. Muzyka - stylizowana, ale nie auto-
chtoniczna - nie bazuje na autentycznych przyktadach muzycznych, lecz
czerpie ze spuscizny danego regionu; odbywa sie to poprzez wykorzysta-
nie instrumentarium, instrumentacji, skal muzycznych oraz nawigzan
formalnych w budowie utwordéw.

4. Analiza zgodnosci geohistorycznej korpusu
wybranych gier

W odpowiedzi na pytanie, w jakim stopniu w grach historycznych obecna
jest muzyka historyczna, moze poméc analiza wiekszej liczby produkcji
tego typu. Na potrzeby swoich badan zbudowalem korpus uwzglednia-
jacy 70 takich tytuléw. Opiera sie on na liscie Top 50 History Video Games
z bazy IMDb, zostat takze wzbogacony o wybrane gry nieuwzglednione
na tej liscie, lecz majace szczegélne walory historyczne i z tego wzgledu
popularne w swoim gatunku. W korpusie zdecydowatem sie maksymalnie
ograniczy¢ liczbe produkcji, w ktérych pojawiajg sie pewne odniesie-
nia historyczne, ale tez postacie fantastyczne, takie jak duchy, potwory,
olbrzymy, demony itp.

Z uwagi na stylistyke muzyki wykorzystywanej w analizowanych
grach warto zaproponowa¢ podziat Sciezek dzwiekowych na trzy naste-
pujace kategorie:

« muzyka historyczna (niekoniecznie z epoki) - uzywanie autentycz-
nych instrumentéw (w tym rekonstrukcji) i form muzycznych od
najstarszych zachowanych Zrédet muzycznych po muzyke rozryw-
kowg XX wieku;
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« stylizacja historyzujaca wraz z lokalizacjg geograficzna - uzywa-
nie autentycznych instrumentéw historycznych, w tym orkiestry
symfonicznej i/lub instrumentéw charakterystycznych dla epoki,
z mozliwym, aczkolwiek czesto luznym potraktowaniem zgodnosci
geohistorycznej;

« muzyka stosowana swobodnie - uzywanie wszelkich dostepnych
brzmien, w tym elektronicznych, z pominieciem historycznych,
regionalnych i stylistycznych zwigzkéw z czasem i miejscem gry.

Na podstawie wymienionych kategorii, opierajac sie na osobistym
do$wiadczeniu stuchowym zwigzanym z wyksztalceniem muzycznym,
proponuje ponizszy podzial, przy czym dopuszczalne jest zakwalifikowa-
nie $ciezki dzwiekowej z danej gry do wiecej niz jednej kategorii. Chro-
nologia epok ma charakter wytacznie porzadkowy (zob. tabela 1.).

Whnioski z analizy $ciezek dZzwiekowych sa nastepujace:

« uzycie stylizacji geohistorycznej w produkeji gry jest czeste, co nie
przeszkadza twércom wykorzystywaé réwniez muzyke bez zwigz-
kéw geohistorycznych;

« brak zwigzku z lokalizacja historyczna zwykle objawia sie poprzez
uzywanie duzego instrumentarium w formie zblizonej do orkiestry
symfonicznej lub wykraczajgcej poza nia;

« stosunkowo niewiele gier o kontekscie historycznym korzysta
z brzmienia instrumentéw elektronicznych;

« muzyka historyczna jest reprezentowana w niewielu z przeanali-
zowanych produkgji.

W tworzeniu $ciezek dZwiekowych badanych tytuléw nie powinno
dziwi¢ zastosowanie tego typu $rodkéw wyrazowych, gdyz w grach prio-
rytetem jest funkcja rozrywkowa i wzbudzanie pozytywnych emocji,
a bez watpienia brzmienie skomponowanego z rozmachem i urozmai-
conego barwowo soundtracku pogtebia wartos¢ emocjonalng. W obliczu
takich wnioskéw nalezatoby zadaé ogélniejsze pytanie: czy w ogdle nalezy
wymagacd, aby gra korzystala z zabytkéw epoki? Ponizej chcialbym rozwi-
na¢ to zagadnienie, odnoszac sie do strategii tworzenia wrazenia odbioru
muzyki historyczne;j.

W grach z muzyka stylizowana/historyzujaca ,dawne” brzmienie uzy-
skuje sie przy zastosowaniu dwéch srodkéw:
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Tab. 1. Analiza tre$ci muzycznych badanych gier pod katem zgodnosci

geohistorycznej

Epoka Muzyka

prehistoria

starozyt- seria

nosc Civilization

Srednio- seria

wiecze Civilization
Anno

renesans 1503, seria
Civilization
Anno 1602,
Assassin’s

barok Creed: Black

Flag?, seria
Civilization

historyczna

Stylizacja geohistoryczna

Assassin’s Creed: Origins,
Assassin’s Creed: Odyssey, seria
Civilization, seria Europa Univer-
salis, Immortal Cities: Children
of the Nile, Pharaoh, seria Total
War

Anno 1404, Age of Empires 2,

Assassin’s Creed, Assassin’s Creed:

Valhalla, seria Civilization, seria
Crusader Kings, Eight Minute
Empire, For Honor, Kingdom
Come: Deliverance, A Plague Tale
Innocence, seria Polanie, seria
Stronghold, seria Total War

Anno 1503, Assassin’s Creed 2,
Assassin’s Creed: Brotherhood,
Assassin’s Creed: Revelations,
seria Civilization, seria Europa
Universalis, Istanbul, seria Patri-
cian, seria Total War

Anno 1701, seria Civilization,
seria Europa Universalis, seria
Total War

Brak zwiazku muzyki
z lokalizacja geohistoryczna

Far Cry Primal*

Age of Empires, Ancient Wars:
Sparta, Assassin’s Creed:
Origins, seria Civilization,
Immortal Cities: Children

of the Nile, seria Europa
Universalis, Grand Ages:
Rome, Ryse: Son of Rome,
seria Total War

Age of Empires 2, Anno 1404,
Assassin’s Creed, seria Civili-
zation, seria Crusader Kings,
For Honor, seria Polanie,
seria Stronghold, seria Total
War

Age of Empires 3, Anno 1503,
Assassin’s Creed 2, Assassin’s
Creed: Brotherhood,
Assassin’s Creed: Revelations,
seria Civilization, seria
Europa Universalis, seria
Patrician, seria Total War

Age of Empires 3, Anno 1602,
Anno 1701, Assassin’s Creed:
Black Flag, seria Civilization,
seria Europa Universalis,
seria Total War

Z uwagi na catkowity brak zrédet nie ma mozliwoéci wykonania rzetelnej analizy

poréwnawczej, jednak dotychczasowa wiedza dotyczaca okreséw pézniejszych wskazuje,
iz tak brzmiaca muzyka nie miala prawa istnie¢ w prehistorii, a wiec charakter muzyki
skomponowanej na potrzeby tej gry nie pozwala ulokowa¢ jej w innych kategoriach.

2 W grze pojawiajg sie 34 autentyczne szanty, jednak nie w formie giéwnej $ciezki
dzwiekowej, lecz elementu do znalezienia na mapie - poprzez jego odkrycie/zlapanie
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Muzyka
historyczna

Brak zwigzku muzyki

Epoka z lokalizacja geohistoryczna

Stylizacja geohistoryczna

Assassin’s Assassin’s Creed: Rogue, Age of Empires 3, Assassin’s
Creed: Unity?,  Assassin’s Creed: Unity, seria Civi-  Creed: Rogue, seria Civiliza-

klasycyzm R . . . . . . .
ey seria Civiliza-  lization, seria Europa Universalis, ~ tion, seria Europa Universa-
tion seria Total War lis, seria Total War
Assassin’s Creed: Syndicate, seria . e e
e . 4 . . Age of Empires 3, seria Civili-
seria Civiliza-  Civilization, Europa Universalis IV, . . .
romantyzm zation, Europa Universalis IV,

tion Red Dead Redemption, Red Dead

Redemption 2, seria Total War seria Total War

Battlefield I'7 V, seria Call
of Duty, seria Civilization, se-
seria Civilization, seria Company  ria Company of Heroes, seria
of Heroes, seria Hearts of Iron*, Hearts of Iron, seria Medal
L. A. Noire, seria Medal of Honor  of Honor, seria Sniper Elite,
Valiant Hearts: The Great
War, War of Warships

seria
Civilization,
wiek XX L. A. Noire
do lat 70. Mafia,
Mafia II,
Mafia III,

« wykorzystanie instrumentéw analogowych charakterystycznych
dla muzyki klasycznej, w tym symfonicznej, od niewielkiego sktadu
kameralnego po pelny lub rozszerzony sktad symfoniczny;

« wykorzystanie instrumentéw tzw. dawnych, charakterystycznych
dla okreslonego obszaru oraz epoki, majace charakter $cisty (np.
dawne instrumenty japofiskie w grze o dawnej Japonii) lub swo-
bodny (np. ormiariski duduk w starozytnym Rzymie).

W grupie instrumentéw styszanych w badanych grach mozna doko-

na¢ pewnej systematyki i wyszczegdlni¢ takie, ktérych pojawienie sie
wspomaga dawne czy tez regionalne brzmienie $ciezki dZzwiekowej.

mozna zdoby¢é dodatkowe, nieobowiazkowe osiagniecie, tzw. achievement. ,Zebrane”
w réznych lokacjach szanty uruchamiaja sie w momencie wyplyniecia gracza na wody.

® W trakcie rozgrywki gracz moze uda¢ sie m.in. do budynku, w ktérym ,orkiestra”
zlozona z instrumentéw dawnych wykonuje Suite C-dur nr 1 BWV 1066 J. S. Bacha, jednak
nie jest to utwér wchodzacy w skiad wlasciwej Sciezki dzwiekowej, lecz dodatek, bedacy
elementem sound designu - po opuszczeniu budynku gracz przestaje stysze¢ ww. utwoér.
W $wiecie gry znajduje sie kilka podobnego rodzaju lokacji.

* Przyktadom w utworze o tytule Krakéw, wprowadzonym w czwartej czeci serii, zde-
cydowanie przewodzg partie solowe klarnetu; jest to $wietne nawigzanie do tzw. muzyki
klezmerskiej, oryginalnie zwigzanej z obrzedami zydowskimi.
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W ponizszej tabeli prezentuje typologie takich instrumentéw, z pomi-
nieciem epoki oraz obszaru ich uzywania, gdyz - co zostato wspomniane
wezedniej - w znacznej grupie badanych gier obecno$¢ danego instru-
mentu czesto nie wykazuje zwigzku ani z epoka, ani z lokalizacja.

Tab. 2. Przyktady instrumentéw o charakterze ,historyzujacym”

instrumenty instrumenty
perkusyjne strunowe

instrumenty dete

banjo, cytra, forte- didgeridoo, flet
pian, gesle, gitara bansuri, flet shaku-
elektryczna, guzheng,  hachi, harmonijka

bat, sistrum, gongi,
grzechotki, kotatki,
krotale, rozmaite

. . harfa tukowa, ustna, karnyx,
instrument instrumenty membra- .
.. klawesyn, koto, lira,  krumhorn, organy,
nowe z réznych epok :
. nyckelharpa, saz, serpent, syrinx
historycznych: bebny, . .
. talharpa, shamisen, (fletnia Pana),
kotty itd. . . .
sitar, viola da gamba szatamaja

5. Podsumowanie

W zdecydowanej wiekszosci przypadkéw muzyka z gier historycznych
wymaga poruszania sie w gaszczu uproszczen i skojarzen, a jej zwigzki
z epoka historyczna - cho¢ obecne - nie stanowig meritum gry, w dodatku
czesto sa traktowane z bardzo duza swoboda. Z kolei niektére produkcje -
w szczegblnosci z fabula ulokowang w XX wieku - nierzadko prébuja
wprowadzi¢ gracza w klimat danych czaséw, jak np. Mafia. Innym aspek-
tem jest to, iz niektérzy kompozytorzy, stojac przed zadaniem stworzenia
Sciezki dzwiekowej, chcg sie wykaza¢ jako artysci. Gry z historia jako
kanwg narracji otwieraja przed projektantami ogromne mozliwosci kre-
acyjne. Moga oni wykorzysta¢ wszystkie zasoby, zarazem nieograniczeni
przymusem pelnej zgodnosci z aktualng wiedza muzykologiczna. Co zatem
wynika z obserwacji, iz muzyce do sporej czesci gier brak zgodnosci z loka-
lizacjg geohistoryczna? Niehistoryczna muzyka z gier wyréznia sie swoja
autonomicznoscig - nie usiluje stylizowa¢ sie na nic, pomimo ogromnej
zbieznosci $srodkéw wyrazowych z muzyka klasyczna/powazng pozostaje
catkowicie odrebna od niej. Rola gier, podobnie jak ksigzek fabularnych

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



osadzonych w historii, nie jest wierna rekonstrukcja historyczna czy -
w tym przypadku - muzykologiczna; gléwny cel stanowi wspomaganie
warstwy ludonarratywnej (Stevens, 2021) przy pomocy wszelkich dostep-
nych $rodkéw wyrazowych. Nie ma jednak kategorycznej potrzeby dba¢
o jak najwierniejsze odwzorowanie muzyki epoki. Zbyt silne dazenie do
rekonstrukeji historycznej moze wywotaé u wspélczesnego stuchacza
efekt przesady, czyli negatywnego zaskoczenia dawng stylistyka; wszak
produkcje przede wszystkim fabularne nie majg charakteru dokumentu
historycznego. Ponadto adresatem jest przeciez wlasnie stuchacz wspét-
czesny, ktéry z pewnoscia dysponuje wieksza znajomoscig aktualnych
trendéw muzycznych niz muzyki dawnej i prawdopodobnie z doktad-
nie takimi oczekiwaniami wobec warstwy dZwiekowej przystepuje do
rozgrywki. Ma ona w do$wiadczeniu gracza wymiar nadrzedny, zatem
Sciezka dzwiekowa pozostaje podporzadkowana budowaniu emocji pod-
czas grania, co odbywa sie przy pomocy wszelkich dostepnych $rodkéw
wyrazowych, a nie wylacznie takich, ktére s3 zgodne z prezentowang
w grze epoka historyczna.
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Szkoty Muzyki Nowoczesnej we Wroctawiu.

Realizm dZwiekowy i muzyczny w grach wideo o kontekscie
historycznym

Abstrakt: Muzyka i dZzwigek w grach wideo o kontekscie historycznym
w znacznej czes$ci bazuja na memicznych skojarzeniach $wiadomosci
zbiorowej. O ile konteksty realizmu wizualnego i narracyjnego sa dobrze
przebadane, o tyle kwestia realizmu dZzwiekowego gier historycznych
wymaga gtebszej analizy. Artykut prébuje da¢ odpowiedZ na nastepujace
pytania: jak mocno warstwa muzyki zbliza gracza do rzeczywistej muzyki
okresu historycznego, w ktérym toczy sie akcja gry? Jakie zabiegi dZwie-
kowe decyduja o tym, iz przecietny gracz jest w stanie rozpoznac $ciezke
dZwiekowa z punktu widzenia historycznego i geograficznego? W tekscie
przygladam sie zagadnieniu pod katem uzycia w grach form muzycznych
zgodnych zdana epoka historyczng oraz w odniesieniu do instrumentarium
historycznego i ulokowania geograficznego. Swiadome wywazanie tych
elementéw przez twércéw przyczynia sie do gtebszego zanurzenia gracza
w epoce i miejscach, w ktérych toczy sie rozgrywka. Tym samym nalezy do
elementéw potegujacych immersje.

Stowa kluczowe: realizm w grach, gry historyczne, muzyka historyczna,
historyczne instrumenty muzyczne
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Abstract: Presence, defined as a psychological state of “being there”,
is experienced during an interaction with Immersive Virtual Environments,
particularly with Virtual Reality - the most popular type of such
environment. Measuring presenceis crucial becauseits level determinesthe
effectiveness of virtual environments. The authors conducted a translation
and a study (n = 245) that aimed to provide a Polish version of the Igroup
Presence Questionnaire (IPQ-PL). The structure of the questionnaire and
relations with other constructs were tested. The results indicate that
IPQ-PL may be considered a valid tool for measuring presence and may be
used in studies conducted on Polish samples.

Keywords: presence, IPQ, validation, Virtual Environment, questionnaire,
Virtual Reality
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1. Introduction

The development of new technologies has given rise to the use of Virtual
Reality (VR) in many fields such as psychological therapy (e.g. Klinger
et al., 2005), medical and military training (e.g., Alexander et al., 2005,
Seymour et al., 2002), and social psychology studies (e.g. Dotsch & Wigbol-
dus, 2008). Virtual Reality may be presented in the context of Immersive
Virtual Environments (IVE), which are defined as computer-generated
sensory stimuli that at some level mirror physical world (Blascovich et al.,
2002). What distinguishes VR from other IVE is that it allows for complete
disconnection from stimuli coming from outside VR (Parsons et al., 2017).
The potential advantages have encouraged researchers to investigate the
underlying mechanisms that determine the efficiency of VR.Recently
it has been acknowledged that including the concept of presence in stud-
ies is crucial to this enquiry because of its influence on performance
(Skarbez et al., 2017) and the efficiency of learning (So & Brush, 2008).
Probably the most important fact is that presence allows VR to evoke
emotions similar to those experienced in reality (Diemer et al., 2015).
In other words, to ensure high VR efficiency, a user has to experience
a high presence level and researchers should control it. Therefore, in this
paper, presence measures are presented and discussed. Among them the
Igroup Presence Questionnaire is introduced (IPQ; Schubert et al., 2001).
The IPQ is, in the authors’ opinion, one of the most valid tools as it allows
to measure presence in the whole complexity of this construct. The main
goal of this paper, therefore, is to provide the Polish adaptation of the
IPQ and its psychometric validation.

1.1. Defining presence

Despite its relatively short research history, there are many approaches
to presence in the literature. Lombard and Ditton (1997) indicate six dis-
tinct conceptualisations of presence: social richness, realism, transporta-
tion, immersion, social actors within the medium, and medium as social
actor. Despite existing differences, these conceptualisations share the
idea that presence is an impression of nonmediation, which is proposed
as an early definition of presence (Lombard & Ditton, 1997). Sensory, cog-
nitive, and affective processes cause the mediated environment to appear
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unmediated. However, considering the complexity of the phenomenon,
this aggregated definition seems to be insufficient to understand the
functioning of presence.

Another approach is presented by Slater and Wilbur (1997), who dis-
tinguish between presence, treated as a psychological phenomenon, and
immersion, which is an attribute of technology. Presence delineated
as a “state of consciousness, the (psychological) sense of being in the vir-
tual environment” (Slater & Wilbur, 1997, p. 605) is subjective and meas-
urable by the user experiencing it. Moreover, sense of presence is a direct
function of immersion, defined as the “extent to which computer displays
are capable of delivering an inclusive, extensive, surrounding and vivid
illusion of reality to the senses of a human participant” (Slater & Wilbur,
1997, p. 604). The four aspects of immersion are emphasised in the defini-
tion above: inclusivity, extensiveness, surrounding, and vividness. Firstly,
inclusivity refers to feeling detached from the real world. Secondly, an
extensive illusion means that immersion is multimodal. Thirdly, the sur-
rounding indicates the wide panoramic view. Lastly, vividness contains
“richness, information content, resolution and quality” (Slater & Wilbur,
1997, p. 604). A system that complies with these requirements should
provide a high level of presence.

The relationship between presence and immersion is not as straight-
forward as might be assumed. In fact, there are studies in which no
significant correlation between them has been found (Steed et al., 1999).
Thus, Schubert and colleagues (2001), who are the creators of the IPQ,
note that it is faulty to assume a one-way relation between presence
and immersion and therefore ignore the moderating role of cognitive
processes such as construction and suppression. One crucial cognitive
process is attention regulation - users experiencing IVE are constantly
exposed to conflicting stimuli from the real world that hinder the expe-
rience of presence. To maximise the experience of presence, attention
should be confined to virtual stimuli and suppression of interruptions
from the physical world should occur (Schubert et al., 2001). However,
human attention is usually divided between activities. Therefore, achiev-
ing presence does not require full investment of attentional resources,
but the more attention assigned, the higher the level of expected pres-
ence (Witmer & Singer, 1998). Because of above considerations presence
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is defined by the IPQ’s creators (Schubert et al., 2001) as a cognitive con-
scious process and as such should be measured using appropriate psy-
chometric tools (e.g. Slater, 2009).

1.2. Approaches to presence measurement

The role of presence in using and, for example, acting in VR seems to be

undeniable, but its many associations with other constructs are question-
able. The inconclusiveness and discrepancy of results may stem from dif-
ferences in the measurement of presence, which can be conducted using
various instruments such as the Presence Questionnaire (PQ) developed by
Witmer and Singer (1998), Kim and Biocca’s two-dimensional presence

questionnaire, the ITC Sense of Presence Inventory (ITC-SOPI) created by
Lessiter and colleagues (2001), the MEC Spatial Presence Questionnaire

(MEC-SPQ; Vorderer et al., 2004), and finally the Igroup Presence Question-
naire (IPQ; Schubert et al., 2001), which is the subject of this work. The

list is not meant to be complete but rather to highlight that there was

atrend to develop new presence measures at the turn of the 2oth and 21st
centuries. Schwind and colleagues note that there are more than 15 ques-
tionnaires (Schwind et al., 2019). Fortunately, this trend has stopped and
now researchers use validated measures which are described below. This

direction may be beneficial as it allows to compare study results.

The Presence Questionnaire (PQ) is based on the theoretical frame-
work of Witmer and Singer (1998), who pay attention to involvement and
immersion. However, their definition of immersion differs from the most
popular one introduced by Slater and Wilbur (1997). According to Witmer
and Singer (1998), immersion is not an attribute of technology but refers
to the degree of being enveloped by VE. The questionnaire consists of con-
trol factors, sensory factors, distraction factors, and realism factors. The
PQ and this approach are criticised for their lack of accuracy regarding
how the level of presence can be increased (Slater, 1999); thus, they may
be insufficient in applied aspects of games research.

Another instrument has been presented by Kim and Biocca (1997), who
understand presence as a transportation. According to them, presence
develops when a user experiences relocation in space. What is important
is that this type of presence could be a result of three senses of place:
physical, mediated, and imaginal. On the basis of these assumptions,
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the authors developed a two-dimensional questionnaire. The first factor
is defined as “the sense of being there” (arrival); the second relates to “the
sense of not being here” (departure) (Kim & Biocca, 1997). However,
the main goal of the authors has been to create an instrument for measur-
ing presence in television, and so it may be not applicable in IVE studies.

The ITC Sense of Presence Inventory (ITC-SOPI), developed by Lessiter
and colleagues (2001), is a tool with a wide range of applications. It might
be used not only in IVE studies but also in other forms of media such
as cinema or television. It measures four components of presence: physi-
cal space, engagement, naturalness, and negative effects such as dizziness
and nausea, which are symptoms of cybersickness. It may be a premature
conclusion to include negative effects as a factor of presence since no
association between presence and cybersickness has yet been established.
Single studies show positive and negative correlations between simula-
tor sickness and presence (Lin et al., 2002; Witmer and Singer, 1998).
A systematic review recently conducted indicates that there is a negative
relation between presence and simulator sickness (Weech et al., 2019).
It means that the higher the level of presence, the less intense the symp-
toms of the simulator sickness.

The MEC Spatial Presence Questionnaire (MEC-SPQ) developed by Vor-
derer and colleagues (2004) seems to have solid theoretical foundations.
According to the authors of MEC-SPQ, spatial presence is a binary expe-
rience and occurrence requires a mental model of physical space to be
generated. This mental representation provides perceptual hypotheses
which are tested to confirm and accept mediated space. MEC-SPQ consists
of eight subscales which refer to different aspects of presence: attention
allocation, higher cognitive involvement, spatial situation model, self-
location, possible action, suspension of disbelief, domain specific interest,
and visual spatial imagery (Vorderer et al., 2004). Despite this theoretical
framework, lack of validity makes using MEC-SPQ in empirical studies
impossible (Lombard et al., 2015).

Among many instruments that measure presence, the Igroup Pres-
ence Questionnaire (IPQ) seems to be particularly interesting since it was
developed for researching IVEs from the very beginning (Schubert et
al., 2001). It is based on items from previous works (Carlin et al., 1997;
Hendrix, 1994; Regenbrecht, 1998; Slater & Usoh, 1994; Towell & Towell,
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1997; Witmer & Singer, 1998) and is supplemented with several new items.
The final tool contains items selected on the basis of psychometric analy-
sis, including confirmatory factor analysis (CFA). Its utility has been
proved in several studies (e.g., Alsina-Jurnet & Gutiérrez-Maldonado,
2010; Fromberger, 2018; Krijn et al., 2004; Price, 2012, Schwind et al.,
2019). Thus, the authors avoided imperfections inherent in other tools,
which makes IPQ a solid candidate for every research related to presence.

IPQ was chosen for the adaptation process because of its good psycho-
metric properties shown during validation procedures in other countries
(e.g., Vasconcelos-Raposo et al., 2016; Berkman et al., 2021). Additionally,
Schwind and colleagues (2019) compared existing presence measures and
concluded that IPQ best reflects presence in its nature (Schwind et al.,
2019). It is worth noting that novel definitions of presence highlight the
role of perceived realism (Weber et al., 2021) and IPQ is the only tool that
measures it.

1.3. The origins and description of the Igroup Presence Questionnaire
The original Igroup Presence Questionnaire (IPQ, Schubert et al., 2001)
is a German scale developed to measure the sense of presence experienced
during interaction with IVE. It consists of German translations of single
items derived from earlier instruments (Carlin et al. 1997; Hendrix 1994;
Slater & Usoh, 1994; Witmer & Singer, 1998). The scale and its translations
are available without restrictions on the authors’ webpage in order to pro-
vide the tool free of charge (<http://www.igroup.org>), but no Polish
version is yet available. The scale was developed on the basis of two stud-
ies conducted with approximately 500 participants. The authors of the
original scale created a hierarchical structure of factors. The current
version consists of 13 items, 12 of them are divided into three subscales
(Spatial Presence - SP, 5 items; Involvement - INV, 4 items; Experienced
Realism - REAL, 3 items), while the last item (G1) loads all three factors
and is simultaneously the highest loading item of the SP subscale. The
tool is available in French (Viaud-Delmon, n.d.), German (Schubert et al.,
2001), Japanese (Hyun et al., 2010), English (Berkman et al., 2021), Persian
(Panahi Shahri et al., 2009), and Portuguese (Vasconcelos-Raposo et al.,
2016); however, only the German (original), English, Persian, and Portu-
guese versions have been validated properly.
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The English version is the most recent (Berkman et al., 2021), although
anon-validated English translation was available earlier (e.g., Krijn et al.,
2004). During the validation process, the authors used items translated by
a German team (Schubert et al., 2001) and conducted confirmatory factor
analysis (CFA) to verify the structure of IPQ.It was discovered that the
English version might be shorter than the original scale as it had a bet-
ter fit with 11 items only. In turn, the Portuguese version was created by
a back-translation procedure and verification of an internal structure.
It was established that this version had the same structure as the origi-
nal one (Vasconcelos-Raposo et al., 2016). Last but not least, during the
validation of the Persian version the internal consistency, split-half, and
test-retest coefficients were calculated to serve as evidence that the Per-
sian IPQ had good psychometric properties (Panahi Shahri et al., 2009).

2. Methods

2.1. Translation strategy
According to Schubert and colleagues (2001), the original Igroup Presence
Questionnaire consists of items formulated in two different languages
(6 items originating from older English-language tools and 8 items devel-
oped by the IPQ authors). All items were validated in the German lan-
guage; hence, the English version of the questionnaire published on the
Igroup website is translated from the German tool, albeit without sepa-
rate validation. When applicable, in order to avoid misinterpretations due
to consecutive translations, we retrieved the original (English) items used
by the German authors. We decided to translate each item independently
from the German version and from the English version if applicable. We
then compared all translations and decided on the final Polish wording.
During the adaptation of the scale we followed the recommendations
of Sousa and Rojjanasrirat (2011). First of all, two independent German-
speaking professional translators translated all of the items from German
to Polish. Additionally, two other English-speaking persons translated six
items from English to Polish independently.

In the next step, comparison and synthesis of all of the translations was
performed. First, we compared the two translations based on the German
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version and found no major discrepancies between them. Simultaneously,
we compared the two translations of the items from the English tools, and
there were also no major discrepancies. Then we compared the whole Polish
version based on the translation from German against the Polish versions
of the six items translated from the English originals. We assumed that
if we found any inconsistencies in translations, we would fall back to the
original (English) versions. Among the six problematic items found, three
were identical regardless of the initial language (INV1, REAL2, REAL3). Two
other translations differed slightly (G1 and SP3). The translations of one
item (REAL1) differed significantly: while the original item (Hendrix, 1996,
p- 58) states “How realistic did the virtual world seem to you?”, the German
item states “Wie real erschien Ihnen die virtuelle Umgebung?”. Following
our strategy, we decided to stay with the original English version.

Then, after developing the Polish translation, we conducted a pilot
study on several naive participants in order to evaluate the instructions,
items, and response format clarity. On the basis of the pilot study, we
found several synonymous terms for virtual environment to be confusing
(“computer-generated world”, “virtual environment”, “virtual space”, “vir-
tual world”). According to participants, using them all sounds unnatural in
Polish since the questionnaire regards a single experience. This is probably
a consequence of the way the IPQ had been created (several items had
been taken from older tools). We decided to replace the literal translations
of these terms with the most popular formulation: “virtual world”. We
also noticed that the answer options for several items varied: the majority
of items had the form of a statement, but some had the form of a question.
This was confusing for participants, and so we decided to unify all of the
items but one (REAL3, which was infeasible without losing the meaning).

In the final Polish version, 12 items have the form of a statement with
7 answer options from - 3 (“I disagree”) to 3 (“I agree”) and one item
is a question (REAL3; “How real did the virtual world seem to you?”) with
answers from - 3 (“Like an imagined world”) to 3 (“Indistinguishable from
the real world”). This item was also moved from the penultimate position
to the end of the questionnaire; this is important when comparing results
from various language versions, but it does not affect the computations
of the subscales. In the next step, another translator (a professional game
designer and former English teacher) back-translated the Polish scale into
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English; this version of the scale was presented to the authors of the origi-
nal scale and proved to be fine. The final version can be found in Appendix 1.

2.2, Participants

Data was collected from 245 participants who completed the online survey,
including 186 males and 59 females. Tabachnick and colleagues (2001)
recommend a 10:1 ratio of participants to items; in this study this pro-
portion was higher and exceeded 17:1. The average age for the sample was
24.1 (SD = 4.47), ranging from 18 to 40 years. Participants were recruited
through social media groups of players. Participants were asked to refer
to their last interaction with IVE when completing the questionnaire.
The majority (n = 213) had experienced IVE via computers; the rest had
used video game consoles (n = 26), mobile devices (n = 5), or other tools
(n = 1). The majority of participants had interacted with IVE through
monitors (236); systems with multiple projections (n = 1) and HMD (n = 8)
were rarely chosen. Most participants had previously heard stereo sound
(n =173) or surround sound (n = 57). The main type of application had been
3D games with a third-person perspective (from behind the game avatar)
(n =107), which differentiates the Polish group from the German one, in
which the first-person perspective dominated (Schubert, et al., 2001).

2.3. Measures
Several tools regarding various aspects of the game experience were used
to examine the external validity.

The Flow State Scale (Jackson & Eklund, 2004; Tomczak & Hornowska,
2012) was used to assess the flow state. It contains 36 items measuring
nine aspects of flow. For the purposes of the current analysis, the flow
variable was calculated as the average result of all items.

The Immersion Questionnaire (Jennet et al., 2008; Strojny & Strojny,
2013) was used to measure the players’ absorption in the virtual envi-
ronment. It contains 27 items. Factor analyses performed by its authors
conformed the one-factor structure of the scale.

The Polish version of the VR Realism Scale (Poeschl & Doering, 2013; Lipp
et al., 2021) was used to evaluate a subjective assessment of the game’s
graphical quality. The 14-item scale measures four dimensions of realism -
Scene Realism, Audience Appearance, Audience Behaviour, Sound Realism.
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The Scale of Aesthetics (Chevalier 2013; Strojny & Strojny, 2016) was
used to evaluate the perceived aesthetic aspects of the games’ quality.
The scale measures two aspects of aesthetics - the classical and expres-
sive dimensions.

The Polish version of the Player Experience of Need Satisfaction Scale
(Ryan et al., 2006) was used to assess the level of satisfaction of three
universal needs (competence, autonomy, and relatedness). The question-
naire was developed according to the objectives of the self-determination
theory (Ryan & Deci, 2017).

3. Results

3.1. Confirmatory factor analysis (CFA)

The theoretical validity of the test was verified using CFA. CFA was con-
ducted using R’s lavaan package (Rosseel, 2012). In a study conducted by
Schubert and colleagues (2001), IPQ revealed a hierarchical three-fac-
tor structure. However, the hierarchical structure restricts the impact
of items on a general factor through low-order factors only, which
makes interpretation of the model very difficult. We decided to test two
models. First, the model proposed by the Portuguese team (Vasconcelos-
-Raposo et al., 2016), which consists of three latent variables without
a second order factor. Second, the bifactor model with three original
factors and one general factor directly impacting the items. The reason
for creating the bifactor model is the unclear nature of presence. Such
a model would allow treating presence as a one-dimensional or multi-
dimensional construct.

The three factor and bifactor models with standardised factor load-
ings are presented in Figure 1 and Figure 2, respectively. The goodness
of fit is assessed on the basis of relative indicators’ values; the RMSEA
(root mean square error of approximation) index and SRMR (standardized
root mean square residual) index should be smaller than .08, TLI (Tucker-
Lewis index) and CFI (comparative fit index) values greater than .95 indi-
cate a proper fit (Hu & Bentler, 1999). Regarding the recommendations
above, the created three-factor model should be considered satisfactory
(Table 1).
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Table 1. Fit indices for the two tested models

Model TLI CFI RMSEA

Polish version of three-factor model 961 .969 .061
Polish version of bifactor model .958 972 054
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Figure 1. Confirmatory factor analysis of the Polish version of IPQ
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Despite the satisfying fit of the three factor model, we decided to cre-
ate a second model with a general factor. Repeated confirmatory factor
analysis reveals a better model fit (Table 1). Regarding the levels of the
indicators (Table 1), it appears to be reasonable to acknowledge this model
fit as acceptable.
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Figure 2. Confirmatory factor analysis of the Polish version of IPQ -
final model with standardised factor loadings

3.2. Internal consistency (“reliability) of the Polish version of IPQ

As it is suggested to evaluate internal consistency using at least two dif-
ferent types of analysis (Brzeziriski, 2004), the reliability was measured
by Cronbach’s alpha and split-half analysis using the Spearman-Brown
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formula. The scale was divided into odd and even halves. The Spearman-
Brown coefficient was high (.94). The alpha coefficients for all factors
of IPQ-PL were as follows: .87 for spatial presence, .83 for involvement,
.79 for realness, and .89 for the combined scale. These results suggest
satisfying internal consistency for all of the subscales and for the whole
scale; the obtained coefficients are higher and more stable than the coef-
ficients provided by authors of other adaptations (see Table 2).

Table 2. Cronbach’s Alpha of the German, Portuguese, Persian, and
Polish versions of the IPQ

German Portuguese Persian

Subscale Polish version

version version version

Spatial presence 77 .66 .87
Involvement .76 .53 .83
Realness .70 .83 79
Combined scale .87 76 .87 .89

3.3. External validity
A correlation analysis was performed to examine the external validity. It
was theorised that presence would be moderately positively correlated
with immersion and realism. Also, there was an expectation that indi-
vidual factors of IPQ-PL would be weakly correlated with the three basic
player needs, satisfaction, classical and expressive aesthetics, and flow.
The results from the analysis of presence’s correlations with various
related constructs are presented in Table 3. The scores on the Igroup Pres-
ence Questionnaire, Spatial Presence Scale and Realness Scale were signifi-
cantly correlated with ratings for the Autonomy Need Scale, Relatedness
Need Scale, Immersion Scale, flow, both types of aesthetics, and realism
and its aspects. The scores on the Involvement Scale were significantly cor-
related only with the Immersion Scale. No significant correlation between
the Competence Need scale and any aspects of presence was found.
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Table 3. Correlations between presence and other potentially related

constructs
Variables
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**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

The strongest correlation between presence and immersion is nothing
unusual (r =.607, p <.001). As mentioned above, both constructs describe
the same phenomenon from two complementary perspectives: the point
of view of the user or the technology. The weak correlation between
presence and realism may be surprising (r = .324, p < .001); particularly,
it seemed that the realness factor should be strongly correlated with real-
ism. However, the VR realism scale refers to the technical excellence and
fidelity of VE. Its items refer to features such as reflection, light and shade,
or the outfits of virtual humans in VR (e.g. “Reflection in the virtual space
seemed to be natural”). Otherwise, realness refers to the subjective sense
that the surrounding world is consistent and predictable (e.g. “How much
did your experience in the virtual environment seem consistent with your
real-world experience?”); this is the most likely cause of the relatively low
correlation coefficient between these two variables. The weak correlation
between flow and presence (r = .217, p = .001) was hypothesised to be due
to the specific and narrow conceptualisation of presence in comparison
to the general character of flow. The stronger correlation between pres-
ence and expressive aesthetics (r = .245 p < .01) than between presence
and classical aesthetics (r = .129, p < .05) was expected since expressive
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aesthetics had been found to be stronger compared to immersion and
involvement in a previous study (Strojny & Strojny, 2016). The obtained
results lead to the conclusion that the external validity is satisfying.

4. Discussion and conclusions

A validated tool for measuring presence is becoming more and more
necessary in view of the growing interest in virtual environments in
Polish academia and the games industry. It is especially important for
the development of virtual environments capable of eliciting high levels
of presence. Moreover, it may be crucial for the research which suggests
relationships between presence and other important variables. Presence
may be related to performance (Stevens & Kincaid, 2015; Schuemie et al.,
2001; Slater et al., 1996) and to efficiency of learning (So & Brush, 2008);
thus, it may be crucial for professional simulators and serious game
development. It also plays a role in evoking emotions (Hodges et al., 1994)
and involvement (Witmer & Singer, 1998), making it an important part
of video game design.

Because the term “presence” may be defined in many ways, it is impor-
tant to find one theoretical approach and to translate a tool which has
proved to be culturally adaptable. To the best of our knowledge, the IPQ
is the only tool whose utility in various cultural contexts has been tested,
and so it should be the tool of choice for presence research. This is not
only our opinion but also that of other researchers (Vasconcelos-Raposo
et al., 2016). Additionally, the growing body of research using this tool
supports its use as a primary instrument in this regard. It is for these
reasons that we decided to provide a validated Polish version of the IPQ.

During the adaptation we focused particularly on two aspects of this
process: excellence of translation and proper statistical validation of the
scale. The first issue was important because of the uniqueness of pres-
ence as a variable. Since the original IPQ consists of items from English
tools but it was created initially in German, we decided to translate items
from both sources if available.

As suggested by Sousa and Rojjanasrirat (2011), we performed a quali-
tative pilot test of a translated instrument that allowed us to identify two
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problematic features of the tool. First, we decided to unify the form of all
items but one: in the Polish version, thirteen items took the form of state-
ments with seven homogeneous answer options. Second, we decided
to unify the description of the virtual environment to which the ques-
tions were referenced; in the Polish version we consequently used the
wording “virtual world” instead of the four different formulations used
in the original. These two changes stemmed from the pilot study and were
motivated by the desire to improve the usability of the instrument (from
the respondent’s perspective). These changes might result in an internal
consistency which is higher in comparison to the other language versions
which provide such data.

Because previous authors had used CFA, it was possible not only to per-
form it on a Polish sample but also to compare its results with previous
ones. However, we decided not to repeat the hierarchical structure of the
model. We maintained a factorial structure similar to that of the Portu-
guese adaptation (Vasconcelos-Raposo et al., 2016). A three-factor model
has a satisfactory fit. In this model, latent variables remained strongly
correlated with each other (from r = .50 to r = .73, see Figure 1). For this
reason we also decided to test a bifactor model. In this way, the similarity
to the original version of the scale was preserved and at the same time
the general factor was loaded directly by items. Moreover, currently there
is a heated debate on the nature of sense of presence in the research
community about whether the sense of presence is a one-dimensional or
a multidimensional construct (Slater, 2009). The bifactor model allows
researchers to calculate results either on three subscales (spatial pres-
ence, involvement, realness) or on one combined scale. The fit of this
model is satisfactory. Compared to the three-factor model, the absolute
indices are slightly improved (RMSEAdecrease = .007, SRMRdecrease = .007).
CFI is slightly increased in the bifactor model (CFlincrease = .003). Only TLI
is worsened (TLldecrease = .003), but it is still at a satisfactory level (above. 95).

It is important to note that in the Polish sample the proportion of HMD
to monitor users (1:30) was relatively low in comparison to the German
sample (1:12 in Study 1 and 1:7 in Study 2) and the Portuguese sample (in
which all of the participants wore HMD). There is no reason to expect this
fact to influence the results since the German and Portuguese samples
also differed in this matter considerably, and their results were similar.

Pawet Strojny, Natalia Lipp, Agnieszka Strojny | Polish Adaptation of the Igroup Presence Questionnaire



The Polish version of the Igroup Presence Questionnaire proved to be
valid but more research is still needed. In future studies researchers
should try to test the time consistency of the scale. It would also be
informative to recruit larger samples with different levels of experience
with virtual engagement equipment. Further studies could also incor-
porate interesting research questions regarding the influence of various
virtual experience characteristics (e.g., a game’s genre or hardware) on
the level of presence and the impacts of different levels of presence on
other variables such as involvement, learning efficiency, or performance.

To conclude, the IPQ-PL shows satisfying psychometric properties
and it can be used in future research under all types of IVE (e.g., VR,
video games). IPQ-PL can be found in Appendix 1. It is worth noting that
instructions to this scale may be changed freely by referring to virtual
world, cyberworld, video games, and simulations.
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Appendix 1

Kwestionariusz doSwiadczen w Swiecie wirtualnym (IPQ-PL)

Teraz zobaczysz stwierdzenia dotyczace Twoich dodwiadczernr w symula-
torze/grze/$wiecie wirtualnym. Mozesz uzy¢ catej gamy odpowiedzi. Nie
ma odpowiedzi dobrych i ztych, liczy sie tylko Twoja opinia. Zauwazysz,
ze niektére pytania sa bardzo podobne. Jest to konieczne z powodéw
statystycznych. Pamietaj by odpowiada¢ na pytania odnoszac sie do poje-
dynczego doswiadczenia.

1. Miatem/am wrazenie, Ze rzeczywiscie jestem obecny w $wiecie

wirtualnym.
Nie zgadzam sie Zgadzam sie
-3 -2 -1 0 +1 + 2 +3

2. Miatem/am odczucie, ze §wiat wirtualny mnie otacza.

Nie zgadzam sie Zgadzam sie

3. Odnositem/am wrazenie, jakbym tylko ogladat/a obrazki.

Nie zgadzam sie Zgadzam sie

4. Nie czulem/am si¢ obecny/a w przestrzeni wirtualnej.

Nie zgadzam sie Zgadzam sie

5. Miatem/am odczucie, ze dzialam w $wiecie wirtualnym, a nie
obstuguje go z zewnatrz.

Nie zgadzam sie Zgadzam sie
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6. Czulem/am, Ze jestem obecny/na w przestrzeni wirtualnej.

Nie zgadzam sie Zgadzam sie

7. Pozostawalem/am catkowicie swiadomy/a rzeczywistego otoczenia,
podczas poruszania sie po §wiecie wirtualnym.

Nie zgadzam sie Zgadzam sie

'
w
'
n
'
[uny
o
+
[uny
+
n
+
w

8. Przestalem/am by¢ Swiadomy/a istnienia realnego §wiata.

Nie zgadzam sie Zgadzam sie

9. Wcigz zwracalem/am uwage na moje realne otoczenie.

Nie zgadzam sie Zgadzam sie

1
w
'
n
'
[
o
+
[
+
n
+
w

10. Moja uwaga byta catkowicie skupiona na §wiecie wirtualnym.

Nie zgadzam sie Zgadzam sie

1. Wirtualne otoczenie wydawato mi sie catkowicie realistyczne.

Nie zgadzam sie Zgadzam sie

'
w
'
n
'
[
o
+
[
+
n
+
w

12. Moje wrazenia ze §wiata wirtualnego wydawaty mi sie catkowicie
spdjne z wrazeniami ze §wiata realnego.

Nie zgadzam sie Zgadzam sie
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13. Jak bardzo realistyczny wydawat ci sie wirtualny $wiat?

Jakbym go sobie wyobrazat/a Nie do odréznienia od Swiata rzeczywistego

-3 -2 -1 0 +1 + 2 +3

Klucz odpowiedzi:

spatial presence = item1 (G1) + item2 (SP1) + item3(SP2) + item4(SP3) +
items(SP4) + item6(SPs)

involvement = item7(INV1) + item8(INV2) + item9(INV3) + item1o(INV4)
realness = item11(REAL1) + item12(REAL2) + item13(REALS3)

Skala umozliwia zliczanie wyniku ogélnego (general factor) - to prosta
suma wszystkich iteméw

itemy 3, 4, 7, 9 - pozycje odwrécone; przed przystapieniem do liczenia
podskal nalezy wyniki dla tych pozycji przemnozy¢ przez - 1.

Pawet Strojny, PhD - social psychologist, assistant professor at the Institute of
Applied Psychology of the Jagiellonian University, Interested in both “beneficial”
and “harmful” consequences of involvement in games and other virtual
environments.

Natalia Lipp, M. Sc. - psychologist, doctoral student at the Institute of Applied
Psychology of the Jagiellonian University, researcher of perception during virtual
experiences.

Agnieszka Strojny, PhD - social psychologist, Institute of Applied Psychology of the
Jagiellonian University, focused on the effects of presenting death and dying in the
context of entertainment.

Polska adaptacja Kwestionariusza Presence Igroup

Abstrakt: Poczucie bycia obecnym to kluczowy konstrukt w badaniach nad
wirtualnymi Srodowiskami, a w szczeg6lnosci nad wirtualng rzeczywistos-
cia - najpopularniejszym typem takich srodowisk. Poczucie bycia obecnym
ma wptyw na efektywnos¢ symulacji. W celu stworzenia polskiej wersji Kwe-
stionariusza Presence Igroup (IPQ-PL) oryginalne narzedzie zostato prze-
ttumaczone i uzyte w badaniu ankietowym (n = 245) testujacym strukture
i zwigzki zinnymi konstruktami. Wyniki wskazuja, ze IPQ-PL mozna uzna¢
za trafne narzedzie do pomiaru poczucia bycia obecnym i wykorzystywac
w badaniach na polskich prébach.

Stowa kluczowe: poczucie bycia obecnym, walidacja psychometryczna,
IPQ, wirtualne Srodowiska, kwestionariusz, wirtualna rzeczywistosé



E-szachy wobec performatyki

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

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

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

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

education cannot be overestimated.

Keywords: chess, e-chess, performance, chess engine, computer chess
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Szachy sq tu (i zawsze byty) wyjqtkiem. Popularne na catym $wiecie, a jedno-
czesnie tak zlozone, by stanowi¢ wyzwanie dla naprawde dobrego programisty
az sig proszq o komputerowe adaptacje stuzqce gtéwnie do treningu (komputer
to partner dostgpny o kazdej porze dnia i nocy).

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

1. Wstep

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

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

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

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

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

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

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

Strona lub
aplikacja

Data uruchomienia Krétka charakterystyka

Free Internet
Darmowy serwer, alternatywa wobec ptatnego

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

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

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

RS ¢ja mobilna) programiste Thibaulta Duplessisa

Serwer zatozony przez Jana Gustafssona i Enrique

Chess24.com 2014
Guzmana

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

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

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

Mikotaj Smykowski (2018) zauwazyl, ze:

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

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

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

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

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

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

popcorn gamingu, dlaczego ogladamy gry zamiast w nie gra¢. W abstrakcie wystapienia badacz
napisal - m.in. - ze: ,Samo zjawisko ma ogromny zwigzek z rozwojem oferujacych funk-
cje streamingu platform typu Twitch tv, Youtube czy Facebook, ktére od jakiego$ czasu
przyczyniaja sie do powolnej zmiany nastawienia graczy do korzystania z gier. Od kilku
lat mozna zauwazy¢, ze gracze, zamiast gra¢ w gry ogladaja je na wyzej wymienionych
serwisach. Istotna kwestia w analizie opisywanego zjawiska jest takze aktualna sytuacja
epidemiologiczna na $wiecie spowodowana pandemia covid-19, na czym zdecydowanie
skorzystali twércy internetowi, ktérzy w niektérych przypadkach zwiekszyli swoja aktyw-
no$¢ w prowadzeniu transmisji. Warto zwrdcié¢ uwage na to, czy populacja popcornowych
graczy nie wzrosta oraz czy nie zmieni to przysztosci korzystania z gier. Nowy typ gracza
nazwany przez agencje badan rynkowych Newzoo popcorn gamerem w o$miosktadniko-
wej typologii obejmuje az 13 procent populacji graczy” (Kulturotwércza funkcja gier, 2020).

Jacek Szymala | E-szachy wobec performatyki



za zadanie ¢wiczy¢ otwarcia, czyli debiuty, Adam gra intuicyjnie i spraw-
dza sie w grze §rodkowej, Henryk specjalizuje sie w teorii gry koricowej,
grze pozycyjnej i doskonale odnajduje sie¢ w grze blyskawicznej). Jesli
czas sig konczyl, a sytuacja na szachownicy w dalszym ciaggu byla fatalna,
nastepowata zmiana i na ,goragcym krzesle”® zasiadal mistrz, czyli naj-
lepszy z tréjki (a wlasciwie czwérki) - Henryk.

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

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

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

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

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

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

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

4. (Komputerowe) szachy w edukacji performatycznej

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

5. Kreacja szachisty przez login

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

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

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

Przez pét roku eksploracji uniwersum chess.com (rozbudowany
aspekt spotecznosciowy sprzyja komunikacji miedzykulturowe;j) znala-
zlem przynajmniej kilka oséb postugujacych sie w awatarze motywem
wizualnym z Gambitu krélowej - grafika/animacjg lub ujeciem gléwnej
bohaterki przy szachach: Kadija2203 i Zainab_70 z Arabii Saudyjskiej;
ChessMates14 z Republiki Potudniowej Afryki; markabsin z Filipin;
Josiasabondi z Konga; Mavericx2000 z Nigerii, sangbo z Bhutanu, Sizana
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z Etiopii, Fire Squares z Mjanmy'®. W niektérych przypadkach na kil-
kaset przejrzanych profili (wybrana prébka badari objela gtéwnie gra-
czy z Afryki, co jest przypadkowe i nie ma tu znaczenia, moze jedynie
$wiadczyé o globalnoéci zjawiska) przynajmniej jeden wizualnie wigzat
sie z wymienionym serialem. Jesli weZmiemy pod uwage, ze nie kazdy
profil zawiera zdjecie lub inny element wizualny, sprawczo$é serialu
mozna mierzy¢ ilociowo i jakoSciowo - ta sita sprawcza jest tak duza,
ze niektdrzy szachisci wrecz ,staja sie” lub graja Beth z filmu.

6. Wirtualni uciekinierzy

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

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

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

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

7. Cyfrowi tubylcy e-szachow

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

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

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

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

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

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

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

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

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

E-szachy wobec performatyki

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

Stowa kluczowe: szachy, e-szachy, performans, silnik szachowy, gra kom-
puterowa
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Zjawisko popcorn gamingu
Dlaczego coraz czeSciej ogladamy gry?

The phenomenon of popcorn gaming. Why do we watch games more and more?

Maciej Sledz
Uniwersytet Wroctawski
maciej.sledz2@uwr.edu.pl | ORCID: 0000-0002-5666-7467

Abstract: The article focuses on the description of a new phenomenon in
the world of video games: popcorn gaming. The main problem that runs
through the work is the question of why gamers choose to watch video
games. The theory of mass communication by Denis McQuail is to help an-
swer the question. The type of the player named “popcorn gamer” is, in
short, a person who prefers watching games to playing them. The phenom-
enon itself is very much related to the development of platforms offering
a streaming function, such as Twitch and YouTube, which for some time
have been contributing to a slow change in the players’ attitude toward
the use of games.

Keywords: video games, mass communication theory, media consumption,
popcorn gaming, streaming

Homo Ludens 1(15)/2022 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2022
DOI: 10.14746/HL.2022.15.12 | received: 31.12.2020 | revision: 06.07.2021 | accepted: 04.12.2022






1. Wstep

Dynamiczny rozwdj platform streamingowych przyczynia sie w ostat-
nich latach do olbrzymiego wzrostu zainteresowania ogladaniem gier
wideo. Wedlug raportu dotyczacego transmisji internetowych State of the
stream 2019 (StreamElements, Arsenal.gg, 2019) w roku 2019 obejrzano
ponad 9 mld godzin materialéw i transmisji, co stanowi wzrost o 20 pro-
cent wzgledem roku 2018. Oczywiste jest, Ze roénie takze publicznos¢,
ktéra coraz czesciej decyduje sie na korzystanie z gier wideo w inny spo-
séb niz tradycyjne granie. Badanie rynkowe serwisu NewZoo Gamer Seg-
mentation™ (Introducing NewZoo..., 2019) wskazalo osiem rodzajéw gra-
czy wystepujacych w §rodowisku sympatykéw gier. W typologii NewZoo
popcornowi gracze stanowig 13 proc. badanej populacji, co czyni ich jedna
z najwiekszych grup. Zamiast spedzaé czas w $wiecie wirtualnym w tra-
dycyjny sposoéb, czyli grajac w gry, uzytkownik popcorn gaming decyduje
sie na ogladanie rozgrywek w takich serwisach jak Twitch czy YouTube.
W artykule chciatbym przedstawié, czym charakteryzuje sie zjawisko pop-
corn gamingu w Polsce, i odpowiedzie¢ na pytanie, dlaczego coraz czesciej
decydujemy sie na ogladanie gier wideo. Oméwie tutaj wyniki wlasnych
badan polskiego srodowiska graczy. Zgodnie z odpowiedzig na pytanie
filtrujace ,wolisz graé czy oglada¢ gry?” wirdd przebadanych przeze mnie
0s6b 28 proc.' zdecydowanie przedkiada ogladanie gier nad ich tradycyjna
konsumpcje. Postuze si¢ tu teorig gratyfikacji i uzytkowania mediéw, by
przez jej pryzmat odpowiedzie¢ na postawione pytanie badawcze.

2. Metodologia

W celu zebrania danych empirycznych potrzebnych do okre$lenia rozpa-
trywanego w artykule problemu postuzytem sie metoda z zakresu badan
ilosciowych, ktéra jest ankieta internetowa. Zasadno$¢ jej wykorzystania
wynika z nastepujacych kwestii. Po pierwsze, dostep do tak szerokiego
grona odbiorcéw, jakim sg gracze, wiagze si¢ z ogromnym wyzwaniem.

1 Pozostate 72 proc. respondentéw okreslito siebie tradycyjnymi graczami, motywujac
to tym, Ze wolg gra¢ w gry niz je ogladaé.

Maciej Sledz | Zjawisko popcorn gamingu Dlaczego coraz czesciej ogladamy gry?



Wedtug danych z raportu The Game Industry of Poland za rok 2020 (Rut-
kowski, Marszatkowski, Biedermann, 2020) liczba graczy w Polsce prze-
kracza 16 milionéw, ale liczba tych preferujacych ogladanie streamingu
gier nie jest znana. Jednakze najistotniejsza kwestia w wyborze metody
byla éwczesna sytuacja pandemiczna w kraju i za granica. Zamkniete
szkoly, obiekty kulturalne czy centra handlowe w znacznej mierze utrud-
nily badaczom dostep do respondentéw, stad wykorzystanie ankiety
internetowej wydawalo sie jedna z najlepszych mozliwosci.

Dla zasadno$ci wykorzystania takowej metody istotny jest dobér préby
badawczej. W celu uzyskania odpowiedniej liczby respondentéw, ktd-
rzy byliby graczami charakteryzujacymi sie predefiniowang preferencja
ogladania gier wideo, zdecydowalem si¢ na wylonienie préby sposréd
graczy zrzeszonych w grupach fanowskich najpopularniejszych twércéw
internetowych w polskim $rodowisku gamingowych streameréw. Grupy
fanowskie zostaly dobrane na podstawie popularnosci danego streamera
i gier, w ktére ten gra najczesciej w trakcie swoich transmisji. Podzielitem
przy tym streameréw na korzystajacych z serwisu Twitch i uzywajacych
YouTube, gdyz te serwisy uchodza za najpopularniejsze, jesli mowa o stre-
amingu gier wideo. Grupy wziete pod uwage to zrzeszenia obserwatoréw
takich twércéw jak H2P_Gucio, Kubon, Rojson czy Wagon.

Ostatecznie préba zostala oszacowana na 376 0séb. Po uzyskaniu tylu
zwrotnych kwestionariuszy przeszedlem do analizy danych w nich zawar-
tych, by dzieki temu méc odpowiedzieé na postawiony problem badawczy:
»Dlaczego gracze decyduja sie na ogladanie gier zamiast w nie graé¢?”. Kwe-
stionariusz ankiety skladal sie z 26 pytan podzielonych na sekcje tema-
tyczne dotyczace korzystania z gier wideo, konsumpcji transmisji interne-
towych lub filméw w formie np. let’s play, wptywu twércéw internetowych
na uzytkownikéw serwiséw streamingowych; ostatnia sekcja dotyczyta
zmian w spotecznosci ogladajacych gry w dobie pandemii COVID-19.

3. Gracz jako widz
Popcorn gamer wiekszo$¢ wolnego czasu po$wieca na ogladanie filméw lub

transmisji internetowych z zakresu gamingu. Jako Ze ogladanie staje sie
jego gléwnym zajeciem, jesli chodzi o gry wideo, mozemy uznaé go za widza

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



gameplayéw dostepnych w serwisach streamingowych. Warto spojrze¢ cho-
ciazby na kontekst tzw. podwéjnego odbiorcy tredci gry wideo (Stasieriko,
2005). Jednym z odbiorcéw w tym przypadku jest osoba majaca bezposredni
kontakt z gra, grajaca w niag. W tym przypadku mozemy méwi¢ o tworcy
internetowym lub streamerze. Natomiast gracz okreslany jako widz staje
sie drugim odbiorca tresci ptynacych z kontekstu gry wideo. Poprzez obser-
wacje umiejetnosci streamera, ktére prezentuje on w trakcie transmisji
badz filmu, czy tez utozsamianie sie z nim widz staje sie czescig rozgrywki.
Popcornowiec definiowany jako widz moze wydawac sie zbyt pasywny, by
ostatecznie nazwa¢ go graczem, jednakze w takim korzystaniu z medium,
jakim sg gry wideo, w jakim$ stopniu odczuwa on doswiadczenie grania
(Downs, 2014). Gracz czesto staje sie gamingowym widzem z obawy przed
tym, jak moga oceniaé go inni gracze (De Kort, IJsselsteijn, Gajadhar, 2007).

W grach sieciowych takich jak League of Legends czy World of Warcraft
gracze staja naprzeciw wysokich oczekiwan wspétuczestnikéw roz-
grywki. Kiedy ktéry$ z graczy nie wykorzystuje mechanik gry tak jak
nalezy, jego druzyna najzwyczajniej przegrywa starcie, co czesto koniczy
sie krytyka. Stad czes¢ graczy chcacych spelniaé sie w grach wideo decy-
duje sie na bardziej pasywnga forme korzystania z nich. Prawdopodobnie
najlepsza mozliwg alternatywa dla takich graczy okazuja sie streamy
lub filmy, dzieki ktérym zaspokajaja oni swoje potrzeby, a nie zagraza
im negatywna ocena ze strony innych. Oczywiscie gracz, ktéry staje sie
widzem (popcorn gamerem), moze przejaé role oceniajacego (i w tym
przypadku oceniaé streamera), jednak ten problem chciatbym pozostawié
do gtebszego analizowania w kolejnych badaniach.

Warta uwagi wydaje sie koncepcja Stuarta Reevesa odnoszaca sie do
zmiany kierunku budowy niektérych gier wideo. Gry coraz czesciej wyma-
gaja od graczy bardzo duzo, w tym takiego poziomu zaangazowania, zrecz-
nosci w korzystaniu z mechanik oraz kompetencji w wielu innych aspektach,
ze zwykly gracz moze nie by¢ w stanie sprosta¢ tym warunkom, by w petni
cieszy¢ sie jaka$ produkcja. Same gry stawiaja takze na widowiskowo$é
zwigzang nie tylko z tradycyjnym graniem w dany tytul, ale tez z tym, jak
tytul sie oglada. Spogladajac chociazby na e-sport, mozemy zauwazy¢, jak
przeniést sie z piwnic na stadiony, przez co jego ogladalno$é bardzo zyskata.
Reeves zwraca uwage wlasnie na to, ze dzisiejsze gry coraz czesciej staja sie
zorientowane na publicznoéé (Reeves, 2017).
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Ostatnim istotnym aspektem w rozumieniu gracza popcornowego
jako widza jest jedna z najwazniejszych cech publicznosci - skfonnos¢ do
komentowania ogladanego widowiska (Cheung i Huang, 2011). Komento-
wanie sytuacji na ekranie to bardzo powszechne zjawisko. W trakcie emisji
meczu pitkarskiego kibic ocenia i analizuje poczynania zawodnikéw na
boisku, ale tak samo serialowy zwrot akcji spotyka sie czesto z komenta-
rzem widzéw. Jednakze u graczy popcornowych pojawia sie praktyka, ktéra
mozemy okresli¢ jako bardziej rozwinietg forme komentowania. Gracz
w trakcie ogladania widowiska e-sportowego czy tez transmisji prowa-
dzonej przez pojedynczego streamera jest w stanie komentowaé zdarze-
nia dziejace sie na ekranie w czasie rzeczywistym za pomocs live-chatu
bedacego wazna czescig serwiséw streamingowych. Moze takze przeczytaé
komentarze innych ogladajacych, co nierzadko prowadzi do nawigzania
dialogu i glebszej dyskusji na temat analizowanego zagadnienia. Jak wyka-
zuja przeprowadzone przeze mnie badania (przedstawione w dalszej czesci
artykutu), gracze popcornowi bardzo czesto pojawiaja sie w trakcie trans-
misji wlasnie w celu komentowania i wzajemnej interakcji ze spotecznoscia
zebrang wokoét twérey internetowego. Takie spotkania pokazuja, ze chociaz
gracz popcornowy nie uczestniczy w rozgrywce bezposrednio, to nadal jest
bardzo zaangazowany w gre. Badanie doswiadczen internetowych publicz-
nosci moze przyczynic sie do znacznego rozwoju nauki w dziedzinie game
studies, cho¢by przez to, ze w trakcie interakcji powstaje wiele nowych fraz
(kwestia jezykowa), zachowari (kwestia spoteczna), a same czaty wyposa-
zane s3 w nowe mechaniki (kwestia game-dev), takie jak chociazby mozli-
wo$¢ wyboru kwestii dialogowych w Baldur’s Gate III czy niegdy$ popularne
twitch playe, podczas ktérych gracze na czacie przechodza gre, wydajac
polecenia wiasnie za pomocg live-czatu.

4. Kontekst teoretyczny gratyfikacji i korzystania
z mediow

Aby doktadniej zobrazowaé mechanizmy zwigzane ze stawaniem sie gra-
czem-widzem, chcialbym zwrécié uwage na klasyczne teorie, ktére wyjas-
niaja motywacje jednostki do stania sie czescig audytorium medialnego.
Wiele z naszych dzialan w tej kwestii wynika z potrzeb, ktére staramy
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sie zaspokoié, wybierajac przy tym odpowiednie medium (Goban-Klas,
2009). Bazujac na teorii poznawczo-do$wiadczeniowej ,Ja” Seymoura
Epsteina, mozemy wskaza¢ na takie potrzeby jak dazenie do przyjemno-
Sci, zachowanie stabilnego oraz spéjnego systemu reprezentacji do§wiad-
czen, budowanie i podtrzymywanie kontaktéw czy umacnianie samo-
oceny. Potrzeby te ukierunkowuja postrzeganie §wiata przez jednostke,
ale takze jej dzialania w §wiecie spolecznym (Polariski, 2017).

Teoria gratyfikacji Denisa McQuaila méwi o tym, ze odpowiednie uzyt-
kowanie mediéw moze przynie$¢ korzysci psychospoteczne ich konsu-
mentowi (McQuail, 2008, s. 418). Wymienione w teorii korzysci to:

 Informacja - stowo to opisuje dazenie uzytkownika mediéw do
pozyskiwania tresci, ktére beda dla niego istotne zaréwno w bliz-
szym, jak i odleglym otoczeniu; poprzez poznawanie takich tresci
zaspokaja on swoja ciekawo$¢, poznaje nowe mozliwosci i rozwija
zainteresowania w danej dziedzinie.

« Ksztaltowanie tozsamo$ci - w mediach ich uzytkownicy poszukuja
akceptacji i odbicia wtasnego ja; poprzez takie zachowania czy pre-
zentowane przez medium wartosci istotne dla zycia uzytkownika
czuje sie on spelniong jednostka w srodowisku, ktére go otacza.

« Integracja i interakcja spoleczna - spetnienie jednostki w wyko-
nywaniu rél spolecznych i przynaleznosci do grupy jako catosci,
ktéra w swoich dziataniach spetnia zalozenia integracyjne. Jest
to szczegdlnie istotna kwestia w odniesieniu do graczy popcorno-
wych bedacych czescia spolecznosci serwiséw streamingowych.

« Rozrywka - korzys¢, ktéra dla czesci ludologéw bedzie najwazniej-
szg ze wszystkich wskazanych. McQuail spoglada na nig dwojako:
pierwsza perspektywa méwi o korzystaniu z mediéw dla odpo-
czynku, rozluznienia czy rozrywki, druga - o mechanizmach takich
jak eskapizm czy odwrdcenie uwagi od trosk, co jest ciekawym
spojrzeniem na aspekt rozrywki jako narzedzia terapeutycznego.

5. Prezentacja wynikow badan
W tym miejscu chciatbym przedstawié najistotniejsze wyniki badan wtas-

nych, ktére przyblizaja do odpowiedzi na pytanie, dlaczego gracze coraz
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czesciej decyduja sie na ogladanie gier. Zaprezentowane ponizej dane
dotycza 28 proc. respondentéw, ktérzy zdecydowanie przedkiadaja ogla-
danie gier nad ich tradycyjna konsumpcje.

5.1 Preferencje zwigzane z grami

Tabela 1. Najpopularniejsze tryby gier wéréd graczy popcornowych

Tryb gry Single-player Multi-player W zaleznosci od gry

8% 23% 69%

Respondenci w znacznej wiekszosci stwierdzili, ze tryb gry, jaki
wybieraja, zalezy od okre$lonego tytutu (69 proc.). Kiedy natomiast tryb
rozgrywki jest najwazniejszy, gry wieloosobowe (23 proc.) przewazaja
nad tymi dla pojedynczego gracza (8 proc.).

Tabela 2. Najpopularniejsze typy gier wéréd graczy popcornowych?

Gry sieciowe 21%
FPS 17%
RPG 16%
Gry akgji 9%
RTS 7%
Przygodowe 7%
Wyscigowe 5%
Sportowe 5%
ZrecznoSciowe 5%
Symulatory 5%
Logiczne 2%
Muzyczne i taneczne 1%

2 Ponizszy podzial jest umowny, gdyz wiele tytuléw taczy w sobie kilka wymienionych
typéw. Na przyklad np. Counter Strike GO jest gra sieciowg oraz FPS-em. (Podane w tabeli
liczby wynikajg ze wskazan w ankiecie).
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Gracze popcornowi w swoich wyborach decyduja sie gtéwnie na gry
sieciowe (21 proc.), FPS (17 proc.) oraz RPG (16 proc.). Dwa pierwsze
typy charakteryzuja sie tym, ze w wypadku gier sieciowych ogladajacy
czesto moze nauczy¢ sie czego$§ nowego lub zobaczy¢ rozgrywke na
znacznie wyzszym poziomie umiejetnosci niz wlasny, a w przypadku
gier RPG opowie$¢é przyciaga znaczng czeéé¢ ogladajacych przez moz-
liwo$¢é zaglebienia sie w historie i immersyjne przezywanie $wiata
przedstawionego.

Tabela 3. Najpopularniejsze tytuly gier wérdd graczy popcornowych

Najpopularniejsze tytuty

League of Legends 29%
Counter Strike 17%
Seria WiedZmin 12%
Gothic 10%
Among Us 9%

Sekiro: Shadows Die Twice 7%

Inne 16%

Tytulem gérujacym nad reszta jest League of Legends (29 proc.).
Obserwacja spotecznosci LoL wskazuje na ogromne zainteresowanie tg
produkcja. Jest ona od wielu lat w czotéwce ogladanych gier w serwisie
Twitch.tv. Counter Strike zaskarbil sobie przychylnos¢ 17 proc. ogladaja-
cych, natomiast poza grami sieciowymi dominuja takie tytuty jak seria
o wiedZminie (12 proc.), co moze wynikaé z tego, ze cze$é graczy nie
posiada sprzetu, ktéry sprostatby wymaganiom gry WiedZmin 3: Dziki Gon
(patrz tabela nr 7), oraz starsza seria Gothic (10 proc.). Among Us w trak-
cie przeprowadzania badania byl bardzo wazny zaréwno dla graczy,
jak i w serwisach streamingowych, co obrazuja powyzsze dane: 9 proc.
graczy uwaza ten tytut za swéj ulubiony. Natomiast ostatnia z istotnych
gier jest Sekiro: Shadows Die Twice. Z jej skomplikowana mechanika nie
kazdy gracz potrafi sobie poradzié, jest to wiec tytul popularny wsréd
os6b chceacych zglebié tresé gry przez ogladanie jej u streamera badz
youtubera (zob. tabele nr 7).
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5.2 Gdzie i dlaczego ogladane sa gry?

Tabela 4. Najchetniej wybierane platformy streamingowe wsréd graczy
popcornowych

Preferowana
platforma

Twitch.tv YouTube Twitch.tv/YouTube

49% 12% 39%

Gracze najczesciej decyduja sie na ogladanie wideo na platformie
Twitch.tv (49 proc.), a serwis YouTube jest znacznie mniej popularny
(12 proc.). Na korzystanie z obu serwiséw decyduje sie 39 proc. respon-
dentéw. W przeciwienstwie do serwisu YouTube serwis Twitch.tv posiada
wiele narzedzi spotecznos$ciowych, takich jak twitch drop, dzieki ktéremu
w trakcie ogladania transmisji jej widz moze zdoby¢ pewne nagrody oraz
przydatne dodatki do réznych gier (np. efekty wizualne zmieniajace
wyglad - tzw. skérki). Narzedzia spotecznoéciowe sa caly czas rozwi-
jane i wspomagane przez zewnetrzne podmioty, jak chociazby firma
Amazon, ktdra za posrednictwem subskrypcji Prime Gaming dostarcza
uzytkownikom serwisu wiele réznych funkcjonalnosci. Dziatania, ktére
maja poprawic jako$¢ ogladania i zacheci¢ uzytkownikéw do korzystania
z Twitch.tv, z pewnosciag wplywajg na to, ze jest to najpopularniejszy
serwis w tym zestawieniu.

Tabela 5. Gléwny motyw ogladania transmisji lub filméw przez graczy
popcornowych

Co gtéwnie przyciaga  Twérca (streamer/ Aktualnie Spotecznosc

do transmisji youtuber) rozgrywana gra

77% 16% 7%

Dla znacznej czeSci badanych najwazniejszym powodem pojawienia
sie na transmisji jest jej twérca (77 proc.). Dany tytut (16 proc.) czy spo-
teczno$é (7 proc.) nie okazuja sie gléwnymi motywatorami.
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Tabela 6. Udzial popcorn gameréw w czacie tekstowym

Tak, w celu zadania Tak, w celu
pytania lub rozmowy interakcji/zabawy
z twérca. z innymi na czacie.

Czy bierzesz czynny

Nie korzystam

udziat w czacie? z czatu.

29% 34% 37%

W czasie ogladania transmisji internetowych z czatu tekstowego
korzysta tacznie 63 proc. uzytkownikéw. Z tego 34 proc. wykorzystuje
go do rozméw z innymi uzytkownikami i réznych zabaw, ktére sg cha-
rakterystyczna cechg wiekszoéci czatéw (w szczegblnoséci w serwisie
Twitch.tv), a 29 proc. popcornowcéw uzywa czatu do kontaktu ze stre-
amerem.

Tabela 7. Co przyciaga popcorn gamerdéw do transmis;ji?

EVIEIE]
sie na Niewystar-
transmisjach czajace
ze wzgledu  umiejetnosci

Ich sprzet
nie
pozwala na
komfortowe

Dlaczego Wola ogladac,
decyduja jak ktos inny

sie ogladac gra wgry
transmisje? wideo. na do gry.

granie.

spotecznosc.

36% 27% 16% 12% 9%

Najczestsza przyczyna ogladania gier w internecie jest sama
przyjemnos¢, jaka czerpie popcorn gamer z poczynan innych graczy
(36 proc.), co mozna poréwnaé choéby do pitki noznej. Dla wigkszo-
$ci zainteresowanych tym sportem norma jest ogladanie meczu, a nie
jego osobiste rozgrywanie. Sprzet komputerowy niespetniajacy odpo-
wiednich standardéw plasuje sie na drugim miejscu (27 proc.) jako
przyczyna ogladania gier. Natomiast 16 proc. decyduje sie ogladaé
transmisje ze wzgledu na spoteczno$¢, jaka moze spotka¢ na wezesniej
opisywanym czacie tekstowym. Ostatnig z istotnych kwestii (12 proc.)
sa niewystarczajace umiejetnosci gracza, ktéry nie moze sobie poradzié
z danym tytutem.
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5.3 Wptyw twércy na widza

95 proc. badanych graczy stwierdza, ze §rodowisko streameréw i you-
tuberéw ma na nich wplyw. Na ponizszych skalach pokazano oddzia-
tywanie twércéw internetowych na poszczegélne aspekty zycia graczy.

Zachowanie w zyciu codziennym

3% 24% 29% 31% 13%
brak 2 3 4 zdecydowany
wptywu (1) wptyw (5)

Wiekszo$¢ badanych stwierdza, Ze streamer czy youtuber ma wplyw
na zachowanie w zyciu codziennym spolecznosci go ogladajacej. Czwarty
stopienl powyzszej skali, ktéry mozemy oceni¢ jako duzy wplyw, dotyczy
31 proc. respondentéw. O umiarkowanym wptywie na zycie codzienne
méwi 29 proc. badanych, natomiast 24 proc. graczy twierdzi, ze twércy
stabo wplywaja na zycie codzienne odbiorcéw tresci internetowych.

Zachowanie w internecie

4% 16% 35% 45%
brak 2 3 4 zdecydowany
wptywu (1) wptyw (5)

45 proc. respondentéw stwierdza, Ze odczuwaja zdecydowany wplyw
twércy na ich zachowania w internecie. Przejawia sie to chociazby przez
wykorzystanie zaobserwowanych na transmisjach zachowan lub tez stéw,
zwrotéw czy emotikon, ktére czesto stajg sie wizytéwka sieciowa danego

tworcy.

Preferencje zwiazane z graniem (tryb lub typ gry itp.)

9% 25% 36% 19% 11%
brak 2 3 4 zdecydowany
wptywu (1) wptyw (5)
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W przypadku preferencji zwigzanych z grami decyzje czesto pozostaja
w gestii samego uzytkownika, a twérca w mniej niz potowie przypadkéw
jest postrzegany jako ten, kto ma wptyw na wybér trybu lub typu gry,
w ktéra bedzie pdézniej gral obserwator transmisji. Natomiast jak wska-
zuja dane z tabeli nr 5, to twérca jest gtéwnym powodem pojawienia sie
ogladajacych, a tytul, w ktéry gra, jest sprawg drugorzedna.

5.4 Pandemia COVID-19

Zapytatem respondentéw réwniez o to, w jaki sposéb pandemia COVID-19
wplyneta na ich podstawowe czynnosci, ktére bezposrednio lacza sie
z aktywno$ciami gracza.

Tabela 10. Zmiany zachowan graczy podyktowane §wiatowg pandemia

Zmiana Zdecydowanie Nie Nie zmienito Zdecydowanie

aktywnosci nie sie tak

Czas w domu 5% 8% 29% 29% 28%

Czas na granie
wgry

11% 9% 41% 25% 13%

(Czas na oglada-

L 7% 9% 37% 27% 20%
nie gier

Gracze z powodu pandemii zdecydowali sie spedza¢ wiecej czasu
w domu (57 proc.). COVID spowodowatl zmiane form wielu aktywno-
$ci, poczynajac od robienia zakupéw w rygorze sanitarnym, koniczac na
przeniesieniu nauki i pracy na system zdalny. Zaréwno gracze, ktérzy
sa jeszcze na etapie nauki, jak i ci, ktérzy pracuja zawodowo, zostali
zmuszeni do dluzszego przebywania w domowych czterech $cianach.
Najwazniejsze jednak w przypadku badania graczy sa pytania o to, czy
epidemia zmienita spedzanie czasu w §wiecie wirtualnym. W przypadku
tradycyjnego grania najwiekszy odsetek badanych (41 proc.) stwierdza,
ze ich czas spedzony na graniu w gry nie ulegl zmianie. Natomiast naj-
popularniejsza forma spedzania czasu przed komputerem wsréd popcorn
gameréw, czyli ogladanie gier, zmienita sie w perspektywie pandemii:
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47 proc. respondentéw uwaza, ze spedza wiecej czasu, cieszac sie trans-
misjami w gamingowych serwisach internetowych.

6. Podsumowanie

W prezentacji kontekstu teoretycznego artykutu nakreslony zostat obraz
uzytkownikéw serwiséw streamingowych jako publicznosci. Widzéw
transmisji internetowych charakteryzuje w gltéwnej mierze cheé inter-
akcji, przy jednoczesnym posrednim uczestniczeniu w rozgrywce. Zda-
niem niektérych badaczy (Downs, Vetre, Howard, 2013) juz to czyni ich
graczami. W badaniu potwierdzily sie takie kwestie, jak sktonno$é¢ do
komentowania (Cheung i Huang, 2011), objawiajaca sie rozmowami na
live-chacie w trakcie transmisji internetowych. Jednak gléwnym celem
artykutu poza wstepnym zarysowaniem zjawiska popcorn gamingu jest
odpowiedzie¢ na postawione w tytule pytanie: dlaczego gracze decyduja
sie na coraz czestsze ogladanie gier? Spéjrzmy na to pytanie przez pry-
zmat prezentowanych przez respondentéw korzysci - zgodnie z teoria
korzystania z mediéw.

Korzys¢ informacyjng w rozumieniu McQuaila mozna rozpatrywaé
w tym przypadku jako poznanie (zdobycie wiedzy) i zaspokajanie cieka-
wosci wynikajacej z zainteresowan. Gracze popcornowi decyduja sie na
ogladanie transmisji czesto wlasnie przez cheé poznania tytutéw, w ktére
sami nie s w stanie zagra¢, co motywujg gorszym sprzetem czy niedo-
statecznymi umiejetno$ciami. Warto zwrdci¢ uwage na to, ze dzisiejsze
gry sa nierzadko bardzo wymagajace i tylko czes¢ graczy dysponuje odpo-
wiednimi umiejetno$ciami, czasem oraz sprzetem (Gibbons, 201s, s.30).
Transmisje internetowe otwieraja przed graczem mozliwos¢ zapozna-
nia sie z treSciami gier wideo, ktére wczesniej bylyby dla niego niedo-
stepne, a przez poznanie nowych tresci jednostka jest w stanie rozwijaé
sie i samorealizowad.

Ksztaltowanie tozsamo$ci w gléwnej mierze wigze sie z wplywem
streamerdéw czy youtuberéw na rézne aspekty zycia badanych graczy.
Najsilniejszy wplyw mozna zaobserwowaé w obszarze dziatan w sieci
internetowej: twércy oddzialuja na normy w zachowaniach swych odbior-
céw. Wplyw na zycie codzienne jest mniej odczuwany. Tworcy internetowi
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sa w stanie w pewnym stopniu kreowa¢ tozsamo$¢ graczy, przede wszyst-
kim przez wytwarzanie wokét siebie spotecznosci korzystajacej z tych
samych kodéw kulturowych. W tych grupach czesto powstajg takze nowe
i nieistniejace nigdzie indziej formy jezyka (Urbaniak, 2009, s. 272).

Popcorn gamerzy podejmuja wiele czynnosci, dzieki ktérym uzy-
skuja korzysci interakcyjne. Pierwszg z nich jest udzielanie si¢ na cza-
cie bedacym integralng cze$cia transmisji, na ktérym to ogladajacy
przedstawiaja swoje poglady albo zadajg pytania streamerom. Kolejng
aktywno$cig z pogranicza interakcyjnego jest mozliwo$¢ brania udziatu
w minigrach organizowanych przez streameréw?, do ktérych moga dota-
czy¢ ogladajacy za posrednictwem wspomnianego czatu. Poza braniem
udziatu w minigrach widzowie moga réwniez dotaczy¢ do twércy w nie-
ktérych tytulach, takich jak League of Legends czy Among US. W przy-
padku uczestnictwa w takim wydarzeniu mozemy méwié o spelnianiu
potrzeby wspélpracy i rywalizacji, ktére nalezy uzna¢ za formy inte-
gracyjne (Bailey, 2006).

Opisane w artykule zjawisko popcorn gamingu moze otworzy¢ przed
badaczami nowe mozliwo$ci w analizie gier wideo i $wiatéw wirtualnych.
W przysztosci na pewno warto rozwazy¢ badania, ktére miatyby na celu
poréwnanie zwyczajéw graczy tradycyjnych z graczami ogladajacymi
cudze gry. Kolejnym zjawiskiem zaslugujacym na zbadanie moga by¢
pojawiajace sie w transmisjach internetowych narzedzia, ktére pozwalajg
widzom na interakcje nie tylko z innymi widzami i streamerem, ale tez
z gra, w ktéra gra (tak jak w przypadku mozliwoéci wyboréw kwestii
dialogowych w Baldur’s Gate 3 przez spoteczno$é). Moze to doprowadzié
do wyklarowania sie nowego zjawiska komunikacji i integracji w $wiecie
wirtualnym. Badanie wzrostu liczby ogladajacych gry w czasie wielkich
premier moze przyczyni¢ sie¢ do zmian w dziataniach marketingowych
firm w branzy game-dev, by te tworzyly nowe narzedzia spotecznosciowe
pozwalajace na wzmozong integracje w czasie transmisji oraz jeszcze
silniejszg immersje dzieki mozliwoséci wplywu na $wiat przedstawiony
w ogladanej grze.

3 Za pomocg rozszerzenia serwisu twitch ,PlayWithViewers” twércy moga organi-
zowal przerdzne wydarzenia badZ minigry, ktére opieraja sie na rywalizacji pomiedzy
widzami.

Maciej Sledz | Zjawisko popcorn gamingu Dlaczego coraz czesciej ogladamy gry?
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Zjawisko popcorn gamingu.
Dlaczego coraz czesciej ogladamy gry?

Abstrakt: Artykut skupia sie na opisie nowego zjawiska w $wiecie gier wi-
deo: popcorn gamingu. Poszukuje odpowiedzi na pytanie, dlaczego gracze

decyduja sie na ogladanie gier wideo. Tekst odwotuje sie do teorii komu-
nikowania masowego Denisa McQuaila. Typ gracza nazywanego popcorn

gamerem to w skrécie osoba, ktéra woli ogladaé gry nizw nie grac. Zjawisko

popcorn gamingu ma zasadniczy zwigzek z rozwojem platform oferujgcych

funkcje streamingu - jak Twitch i YouTube - ktére przyczyniaja sie do po-
wolnej zmiany nastawienia graczy do korzystania z gier.

Stowa kluczowe: gry wideo, teoria komunikowania masowego, konsumpcja
mediéw, popcorn gaming, streaming
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I komunikat
o XVIII 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 przyjemnoscia zaprasza na kolej-
na, osiemnasta konferencje pod tytutem ,,Przysztosc gier”, Poznan (on-Lline),
19-20 listopada 2022. Nastepna konferencja planowana jest na 24-25.11.2023.
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>
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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 paZzdziernika 2016

<www.gry2016.konferencja.org>

XIV. ZABAWA - NAUKA - SPORT?
MIEJSCE GIER WE WSPOLCZESNEJ
KULTURZE
Poznarn, 17-18 listopada 2018

<www.gry2018.konferencja.org>



XV. GRY I GRANIE JAKO ROZRYWKA,
NAUKA ISZTUKA
Poznai, 16-17 listopada 2019

<www.gry2019.konferencja.org>

XVII. GRY Z HISTORIA I DZIEDZICTWEM
Poznaii (on-line), 20-21 listopada 2021

<www.gry2021.konferencja.org>

XVI. (I)GRAJAC ZE ZDROWIEM
Poznaii (on-Lline), 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 Poznari, Poland. The Main
Board of GRAP has the pleasure to invite you for the next, eighteenth conference
entitled “The Future of Games”, Poznan, 24-25 November 2022. Another confe-
renceis planned on 18-19 November 2023. For more information, please visit the
official site of the association: <www.PTBG.org.pl> and the site of the conference:
<www.gry.konferencja.org>.

Previous conference sites of the
“Culture-Generative Function of Games” cycle:

I. THE GAME AS A MEDIUM, TEXT
AND RITUAL
Poznan 19-20 November 2005

<www.gry2005.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
Poznan 17-18 October 2009

<www.gry2009.konferencja.org>

II. GAME IN THE EDUCATION, MEDIA
AND SOCIETY
Poznan 25-26 November 2006

<www.gry2006.konferencja.org>

IV. THE 21ST CENTURY - THE CENTURY
OF GAMES? THE USEFULNESS OF
GAMES IN EXPLORING AND SHAPING
OF SOCIAL PHENOMENA
Poznai 22-23 November 2008

<www.gry2008.konferencja.org>

VI. BETWEEN PLEASURE
AND USEFULNESS
Poznan 13-14 November 2010

<www.gry2010.konferencja.org>
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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>

XVII. GAMES WITH HISTORY
AND HERITAGE
Poznan (on-line), 20-21 November 2021

<www.gry2021.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
Poznari (on-line), 21-22 November 2020

<www.gry2020.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.
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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 (s), a w podpunktach
drugiego stopnia - pétpauz (-). Pierwszy i kolejne podpunkty powinny

sie koniczy¢ Srednikami, 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 publikacjiw 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.


mailto:homoludens@ptbg.org.pl

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 $wiecie,
z ludologia w nazwie. Jej pracownicy w badaniach wiasnych, zespoto-
wych, przygotowywanych rozprawach habilitacyjnych i doktorskich oraz
w dydaktyce - zaréwno podczas prowadzonych zaje¢ specjalizacyjnych,
seminariéw licencjackich/magisterskich, jak i praktycznych-jezykowych
wpisujacych sie¢ w zakresy oferowanych w ILS specjalizacji w ramach
kierunku filologia-lingwistyka stosowana - zajmuja sie strategia ludyczna
w zakresie nazwy pracowni (m.in. grami dydaktycznymi, komunikacyj-
nymi, jezykowymi i innymi w nauczaniu jezykéw obcych i komunikacji
interkulturowej) oraz szeroko pojeta ludologia jako nauka zajmujaca sie
badaniem gier. Pracownia wspétpracuje z Polskim Towarzystwem Bada-
nia Gier. Wiréd jej pracownikéw znajduja sie czlonkowie, cztonkowie-
-zatozyciele Towarzystwa oraz regularni uczestnicy corocznych konfe-
rencji naukowych PTBG. W 2019 roku Pracownia Badan Ludologicznych
awansowata do rangi Zakladu poprzez polaczenie z dotychczasowym
Zaktadem Komunikacji Interkulturowej ILS, tworzac Zaktad Komunikacji
Interkulturowej i Badani Ludologicznych.
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Od 2005 r. przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM dziala takze
pierwsze w Polsce statutowe koto Polskiego Towarzystwa Badania Gier -
Poznanskie Koto PTBG przy ILS UAM. Spotkania jego cztonkéw odbywaja
sie jednoczes$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 THE 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 dr Marcin Petrowicz
prof. DSW dr hab. Jan Stasieriko prof. Ut dr hab. Piotr Sitarski

Informacjeo Polskim Towarzystwie Badania Gier



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 die Sekretdirin

Dr. Zbigniew Wataszewski Mag. Krzysztof Chmielewski
Dr. Agata Hofman Dr. 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 PhD

Prof. DSW dr hab. Jan Stasieriko Prof. Uk dr hab. Piotr Sitarski

Informacjeo Polskim Towarzystwie Badania Gier



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 Secretaria

Dr. Zbigniew Wataszewski M.A. Krzysztof Chmielewski
Dr. Agata Hofman Dr. 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.
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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.
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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
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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: dr Marcin Petrowicz
« Czlonek Zarzadu: dr 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: dr Dominika Staszenko-Chojnacka
o Czlonek Zarzadu: dr 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.



»Homo Ludens” — pierwszy ludologiczny periodyk naukowy w Polsce i zarazem ofi-

cjalne czasopismo Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Tytul pisma nawiazuje do kla-
sycznej juz pozycji holenderskiego historyka i antropologa kultury Johana Huizingi
Homo ludens. Zabawa jako Zrédlo kultury (1938). Czasopismo publikuje artykuly
przegladowe, ogdlne i przyczynkowe, polemiczne, wspomnieniowe, a takze wybrane
recenzje i sprawozdania. Ukazuje si¢ z czgstotliwoscig jednego numeru na rok.

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce zarejestrowane
w 2005 roku w Poznaniu. Skupia naukowcéw, doktorantéw i studentéw z wielu
uczelni, ktérzy zajmuja si¢ szeroko rozumiang problematyks gier. Jego celem jest
popularyzowanie i rozwijanie wiedzy o grach, zaréwno w ujgciu teoretycznym
(inter-/transdyscyplinarnie i od strony poszczegdlnych nauk), jak i praktycznym
(tworzenie i rozpowszechnianie gier; zastosowania dydaktyczne).

Ludologia

Ztozono$¢ ludologii (inter-, transdyscyplinarno$¢) jako wciaz tworzacej si¢ nauki zaj-
mujacej si¢ badaniem gier znajduje swoje odbicie w mnogosci dyscyplin naukowych
reprezentowanych przez cztonkéw Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Ta obfi-
to$¢ wynika z zaz¢biania si¢ obszaréw zainteresowan badawczych nauk humani-
stycznych, spotecznych, przyrodniczych i $cistych. W zwiazku z tym nasuwaja sig
pytania stawiane podczas cyklicznych konferencji PTBG: ,,Czy mozliwe i potrzebne
jest stworzenie odrebnej metodologii badan nad grami?” oraz ,,Czy ludologia moze
wyrasta¢ wylacznie na gruncie teorii wypracowanych przez nauki humanistyczne
i spoteczne?”. Celem pisma jest m.in. préba znalezienia odpowiedzi i zachgta do

dalszej dyskus;ji.

Polskie Towarzystwo Badania Gier

Homo Ludens

ul. Kossaka 9/7

60-759 Poznan

e-mail: homoludens@ptbg.org.pl
www.ptbg.org.pl/homoludens
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