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I.
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 2023 za najlepszy tekst Kolegium Redakcyjne uznato artykut:
»~Methods and Tools for Game Writing and Narrative Design in Profes-
sional Books from 2019 to 2022” autorstwa Yaraslaua I. Kota i Michala
Mochockiego. Wyréznienie za najlepsze recenzje otrzymat natomiast
Arkadiusz Jabtonski. 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 29961 (z unikatowym numerem czasopisma 200182)
i przyznano mu 40 punktéw.

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

tego sukcesu!
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Methods and tools for game writing and
narrative design in professional books
from 2019 to 2022*

Metody i narzedzia do pisania gier i projektowania narracji
w profesjonalnych ksigzkach od 2019 do 2022 roku

Yaraslau I. Kot, Michat Mochocki

Kazimierz Wielki University in Bydgoszcz
yaraslauikot@gmail.com | ORCID: 0000-0002-1787-3268
michal.mochocki@gmail.com | ORCID: 0000-0001-5679-9219

Abstract: The paper is a review of methods and tools of game writers and
narrative designers in video games, as they are presented in nine book-
length professional manuals published in 2019-2022. We catalogue the
methods in eight areas: characters, world-building, plot structures, dia-
logues, narrative techniques, integration of story with gameplay, writing
and editing, and production and work organisation. We also list software
recommended for specific purposes by the authors of these manuals.

Keywords: games, writing, narrative design, gamedeyv, storytelling
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1. Introduction

This publication is the first part of our research on the craft of narrative
design and writing in video games. Ultimately, in the entire project we
wish to answer three research questions:

1. What theories, methods and tools are recommended in profes-

sional books for game writers and story designers?

2. How are the theories and methods related to academic narratology

and ludonarratology?

3. Which theories, methods and tools are actually used by game writ-

ers and designers in their professional practice?

This paper answers the first question with regard to methods and
software tools.

The research project presented here falls within the broad context
of game production studies, defined as “A critical reflection of video
game production” that “can uncover the economic, cultural, and politi-
cal structures that influence the final form of games” (Sotamaa, Svelch,
2021, p. 8). As this paper focuses on the methods and tools of narrative
design and writing, its primary concern is on the cultural aspect of the
craft, less so on the political and economic ones. A more direct context
for the project can be found in the field of game design studies, in which
we focus on the narrative part of game design. The project as a whole
will combine game design epistemology, “concerned with what kinds
of knowledge game designers have and employ in their design practice”
via “investigations of explicit and implicit conceptual design frame-
works” (Lankoski, Holopainen, 2017, p. 1), and game design praxiology
that studies “How designers work, what kinds of methods and design
tools they use, and how game design is situated in the larger game
development” (ibid.). This particular chapter only deals with the episte-
mology, explored via “investigations of explicit and implicit conceptual
design frameworks” (ibid.).

Our analysis is based on nine most recent (2019-2023) book-length
manuals on game writing, interactive storytelling and game narrative
design. The time span assumed as “most recent” included the last three
years: 2019, 2020, 2021 plus 2022 as the year of the project (including one
book released in 2022 with the official date of 2023):
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1. Bateman, Chris, ed., 2021. Game Writing: Narrative Skills for Vide-

ogames. 2nd ed.

2. Berger, Ross, 2020. Narrative Design and Transmedia: A Writer’s Guide

to Storytelling in Today’s Video Games.

3. Breault, Mike, 2020. Narrative Design: The Craft of Writing for Games.

4. Despain, Wendy, ed., 2020. Professional Techniques for Video Game

Writing. 2nd ed.

5. Heussner, Tobias, ed., 2019. The Advanced Game Narrative Toolbox.

6. Marx, Christy, 2021. Writing for Animation, Comics, and Games. 2nd

ed.

7. McRae, Edwin, 2020. Narrative Design for Writers: An Industry Guide

to Writing for Video Games.

8. Nicklin, Hannah, 2022. Writing for Games: Theory and Practice.

9. Sheldon, Lee, 2023. Character Development and Storytelling for Games.

3rd ed.
There are four books we initially considered for analysis, but after
a preliminary reading we decided to remove them from the list:
« Finley, Toiya Kristen, 2022. Branching Story, Unlocked Dialogue:
Designing and Writing Visual Novels.

« Kennedy, Alexis, 2021. Against Worldbuilding and other Provocations:
Essays on History, Narrative, and Game Design.

« Ince, Steve, 2021. An Introduction to Game Writing: A Workbook for
Interactive Stories.

« Short, Tanya X., Adams Tarn, eds., 2019. Procedural Storytelling in
Game Design. 2nd ed.

The reason for their elimination was their high specialisation in a nar-
row topic. What we were searching for were comprehensive manuals on
multiple areas of story design and writing. Out of the four, Finley (2022)
has a narrow focus on visual novels, Short and Adams (eds., 2019) on pro-
cedural storytelling, and Ince (2021) is a very simple tutorial to Twine for
non-professionals. Kennedy (2021) is actually beyond the 2019-2022 time
frame and was not written as a book-length manual: it is a collection
of blog posts from 2015-2018.

We also found one book of special importance: Seth A. Hudson (2022),
Approaching a Pedagogy of Game Writing. This is not a manual for writers
and designers, but a book for academic teachers of game writing and
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narrative design. It presents Hudson’s own research on the related art and
craft, which we acknowledge as significant prior work in the same field.
It will inform our next paper, which will be focused on theory.

This paper has three major sections. “Our Methods” presents the
research methods. The section “Their Methods - Our Findings” is essen-
tially an annotated summary, in which we reveal the contents of each
book one by one, structured in accordance with the principles explained
in “Our Methods”. Finally, “Summary” synthesises the findings, and “Con-
clusion” comments on them in the context of further studies.

2. Our methods

Through close reading and content analysis of the nine selected books,
we have extracted information grouped under three categories: theories,
methods, and software.

A. Theories - concepts, statements and analytical frameworks that
explain how games and/or narratives are constructed and how
they work.

B. Methods - practical advice, guidelines, how-to manuals as well
as exercises and design toolkits (worksheets, models, diagrams,
catalogues, questionnaires, etc.). They are often based on concepts
and frameworks taken from Theories, but their purpose is practi-
cal: to explain how to do productive things.

C. Software - digital (software) tools that support game writing and
narrative design. They are typically based on one or more Methods,
delivering them in a digital form with useful functionalities.

The difference between a Theory and a Method is often marginal:

a theoretical framework built for analysis may often be directly converted
to a conceptual tool (method) used for design. For instance, the Three-
Act Structure or the Hero's Journey can be applied as analytical models
to study story structures in published narratives, or as practical design
frameworks to create new ones. In our research, such cases could be listed
both under Theories (when the book used them to explain analytically
how stories are structured) and Methods (when these models were used
as worksheets, toolkits, or step-by-step guides for creative practice).
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Analogously, Methods often have dedicated Software tools, which are
sometimes extremely difficult to separate. For instance, the Dialogue Tree
is in its essence a Method, which could be used in a standard word pro-
cessor, or even with pen and paper. But doing so would be so impractical
that it is hard to imagine a developer using this Method outside Software,
be it a dedicated Dialogue Engine or at least a Spreadsheet.

Methods may be called “tools” (and indeed, many authors call them so).
However, we avoid the name “tools”, as it may equally denote software
as well as nondigital conceptual tools. We prefer to speak of Methods and
Software to precisely highlight the nondigital/ digital divide. If anyone
wishes, they may conceptualise our Methods as ‘nondigital design tools’
and our Software as “digital tools”.

The Theories - Methods - Software categorisation was a working solu-
tion to pre-select content for further analysis. However, it could not account
for the diversity of topics in game writing and design - nor did it reflect
the thematic categorisation, which was already present in the source books.
Compiling the structure of topics from the tables of contents, we came
up with the following list of eight major topics or aspects of the writing/
storytelling craft in games:

« characters,

« world-building,

e story structure,

« dialogue,

« darrative techniques,

« story-gameplay integration,

 writing and editing,

 production and work organisation.

This list of topics does not exhaust the content of the books in ques-
tion. We have selected the eight topics due to their significance: they
appear in all or nearly all books that have the ambition to present the
craft of game narrative design comprehensively. We decided to leave out
topics addressed only in few (e.g. humour/comedy, licenced IP adapta-
tion, localisation, working with voice actors, or procedural storytelling).

The topical categorisation cuts across the Theories - Methods - Software
divide. The same topic is often addressed both in analytical Theory and in
creative Methods, and Methods tend to come with Software solutions. It
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should perhaps be repeated that the purpose of this paper is limited to cat-
aloguing Methods and Software from industry-targeted books published
in 2019-2022. Other aspects will be addressed in forthcoming publications.

3. Their methods - our findings

In the “Findings” section we present the results of our studies of the
source books one by one. Each book is described by the same template.
First of all, we list the key Methods recommended in the book for the par-
ticular eight topics or aspects: characters, worldbuilding, story structure,
dialogue, narrative techniques, integrating story with gameplay, writing
and editing, and production and work organisation. Secondly, we list
recommendations for Software, categorised by the same topics/aspects
when applicable. Thirdly, we briefly summarise the scope of the Theories,
which will be addressed more extensively in a separate paper.

3.1. Berger, 2020

This book is addressed to various audiences: students, teachers and pro-
fessionals, in the business of games and other narrative media. It provides
practical instruction in the basics of characterisation, worldbuilding,
story structures, and interactive branching storytelling, supported with
case studies. It also includes an introduction to selected aspects of the
game industry and its narrative-related careers.

Characters

Berger (2020) emphasises the use of character types in character design:
both Jungian Archetypes, as well as stock types (superhero, supervillain,
harlequin, sidekick) and their subtypes (types of protagonists, types
of antagonists, etc.), which we will call Roles. As a means of characteri-
sation in the process of development, he recommends brief Character
Backstories (“bios”) and Sample Dialogue. He also presents his own “Pro-
tagonist Survey” with six questions to the designer: about the character’s
role, virtues, vulnerabilities, purpose, and uniqueness. Our name for this
frequently-recommended method is Character Template: a structured
form, checklist or sheet with a number of predefined components.
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Worldbuilding
A similar tool, named World-as-Character Survey, is recommended for
worldbuilding. The name is somewhat misleading. It does not mean
that designers should personify the created world, but that the process
of worldbuilding should use a similar method of profiling through a struc-
tured set of questions. The World-as-Character Survey has 15 questions,
ranging from the name and location to climate, geography and popula-
tions to worldviews, conflicts and major events. We classify it as a variant
of the Worldbuilding Template.

Berger (2020) appreciates the value of a thoroughly crafted Story-
world Lore, which should inform game documentation and be reflected
in characters, story events etc. to provide storyworld consistency.

Story structure
Berger (2020) advocates the Three-Act Structure, and presents his own
Beat Sheet to break the acts into more discrete steps, with emphasis on
“Basic Minimal Story Milestones” in Act 3. This beat sheet is a compila-
tion of other models, with a major presence of the Hero’s Journey, which,
to Berger, “remains a tried-and-true model for game narrative” (p. 81).
In any case, the story structure should be visualised as Flowcharts and
Graphs, and laid out in a Story Bible.

Dialogue

According to Berger (2020), in-game dialogue should always have a mean-
ingful outcome that has an impact on the development of the story, or
at least should result in acquiring a gift or resource or valuable informa-
tion. This method is called Meaningful Choice, known in game design
since time immemorial, and here defined as “the result of an interactive
dialogue exchange between the player and the non-playable character
(NPC)” (p. 69). Berger phrased it as if he wanted to limit Meaningful
Choice to dialogue alone, but the entirety of his chapter 7leaves no doubt
that the same applies to a larger branching narrative.

Story-gameplay integration

For integration of narrative design with game design, Berger (2020)
recommends the Golden Path (i.e. “the central trajectory of the game’s
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experience”, p. xviii) for story structure, and Meaningful Choice for
narrative design in general - and for dialogue specifically (see above).

Writing methods

Two methods of creative writing are Brainstorming for idea generation,
and following established genre conventions for idea generation and
development. Other methods of work organisation in Berger (2020) fall
under the heading of “robust documentation”, which includes the already-
mentioned Story Bible, and the documents listed below under Production.

Production

Like many other authors, Berger (2020) insists that the work of writers
and story designers be governed by the general flow of game development.
This includes two major things: the organisation of work in sprints and
milestones (which falls within the scope of the method we call High-
Granularity Scheduling), and integrated collaboration of writers with
other team members on shared documents. Berger mentions the follow-
ing doc types: Elevator Pitch, one-pager (which we will call Concept Doc),
Game Design Doc, and Tone Document.

Software
Software types in Berger (2020) include:
« word processors;
« spreadsheets: Excel, Google Sheets;
« diagramming software: Visio, OmniGrafile, Gliffy;
« work management software: Jira, Asana, Outlook Calendar;
« presentation editors: PowerPoint, Keynote .

3.2. Breault, 2020

Breault focuses on methods of work organisation and on the contextu-
alisation of writing/ narrative design within the larger process of game
development. Therefore, the Production category includes many more
items than any other. What is more, the book takes the game educator’s
perspective. Breault shares his experience and insights from his position
as a university teacher of game design and narrative design. The book
includes teacher’s resources: templates, exercises and syllabi.
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Worldbuilding
The single identifiable method of worldbuilding in Breault (2020) is (Vis-
ual) Environmental Storytelling.

Writing methods

Breault (2020) highly recommends working in small and frequent incre-
ments, preferably on a daily basis, as opposed to periods of intense crunch
with long intervals. We will call this method Daily Writing. Also, Breault
mentions Journalist’s Questions (who? what? how? where? when? why)
to ask about the game and its target audience.

Dialogue
Interestingly, Breault (2020) suggests imitation of Hemingway’s prose
style as a method to achieve brevity and efficiency in dialogue.

Production

Breault makes it clear that writing/ narrative design is an integral part
of overall game development. His recommendations for work organisa-
tion could be equally applied to writing and non-writing developers. First
of all, it includes the general timeline and procedures of pre-production
and production: the Iterative Design process (create - playtest - feedback -
revision) with High-Granularity Scheduling, and the large-scale produc-
tion stages (first playable - alpha - beta - release candidate - master/gold),
aided by Gantt Charts. This goes hand in hand with related documenta-
tion, with particular emphasis on Concept Docs and Game Design Docs.
Breault’s book includes empty templates as well as ready-made samples.
Moreover, Breault recommends Player Types/Motivations Profiling on
the basis of Bartle’s taxonomy and Quantic Foundry motivation models.

Software
No particular recommendations.

3.3. Sheldon, 2023

Sheldon is an acknowledged author writing about game design, game
narrative and game education. This is the third edition of the book, which
first came out in 2004. As the title implies, it focuses on characterisation
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and on storytelling, with much less attention given to worldbuilding. It
is addressed to gamedev professionals as well as students aspiring to be
ones (and their teachers).

Characters

Sheldon’s (2023) tools for characterisation start with the classic 3D Char-
acter Guide (physical, sociological, psychological) based on The Art of Dra-
matic Writing by Lajos Egri. Other tools are: a quick character sheet, which
is a structured Character Template (character types/personalities, profes-
sions, mannerisms, phrase/accent, clothes, attitudes/opinions); a catalogue
of Character Roles (protagonist, antagonist, mentor, sidekick, servants,
pets, merchants, trainers, questgivers); catalogues of Character Traits
(mobility, physical skills, professions, race, sex, character emotion, con-
flicts, memories, characteristic action), and Character Arcs to map char-
acter growth and development. Finally, there is the Character Backstory.

Story structure

The design of arcs includes Story Arcs, based on the triads of crisis-
climax-resolution. Moreover, Sheldon (2023) discusses various models
of story structure: linear path (tunnel) classic which may (but should
not) include the classic Three-Act Structure, Branching Paths (a maze,
which is also based on linear navigation), and nonlinear open space
with no pre-defined paths. Importantly, they all may be combined in
one game. Sheldon’s criticism of the Three-Act Structure is based on the
belief that “games don't have third acts” (p. 88, original emphasis), i.e.
action does not fall down from Act 2’s mid-game complications to com-
placent Act 3s resolution in the endgame. Instead, the endgame brings
more complications. Therefore, “A game’s structure cannot productively
be defined by acts. Or if it is, every level should be one” (p. 188). Sheldon
(2023) does not hide his fascination with Nonlinear Modules: nonlinear
story design based on autonomous episodes-modules - see Story-game-
play integration, below.

Another part of story structure is the structuring of quests. In addi-
tion to single free-standing and non-repetable quests (which he calls
one-offs), Sheldon presents higher-level structures: “quest suite” (a num-
ber of related one-offs); “chain quests” (a series of linked quests); and
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“matrix quests” (repeatable with configurations of variables). We group
them under one name: Quest Structures.

Dialogue

Methods for writing dialogue include the classic Screenplay Format and
a plethora of interactive solutions: Canned Speeches (both monologic
speech and conversation) to be activated in-game; Mood Meter alias
Attitude Chart (when dialogue options are dependent on the charac-
ter’s current mood or attitude, which may be selectable for the player);
Iconic Choices (where dialogue options are not delivered as text but visual
icons); Topic List (dialogue options are not written in full sentences but
offered as a choice of topics); and Dialogue Tree (which in Sheldon goes
by the name of “dialogue menu”). The list is completed by Natural Lan-
guage/AI-Based Conversations.

Narrative techniques

We find a number of well-known narrative techniques: Foreshadowing,
Point of Attack, The obligatory scene, Reversal, Exposition in Action,
McGuffins, Flashbacks and Flashforwards. Interestingly, Sheldon (2023)
also points to the possibility of working within particular art styles - not
only verisimilitude, but also Expressionism or Symbolism. None of these
are game-specific. These are standard techniques well-known in drama,
literature and film, therefore we take the liberty to not define them for
the reader.

Story-gameplay integration
All Sheldon’s methods for the creation of interactive dialogue (see above)
could also be listed here. Besides, he mentions the Golden Path (“the
optimum path a player may take through a game”, p. 150); Reactive NPCs
(i.e. NPCs commenting on game action and character’s progress), and
Chokepoints, i.e. bottleneck passages that are difficult to pass through
but necessary to access certain areas (in order to add linear progress
to nonlinear gameplay). Sheldon notes that chokepoints may be one-way,
which means the player cannot go back once s/he has crossed it.

What deserves a particular attention is Sheldon’s advocacy for non-
linear structures based on autonomous modules (possibly with nested
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submodules), each of them integrating story and gameplay in autono-
mous episodes, which can be visited by the player in any order. We will
call this method Nonlinear Modules. Sheldon suggests they can be used
for flashbacks and flashforwards known from the history of literature
and film, but his primary intention is to make the most of the interactiv-
ity and agency offered by games as a medium.

In modular storytelling, the modules are objects that include both data (story) and
functions or tasks performed on the story, like the passing of tokens, setting of flags,
and tracking of player actions. The idea is to bring the telling of story in games into
line with how gameplay is constructed. Both can be programmed as modules. Story
can be written as modules (p. 243).

Chapter 14: Modular Storytelling delves into the details and prospective
developments of this approach to game narrative, leaving no doubt that
Sheldon sees it as the future of interactive stories.

Writing methods

Sheldon (2023) insists that all major characters and plot points should
reinforce the central theme, which we identify as the method of Narra-
tive Pillars (see Despain, ed., 2020 further in this paper).

Production
We find only one method under the label of Production, namely the Game
Design Document.

Software

There is one particular software solution discussed by Sheldon in some
detail: a relationship system calculating player-NPC relations. This, how-
ever, is more a discussion of a particular case study from Sheldon’s own
experience rather than a generally applicable method.

3.4. Marx, 2021

The first edition of Marx’s book came out in 2007. As the title reveals, only
one-third of the book is on games. Moreover, it is not focused entirely on
instruction in the art of writing and design. We find chapters on the his-
tory of video games, theory of game narrative, and information about the
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industry and career prospects. This might explain why the instructional
chapters altogether cover only four of the eight key topics we are tracking.

Story structure

Marx (2021) starts with the linear Three-Act Structure, which leads her
to the distinction between linear progression through a pre-defined
sequence of story nodes (i.e. episodes) versus multidirectional navigation
between Nonlinear Modules accessible in any order. Interestingly, she does
not mention branching paths, but she does state that “most games will
fall somewhere between these two extremes” (p. 197). She also provides
a catalogue of Quest Types.

Dialogue

Three methods listed by Marx (2021) rarely appear in our research:
Weighted Dialogues (some dialogue choices accumulate numerical weights,
tracking how often the player makes choices consistent with a personality
trait, or a moral stance, or a relationship); Faction Variables (as system
that shapes dialogue options differently by faction, race, class etc.); and
Timed Dialogue with a timer bar for making the choice.

On the more standard side, Marx presents Meaningful Choice: dia-
logue choices that affect gameplay. However, unlike Berger (2020), she
does not think that in-game dialogue should always have game-influential
outcome - she positions dialogue as a valid technique for characterisa-
tion (for colour and flavour) and storyworld information (to reveal info
on characters, locations etc.).

Story-gameplay integration

Marx (2021) describes three methods: Meaningful Choice (which may be
either gameplay - or story-based); Breadcrumbing (“various bits of a larger
story are included in quests or events, and laid out like a trail of bread-
crumbs that eventually add up to a completed story”, p. 196); Game Verbs
that unite player’s gameplay actions and character’s diegetic activities; and
Quest Logs that add narrative text to quest progress stages and statuses.

Narrative techniques
Flashbacks and flashforwards.

Homo Ludens 1(16)/2023 | ISSN 2080-4555 | Polskie Towarzystwo Badania Gier 2023



Software
Software types mentioned by Marx (2021) include:
« spreadsheets: Excel;
« scripting language: Inkle, Ren’py;
« interactive story editor: Twine;
« story prototyping and iterating platform: Taleswriter;
» game engine: Unity;
« version control software.

3.5. Nicklin, 2022

This book is unique in our collection due to its deep background in academic
narrative theory, which supports - but does not overshadow - practical con-
tent. It is addressed to junior professionals and university students, whose
industry careers (will) start in indie games. Divided into Part I: Theory, Part II:
Case Studies, and Part III: Practical Workbook, it is a comprehensive rundown
of game writing and story design, accompanied with some information on the
industry and business. It includes exercises for education and self-education.

Characters

Nicklin (2022) presents two methods for character development: Character
Sheet (with her own 15-item template), and a few exercises that are essentially
various kinds of thought-generating Seeds. Further methods of character-
building are Characterisation-in-Dialogue.

Worldbuilding

Inline with Nicklin's “form-driven design”, worldbuilding is also based on tab-
ular forms: World Sheet alias Place Design Sheet. Nicklin provides a17-point Place
Design Sheet for this purpose (p. 195-196). A significant part of world-character-
isation is also done in a more general Form-Driven Design Sheet, which function-
ally is a Concept Doc with basic information on: sound, art, aesthetics, mechan-
ics, gamefeel, character, player, location, hardware, and genre) (pp. 188-189).

Story structure

Nicklin (2022) presents various classic models of story structures One-Act, Three-
Act, and Five-Act structures; Freytag’s Pyramid; Hero’s Journey; and Booker’s

seven basic plots. She also mentions the A, B and C plot known from film studies.
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Interestingly, she does not provide models for nonlinear structures,
even though she does mention branching, agency and nonlinearity every
now and then. Instead, she points the reader to several examples of non-
linear and nontraditional narrative structures and audience involvement
in the history of literature, theatre, television etc. She mentions Ibsen’s
theatre as inspiration to subvert expectations regarding story structures;
dadaism as subversion of meaning; Brecht’s theatre as experiments with
immersion; Boal’s theatre as rejection of audience passiveness; TV cast
shows as examples of the removal of the single hero.

Finding inspiration in various experimental traditions of non-game
narrative media may be called a method of narrative design. Nonethe-
less, as one person’s inspiration may be highly different from another’s,
it is not as precise and repeatable a method as the other ones we listed.

Dialogue

The primary tool Nicklin (2022) provides for dialogue is the Voice Sheet:
a 14-point table with information about the character (name, age, gender,
personality) and the characteristics of his/her voice and speaking style
(voice style, non-verbal additions, interruptions, exclamations of surprise
and hesitation, etc.).

Narrative techniques

The number of literary devices in Nicklin (2022) is higher than in any
other of the books under examination. The list includes: deus ex machina;
red herrings; dramatic irony; MacGuffins; clifthangers; foreshadowing;
set-ups and pay-offs; reversals; allegory; imagery, motifs, symbolism;
narrator(s) (perspective, focalisation, reliability, relativity); and format
(here: “format” is a well-known set of situational conventions, e.g. the
first meeting with the intimate partner’s parents).

Story-gameplay integration

Funneling the players, i.e. attracting them to plot points (cutscenes or
character development moments) placed in an open world by rewards
and clues, is a method Nicklin recommends to combine player agency
with authored story content (cf. Breadcrumbing in Bateman, below)
Another integrative method is the creation of story-driven puzzles, for
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which Nicklin provides a Puzzle Design Form (p. 201) integrating player’s
objectives with narrative context and writing specifics. She also men-
tions Gating the story, i.e. blocking the character’s progress with “gates”
that can only be passed through after the acquisition of a proper “key”.

Writing methods

Nicklin (2022) mentions two standard methods of creative writing: Seeds
for ideation (for characters, world, or story), and visualisation of story
paths on Flowcharts and Graphs. A unique method is called Blank Page
Draft Two:

It goes: write draft one of your script. Then, when it’s finished, the next day, begin your
second draft. Except you cannot reference draft one at all. Draft one was about finding
your way, but now you know the story and the characters, so tell it from that perspec-
tive. Draft three allows you to review draft one (usually full of energy but a mess)
and draft two (usually lacking in energy but structurally much cleaner) and decide
what you want to take and edit, and what you want to rewrite for the balance (p. 231).

She also mentions Read Out Loud (i.e. reading your written words out
loud to yourself), and a few collaborative methods: Edit Swaps (recipro-
cal editing with a partner); employing Diversity Consultants; and relying
on external feedback. For the last one, Nicklin (2022) recommends Liz
Lerman’s Critical Response Process (p. 211).

Production

Her emphasis on testing, feedback and revision is aligned with the pro-
cess of Iterative Design. Moreover, the tabular forms Nicklin creates in
her “form-driven design” include variants of Concept Docs and Game
Design Docs. Such is the Form-Driven Design Sheet (see Worldbuilding,
above), and the Full-Game Writing Brief (p. 205). They are accompanied by
the Single-Scene Brief (p. 206). Another writing-plus-production method
is Paper Prototyping.

Software

Software types mentioned by Nicklin (2022) include:
« for writing and story design: Twine, Ink, Yarn, Fungus, Ren'Py;
« version control software;
« spreadsheets: Google Sheets.
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3.6. McRae, 2020

McRae’s book is addressed to readers interested in freelance careers.
In part it is concerned with career guidance and business issues. Most
of it consists in practical guidelines spiced with the author’s own experi-
ences and case samples. The text is relatively short, mixing a bit of theory
with a bit of methods and software recommendations. Altogether, it pro-
vides some solid instruction, but in a fragmentary way.

Characters

As a general principle, McRae explicitly encourages story designers
to follow the RPG conventions of levelling, gear upgrades, unlockable
abilities etc. This implies a structured Character Template (even though
it is not explicitly mentioned) and a Character Arc (briefly mentioned
a few times). The only structured method for character design in McRae
(2020) is an NPC characterisation template, which consists of five ques-
tions regarding self-characterisation in dialogue, characterisation by oth-
ers, and characterisation by item flavour texts or in-game texts.

Worldbuilding
McRae (2020) believes that narrative design begins with worldbuilding,
from which characters, creatures and stories will grow. His design method
is based on the concept of narrative bits, or “narbs”, coined by Ananda
Mitra for social media studies. McRae sees them as miniature building
blocks of the world, which should be widely distributed across NPC barks,
in-game texts, visuals, and many other pieces of the world - in a way that
is internally coherent and builds what he calls “world integrity” (p. 44).
Additionally, McRae has a five-step structured method of monster
design. In the context of Nicklin’s form-driven design, McRae’s template
may be seen as a Monster Design Template.

Story structure

For linear story-driven games, classic plot structures will suffice. Non-
linear gameplay-driven games, however, are comparable to theme parks
or interior design. Plot, according to McRae, “is most definitely not the
most important part of the game story” (p. 43). What matters the most
is immersion, achieved by player agency combined with world integrity.
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McRae sees nonlinear narrative design as a distribution of low-granular-
ity “narbs” (see above) that will create emergent narrative in gameplay
(see below). This method is called Emergent Storytelling.

Dialogue
McRae extensively promotes Characterisation-in-Dialogue. He also pro-
vides examples of a branching Dialogue Tree.

Story-gameplay integration

This emergent narrative should emerge from the “narbs” as a result of player
agency and algorithmic Procedural Storytelling. The interplay of story and
gameplay should achieve “ludonarrative harmony” (p. 173).

Beside this general method of story/game integration, McRae (2020)
provides three detailed ones: Reactive NPCs (commenting on game events
or changes in the environment); Emotes (visual expressions of emotion);
and Visual Evolution of the character.

Writing methods

McRae repeatedly distances himself from academic theory of narrative
or creative writing. There is, however, one area of research he appreci-
ates: game psychology. With regard to writing methods, he recommends
psychological Player Type/Motivation Profiling on the basis of Jamie
Madigan’s (2015) Getting Gamers: The Psychology of Video Games, and moti-
vation models by the Quantic Foundry.

Software
Software items mentioned in McRae (2020) include:
« scripting language: Ink;
« file-sharing: Google Drive, Dropbox;
» game engine: Unity;
« videochat software.

3.7. Despain, ed., 2020

Wendy Despain is a recognised author and editor of several books on writ-
ing and narrative design, and has been so for many years. The first edition
of this book came out in 2008. It balances a comprehensive instruction on
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practical game writing/ narrative design tasks with insider information
on the industry, hiring practices and career guidance. It includes text
samples and exercises for education or self-education.

Characters

Chapter 17 by William Harms includes a structured method of character
design, including: goals, worldview, strengths and weaknesses, motiva-
tions, protagonist’s plot-driving purpose, and antagonists. This is a descrip-
tive chapter without a diagram or a concise template. Nonetheless, in
the context of other books, we may count it as a functional counterpart
of a structured Character Template.

Other methods appear in other chapters: Character Archetypes in the
form of Myers-Briggs personality types in chapter 6 by Wendy Despain;
Sample Dialogue, Character Backstory and Character Folios in chapter 3 by
John Feil; plus character folios and relationship map (under the name
of “character matrix”) in chapter 8 by Marek Walton.

Worldbuilding

Chapter 8 by Marek Walton recommends documentation types for world-
building: World Guide for a single game, or Series Bible for a series. Also
John Feil in chapter 3 mentions various “world reference documents”. We
group them under the name of Storyworld Lore.

Story structure

Chapter 2 by Wendy Despain mentions the screenplay format for linear
structures, spreadsheets and flowcharts for branching paths structures,
and bespoke methods of visualisation of nonlinear modules on a board.
Marek Walton in chapter 8 mentions “murder boards” as a customary
name, reminiscent of homicide detectives pinning photos, notes and
newspaper clips to a corkboard. We borrow the Murder Board as the
name for this method.

Dialogue

John Feil in chapter 3 mentions spreadsheets and dialogue trees as the basic
methods for writing dialogue. he highlights the importance of meaning-
ful choice. later on, “the life of a dialogue line” in chapter 11 by Samantha
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Wallschlaeger demonstrates the importance of Iterative Design in dia-
logue writing (pp. 147-149).

Writing methods

Samantha Wallschlaeger in chapter 11 advocates Narrative Pillars: “set
of words or phrases that represent what the ideal version of the game
will look like. For example, [...] Combat, Exploration, and Father/Son”
(p. 143). These should be set by the team early on, and center all writing
and story design around themselves. She also encourages table reads
(as part of iterative design process): meetings with the team for group
reading of recently written text to collect feedback for further revision.

Story-gameplay integration

Maurice Suckling in chapter 19 provides a concise definition of Bread-
crumbing: “the player is led through the world by carefully nonintrusive
hand holding, guided by environmentally appropriate clues signaling the
direction in which to travel” (p. 262). John Feil in chapter 4 explains the
Golden Path as “the most succinct and efficient way through the game
with minimal or no focus on unnecessary gameplay” (p. 37).

Production

Alongside the standard Concept Docs and Game Design Docs, John Feil in
chapter 3 introduces a mid-level stage named Treatment: “the second
stage of a GDD” (p. 24). Other standard methods include Iterative Design
with High-Granularity Scheduling. Additionally, Feil also mentions File
Naming Conventions to put order and structure to game documentation.

Software
Software mentioned in various chapters includes:
« spreadsheets: Excel/ Google Spreadsheets;
« work management software: JIRA;
« flowcharts/graphs for visualisation of story structure.

3.8. Bateman, ed., 2021

Like Despain’s book, this is the second edition of an already-established
title by a renowned author and editor. The first edition was released in
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2011. Also like Despain’s book, this collection is a comprehensive multiple-
aspect presentation of the art of game writing and story design, although
with less space devoted to the discussion of the industry as such.

Character

Chapter 6 by Andrew S. Walsh includes a variety of Character Roles (stock
characters; protagonist types; antagonist types; NPC types) and Character
Traits. Multiple sections in the chapter can be brought down to a struc-
tured Character Template, which includes: purpose, personality, traits,
gender and sexuality, race, career, wealth, and family. Additionally, Walsh
mentions characterisation-in-action and characterisation-in-dialogue.
Chapter 2 by Stephen Jacobs presents character archetypes: their version
by Carl Gustav Jung and by Joseph Campbell.

Worldbuilding
Mary DeMarle in chapter 4 writes about nonlinear narratives. She recom-
mends environmental storytelling, which “involves first of all creating
a detailed backstory that lies behind the events of the game (the lore,
asit were)” (p. 85). The Storyworld Lore facilitates overall checking for con-
sistency: “Internal consistency must apply to every character, every line
of dialogue, and every branching story path the player encounters” (p. 83).
Konstantinos Dimopoulos in chapter 16 includes particular methods
taken from professional urban planning, which he offers for the design
of in-game cities: Burgess’s model of concentric zones for city plan-
ning; Hoyt’s sector model; and multiple nuclei model. He also points
to Kevin Lynch’s five crucial elements of urban planning: paths, edges,
districts, nodes, and landmarks. At least some of those fall under our
label of the Place Design Template (a smaller variant of the Worldbuild-
ing Template).

Story structure

Chapter 6 by Andrew S. Walsh presents the Three-Act and Four-Act Struc-
tures for linear stories. Chapter 2 by Stephen Jacobs presents the Story
Arc; Freytag’s Pyramid; Hero’s Journey; and Syd Field’s Screenplay Model.
Chapter 4, penned by Mary DeMarle, discusses Branching Paths in two
variants: forked paths which do not meet once separated, and parallel
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paths which are later recombined. For truly nonlinear storytelling, she
recommends Nonlinear Modules (as in Sheldon, 2023, see above).

Dialogue

Chapter 14 by Chris Bateman includes several types of Dialogue Engines
(also see: Software, below), including the well-known Dialogue Tree. More-
over, Ernest Adams in chapter 13 gives an in-depth coverage of Stitching:
“the process of playing short audio files containing fragments of dialogue
in such a way that it sounds like continuous speech” (p. 255).

Story-gameplay integration
Chris Bateman in chapter 5 differentiates between Breadcrumbing and Fun-
neling. Breadcrumbing is a method of showing the right way to the player.
It may take many forms: physical breadcrumbing, marking waypoints, or
breadcrumbs placed in dialogue or triggering events. A similar effect may be
achieved by Chokepoints (“a physical location the player must pass through”,
p. 94; but also “a metaphorical choke point in the plot of a game, where
a certain plot event must happen”, p. 402 in Glossary). Funneling, by contrast,
is defined as directing the player back to the right way. This is commonly
achieved by killzones, narrators/companions, explicit instruction, edge
of the world, funneling by area (in large worlds), or even an audio fanfare.
In our research we will adopt these definitions - and it should be noted that
Nicklin (2022) uses the word “funneling” in the sense of Bateman’s “bread-
crumbing”, and Marx (2021) defines “breadcrumbing” in yet another way.

Bateman also differentiates between the Golden Path and the Game
Spine. The Game Spine is “a sequence of actions that allows a player to pro-
gress through the core game materials and reach the end of the game. It
is of particular relevance to narrative-driven games” (p. 404). The Game
Path is “the optimal route through a game. It differs from the concept
of a game spine (qv.) only in that the golden path is assumed to be the
route of least resistance and maximum reward” (p. 404). For our research
the Golden Path will suffice as a method of structuring the game narrative
around the gameplay-driven path of progression.

Reactive NPCs are recommended for MMO storytelling in chapter 15 by
Richard A. Bartle, and for general nonlinear narrative in chapter 4 by Mary
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DeMarle. Other methods in DeMarle include Gating the story, and Rel-
evance Ratings assigned to distributed story details.

Writing methods

Wendy Despain in chapter 17 discusses the major formats of game wri-
ting: the Screenplay Format; Flowcharts and Graphs; Spreadsheets; and
Pseudo-Coded Scripts. She also mentions traditional prose in the form
of summaries or short stories, but she relegates them to game documen-
tation used by the team to guide game development - not to be released
to players.

Production

Surprisingly, the issues of production and development are not discussed
in detail. Feedback, revision and iterative design are briefly mentioned
every now and then as if the method of Iterative Design was self-evident.
Only in specialised chapters on comedy, licensing, and voice recording
do these aspects get more attention.

Software
Software mentioned in chapter 17 by Wendy Despain includes:
« Final Draft, Trelb, Celtx, Fadeln for screenplays;
« Twine, Articy: Draft, Visio, Wizflow for flowcharts/graphs;
 Excel, Calc, Google Sheets for spreadsheets;
« Twine, Ren’py, Inkle, Inform, Adrift, TADS for pseudo-coded scripts.

...and dialogue engines in chapter 14 by Chris Bateman:

« event driven: player’s direct action, triggers, game state events
« topic-driven: character scripts; token-based scripts

« dialogue trees.

3.9. Heussner, Tobias, ed., 2019

This volume follows The Game Narrative Toolbox (2015), co-authored by
Heussner. The basics of worldbuilding, characterisation, interactive sto-
rytelling, cutscenes etc. were discussed in that first volume. Therefore,
the Advanced... book provides relatively few novelties in its Methods - but
a plethora of recommendations for Software.
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Worldbuilding

Tobias Heussner in chapter 10 recommends Environmental Storytelling
for quest design. Danny Wadeson in chapter 4 presents a “world-building
toolkit” with eight components: economy and dominant forces within it;
flora and fauna; pantheons and belief systems/mythology; social hierar-
chy (class/caste); sport and Recreation; conflict and arms; language and
communication (including proper nouns); factions and geopolitics. It
is not presented as a worksheet-like template, but it can easily be con-
verted into one (as does a sample exercise on p. 49). Hence, we classify
it as another instance of the Worldbuilding Template.

Story structure

This topic was covered in the prior book co-authored by Heussner (2015).
In the advanced 2019 volume, beside the Three-Act Structure mentio-
ned in chapter 3 by Heidi McDonald, story structure is extensively discus-
sed in chapter 10 by Tobias Heussner. His major methods combine the
Three-Act Structure and Hero’s Journey.

Story-gameplay integration

The same chapter 10 emphasises the dual nature of game quests, which
always combine mechanics/gameplay with narrative. Heussner advocates
the “play, don’t tell” principle, defined as:

You should always seek ways, especially in quest design, of combin-
ing game mechanics with narrative elements and to use the identified
mechanics to show your narrative elements and engage the players on
an emotional journey (p. 126).

This idea is reflected in several methods: Environmental Storytelling
(which we put under the Worldbuilding category), Iterative Design (see
Production), and Quest Log.

Writing methods

Toiya Kristen Finley in chapter 12 emphasises the need for story editors
and for multiple levels of editing: developmental/substantive on the level
of worldbuilding, narrative design, plot, characterisation etc.; copyedit-
ing on the level of dialogue, instructional text and grammar, and proof-
reading in the level of grammar, style and punctuation. We can group
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it under one label of Copyediting. Interestingly, she firmly states that
“writers/narrative designers should never edit their own work” (p. 161),
which seems to be at odds with most authors, who consider Self-editing
an important part of the job.

Production
Cash DeCuir in chapter 11 provides extensive advice on narrative design
and writing within the game development cycle, including a few tech-
niques we can classify as Methods. One is the Iterative Design process,
with which writing should be integrated. This goes hand in hand with
High-Granularity Scheduling. Workload can be reduced by a planned
reuse of once-created material (Reusable Material). Iterative Design in
quest design also has strong support from Tobias Heussner in chapter 10:
“the only one universal rule is: iteration, iteration and iteration” (p. 127).
Moreover, Heussner presents a well-structured Quest Design Flow in
seven steps, from the background and high concept to the quest chain
(with a graph and map) to first quest summary and player information
(pp. 139-143). A similar seven-step method for writing cutscenes comes in
chapter 9 by Brian Kindregan, from the kick-off meeting to playing, drafting
and feedback to the animatic. We do not list the production flows as Methods,
as they are larger procedures of game development which involve multiple
Methods. In particular, they both exemplify the method of Iterative Design.

Software

Software types mentioned in chapter 8 by Tobias Heussner:
« languages: C++, C#, Lua, Blueprint/Visual Scripting;
« software for flowcharts/graphs: Twine; Articy: Draft;
o for 3D modelling: Autodesk Maya; Blender;
o for drawing: GIMP; Adobe Photoshop;
« for dialogue trees: Articy:Draft, Twine, YEd,;
« for maps: Inkscape, Campaign Cartographer;
 spreadsheets: Excel.

...in chapter 11 by Cash DeCuir

o for work management: Trello, HacknPlan, Jira, Hansoft, MSProject,
Freedcamp.
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...in chapter 4 by Danny Wadeson:

for writing, co-editing and sharing: Google Docs.

4. Summary

The analysis of the nine books results in the following catalogue of meth-

ods. We completed this research shortly before the sudden explosion

of the generative Al revolution, therefore no Al-assisted methods are

included. We will be tracing the influence of generative Al on game writ-

ing and narrative design in the upcoming months.

Characters

Character Archetypes - a catalogue of archetypes, e.g. by Jung or
Myers-Briggs

Character Roles - a catalogue of functional roles, e.g. stock charac-
ters, types of villains, types of protagonists

Character Template - a structured form, checklist or sheet with a setor
pre-defined components (the Character Sheet being a popular variant)
3D Character Guide - a three-dimensional description of charac-
ters: physical, sociological, and psychological (which may be seen
as a simple Character Template)

Character Arc - a rising/falling line marking the character’s gradual
growth and development

Character Traits - catalogues of traits: physical, psychological,
behavioural, supernatural, etc.

Character Backstory - a biography with major events in the char-
acter’s past

Sample Dialogue - sample lines of dialogue or expressions revealing
the character’s personality and style

Relationship Map - aka character matrix - the list of the character’s
relations with other characters, typically stating their relationship
status and this character’s opinion/attitude toward the others
Character Folio - a document storing all key information on the
character, typically including text, visuals, and statistics (it often
includes Template, Backstory, and Sample Dialogue).
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Worldbuilding

Worldbuilding Template - a structured form or checklist with a set
of pre-defined components

Place Design Template - as above, but limited to single locations
or small regions

Monster Design Template - a structured form or checklist to create
monsters

Storyworld Lore - aka World Guide, World Bible - one or more
world reference documents with information on the world’s history,
geography, laws of nature, populations, etc.

Environmental Storytelling - delivering narrative information in
the form of visual and spatial design of the game environment
Emergent Storytelling - runtime generation of the story by player’s
interactions with storyworld elements (so-called “narbs” - narra-
tive bits) distributed across the game space to be interacted with
(in addition to player agency, Emergent Storytelling can result from
computer-generated Procedural Storytelling).

Story structure

Story Arc - the rising/falling line marking the progress of action
from crisis to climax to resolution

One-Act, Three-Act, Four-Act, Five-Act Structure - classic linear
models of story structure

Syd Field’s Screenplay Model - a version of the Three-Act Structure
with a midpoint and two plot points

Freytag’s Pyramid - the classic five-step model for dramatic struc-
ture with exposition, rising action, climax, falling action, and reso-
lution

Beat Sheet - a linear model of story structure based on a sequence
of multiple beats (plot points)

Hero’s Journey - the most popular variant of beat sheet with 17
(Campbell) or 12 (Vogler) stages

Plots A, B (and C) - a standard model of linear but multi-plot struc-
ture popular in screenwriting

Branching Paths - linear progress forking into alternative paths,
which may be parallel and not meet again, or recombine later (side
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quests and dead-ends, from which players return to the main sto-
ryline, may be seen as variants of Branching Paths with multidirec-
tional movement; so can the hub-and-levels model where players
repeatedly return to base between missions)

Nonlinear Modules - episodic structure with autonomous modules
(perhaps with nested submodules) that can be accessed in any order
Quest Types - a catalogue of standard quest types

Quest Structures - higher-order organisation of quests into groups,
e.g. chain quests, quest suites, or matrix quests

Story Bible - a reference document for the development team with
all key information regarding the story

Relevance Ratings - parameters signifying the relevance of distrib-
uted story details to differentiate essential from nonessential ones.

Dialogue

Voice Sheet - a structured template with information about the
character and the characteristics of his/her voice and speaking style
Canned Speech - scripted dialogue or monologue triggered by in-
game events or player action

Stitching - a system putting together dialogue text from variable
fragments

Dialogue Tree - a branching structure of conversational options
Topic/Icon Choices - dialogue choices offered not as full sentences
but topical labels or visual icons

Dialogue Engine - a digital system for structuring dialogue, based
on in-game events or tokens or dialogue trees or Al language pro-
cessing

Mood/Attitude Meter - modifications of dialogue text or dialogue
options based on the character’s current mood or attitude (Faction
Variables is a variant in which attitudes are based on group mem-
bership and inter-group relations)

Weighted Dialogue - some dialogue choices accumulate numerical
weights, which measure the character’s progress in accordance
with a personality trait, a moral stance, or a relationship

Timed Dialogue - dialogue choices with a time bar introducing
time pressure
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Meaningful Choice - a dialogue choice that brings an outcome that
influences the game state

Hemingway’s Dialogue - keeping the dialogue brief and efficient
by imitating Hemingway'’s style.

Story-gameplay integration

Breadcrumbing - in-game clues and hints leading the player in the
right direction

Funneling - directing the player back to the progress path, e.g. by
means of dead ends and killzones

Chokepoints - physical bottlenecks hard to pass through but neces-
sary to access certain areas, or metaphorical bottlenecks in the form
of necessary events that must happen to unlock further progress
Gating - barring the narrative (and/or gameplay) progress with
“gates” that can only be opened with a particular “key” (may be seen
as a variant of Chokepoints)

Golden Path - the optimal path of progressing through a game with
minimal time and effort

Reactive NPCs - NPCs that alter their behaviour or dialogue
to acknowledge the results of player’s decisions

Story-driven Puzzles - puzzles requiring player’s gameplay action
made meaningful by the narrative context

Game Verbs - the integration of player’s action and character’s
activities by the use of the same verbs

Quest Log - aka quest journal - text description of the player’s
progress and status of a quest

Procedural Storytelling - storyworld and story structures genera-
ted by computer algorithms.

Narrative techniques

classic narrative techniques: Foreshadowing, Point of Attack, The
Obligatory Scene, Reversal, Exposition in Action, McGuffin, Flash-
backs and Flashforwards, Deus Ex Machina, Red Herring, Cliff-
hanger, Focalisation, Metaphor and Allegory, Dramatic Irony, Set-
ups and Pay-offs

various art styles: verisimilitude, expressionism, symbolism...
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Writing methods

Daily Writing - writing in small and frequent increments, prefer-
ably every day

Crunching - periods of intense work

Screenplay Format - the classic text layout used for screenwriting
Spreadsheets - Excel or other spreadsheet used to structure text
Flowcharts and Graphs - visualisation of story or dialogue struc-
tures as flowcharts, graphs or diagrams

Pseudo-Coded Scripts - inserting code snippets into narrative text
to script variable-based modifications of the text

Murder Boards - visualisation of story content as notes on a cork-
board or whiteboard

Brainstorming - a classic technique of rapid generation of new
ideas for further selection

Journalist’s Questions - the who, what, why, where, when and how
of the game

Seeds - a method of creating the initial concept for a character,
story or world around one or more prompts

Narrative Pillars - aka core themes - central themes around which
the whole narrative should be built

Blank Page Draft Two - writing two drafts of the script, the second
one written without any references to the first one, followed by the
third draft based on critical selection of those two

Read Out Loud - reading one’s own text out loud to oneself

Table Reads - group reading of newly created text with the team
for feedback

Copyediting - having one’s text proofread and edited (its variant
is Edit Swaps - reciprocal editing with a partner)

Diversity Consultants - employing consultants for sensitivity read-
ing and diversity consulting.

Production

Concept Doc - aka pitch doc or one-pager - a short document out-
lining the basic ideas for the game, including its narrative elements
next to gameplay, technology, core mechanics etc.
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« Game Design Doc - a larger document providing multiple details on
all aspects of the game, including characters, world, story structure,
and story-gameplay integration

« Iterative Design - the process of game design based on the cycle
of ideating - prototyping - playtesting for feedback - and revising
the prototype

« High-Granularity Scheduling - planning the work as a detailed list
of scheduled tasks

« Gantt Chart - a classic graph used in project management for sched-
uling and task allocation

« Player Type/Motivations Profiling - writing for the implied audi-
ence representing particular player types or motivations

« File Naming Conventions - a system of coding/naming files and
folders to keep order in documentation.

5. Conclusion

The art and craft of writing and story design for video games combines
methods known from other narrative media with methods developed
specifically for player agency in digital interactive environments. This
is reflected not only in the content of the industry-oriented books but also
in the professional background of their authors. The more “generalist”
methods dominate in characterisation, writing methods, and narrative
techniques. Game-specific methods dominate in story-gameplay integra-
tion, production, and dialogue. In worldbuilding and story structure they
seem to be balanced.

The identification of particular methods is to some extent arbitrary.
One reason for this is the desired level of detail. For instance, we preferred
to list Quest Structures as one method with three variants. Scholars aim-
ing at a finer granularity could list each variant as one method. Moreover,
there is a fuzzy boundary between a method and advice. We assume that
a Method must be specific and repeatable: either a step-by-step pro-
cess (e.g. Iterative Design or Brainstorming), or a tangible formal tool
(e.g. Character Template or Voice Sheet), or a technology-based method
of working (e.g. digital Flowcharts or Spreadsheets). Advice, by contrast,
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is a general guideline which can be realised in various steps in individual
ways, such as “borrow ideas from other games” or “writing dialogue
starts with listening”. In many cases advice and methods can be easily
told apart, but there are also boundary cases, in which we felt the deci-
sion was arbitrary.

The next step is the validation and possible expansion of the catalogue
of Methods and Software types in short-format publications by industry
professionals: blog posts, videos, and articles featured on websites. We
will explore the largest and most influential venues: the Gamasutra site
and its blogs for texts, and the GDC Vault for video lectures from the Game
Developers Conference. Moreover, the actual usage of our catalogued
Methods and Software items will be studied with follow-up interviews
with game writers and narrative designers.

The last part of the research focuses on the Theory, in which findings
from the book-length and short online publications will be discussed in
the context of academic narratology and ludonarrative game studies. We
will reveal which of the academic theories seep into internal industry
theorycrafting and instruction - and which do not, even though they
tackle the same problems as the industry.
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Metody i narzedzia do pisania gier i projektowania narracji
w profesjonalnych ksiazkach od 2019 do 2022 roku

Abstrakt: Artykut jest przegladem metod pracy pisarzy i projektantéw
narracji w grach wideo na podstawie dziewieciu specjalistycznych pod-
recznikéw wydanych wjezyku angielskim w latach 2019-2022. Zestawiamy
i omawiamy metody i narzedzia w oSmiu obszarach: postacie, Swiatotwor-
stwo, struktury fabularne, dialogi, techniki narracyjne, integracja narracji
z gameplayem, pisanie i redagowanie oraz produkcja i organizacja pracy.
Wskazujemy takze oprogramowanie rekomendowane do poszczegélnych
celéw przez autoréw podrecznikéw.

Stowa kluczowe: gry, pisarstwo, projektowanie fabut, branza gier, story-
telling



I1.
ARTYKULY
ARTICLES






Nauczanie historii poprzez gry -
wstepne wyniki badan

Teaching history through games - preliminary findings

Maria Lipinska, Jakub Chudzik, Ryszard Nizinski

Uniwersytet Warszawski

ml.lipinska@student.uw.edu.pl | ORCID: 0000-0003-4068-7348
jm.chudzik@student.uw.edu.pl | ORCID: 0009-0008-5407-8790
nizinski.ryszard@gmail.com | ORCID: 0009-0000-4452-5253

Abstract: Video games are an example of such activity, as they allow play-
ers to experience historyin aninteractive way. This article is based on the

historical game study as a part of discussion of the role of computer games

in history education. Authors created a unique content analysis tool that
allows to specify the degree of fidelity to historical realities in each game.
Basing on the observations of the video games market, authors have classi-
fied 40 computer gamesin three distinct categories: titles consistent with

the historical accuracy, games that partly resemble reality, and the quasi-
historical productions.

Keywords: historical games, cultural heritage, authenticity
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1. Wstep

Jednym z najwiekszych probleméw nauczania historii jest pozbawianie
wydarzen z przeszlosci logicznej przyczynowosci, co sprawia, ze ucznio-
wie nie s3 w stanie skutecznie ich sobie wyobrazaé oraz porzadkowaé
zdobywanych informacji. Co wiecej, jak zauwaza Joanna Jasitczak (2022),
proces nauczania powinien prowadzi¢ do zrozumienia proceséw histo-
rycznych, nie za$ biernego przyswajania wydarzen. Autorka na podstawie
wlasnych dos§wiadczen nauczycielskich stwierdza, ze w szkotach brakuje
zrozumienia proceséw przyczynowo-skutkowych oraz porzadkowania
wydarzen w czasie. Wspomniane wczeéniej problemy wedtug niekté-
rych badaczy da sie rozwigza¢ poprzez wprowadzenie gier do programu
nauczania. Benjamin Hoy (2018) podkresla ich walor symulacyjny dla
lekeji historii. Zauwaza on, ze symulacje pozwalaja na lepsze zrozumienie
realiéw historycznych danej epoki.

Zdaniem autoréw niniejszego artykutu warto zwrécié¢ uwage na liczbe
mlodych oséb grajacych w gry komputerowe, poniewaz z tego medium
w réznorodnych formach korzysta 75,6% dzieci w wieku 7-15 lat (bada-
nienalogow.pl, 2023), wiec mozna je uznaé za posiadajace duzy potencjat
do urozmaicenia nauki historii.

Aby wyrwa¢é nauke ze sztywnego schematu i faktografii, nalezy siega¢
po metody, ktére zaciekawig uczniéw. Obecnie w tym celu organizuje sie
liczne wycieczki do skansenéw, zamkéw, czy miejsc wydarzen historycznych.
Jednak to wiasnie gry komputerowe moga by¢ nowoczesng metoda eduka-
cji, ktéra w przyjazny sposéb trafi do uczniéw preferujacych taka forme
rozrywki. W tym wypadku interaktywnos¢ gier komputerowych pozwala
na poznawanie historii przez zabawe, szczegélnie najmtodszym uczniom.

Szeroko zakrojona cyfryzacja placéwek szkolnych utatwia nauczanie
historii za pomoca gier komputerowych. 18 czerwca 2020 roku oglo-
szono wspétprace Ministerstwa Edukacji Narodowej z firma 11 bit studios,
w celu wprowadzenia do kanonu lektur szkolnych gry This War of Mine
(Amielariczyk, 2020). Jest to pierwszy przypadek wykorzystania gry kom-
puterowej jako lektury szkolnej w historii polskiej edukacji (Ziemiaticzyk,
2022). Ta decyzja stwarza mozliwoéé dodania do programu nauczania
wiekszej liczby tytuléw, ktére musiatyby wpierw zosta¢ odpowiednio
zweryfikowane na podstawie specjalnie dostosowanego narzedzia.
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W niniejszym artykule badacze przedstawili unikatowy klucz kate-
goryzacyjny, ktéry umozliwia przeprowadzenie analizy zawartosci gier
oraz przyporzadkowanie im stopnia wiernosci realiom historycznym.
W pierwszej czesci tekstu przyjeto spéjna definicje gry historycznej oraz
opisano podziat gier historycznych w zaleznosci od poziomu autentycz-
nosci. Celem analizy przedstawionej w kolejnej czesci byto wykazanie,
ze stosujac opracowane przez autoréw narzedzie, mozna okresli¢ stopien
wiernoéci i autentycznosci historycznej danej gry i przyporzadkowac¢ ja
do odpowiedniego typu gier historycznych.

Ponadto, jak zauwazaja Marco Riith i Kai Kaspar (2020), istnieje rozbiez-
no$¢ miedzy zatozeniami nauczycieli a oczekiwaniami uczniéw co do rodza-
jow gier, po ktére powinno sie siega¢ w procesie edukacji. Réznice zdan
w tym zakresie wynikajg z tego, Ze z jednej strony gry na lekcjach historii
majg dostarczaé uczniom wiedzy historycznej, jaka moze by¢ pdzniej oma-
wiana i uzupetniana przez nauczyciela. Z drugiej za$ strony uczniowie ocze-
kuja od gier warto$ci rozrywkowej, poniewaz poréwnuja je z grami komer-
cyjnymi, z ktérych korzystaja w wolnym czasie. Aby zapewni¢ réwnowage
miedzy rozrywka i edukacja, niezbedne jest stworzenie nowego narzedzia
pozwalajacego okresli¢ stopient wartosci edukacyjnej gier historycznych.

2. Metoda badania

Gléwnym celem badania byto opisanie gier o réznym stopniu wiernosci rea-
liom historycznym, ktére moga stuzy¢ edukacji. Do skonstruowania typolo-
gii autorzy wybrali metode analizy zawarto$ci wybranych gier, ktére zostaty
wylonione przy pomocy klucza kategoryzacyjnego. Zbudowali w tym celu
wlasne narzedzie stuzace kwalifikacji gry do danej kategorii.

Do analizy wybrano 40 tytutéw na zasadzie préby celowej (Tabela 1).
Kryteriami selekcji gier komputerowych bylo przyporzadkowanie tych
tytuléw w serwisie Steam do kategorii ,Historyczne”. Ponadto w kluczu
kategoryzacyjnym badacze umiescili krétki opis danej gry, gatunek, okres
historyczny, w ktérym umieszczona jest fabula, a takze stopienl auten-
tycznosci i odwzorowania realiéw historycznych.

W ostatniej kolumnie klucza kategoryzacyjnego brano pod uwage spo-
séb przedstawienia fizycznego obrazu $wiata i ludzi, relacji spotecznych,
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konektywizmu czy dialogu (Mochocki, 2017). W ten sposéb autorzy przy-
pisywali kazdej grze okreslong kategorie wedtug typologii: 1. gra w wiek-
szosci wierna realiom; 2. gra czeSciowo wierna realiom - z elementami
realizmu historycznego; 3. gra luzno nawiazujaca do wydarzen historycz-
nych i realizmu historycznego.

Tytut gry/serii Tytut gry/serii

1 Wolfenstein (seria) 22 Hellish Quart

2 This War of Mine 23 Kingdom Come: Deliverance
3 Total War (seria) 24 Kozacy: Europejskie boje

4 Prince of Persia 25 War of Rights

5 Assasin’s Creed (seria) 26 Rising Storm 2: Vlietnam

6 Red Dead Redemption 27 Faraon

8 Wilczy Szaniec 28 Sid Meier’s Civilization V

9 Ancestors Legacy 29  Cud nad Wista 1920 / Miracle 1920
1 Uprising 44 30 Wojna polsko-bolszewicka
12 World of Tanks 31 Ghost of Tsushima

13 Tunele Stalina 32 A Plague Tale: Innocence
14 Cywilizacja poprzez wieki 33 War Thunder

15 Call of Duty: Black Ops 34 Hearts of Iron IV

16 World of XYZ 35 Europa Universalis IV

17 Battlefield (seria) 36 Age of Empires IT

18 Battle for the Pacific 37 Smite

19 Red Orchestra 2 38 Mount & Blade II: Bannerlord
20 Holdfast: Nations At War 39 Crusader Kings III

21 For Honor 40 Medal of Honor: Frontline

Tabela 1. Wykaz analizowanych gier.

3. Definicja gry historycznej
Najwazniejsza kwestia dotyczaca kategoryzacji gier jest sformulowanie

definicji, na podstawie ktérej bytoby mozliwe sklasyfikowanie i odrzu-
cenie tytuléw niewystarczajaco autentycznych historycznie. Nalezy
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zaznaczy¢, ze historia jest oparta na narracji, a ta nie zawsze ,,musi szcze-
gétowo opisywaé dokladng sekwencje wydarzen, ktére, jak sie uwaza,
mialy miejsce w przeszlodci, aby byta historyczna” (Chapman, 2016,
s. 10). Jednak wedtug Adama Chapmana umieszczenie fikcyjnych postaci
w historycznych sceneriach moze by¢ wykorzystywane do wartosciowego
opowiedzenia o przeszlosci, poniewaz narracja umozliwia eksperymen-
towanie z wydarzeniami i krytyczng refleksje nad dyskursem historycz-
nym (Potzsch, Sisler, 2019). Chociaz badacz ten definiuje gry historyczne
jako gry, ktére w dowolny sposéb (Chapman, 2017) nawigzuja do historii,
widoczne jest silne akcentowanie roli narracji w grach historycznych jako
kluczowej warto$ci dodanej do tradycyjnego nauczania historii.

Warto zauwazy¢, ze Chapman, formutujac swojg definicje gry histo-
rycznej, przywoluje prace Rosenstonea o filmach historycznych. Wedtug
Rosenstone’a (2001) film historyczny powinien angazowaé sie we wspét-
czesny dyskurs historyczny i podnosi¢ argumenty z toczacej sie debaty
na temat znaczenia przesztosci.

Tak szeroka definicja stwarza przestrzen na interpretacje auten-
tycznosci historycznej oraz waloréw edukacyjnych gry komputerowej
w sposéb, ktéry méglby wydawaé sie nieoczywisty na pierwszy rzut oka.
Chapman (2016) opisuje swoje pierwsze zetkniecie z gra historyczna
przez pryzmat emocji takich jak bezsilnoé¢ na polu wirtualnej bitwy
i ekscytacja zwiazana z ,rozgrywaniem” historii, ktére towarzyszyly mu
podczas gry w Medal of Honor: Frontline. Jednak mimo Ze badacz podaje
bardzo szeroka definicje gier historycznych, to wéréd przyktadéw, ktére
wystepuja w jego pracach, przewazaja gry symulujace przeszto$é i odtwa-
rzajace autentyczne wydarzenia. Ponadto gry komputerowe od innych
dziet kultury nawiazujacych do historii réznig sie tym, ze sa w stanie
podtrzymywa¢ historyczne reprezentacje i pozwalajg graczowi na upra-
wianie historii w aktywny sposéb (Chapman, 2017).

Na potrzeby niniejszego artykutu autorzy przyjeli, ze celem gier histo-
rycznych jest nie tylko zapewnienie graczom rozrywki, lecz takze prze-
kazanie wiedzy o historii. Wedtug zaltozen edukacyjnych gry historyczne
powinny w jak najwiekszym stopniu odwzorowywaé¢ dane wydarzenia,
stylistyke, architekture lub realia Zycia danej epoki. W zwigzku jednak
z licznymi ograniczeniami zwigzanymi z tworzeniem gier komputero-
wych nie kazda gra historyczna jest w stanie w pelni spetni¢ te wymagania.
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4. Podziat gier historycznych

Bazujac na analizie zawartosci poszczegélnych gier historycznych, badacze
zaobserwowali trzy dominujgce zaleznosci miedzy stopniem autentycz-
nosci a sposobem wykorzystania wydarzen historycznych przez twdrcéw.
Autorzy zauwazyli, réwniez na podstawie obserwacji tematyki poszcze-
gblnych tytuléw, iz mozna odrdzni¢ gry historyczne od produkcji, ktére
jedynie przypominaja te pierwsze i dominuje w nich fikcja - czyli od gier
quasi-historycznych.

Gry historyczne w duzym stopniu réznig sie od gier quasi-historycz-
nych ze wzgledu na sposéb i autentycznos¢ przedstawienia realiéw danej
epoki. Ponadto gry historyczne w wiekszosci - czesto wedtug deklaracji
twércéw - majg na celu przyblizy¢ odbiorcy wiedze o przedstawianych
wydarzeniach.

Z kolei w grach quasi-historycznych historia stanowi tylko jeden
z wielu elementéw stuzacych do budowania narracji i jest ttem dla fikcyj-
nych wydarzen. Gry quasi-historyczne czesto moga mylnie wprowadzaé
gracza w realia epoki i przekazywa¢ ich nieprawdziwy obraz. W przy-
padku tego rodzaju gier dominuje potrzeba utrzymania dynamiki roz-
grywki, w zwiazku z czym dla twércéw gry quasi-historycznej aspekt
ludyczny przewaza nad edukacyjnym.

W kontekscie powyzszych rozwazan warto przytoczyé rozrdznie-
nie gier na podstawie autentycznosci historycznej, ktére wprowadzono
w publikacji Introduction: What is historical game studies? (Chapman i in.,
2017). Wedlug autoréw autentycznoéé historyczng mozna okresli¢ mia-
nem relacji miedzy grami a dziedzictwem kulturowym.

Z gier takich jak War Thunder czy World of Tanks mozemy dowiedzie¢
sie bardzo duzo na temat pojazdéw opancerzonych uzywanych w historii
ludzkosci, nawet sobie tego nie uswiadamiajac. Wraz z rozwojem drzewka
technologii, przez mechanike bitew, gracze mimowolnie kojarza konkretne
linie i modele pojazdéw, dzieki czemu nabywajg umiejetnos¢ identyfiko-
wania ich na wirtualnym polu bitwy, a tym samym zyskuja rozpoznanie
swojego otoczenia. Swiadomo$é tego, jaki czotg w tym momencie wyjezdza
zza rogu, sprawia, ze uzytkownik kierujacy pojazdem moze by¢ w stanie
skutecznie oceni¢ ryzyko, w ktérym wlasnie sie znajduje. Ten przyktad
pokazuje, jak mozemy przemycaé rzeczywista wiedze historyczna za
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pomoca mechaniki gry. Warto podkresli¢, ze World of Tanks jest gra pozwa-
lajacg na zabawe z historig graczom, ktérzy posiadaja juz wiedze na temat

czotgéw (Jonckheere i in., 2023). W poréwnaniu do innych tytutéw mili-
tarnych bardzo mocno stawia ona na realistyczne przedstawienie maszyn

i pola bitwy. Jak jednak zauwazaja badacze, cho¢ jest to gra historyczna,
nie moze by¢ uznana jako w pelni realistyczna, poniewaz nie przedstawia

przemocy na polu walki, poza ta zwigzang z niszczeniem czotgdw.

5. Gra autentyczna historycznie

Najwazniejsza cecha, ktéra posiadaja gry autentyczne historycznie, jest
ich potencjat edukacyjny. Gra wpisujaca sie w te kategorie powinna dazy¢
do odtworzenia wybranych realiéw w zakresie swoich mozliwosci tech-
nicznych oraz pozwala¢ na poszerzenie wiedzy z danej epoki.

Tytulem, ktéry najlepiej, zdaniem autoréw artykutu, jak i badacza
autentycznosci historycznej gier Dawna Springa, podchodzi do auten-
tycznosci historycznej jest Rome: Total War:

Chociaz seria gier ,Total War” ostatecznie ktadzie nacisk na rozgrywke kosztem doktad-
noéci historycznej, to jednak gry te pokazujg réznorodne mozliwosci tworzenia gier o cha-
rakterze naukowym (Kapell i Elliott 2013, s. 382). Poza historia militarna seria ,Total War”
wykorzystuje réwniez historie polityczna, spoleczng, religijna oraz kulture materialna

jako zrédio do okreslenia wyposazenia, bitew, postaci, otoczenia, interakeji, map, zasad,
ustawien, zasobéw i rozwoju broni. [...] Gry te réwniez dostarczaja doskonatych przykta-
déw tego, jak historyk moze umiesci¢ swoje notatki i bibliografie w grze o charakterze

naukowym, bez zakl6cania przebiegu rozgrywki. Gry ,Total War” zawieraja ,encyklo-
pedie” zawierajace historyczne dane dotyczace postaci, wydarzen i sprzetu wojskowego.
Seria ta stanowi wyjatkowy przyklad tego, jak opracowa¢ gre naukows dotyczaca budowy

pafistwa i imperium, a takze pokazuje, jak dokumentowaé zrédta i przedstawiaé narracje,
gdy sama rozgrywka nie jest w stanie w pelni oddaé tresci naukowych (Spring, 2015).

Rezygnujac z wypelniania luk fikcja, autorzy gry przyjeli odpowie-
dzialng strategie przyznawania si¢ do uproszczen historycznych. Dobrym
przyktadem jest barbarzyriska jednostka ptywajaca, zwyczajna 16dz. Auto-
rzy w opisie tej jednostki otwarcie napisali, ze jednostka ta nie jest wierna
reprezentacja fodzi hiszpanskich czy galijskich, lecz ogélnym symbolem
jednostek ptywajacych dla pewnej cze$ci mapy kampanii (Creative Assem-
bly, 2004).
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Autentyczne gry wideo mozna traktowac jako element historiografii, ale
z pewnymi zastrzezeniami. Gry wideo o tej tematyce moga dostarczaé cennych
informacji i wrazen zwiazanych z okreslonym okresem dziejéw, co moze by¢
uzyteczne dla edukacji i badan. Moga poméc w lepszym zrozumieniu i wizu-
alizacji okreslonych wydarzen, kultur, lub aspektéw zycia w przesziosci.

Warto jednak zaznaczyé, ze gry wideo nie zastepuja tradycyjnej histo-
riografii i nie stanowig gtéwnej formy naukowego badania historycznego.
Czesto sg oparte na uproszczonych lub sfabrykowanych wydarzeniach
i dostosowane do potrzeb rozgrywki, aby zacheci¢ graczy do zaangazowania.
Istnieje ryzyko uproszczenia lub znieksztalcenia petnego obrazu przesztosci,
co prowadzi do niescistosci historycznych.

Historycy nadal polegaja przede wszystkim na tradycyjnych Zrédtach
historycznych, takich jak archiwa, dokumenty, relacje swiadkéw, itp., aby
prowadzi¢ badania i tworzy¢ historiografie. Gry wideo moga by¢ uzytecz-
nym uzupelnieniem tego procesu, ale nie zastepuja go.

Rzetelne podejscie jest najwazniejszym elementem projektowania
gry autentycznej historycznie. Sama nauka nie posiada odpowiedzi na
wszystkie pytania z tej dziedziny i tylko otwarcie przyznajac sie do braku
informacji na poszczegélne tematy, bylibysémy w stanie zaprojektowa¢ gre
rzeczywiScie wierna realiom. Udaje sie to wielu twércom, lecz niektdrzy
siegaja po fikcje, aby zapelnié luki w faktografii. Tworzy to rézne prze-
klamania oraz falszywy obraz niektérych faktéw historycznych.

Z badania na temat mozliwo$ci wdrazania technologii VR w edukacji
historycznej (Taranilla i in., 2022) wynika, ze aplikacje i gry dostepne
w wirtualnej rzeczywistosci, ktére umozliwiajg wielozmystowe doswiad-
czanie historii, pozwalajg na bardziej efektywne zapamietywanie starozyt-
nej architektury. Twércy gier maja do dyspozycji nowoczesne technologie
takie jak skan 3D, fotogrametria i wirtualna rzeczywisto$¢, pozwalajace
na wierne odwzorowanie historycznych budynkéw, dzigki czemu mozna
szczegbtowo zrekonstruowaé historyczne miasta, osady i pola bitew.

6. Gra czeSciowo wierna realiom historycznym
Pomiedzy grami w pelni odwzorowujacymi realia historyczne a tytu-

tami wykorzystujacymi historie jedynie jako element budowy $wiata
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przedstawionego autorzy artykulu umiescili produkcje, ktére, pomimo
braku petnej zgodnosci i daleko idgcych uproszczen, powierzchownie
oddajg obraz minionej rzeczywistosci. Ich edukacyjny walor moze wyni-
ka¢ na przyklad z dokladnego odzwierciedlenia historycznych miast
i innych lokalizacji, czy tez duzych wewnetrznych zasobéw wiedzy
dostepnych bezposrednio z interfejsu gry.

Assasin’s Creed to seria gier, ktére klada nacisk na zniuansowane
przedstawienie konfliktéw historycznych, jednakze - jak wskazuje ame-
rykanska badaczka gier Adrienne Shaw (2015) - jest ono znacznie ograni-
czone selektywno$cig narracji projektowanej przez twércéw. Omawiajac
Assasins’s Creed III, odstone z akcja osadzona w trakcie wojny o niepod-
leglosé Stanéw Zjednoczonych, Shaw zauwaza, ze chociaz wydarzenia
historyczne przedstawiono w niej w oparciu o wrazliwy dialog miedzy-
kulturowy, to wspétwystepuje on z powielaniem utartych schematéw
odpowiadajacych dominujgcemu, europocentrycznemu §wiatopogladowi.
W tym miejscu wystepuje dysonans miedzy kreacja postaci protagonisty,
rdzennego Amerykanina, a narracja historyczng dostosowana do nie-
natywnego odbiorcy. Badaczka podkresla, ze takie opowiadanie o prze-
szlosci uniemozliwia przekazywanie wiedzy na temat zwyczajéw rdzen-
nych Amerykanéw. Ich doktadne odwzorowanie nie jest jednak gtéwnym
celem tych produkcji, poniewaz o$ fabularna serii jest osadzona gleboko
w gatunku science fiction. Mozna méwié¢ w tym miejscu o pewnego
rodzaju spiskowej teorii dziejéow - kolejne czesci Assasin’s Creed opisuja
odwieczny konflikt o wladze pomiedzy dwoma sekretnymi stowarzysze-
niami (Asasynami i Templariuszami), ktéry zawsze odbywa sie w cieniu
waznych wydarzen historycznych. W grach pojawiaja sie takze czysto fan-
tastyczne elementy, takie jak Fragmenty Edenu - artefakty pozostawione
przez zaawansowang technologicznie prehistoryczng cywilizacje. Twércy
ze studia Ubisoft wykorzystuja realne wydarzenia, przedstawiajac ich fik-
cyjng ukryta przyczyne (wsréd przyktadéw mozemy znalezé m.in. trze-
sienie ziemi w Lizbonie w 1755 roku, ktére w Assasin’s Creed: Rogue zostato
spowodowane przez dzialania gracza). Najwieksza edukacyjng warto$-
cig dla uzytkownikéw jest wysoki poziom dokladnosci odwzorowania
architektury przedstawianych lokacji, takich jak greckie miasta w okresie
wojny peloponeskiej (Politopoulos i in., 2019). Dzigki temu gracze moga
immersyjnie do§wiadcza¢ historii w odwiedzanym otoczeniu.
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Inng gra cze$ciowo wierng realiom swojej epoki jest Sid Meier’s Civiliza-
tion V. W jej trakcie gracze wcielaja sie w wybranego przywédce z historii
calej ludzkosci i zarzadzaja swoja cywilizacja, prowadzac jg przez kolejne
epoki - od starozytnosci do ery informacji. Cywilizacyjny postep odbywa
sie poprzez badanie kolejnych technologii wyznaczajacych cezury cza-
sowe. Jednakze, jak wspomina gltéwny projektant produkeji John Shafer,
w Civilization V historia jest kontekstem, a nie celem (Bembeneck, 2011).
Elementy historyczne petniag wiec funkcje ram, w ktérych osadzono
cato$¢ rozgrywki. Owe elementy ulegaja znacznemu uproszczeniu tak
jak na przyktad obecny w grze model zarzadzania cywilizacja. Stanowi
on linearne postrzeganie historii jako prostolinijnego rozwoju od pry-
mitywnych form organizacji spoleczenstw do zniuansowanych ustro-
jow bazujacych na ideologiach, z pominieciem korzeni niektérych idei
(takich jak na przyktad demokracja ateriska, pojawiajaca sie w grze jest
stosunkowo pézno). W kazdej gléwnej odstonie serii Civilization obecny
jest réwniez oczywisty brak chronologii przejawiajacy sie chociazby
w przywddcach cywilizacji stojacych na czele swoich narodéw przez
wszystkie epoki. Pod tym wzgledem petnig oni funkcje reprezentacyjna
danej cywilizacji, stanowiac jej uosobienie. Biorac pod uwage powyzsze
elementy, mozna uznad, ze historia w Sid Meier’s Civilization V przyjmuje
postaé rozproszonych fragmentéw w postaci unikalnych dla kazdej kul-
tury budynkéw, idei czy tez jednostek bojowych. Edukacyjny przekaz
historyczny jest wzbogacony przez obszerngzawarto$¢ tzw. Civilopedii,
czyli wbudowanej w pliki gry encyklopedii dostepnej z poziomu menu.
Gracz moze w niej dowiedzie¢ sie szczegétéw o wiekszosci elementéw
gry, poczawszy od zyciorysu przywédcéw, a koniczac na niuansach religii,
sztuki czy militariéw danej cywilizacji (Firaxis Games, 2010). Ten element
niezaprzeczalnie posiada duzy walor edukacyjny, pomocny w bardziej
przystepnym do$wiadczaniu historii.

Warto wspomnieé takze o specjalnych scenariuszach zawartych
zaréwno w podstawowej wersji gry, jak i dodatkach. Osadzone sa one
w konkretnym etapie z dziejéw ludzkosci (takich jak najazdy wikingéw,
epoka odkry¢ geograficznych, czy wojna secesyjna) i pomimo ograniczeri
wynikajacych z silnika gry, czesciowo odzwierciedlaja ich kontekst spo-
teczny. Dzieki sztywnym ramom czasowym i odpowiednim celom taki
tryb rozgrywki pozwala graczom wczué sie w poruszany temat, stanowigc
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wiarygodny i interaktywny sposéb na przyswajanie wiedzy. Wazna funk-
cje pelni réwniez liczna spoteczno$é moderska, ktéra wytwarza dziesigtki
tysiecy autorskich modyfikacji wzbogacajacych oryginal o wiecej opcji, co
przeklada sie na wiekszg zgodnos¢ z konkretnymi realiami.

7. Gra quasi-historyczna

Gra quasi-historyczna cechuje sie przede wszystkim dominacjg fikcyj-
nych wydarzen nad historycznymi. Tego typu produkcje moga zawiera¢
szczatkowy opis lub stylizacje fabuly na dany okres historyczny, nie
sa to jednak gry historyczne, poniewaz informacje przekazywane podczas
rozgrywki w zaden sposéb nie oddaja przeszlych realiéw, a fabutla nie
toczy sie zgodnie z autentycznym przebiegiem historii. Bazujac na wiedzy
plynacej z gry quasi-historycznej, gracz moze rozwijaé¢ swoja wyobrazZnie
i rézne perspektywy postrzegania historii. Sg to gtéwnie tytuly o charak-
terze rozrywkowym i o bardzo niskiej wartosci dydaktyczne;j.

Model ten realizuje m.in. seria gier Wolfenstein opowiadajaca o losach
B.J. Blazkowicza - polsko-amerykanskiego zonierza, ktéry walczyt po stro-
nie aliantéw podczas II wojny $wiatowej. W trzynastu odstonach Wolfen-
stein fabula rozgrywa sie w alternatywnej wersji rzeczywistosci, w ktérej
111 Rzesza opracowata niezwykle skuteczna brot Wunderwaffe i stopniowo
przejeta wladze na calym $wiecie. Chociaz akcja zostata osadzona w realiach
I wojny $wiatowej, twércy dodali do nich elementy fantastyczne i science
fiction, np. humanoidalne roboty, magiczne stwory i przedmioty. W zwigzku
z tym nie ma watpliwosci, ze gra przedstawia historie alternatywna.

8. Wnioski

Klucz kategoryzacyjny oraz typologia gier historycznych przedstawione
w artykule mogg stanowié warto$ciowe narzedzie dla nauczycieli oraz
graczy. Wyniki badania weryfikuja postawiong hipoteze: jest mozliwe
utworzenie podziatu na gry historyczne, czeSciowo wierne realiom oraz
quasi-historyczne na podstawie okre§lonego stopnia autentycznosci.
O ile gry historyczne i gry czesciowo wierne realiom historycznym maja
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znaczacy walor edukacyjny, o tyle tytuly quasi-historyczne wykorzystuja
historie jedynie jako element tta fabularnego. Podczas wdrazania gier
komputerowych w procesy edukacji historycznej nalezy zwrdci¢ uwage
na to, w jakiej kategorii znajduje sie dany tytul, aby do sal lekcyjnych
trafily pozycje warto$ciowe pod wzgledem historycznym.

Wsréd wynikéw analizy poszczegdlnych gatunkéw gier dostepnych
na platformie Steam przeprowadzonej pod katem autentyczno$ci histo-
rycznej tresci zdecydowanie wybijajg sie trzy sposréd nich: FPS-y, gry
Akcji oraz Grand Strategy Wargame. Deweloperzy tworzacy tego rodzaju
tytuly zdecydowanie zwracaja najwiecej uwagi na autentyczno$¢ histo-
ryczng gier. Grand Strategy Wargame wybija si¢ na tle innych gatunkéw
w kontekscie wartosci edukacyjnej. Materiaty, ktére sa dostepne w sklepie
Steam w ramach tego gatunku, najczesciej zawierajg wlasna encyklopedie
pojeé, wydarzenia historyczne sa w nich wprowadzane z opisem oraz kon-
tekstem, a bohaterowie przewijajacy sie w fabule sg inspirowani auten-
tycznymi postaciami historycznymi. Szczegdlnie wartoéciowa  wydaje
sie gra Rome: Total War oferujacej szeroki zakres tytutéw z wielu epok
historycznych oraz trzymajacej sie powyzej opisanej metody tworzenia
baz danych zawierajacych autentyczne historycznie informacje, ktére
moga by¢ latwo przyswajane przez uczniéw w formie gry komputerowej.
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Nauczanie historii poprzez gry - wstepne wyniki badan

Abstrakt: Gry komputerowe sa przyktadem aktywnosci, ktéra pozwa-
la na doswiadczanie historii w interaktywny sposéb. Niniejszy artykut
opiera sie na badaniu gier historycznych w ramach dyskusji nad rola gier
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komputerowych w edukacji historycznej. Autorzy stworzyli unikalne na-
rzedzie analizy tresci, ktére pozwala okresli¢ stopieri wiernosci realiom
historycznym w kazdej grze. Na podstawie obserwacji rynku gier wideo
autorzy sklasyfikowali 40 gier komputerowych w trzech odrebnych kate-
goriach: gry autentyczne historycznie, gry czesciowo wierne realiom oraz
gry quasi-historyczne.

Stowa kluczowe: gry historyczne, dziedzictwo kulturowe, autentycznos¢
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Dysonans ludonarracyjny i dysonans
metanarracyjny - studia wybranych przypadkéw

Ludonarrative dissonance and metanarrative dissonance -
case studies of selected examples

Michat Figon

Uniwersytet Jagielloriski
michal.f18@wp.pl | ORCID: 0000-0002-8066-7547

Abstract: The aim of this article is to propose a coherent definition of the
phenomenon of ludonarrative dissonance based on the original blog post
by Clint Hocking from 2007. In this paper I also discuss the difference be-
tween ludonarrative dissonance and my new concept of metanarrative dis-
sonance. I used selected video games to illustrate both phenomena. The
article serves as an introduction to further research on the impact of lu-
donarrative and metanarrative dissonance on the reception of video games.

Keywords: ludonarrative dissonance, metanarrative dissonance, minigame,
metanarrative
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1. Wstep

Wzrastajacy potencjal kulturotwérczy gier komputerowych i ich popu-
larno$¢é w dzisiejszym $wiecie sprawity, ze ich twércy odczuwaja wieksza
odpowiedzialno$¢ za swoje dzieta. Jednakze nawet wysokobudzetowe gry
powstajace przez lata narazone sa na wystapienie zjawiska dysonansu
ludonarracyjnego. Celem niniejszego tekstu jest przeanalizowanie tego
fenomenu na konkretnych przykladach, a takze poréwnanie go ze zdefi-
niowanym w dalszej cze$ci dysonansem metanarracyjnym.

Na wstepie nalezy zaznaczy¢, ze do analizowania gier komputerowych,
podobnie jak kazdego innego dzieta fikcjonalnego, niezbedna jest znajomosé¢
pojecia zawieszenia niewiary (ang. suspension of disbelief). Stanowi ono
dobrowolne poswiecenie logiki badz krytycznego myslenia przy zetknieciu
z fikcja - po to, by czerpaé z nich satysfakcje i rozrywke. Po raz pierwszy
potrzebe zawieszenia niewiary zauwazyt Arystoteles (2020, 5. 13, 29), méwigc
o koniecznosci zaakceptowania fikcji przez odbiorcéw spektaklu teatralnego.
Zawieszenie niewiary polaczy¢ mozna z immersja, oznaczajaca zanurzenie
sie w §wiecie przedstawionym. Z poczatku odbiorca §wiadom jest swojej
potrzeby wstrzymywania zdrowego osadu, lecz pézniej, gdy jego zaintere-
sowanie danym dzielem wzrasta, zawieszenie niewiary przychodzi natu-
ralnie i wrecz nie§wiadomie, wspomagajac immersje (Ferri, 2007, s. 8-10).
W przypadku gier jedna z blokad na drodze do osiagniecia petnej immersji
bedzie wiadnie dysonans ludonarracyjny. Jednakze wspdlczesni twércy gier,
$wiadomi problemu, starajg sie nakladaé naturalne ograniczenia na graczy,
by zminimalizowa¢ ryzyko pojawienia sie i skale odczuwanego dysonansu.

Aby doktadniej przyblizy¢, czym jest dysonans ludonarracyjny i jakie
moze mie¢ konsekwencje, najlepiej bedzie przyjrze¢ sie genezie pojecia
i pierwszym prébom przedstawienia go na konkretnych przykiadach,
a takze dalszemu rozwojowi badan nad zagadnieniem.

2. Dysonans ludonarracyjny
2.1. Geneza pojecia

Twérca pojecia dysonansu ludonarracyjnego (ang. ludonarrative dissonance)
jest Clint Hocking, zwiazany ze studiem Ubisoft Montreal projektant gier
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komputerowych, scenarzysta i publicysta. 7 pazdziernika 2007 opubliko-
wat on na swoim blogu wpis dotyczacy gry Bioshock, ktdra skrytykowat za
brak spéjnosci miedzy przedstawiang fabulg a rozgrywka. Wtedy po raz
pierwszy pojawil sie termin ,dysonans ludonarracyjny” (Hocking, 2007).

Wedlug stworzonej przez Hockinga definicji oznacza on réznice pomie-
dzy gameplayem a fabula. Réznica ta moze zaburza¢ immersje, a przez
to nawet niszczy¢ odbidr danej gry. Opisujac gre Bioshock, Hocking wytknat
jej powazng sprzeczno$¢: na samym poczatku protagonista Jack zostaje
poinformowany przez Atlasa, ze usytuowane na dnie Oceanu Atlanty-
ckiego miasto Rapture jest miejscem nieprzyjaznym, dlatego aby prze-
trwaé, powinien on mie¢ na uwadze jedynie wilasny interes. Gra oferuje
wybdr, w ktérym regula ta ma zastosowanie: mate dziewczynki prze-
obrazone w istoty zwane Little Sisters zbieraja cenng substancje, ktérej
mozemy uzy¢ do rozwijania wiasnej postaci. Zeby za$ zdoby¢ te substancje,
gracz moze uwalniaé Little Sisters i przywracaé im czlowieczenstwo lub
zabija¢ je, by uzyskaé duzo wieksza ilo§¢ wspomnianej substancji. Niezna-
jacy Rapture Jack jest bardzo zdystansowany wobec Little Sisters, zatem ta
druga opcja zdaje sie bardziej pasowaé do wizji Atlasa. Hocking uzasadnia
potrzebe przezycia w Rapture za wszelka cene odwotaniem do filozofii
obiektywistycznej. Uczestnictwo w rozgrywce polegajacej na zdobywaniu
coraz lepszego arsenatu i rozwijaniu zdolnosci, by pokonywa¢é kolejne
etapy, nazywa zawarciem kontraktu ludycznego (ang. ludic contract)
(tamze). Wybér dotyczacy loséw Little Sisters jest dla Hockinga kluczowy,
poniewaz pozwala na dobrowolne przyjecie egoistycznej postawy zgodnej
z prowadzong dotad narracjg gry. Wspomniana wcze$niej sprzecznosé,
ktéra zauwazyt Hocking, pojawia sie w jednym z koricowych rozdziatéw,
w ktérym Atlas prosi protagoniste o przystuge, ale tym razem gracz nie
ma mozliwosci wyboru egoistycznej Sciezki i aby przejs¢ do kolejnego
etapu, musi zdecydowa¢ si¢ na bezinteresowng pomoc. Przekazywanie
fabuty synchroniczne z ograniczeniem sprawczosci gracza Hocking okre-
$la mianem kontraktu narracyjnego (ang. narrative contract). W ramach
tego kontraktu gracz pozna historie, jesli dostosuje swdj styl rozgrywki
do limitéw i wymogéw scenariusza (tamze).

To wlasnie konflikt pomiedzy narzucong z géry fabulg a typowymi
w grach decyzjami gracza korzystnymi dla rozgrywki (np. utatwiajacymi
ja) tworzy dysonans ludonarracyjny. Zdaniem Hockinga w przypadku
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gry Bioshock konflikt kontraktéw wystepuje, poniewaz poprzez postaé
Atlasa i typowa motywacje rozwoju gtéwnego bohatera gra najpierw sil-
nie promuje postawy egoistyczne, wynagradzajac gracza za takie decyzje,
a nastepnie naklada na protagoniste przymus niesienia bezinteresownej
pomocy (tamze).

Parafrazujac stowa Hockinga, sformulowalem nastepujace definicje

wspomnianych przez niego kontraktéw:

« kontrakt ludyczny - manifestacja pierwiastka ludycznego obec-
nego w grze; uzywajac mechanik udostepnionych przez gre, gracz
wchodzi w interakcje ze §wiatem przedstawionym, by osiagnaé
okreslony cel, taki jak chociazby rozwéj postaci w grach RPG
lub MMORPG; angaz w kontrakcie ludycznym oznacza wedlug
Hockinga zgode gracza na rézne aktywnosci, ktére prowadzg do
czego$, wynagradzajac podjety trud; na potrzeby artykutu oraz by
wyraznie oddzieli¢ od siebie typy kontraktéw, ustalmy, ze na ten
ludyczny skladaja sie wszelkie decyzje gracza, jego dziatania i oso-
bisty styl gry; jest to wiec czysty gameplay: interaktywne wyzwa-
nie, ktére podejmuje odbiorca, korzystajac z dostepnych srodkéw
(Tavinor, 2009, s.5).

« kontrakt narracyjny - realizuje sie wtedy, gdy gracz doswiadcza
historii bez mozliwosci ingerencji w nig; najwyrazniej widaé to na
przykladzie zdarzen zaplanowanych przez twércéw i przekazy-
wanych za posrednictwem przerywnikéw filmowych; kontrakt
narracyjny zawsze ma przewage nad pierwiastkiem ludycznym;
gracz otrzymuje jedynie czeSciowy wplyw na przebieg wypadkéw,
np. wybierajac (niekoniecznie w pelni $wiadomie) jedno z kilku
przygotowanych zakoniczen, zamiast tworzy¢ catkowicie wlasna
historie; wiele decyzji podjetych przez gracza pozostaje bez kon-
sekwencji w narracji, bo twércy nie przewidzieli ich w kontrakcie
narracyjnym; moze on sie réwniez realizowaé przez dialogi pomie-
dzy postaciami, wpisy w dzienniku, opisy przedmiotéw i environ-
mental storytelling, a wiec projektowanie lokacji w taki sposéb, by
prezentowaly historie, np. poprzez okreslone ulozenie przedmio-
téw czy napisy na $cianach.

Warto zaznaczy¢, ze zaproponowane rozréznienie kontraktéw bywa

jednak problematyczne w przypadku gier przygodowych nalezacych do
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nurtu tzw. gier filmowych. Kwestie sporne wywotywaé¢ moga np. pro-
dukcje studia Telltale Games: Until Dawn, Late Shift, Erica czy Ukryty
plan, gdzie gameplay nierozerwalnie laczy sie z przerywnikami filmo-
wymi. Takie gry cechuja sie najwyzsza przewaga kontraktu narracyjnego
ponad ludycznym i przywodza na my$l filmy interaktywne. Pierwiastek
ludyczny produkcji tego typu nie lezy wylacznie w rozgrywce, ale moze
rozciggad sie na samo ogladanie prezentowanych zdarzen. Warto powotaé
sie na przyktad epizodycznej, przypominajacej serial animowany gry
Minecraft: Story Mode, ktéra w latach 2018-2022 byta dostepna w serwisie
Netflix i dawata mozliwo$¢é sterowania za pomoca pilota telewizyjnego
(Moore, 2022).

2.2. Rozwoj pojecia

Brett Makedonski (2012) wyraznie wskazal, ze to twércy gier naduzywa-
jacy swojego monopolu na dyktowanie warunkéw kontraktu narracyj-
nego sa winni wystepowania omawianego dysonansu. Zdaniem badacza
lekarstwem miatoby by¢ podzielenie sie wladzg nad historig z graczami -
poprzez tworzenie §wiatéw emergentnych, a wiec stale i aktywnie rea-
gujacych na wszelkie dziatania oraz ksztaltujacych sie pod wptywem
indywidualnego stylu rozgrywki uczestnikéw. Rezultatem bytyby nie gry
oferujace odgdérnie narzucong fabute, lecz jedynie dajace okazje do wykre-
owania wtasnej narracji za pomoca dostepnych narzedzi rozgrywki. Nie-
trudno tu o skojarzenia z produkcjami takimi, jak The Sims 4, Minecraft czy
nawet - do pewnego stopnia - Sea of Thieves. Nie mozna jednak oczekiwaé,
ze kazdy autor porzuci pisanie scenariuszy na rzecz catkowitej otwartosci.
Nick Ballantyne (2015) poréwnat dysonans ludonarracyjny do dysonansu
poznawczego, zauwazajac zasadniczg réznice - pierwszy z nich dotyczy
niezmiennego stanowiska nalozonego na gre, a drugi naszych pogladéw.
Ballantyne wskazuje, ze ludzie niekiedy zmieniajg swoje nawyki i tok
mys$lenia, aby poradzié sobie z dysonansem poznawczym, lecz w przy-
padku gier nie zawsze wykonalna jest tak wyrazna zmiana stylu roz-
grywki. W rezultacie w wiekszosci przypadkéw dysonans ludonarracyjny
mozna jedynie zaakceptowa¢ i gra¢ dalej lub nie. Poza pomystem odwré-
cenia tegoz procesu, a wiec tworzenia gier w pelni dostosowujacych sie
do dziatan gracza, Ballantyne proponuje inne, bardziej kontrowersyjne
rozwigzanie. Polegatoby ono na wykorzystywaniu potencjatu dysonansu
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w projektowaniu emocjonujacych narracji tak, by celowo stawiaé gra-
cza w niewygodnych sytuacjach i zmuszaé¢ go do myslenia w okreslony
sposéb (tamze). Choé sam Ballantyne nie podaje zadnego przyktadu tak
zaprojektowanej gry, warto przywota¢ tu The Last of Us: Part II i moment,
w ktérym gracz, kierujac Abby, zmuszony jest do walki z Ellie, wcze$niej-
szg protagonistka.

Publicystka i projektantka gier Mattie Brice (2012) zauwazyta koniecz-
no$¢ istnienia zjawiska wychodzacego naprzeciw dysonansowi, nazywa-
jac je rezonansem ludonarracyjnym (ang. ludonarrative resonance). Brice
moéwi tak o sytuacji, w ktérej kontrakt ludyczny z powodzeniem wpaso-
wuje sie w narracje, uzupelniajac ja. Natomiast Travis Pynenburg (2012)
przekut pojecie rezonansu ludonarracyjnego w ludonarracyjng harmonie
(ang. ludonarrative harmony), okreélajac tak symbioze kontraktéw. Brice
moéwila o projektowaniu gier w sposéb zmierzajacy do tego, by rozgrywka
wzmacniata narracje, a wiec byla jej podporzadkowana, a Pynenburg pod-
kreslit potrzebe tworzenia gier, w ktérych oba te elementy wzmacniajg
sie wzajemnie. Jako przyklad takiej produkcji badacz podal Heavy Rain,
gdzie porazka lub nawet $mier¢ postaci nie koniczy gry, lecz emergentnie
ksztaltuje narracje (Sarnek, 2014, s.36-40). Poziom ztozonosci, czyli tez
trudnosci rozgrywki jest natomiast zalezny od sytuacji, w jakiej kontrakt
narracyjny postawit dang postaé. W konsekwencji konkretnego wyboru
gracz mogl stanaé przed zreczno$ciowym wyzwaniem polegajacym na
szybkim weciskaniu sekwencji klawiszy - znacznie trudniejszym niz
w przypadku wybrania innej $ciezki.

Dazenie do zachowania harmonii, czyli spéjnosci oraz wspdlnego
oddzialywania na siebie gracza i prezentowanej fabuly, a takze odpowied-
niego stosunku pomiedzy czasem rozgrywki a momentami, w ktérych
graczowi odbierana jest kontrola, wydaje si¢ wiec naturalng odpowiedzig
na dysonans ludonarracyjny. Istnieja réwniez gry obracajace sytuacje
mogace staé sie Zrédlem dysonansu ludonarracyjnego w zart lub czy-
nigce z nich element mechaniki rozgrywki. Przyktadowo, Deadpool nie-
mal na kazdym kroku burzy czwartg $ciane: gtéwny bohater wie o tym,
ze znajduje sie wewnatrz gry, a wydarzenia musza rozwijaé sie zgodnie
ze scenariuszem (Kubinski, 2015). Zaktécenie immersiji jest tu uzasad-
nione i wspomaga wydZwiek budowanej narracji, gdyz komiksowy Dead-
pool zastynat wtasnie z bezpoérednich zwrotéw do czytelnika (tamze).
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Podobny zabieg zastosowat juz w 1998 roku Hideo Kojima w Metal Gear
Solid: aby pokona¢ jednego z przeciwnikéw, gracz musial przepiaé pada
konsoli do innego wejscia, tylko to bowiem implikowato wyzwolenie spod
hipnotycznego wptywu antagonisty.

3. Dysonans metanarracyjny

Jak zostalo powiedziane, dysonans ludonarracyjny wystapi¢ moze wylacz-
nie w $rodowisku danej gry - od jej uruchomienia az po napisy kornicowe.
Zastanéwmy sie jednak, co by bylo, gdybysmy wzieli pod uwage kontrakt
narracyjny poza samg gra. Skonfrontowanie naszej wiedzy nabytej przed
uruchomieniem danej produkcji z tym, co finalnie ona prezentuje, nie-
rzadko poskutkowaé moze uczuciem podobnym do dysonansu poznaw-
czego. Proponuje przypadki takie okre$la¢ mianem dysonansu metanar-
racyjnego.

Zjawisko to mozna prosto zobrazowaé na przykladzie symulakréw (Bau-
drillard, 2005). Niczym innym anizeli symulakrami s3 przeciez Nowy Jork
odtworzony w grze Spider-Man, wyspa Cuszima z Ghost of Tsushima badz
Seattle z The Last of Us: Part II. Takie symulowanie rzeczywisto$ci mozna
nawet okresli¢ bezposrednia ewolucja obrazéw przedstawiajacych czy tez
stanowigcych symulacje prawdziwych miejsc. W obrebie przytoczonych
przykladéw najprosciej bedzie poréwnaé fikcyjny Nowy Jork z rzeczywi-
stodcia - z racji tego, ze w grze jest to wciaz tetnigce zyciem miasto, a nie
np. jego zgliszcza. Gléwny bohater, Spider-Man, ma mozliwo$¢ wspiecia sie
niemal na kazdy budynek, w tym na stawny Empire State Building (Plante,
2018). Zatézmy, ze odbiorca gry jest osoba mieszkajaca obok wspomnianego
budynku - kto$, kto doskonale zna plan tamtejszych ulic. Szybko okaze
sie, ze symulacja jest niedoskonata, nie jest nawet kopia, a jedynie imitacja
i pewnym wyobrazeniem prawdziwego miasta. Przy budowaniu przeska-
lowanego Nowego Jorku musiano przeciez uwzglednié ograniczenia sprze-
towe konsoli i czas produkeji oraz to, ze miasto kazdego dnia zmienia sie
w jakiej$ skali (najczesciej mikro). Do tego dochodza problemy z pozyska-
niem licencji na uzycie obrazéw niektérych miejsc, zwtaszcza pomnikéw
(Rochefort, 2018). W tej ostatniej sprawie glos zabrat sam Bill Rosemann -
wiceprezes Marvel Games, ktéry wyjasnit np. decyzje zastapienia posagu
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Byka z Wall Street innym (Fischer, 2018). Zatem poréwnywanie takiego
miasta z widokiem rzeczywistym doprowadzi¢ moze wiasnie do dysonansu
metanarracyjnego, gdy oczekiwania co do gry nie zostang spetnione.

Istotnym przykladem dysonansu metanarracyjnego sa takze btedy kon-
tynuacji. Gry zmieniajg sie wizualnie, a nierzadko zmiany te obejmuja
tez aparycje postaci znanych graczom od dawna. Za dobitny przyktad
niech postuzy bodajze najbardziej ekstremalna z metamorfoz - postaé
Chrisa Redfielda z serii Resident Evil (Walker, 2020). Wywotata ona nie-
mate poruszenie wérdd graczy, bo w Resident Evil 7 przeksztalcenia w jego
wygladzie byly tak ogromne, ze fani zaczeli spekulowa¢ nad tym, czy nie
jest to zupelnie inny bohater (Madsen, 2020). W tym samym roku swoja
premiere miat tez film animowany Resident Evil Vendetta, w ktérym twarz
Chrisa byta taka sama jak w najnowszej grze. Okazalo sie, ze powodem
transformacji byto zastosowanie nowej technologii skanowania twarzy
aktora w celu lepszego zgrania ruchu warg z wypowiadanymi stowami. Co
ciekawe, w wydanej w 2021 roku najnowszej czesci serii - o tytule Resident
Evil Village - twarz Chrisa znéw ulegta zmianie: po krytyce ze strony graczy
twoércy wrdcili do jego najbardziej charakterystycznego wygladu, znanego
z czeéci piatej i széstej (tamze).

Zapowiedzi gier réwniez moga wywotaé dysonans metanarracyjny,
przedstawiajac obraz rézniacy sie od finalnego produktu. Gdy pordéw-
nuje si¢ przedpremierowy materiat ukazujacy gameplay z gry Cyberpunk
2077 z faktyczng rozgrywka, réznice widaé jak na dloni (Santa Maria,
2020). Nie chodzi tu tez wylacznie o kwestie wizualne, ale i o niespel-
nione obietnice, np. te dotyczace kupowania apartamentéw, ucieczek
przed policjg czy walki w trakcie jazdy, ktérych prézno szukaé w premie-
rowej wersji gry (Bevan, 2021). Elementy te dodawane byly sukcesywnie
w aktualizacjach od koficéwki 2020 roku, Zdaniem rezysera Gabea Ama-
tangelo gra uzyskala swoja finalng posta¢ dopiero w dodatku Phantom
Liberty z aktualizacjg 2.0 z wrzeénia 2023 (Fenlon, 2023).

4. Kwestia paraludycznosci
Zaproponowane przez Mateusza Kominiarczuka (2017) pojecie paralu-

dycznosci odnosi si¢ do ogétu aktywnosci pobocznych, a nawet elementéw
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wykraczajacych poza sama gre, jak np. odblokowywanie osiggnie¢ na
platformie Steam. Jednakze na potrzeby omawiania dysonansu ludonar-
racyjnego i metanarracyjnego kwestia paraludycznosci zostanie tutaj
ograniczona do minigier. Bedzie to np. powtarzajaca si¢ zrecznosciowa
tamigtéwka polegajaca na otwieraniu zamka wytrychem lub karcianka
dostepna wewnatrz Swiata danej gry.

Istnienie minigier podyktowane jest checig zintensyfikowania immer-
sji. Zwiekszenie interaktywno$ci ze $wiatem przedstawionym wzmacnia
poczucie partycypacji w grze, co w istocie wplywa pozytywnie na jej odbidr.
Ken Hudson (2016) ze studia Midway Studios Austin w 2008 roku w ramach

,Game Developers Conference” wyglosit prelekcje, w ktérej powiedziat,
ze minigry powinny spelniaé trzy misje: ,variation, depth, immersion” -
urozmaicaé rozgrywke, poglebiac¢ i uwiarygodnia¢ $wiat gry oraz po prostu
zwigksza¢ immersje. Istnieja minigry spetniajace te trzy zalozenia, jak np.
towienie ryb w grze Red Dead Redemption II. Gracz moze sprzedawacé §wieze
ryby handlarzom, usmazy¢ je nad ogniem i zje$¢ celem zwiekszenia staty-
styk, a takze wykona¢ specjalng misje polegajaca na ztowieniu legendar-
nych przedstawicieli kilku gatunkéw. Kazda z ryb ma osobng charaktery-
styke i wyjatkowe miejsce wystepowania oraz pore aktywnosci - wszystko
zgodnie z tym, co zaobserwowaé mozna w $wiecie przyrody.

Za przyklad nietrafionej minigry niech postuzy ,umiejetno$é¢ perswa-
zji” (ang. speechcraft) z wydanego w 2006 roku The Elder Scrolls IV: Oblivion.
Polega ona na klikaniu w czesci obracajacego sie kola w celu poprawienia
stosunku z rozméwcg dzieki opowiedzeniu zartu lub dla podniesienia
skutecznosci przez uzycie grozby (Macgregor, 2018). Niestety, zbyt duzy
czynnik losowosci oraz nieczytelno$¢ interfejsu sprawiaja, ze w wiekszo-
Sci przypadkéw gracz odnosi skutek odwrotny do zamierzonego, tj. rela-
cje z postacia niezalezng ulegajg pogorszeniu. Cala ta gra w grze pozba-
wiona jest glebi, nie urozmaica rozgrywki i nie sprawia tez, ze $wiat gry
staje si¢ bardziej wiarygodny - a jednak moim zdaniem nie wywotuje
ona dysonansu. Dowodzi to tego, ze pogwalcenie zasad zaproponowa-
nych przez Hudsona nie wplywa z géry negatywnie na relacje pomiedzy
kontraktami, a paraludyczno$é powinna byé rozpatrywana oddzielnie.
Co wiecej, w dalszej czesci tekstu zostanie oméwiony przyklad minigry,
ktéra sprostata trzem wyzwaniom Hudsona, a mimo tego wzbudzi¢ moze
zaréwno dysonans ludonarracyjny, jak i dysonans metanarracyjny.
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5. Przyktady dysonansu ludonarracyjnego

Grami, ktére postuzy¢ mogg za przyklady dysonansu ludonarracyjnego,
sa The Last of Us i Cyberpunk 2077. Ta pierwsza jest liniowa gra przygodowa
z elementami horroru, w ktérej swoboda gracza ogranicza sie jedynie do
mikrozarzadzania zasobami i planowania star¢ z przeciwnikami. Cho¢
The Last of Us przez wigkszo$¢ czasu potrafi zachowaé harmonie miedzy
rozgrywka a narracja, istnieje jeden etap wyraznie odstajacy od reszty
produkcji. Druga z wymienionych pozycji to gra z gatunku RPG z otwar-
tym $wiatem, oferujgca znacznie wiecej okazji do interakcji.

Aby odpowiednio zobrazowaé przyklady dysonansu ludonarracyjnego,
wymagane jest oczywiscie szczegbtowe scharakteryzowanie kontraktéw,
co tez zostalo uczynione w ponizszych analizach.

5.1. The Last of Us

Akcja gry rozpoczyna sie w 2013 roku, w ktérym $wiat obiegta wiado-
mo$¢ o przypadkach ludzi zarazonych maczuznikiem - grzybem paso-
zytniczym, do tej pory atakujacym wylacznie owady. Protagonista, Joel
Miller, jest zmuszony uciekaé¢ z domu wraz z cérka, ktéra ginie w wyniku
zamieszek w pobliskim mies$cie. Nastepnie akcja przeskakuje az o 20 lat
i gracz ma okazje, wciaz z perspektywy Joela, obserwowa¢ zmiany, jakie
zaszly w $wiecie opanowanym przez grozne stwory. Gra uczy wtedy
mechanik niezbednych do przezycia, jak np. koniecznosé¢ pladrowania
opuszczonych doméw i uzywania odszukanych zasobéw do wytwarza-
nia przedmiotéw. Joel otrzymuje zadanie eskortowania wyjatkowej, bo
odpornej na zarodniki pasozyta, nastoletniej dziewczyny - Ellie. Celem
podrézy jest placéwka paramilitarnej grupy o nazwie Swietliki, gdzie
znajduja sie sprawny sprzet medyczny i wykwalifikowana kadra majaca
szanse na wyprodukowanie szczepionki.

Stan $wiata przedstawionego stanowi logiczne uzasadnienie mecha-
nik charakterystycznych dla gry z gatunku survival horror - 20 lat od
wybuchu epidemii wiekszo$¢é doméw i sklepéw zostata spladrowana,
przez co trudniej o zasoby. Gracz ma mozliwo$¢ przeszukiwania szafek
i szuflad, ktére nierzadko zawierajg jedynie kurz. Nawet wtedy jednak
ich otwarcie wymaga akgcji, co stanowi sprytny zabieg sztucznego wydtu-
zenia czasu rozgrywki oraz wzmocnienia narracji prébujacej przekazaé
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wizje §wiata po apokalipsie. Kontrakt ludyczny (,Uzywaj zasobéw, aby
przetrwaé”) wspélgra wiec z kontraktem narracyjnym (,Doprowadz
Ellie bezpiecznie do celu”), znaczaco podnoszac poziom immersji. Troche
inaczej wyglada juz sama kwestia uzycia znalezionych zasobéw, a wiec
umieszczony w grze system craftingu. Tu dotychczasowe zawieszenie
niewiary w stosunku do prezentowanej fabuly zaczyna rozciagaé sie
takze na sama rozgrywke, Joel jest bowiem w stanie w ciggu kilku sekund
z jednego kawatka szmaty i butelki alkoholu wytworzy¢ zaréwno koktajl
Mototowa, jak i opatrunek. Gra wprowadza tym samym pewng dyna-
mike, stawiajac gracza w obliczu dylematu (Oger, 2020) - uleczy¢ sie
czy zaryzykowa¢ i stworzy¢ bron? Rozwigzanie to wydaje si¢ jednak na
tyle logiczne, ,realistyczne” i sp6jne z kontraktem narracyjnym, ze nie
powoduje jeszcze dysonansu.

Niewykluczone, iz pojawi si¢ on, gdy gracz dostrzeze warunki, w kté-
rych uzywa wytworzonych opatrunkéw: ogromna liczba ludzkich prze-
ciwnikéw sprawia, ze znaczng cze$¢ odnoszonych obrazen stanowia rany
postrzalowe. Gra pozwala wyleczy¢ dowolny ich rodzaj prostym banda-
zem i juz to stanowié moze przyczyne odczuwania dysonansu, w prak-
tyce bowiem Joel jest w stanie catkowicie zneutralizowaé skutki wielkiej
liczby postrzelen, poswiecajac kilka sekund na szybkie obwigzanie sie
bandazem, nawet niekoniecznie w zranionym miejscu.

Taki mechanizm nie jest oczywiscie niczym nowym w grach kom-
puterowych i moim zdaniem nie nalezy na jego podstawie dyskredyto-
waé realizmu danej produkcji. Apteczki w grach z gatunku FPS sg tym,
czym magiczne eliksiry w grach fantasy, jak choéby w Hogwart’s Legacy -
to spdjne ze $wiatem przedstawionym sposoby na uzupelnienie utraco-
nego zdrowia. Problem pojawia sie wtedy, gdy gra famie ustalone zasady
i nie pozwala skorzysta¢ z leczenia wytacznie w ramach konkretnego
wydarzenia fabularnego.

Dysonans ludonarracyjny, jak zostalo juz powiedziane, wystepuje tylko
w obrebie Srodowiska gry i dlatego w przypadku The Last of Us trzeba
wskazaé na epizod w opuszczonym fikcyjnym Uniwersytecie Wschodniego
Kolorado. Blisko kornca rozdziatu Joela i Ellie atakuja bandyci, a w trak-
cie ucieczki Joel zostaje ranny. Jeden z napastnikéw zrzuca go z balkonu
pierwszego pietra prosto na wystajacy z gruzu drut, ktéry przebija bok
protagonisty na wylot. Tym razem jednak nie moze on wypelni¢ kontraktu
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ludycznego ,Uzywaj zasobdw, aby przetrwac”. Przez nastepne kilka minut
twércy nakladajg ograniczenie: Joel nie otrzymuje szansy nie tylko na
zmiane broni, ale tez na siggniecie po wspomniany wcze$niej opatrunek,
nawet jesli gracz stworzy! takowy przed przerywnikiem filmowym poka-
zujacym upadek bohatera.

Scenariusz w jednej chwili sprawia wiec, ze protagonista zaczyna
zachowywac sie w sposéb sprzeczny ze swoim charakterem, logika $wiata
przedstawionego i dotychczasowymi dziataniami. Tej szczegdlnej - bo
odniesionej w toku fabuly ukazywanej w filmie - ranie po$wiecony
zostaje potem dluzszy epizod, poniewaz tuz po rozdziale w uniwersy-
tecie nastepuje przeskok czasowy z konca jesieni do $rodka zimy, kiedy
Joel wcigz nie czuje sie na sitach, by kontynuowaé podréz. Co wiecej, tego
przypadku dysonansu nie ztagodzitaby nawet sytuacja, w ktérej twércy
zdecydowaliby sie pozwoli¢ graczowi dziata¢. Gdyby uzycie bandaza byto
mozliwe, a scenariusz przeforsowatby wyjatkowa bezskutecznosé¢ opa-
trunku, wystarczyloby przypomnieé sobie tatwg kuracje ran postrza-
towych jeszcze sprzed kilku chwil. W zwigzku z powyzszym odbiorca
orientuje sie, ze nowy kontrakt narracyjny to tymczasowe i sztuczne
wymuszenie nakazu: ,DojdZ biernie do kofica etapu”. Widaé, ze do tej
pory symbiotyczne rozgrywka i fabula rozdzielajg sie na to, czego chce
gracz, i na to, czego nagle zazyczyli sobie twércy. Wszystko to skutkuje
dysonansem ludonarracyjnym podobnym do opisanego jeszcze przez
Hockinga w 2007 roku.

Przytoczony tu przypadek dysonansu ludonarracyjnego nie wptynat
ostatecznie na odbidr gry. The Last of Us pozostalo jedna z najlepiej ocenia-
nych gier na platforme Sony i gier przygodowych w ogdle. Uzytkownicy
i krytycy chwala produkcje przede wszystkim za oryginalng i poruszajaca
opowiesé, co odzwierciedla sie¢ w liczbie wyréznienl, w tym w az pieciu
Nagrodach Brytyjskiej Akademii Gier Wideo w 2014 roku (Karmali, 2014).
Kontynuacja z 2020 roku z kolei, majaca niemal te same mechaniki, a wiec
w praktyce kopiujgca kontrakt ludyczny, spotkata sie z nieprzychylnym
przyjeciem ze strony graczy z powodu jej kontrowersyjnej linii fabular-
nej. Przykltad ten moze przemawiaé za teza, ze przynajmniej w grach
przygodowych kontrakt narracyjny jest czesto stawiany ponad gameplay;
historia okazuje sie wazniejsza niz sposéb jej opowiadania. Jednak nawet
najlepsza fabula nie zrekompensuje niesatysfakcjonujacej rozgrywki.
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Przyktad chociazby gry The Order 1866 zaswiadcza, ze kazdy scenariusz
znacznie traci, jeli zaprezentowany zostanie w niewtasciwy sposéb. We
wspominanym tytule ruchy postaci wykonywane sa bardzo wolno, co
przeklada sie na sztuczne wydluzenie rozgrywki podczas fragmentéw
nierzadko polegajacych na przejsciu z jednego przerywnika filmowego do
drugiego. Ponadto obecna na ekranie kaszeta, symulujaca panoramicznosé
obrazu, oraz korytarzowe lokacje, zaprojektowane tak, by wymusi¢ na
graczu strzelanie zza oston, zaki6caja widoczno$é i sprawiaja, ze starcia
z wrogami sa mato dynamiczne i pochlaniajg wiecej czasu.

5.2. Cyberpunk 2077

Wydany w grudniu 2020 Cyberpunk 2077 to gra, ktéra pomimo proble-
moéw technicznych tuz po premierze przeszla wyrazna metamorfoze i za
sprawa licznych aktualizacji w 2023 roku mocno zblizyla sie do produktu
znanego z przedpremierowych obietnic twércéw. Jednakze aktualizacje
wydane przez studio CD Projekt RED skupialy sie niemal wylacznie na
poprawie plynnosci i zmianach w obrebie rozgrywki, a warstwy nar-
racyjnej nie zmieniono - zatem konflikt kontraktéw wcigz wystepuje
i pozostaje bardzo widoczny. Protagonista (lub protagonistka) gry jest V,
postaé, ktdra gracz rozwija sam, decydujac o pici, wygladzie, zdolnosciach
i charakterze; moze nawet wybraé jeden z trzech poczatkowych scena-
riuszy dotyczacych przesztosci postaci, lecz nie wptywa to w znacznym
stopniu na ogdlng narracje. Niezaleznie wszakze od swojej przesztosci
i cech osobowosci - na mocy kontraktu narracyjnego - V marzy o wspie-
ciu si¢ na szczyt brutalnej hierarchii spolecznej panujacej w dystopijnym
Night City rzadzonym przez wielkie korporacje. Swoboda gracza ogra-
nicza sie do podejmowania decyzji w mikronarracji, a wiec w zadaniach
stanowigcych w wiekszo$ci samodzielne historie niepotaczone z gtéwna
osig fabularng.

Elementy sandboksowe gry to z kolei sposoby rozwigzywania konkret-
nych zadan skorelowane ze specyfika rozwoju postaci, jak i sama swo-
boda w wyborze aktualnie wykonywanych zlecen. To w tych aspektach
wszakze pojawia sie dysonans ludonarracyjny. W toku fabuly w gtowe V
zostaje wszczepiony czip zawierajacy zdigitalizowang swiadomo$¢ zmar-
tego przed wielu laty muzyka i rewolucjonisty Johnny’ego Silverhanda.
Narracja wyraznie zaznacza szkodliwo$¢ czipu dla organizmu V, ktérego
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umyst powoli umiera i zostaje zastapiony przez §wiadomo$¢ Silverhanda.
Od poczatku drugiego aktu motywacje postaci zmieniaja sie - pragnienie
dotarcia na szczyt ustepuje zwyklym staraniom, by przezy¢. Kontrakt
narracyjny wprost informuje, ze V nie pozostato wiele czasu i musi jak naj-
szybciej znalezé sposéb na pozbycie sie czipa. Jednakze kontrakt ludyczny
prezentuje graczom mape $wiata przedstawionego, ktéra wypetniona jest
aktywnosciami pobocznymi. Do podejmowania dodatkowych zadan gra
zacheca oferowanymi nagrodami rzeczowymi (przedmiotami w $wiecie
gry) oraz pieniedzmi, pozwalajacymi na zakup unikatowych wszczepéw
wplywajacych na rozgrywke. Wyraznie kidci sie to z narracja ktadaca
nacisk na aspekt temporalny - cho¢ nie ma mozliwosci doprowadzenia
do $mierci postaci w wyniku zbytniego zwlekania z podazaniem za wat-
kiem gtéwnym, gracz odczuwaé moze niepokdj, jesli dluzej skoncentruje
sie wylacznie na wykonywaniu zadan pobocznych. V co jaki$ czas kaszle
krwia i narzeka na zly stan zdrowia, ponaglajac, by zajaé sie rozwiaza-
niem problemu. Kontrakt narracyjny brzmi wiec: ,Dziataj szybko i zréb
wszystko, by przetrwac”, ale kontrakt ludyczny sprowadza sie do: ,Wyko-
nuj zlecenia, by polepsza¢ swoja reputacje i zdobywaé nagrody”.

Taki rodzaj dysonansu ludonarracyjnego stanowi problem wielu gier
z gatunku RPG, jednakze w wiekszos¢ produkcji stawka nie jest zycie pro-
tagonisty, z ktérym gracz - dzieki celowym zabiegom twércéw - nawigzuje
wieZ. Nie tylko dowolno$¢é w personalizacji V ma tutaj znaczenie, ale takze
perspektywa, z jakiej gracz obserwuje akcje - Cyberpunk 2077 to przeciez
gra FPP. Ograniczenie czasowe, nawet pozorne, skania gracza do pomija-
nia aktywnosci pobocznych i odkrywania nowych mechanik - w obawie
przed tym, ze sposéb, w jaki prowadzi on rozgrywke, okaze sie niesku-
teczny. Zacheca to réwniez do nadmiernego wczytywania zapiséw, by
mieé pewno$¢, ze wybrato sie korzystniejsza Sciezke.

Kolejny problematyczny element gry - system craftingu - podobnie
jak w przypadku WiedZmina 3, o ktérym bedzie mowa dalej, ma podloze
ekonomiczne. Cyberpunk 2077 pozwala przeksztalcaé¢ wiele przedmiotéw
na materiaty potrzebne do kreowania innych zasobéw. Przed aktualizacja
1.2 z marca 2021 przy odpowiednim rozdaniu punktéw umiejetnoéci gracz
byt w stanie uzyska¢ metalowe czesci niezbedne do skonstruowania pisto-
letu o lepszych statystykach poprzez przetworzenie nie tylko dowolnej
broni z ekwipunku, ale tez zwyklych $mieci czy jedzenia. Taki system
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implikowat absurdalne sytuacje, pozwalajac np. na zakup puszek napojéw
i na ich transformacje w materiaty, ktére tatwo sprzedaé za wysoka cene.
Przed wspomniang wersjg 1.2 jedna puszka napoju ,Nicola” kosztujgca
10 eurodolaréw mogla zostaé roztozona na sze$¢ powszechnych kom-
ponentéw do konstruowania przedmiotéw i trzy niezwykle. Juz same
te komponenty nadawaty si¢ do sprzedania z zyskiem, a wykorzystanie
ich do wytworzenia nowych przedmiotéw pozwalalo na szybkie wzbo-
gacenie sie gracza. Wedlug kontraktu ludycznego V mial szanse zostaé
najbogatszym czlowiekiem w miescie, podczas gdy w my$l kontraktu
narracyjnego wciagz marzytby o pienigdzach i stawie lub szukat srodkéw
na specjalistyczng pomoc medyczna. Aby zlagodzi¢ ten dysonans, twércy
usuneli mozliwo$¢é rozktadania puszek z napojami i innych $mieci na
cenne materialy potrzebne do produkecji broni. Opisany przyktad ilu-
struje to, Ze niezaleznie od gatunku gry, im wiecej swobody oddane jest
w rece gracza, tym wieksze prawdopodobieristwo wystgpienia dysonansu
ludonarracyjnego.

6. Przyktady dysonansu metanarracyjnego

W kolejnej czesci przedstawione zostana case studies zjawiska dysonansu
metanarracyjnego w celu obszerniejszego zaprezentowania znaczenia
tego terminu. Do owej analizy postuza dwie gry polskiego studia CD Pro-
jekt RED oparte na motywach prozy Andrzeja Sapkowskiego. Zestawienie
adaptacji (egranizacji) z pierwowzorem literackim pozwoli jasno wyod-
rebni¢ przykiady réznic i niescistosci bedacych przyczynami dysonansu
metanarracyjnego.

6.1. WiedZmin

Juz w prologu przedstawiona zostaje wazna i znana czytelnikom posta¢ cza-
rodziejki Triss Merigold. Ani zachowanie, ani wyglad czarodziejki w zad-
nym miejscu nie budza zastrzezen w obrebie samej gry, nie mamy tu wiec
do czynienia z dysonansem ludonarracyjnym. Jesli jednak gre WiedZmin
przestaniemy postrzegaé jako zamkniety tekst kultury i zamiast tego
umiejscowimy ja obok pierwowzoru, mozemy odczué dysonans metanar-
racyjny. Pod wzgledem charakteru Triss Merigold nie byta w powiesciach
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tak zgorzkniata, powazna i momentami zazdrosna - te cechy kojarzone
byly raczej z Yennefer, ktérej w pierwszej czesci gry zabraklo. W obliczu
wyzwania dotyczacego umieszczenia w grze postaci bliskiej Geraltowi -
w obawie przed zalaniem odbiorcy niezaznajomionego z ksigzkami eks-
pozycja zawilej relacji wiedZmina z Yennefer - twércy postanowili zre-
zygnowa¢ z niej na rzecz Triss, zmieniajac troche jej charakter (Smoszna,
2019). Kolejng doéé kontrowersyjng wéréd fanéw powiesci zmiang jest
wyglad omawianej postaci. Opisywana przez Sapkowskiego Triss byta
kasztanowlosa i nosita wylacznie suknie zapiete pod szyje, zarzekajac sie,
ze nigdy nie zalozy niczego z dekoltem, bo wstydzi sie blizn po bitwie
pod Sodden. Tymczasem w grze sportretowana zostala jako rudowtosa
kobieta odziana w sukienke wyrazZnie eksponujaca jej piersi. Scenarzysta
Artur Ganszyniec przyznat, Ze tworzenie kolejnych modeli bohaterki byto
czasochlonne, dlatego zapadla decyzja o zmianie wygladu Triss i czaro-
dziejka ostatecznie podzielita model ciala z ksiezniczka Adda. Ponadto gra
trafi¢ miata do zachodniego odbiorcy, a grupe docelowsa stanowili raczej
mezczyzni, dlatego tez - z marketingowego punktu widzenia - atrakcyjna
seksualnie posta¢ o wyraznie zarysowanym biuscie mogta wzbudzi¢ wiek-
sze zainteresowanie (Flamma, 2020, s. 268-269).

Kolejna powazna rozbiezno$¢ wzgledem powiesci pojawia sie juz
w drugim wyzwaniu zawartym w prologu. Ranna Triss wymaga lekar-
stwa, dlatego kontrakt narracyjny stawia przed graczem zadanie przy-
gotowania dla niej eliksiru. Tymczasem z Krwi elféow dowiadujemy sie,
ze czarodziejka jest na nie silnie uczulona:

Podnie$li ja, utozyli na plaszczu. Geralt bez stowa odtroczy! juki, odszukat szkatutke
z magicznymi eliksirami, otworzy! ja i zaklat. Wszystkie flakoniki byty identyczne,
a tajemnicze znaki na pieczeciach nic mu nie méwity.

- Ktéry, Triss?

- Zaden - jekneta, trzymajac sie oburacz za brzuch. - Ja nie moge... Nie moge tego braé.
- Co? Dlaczego?

- Jestem uczulona...

- Ty? Czarodziejka?

- Mam alergie! - zalkala z bezsilnej ztoéci i rozpaczliwego gniewu. - Zawsze miatam!
Nie toleruje eliksiréw! Lecze nimi innych, siebie moge wyleczy¢ wyltacznie amuletami!
(Sapkowski, 2011b, 5.109)

Cho¢ zaréwno pierwsza cze$é, jak i reszta serii gier posiadajacych
oryginalne scenariusze oparte na motywach powiesci Sapkowskiego
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uwazana jest za egranizacje wierng materiatowi zrédtowemu, nie obylo
sie bez potknieé. Podobne pomytki narracyjne widaé takze w WiedZmi-
nie 3 - mimo duzo wiekszego budzetu niz ten, ktérym dysponowato studio
przy produkcji pierwszej czesci.

6.2. WiedZmin 3: Dziki Gon

W WiedZminie 3 pojawia sie gra karciana gwint polegajaca na przelicyto-
wywaniu przeciwnika tak, by zakonczy¢ ture z wyzsza liczba punktéw;
dwie wygrane tury oznaczaja wygranie calej gry. Kazdy z zawodnikéw
otrzymuje 10 kart, z czego dwie moze wymieni¢ na losowe ze swojej
talii. Karty rozmieszcza¢ wolno w trzech rzedach, a cata talia powinna
zawiera¢ okolo 25 kart; w ich sktad wchodza jednostki z przypisana liczba
punktéw, szpiedzy, ktérych nalezy zagraé na pole przeciwnika, oraz karty
specjalne wptywajace na mnoznik punktéw w danym rzedzie. Gracze
wykladaja karty naprzemiennie, po jednej na ture. Gra koniczy sie, gdy
uczestnicy spasujg lub gdy skoriczg im sie karty. Tak natomiast zasady
gwinta zostaty opisane w rozdziale drugim Chrztu ognia:

Podstawowa zasadg krasnoludzkiego gwinta bylo co$ przypominajacego licytacje na
targu konskim - tak intensywnoscia, jak i natezeniem glosu licytujacych. Nastepnie
para zglaszajaca najwyzsza ,cene” starata sie zdoby¢ jak najwiecej wziatek, czemu
druga para na wszelkie sposoby przeszkadzala. Rozgrywka przebiegata gtosno i gwal-
townie, a obok kazdego gracza lezal gruby kij. Okladano sie kijami doé¢ rzadko, ale
wymachiwato czesto (Sapkowski, 20113, s. 85).

Gwint przypomina wiec wspéiczesnego brydza, jednak w odréznie-
niu do ksigzkowego pierwowzoru minigra w WiedZminie 3 nie jest tak
dynamiczna - tempo rozgrywki zalezy od tempa gracza, a podczas gry
zaréwno Geralt, jak i jego przeciwnik milczg. Dla kontrastu, jedna z partii
gwinta w ksigzce zostala pokazana nastepujaco:

- Jake$ gral, wotku ty zbozowy? [...] Czemus$ w listki, miast w serca wyszed!? Co to ja,
dla krotochwili w serca wistowalem? [...]

- Mialem cztery listki z niznikiem, my$lalem wyoptymowa¢!

- Cztery listki, a juzci! Chyba$ wlasnego ptoka doliczyl, karty na podotku dzierzacy. Ty
mysél troche, Stratton, bo tu nie uniwersytet! [...]

- Placek w dzwonki.

- Mata kupa w kule!

- Grat krél w kule, przesral koszule. Dubel w listki!

- Gwint! (tamze, s. 85-86)
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Listki, serca, dzwonki, kule i niznik to odpowiedniki francuskich
nazw karcianych koloréw i figury, kolejno: pikéw, kieréw, kar (,,dzwonki”
i ,kule” to staropolskie nazwy tego samego koloru) i waleta. Zatem opi-
sana w ksigzce rozgrywka odbywa sie za pomoca standardowych kart talii
niemieckiej, ktérymi do czaséw oswiecenia postugiwano sie w wiekszej
czedci Polski. Dzi$ spotyka sie je gléwnie na Slasku i Pomorzu, rzadziej
w Wielkopolsce, a w bylym zaborze rosyjskim prawie wcale - cho¢ i do
niego zawedrowali kiedy$ entuzjasci popularnego skata (Cyfert, 2006).
W minigre jednak gra sie kartami posiadajagcymi portrety postaci zna-
nych ze wszystkich czesci serii gier i ksigzek Sapkowskiego. Taka zmiana,
pomijajac wystgpienie dysonansu metanarracyjnego, prowadzi réwniez do
dysonansu ludonarracyjnego - gdy dany bohater zagrywa karte z wiasna
podobizng. Po wygraniu partii z Talarem daje on graczowi karte z wize-
runkiem Geralta, co prowadzi do kuriozalnej sytuacji, w ktérej Geralt
moze zagrywaé samego siebie. Cho¢ z punktu widzenia kontraktu ludycz-
nego gwint jest interesujacg minigra, to z punktu widzenia kontraktu
narracyjnego stoi w sprzecznosci z powaga kreowanego $wiata. Ponadto
w WiedZminie 3 zagra¢ mozna niemalze z kazdym handlarzem, a z racji
umiejscowienia akcji w krélestwie Redanii i na wyspach archipelagu Skel-
lige przypominajacych Skandynawie wiekszo$¢ przeciwnikéw stanowia
ludzie posiadajacy te same karty ze starannie wykonanymi portretami
postaci. Tymczasem z opisu przedstawionego w Chrzcie ognia wynika co$
zupelnie innego:

Skomplikowanych regut tej typowo krasnoludzkiej gry [wiedZmin] nadal nie mégt
pojaé, ale zachwycat sie wyjatkowo starannym wykonaniem kart i malunkami figur.
W poréwnaniu do kart, ktérymi grali ludzie, karty krasnoludéw byly prawdziwymi
arcydzielami poligrafii. [...] karty byty wéréd ludzi wciaz mniej popularne od kosci,
a ludzcy hazardziéci nie wywodzili sie z grup przywiazujacych wage do estetyki. [...]
Ludzcy karciarze [...] grali zawsze w wylamane kartoniki, tak brudne, ze przed poto-
zeniem na stot trzeba bylo je mozolnie odlepia¢ od palcéw. Figury byly wymalowane
tak niechlujnie, ze odréznienie panny od niznika mozliwe bylo tylko dzieki temu,
ze niznik siedzial na koniu. Ktéry to konl bardziej zreszta przypominat kaleks tasice
(tamaze, s. 85).

Staranne wykonanie kart stoi wigec w sprzecznosci z narracja nie
tylko pierwowzoru literackiego (powodujac dysonans metanarra-
cyjny), ale tez samej gry. W trakcie akcji WiedZmina 3 krélestwa Pétnocy
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pograzone sa bowiem w wojnie, ktérg twércy starali sie ukaza¢ mozli-
wie realistycznie i brutalnie. Kontrakt narracyjny unaocznia nierzadko
zmagania biednych ludzi, pozbawionych dachu nad glowa w wyniku
dziatait wojennych, a jednoczesnie - za sprawg kontraktu ludycznego
(w tym przypadku paraludycznego) - nawet najbardziej ubogo wygla-
dajacy kupiec jest w posiadaniu pieknego zestawu kart i moze zagra¢
z Geraltem. Ponadto w jednym z zadan gracz dowiaduje sie, ze niektére
karty maja w istocie ogromna warto$¢. Wieéniacy oferujacy gre w gwinta
i jednocze$nie narzekajacy na giéd oraz brak pieniedzy burza wiary-
godnos¢ §wiata przedstawionego - u handlarzy i karczmarzy bochenek
chleba kosztuje zaledwie 2 korony, a jedna z bardziej powszechnych
kart, ,atrapa’, kosztuje juz 20 koron, zatem jedna taka karta moglaby
zapewnié postaci niezaleznej az 10 bochenkéw. Niektére karty sa za$ kil-
kunastokrotnie drozsze. Jeli przyjaé, ze na jedng wie$ przypada $rednio
10-15 mieszkanicéw, to w przypadku sprzedania catej talii mozna byloby
wykarmié wszystkich przez dtuzszy czas.

Ekonomiczne aspekty gier RPG najczesciej tworzone sa tak, by nawet
kosztem niekonsekwencji w budowanym $wiecie przedstawionym dzia-
ta¢ na niekorzysc¢ gracza. Miecze i pancerze sprzedawane przez kowali
i platnerzy sa przewaznie drogie w zakupie i tracg znaczna cze$¢ wartosci,
jesli to gracz prébuje je sprzedaé. Gry zmuszajg w ten sposéb do wykony-
wania wigkszej liczby zadan i zachecajg do eksploracji celem znalezienia
przedmiotéw do spieniezenia. Tak jak w przypadku gwinta, kontrakt
ludyczny zyskuje zatem kosztem kontraktu narracyjnego.

7. Podsumowanie

Odbiér i ocena zjawiska dysonansu ludonarracyjnego sg bardzo subiek-
tywne i trudno przedstawié szczegétowsa definicje jednoznacznie pasujaca
do kazdego gatunku gier, a szczegdlnie do konkretnego tytutu. Toleran-
cja na dysonans zalezy w gléwnej mierze od tego, do jak duzego zawie-
szenia niewiary jest zdolny odbiorca i jak duza wage przywiazuje do
samej rozgrywki. Adekwatnos$¢ definicji moze wiec wahaé sie z gry na
gre lub z odbiorcy na odbiorce, dlatego kazdy przypadek zastuguje na
szczegblowe opisanie wtasnie za pomoca takich case studies, jakie zostaty
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zaproponowane w niniejszym artykule. Nalezy réwniez pamietaé, Ze spo-
séb przekazywania fabuly wynika z audiowizualnego stylu danej gry - to,
jak gra wyglada, w gtéwnej mierze wptywa na odbiér jej narracji, a ta jest
przeciez jedna z dwdch sktadowych dysonansu ludonarracyjnego. Ponadto
przy prébie omawiania zjawiska dysonansu ludonarracyjnego warto réw-
niez wzigé pod uwage réznice wynikajace z bardzo duzej czesto odmien-
nosci styléw gier np. europejskich, amerykanskich i tych pochodzacych
z Azji (Tyler, 2021).

Pojecie dysonansu ludonarracyjnego moze by¢ naduzywane w dys-
kursie gier wideo, dlatego w pracy zaproponowatem nowe pojecie dyso-
nansu metanarracyjnego. Nieprzyjemne uczucie towarzyszace przekro-
czeniu granicy niewiary z pewno$cig nie jest czyms$ nowym i ma miejsce
réwniez w przypadku innych form sztuki, jak chociazby film. Warstwa
metanarracji, jaka obrastaja gry poprzez materialy promocyjne, zwia-
stuny i skladane przez twércéw obietnice, powinna by¢ konfrontowana
z finalnym produktem. Dlatego niniejszy artykut zmierzat do otwarcia
furtki do dalszych rozwazan nad metanarracja gier wideo, zachecajac
do poszukiwania sposobu na zlagodzenie niescistosci wystepujacych
W jej obrebie.
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Dysonans ludonarracyjny i dysonans metanarracyjny -
studia wybranych przypadkéw

Abstrakt: Celem artykutu jest zaproponowanie spéjnej definicji zjawiska
dysonansu ludonarracyjnego na podstawie wpisu na blogu Clinta Hockinga
22007 roku. W tekscie omawiam takze réznice pomiedzy dysonansem ludo-
narracyjnym a zaproponowanym przeze mnie nowym pojeciem dysonansu
metanarracyjnego. W celu zilustrowania obu zjawisk postuzytem sie wybra-
nymi grami komputerowymi. Artykut stanowi wstep do dalszych badari nad
wptywem dysonansu ludonarracyjnego i metanarracyjnego na odbiér gier.

Stowa kluczowe: dysonans ludonarracyjny, dysonans metanarracyjny,
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Aktywizujaca rola gry The Inquisitor na
zajeciach taciny prowadzonych w grupach
o specjalnosci ,,Projektowanie rozrywki
interaktywnej oraz lokalizacja gier

i oprogramowania spring-write”

The activating role of the game Inquisitor in Latin classes in groups with a profile Design
of Interactive entertainment and localization of games and software spring-write

Aleksandra Golik-Prus

Uniwersytet Slaski w Katowicach
aleksandra.golik-prus@us.edu.pl | ORCID: 0000-0002-3328-3719

Abstract: In today’s glottodidacticsin allits aspects the importance of the

application of the teaching methods enabling activization of the learner
seems to be the priority. During one of the US courses specializing in design-
inginteractive entertainmentand localizations of games and software, The

Inquisitor was used in its Latin language version to engage students in the

learning process and activate their language potential while studying the

scripts written both in Latin and English. The results of applying this in-
novative method in teaching Latin through the game with its intriguing

plotand dialogues resulted notonlyin a deeperinvolvementin the learning

process, a better understanding of Latin vocabulary and its connection with

different modern languages, highertestresults butitalso showed an urgent
need for rethinking/updating contemporary Latin syllabuses to adapt them

to expectations of contemporary students while enriching the methods

used for teaching Latin in ancient languages acquisition.

Keywords: modern Latin teaching methods, educationalvalues of computer
games, ancient culture in computer games
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1. Wprowadzenie. Nauka jezyka tacinskiego
w Swietle modutu i sylabusow

Na Wydziale Humanistycznym US zostata przed kilku laty otwarta spe-
cjalnosé: ,Projektowanie rozrywki interaktywnej oraz lokalizacja gier
i oprogramowania spring-write”. W module tej specjalnosci opisano skré-
towo, ze

Jej celem jest ksztalcenie anglistéw, ktérych kompetencje zawodowe laczg biegla
praktyczng znajomos¢ jezyka angielskiego z wiedza teoretyczng dotyczacg produkeji
rozrywki interaktywnej oraz praktycznymi umiejetno$ciami z zakresu projektowania
gier komputerowych i tradycyjnych i lokalizacji gier i oprogramowania.

W programie kierunku na pierwszym roku licencjatu umieszczono
przedmiot realizowany przez dwa semestry: ,Jezyk tacinski”. W opisie
zawartym w sylabusie sformulowano w kolejnych punktach (cel, zakres
tematéw, metody dydaktyczne) co nastepuje:

Celem przedmiotu jest opanowanie umiejetnosci czytania oraz tlumaczenia. Cwi-
czenia przedmiotowe przeprowadzane przy zastosowaniu komunikacyjnej metody
nauczania. Praca ze stownikiem, podrecznikiem, literaturg uzupetniajaca, Zrédtami
internetowymi. Przyswajanie i utrwalanie umiejetnosci kulturowych i jezykowych
nabytych w trakcie zajeé.

W zakresie tematéw uwzgledniono: alfabet, wymowe, akcent, przy-
swajanie gramatyki zwigzanej z deklinacjami, koniugacjami, skladnia
ACI, prace ze stownikami tradycyjnymi i cyfrowymi oraz ttumaczenie
tekstéow kompilowanych i fragmentéw tekstéw oryginalnych, przyswa-
janie sentencji oraz zapoznawanie sie z realiami kulturowymi przedsta-
wianymi w oparciu o przygotowane przez studentéw prezentacje.

Wsrdd proponowanych metod dydaktycznych zadeklarowane zostato
prowadzenie zaje¢ w oparciu o metode gramatyczno-tltumaczeniows,
z pisemnag lub ustng informacjg zwrotng oraz z zastosowaniem narzedzi
cyfrowych i pomocy audiowizualnych - tu przede wszystkim wzieto pod
uwage prezentacje przygotowane przez studentéw.

Pewien dysonans pojawil sie wiec juz na pierwszych zajeciach,
w czasie ktérych studenci realizujacy program specjalizacji zwigzany
ze zdobyciem przede wszystkim praktycznych umiejetnosci z zakresu
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programowania zetkneli sie z klasycznymi metodami realizacji sylabusa
w odniesieniu do jezyka facinskiego.

2. Oczekiwania nauczyciela i studenta

W trakcie analizy propozycji zmiany czy uatrakcyjnienia sposobu naucza-
nia jezyka taciniskiego chodzi o odpowiedZ na czesto stawiane pytanie: jak
taciny uczyé, a nie - czy w ogéle jej uczyé?

Wiadomo przeciez, ze wyktadowca dazy do zrealizowania zatozonych
postulatéw (Komorowska, 1999) zawartych w sylabusie:

« wprowadzenie nowego materiatu gramatycznego oraz kulturowego,

 utrwalenie poznanego materiatu gramatycznego,

« translacje,

» wywotanie aktywnego udziatu studentéw w zajeciach.

W trakcie prowadzonych zajeé okazalo sie natomiast, ze student ma
catkiem inne preferencje: chce zaliczy¢ przedmiot oraz widzie¢ cel swojej
nauki w jego utylitarnym aspekcie.

Jesli zatem wedlug stéw Pawta Hostyriskiego (Hostyniski, 2009; Cie-
kot, 2004) w dydaktyce nauczyciela akademickiego pojawi sie: ,Niezro-
zumiata [...] wéréd nauczycieli akademickich zdystansowana wobec
proceséw interpersonalnych i wychowawczych postawa wyrazajaca sie
przekonaniem, ze pole ich dziatalno$ci ogranicza sie do zadan mery-
torycznych, czyli przekazu pensum wiedzy i rozwijania umiejetno$ci
przewidzianych programem zaje¢”, to wspélne osiggniecie zaktadanych
celéw bedzie niezwykle trudne do osiggniecia. Nasuwa sie wiec od razu
pytanie: co zatem zrobié, aby zajecia z jezyka taciniskiego uatrakcyjni¢ -
to znaczy - dostosowa¢ do oczekiwan wspéiczesnego odbiorcy?

3. Gryi ,zywa tacina” w procesie dydaktycznym
na zajeciach taciny
PrzejdZzmy wiec na chwile do tematu gier. Wiadomo, ze gry kompute-

rowe - w rozumieniu przedstawionym przez Karola Kowalczuka (Kowal-
czuk, 2020) - ktére poczatkowo pojawialy sie na rynku, w wiekszoéci
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utozsamiano z aspektem ludycznym, a ich rozrywkowy charakter byt domi-
nujacy i do dzi$ stanowi wazng ceche tej cyfrowej przestrzeni, natomiast
nie sg one juz marginalizowane w procesie dydaktycznym (Kowalczuk,
2020). Odpowiedni wybér gry musi by¢ wszak zwigzany z okre$§lonymi
treciami poznawczymi. Jezeli tresci te sa okreslone programem naucza-
nia, to takie gry i zabawy w sposéb umowny nazywamy dydaktycznymi.
Wedlug Wincentego Okonia (Okon, 1984) ,gra dydaktyczna to odmiana
zabawy, polegajaca na $cistym przestrzeganiu ustalonych wczeéniej regut,
wymagajaca wysitku myslowego”.

Wiadomo, Ze na wszystkie procesy poznawcze wplyw wywiera moty-
wacja, ktéra dziata modyfikujaco na przebieg tych proceséw. W uczeniu
sie za pomocg gier wyzwalane sg takie czynniki motywacyjne jak: pozy-
tywne nastawienie na zapamietywanie, zainteresowania zwigzane np.
z wybranym kierunkiem studiéw oraz emocje o réznym zabarwieniu
i stopniu nasilenia uczuciowego (Matczak, 1964).

Jednym z narzedzi weryfikacji procesu nauczania dla wyzej wymienio-
nej specjalnosci jest przedstawienie przez studenta prezentacji, ktérych
tre$ci wchodzg w sktad przyszlego testu. Wéréd nich pojawito sie wysta-
pienie omawiajace gre The Inquisitor, zwracajace uwage przede wszystkim
na jej bilingwalna wersje z tekstem zaréwno tacinskim, jak i angielskim.
Wzigwszy pod uwage fakt, ze w procesach poznawczych zasadniczy wplyw
odgrywa motywacja (Karpowicz, 1905), ktéra dziata modyfikujaco na ich
przebieg, studentom zaproponowano, aby wyzej wymieniona gra stata
sie gtéwnym wyznacznikiem dalszej pracy na zajeciach, co dla samego
prowadzacego stalo sie réwniez swoistym wyzwaniem (Bernacka, 2004).
Niestety bowiem w dos¢ tradycyjnym srodowisku klasykéw aktywizujace
metody dydaktyczne w nauczaniu laciny wcigz jeszcze nie sa powszech-
nie stosowane, chociaz ,zywa tacina” obecna w internecie stwarza wiele
mozliwosci latwej i przyjemniej nauki tego jezyka. Duza popularnoscia
ciesza si¢ prowadzone catkowicie po tacinie podcasty i wideoblogi. Mozna
chociazby obejrze¢ opatrzone aciiiskim komentarzem nagrania ze zwie-
dzania ciekawych miejsc, np. Forum Romanum czy Pompejéw, wystuchaé
przystepnych wykladéw na temat literatury rzymskiej oraz uczestniczy¢
w interaktywnych lekcjach dla chetnych, emitowanych na zywo z moz-
liwoscig zadawania pytan i wypowiadania sie na czacie. Szczegélnie cie-
kawg propozycje oferuje Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Aleksandra Golik-Prus | Aktywizujaca rola gry The Inquisitor na zajeciach taciny prowadzonych w grupach...



organizujacy Poznaniska Letnig Szkote Zywej Eaciny i Greki (Schola Aestiva
Posnaniensis).

Owo zanurzenie sie¢ w jezyku, czyli metoda immersji jezykowej, nie
jest niczym nowym w odniesieniu do taciny, gdyz na wigksza skale upo-
wszechnit jg duniski filolog i nauczyciel Hans @rberg (1920-2010), ktéry
w 1955 roku wydal podrecznik Lingua Latina secundum naturae rationem
explicata, w ciggu kolejnych lat udoskonalony i ponownie wydany pod
tytulem Lingua Latina per se illustrata (cz. I: Familia Romana, cz. II: Roma
aeterna). Nauka wedlug tej metody opiera sie na ciagtym obcowaniu
z materia jezyka laciniskiego, od tatwych tekstéw oraz scenek z zycia
codziennego pewnej rzymskiej rodziny z II w. n.e., przez ich powtarzanie
w trakcie konwersacji, czyli nacisk jest potozony na rozumienie i méwie-
nie, a nie na ttumaczenie.

4. Aktywizacja

Propozycja wykorzystania gry stata sie zatem w trakcie zaje¢ alterna-
tywa w stosunku do dostepnych klasycznych materiatéw wspomagaja-
cych proces dydaktyczny: podrecznikéw, stownikéw i innych materia-
16w drukowanych. Dzieki propozycji wykorzystania gry, zaakceptowanej
przez cztonkéw grupy, pojawity sie nowe czynniki motywacyjne, w tym
przede wszystkim: pozytywne nastawienie, zainteresowanie oraz cheé
wspétpracy.

Powstala sytuacja spoteczna wzajemnej nauki, ktéra wymagata wej-
Scia studentéw w role wykladowcy, za§ wykladowcy w role studenta,
wspomagajaca wzajemng aktywizacje.

Podstawowy problem w nauce m.in. taciny to brak skutecznej
umiejetnosci porozumiewania sie dwéch stron procesu ksztalcenia na
plaszczyznie: student - wykladowca (Kowalczuk, 2020). Szczegélnie
wlasnie w tej dziedzinie konfrontuja sie dwie odrebne grupy z odmien-
nym jezykiem komunikowania sie, wynikajacym z postugiwania sie
narzedziami opartymi na réznej formie przekazu. Wiekszo$¢é bowiem
wykladowcéw jezyka taciniskiego bazuje na jednokanatowym przeka-
zie (mozna go zaliczyé do ery przedcyfrowej, analogowej np. czytanie
ksigzki, ogladanie filmu), podczas gdy student w trakcie przetwarzania
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danych i wyszukiwania informacji jest w stanie wykonywa¢ wiele ope-
racji jednocze$nie. Niektérzy prowadzacy zajecia lektoratowe z jezyka
tacinskiego dodatkowo uwazaja, ze owo surfowanie po obszernym mate-
riale pozwala studentowi zdoby¢ jedynie wiedze ogélnikows, czesto ana-
lizowang pobieznie.

Wedlug stéw Kowalczuka, opierajacego si¢ na wnioskach Marzeny
Zylifiskiej (Kowalczuk, 2020), badania wykazaly, ze: ,dokonujaca sie
rewolucja technologiczna, ktéra determinuje konieczno$é przyjecia duzej
ilosci informacji, spowodowata, iz mézgi dzisiejszych uczniéw ewoluuja
na nieznang dotad skale. W zwigzku z tym systemy dydaktyczne, ktére
byly oparte na pracy z informacjami analogowymi, sg zupetnie nieade-
kwatne, a co za tym idzie, nieefektywne w cyfrowej rzeczywistosci”.
Dlatego tez gry stanowig odpowiedZ na potrzebe modernizacji narzedzi
dydaktycznych, poniewaz angazuja odbiorce w zupelnie innym wymiarze
niz ksigzka czy film dydaktyczny. Czynig to cato$ciowo - polisensoryczna
symulacja komputerowa (Zylifiska, 2013) dzieki swoim cechom potrafi
imitowac¢ nie tylko obraz i dZzwiek, lecz takze calg rzeczywisto$¢é w ktéra
mozna wejs¢ i ktéra pozwala sie wrecz namacalnie eksplorowac.

5. The Inquisitor - krotka charakterystyka gry

W opisie gry Nicolas Eymerich - The Inquisitor - Book 1: The Plague mozna
przeczytad, ze jest to klasyczna przygodéwka z interfejsem point-n-click,
autorstwa zespotu TiconBlu, w ktérej gracz wciela si¢ w XIV-wiecznego
hiszpanskiego dominikanina i inkwizytora, urodzonego w Katalonii
w 1320 1., walczacego z sitami ciemnosci (TiconBlu, 2013). Postaé to nie-
jednoznaczna: bezwzgledna w dziataniu, wrecz arogancka, a jednoczes-
nie niezwykle inteligentna i bezgranicznie oddana Ko$ciotowi. Zabawa
polega na eksplorowaniu lokacji, prowadzeniu rozméw i rozwigzywa-
niu zagadek. Gra rozpoczyna sie w momencie, gdy inkwizytor zostaje
wystany do matej, francuskiej miejscowosci, gdzie podobno mieszkanicy
oddaja sie herezji. Na miejscu okazuje sie, ze mieszkaricéw trapi jakas
zaraza, a lasy sa pelne poganskich istot. Gléwny bohater, Nicolas Eymeric
(ok. 1316-1399), byl postacia autentyczna, autorem podrecznika dla inkwi-
zytoréw Directorium Inquisitorum.
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6. Materiat wykorzystany w trakcie zajec - przyktady

6.1. Inkorporacja antyku

W grze pojawia sie np. bogini Diana, ktéra - co oczywiste w kontek-
Scie gry toczacej sie srodowisku chrzescijaniskim - stanowi zagrozenie.
W tej sytuacji interesujacy jest zatem wymiar negatywny inkorporacji
antyku, z reguly bowiem, jak wspomniano wczeéniej, przywolywane
s odniesienia do starozytnosci o charakterze pozytywnym, szczegdlnie
w literaturze i sztuce.

Uczynienie przez twdrcéw gry pierwszoplanows jej postacia Nicolasa
Eymerica, aragoniskiego dominikanina, inkwizytora i teologa, pozwolito
twércom na wprowadzenie wiadomosci o jezyku tacinskim jako pod-
stawowym do pisania dziel naukowych: ,Bowiem sam papiez Urban V,
wielce was ceniacy, pierwsze rozdzialy dzieta wielkiej miary, ktére napi-
saliScie, przystat mi!”* (TiconBlu, 2013).

6.2. Materiat gramatyczno-translacyjny

Na zajeciach w semestrze zimowym zostala zastosowana klasyczna
metoda gramatyczno-ttumaczeniowa nauki jezyka aciniskiego w oparciu
o podrecznik Rudimenta Latinitatis. W semestrze letnim podstawowym
materialem wykorzystanym w procesie dydaktycznym, zaréwno w trak-
cie powtarzania opanowanego materiatu, jak i wprowadzania nowych
zagadnien, stat sie faciniski tekst gry. W odniesieniu do stownictwa stu-
denci podczas zaje¢ postugiwali sie stownikiem lacinisko-angielskim
w wersji online: Online Latin Dictionary.

Material tekstowy obejmowat:

ZatoZenia gramatyczno-translacyjne zawarte w sylabusie i realizowane
przez wystepujqgce w grze:
 Opisy przedmiotéw i nazwy pomieszczen
- Caput leonis: os, naris, oculus, foramen - glowa lwa: paszcza, noz-
drza, oko, szczelina

! JNam ipse dominus noster Urbanus papa V, qui vos plurimi facit, prima capitula quae
composuistis De directorio inquisitorum ad me misit, opus et ingenii magni et doctrinae!”.
Wszystkie ttumaczenia z jezyka laciniskiego autorstwa A. Golik-Prus.
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- Crucifixum optimo opere factum - Krucyfiks wykonany z wielkim
mistrzostwem

- Haec mensa perpolita est - ten stét jest wygtadzony

- Statua Sanctae Mariae - posag Swietej Marii

- Abbatis Vinet conclave scriptorium - gabinet opata Vinet

- Vestibulum - korytarz

» Opisy postaci

- Ex eius bracchio ornamentum pendet, insolitum signum exhibens. -

Z jego ramienia zwisa ozdoba, posiadajaca niezwykly znak.
« Charakterystyke postaci

- Pater Vinet, prior monasterii Carcassonensis, vir subdolis oculis et elo-
quentia subtili - Ojciec Vinet, przelozony klasztoru w Carcassone,
maz o przebieglych oczach oraz subtelnej elokwencji.

« Konwersacje pozwalajaca na immersje jezykowa

- [Frater Nicolaus Eymericus] sum - Jestem [...]

- [Abbas Vinet] me expectat - Oczekuje mnie [...]

- Intrate [pater Eymerice] - Wejdzcie [...]

« Polecenia, rozkazy, zyczenia

- Custodem inspice! - Obserwuj straznikal!

- Scrinium obseratum aperi! /aperite! - Otwérz! Otwoérzcie zamknieta
skrzynie.

- Adesto mihi, Virgo Beata, in proposito meo - Badz przy mnie Naj-
Swietsza Panno!

« Opisy sytuacyjne z wykorzystaniem konstrukcji ACI (Wolanin, 2012)

- Ergo vos estis Nicolaus Eymericus... gaudeo vos personaliter conve-
nire - Zatem wy jeste$cie Nikolaus Eymericus... ciesze sie, Ze oso-
biscie przybywacie.

- Aliquot iam annos inquisitorem generalem Aragoniae me non esse
puto vos audivisse - Sadze, ze juz dowiedzieliscie sie, iz od kilku
lat nie petnie funkcji gléwnego inkwizytora Aragonii.

- Audivi atque in Avenione iam dudum vos habitare scio. - Uslyszalem
i wiem, ze juz od dawna mieszkacie w Awinionie.

« Zwroty uwzgledniajace deklinacje 3-5 (Wolanin, 2012)

- superstitionis stirpes - korzenie zarazy

- ad hanc rem idoneus - odpowiedni do tej sprawy

- meo adventu - wraz z moim przybyciem
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Tresci wykraczajqgce poza zatoZenia sylabusa
W tej czesci zaje¢ wykorzystana zostala metoda intuicyjna realizowana
w trzech etapach: przeczytanie tekstu lacinskiego, odnalezienie jego
tlumaczenia w wersji anglojezycznej oraz koricowa préba ttumaczenia
oparta na intuicji jezykowej oraz powtarzalnosci wystepowania oméwio-
nych wczeéniej konstrukcji, np. konstrukcja NCI (Wolanin, 2012):
« Videtur deesse aliquid. - Wydaje sie, ze czego$ brakuje.
o Illuc vobis eundum est. - Tam musicie sie udac.
Niekiedy materiat dodatkowy byl poréwnywany ze znanymi ogélnie
wyrazeniami, np.:
« De gustibus non est disputandum. - O gustach sie nie dyskutuje.
« Unt enim in signo rimae in quibus gemmae collocari possunt. - Na pla-
skorzezbie znajduja sie¢ wglebienia, w ktérych moga by¢ umiesz-
czone gemmy.

7. Krotka ankieta dotyczaca wyboru przysztego sposobu
realizacji materiatu przeprowadzona wsrod studentow

Na pierwszych zajeciach studenci otrzymali ankiete zawierajaca jedno
pytanie: ,Jesli miatby$ do wyboru w trakcie zaje¢ obejmujacych nauke
jezyka tacinskiego: klasyczny podrecznik lub gre, ktéra forme wybratbys?
Je$li mozesz, krétko uzasadnij swoja odpowiedz”.

Na 24 uczestnikéw ankiety 2 osoby wybratyby podrecznik i klasyczne
sposoby nauki; 22 osoby wybratyby gre. Ponizej zostaly przedstawione
zbiorczo wypowiedzi ankietowanych.

« Podrecznik: wieksza przystepnos$é, jesteSmy przyzwyczajeni do
nauki jezyka w formacie ¢wiczen z tekstem oraz za pomoca tablic
gramatycznych, grajac w gre, trace skupienie, méj umyst postrzega
gry wylacznie jako rozrywke.

« Gra: interaktywna forma w kreatywny sposéb wspomaga zapa-
mietanie rzeczy, nie potrafie si¢ uczyé¢ z podrecznika i preferuje
wersje cyfrowe, na grze potrafie sie bardziej skupié¢, doswiadczenia
wizualne lepiej pomagaja mi zrozumie¢ i zapamietaé przerabiany
material, dodatkowo gra sprawia, ze nauka jest przyjemnoscia,
poniewaz ta alternatywna metoda nauki jest tatwiejsza dla mtodych
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ludzi, ulatwia oraz zacheca do nauki taciny, bardziej przyciaga
uwage tak niecierpliwego pokolenia, dobrze zaprojektowana gra
potrafi zmusié gracza do myslenia w bardziej kreatywny sposdb,
co ulatwia zapamietanie informacji, jak i ich pézniejsze wyko-
rzystanie, zakladajac, ze podrecznik i gra maja ten sam stopien
zaawansowania, gra wydaje si¢ lepszym rozwigzaniem, gra moze
zawiera¢ cechy podrecznika, ale podrecznik nie bedzie funkcjono-
wat podobnie do gry, dobra opcja bytoby zrealizowanie podrecznika
oraz utrwalenie wiedzy.

8. Podsumowanie

W odpowiedzi na pytanie: ,,Czy zastosowana w trakcie procesu dydaktycz-

nego gra The Inquisitor sprawdzita sie jako metoda aktywizujgca i uatrak-

cyjniajgca zajecia?” z calym przekonaniem mozna daé odpowiedz twier-

dzaca, przywolujac nastepujace argumenty:

Gra wywotlata aktywny udzial obu stron procesu dydaktycznego
(wyktadowca - student) polegajacy m.in. na tymczasowej zamianie
rél i przekazywaniu informacji nieznanych dla drugiej strony.
Pojawita sie wspétpraca miedzy studentami w grupach przygotowu-
jacych poszczegdlne fragmenty gry do przedstawienia na zajeciach.
Wiekszo$¢ wynikéw corocznych ankiet? oceniajacych wyktadowce
entuzjastycznie podkreslalo nowatorstwo zastosowanej metody
wprowadzania materiatu, adekwatnej do specjalnosci.

Nie tylko wszystkie zalozenia sylabusa zostaty zrealizowane, lecz
takze za zgoda studentéw rozszerzone.

Klasyczne narzedzia weryfikacji metod nauczania w postaci testéw
gramatycznych przewidzianych w sylabusie wykazaty opanowanie
materialu przez studentéw w stopniu bardzo wysokim - wszy-
scy bowiem zaliczyli test przy pierwszym podejsciu i to na ocene
mieszczaca sie¢ w granicach: 4-5.

2 Zarzadzenie nr 37 Rektora Uniwersytetu Slaskiego w Katowicach z dnia 19 marca
2020 r. w sprawie ankiety oceny pracy dydaktycznej nauczyciela akademickiego (Uni-
wersytet Slaski, 2020).
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Wykorzystanie gry The Inquisitor jako metody aktywizujacej potwier-
dzito wiec potrzebe stworzenia szerokiej strategii edukacyjnej uwzglednia-
jacej modyfikacje metod, Srodkéw i narzedzi dydaktycznych umozliwiaja-
cych optymalne wykorzystanie preferencji studentéw w procesie uczenia
sie taciny grup o profilu ,Projektowanie rozrywki interaktywnej oraz
lokalizacja gier i oprogramowania spring-write”. Krétka ankieta wykazata
zasadno$¢ wykorzystania gier podczas zaje¢ i konieczno$¢ korzystania ze
zlozonych narzedzi edukacyjnych, ktére ze wzgledu na wieloptaszczyzno-
wo$¢ dziatania moga wptynaé na wzrost efektéw ksztalcenia.
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katolicka, czego owocem sg podreczniki Historia magistra vitae est. Podrecznik do
Jezyka taciriskiego dla studentow historii oraz Podpisanie ikony.

Aktywizujaca rola gry The Inquisitor na zajeciach taciny
prowadzonych w grupach studenckich o specjalnosci
~Projektowanie rozrywki interaktywnej oraz lokalizacja gier
i oprogramowania spring-write”

Abstrakt: We wspétczesnej glottodydaktyce na wszystkich jej poziomach
ktadzie sie nacisk na takie metody nauczania, ktére w rézny sposéb akty-
wizowatyby uczacego sie. Jedna ze specjalizacji wyktadanych na Uniwersy-
tecie Slaskim jest ,Projektowanie rozrywki interaktywnej oraz lokalizacja
gier i oprogramowania spring-write”. W trakcie zaje¢ ze studentami pierw-
szego roku na studiach licencjackich wykorzystano jako aktywizujaca me-
tode dydaktyczna w nauczaniu taciny gre The Inquisitor dostepna zaréwno
w wersji angielskiej, jak i tacifiskiej. Przedstawienie sposobu wykorzysta-
nia tej pomocy dydaktycznej, stanowiacej w drugim semestrze podstawe
autorskiej metody nauki materiatu zawartego w sylabusiei koniecznego do
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zrealizowania w odniesieniu do gramatyki i translacji, wzbogaconego do-
datkowo o aktywne uzycie taciny w trakcie konwersacji na zajeciach, wyka-
zato potrzebe modyfikacji stosowanych dotychczas metod dydaktycznych,
aby odpowiadaty one potrzebom wspédtczesnego odbiorcy.

Stowa kluczowe: nowoczesne nauczanie taciny, edukacyjne walory gier
komputerowych, kultura antyczna w grach komputerowych
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Realizm czy nominalizm?
Iluzja agonu w znaczeniu ptci

Realism or nominalism? The illusion of agon in sex marking

Arkadiusz Jabtonski

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu
yaboo@amu.edu.pl | ORCID: 0000-0002-0812-4142

Abstract: In sex marking in contemporary Polish, despite common stereo-
types, is not and has not been for long identical with marking grammatical

gender. Some misunderstandings related to this subject may be explained

with the implementation of linguistic and ludic tools, alluding to the illu-
sion of the allegedly omnipresent imperative of agon, frequently forced in

popular though misleading terms of “a battle of the sexes”.

Keywords: “feminatives” and excessive gender marking, agon, sex and
grammatical gender
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1. Prolog - parametry (nie)istotne a idea agonu

Media masowe stanowia wspdélczesnie powszechnie dostepne Zrédto
informacji o $wiecie, ksztaltujac punkty widzenia i tematy dyskusji.
Media takie nierzadko przekazuja informacje nietrywialne, acz nie
zawsze adekwatne. Dwa dziesieciolecia temu, w lutym 2003 roku, stacja
TVN podata, ze w katastrofie promu kosmicznego: ,zginelo 7 astronautéw,
w tym 2 kobiety i jeden Izraelczyk” (zast., pogrubienia tu i nizej - AJ.).

Przekaz z jednostka stownikowg lekarz brzmi mniej nosnie i trywial-
nie z argumentami skladniowymi typowymi dla tej jednostki: leczy¢,
chory, niz z nietrywialnymi: bié, chory (Awdiejew 1999: 55-64). Odbiorca
tresci nietrywialnych moze ponadto by¢ narazany na przekaz, w ktérym:
»[-..] przyjmuje lub odrzuca sugerowane mu poglady, wierzenia i idee albo
jako absolutng prawde, albo jako absolutng nieprawde”. Idee takie ,nie
powstaja droga rozumowania, lecz s3 narzucone za pomoca sugestii”
(Le Bon 1986: 72). Jak ujmuje to inne zrédto, posiadaniu wylacznie miota
towarzyszy¢ moze pokusa traktowania wszystkiego niczym gwozdzi
(Maslow, 2022: 15).

Adekwatno$¢ przekazu mozna weryfikowaé systemowo. Jezyk to:
,System semantyczny z gramatyka i uniwersalnym leksykiem”, za$:
,W gramatyce jest bez por6wnania mniejsza rozmaito$é [...] niz w lek-
syku” (Zawadowski, 1966, s. 313, 95). Analogiom jednostkowym przeczyé
moga anomalia na poziomie systemu. Dotyczy to takze postulatu, aby
znaczenie warto$ci plci i rodzaju w jezyku obligowato jego uzytkownikéw
do uzywania tych kategorii w sztywny, okreslony z géry sposéb, wysu-
wanego w poetyce rzekomo wszechobecnej walki pici, wedtug zatozen
realizmu naiwnego i w ramach gry typu agon. Weryfikacja adekwatnosci
tego postulatu zostanie podjeta nizej. Jest to temat czesto podejmowany
w materiatach medialnych oraz w przekazach mediéw spotecznoscio-
wych, w sposéb nieuporzadkowany, w retoryce niefachowej i nacecho-
wanej emocjonalnie. To silg rzeczy nie pozwala ograniczy¢ zasobu Zrédto-
wego ani poetyki orzekania do sfery naukowej. Postulaty rygorystycznej,
doktadnej symetrii pici i rodzaju gramatycznego nie podlegaja intersu-
biektywnej weryfikacji. Nie sposéb dociec, jak sugeruja pewne narracje,
kto, jak, a tym bardziej: dlaczego cierpi z powodu jezykowego status quo
polszczyzny, a na pewno nie mozna tego uczynié z uzyciem narzedzi
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tylko jezykoznawczych. Mozliwa jest zarazem weryfikacja adekwatno-
Sci gloszonych na te tematy radykalnych tez dotyczacych postulowa-
nego ksztaltu jezyka, co pragmatycznie, ze wzgledu na ich projektowany
efekt komunikacyjny, kwalifikuje je zarazem jako przekazy formutowane
w poetyce ludycznego schematu agonicznego.

Pojecie agon (wspétzawodnictwo) odnosi sie do typu gier i zabaw (Caillois,
1997, s.23-33). Gra tego typu zaktada réwne szanse, akcentujac opozycyjna
tozsamos$¢ graczy (préba sit). Moze to rozciggaé sie na postulowanie rze-
komej symetrii gry (G)* i nie-gry (NG), gdy te same interesy reprezentuja
gracze i kibice (G=NG). Zalezno$ci takie obrazowane sg na poziomie jezyka
niedokladnie. Teksty (T) to transpozycje konwencjonalne fragmentéw rze-
czywistosci (R), w relacji implikacji: T-R (Zawadowski, 1966, s. 80 i nast.).
T nie s3 w stanie odda¢ wielu cech R.

2. Agon wartosci ptci - hipotezy wstepne

Idee sztywnej symetrii wartosci rodzaju i pici obrazujg, wyekstraho-
wane schematycznie z dyskursu medialnego, z wybranymi przyktadami
zamieszczonymi nizej, maksymy dotyczace sztywnego dopasowania
jezyka do rzeczywistodci, rzadko formulowane otwarcie (a.-f.). Zréwnuja
one, w duchu postawy swoistego realizmu naiwnego, brak scistej symetrii
wartosci ptci (M[eska] lub Z[eniska]) z ,dyskryminacja kobiet” (a.-b.).
Mozna je, nie w terminach réwno$ci pici, a raczej w ogladzie jezyka jako
nieustannej gry (c.) o sumie statej (d.-f.), przyja¢ w tym miejscu jako
hipotezy i weryfikowaé.

a. Ple¢ jest zawsze binarnie znaczona (M lub Z) i istotna.
b. Realizm naiwny: rodzaj gramatyczny to pteé. Brak znaczenia pici
to dyskryminacja.
. Znacznik plci to stawka w grze.

c
d. Jezyk to gra o sumie stalej: albo M, albo Z zyskuje.
e. Jesli zyskuje Z, to Z jest lepsza od M i odwrotnie.

f

Obowigzuje zasada wylaczonego $rodka: kto nie za Z, ten za M.

! Liste skrétéw zamieszczono w koricowej czesci artykutu.
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3. (Nie)binarnosc ptciowa: SYMA, SYMP, SYMW, SYMN
a fakty jezykowe

Symetria absolutna wartosci pici i rodzaju SYMA z tozsamo$cig parame-
tréw jezyka (rodzaj) i rzeczywistosci (pteé) dotyczy gtéwnie rél rozrod-
czych, w binarnej opozycji:

o kobieta «dorosty cztowiek pici zeriskiej» (Dubisz, 2003, t. 2, 5.141),

 mezczyzna «osoba dorosta ptci meskiej» (Dubisz, 2003, t. 2, s. 622).

Desygnat wystapi jako kobieta lub mezczyzna takze w przypadkach,
gdy o referencie brak informacji poza okresleniem ptci. Warto$¢ pici nie-
powigzana bezposrednio z innymi cechami kategorialnymi bywa czesto
pomijana i neutralizowana w wielu jednostkach (SYMN).

Rozszerzenie pozornie symetryczne SYMP: aktor: aktorka, tancerz:
tancerka, lekarz: lekarka, pielegniarz: pielegniarka dotyczy rél okotoplcio-
wych, nie rozrodczych. Pte¢ bywa posrednio, nie gtéwnie ani jedynie,
istotna, acz parametr ten mozna poming¢. Kategorialna nazwa zawodu?,
zwykle rodzaju M, ani nie wymaga (z nielicznymi wyjatkami) znaczenia
plci: aktor, tancerz, lekarz, Ipielegniarka, ani nie ogranicza ptci desygnatéw.
Okreslenia statusu maja czesto rodzaj M, bez wzgledu na (nieistotng) pleé
lub kwalifikacje emocjonalng (zgota wbrew wysuwanym takze w ramach
agonu plci zarzutom wylacznie pozytywnego ich nacechowania): auto-
rytet, gos¢, nurek, skoczek, goniec, Smieciarz, giermek, parobek, zdun, drwal,
hycel, kowal. Wielu form SYMP Z brak: tchérz, jeniec, obibok, lefi, ttuk, durer,

2 Watku opozycji miedzy pojeciami kategorii i konkretu nie rozwijano tu w odniesieniu
do analogii logicznej, ktéra mozna przedstawi¢ w terminach rachunku zbioréw i operacji
na kwantyfikatorach. Kategorialno$¢ dotyczy zakresu odniesienia klasyfikatora ogélnego do
grupy elementéw zbioru wykazujacych status lub wlasciwo$é, np. o charakterze zawodowym
lub kompetencyjnym: aktor, dyrektor. Na poziomie kategorii rodzaj rzeczownika (znaku,
significans) ma zawsze warto$¢ okreslong. Parametr ten nie musi by¢ tozsamy z wartoécia
jednostkows plci (desygnatu, significatum). Konkretny, jednostkowy egzemplarz zbioru
wykazywaé moze inne parametry, np. parametry plci. Mozna odnosi¢ sie do tych parame-
tréw z uzyciem odpowiedniego kwantyfikatora szczegélowego. Zbiory grupujace significata
tak precyzowanych kwantyfikatoréw moga wykazywac czesci wspélne lub nawet sie ze soba
w calodci pokrywaé. Parametry statusu (kategorialnego) i plci (konkretnej) nie wykazuja
jednak bezposredniego ani automatycznego powigzania. Tak przynajmniej powinno by¢
w rzeczywistosci w jej postulowanym stanie idealnym, to jest pozbawionej znamion dyskry-
minacji pci. Zarazem trudno wykazaé, ze obligatoryjna symetryzacja kategorialnej wartosci
SYMA rodzaju i indywidualnej wartosci plci znosi automatycznie stan potencjalnej dys-
kryminacji. Wrecz przeciwnie, taki skutek wdrozenia SYMA wydaje sie raczej iluzoryczny.
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bekart, kmiot, patatach, dupek, dziad, impotent, galgan, burak, ciotek, nie-
udacznik, jetop, $wir, ochlapus, nieréb, pastuch, cie¢, przydupas, pionek, dezer-
ter. Niezaleznie od motywacji do uznania w wielu przypadkach schematu
SYMP, systemowo dziala tu raczej neutralizacja ptci SYMN.

Postulat symetrii watpliwej pici i rodzaju SYMW dotyczy konkretnych
(nie: kategorialnych) desygnatéw plci nieistotnej dla statusu: dyrektor: ?dyrek-
torka, prezes: ?prezeska, premier: ?premierka. Symetrie (identyfikowana niepo-
prawnie raczej z odniesieniem do ptci biologicznej typu SYMA) wymusza-
tyby tu (hipotetyczne lub postulowane) wymogi kategorialne wobec pici (na
przyklad: dynastyczno$é), rygor nadawania statusu wedtug sztywnego pary-
tetu plci lub wrecz zatozenie ptciowo réznych kompetencji dyrektora i/lub
dyrektorki®. Przy ich braku (a tak jest najcze$ciej w rzeczywistosci, o ile nie
przyjaé ideologicznie formutowanego zatozenia, ze kazdy dyrektor M odbiera
potencjalnie miejsce dyrektorce Z) rygor SYMA/SYMP jest bezzasadny.

Jednostkowo, konkretnie, pte¢ SYMA znacza takze formy rodzajowe
przymiotnikéw: drogi: droga, z neutralizacja mnoga SYMN: drodzy (M i Z
lub tylko M): drogie (tylko Z i Dzieci). Podobnie pte¢ SYMA znaczy forma
pojedyncza (konkretna) przeszia czasownika: zrobites: zrobitas, z neutra-
lizacja mnoga (kategorialng) SYMN: zrobili (M i Z lub tylko M): zrobily
(tylko Z i D).

Asymetria taka bywa tlumaczona w duchu naiwnie realistycznych
maksym a.-f. Wedtug jednego ze Zrédet fachowych meskoosobowosé

»moze by¢ traktowana jako §wiadectwo uprzywilejowanej pozycji mez-
czyzn [...] zréwnuje ona gramatycznie kobiety ze §wiatem nie-oséb: por.
szafy, drzewa, psy, kobiety staly, ale mezczyzni stali” (Grzegorczykowa
2001, s.163). Wyjaénieti statusu rzeczownika osoba lub meskoosobowosci

3 Narzucenie SYMA na poziomie konkretnym nie niweluje ponadto - niepozadanych
raczej, a rysujacych sie w szerszej perspektywie odniesienia terminu - dylematéw czesciowo
systemowych, leksykalnych, dotyczacych nazewnictwa stanowisk powigzanych funkcjonal-
nie w strukturze organizacji. Zastepczyni dyrektorki to termin sugerujacy dyrektorke ewiden-
tnie i wylacznie Z oraz zastepczynie Z. Nie wyklucza to funkcjonowania, takze jednoczesnego,
zastepcy M dyrektorki Z, z dalszymi mozliwosciami réznicowania tych parametréw. Zarazem
réznicowanie takie wymusza wiasciwie kazdorazowe odwotanie do konkretnej plci desyg-
natu, niepozadane i mylace na przyktad w tresci regulaminéw organizacyjnych lub ogélnego
odwotania do kompetencji wynikajacych z instytucjonalnego stanowiska i statusu, nie za$
wynikajacych z biologicznej pici i aktualnych wobec referenta kategorialnego niezaleznie
od parametru pici.
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grup mieszanych zrédlo to juz nie podaje. Formulowany zatem w taki
sposéb wniosek nie znajduje uzasadnienia. R6znica konkretny SYMA/
SYMP: kategorialny SYMN obrazuje raczej pewng nieréwnos¢ komple-
mentarng, niedotyczaca automatycznego uprzywilejowania pozycji kté-
rejkolwiek z pici. W praktyce uzycia jezyka polskiego wymog zgodno-
$ci pici, kategorialnie neutralizowanej mnogo, tagodzi dwurodzajowos¢
wielu form konkretnych. Wykazuja one elastycznoéé rodzajowa (SYMN)
przy zgodnoéci rodzaju przymiotnika i czasownika (g.), z opcja precyzo-
wania plci desygnatu przez prepozycyjny, analityczny element pan/pani.

g. Nowy [pan] premier/ *Nowa premier powiedzial. Nowa [pani] pre-
mier/ *Nowy premier powiedziata.

Bledne natomiast jest uzycie konkretne M SYMA/SYMP dla podmiotu
nieokreélonego cechy przymiotnika lub czynnosci czasownika (h.-j.).
Wskazana jest tu raczej neutralizacja przez mnogie lub bezosobowe formy
SYMN.

h. SYMA *Czy jestes got6w? (# SYMN Czy jestescie gotowi?)
i. SYMA *Nie spodziewalas sie. (= SYMN Nikt sie nie spodziewat.)
j. SYMA *Nie wlozytes karty SIM. (# SYMN Nie wtozono/Brak karty SIM.)

Wartoéé pici SYMW Z jest nacechowana, ekskluzywna (wylacza-
jaca M). Warto$é M rodzaju pozostaje, poza kontekstami istotnymi pierw-
szorzednie ptciowo SYMA, nienacechowana, inkluzywna (wlaczajaca inne
wartoéci), niezalezna od plci. Neutralne piciowo (SYMN), tak jak ter-
miny kategorialne (1.), s zaimki osobowe nieokreélone rodzaju M (k.).
Kategorialnie neutralizacja plci dotyczy tez elementéw gramatycznego
rodzaju Z (gwiazda, osoba, ofiara) (m.). Ich skromniejsza iloéciowo repre-
zentacja wobec jednostek rodzaju (nie: plci) M nie wydaje sie istotna
w perspektywie jako$ciowej*.

* Jedynie pewne rzeczowniki znacza, w réznych uzyciach, ceche jednostkows lub katego-
rialny status. Jednostkowo, zaleznie od plci desygnatu, wystapi rzecznik lub rzeczniczka [praw
dzieci etc.]. Stanowisko kategorialne (poza iluzoryczna struktura, ktéra odgérnie, w duchu
opozycji plci, rozrézniataby réwnolegle stanowiska rzecznika i rzeczniczki) znaczy (inkluzywnie)
zwykle rodzajowo meski rzecznik, o desygnatach réznej plei, wobec niezaleznego od plci statusu.
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k. SYMN kto/ktos (M lub Z)?, nie: kto/ktos (*M), nie: *ktosia (Z)

1. SYMN karta nauczyciela, prawa cztowieka, miejsce kierowcy/pasazera,
dylemat wieZnia, lista uczestnikéw/studentéw/kursantéw

m. SYMN aleja gwiazd, pocigg osobowy, liczba ofiar

4. Gra ,w ptec” - bez ,feminatywow”?

Jezyk polski moze oby¢ sie bez SYMW (n.-p.). W n. elementy SYMA kobieta
i mezczyzna w innym miejscu tekstu obrazuja kontrast parametréw pici.
W o. nawet w kontekscie istotnym piciowo nie forsowano SYMW zZni-
wiarka (desygnatem tego terminu mogta tu byé maszyna rolnicza). W p. on
w wymiarze plci przeciwstawia sie domy$lnie (SYMA) jej.

Formy M SYMA wobec domniemanego mezczyzny-, przesladowcy” (p.),
niezaleznie od raczej niklej reprezentatywnosci takiej narracji wobec
og6tu M, narzucajg ponadto schemat ,,silnego” samca, ktéry ,robi kariere”
i powala ,samice” w walce wedlug regut agonu. Na poziomie archetypéw
kultury sita i przemoc to jednak raczej atrybuty oczekiwane niz rzeczy-
wiste desygnatéw M (q.), o czym narracje nietrywialne o rzekomej domi-
nacji M nader czesto milcza. Niepisany wymog f. wyklucza w nich cze-
sto, niewygodne dla jednej strony, potencjalnie dyskryminacyjne watki:
(wyzszego) wieku emerytalnego M, (nizszej) Sredniej dtugosci zycia M,
(wyzszego) wspéiczynnika samobéjstw M, (asymetrycznego wobec Z)
obowigzku stuzby wojskowej M i liczne inne.

n. ,Wy jestescie mocni, silni - my staba pleé, Lecz my mamy cos, co
byécie wy chcieli mieé...” (Bodo, 2016)

0. ,Marzyla mi sie ta dziewczyna...”, ,I catkiem bosa, i zupetnie
bosa...”, ,...a ona miata oczy piwne, i burze wloséw, i nic wiecej...”
(Mtynarski, 2014)

Sztucznie forsowane (ekskluzywne) jednostki SYMA/SYMP (marszatkini, premierka, ministra)
prawidlowo$¢ te w sposéb wewnetrznie sprzeczny i karykaturalny podwazaja. Bazuja one na
odgérnym (nieweryfikowalnym) zatozeniu, ze status zawsze zalezy od plci (por. a.-b.). Zarazem
to samo zatozenie spetniane jest (ekskluzywnie) wlagciwie w sposéb doskonaty w modelu SYMA
dla statusu jednoznacznie zwigzanego z plcia, acz w sposéb podwazajacy réwnosé plci (krl:
krélowa, ksiqze: ksigzna/ksigzniczka, baron: baronowa, sedzia: sedzina, podkomorzy: podkomorzyna).
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p- ,To przez ciebie on wraca do domu nad ranem...”, ,wiec mu bron
wktadasz w dion i wcigz kazesz mu biec...”, ,Oskarzam cie o tez
strumienie, osamotnienie, zdrade i krew...” (Kayah, 2003)

q. ,Krdl lasu”, ,...kaptan i morderca, wypatrujacy tego, ktéry go
wezeéniej czy péZniej zamorduje i obejmie po nim urzad kaptana.”

(Frazer, 1978, s. 27)

Brak rygoru pici SYMA/SYMP bywa powierzchownie utozsamiany
z dyskryminacja. Ilustrujg to argumenty pozorne na rzecz agonu plci
w popularnych narracjach (r.-w. - nizej nie podano ich szczegétowych
zrédet, ze wzgledu na wystapienie w indywidualnych wypowiedziach nie
zawsze mozliwych do zidentyfikowania nadawcéw w mediach spotecz-
nosciowych, takze w kontekstach nieoficjalnych), zasadne jednostkowo,
lecz bledne w ujeciu systemowym. Pominieto tu takie watki, wyklucza-
jace dyskusje merytoryczna, jak zalozenie z géry tozsamosci plci Z ze
statusem kategorialnym studentki, nie studenta, lub, odwrotnie, rzekome
zniechecanie zawczasu do podjecia studiéw potencjalnych studentek pici
Z statusem studenta, pozornie pici M i, jako skutek, ,niedobér studentek”.

r. Czystudent moze by¢ w cigzy? - nie (jednostkowy) student, a (kate-
gorialna) osoba o tym statusie studenta: studentka. Wedtug regula-
minu studiéw alma mater autora: ,Studentce w cigzy i studentowi
bedacemu rodzicem dziekan udziela zgody...” (UAM 2022, s. 4)

s. Dlaczego facet to nie pielegniarka? - takze ksiegowa to (jednost-
kowo) nie ksiegowy. Zarazem pielegniarka to wyjatek rodzaju Z
w nazwach kategorialnych zawodéw.

t. Dlaczego formy Z (odnoszace si¢ do pewnych przedmiotéw
codziennego uzytku) traktujg przedmiotowo ich desygnaty: finka,
amerykanka, szwedka, kanadyjka, japonki? - podobne formy M to:
arab (koti), chificzyk, wietnamczyk, wloch, grek (rodzaje restauracji),
francuz (rodzaj klucza). Trudno tu wykazaé dyskryminacje plci Z.

u. Dzieci w sposéb naturalny przyswajajg feminatywy! - kreatywnosé¢
dziecka warunkowana bywa (btednie) schematem SYMW, z niejed-
nofunkcyjnym formantem -ka.

v. ,Przed wojng” to byty feminatywy! - w tekstach dwudziestole-
cia funkcjonuja: skoczkini (Proust/Boy, 1979), prorokini (Mann/
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Librowiczowa, 1966) lub szpiezyca (Witkiewicz, 1985), choé w zna-
czeniu konkretnym, nie kategorialnym, promujacym ,nowe role
kobiet”.

w. ,Jezyk sie zmienia”! - tak, zmienia sie, by¢ moze jednak nie ,ku”,
a ,od” SYMA, por. weredyczka, krawczyni (Hojnacka, 1939)? Liczne
formy symetryczne M/Z zanikly juz w PRL.

Praktyka forsowania SYMW pomija liczne niuanse widoczne w ogla-
dzie systemowym.

Neutralne piciowo (SYMN) sg rzeczowniki kategorialne (gosé, autory-
tet, Swiadek) i frazeologizmy, bez zwiazku z plcig konkretnego desygnatu
(M lub Z): wolny strzelec, siostra mitosierdzia, brat tata, w koto Macieju,
pozyteczny idiota, szara eminencja, udawa¢ Greka itd. W zasobach internetu
mozna juz jednak odnalezé préby, nie do kofica uprawnionego ani syste-
mowo potrzebnego, tworzenia od nich na sile ,feminatywéw”. Sztywnie
symetryczne formy Z, jak goscini, z milczaca insynuacja ich obligato-
ryjnego stosowania wobec goscia plci Z, s3 przy tym wyraznie zbedne,
a nawet, by tak rzec, przeciwskuteczne kategorialnie, gdy ukrycie ptci
jest doraZznie pozadane, jak w ogloszeniu rezultatéw wielopiciowego kon-
kursu: por. zwyciezczyni, laureatka, mistrzyni. Inne, watpliwe co do ,.efektu
réwnouprawnienia’, acz rejestrowane kolokacje, to: urocza ?magiczka lub
$wietna ?taterniczka/?wspinaczka (zast.).

Kategorialnie najlepsza zawodniczka moze odnosi¢ sie do innego desyg-
natu niz najlepszy zawodnik, mimo ze pte¢ bywa istotna w grupach roz-
tacznych wedlug tego parametru (SYMA) (z.). Ponadto czesty w SYMW
formant (stowotwdrczy, nie: znacznik gramatyczny) -ka ma rozmaite
funkcje, gdyz moze on oznaczaé: zdrobnienie (packa, grudka), lekcewa-
zenie (sprawka, kolezka), stan, aktywno$¢ (gorgczka, wojaczka), dziedzine
(nauka, sztuka), rzecz ,do czego$” (spluwaczka), ,,z czego$” (szklanka), miej-
sce (rezyserka, strézéwka) czy status grupy (fobuzerka, huliganerka). Deter-
minuje on jako taki w sposéb jasny wiasciwie jedynie (zeriski) wzorzec
deklinacji, nie za$ pte¢ Z.

Jednostkowga wartoéé pici niosg imiona (wtasciwie wszystkie w jezyku
polskim) i wiele nazwisk. Na tym tle ,feminatywy” sa niepozadanie
redundantne. Interferencje semantyczne (niepozadane skojarzenia leksy-
kalne koficéwek: ?polityczka, ?analityczka [-tyczka?], ?prezydentka [-detka?],
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?biskupka [-kupka?], ?archeolozka, ?biolozka [-loszka?]; desygnat nieozywiony:
?pilotka, ?rezyserka) lub funkcjonalne (zdrobnieniowo$é: ?rolniczka, ?mecha-
niczka, ?ptatniczka, ?fizyczka), a takze trudnodci artykulacyjne, z (wyraznie,
a byé moze nawet demonstracyjnie nietypowymi w polszczyznie) zbitkami
spéigloskowymi -rzk - lub -trk - (?chirurzka, ?dramaturzka, ?psychiatrka),
nie wydaja sie stanowi¢ argumentéw na rzecz zaniechania SYMW, przy
zalozonej niejako z géry rzekomej dyskryminacji terminéw w wersjach
SYMN. Narzucane sg wreszcie formy nowe (!pracowniczka) zamiast ist-
niejacych (pracownica), z przesunieciami semantycznymi (!budowniczka
to ekwiwalent pozorny Z budowniczego, zawodowo pracownika budowla-
nego). W niktym jedynie zakresie zachodzi neutralizacja interferencji przez
dobér istniejacych, utrwalonych juz wersji Z zamiast nowych, arbitralnie
narzucanych, por.: ?naukowczyni - badaczka, ?ekspertka - specjalistka.

Jak wspomniano, opozycja SYMA wobec SYMP nie uzasadnia zawsze
odrzucenia ,,nowych” jednostek o tozsamej z rodzajem wartosci pici jako
SYMW. Wobec desygnatéw konkretnych liczne rozszerzenia leksykonu
polszczyzny wykazujg z kolei §wiezo§¢ wyrazu w kreatywnym posze-
rzaniu zasiegu znaczenia plci Z (x.). Podobnie trudno odrzucaé z géry
przynajmniej pewne cze$ciowe, incydentalne rozszerzenia kreatywne
schematu opozycji M: Z jako SYMW (y.), bez uznawania SYMA za obliga-
toryjna. W przypadkach x. i y. ani tozsamo$¢ kategorialna desygnatu nie
jest zalezna od pici, ani desygnat nie wykazuje tej tozsamosci pomimo jej
niezgodnosci z plcig. Poza zalezno$cia tozsamosci i plci opozycja SYMA
wystepuje (z.), wbrew maksymom a.-f., rzadko, bez réznicy wobec hipo-
tetycznego stanu ,,przed feminatywami”.

X. twdrca: twérczyni, wynalazca: wynalazczyni, sprawca: sprawczyni
y. gosé: (?)goscini, autorytet: ?2?, wzorzec: 2?2, archetyp: ???, zwiastun: ?2?
z. Zawodnicy trenowali skoki, a zawodniczki rzuty.

5. Przyktady kuriozalnego znaczenia wartosci ptci

SYMW plci Z bywa ostentacyjnie forsowana poprzez tworzenie form

ewidentnie z zamierzenia kategorialnych pod wzgledem odniesienia do
plci, co sprzeczne jest z praktyka systemowej neutralizacji parametru
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plci w takich formach rodzaju M (rzadziej Z), wzmiankowana wyzej.
Ekskluzywne wobec M, sugerowaé moga one nawet, w takim ich uzyciu,
ze odbiorca plci Z jest przez autora plci M inwazyjnie pouczany (aa., ab.).
Takze sztucznie (wobec powszechnej praktyki domyélnego neutralizo-
wania SYMN znaczenia plci w jezyku polskim w orzeczeniu w formie
meskoosobowej, ktéra jednak nie jest przeciez wylacznie meskorodzajowa)
dublowane formy czasownikéw SYMW tworza zupelnie zbedng w tym
kontekscie iluzje kategorycznej opozycji rél M i Z (ac.). Szereg form SYMW
obok form neutralnych (ad. jeric6w, wszyscy) rozmywa spéjnoéé przekazu.

aa. ,Czy czytalasjuz moze, Czytelniczko, ksiazke filozoficzng?” (Hartman,
2013, 5. 9)

ab. , Nietrudno poczu¢ sie bezradnqg wobec wielkiego problemu, jakim
sa zmiany klimatu. Nie jeste$ jednak bezradna. Nie musisz tez
byé polityczkq ani filantropka, aby zrobi¢ co§ waznego. Masz na
to wptyw jako obywatelka, konsumentka, pracowniczka lub pracodaw-
czyni”. (Gates, 2021, s. 273)

ac. ,Decyzja Pani Rektor Akademii Muzycznej jest dla nas wielkim
ciosem! Szczegélnie, ze bylismy_tysmy blisko dopiecia kilkumie-
siecznych negocjacji...” (Scena Robocza, 2022)

ad. ,108 kobiet z Ukrainy wrécilo dzis$ z rosyjskiej niewoli do ojczyzny.
Sa wérdd nich zotnierki, oficerki, sierzantki i szeregowe. Sa tez cywilki
[...]. Czekamy na uwolnienie kolejnych jericéw. Niech wszyscy wra-
caja bezpiecznie”. (Szabtowski, 2022)

Splaszczenie perspektywy do parametréw binarnej ptci w praktyce
domyslnie kategorialnego forsowania dublowanych terminéw ptci SYMW
M i Z (ae.-ah.) insynuuje z kolei, Zze pominiecie ekskluzywnej wartoéci Z
faworyzuje M. Taki schemat - zgodny z maksymami a.-f., a nie z regutami
jezyka - trywializuje przekaz, nawet merytoryczny pod innymi wzgle-
dami (ai.-al.), nierzadko z dalszymi niekonsekwencjami (aj.), sugerujac,
nierzadko w sposéb zupelnie nieadekwatny merytorycznie, wylacznie nie-
réwnosé plci (al.).

ae. ,Witam stuchaczki i stuchaczy, patronki i patronéw”. (zast.)
af. ,Poszukiwany ttumacz lub tlumaczka”. (zast.)
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ag.
ah.

ai.

aj.

ak.

al.

,13 grudnia - Dzien Ksiegarza (Ksiegarki)!” (zast.)

»Zaproszenia dla pracowniczek i pracownikéw, emerytek i emerytéw, dok-
torantek i doktorantéw, studentek i studentéw sa juz mozliwe do pobra-
nia za poérednictwem serwisu koncerty.amu.edu.pl” (UAM, 2021)

,Nie bedziemy jednak tolerowaé¢ komentarzy o polityce panstwa
Izrael pod postami o antysemityzmie i Shoah lub Zydach i Zydéw-
kach”. (Sztuczne Fiotki, 2021)

,2Ukraificy rozbijajg cate kolumny rosyjskiego wojska...”; ,Rosjanie
[...] Zle ocenili [...] determinacje Ukrairicéw i Ukrainek...” (Szukal-
ska, 2022)

,Chwala Ukrairicom i Ukrainkom!” (zast.).

~Rozejm negocjujq sami mezczyzni. Czy beda pamietali o zgwatco-
nych Ukrainkach?” (Wezyk, 2022)

6. Niby-polszczyzna. Ptec i tylko ptec?

Wolna od zasad jezyka stowotwérczo$¢ mozna ocenia¢ normatywnie,

jako przejawy ,jezyka niby-polskiego” (Pisarek, 1978, s. VII). Komunikaty

w ich niewla$ciwym ksztalcie moga zatem wymagacé ich ttumaczenia na

prawidlowy jezyk polski. Co istotne, w przekazie w sposéb celowo for-

mulowanym w tej poetyce przez autora niniejszego artykutu, w wersji an.

nizej, trudno stwierdzi¢ niedostatek informacji adekwatnych wobec ory-

ginalnej wersji am., przy zgodnosci rodzaju form przymiotnikéw, trudnej

do utrzymania w am.

am. NIBY-POLSKI: ,Obowigzuja zasady ubiegloroczne, tj. 15 godzin opieki

an.

w przypadku, gdy Doktorantka/Doktorant znajduje sie pod opieka
wylacznie Promotorki/Promotora/ dwoje Promotoréw «gtéwnych» lub
godziny opieki dzielone, gdy Doktorantka/Doktorant znajduje sie pod
opieka Promotorki/Promotora oraz Promotorki/Promotora pomocni-
czego (odpowiednio 10 godzin dla Promotorki/Promotora oraz
5 godzin dla Promotorki/Promotora pomocniczego)”. (UAM, 2022a)
,TEUMACZENIE NA PL": Obowigzuja zasady ubiegtoroczne, tj. 15 godzin
opieki w przypadku, gdy Doktorant znajduje sie pod opieka wylacznie
Promotora/Promotoréw «gtéwnych» lub godziny opieki dzielone, gdy
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Doktorant znajduje sie pod opieka Promotora oraz Promotora pomoc-
niczego (odpowiednio 10 godzin dla Promotora oraz 5 godzin dla Pro-
motora pomocniczego).

Postulaty ,usprawnier’” SYMW nie sg ponadto spéjne logicznie. Obra-
zuje to wewnetrznie sprzeczny przekaz tekstu autorstwa znanej zwolen-
niczki ,feminatywéw” (ao.).

ao. ,Poranny wkurw mimo tego, ze oczywiscie mega sie ciesze,
ze ksigzka [...] spotyka sie takim zainteresowaniem - udzielitam
juz sporo wywiadéw. Jednak [...] jedna kwestia nie daje mi spo-
koju i mnie okropnie denerwuje - portale umieszczaja te wywiady
w dziale ‘kobieta’. Czy gdyby ksiazke napisat mezczyzna to wywiad
z nim ukazatby sie w dziale np. mezczyzna.wp.pl? I dlaczego w ogéle
nie ma takiego dziatu na duzych portalach - osobnego dla mezczyzn?
Bo co? Ogélny portal jest dla ludzi, a kobiety jako jaka$ podkategoria
potrzebuja osobnego dziatu?” (Wanat, 2022)

7. Wnioski: fakty systemowe PL a wymuszenie
symetrii SYMA

Ekstrapolacja, aktualnego jedynie dla czesci polskich jednostek stowniko-
wych, rygoru SYMA na cato$¢ stownictwa polszczyzny zaklada iluzoryczne
usprawnienie ekskluzywne SYMW jezyka. Nastepuje to, jak wykazano
wyzej, whrew inkluzywnym zjawiskom typu SYMP i SYMN, obrazujacym
raczej nominalistyczny charakter relacji jezyka i rzeczywistosci, wbrew
postulatowi naiwnego realizmu. Efekt sztywnego wdrozenia maksym a.-f.
nierzadko bywa groteskowy, nadmiarowy, przekonujac o (skromnym)
poziomie adekwatnosci refleksji jezykowej nadawcy komunikatu. Zjawisko
forsowania SYMW wykazuje zarazem cechy stopniowalne, w gradacji od naj-
bardziej do najmniej akceptowalnych systemowo i pragmatycznie (ap.-ar.):

ap. W uzyciu konkretnym mozna napotkaé pewne znaczniki katego-

rialnego statusu lub stanowiska (dyrektor, prezes). Zarazem, przy
ich czesto nieformalnym, socjolektalnym wydzwieku (?dyrektorka,

Homo Ludens 1(16)/2023 | ISSN 2080-4555 | Polskie Towarzystwo Badania Gier 2023



?facetka), nowatorska warto$é takiego zabiegu jest dyskusyjna.
W utrwalonym uzyciu pte¢ desygnatéw elementéw dwurodza-
jowych precyzuje opcjonalny element pan/pani (g.). Kreatywny
wydzwiek wykazuja pewne nowe formy SYMW (gosé: goscini).
Jednostkowo towarzyszy¢ im moze swiezo$¢ wyrazu, jaka trudno
przypisa¢ aktom forsowania sztywnego znaczenia ptci w taki spo-
séb we wszystkich mozliwych kontekstach.

aq. Inne, mniej potrzebne systemowo formy SYMW, forsujg znaczenie
plci, nieistotne dla statusu (?platniczka, ?podatniczka, Pwyborczyni,
czesto z antroponimami lub innymi elementami jednoznacznymi
plciowo, por. ?dyrygentka X., ?kompozytorka Y.). Zbedne wobec nie-
pozadanej interferencji sa formy wieloznaczne lub o potencjalnie
ktopotliwej artykulacji SYMW (?rezyserka, ?cukierniczka, ?muzyczka,
?ekspertka, ?chirurzka). Mozna je zwykle zastapié¢ elementami dwu-
plciowymi lub alternatywnymi (rezyser, specjalistka).

ar. Zabiegi SYMW forsowane ostentacyjnie, w dublowanych posta-
ciach przesztych mnogich czasownikéw lub sztucznie symetry-
zowane (aa.-am.), poza sferg SYMA/SYMP (z.), zakldcaja przekaz
jezykowy. Takie decyzje mozna thumaczy¢ ,rewolucyjnym” duchem
walki z patriarchatem (lub innym domniemanym bytem) i jako
takie uzasadnia¢ poetyka agonu. Z punktu widzenia efektywnosci
przekazu sensowne bytoby jednak by¢ moze raczej skupienie sie
na plci w niwelowaniu rzeczywistych btedéw jezykowych w jej
znaczeniu jako domyélnej rzekomo wartoéci M (h.-j.), w pelnej
zgodzie z zatozeniem réwnosci ptci metrykalnych.

Naiwnie realistyczna hipoteza systemowej dyskryminacji ptci w pol-
szczyznie nie znajduje zatem potwierdzenia. Iluzja obligatoryjnego cha-
rakteru SYMA neguje systemowe reguly jezyka, nie zmieniajac rzeczy-
wistodci (T#R). Popkulturowy bohater PRL, porucznik Zubek, zalecat na
kazde pytanie odpowiada¢ tak lub nie, dopuszczajac takze odpowiedz nie
wiem. Taka ,trzecig droge”, nierzadko jedyng mozliwa wobec rzeczywistej
nieistotnosci parametru pici dla jakosci przekazu, wbrew iluzorycznemu
wymogowi agon pici, wyklucza nowoczesna nowomowa, deklarujaca
enigmatyczne ,dobro Polek i Polakéw” (zast.). Uzysk takiego przekazu
czesto bywa niezamierzenie nikty (por. as.).
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as. ,Obywatelki i obywatele PRL...” (Jaruzelski, 1981)°

Nie sposéb wykazaé, ze ,,misja agonu pici zbawia $wiat”. Maksymy
a.-f. wymagaja wykluczajacego sztywna opozycje pici uzupelnienia
o element raczej nie. Nieadekwatna jest alternatywa binarna: Feminatywy
TAK lub Feminatywy NIE - przy zasadno$ci uzycia raczej terminu formy
zeriskie. Formy te istnieja w polszczyZnie od dawna, bedac stosowane nie
tak samo jak meskie i nie jedynie wobec parametru ptci (por. x.-z.) ani
tym bardziej nie wykazujac we wszystkich przypadkach rygorystycznej
symetrii warto$ci plci i rodzaju typu SYMA. Mozna nie wyrazaé zado-
wolenia wobec takiego stanu rzeczy. Brak w nim jednak, co nalezy by¢
moze podkresli¢, nie tylko dyskryminacji ptci w ujeciu binarnym, ale
takze wobec 0s6b niebinarnych piciowo, przez ujecie binarne wyklu-
czanych. Nie oznacza to, ze w Polsce brak dyskryminacji pod wzgledem
plci. By¢ moze jednak to nie jezyk na poziomie poszczegélnych jednostek
stownictwa SYMW powinien by¢ punktem wyjscia w dazeniu do zmian
w tej kwestii®. Naiwnie realistyczna symetria plci i rodzaju, z pomi-
nieciem systemu jezyka, z odgérnym zalozeniem statej dyskrymina-
cji jednej ptci, w ramach ,walki pici” jako gry o sumie stalej, to noény

5 Dobrany celowo cytat, z raczej niekonwencjonalnego zrédta, z epoki wzmiankowanego
porucznika Zubka, dowodzi anegdotycznie, acz raczej spektakularnie, Zze utozsamienie ptci
z rodzajem ani nie jest wynalazkiem polskiej nowoczesno$ci poczatku wieku XIX, ani nie
musi towarzyszy¢ automatycznie aktom postulowania réwnosci pici. Trudno jednocze$nie
oskarza¢ PRL o spisek celem wyeliminowania tzw. feminatywéw z systemu jezykowego,
nie méwigc juz o niemozliwosci wyjasnienia, na czym takowy spisek miatby polegaé.

¢ Konstatacja ta czyniona jest §wiadomie z zaniechaniem odniesienia do, catkiem
licznych, opinii polskich jezykoznawcéw w sprawie rzekomej koniecznosci dziejowej pod-
jecia misji krzewienia tzw. feminatywéw hurtowo, domys$lnie dla wszystkich jednostek
jezykowych. Opinie te zdaja sie pozostawac tylez liczne, co ulotne. Artykut celowo odnosi
sie do systemowych wymogéw polszczyzny pod tym wzgledem, znacznie bardziej utrwa-
lonych w systemie jezyka. Ludologiczna gra agon dotyczaca wymuszenia symetrii plci jawi
sie jako jak najbardziej aktualna i dopuszczalna. Zarazem jej odniesienie do systemowej
rzeczywistoSci jezyka pozostaje ograniczone, o czym warto pamietaé w rzeczywistych
decyzjach jezykowych. Nie wyjasnia réwniez tej ztozonej kwestii, forsowana w dyskursie
publicznym od stosunkowo niedawna, etykietka rzekomej inkluzywnosci form zrézni-
cowanych plciowo. Formy te, jak wykazano wyzej, sa ekskluzywne, wylaczajace, bedac
najwyrazniej tworzone z lekcewazeniem, $wiadomym lub nie, inkluzywnych w swej istocie
zjawisk neutralizacji systemowej parametru plci w jezyku polskim (SYMN). Koniecznosé
kwantytatywnej réwnowaznosci w jezyku form ekskluzywnie meskich i ekskluzywnie
zenskich, postulowana w duchu poetyki agon walki pici, to iluzja.
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medialnie mit. Trudno oczekiwaé wysokiej jakosci refleksji jezykowej
od mediéw. Acz i nie sposéb uznawacé ich za wyrocznie w promowaniu
doraznej nietrywialnosci (czy tez: klikalnosci) przekazu o watpliwej
jakosSci merytorycznej.

Lista skrotow

D - dziecko

G -gra

M - mezczyzna; mesko$¢; rodzaj meski

NG - nie-gra

SYMA - symetria absolutna (plci metrykalnej obiektu i rodzaju grama-
tycznego)

SYMN - symetria neutralizowana (ptci metrykalnej obiektu i rodzaju
gramatycznego)

SYMP - symetria pozorna (pici metrykalnej obiektu i rodzaju grama-
tycznego)

SYMW - symetria watpliwa (plci metrykalnej obiektu i rodzaju grama-
tycznego)

T - tekst; element tekstowy

R - rzeczywisto$¢; obiekt rzeczywisty

Z - kobieta; zenisko$¢; rodzaj zeniski

? - forma watpliwa

??? - jednoska raczej nieistniejgca

| - forma wybitnie watpliwa lub wyjatkowa

* - forma ewidentnie niepoprawna
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Realizm czy nominalizm? Iluzja agon w znaczeniu ptci

Abstrakt: Znaczenie ptci w jezyku polskim, whrew powszechnym stereo-
typom, nie jest, ani od dawna nie byto, tozsame ze znaczeniem rodzaju
gramatycznego. Kilka nieporozumien z tym zwigzanych mozna wyjasnic
z uzyciem narzedzi jezykoznawczych a zarazem ludologicznych, poprzez
nawiazanie do iluzji rzekomo wszechobecnego imperatywu agonu, czesto
wymuszanego przez uzycie mylacej retoryki ,walki ptci”.

Stowa kluczowe: tzw. feminatywy i nadmierne znaczenie rodzaju, agonu,
ptec a rodzaj gramatyczny
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Ludonarrative coherence and ludomusical
harmony: the case of Night in the Woods
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Abstract: The article presents two related concepts crucial for the discus-
sion and design of narrative-driven video games, namely ludonarrative
coherence and ludomusical harmony, as represented in Night in the Woods
(Infinite Fall, 2017). Ludonarrative coherence encompasses the design
choices that help to integrate the narrative with the gameplay, and ludo-
musical harmony represents this conceptin relation to game music. In other
words, in narrative-driven games the story told, the gameworld created,
and the game mechanics afforded should enhance, rather than encumber,
one another. Night in the Woods is a game that successfully maintains ludon-
arrative coherence and harmony, as we illustrate on selected examples of
mechanics that imply limited agency, relatively low level of difficulty, ora
sense of failure.

Keywords: ludonarrative coherence, ludonarrative harmony, ludonarrative
dissonance, narrative-driven games, narration in games, gameplay, Night
in the Woods
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1. Introduction

The article discusses ludonarrative coherence and ludomusical harmony
in the context of their specific execution in a narrative-driven video game,
Night in the Woods. Our observations follow circa 26 hours of direct gameplay
(individual and tandem-play on a Windows 10 PC with Xbox One controller)
supported by occasional use of other gameplay-related materials such as as-
sorted YouTube walkthrough videos. As a part of our text is devoted to the
analysis of music in the game, the assumption here is that the (hearing)
player is listening - as we did - to the music during play, rather than, for
example, switching the sound off, an entirely possible option in its own right.

2. Disclaimer

Published in 2017 by the Infinite Fall studio, Night in the Woods (NITW) has
garnered significant attention even before it was put on the market. A Kick-
starter project as it was, NITW was able to collect four times as much money
as required, which clearly indicated the interest that the indie games scene
invested in its development (Trattner, 2017, p. 131). Initially, it got positive
reception, both from the critics and the players, not an easy feat for a game
that deals with matters such as, among the others, mental health issues
(Phelps, Wagner, Moger, 2020, p. 115).

This acclaim changed when it transpired that one of the people engaged
in the project, Alec Holowka, was responsible for acts of sexual violence.
From an indie games success story, NITW has turned into a highly contro-
versial topic to discuss. Disclaimers pertaining to the situation can be found,
for example, in Fiorilli (2019) or Consalvo and Phelps (2020). Characteris-
tically, Fiorilli says that “the primary interests of the analyses herein are
the writing and themes portrayed in the game, rather than the gameplay
programming and soundtrack for which the individual in question has
been credited” (2019, p. iv). Consalvo and Phelps explain their position in
a similar vein:

We do not want to celebrate the work of anyone who has hurt and abused others,
but we also realize the game itself was created by a collective, including individuals
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themselves harmed by Holowka. We concluded that it was necessary to acknowl-
edge the harm one of the game’s developers had inflicted on several people but also
to acknowledge the value that the game and the messages it is trying to convey still
holds (2020, pp. 339-340).

In the light of the above mentioned controversy, it is highly diffi-
cult not to relate to the specific (and detrimental) paratextual impact
Holowka’s actions had on NITW. However, as Consalvo and Phelps under-
line, “Holowka often served as the team’s public face [...]. Yet Holowka’s
history was not the only inspiration for the game; other developers used
their own backgrounds as reference” (ibid., p. 339). We decide to approach
the game not as a work of a single auteur, but as the outcome of the team
work, a system in which each of the constitutive elements, including the
music score, co-depends on other elements to create a unified artistic
vision that still deserves academic insight.

3. Where, when, and how of Night in the Woods

The gameworld of NITW consists of Possum Springs, “a fictional, desti-
tute Pennsylvania mining town” (Keever, 2019, p. 1), and the surrounding
forests; the time frame is some vaguely defined “contemporary America”.
Veale makes a point that the game “never attempts to tell a universal
story: it tells a very specifically American one as approachably as pos-
sible” (2021, p. 7).

NITW combines a selection of literary and cinematic tropes, e.g. the
conventional depiction of the “small-town Americana” spooky town
established by Twin Peaks (Fiorilli, 2019, p. 21), with various modes
of play, and represents the Rust Belt aesthetics (Palmer, 2014), or to be
more specific - the Rust Belt Gothic'. The player controls the anthropo-
morphic, cat-like Mae Borowski, “a rare character within popular culture
and particularly within video games, in that she is a young woman who
is allowed to be a human disaster (Flores, 2019; Pane, 2017)” (Veale, 2022,
p. 6). Veale says that though “she is a sympathetic character”, the player

! As it is a broad and complex issue, we cover NITW as a Rust Belt Gothic/American
Gothic text in another (upcoming) text.
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may realise that she is also far from being perfect (2022, p. 6). The game
is “narrative-driven” (Keever, 2019, p. 2), “2D side-scrolling game [and]
at times a platformer, at times a dialogue-heavy adventure/explora-
tion game. Furthermore, it includes several mini-games with varying
mechanics” (Trattner, 2017, p. 131), some related to music. Yet apart from
the platformer-type and musical mechanics, the NITW game is rich in
other, narrative devices. For example, the roguelike video game on the
main character’s laptop, Demontower, oscillates between embedded - and
metanarrative, as it is a game within a game. Other devices which may
be considered as embedded narratives are a play performed during the
Harfest and the contents of Mae’s journal.

“The ‘play’ of Night in the Woods is primarily the free movement
of walking, an act of transit made playful insofar as it avoids the impera-
tives of consumption and utility in her movements” (Keever, 2019, p- 2).
As it is widely recognised, “most of the time the player has little agency
over Mae aside from running through town” (Trattner, 2017, p. 131). This
is an example of how NITW utilises game mechanics to spin its story
and upkeep the ludonarrative coherence. In the following sections we
are going to discuss selected instances of the ludonarrative coherence
and ludomusical harmony in the game.

4. Jumping on electric lines in Possum Springs:
ludonarrative coherence

NITW is relatively easy to play: “there is only one skill-based challenge
that acts as a gatekeeper and that is right at the start” (Veale, 2021, p. 6).
It eschews hard fun (Lazzaro, 2021) and as Veale has it:

if you do badly, the game lets you proceed [...] At the same time as the game encour-
ages progress, it makes avoiding the consequences of your decisions very difficult.
There is only one save slot for the game, and it autosaves upon exiting. [...] As a result,
it is very easy to make decisions and find yourself unable to take them back. [...] This
is very appropriate for Mae’s contextual position, both narratively and affectively
(2021, p. 6).

The lack of control and the feeling of entrapment are at the core
of NITW. The NITW player has very limited agency as, in fact, most choices
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are affective rather than narrative, “written for the player to understand
what'’s going on in Mae’s head, in all its contradiction, and sometimes
in direct contrast to what comes out of her mouth” (Fiorilli, 2019, p. 38).
There are “moments of frustration” (Trettner, 2017, p. 135) and “dialogue
options, both of which will evidently lead to social disaster” (ibid.)

As Phelps, Wagner, and Moger explain, “the game employs literal, but
not necessarily explicitly stated, depictions of mental illness while also
containing metaphors of mental illness through its environment and nar-
rative” (2020, p. 127). Other themes to be found in the game are nostalgia,
capitalism, friendship, and the quest for meaning, not to mention the men-
tal health issues singled out above. All of them are represented by means
of gameplay mechanics and rules, “the main vehicle for meaning in games”
(Rusch, 2017, p. xxv), interplaying with visual and audio design, as well
as dialogues and other verbal elements (eg. Maes diary). This is “a com-
bination of narrative and mechanics which influence players’ affective
commitment to a game” (Caravella, 2021), facilitating the emergence
of the Arystotelian hexis to “practice morality in a virtual, fictional space”
(ibid.). For example, as communicated via dialogue boxes, the player gets
to know that the characters cannot leave Possum Springs because of the
lack of resources/ the emotional obligations they have (Keever, 2019, p. 1).
Other than that, Mae and her friends, as the playable avatar and the game
engine operated NPCs, are literally trapped in a “very constrained context”
(Veale, 2021, p. 2) of the limited and controlled game space:

[comprised of about eight major screens of exterior townscape. Among them: the com-
mercial town center, the former underground trolley station, the parking lot behind
the old supermarket. [...] a handful of buildings, like the church and the workplaces
of Mae’s friends. [...] the player nearly always starts the day in Mae’s bedroom. From
there, Mae can walk out of her third-floor room, down the stairs, out of her parents’
house, and down the street either to the left or to the right. The Borowski household
is located on a residential street near the rightmost boundary of the game’s map. Mov-
ing to the right, the player finds some woods, a bridge, and the sign marking the city
limits of Possum Springs. Attempting to continue rightward, the player provokes Mae
to quip that she’s not about to walk all the way to the next town over (Fiorilli, 2019, p. 33).

Mae is able to walk only around the spaces that have been programmed
to be accessible and interactive, and these, as it has been said, are as lim-
ited as the choice of actions that Mae may undertake. Thus, “the player
is guided spatially through the town” (Consalvo, Phelps, 2020, p. 346)
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and made to engage in “repetitive acts in game play [that] can function
procedurally as metaphors themselves” (ibid.). “There is little room for
interaction with the virtual space or even the people in it. Every day starts
the same way [...]” (Trattner, 2017, p. 132).

The player may utilise the principle of charity and explain this inabil-
ity to escape in terms of a pseudo-fictional event (Hogenbirk, van de
Hoef, Meyer, 2018, p. 10). Since NITW is a video game, it is only logical
that the gamespace it offers is limited and the player’s actions are always
controlled to the significant extent by the game system; the fact that
Mae cannot leave Possum Springs can be attributed to the video games’
medium specificity. On the other hand, incorporated into the narrative
as they are, the above-mentioned restrictions of the player’s agency seem
to be plausible enough not to be considered to be pseudo-fictional - they
are smoothly incorporated into the narrative.

Mae comes back to town in “a kind of nostalgic tourism”, stays at her
parents’ place and refuses to find a job (Keever, 2019, p. 1). She spends
her days hanging around the town, walking up and down the streets (and
electric lines) which “evolves into a repetitive routine” (Harkin, 2020, p.
118), and as Harkin (2020) has it, “this format offers players an insight
into the collective melancholy of the town’s struggling residents” (ibid.),
used as “as invaluable ludic representations of Mae and Bea’s differ-
ences as the player’s actions are simultaneously representative of Mae’s
illusory freedom and uncertain future and Bea’s mundane routine and
sense of entrapment” (ibid.). In other words, the game makes the players
perform specific, repetitive actions in exchange for little or no agency.
This way, NITW can be analysed in the framework of Bogost’s procedural
rhetoric (Consalvo, Phelps, 2020, p. 346; Harkin, 2020, p. 118), which
complements the above mentioned Caravella’s (2021) claims about the
use of hexis in the game.

5. Die Anywhere Else: ludomusical harmony in NITW
A game can be categorised as musical on the merit of numerous criteria,

from “formal elements, such as theme, mechanics or objectives, centre
on music, musicians, music making or another music related activity”
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(Austin, 2021, p. 140), to a less defined characteristics, such as “a par-
ticular genre of music in its soundtrack” (ibid.). NITW seems not to be
labelled as a musical game despite the presence of musical mechanics
and the general importance of music as its theme and a significantly
deep integration of music and narrative. This section is going to focus
on NITW musical minigames in the framework of ludomusical harmony.

“A synergy between the game design and its music” (Westberg, 2022,
p. 2) could be approached as ludonarrative harmony (ibid.). However,
to highlight its specificity and differentiate it from the ludonarrative
harmony discussed in the previous section, we suggest to use the term
ludomusical harmony here. Thus, ludomusical harmony would denote the
opposite of ludomusical dissonance which is, in turn, a possible incongru-
ence that “occupies a space where the three elements of gameplay, narra-
tive, and music overlap” (Huerter, 2019, p. 24). Taken from Michiel Kamp’s
discussion of Diablo III, the idea of ludomusical dissonance consists in
a contextual (aka related to the player’s interpretive baggage and horizon
of expectations) “interaction between the music of a game and that game’s
narrative and gameplay elements that causes disruption and works against
the intended goal of immersion in storied play” (Huerter, 2019, p. 26).

Stevens, Reybould, McDermott suggest another term, namely “the
ludo-narrative conflict in music” (2015, p. 7). The conflict arises when the
game needs to communicate and facilitate specific emotions and should
provide time-based musical structures that are impossible to implement
because of interactivity and player’s agency (Stevens, Reybould, McDer-
mott, 2015, p. 7). In other words, “many of the strong emotions evoked by
music are associated with the creation of, and confirmation and violation
of, expectancy, and a sense of closure” (Stevens, Reybould, McDermott,
2015, p. 7) and closure is impossible if the player is allowed to navigate the
gamespace and make decisions freely. These challenges require specific
design strategies. As Huerter puts it:

music in video games is intended to facilitate flow and immersion, as well as emotio-
nal involvement. [...] the goal is to create an overall experience that is integrated and
compelling, and to allow deep involvement in a narrative (2019, p. 24).

An example of the game that achieves this goal provided by Westberg
is Untitled Goose Game (House House, 2019) which “has been designed
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to sound like there is a jazz pianist improvising musical phrases over the
mischievous acts of the player” (Westberg, 2022, p. 2).

Generally speaking, music is an important trigger of immersion in
NITW. For example, a guitar player can be heard and seen during the
party in the woods. Not only the melody played but also the sounds and
visuals of tuning the instrument can be heard and seen. However, the
music is muted during Mae’s speech, probably to emphasise an important
moment and to centre the main character. Obviously the soundtrack var-
ies, from ominous (for example, heard during breaking through the con-
struction site) to sentimental (during Mae’s conversations with mum). In
this text, however, to discuss the ludonarrative harmony that contributes
to the symbolic reading of NITW we are going to focus on the selected
musical minigames.

The recurring dreams featuring the four musicians are the most complex
of the musical minigames and one we thoroughly discuss in an upcoming
publication. In her dreams, Mae starts exploring areas where she discovers
one-by-one the ghosts of four musicians: accordionist, saxophonist, tubist,
and violinist. After each revelation, a particular musician starts to play
their part on the instrument and, one by one, all musicians join the jam
session, so finally the player can hear the complete piece performed by the
quartet. This seems to give the player the perfect balance between interac-
tivity and the expectancy and closure possible in the time-based musical
structures which, as the abovementioned Stevens, Reybould, McDermott
observe, can generate strong emotions (2015, p. 7). Diametrically different
when it comes to the emotional atmosphere, the up-the-stairs game con-
sists in carrying a heavy object up a flight of stairs (and trying not to tum-
ble down). In contrast to the guitar/band practice where the mechanic
is built on the rhythm, the pitch of the sound is an important indicator
here. Indeed, there are twelve steps of the stairs resembling the twelve
steps of the chromatic scale with semitones. Played on a piano, each step
on the stairs is followed by the sound with a tremolo effect obtained due
to playing each note in octaves, with additional sounds from the bass reg-
ister audible during moments of waiting. It is not only going up and down
the stairs, but also up and down the chromatic scale, starting and ending
at the note C. This mechanic is musically accurate also because a player
goes back to a previous lower note when a game orders to take a step down.
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The musical minigame that we would like to discuss in more detail
is the bass guitar practice. Each time Mae plays a bass guitar, in her room
or with the band, the player experiences a minigame similar to the well
known Guitar Hero. The player’s task is to click on a particular button
shown on the screen in the form of a bead dropping on one of the strings.
However, NITW resembles Guitar Hero only in the general concept, as the
player controls only the right hand of a bass guitar. Indeed, anyone who
has ever played a guitar or any similar plucked string instrument (or even
any bowed instrument) will come to the conclusion that only one hand
is simulated in the gameplay. As a result, the mechanic here is based on
the sense of rhythm rather than the melody and it seems to be a rhythm
game (Austin, 2021, p. 140).

Lyrically, the songs represent themes typical for such genres as post
punk and new wave, oscillating around the painful feeling of alienation
and detachment from the world. The vocals are not performed either dur-
ing own practice nor band rehearsal, the reason seems to be the concept
of not including any verbal audio in the whole game (all the dialogues
are in the graphic form) as well as helping the player to focus on the
instrumental music. However, the game has such an impact on popular
culture that many covers of the songs from NITW have been recorded
and uploaded on such platforms as YouTube and SoundCloud.

Another issue with the guitar practice minigame, and a narrative one
no less, is a choice of the instrument played by Mae. A bass guitar seems
to be suitable not only for the game mechanic, as it has only four strings
which are easily adaptive to the four buttons of a controller and the low
frequencies are audible yet pleasant for a player, but also for the main
character’s personality. Attributing the bass may be accidental, however,
it seems to be conscious, as it is usually the lowest sounding instrument
in bands and it rather not stands out, which seem to be applicable to the
protagonist.

Although playing the guitar is more complex and requires two hands,
in the minigame the pitch of the sound seems to be more or less accurate
to the string it is played on and suggests the range of a particular one,
linking the beat with the melody. Also, the rhythm mechanic seems to be
approachable for a wider group of recipients as it does not require other
musical skills. So, seemingly, the minigame is both simple and challenging
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enough to be enjoyed by the players, even though NITW is not adver-
tised as an overtly music game and mastering guitar skills may not be
the reason for playing the title. However, if - regardless of the repeated
practice - mistakes are still being made, Mae is either bitterly dissatisfied
with herself or criticised and scolded by her friends. Thus, symbolically,
playing the bass guitar may be read as another failure: Mae tries to be
a part of the band, which would require harmonious performance which
she is not able to deliver. The group of friends try to get in tune, literally.
They try to cultivate their hobby and do anything but the boring everyday
chores. It is just a pastime, but even so should be treated seriously - good
performance requires practice. Mae’s performance seems to disappoint
both her and her friends, even though the player may try to improve
their skills and play the virtual guitar better each time. In the gameplay
we have experienced, the feedback for the guitar practice was invariantly
negative, no matter how hard we tried - there was definitely no reward
for trying. This resembled another situation from NITW, namely the
sequence that covered grocery shopping for a dinner at Bea’s place and
cooking the meal: although the selection of foodstuff items seemed to be
perfectly sensible (taking into account the cultural context presented in
the game), the dinner was always a disaster. Thus, for the player who fails
to play the guitar perfectly, the minigame utilises ludomusical harmony
showing how Mae cannot value herself and find her self-esteem, and how
other people react to her failures?.

6. Conclusion

In the article we have addressed the issues of ludonarrative harmony
and its musical equivalent, ludomusical harmony. The game in question
is narrative-driven and this aspect has been already profoundly discussed.
NITW, a narrative-driven game as it is, entwines narrativity into the
gameplay mechanics. The selected examples we have recalled show how

2 If Mae plays the songs perfectly, she is apprised by her friends and responds, “All in
a day’s work” (Night in the Woods Wiki, n.d.), which could be suggestive of diminishing
her own value just as well.

Aleksandra Mochocka, Radostaw Piotr Walczak | Ludonarrative coherence and ludomusical harmony...



specific game mechanics support and enhance the narrative weaved with
the help of verbal and visual texts. Whereas the limited player’s agency,
limited gamespace, or simplified guitar play mechanics may be under-
stood in terms of the medium specific pseudo-fictionality, their incorpo-
ration into the narrative gameworld is so effective that they retain their
narrative and worldbuilding impact. Then again, we decided to approach
NITW as a highly coherent project that combines ludonarrative coher-
ence with its musical equivalent, that is ludomusical harmony, paying
special attention to the game’s music. It has been interesting to observe
how the game that strives to deal with non-trival issues such as mental
health crisis utilises music to achieve its goals.

The playable protagonist of the game is a character that constantly
fails and has little control over her life. This is reflected in the gameplay
that does not allow the players to be successful at numerous tasks, forces
them to choose options that would end in the situation being highly
uncomfortable for Mae, and limits their movements, making them stay
inside the perimeter of what is a simulation of a small Rust Belt town in
the times of economic and social collapse. However, it is worth noticing
that the choices in NITW concern affect and emotions and although we
can rightfully talk about ludonarrative coherence in the game, NITW
gravitates toward affective impact, facilitating emotional immersion into
the storyworld in tune with its main theme - mental illness,.

In NITW the “illusory freedom” observed by Harkin (2020) and
a “constrained context” (Veale, 2021) recalled in section four of our text
is rendered not only by means of visuals and movement and the related
gameplay, but in a significant part through the game’s music. In NITW
music is an immersion trigger that stays in synergy between what can
be heard and what can be seen or inferred from the storyworld. The
ludomusical harmony is up-kept throughout the game, to be noticed in
the musical minigames, examples of which we have discussed, as well
as in the dream sequences that constitute time-based musical structures
allowing for a specific expression of emotions. Mae’s characterisation, too,
depends upon intra - and extradiegetic music. Music is here a part of the
storyworld (as, for example, in the sequences that show an acoustic guitar
player in the woods) as well as an irreplaceable tool that helps to render
character’s emotional responses and, last but not least, helps the player
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to get in tune with the emotions that the story and the world that it takes
place in evoke. This strategy, as we have discussed, requires a series of tac-
tical adjustments, so the use of music in the game changes from sequence
to sequence appropriately. All in all, the ludomusical harmony remains.
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Spojnosc ludonarracyjna i harmonia ludomuzyczna:
przypadek Night in the Woods

Abstrakt: Artykut prezentuje dwa powigzane ze soba pojecia spéjnosci lu-
donarracyjnej i harmonii ludomuzycznej, wazne z punktu widzenia bada-
nia i tworzenia narracyjnych gier wideo, na przyktadzie Night in the Woods
(Infinite Fall 2017). Spéjnosc¢ ludonarracyjna dotyczy tych wyboréw pro-
jektowych, ktére pozwalajg zintegrowaé narracje z rozgrywka, natomiast
harmonia ludomuzyczna odnosi to pojecie do muzyki w grze. Innymi stowy,
w grach ukierunkowanych na snucie historii opowies$¢ oraz $wiat gry po-
winny wspétgrac i uzupetnia¢ zastosowane mechaniki, i vice versa. Night
in the Woods jest gra, ktéra z powodzeniem podtrzymuje obie spdjnosci,
jak wykazujemy na wybranych przyktadach mechanik, ktére reguluja ogra-
niczona sprawczosc¢ gracza, wzglednie niski poziom trudnosci gry czy tez
poczucie porazki.

Stowa kluczowe: spéjnosc ludonarracyjna, harmonia ludomuzyczna, dy-
sonans ludonarracyjny, gry narracyjne, narracja w grach, rozgrywka, Night
in the Woods
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Czy Minecraft wspiera jezyki zagrozone?

Does Minecraft support endangered languages?

Mateusz Piekarski
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Abstract: The article aims to show how translation in Minecraft can sup-
portthe preservation and revitalization of endangered regional languages

using the example of Elfdalian. The article provides concise information

about the game itself, illustrates the current situation of the Elfdalian lan-
guage and briefly discusses its grammatical system, orthography and the

history of its presence in the game. This information is a necessary intro-
duction to the linguistic analysis of the translation of chromatonyms in

the names of items available in Minecraft. The results are the basis for con-
clusions about whether Minecraft provides the opportunity to revitalize an

endangered language.

Keywords: Minecraft, Elfdalian, endangered languages, language revitali-
zation, translation of chromatonyms
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1. Wstep

Gry wideo sa aktualnie jedng z najpopularniejszych form rozrywki na
$wiecie. Liczba graczy stale roénie, (Kurtyka, Mordel, 2022, s.207-208).
Mimo swojej pierwotnej funkgcji rekreacyjnej, wplywaja one réwniez na
inne aspekty zycia. Wcze$niejsze badania wskazuja, ze gry wideo moga
powodowaé zwiekszenie poziomu agresji, mniejszy stopien empatii,
pogorszenie wynikéw w nauce oraz prowadzié do uzaleznieni (Prot i in.,
2012, s. 649-652). Wspblczesnie nie zgadzaja sie z tym jednak inni bada-
cze, piszac, iz gry, nawet bogate w przemoc, wrecz przeciwnie - maja
funkcje relaksacyjne i zmniejszaja poziom stresu (por. Wagener i in.,
2024). Coraz czeiciej zauwaza sie réwniez inne korzysci, jakie niosg
ze soba gry wideo. Wplywaja one pozytywnie na funkcje kognitywne,
motywacje, emocje, edukacje i zycie spoleczne graczy (Graniciin., 2014).
Gry daja wiele mozliwosci, a jedna z nich moze by¢ ulatwienie rewita-
lizacji i utrzymania jezykéw zagrozonych. Aby to sprawdzié, w niniej-
szym badaniu wykorzystano przyklad ttumaczenia gry Minecraft na
jezyk elfdalski. Poniewaz gra ta oparta jest na kreatywnym dziataniu lub
wspdtdziataniu uzytkownikéw, kluczowsa role odgrywa jezyk komunika-
cji miedzy tymi uzytkownikami. W pierwszych czesciach tego artykutu
zostang krétko scharakteryzowane: gra Minecraft oraz czynniki, dzieki
ktérym moglaby ona by¢ polem do dziatan na rzecz rewitalizacji jezykéw
zagrozonych; a takze jezyk elfdalski, ktéry postuzy za przyklad jezyka
zagrozonego. Nastepnie przedstawiona zostanie analiza chromatoniméw,
czyli wybranego pola semantycznego, pod katem ortografii, morfologii
i semantyki. Wyniki tej analizy zostang wykorzystane we wnioskach
koniczacych artykul.

2. Gra jako medium rewitalizacji jezykow zagrozonych

Mimo iz liczba jezykéw, ktérymi aktualnie postuguje sie ludnos¢ na swie-
cie, oscyluje wokét szesciu-siedmiu tysiecy, tylko ok. 200 z nich funkcjo-
nuje jako jezyk urzedowy, czyli jezyk ,obejmujacy te wypowiedzi, ktére
wystepuja w procesie zarzadzania instytucjami paristwowymi” (Zielifiski,
2004, s.15). Jak pisze Nicole Dotowy (2008, s.211), czeéé badaczy uwaza,
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ze jedynie w ten sposéb jezyk moze uniknaé bycia zagrozonym, to znaczy,
jak mozna przeczytaé w oficjalnym dokumencie UNESCO Language Vitality
and Endangerment (2003, 2), ,na drodze do wymarcia”'. Mozna odnalezé
tam tez informacje, ze szacowane jest, iz do korica XXI w. az 9o proc. wszyst-
kich jezykéw $wiata moze by¢ zastagpionych przez te dominujace (tamze).
Dotowy (2008, s.209) zauwaza w tym duzy udziat polityki jezykowej:

Polityka jezykowa wigkszosci panstw europejskich czesto az do drugiej potowy
XX wieku byta oparta na promowaniu jezykéw ,narodowych” kosztem innych jezy-
kéw wystepujacych na terytorium panistwa. Postawa ta - prowadzaca do margina-
lizowania roli lub wrecz eliminowania jezykéw mniejszo$ciowych - byla zwigzana
Scisle z dziewietnastowieczng koncepcjg panstwa narodowego, bazujacego na sile
i dominacji jednej grupy kulturowej, narzucajacego wszystkim odmiennym grupom
poczucie narodowej solidarnosci.

Michael Hornsby (2016, s.97-98) do innych czynnikéw zalicza tez:
mieszane matzenistwa, mechanizmy rynkowe, migracje, asymilacje, edu-
kacje narodowa i modernizacje. Przedstawia on tez rézne postawy uzyt-
kownikéw jezykéw zagrozonych wobec ich wymierania - jedni czuja sie
niewidzialni i zapomniani, inni uwazaja, ze zastapienie ich jezyka jezy-
kiem wiekszym moze by¢ dobre dla przysztych pokoleti (tamze, s. 100-101).

Bazujac na szczegdtowo opisanych przyktadach rewitalizacji i utrzy-
mania jezykéw m.in. Stanéw Zjednoczonych, Wielkiej Brytanii i wysp
polinezyjskich w The Green Book of Language Revitalization in Pactice (2001),
mozna wyréznié pie¢ gtéwnych sposobéw na ratowanie jezykéw zagrozo-
nych: programy szkolne, pogramy pozaszkolne dla dzieci, programy jezy-
kowe dla dorostych, opracowanie dokumentacji i materiatéw, programy
domowe (tamze, s.7). Wiekszoéé opisanych metod skupia sie jednak na
uczeniu jezyka zagrozonego dzieci, co zauwaza tez Lenne Hinton (2018,
s. 444), piszac, ze ,wérdd calej ludzkosci to dzieci s3 mistrzami w nauce
jezyka, wiec jesli zostang wystawione na kontakt z lokalnym jezykiem
wystarczajaco wczeénie, wystarczajaco doktadnie i wystarczajaco dtugo,
mozna mieé nadzieje, ze proces odchodzenia spotecznosci od tego jezyka
zostanie odwrécony”® (thum. M.P.). Warto jednak zauwazyé, ze nauka

! W oryg.: ,on a path toward extinction”.

2 W oryg.: ,children are the master language learners of humanity, so if they can be
exposed to the local language early enough, thoroughly enough, and long enough, it can
be hoped that the community’s shift away from the language can be reversed”.
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jezyka w przypadku dzieci nie wyglada tak samo, jak u dorostych. Jak
pisze Teresa Siek-Piskozub (2009, s.10) ,kontakt z jezykiem obcym
powinien by¢ przez nie odbierany jako fascynujaca przygoda, w ktérej
zechcg wspdtuczestniczy¢”. Jedng ze wspblczesnych form uczenia sie
jezyka obcego sa gry komputerowe, ktére pomagaja w zwiekszeniu zaan-
gazowania i zainteresowania oséb uczacych sie (Klimowa, Kacet, 2017).

Gra, ktéra na to pozwala, jest m.in. Minecraft, autorstwa szwedzkiego
programisty i producenta Markusa Perssona, ktdry jest tez zalozycielem
Mojang Studios, zajmujacego sie dalszym rozwojem gry. Jak pisze Jakub
Jakubowicz (2020):

Minecraft to gra survivalowo-eksploracyjna, w ktérej pozyskujemy surowce, dbamy
o0 przetrwanie naszej postaci, zwiedzamy niesamowite §wiaty, walczymy z przeciw-
nikami, a przede wszystkim budujemy na potege. [...] Minecraft to bowiem olbrzymia,
pelna klockéw piaskownica, w ktérej ograniczeniem moze by¢ tylko nasza wyobraZnia.

Opierajac si¢ na statystykach portalu Newzoo, ktéry zajmuje sie zbie-
raniem i publikowaniem danych dotyczacych rynku gier wideo, mozna
zauwazy¢, ze Minecraft jest druga najpopularniejsza® gra na $wiecie pod
wzgledem miesiecznej liczby uzytkownikéw (za: Newzoo.com). Gra swoja
popularnoé¢ zawdziecza m.in. fatwej dostepnosci spowodowanej niskimi
wymaganiami systemowymi; §wiatowi sprawiajagcemu wrazenie nieskon-
czonego, ktéry mozna dowolnie modyfikowa¢ samodzielnie, ze znajomymi
lub nawet nieznajomymi poprzez tacznosé online; réznym trybom roz-
grywki, np. tryb survivalowy, tryb budowania kreatywnego oraz tryb
przygody; tatwej obstudze i prostym zasadom gry; satysfakcji z nietrud-
nych do zdobycia osiaggnie¢; mozliwoséci ,multitaskingu”, gdyz grajac
w gre, mozna stuchaé¢ muzyki, podcastu lub nawet prowadzi¢ rozmowe;
cigglemu rozwijaniu sie gry w postaci czestych update’éw (zob. Zuberi,
2022, Gilbert, 2017).

Gra ta badana byla jako medium stuzgce do uczenia sie jezyka
obcego w przypadku nauki m.in. jezyka angielskiego przez studen-
téw japoniskiego uniwersytetu (Remmerswaal, Dykes, 2023), jezyka
litewskiego (Simkiené i in., 2023) czy jezyka arabskiego (Zamziba i in.,
2023). Na wykorzystanie gry do tego celu pozwala zdumiewajaca liczba

3 Stan na listopad 2023 r.
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jezykdéw, na ktére zostala przettumaczona. W dalszej czesci tego arty-
kutu proces adaptacji gry do innego jezyka oraz produkt tego procesu
nazywany bedzie ,ttumaczeniem”, a nie ,lokalizacja”, co zgodne jest
z informacjami przytoczonymi przez Damiana Gacka (2019, s. 185-186),
ktéry podkredla, ze ,lokalizacja” jest procesem znacznie bardziej skom-
plikowanym niz zastapienie stéw z jezyka wyjsciowego ich ekwiwalen-
tami w jezyku docelowym. Oprécz samej warstwy tekstowej sktadaja sie
na nig tez aspekty: wizualny, muzyczny czy nawet marketingowy, co
nie dotyczy ttumaczenia gry Minecraft, do ktérego odnosi sie niniejszy
artykul. Méwiac o ttumaczeniach, warto zauwazy¢, ze gra ma dwie
gléwne wersje: Java (na komputery) i Bedrock (na konsole do gier).
W wersji Java gra dostepna jest w az 128 jezykach®, w tym w 9 jezykach
sztucznych: anglish, esperanto, ido, klingonski, lojban, miedzystowian-
ski, quenejski, toki pona i talossaniski (usuniety w wersji 1.17), oraz
w 4 tzw. joke languages, ktére bazuja na jezyku angielskim: LOLCAT,
jezyk piratéw, szekspirowski angielski i angielski do géry nogami.
W poréwnaniu wersja Bedrock jest znacznie ubozsza w liczbe jezykéw,
bo jest ich tylko 29.

Tak duza liczba jezykéw w wersji Java spowodowana jest sposobem,
w jaki jest ona tlumaczona. Caty proces odbywa sie za pomoca ogdlnie
dostepnej platformy Crowdin, ktéra pozwala na tlumaczenie i lokali-
zacje gier oraz aplikacji w ,chmurze” poprzez spoteczno$é uzytkow-
nikéw-wolontariuszy. Inaczej jest w przypadku wersji Bedrock, ktéra
ttumaczona jest przez profesjonalistéw. Jednak dzieki umozliwieniu
graczom wplywu na obecno$é¢ jezykéw, gra stala sie polem aktywnosci
dziataczy na rzecz jezykéw zagrozonych. W wersji Java dostepne jest
az 17 jezykow z liczba uzytkownikéw w §wiecie rzeczywistym mniejsza
od miliona. Wérdd nich, przyjmujac informacje zawarte w stworzonym
przez UNESCO World Atlas of Languages, sa 3 jezyki zagrozone (kornijski,
pétnocnosaamski i rusifiski), 2 jezyki zdecydowanie zagrozone (gaeli-
cki szkocki i fryzyjski) oraz 2 jezyki krytycznie zagrozone (hawajski
i elfdalski). Co ciekawe az dwa jezyki spoéréd nich sg jezykami mieszkan-
céw Szwecji, czyli kraju powstania gry, a sa nimi: jezyk pétnocnosaam-
ski, najwiekszy pod wzgledem liczby rodzimych uzytkownikéw, jezyk

# Stan na listopad 2023 r.
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saaméw, zamieszkujacych Sdpmi®; oraz jezyk elfdalski uzywany przez
mieszkaricéw gminy Alvdalen, znajdujacej sie w $érodkowej Szwecji. Aby
moc ukazaé, w jaki sposéb ttumaczenie gry Minecraft moze wspieraé
zachowanie i rewitalizacje jezykéw zagrozonych, w tym artykule na przy-
kladzie jezyka elfdalskiego dokonana zostanie analiza ttumaczenia stéw
nalezacych do wybranej grupy semantycznej.

3. Jezyk elfdalski - przyktad jezyka zagrozonego w grze

3.1 Informacje o jezyku elfdalskim

Jezyk elfdalski (ovd. évdalsk) nalezy do grupy jezykéw dalekarliafiskich,
ktére razem z jezykiem duniskim i szwedzkim wchodzg w skiad jezy-
kéw wchodnioskandynawskich - jednej z galezi jezykéw péinocnoger-
manskich. Status elfdalskiego jako jezyka jest jednak podwazany. Mimo
ze szwedzki i elfdalski s3 wzajemnie niezrozumiate (zob. Lindblom, 2016),
w Szwecji nie posiada on statusu jezyka mniejszosci, a jedynie dialektu
jezyka szwedzkiego. Wedlug wielu badaczy spetnia on wszystkie warunki
bycia samodzielnym jezykiem, z wyjatkiem petnienia funkcji urzedowych
(Garbacz, 2010, s. 47-50). Liczba jego uzytkownikéw oscyluje wokét 2 400
o0s6b, jednakze nie mozna poming¢ faktu, ze wszystkie sg dwujezyczne -
jezyk szwedzki jest dla nich drugim lub, w przypadku mlodszego poko-
lenia, nawet pierwszym jezykiem (tamze, s.17-18).

Elfdalski od szwedzkiego rézni sie pod wzgledem leksyki, gramatyki,
wymowy oraz ortografii. Do XX w. zapisywany byt on pismem runicznym
(Steensland, 2015), a dopiero w 2005 r. zostata ustanowiona oficjalna orto-
grafia tego jezyka (zob. R48djarum, 2005). Zgodnie z nig alfabet sktada sie
z 36 liter - jest to wariant taciny z trzema samogtoskami obecnymi réw-
niez w jezyku szwedzkim 4 [o], d [e], 6 [ce]/[8], dodatkows literg d obra-
zujacy spotgtoske [8] oraz szeScioma literami obrazujgcymi samogloski
znazalizacja: q [8], ¢ [£],i[i], u [¥], ¥ [§], § [3] (zob. R43djdrum, 2005, Sapir,
2005). Nazalizacja, ktéra przetrwata w jezyku elfdalskim, byta tez obecna
w jezyku staronordyckim. W jezyku szwedzkim, duniskim, norweskim,

5 Region kulturowo-geograficzny znajdujacy sie na terenie wspétczesnej Szwecji, Nor-
wegii, Finlandii i Rosji, nazywany dawniej Laponia.
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islandzkim ani farerskim, czyli wérdéd przedstawicieli grupy jezykéw
skandynawskich, nazalizacja samoglosek nie wystepuje. Gtoska zapisy-
wana w systemie zapisu zaproponowanym przez R4ddjarum (Rade Jezyka
Elfdalskiego) jako ¢ [3] bywa réwniez zapisywana jako ¢ [3], np. w Alvdalsk
grammatik (2012) Bengta Akerberga. Akerberg (2012, s.500-501) przed-
stawia réwniez wariant samogloski ¢ [£], zapisywany jako ¢ [g]. Zapis
tej samogtoski zalezny jest od polozenia geograficznego danej wioski
w stosunku do przeplywajacej przez gmine Alvdalen rzeki, np. po stro-
nie zachodniej uzywa sie wariantu ¢ [Z] (tamze). Zapis obu samogtosek
w wersji cyfrowej zdaje sie by¢ dyktowany dostepnoscia fontu, gdyz duza
ich cze$¢ nie pozwala na zapis g oraz g, ze wzgledu na podwéjne diakry-
tyki. Oprécz liter w stownikowym standardzie wykorzystuje sie dwa znaki
specjalne: ['] do oznaczania dtugiej samogloski przed dtuga spétgtoska, np.
trd'dde, stannad, oraz do zaznaczenia sylabicznego n, np. we'n, da'n; [-]
do zaznaczenia granicy miedzy pewnymi elementami stéw, np. isn-jér,
oraz opuszczonych samoglosek, np. dar-n (dar an) (R43djarum, 2005, s.6).
Nalezy jednak zaznaczy¢, ze mimo oficjalnej standaryzacji ortografii, nie
jest ona stosowana przez wszystkich (por. R4ddjarum, 2005; Steensland,
2010; Akerberg, 2012; Steensland, 2021).

Fleksja jezyka elfdalskiego jest zdecydowanie bardziej skomplikowana
od wspétczesnego jezyka szwedzkiego i pod wzgledem rodzajéw grama-
tycznych, odmiany czasownika przez osoby, odmiany rzeczownika przez
przypadki i liczby form przymiotnika w stopniu réwnym, bardziej przy-
pomina gramatyke jezyka staroszwedzkiego lub staronordyckiego (zob.
Akerberg, 2012; Garbacz, 2010).

Leksyka obecna w stownikowym standardzie elfdalskiego réwniez
jest blizsza jezykowi staronordyckiemu (zob. Steensland, 2021). W mowie
potocznej, szczegdlnie miodszego pokolenia, zauwazy¢ jednak mozna
nieunikniony wpltyw jezyka szwedzkiego, prowadzacy do uproszczen, co
zauwaza Yair Sapir (2005, s.11), piszac: ,gramatyka i wymowa mlodszych
uzytkownikéw jezyka elfdalskiego jest zazwyczaj bardziej uproszczona
i ma na nig wiekszy wplyw jezyk szwedzki”® (ttum. M.P.) oraz ,rozpad
jezyka elfdalskiego przejawia sie nie tylko w zmniejszajacej sie liczbie

¢ W oryg.: ,the grammar and pronunciation of younger speakers of Elfdalian is usually
more simplified and more influenced by Swedish”.
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os6b postugujacych sie tym jezykiem, ale réwniez w stopniowej utra-
cie wielu rodzimych stéw i kategorii gramatycznych wsréd spotecznosci
postugujacej sie tym jezykiem” (ttum. M.P.) (tamze, s.12).

3.2. Jezyk elfdalski w grze Minecraft

Jezyk elfdalski swoja obecno$é¢ w grze Minecraft zawdziecza w szczegdlno-
$ci dwém osobom, ktérymi sg Amerykanin Chris Pennington i Szwedka
Emilia Stjernfelt. Poznali sie oni poprzez szwedzki serwer gry Minecraft,
ktéra Pennington nastepnie zaczal wykorzystywaé do nauki jezyka
szwedzkiego, aby lepiej komunikowa¢ sie z Stjernfelt. Uwaza on, ze wizu-
alna imersja, na ktéra pozwala nauka jezyka poprzez te gre, pozwala na
lepsza nauke niz standardowe metody oferowane na kursach jezykowych
(za Gault, 2017). Dla Penningtona jezyki i ich przetrwanie sg wyjatkowo
wazne: ,,A people’s history and culture is wrapped up in the language
they speak. So, one of the most important things you can do is pass
that language along to your children” (cyt. za Gault, 2017). Pennington
i Stjernfelt zdecydowali sie wiec wspdlnie z kilkoma innymi znajomymi
na stworzenie gry stuzacej do nauki jezyka elfdalskiego, ktérym byli zain-
teresowani (Rehnstrém, 2020). W grze miata byé odtworzona elfdalska
wioska, a fabula miata poméc w nauce jezyka i kultury gminy Alvdalen.
Projekt spotkat sie z duzym poparciem ze strony Ulum Dalska (Gault,
2017), czyli organizacji zajmujgacej sie utrzymaniem, rozwojem i promocja
jezyka elfdalskiego (Melerska, 2011, s.93). Organizacja, wiedzac ze Pen-
nington i Stjernfelt sami nie méwig w jezyku elfdalskim, zaprosita pare
do odwiedzenia ich gminy w celu udziatu w kursie jezykowym, w ktérym
mogliby oni nauczy¢ sie jezyka elfdalskiego od jego natywnych uzyt-
kownikéw (Gault, 2017). Projekt ten nie zostat jednak nigdy dokoriczony
i w 2019 zostatl przejety przez elfdalska grupe projekt Wilum og Bellum
(Rehnstrém, 2020). Aktualnie dostepne jest jedynie samo ttumaczenie gry.
Z uwagi na to, ze gra jest stale aktualizowana i liczba stéw, ktére sie w niej
pojawiaja, z roku na rok jest coraz wieksza, gra dalej nie jest przetluma-
czona w 100 proc. Zgodnie z informacjami ze wspomnianej wcze$niej

7 W oryg.: ,the dissolution of Elfdalian is not only embodied in the diminishing number
of Elfdalian speakers, but also by the gradual loss of many native words and grammatical
categories among the speech community”.
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strony Crowdin, gra przetlumaczona jest w 87 proc. (z ok. 3 0oo stéw
czekajacymi na przetlumaczenie), ale tylko 74 proc. ttumaczenia zostato
zatwierdzone przez koordynatora projektu?®.

4. Analiza ttumaczenia wybranej grupy semantycznej

Mozliwo$¢ utrzymania i rewitalizacji jezyka zagrozonego przy pomocy
gry zalezna jest od jako$ci wykonanego ttumaczenia, zatem w tym arty-
kule zostanie dokonana analiza ttumaczen stéw nalezacych do wybranej
grupy semantycznej, pod katem ortografii, morfologii i semantyki. Grupa,
ktéra zostanie tej analizie poddana, s3 chromatonimy, czyli nazwy kolo-
réw. Wybdr tej grupy podyktowany byt wieloma czynnikami, a gléwny
z nich stanowilo to, ze stowa te w grze pojawiaja sie¢ wielokrotnie, bedac
czeécia nazw réznych przedmiotéw. Zgodnie z zalozeniami, ktére przed-
stawili Brent Berlin i Paul Kay (1991), stowa okreslajace barwy obecne
sa w wiekszosci jezykéw, co dowodzi ich uniwersalizmu, a liczba chroma-
toniméw okreslajacych kolory podstawowe zazwyczaj wynosi od dwéch
do jedenastu. Przedstawiaja oni réwniez sekwencje ich tworzenia w spo-

séb nastepujacy:
1. bialy i czarny,
2. czerwony,
3. z6lty i zielony,
4. niebieski,
5. brazowy,
6. fioletowy, szary, rézowy, pomarariczowy (tamze).

Oprécz swojej gtéwnej funkcji okreslania atrybutéw fizycznych przed-
miotéw, chromatonimy posiadajg réwniez znaczenia metaforyczne oraz
pola semantyczne zréznicowane w réznych wspdlnotach jezykowokultu-
rowych (zob. Bieszk, 2021; Weihua, 2017). W konsekwencji analiza chro-
matoniméw w grze moze dostarczy¢ wiedzy na temat postrzegania wiata
barw zdeterminowanego jezykiem elfdalskim przez jego uzytkownikéw.
Analiza badania jezyka w uzyciu moze dostarczy¢ informacji, ktérych
nie zawierajg opracowania formalne takie jak gramatyki czy stowniki.

8 Stan na listopad 2023 r.

Homo Ludens 1(16)/2023 | ISSN 2080-4555 | Polskie Towarzystwo Badania Gier 2023



Chromatonimy, bedace czesciag nazw przedmiotéw, majag w grze
Minecraft niezbyt oczywista funkcje, gdyz nie zawsze okreslaja one
aspekt wizualny danego przedmiotu, ale kolor barwnika, ktéry zostat
wykorzystany do jego wytworzenia. Ot6z jednym z gléwnych elementéw
gry jest zbieranie ,sktadnikéw” umozliwiajacych tworzenie potrzebnych
narzedzi, dekoracji, elementéw budowlanych, etc. Obiekt w polgczeniu
z jednym z obecnych w grze barwnikéw zmienia swéj kolor, a w jego
nowej nazwie pojawia sie dany chromatonim. W grze dostepnych jest
16 barwnikéw, ktére mozna polaczy¢ z 12 przedmiotami, tak wiec tgcznie
kazdy chromatonim pojawia si¢ 13 razy. Kierujac sie ta zasada, wykonano

tlumaczenie m.in. na jezyk polski i jezyk szwedzki:

Nazwy wyjsciowe Ttumaczenie Ttumaczenie
(j- angielski) naj. polski naj. szwedzki
Black Dye Czarny barwnik Svart farg
Black Wool Czarna wetna Svart ull
Black Carpet Czarny dywan Svart matta
Black Terracotta Czarna terakota Svart terrakotta
Black Glazed Terracotta Czarna glazurowana terakota Svartglaserad terrakotta
Black Concrete Czarny beton Svart betong
Black Concrete Powder Czarny cement Svart betongpulver
Black Stained Glass Czarne szkto Svartfdrgat glas
Black Stained Glass Pane Czarna szyba Svartfargad glasruta
Black Shulker Box Czarna shulkerowa skrzynia Svart shulkerlada
Black Bed Czarne t6zko Svart sang
Black Candle Czarna $wieca Svart stearinljus
Black Banner Czarny sztandar Svart fana

Tabela 1. Ttumaczenie chromatonimu ‘black’ na j. polski i j. szwedzki
w grze Minecraft.
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Naturalnym byloby tlumaczenie tych nazw przedmiotéw na jezyk
elfdalski w ten sam sposéb, jednak zasada stosowania tego samego
chromatonimu, co w nazwie barwnika, zostala zastosowana tylko przy
7 barwach.

Chromatonimy white, black, gray, brown, yellow, green, blue w ttumaczeniu
najezyk elfdalski wystepuja tylko w jednym wariancie (jesli traktujemy formy
rodzaju meskiego, zeriskiego i nijakiego jako jeden wariant). Sa to kolejno
wait [wait adj. masc./fem. sg. Nom.] / waitt [wait adj. neut. sg. Nom.], swart
[swart adj. masc./fem./neut. sg. Nom.], grd [gré adj. masc./fem. sg. Nom.] /
grétt [grd adj. neut. sg. Nom.], brun [brun adj. masc./fem. sg. Nom.] / brunt
[brun adj. neut. sg. Nom.], guol [guol adj. masc./fem. sg. Nom.] / guolt [guol
adj. neut. sg. Nom.], gryén [grydn adj. masc./fem. sg. Nom.] / gryént [gryén
adj. neut. sg. Nom.], bld [bla adj. masc./fem. sg. Nom.] / bldtt [bl4 adj. neut.
sg. Nom.]. W przypadku tych siedmiu chromatoniméw trzeba jednak zwré-
ci¢ uwage na dwie réznice wzgledem standardu stownikowego. Pierwsza
z nich dotyczy pominiecia ['] w formach rodzaju nijakiego w stowach grd’tt
i bla’tt, ktére w grze zapisane zostaly jako grdtt i bldtt, co jest zgodne z syste-
mem zapisu wykorzystywanym przez Akerberga (2012). Druga natomiast
polega na dwukrotnym btednym dopasowaniu do rzeczownika przymiot-
nika we wilasciwym rodzaju gramatycznym: waitt terrakotta oraz wait stia-
rinljuos. Rzeczownik terrakotta jest rodzaju zeniskiego, wiec chromatonimem
przed nim stojacym powinien by¢ wait, a stiarinljuos jest rodzaju nijakiego,
wiec odpowiednim przymiotnikiem bytby waitt.

Niewielkie réznice w wariantach ttumaczen pojawity sie przy chro-
matonimach takich jak red, light blue oraz light gray. Stowo red zostalo
przettumaczone zgodnie ze stownikowym standardem niemal we wszyst-
kich przypadkach jako rod [rod adj. masc./fem. sg. Nom.] / rott [rod adj.
neut. sg. Nom.], ponownie z pominieciem [] w stowie ro’tt. Raz natomiast
pojawito sie thumaczenie rod, ktére nie jest zgodne z zadnym z przedsta-
wianych wczeéniej zapiséw, lecz litera d zdaje sie by¢ wykorzystywana,
wtedy gdy litera d nie jest obecna w dostepnej czcionce. Jednak ta forma
pojawia sie w stowie Rodflekkadglasrut (eng. Red Stained Glass Pane), gdzie
litera 0 pojawia sie w dalszej czesci stowa; dla poréwnania w tlumaczeniu
Red Stained Glass chromatonim rod jest obecny - Rodflekkadglas.

Chromatonim light blue zostat przettumaczony w 8 z 13 przypad-
kéw jako liuosbld [liuosblé adj. masc./fem. sg. Nom.], co zgodne jest ze
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stownikowym standardem. W pozostatych 5 przypadkach stowo to zostato
przettumaczone jako ljuosbld [ljuosbla adj. masc./fem. sg. Nom.] / ljuosbldtt
[ljuosbla adj. neut. sg. Nom.], z literg j zamiast i oraz z pominieciem [’]
w formie rodzaju nijakiego. Zastapienie i przez j prawdopodobne spowo-
dowane jest wplywem jezyka szwedzkiego, w ktérym ekwiwalent tego
chromatonimu stanowi ljusbld [ljusbld adj. utr. sg.] / ljusbldtt [ljusbla adj.
neut. sg.]. Light gray przettumaczono w sposéb podobny, w 8 z 13 przy-
padkéw jako liuosgrd [liuosgra adj. masc./fem. sg. Nom.], w 4 z 13 jako
liuosgrd [ljuosgré adj. masc./fem. sg. Nom.] / ljuosgrdtt [ljuosgré adj. neut.
sg. Nom.] i raz jako zupelnie inny chromatonim syan, w tlumaczeniu
Light Gray Glazed Terracotta na Syanglasirad terrakotta.

W przetlumaczonych nazwach przedmiotéw, zawierajacych w jezyku
wyjSciowym chromatonim orange, pojawiaja sie az cztery warianty.
W 9 z 13 przypadkéw zostato zastosowane zgodne ze stownikiem stowo
guolrod [guolrod adj. masc./fem. sg. Nom.], ktére mozna przettumaczy¢
dostownie jako zétto-czerwony. Raz wykorzystany zostat drugi wariant,
ktéry réwniez jest obecny w oficjalnym stowniku, czyli brandguol [brand-
guol adj. masc./fem. sg. Nom.], ktéry oznacza ognisto-z6tty; co ciekawe ta
opcja pojawia sie tylko w przypadku ttumaczenia nazwy swiecy Orange Can-
dle - Brandguol stiarinljuos. Raz stowo orange zostalo przeniesione z jezyka
angielskiego lub szwedzkiego, w ktérym zapisywane jest w ten sam sposéb,
a dwa razy zostala wykorzystana jego transpozycja fonetycznofonologiczna
zjednego z tych jezykéw: eng. Orange Stained Glass - ovd. Orandjflekkadglas
oraz eng. Orange Stained Glass Pane - ovd. Orandjflekkadglasrut.

Kolor rézowy, czyli wyraz pink, zostat przettumaczony w wiekszosci
przypadkéw, bo w 8 z 13, jako stjdr [stjir adj. masc./fem. sg. Nom.]. Stowo
okreslajace kolor rézowy o tej samej etymologii, czyli pochodzace od fran-
cuskiego couleur de chair (pol. kolor ciata), jest obecne réwniez w jezyku
szwedzkim - skdr [skér adj. utr. sg.]. Zostalo ono jednak wyparte przez
rosa [rosa adj. utr./neut. sg.], pochodzace réwniez z jezyka francuskiego
(fra. rose). Rosa [rosa adj. masc./fem./neut. sg.] pojawito sie réwniez dwa
razy w ttumaczeniu pink na jezyk elfdalski, trzy razy zostato natomiast
zapisane jako rdsa [rdsa adj. masc./fem./neut. sg. Nom.], podczas gdy
podstawowy zapis zalecany przez stownik, czyli ruosa, w ttumaczeniu nie
wystepuje nawet raz. Zastosowanie rosa i rdsa to prawdopodobnie wplyw
jezyka szwedzkiego, a niejednolity zapis spowodowany jest najpewniej
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tym, ze w jezyku elfdalskim wymowa liter o i & moze by¢ praktycznie
taka sama (R48djarum, 2005, s. 6).

Chromatonim purple we wszystkich poza jednym przypadkiem zostat
przetlumaczony jako lila [lila adj. masc./fem./neut. sg./pl. Nom.], co
pokrywa sie z lila [lila adj. utr./neut. sg./pl.] w jezyku szwedzkim. Jedy-
nym wyjatkiem jest ttumaczenie Purple Glazed Terracotta na Purpurgla-
sirad terrakotta, z wykorzystaniem purpur [purpur adj. masc./fem./neut.
sg./pl. Nom.], ktére w jezyku szwedzkim uzywane jest najczeéciej jako
rzeczownik oznaczajacy purpure. Jednak w ttumaczeniu Purple Terracotta
stowo purpur juz sie nie pojawia (Lila terrakotta). Lila pojawia sie réwniez
w ttumaczeniu chromatonimu magenta na jezyk szwedzki, we wszyst-
kich przypadkach jako ljuslila [ljuslila adj. utr./neut. sg./pl.], i na jezyk
elfdalski, w 8 z 13 przypadkéw jako liuoslila [liouslila adj. masc./fem./
neut. sg./pl. Nom.]. W pozostatych przypadkach stowo magenta zostato
przeniesione, jednak raz w polaczeniu z imiestowem fergad, tworzac
magentafergad [magentafergad p.p.], czyli dostownie magentq barwiony.

Lime jako chromatonim jest nieobecne zaréwno w jezyku szwedzkim,
jak iw jezyku elfdalskim. W szwedzkim zastosowano wiec compositum stéw
lime (pol. limonka) i gron (pol. zielony) - limegrén [limegrén adj. utr. sg.] /
limegrént [limegrén adj. neut. sg.]. Podobnie zrobiono w 7 z 13 przypadkéw
w jezyku elfdalskim - limegryén [limegrydn adj. masc./fem. sg. Nom.]. Raz
stowo lime zostalo przeniesione w polaczeniu ze wspomnianym wczes-
niej imiestowem fergad, tworzac limefergad [limefergad p.p.]. Trzy razy
w polaczeniu z fergad pojawilta sie natomiast transpozycja fonetyczno-
fonologiczna laim, czyli laimfergad [laimfergad p.p.]. Laim pojawito sie
tez jako ttumaczenie chromatonimu lime samodzielnie: eng. Lime Stained
Glass - ovd. Laimflekkadglas. Raz dokonano réwniez btednego ttumaczenia.
Osoba tlumaczaca zamiast chromatonimu przetlumaczyla jego homonim
w jezyku angielskim na kalk [kalk n. masc. sg. indef. Nom.], czyli wapno.

Ostatnim chromatonimem jest cyan, ktéry w polskiej wersji gry funk-
cjonuje jako blekitny, a w szwedzkiej jako stowo turkos, ktére w drugiej
potowie XX w. wyparto stowo cyan, jako okreslenie barwy miedzy nie-
bieskim a zielonym. W ttumaczeniu na jezyk elfdalski zdecydowano sie
natomiast na pozostawienie stowa cyan, jednak az w 4 wersjach - raz
przenoszac stowo z jezyka wyjsciowego bez zmian, a w trzech przypad-
kach stosujac transpozycje fonetycznofonologiczng - syan. Obie wersje
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pojawily sie tez w potaczeniu z fergad - 7 razy jako syanfergad [syanfergad
p-p.] i 2 razy jako cyanfergad [cyanfergad p.p.].

Chromatonimy znajdujgce sie wérdd ttumaczenia nazw przedmiotéw na
jezyk elfdalski mozna podzieli¢ na dwie grupy pod wzgledem pochodzenia
na: te pochodzenia staronordyckiego, ktére stanowia ok. 67 proc. wszyst-
kich obecnych w elfdalskiej wersji gry chromatoniméw, jak np. ovd. bld
od non. bldr, ovd. swart od non. svartr, ovd. gryén od non. greenn, ovd. wait
od non. hvitr; te pochodzenia obcego, ktére stanowig ok. 33 proc., jak np.
ovd. stjir od fra. chair, ovd. lila od fra. lilac, ovd. syan od ell. kbavog (kianos),
ovd. magenta od eng. magenta. Dodatkowo mozna podzieli¢ tez chroma-
tonimy-composita na: przymiotnikowe, ktére sa tworzone metoda natu-
ralng dla jezykéw skandynawskich, i ktére stanowia 78 proc. - np. liuosbld,
limegryon, guolrod, brandguol; imiestowowe, ktdére zostaly utworzone
na potrzeby gry, z wykorzystaniem imiestowéw pochodzacych od fergad,
jak np. limefergad, syanfergad, magentafergad, i ktére stanowig 22 proc.

5. Wnioski i dyskusja

Podsumowujac, nie da sie nie zauwazy¢, iz ttumaczenie jest bardzo nie-
systematyczne i niedoktadne oraz nie speinia ono narzuconych przez gre
zasad nazywania przedmiotéw. Wiedzac, ze ttumaczenia gry wykony-
wane sg gtéwnie za posrednictwem platformy Crowdin, mozna wywnio-
skowaé, ze w przypadku jezyka elfdalskiego jest ono autorstwa grupy
os6b, miedzy ktérymi komunikacja byta dos¢ nieudana. Dodatkowo nie
zostalo ono doktadnie przeanalizowane przez osobe kierujaca projektem.
Nie mozna tez nie wziaé pod uwage wptywu dalej nieustabilizowanej
ortografii jezyka. Mimo ustalonej w 2005 r. standaryzacji, wielu thumaczy,
jak i autoréw ksigzek i artykutéw o jezyku elfdalskim, dalej postuguje
sie odmiennym systemem zapisu stéw. Elin Bergman, ktéra jest uzyt-
kowniczka gry Minecraft oraz jezyka elfdalskiego, o wersji gry w jezyku
elfdalskim powiedziata: ,,[...] bardzo fajnie jest graé w naszym wiasnym

jezyku. Ja sama nie jestem przyzwyczajona do czytania po elfdalsku™

® W oryg. ,,[...] det dr vildigt roligt att spela pa vart eget sprak. Jag sjilv &r inte s van
att just lasa dlvdalska”.
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(thum. M.P.) (cyt. za Rehnstrém, 2020), co daje informacje, iz natywni
uzytkownicy tego jezyka sami nie sg przyzwyczajeni do czytania w tym
jezyku. Sa oni tez $wiadomi, ze dokonane tlumaczenie jest nieidealne,
o czym méwi Emil Martinsson: ,Uwazam, ze elfdalskie tlumaczenie jest
dobre. Wiekszo$¢ jest poprawna”*® (thum. M.P.) (cyt. za Rehnstrém, 2020).

Jednakze wiréd pozytywnych wnioskéw mozna wyréznié to, ze gra
Minecraft daje pole na realizacje zachowania i rewitalizacji jezykéw
zagrozonych. A ze wzgledu na jej charakter istnieje mozliwo$é, aby te
gre zlokalizowad. Jest to dalsza perspektywa majaca na celu zachowa-
nie dziedzictwa kulturowego, ktérego czescia jest jezyk. Gra angazuje
réwniez indywidualnych i niezaleznych aktywistéw jezykowych oraz
organizacje zajmujace si¢ zachowaniem i rewitalizacja jezyka, skutkiem
czego moze powstaé wspdlpraca, ktéra bez tej gry nie bylaby mozliwa.
Co wiecej, popularno$é gry drastycznie zwigksza prawdopodobienistwo
popularyzacji wiedzy i $wiadomosci o jezyku elfdalskim i innych jezy-
kach zagrozonych. Gra sprzyja takze produktywnosci jezyka zagrozonego
w kontekscie wyzwan cywilizacyjnych, na co dowodem s3 nowopowstale
chromatonimy utworzone na potrzeby przetlumaczenia gry.

W ramach konkluzji nalezy uznaé, ze gléwnym problemem jest brak
zorganizowanego i ustandaryzowanego modelu pracy, co znaczaco
wplywa na jako$¢ thumaczenia gry. Niemiej jednak Minecraft jest polem,
na ktérym mozna réwniez rewitalizowa¢ dany jezyk w takim zakresie,
jakiego dotyczy tematyka gry. Oprécz chromatoniméw analizowanych
W tej pracy w grze istnieje wiele innych pél semantycznych pozwala-
jacych na sprawdzenie jako$ci ttumaczenia, np. przedmioty wykonane
z réznych gatunkéw drzew lub rodzajéw skat. Ta metoda moze by¢ wyko-
rzystana réwniez przy badaniu innych jezykéw mniejszosciowych, na
ktére zostata przettumaczona gra Minecraft.
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Czy Minecraft wspiera jezyki zagrozone?

Abstrakt: Artykut ma na celu ukazanie na przyktadzie elfdalskiego, w jaki
sposéb ttumaczenie gry Minecraft moze wspiera¢ zachowanie i ozywia-
nie zagrozonych jezykéw regionalnych. W artykule znajduja sie zwie-
zte informacje na temat samej gry, krétki opis aktualnej sytuacji jezyka

Mateusz Piekarski | Czy Minecraft wspiera jezyki zagrozone?



elfdalskiego oraz jego systemu gramatycznego, ortografii i historii jego
obecnosciwgrze. Teinformacje stanowig niezbedne wprowadzenie do ana-
lizy jezykoznawczej ttumaczenia chromatoniméw bedacych czescia nazw
przedmiotéw dostepnych w grze. Wyniki analizy sg podstawa do wniosko-
wania na temat tego, czy gra Minecraft daje mozliwo$¢ rewitalizacji matego
jezyka zagrozonego.

Stowa kluczowe: Minecraft, elfdalski, jezyki zagrozone, rewitalizacja jezy-
ka, ttumaczenie chromatoniméw
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Multitextuality in RPGs: a ludonarrative
synergy model for video game text analysis

Wielotekstowos¢ w grach RPG: model synergii ludonarracyjnej
w analizie tekstow w grach wideo
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Abstract: The article presents the textual potential of games and distin-
guishes between the types of texts in text-heavy video games. Text types
are categorized according to the diegetic/non-diegetic situation vis-a-vis
the game world and primary text function. Itis assumed that role-playing
games (RPGs) such as Divinity: Original Sin 2 (Larian Studios, 2017) encom-
pass a greater volume of textual material. The proposed corpus analysis
modelis based on the concept of ludonarrative synergy, text and discourse
linguistics, and methods of natural language processing (NLP) and com-
putational linguistics. Two-level text analysis using Python examines the
validity of categorizing game texts according to an extended diegetic/non-
diegetic model.

Keywords: video games, textuality, role-playing game, applied linguistics,
computational linguistics
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1. Introduction

Bernal-Merino (2007) points to the fact that video games can be per-
ceived as a form of multi-textual interactive entertainment. With this
consideration in mind, both the variety of textual material and the nature
of video games as software artifacts can be seen as a starting point in
considering the issues related to operating “in a multitextual environ-
ment” (Gonzalez de Benito, 2017, p. 16). Video games can be further codi-
fied as relevant objects of study not only within the field of game studies
but also in the field of philology, linguistics, and computer science (Burn,
2016). Within the scope of this article, video games will be positioned
as multitextual, computer-mediated, ludonarrative entities that emerge
through the interplay between ludic (gameplay-oriented) and narrative
(storyworld and world-building-oriented) elements. With role-playing
games (RPGs) perceived as a language-oriented game genre encompass-
ing a greater textual density, game text can be further classified according
to the represented game world situation and investigated from the per-
spective of a linguistically-motivated, computational methodology-based
study of game text types in the proposed diegetic (in-game situation and
narrative-oriented) and non-diegetic (external paratext situation and
game mechanics-oriented) model.

2. Textuality in video games

2.1. Multimodality, interactivity, and game text

The field of video game studies has experienced an upward trend toward
being preoccupied with analyzing games through the lens of multimo-
dality (Balteiro, 2019; Toh, 2019; Wildfeuer, Stamenkovié, 2022). Indeed,
video games can be investigated as “one of the richest examples of multi-
modal texts” (Mejias-Climent, 2017, p. 99) in which varying modes of com-
munication are employed to create the game world and its textualities.
As stated by Mejias-Climent, the medium of video games represents the
very first medium to accommodate “multiple stimuli and visual dyna-
mism [...] combined with the active participation of the user” (p. 7). From
this standpoint, video games can be further conceptualized as multimedia
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interactive entertainment software (Bernal-Merino, 2015) and “readable’
textual artefacts” (Atkins, Krzywinska, 2007, p. 24) constructed by the
game’s storyworld, mechanics, embedded code as well as audiovisual
representation and traversed in players’ interaction “transmitted by the
tactile channel” (Mejias-Climent, 2017, p. 101).

Through the employment of a multimodal approach, the distinctive
characteristic of video games, i.e. interactivity component, is recognized
and modes (“codes”) are essentially perceived as a starting point in the
creation of the “ludonarrative frame” (Toh, 2019) for video game text
analysis. With interactivity highlighted as a key component of the game
experience, video games can be further construed as interactive textual
entities. The concept of video game interactivity, in turn, can be linked
to the property of non-linearity of game text “displayed in different loca-
tions of the product in obedience to players’ actions and which often do not
have a clear meaning outside the context of the game” (Pettini, 2022, p. 45).

2.2. Ludonarrative in video games
Since the emergence of video game studies in the early 2000s, a theo-
retical play-versus-story debate has been somewhat central to the field
(Kapell, 2016). While the proponents of a more ludic focus in video
game research approach games as instances of play (“action”) requiring
a unique framework, those in favor of narrative-oriented study favor
the identification of game-worlds as representations entrenched in sto-
rytelling and the so-called diegetic mode. In arguing for a methodology
balanced between the ludic and narrative dimensions, Jones asserts that
the discussions within game studies seem to have “moved in a more
productive direction” (p. 6), with recent “hybridizing” approaches recog-
nizing the overlap between “play theory” (Ker, 2006) as well as “diegetic
gameworld” (Jones, 2008) and its narrative representation. By compound-
ing both ludic, play-focused and narrative-oriented dimensions, the term
ludonarrative reflects the “hybrid nature of the medium of video games”
(Kokonis, 2014, p. 171) integrating “digital technological base” elements
(p- 175) and more traditional forms of storytelling.

The term ludonarrative itself can be understood as a “structural qual-
ity of the video game artifact [...] or a high-level framework to under-
stand video games” (Koenitz, 2018, p. 1). Despain and Ash propose the term
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ludonarrative harmony to signify “the synchronized interaction between
the mechanics and narrative supported by systems that creates a unified
story” (2016, p. 2). With this in mind, the constructed narrative “provides
context for mechanics” (p. 3). As stated by O'Hagan and Mangiron (2013),
this type of ludonarrative synergy in which play and story exist in an inter-
play can be seen as relevant in the analysis of story-oriented video games
such as role-playing games due to the fact that they entail a greater textual
variety inherently embedded in game mechanics. In the scope of the fol-
lowing article, the concept of ludonarrative is employed as both a “struc-
tural quality” (Koenitz, 2018) organizing gameplay-related (ludic) and
narrative-oriented (storyworld and world-building) texts as well as a key
component of the analytical framework for discerning game texts based
on their situation with regard to the represented gameworld, a model
introduced in later sections.

2.3 Game genre and text type(s) dependency

Clearwater argues that a “genre-conscious approach is critical to game
analysis (regardless of any disciplinary, theoretical, or methodological
starting point)” (2011, p. 39) due to the importance of outlining “traditions
and affinities”, i.e. bounded conventions, in mapping the “fundamental
characteristics” of video games. In fact, it can be argued that the cate-
gorization of video games into convention-bound genres maps out pro-
minent text types positioned in the gameworld. Mangiron and O'Hagan
(2006) indicate that certain video game genres such as role-playing games
(RPGs) display significantly more complex, branching narrative struc-
tures and text-heavy configurations; thus, RPGs are seen as a genre that
encompasses a greater volume and variety of text types.

Due to the fact that the dialogic nature of role-playing games can be
traced back to the tabletop tradition of storytelling, they can be perceived
as a “highly language oriented” (Méyr4, 2017, p. 1) genre that “tends to pri-
oritize reflection, reading and strategy over pace or spectacle” (Carr et al.,
2006, p. 21). Méyré argues that with game engines offering “more support
for dialogue and audiovisual storytelling” (p. 9), RPGs are to a greater degree
“heavy with textual material [...]”. Furthermore, Erickson (2009) asserts that
writing for RPGs necessitates the implementation of interactive storytelling
in game design; for instance, through organizing text(s) in broad dialogue
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tree structures to enable different narrative paths to be chosen by the player.
The aforementioned features of role-playing games contribute to the crea-
tion of structurally complex games with a substantial diegetic potential par-
ticularly relevant from the perspective of a linguistically-motivated study.

3. Textuality in linguistic approaches

3.1. Interdisciplinary relevance of text and discourse linguistics

Van Dijk (1980) claims that text linguistics embodies all research on lan-
guage in which the text is situated as the focal point of the inquiry. In this
view, text linguistics does not constitute a single, unified framework but
rather an evolving field of text-oriented research in new contexts. Labo-
cha suggests that text linguistics presupposes a “broader context than
only the strictly linguistic one” (2011, p. 60). With text linguistics con-
ceptualized as a “science of texts” (ibid.), the interdisciplinary approach
to the study of text and textuality is underlined.

In their complexity-based model of discourse comprehension, Kintsch
and van Dijk perceive discourse as processed from the lower (word) unit
level to its macrostructure. The notion of text can be understood in terms
of “overall textual structures” (1983, p. 10) that exhibit “global” organiza-
tion. In fact, van Dijk defines the term “text” as “the abstract theoretical
construct underlying [...] discourse” (1977, p. 3) and “macro-structures”
associated with the global meaning oftentimes equated with typology.
Van Dijk construes type as a “name of a class of objects that are consid-
ered ‘identical’ from a certain point of view” (1972, p. 298), with objects
categorized within a given class sharing “a set of common properties”
(ibid., p. 299). In this view, macrostructures are seen as particularly rel-
evant in discerning text types on the basis of text-internal and global
structural organization. Although van Dijk enacts a literary/non-literary
(narrative and functional) textual typology, this type of categorization
can be re-established in the context of narrative and ludic game texts.

3.2, Text, text typology, and computational linguistics

Considering the relationship between computational and corpus
approaches, Xiao (2010) recognizes that natural language processing
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(NLP) and corpus linguistics are closely-related fields since both employ
electronic corpora for linguistic information extraction purposes, with
corpora seen as a collection of texts structured according to external
linguistic criteria. Jurafsky and Martin (define the field of NLP as the
practical field of computational linguistics, with natural language sys-
tems research “developing computational models for language processing
from a corpus” (2020, p. 14) in areas of syntactic processing, semantic
interpretation, and discourse pragmatics.

Considering text typology from the perspective of computational
linguistics, corpus-based text profiling “supports different types of seg-
mentation and markings of the primary textual data” (Folch et al., 2000,
p- 4). Typological marking stems from the observation of the statisti-
cally-represented textual data while NLP-based segmentation related
to part-of-speech (POS) tagging, vocabulary, and morpho-syntactic pat-
terns is examined. In the scope of this article, typological marking from
extracted properties of texts is based on text segmentation and internal
text properties in order to establish types of game text.

4. Divinity: Original Sin II: two-level, corpus-based
video game text analysis

4.1. Ludonarrative synergy game text model

Galloway introduces the terms diegetic and non-diegetic to categorize the
“game’s total world” elements with regard to their situation in the “gam-
ing apparatus”. In this framework, diegetic texts include “the game’s total
world of narrative actions” (2006, p. 7) and non-diegetic texts encompass
all elements “outside” of what “constitutes a pretend world of character
and story” (ibid.). O'Hagan and Mangiron employ the diegetic/non-diegetic
categorization to position types of game text entailed in game localiza-
tion processes to “examine textual characteristics of a video game [...]”
(2013, p. 153).

Basing on Galloway’s and O’'Hagan and Mangiron’s typologies, the
author proposes an extended categorization of game texts in a ludonar-
rative synergy model (Table 1) that considers the interplay between play
and story textualities.
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Table 1. Ludonarrative synergy game text categorization - diegetic
(narrative) and non-diegetic (ludic) texts

Diegetic text Non-diegetic text

Storyline narrative text User Interface (UI)
World-building narrative text System messages and pop-ups
World-building ludic text* Player tutorials
Voice-over Paratext

In the proposed model, diegetic texts encompass storyline narra-
tive text (storyworld-related text, character dialogue), world-building
narrative text (lore material), and world-building ludic text (item, skill,
and class “flavor” text) bridging the gap between narrative and ludic
textuality, thus, marked with an asterisk as a hybrid case in Table 1. On
the other hand, non-diegetic texts cover gameplay-focused and techni-
cal texts such as Ul text (menus), player tutorials informing the player
about gameplay, and a highly mixed category of associated paratext
(Bernal-Merino, 2015). Externally situated paratext includes legal texts
(end-user license agreement), informative texts such as ReadMe files,
game manuals, and the official game website. With the role-playing
genre viewed as language-oriented and entrenched in the narrative
game genre, diegetic (narrative and world-building-focused) texts are
perceived as a more productive type of text. Grounded in van Dijk’s
(1972) concept of macrostructures introduced in section 3.1, the analysis
of game text types is situated on two levels: micro-level of text-internal
properties (lexical and syntactic analysis) and macro-level (clustering
on ‘global’ level).

4.2. Divinity: Original Sin 2 and text-heavy format

Divinity: Original Sin 2 (Larian Studios, 2017) is a turn-based, “narra-
tive-driven, next-generation sandbox RPG set in a sprawling world with
a story that reacts to who you are and what you have done” (Bandai
Namco Europe, 2018). Divinity: Original Sin 2 offers a highly customizable
narrative experience in which “you [player] define the world, the world
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does not define you [player|” (Larian Studios, 2022). In both of these
definitions, the intricate narrative and rich world-building are put at the
forefront of the game experience. Within the storyworld of Rivellon, the
Godwoken (player character) is urged by one of the Seven Gods, depend-
ing on the origin story chosen, to pursue Divinity in the battle for ascen-
sion to godhood.

Due to its narrative-driven nature and pen-and-paper-like freedom,
Divinity: Original Sin 2 can be situated as especially relevant in the analy-
sis of the text-heavy format. The corpus of game texts was compiled from
text files stored in the localization folder in PAK file format, Divinity:
Original Sin 2 Wiki, and scraped from the official website and, subse-
quently, grouped according to their game world situation. The dialogue
and world-building-related materials in. pak files were extracted and
saved in an. xml file. In order to extract plain text from the. xml docu-
ment, the file was consequently parsed using Python and ElementTree
package and then saved in UTF-8 encoding. Crucially, due to the frag-
mentary and non-linear nature of game texts organized in language
strings, the process of text retrieval in a structured body such as corpora
is impeded.

4.3. Micro-level text analysis

4.3.1. Lexical analysis: TF-IDF and keyword extraction

In this study, the keyword extraction with Scikit-learn Python library
and TF-IDF (term frequency-inverse document frequency) vectorization
is used to identify words and phrases representing the text’s main, rel-
evant content for document classification by similarity purposes. TF-IDF
as one of the common information retrieval methods in text classifica-
tion “measures the relevance of a token to a document” (Bengfort, Bilbro,
Ojeda, 2018, p. 300). That is to say, TF-IDF is used to calculate the rel-
evance of a word to a document in a collection of documents in a corpus.
Through the employment of the TF-IDF measure, the most common words
underlying both diegetic and non-diegetic game texts are recognized
as one of the text-internal features organizing the divide between the
two overarching types of text.
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Figure 1. Top 20 most common words in diegetic texts visualized with
Seaborn Python library

Crucially, as can be seen in Figure 1, the most relevant words in diegetic
texts refer to world-building and narrative-oriented elements, with
“source” (world energy in Rivellon), “divine” related to the main story
“divine ascension”, “magisters” as a division of the antagonist Divine
Order, and “godwoken” associated with the title of the God’s champion
recognized as crucial to the text.
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Figure 2. Top 20 most common words in diegetic texts visualized with
Seaborn Python library
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At the same time, non-diegetic texts include content words related

”» o«

to game mechanics including “potion”,

» o«

“damage”, “level” related to the in-game character leveling mechanic, and

resistance” as a defense statistic,

“turns” associated with the turn-based combat. Additionally, the words
“software” and “game” can be perceived as linked to the nature of the
video game medium and its ludic dimension.

4.3.2 Syntactic analysis: grammar-based feature extraction

POS tagging can be defined as a grammar-based feature extraction (Bengfort,
Bilbro, Ojeda, 2018). Following POS tagging, n-grams predicting the occur-
rence of a given word based on the occurrence can be employed to investi-
gate text structures. While traditional n-grams recognize sequences in-text,
syntactic n-grams (sn-grams) are “taken by following syntactic relations in
syntactic trees” (Sidorov et al., 2013, p. 14). In the study, the SNgramExtrac-
tor module for Python is integrated to extract syntactic relations (SR tags).

Sn-grams
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Figure 3. Top 8 most common sn-grams in diegetic texts visualized
with Matplotlib Python library

In the case of texts categorized as diegetic, the recognized sn-grams
seem to refer to narrative actions vital to the storyworld including the
banishment of the people to the Void and the return of the “God King”.
Moreover, the extracted sn-grams are associated with the world-building
dimension referring to locations in-game such as the Hall of Echoes
to which the souls go to rest.
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Figure 4. Top 8 most common sn-grams in non-diegetic texts visuali-
zed with Matplotlib Python library

As far as non-diegetic texts are concerned, gameplay-specific (ludic)
sequences are highlighted. Sequences related to in-game statistics includ-
ing attributes (e.g. level_based_damage), combat abilities (e.g. increase_
heal_corpse), talents and skills-related properties (e.g. cooldown_reset_
heals) arise as the most common combinations.

4.4 Macro-level text analysis

4.4.1. K-means clustering and diegetic / non-diegetic framework

The TF-IDF algorithm and the K-means clustering method are applied
to the Divinity: Original Sin 2 game text corpus to classify the previously
introduced diegetic/non-diegetic texts through grouping (clustering)
of texts according to their “global” structure. Prior to attaining the rel-
evant features with TF-IDF, preprocessing ought to be performed on tex-
tual data to obtain clean data for the process of text grouping. The natural
language toolkit Python library’s stopword list including common words
to be filtered out is essentially appended and used on the TfidfVectorizer
feature extraction in Scikit-learn. The fit_transform() method is employed
so as to enable the dataset normalization implementation. The k-means
clustering method is hereby chosen for the game text grouping since the
number of clusters (the value of k) ought to be specified. The optimal num-
ber of clusters is, thus, based upon the model of ludonarrative game texts,
with the value of k set to 2. In turn, Cluster o and Cluster 1 are formed.
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Table 2. Top 10 words in cluster o (diegetic) and cluster 1 (non-diegetic)

Cluster 0 Cluster 1

lucian, seven, god, king, one, divine, source,  fixed, game, larian, damage, level, original,
lords, power, banished divinity, sin, potion, software

Each of the determined centroids is organized into a descending list
ordered by word relevance. As can be seen in Table 2, the top 20 words in
two clusters are specified. The top words in Cluster o correspond to the
lexical analysis results in diegetic texts; in other words, the most frequent
words in Cluster o encompass words related to the storyworld and game’s
lore (lucian, seven, king, divine, source, lords) as well as narrative action
(banished, power). Cluster o, hereby referred to as diegetic, coincides
with story-driven and world-building aspects of diegetic texts.

The most common words in Cluster 1 display the association with the
words previously recognized as non-diegetic texts. The most relevant
words in Cluster 1, further referred to as non-diegetic, include game
mechanics-related words, particularly with regard to associated, techni-
cal texts (‘fixed’ as in patch notes), the nature of the game medium (game,
larian, original, sin, software), and play-related terminology (damage,
level, potion).

5. Conclusion

It is argued that certain convention-bound genres such as narrative-ori-
ented RPGs exhibit a rich textual layer (text-heavy format), particularly
relevant in the linguistically-motivated analysis of game textuality, with
the linguistic layer inherently embedded in game mechanics and base
code. Following Galloway’s (2006) and O'Hagan and Mangiron’s (2013)
assumptions, the author proposes an extended categorization of game
elements according to their gameworld exposure. Thus, game texts are
grouped into diegetic (narrative-oriented) and non-diegetic (ludic) texts
in a ludonarrative synergy model, a hybridizing framework structuring
both story and play texts. In the study, computational methods are seen
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as relevant tools in text-oriented language research. The results obtained
in the textual analysis of Divinity: Original Sin 2 (2017) indicate the valid-
ity of the categorization of diegetic/non-diegetic texts, with underlying
text-internal differences recognized between text types (micro-level)
and elements grouped according to their overall diegetic/non-diegetic
orientation (macro-level) associated with the global ‘content’ of the text
(Van Dijk, 1980).
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Wielotekstowos$¢ w grach RPG: model synergii ludonarra-
cyjnej w analizie tekstow w grach wideo

Abstrakt: Artykut przedstawia potencjat tekstowy gier i rozréznia typy
tekstow wystepujace w opartych na tekscie (ang. text-heavy) grach wideo.
Typy te kategoryzowane sg w zaleznosci od sytuacji diegetycznej/niediege-
tycznej wzgledem Swiata przedstawionego w grze oraz nadrzednej funkcji
tekstu. Przyjmuje sie, ze gry fabularne (RPG) takie jak Divinity: Original
Sin 2 (Larian Studios, 2017) zawieraja wieksza ilo$¢ materiatu tekstowego.
Proponowany model analizy korpusowej opiera sie na koncepcji synergii
ludonarracyjnej, lingwistyce tekstu i dyskursu oraz metodach przetwarza-
nia jezyka naturalnego (NLP) i lingwistyki komputerowej. Dwupoziomowa
analiza tekstéw za pomoca jezyka Python bada zasadno$¢ kategoryzacji
tekstéw wedtug poszerzonego modelu diegetycznego/niediegetycznego.

Stowa kluczowe: gry wideo, tekstualnos¢, gry fabularne, lingwistyka sto-
sowana, lingwistyka komputerowa
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Performatyka i gry komputerowe w stuzbie
edukacji. Wprowadzenie do zagadnienia

Performatics and computer games in the service of education.
Introduction to the issue

Jacek Szymala

Uniwersytet Dolnoslaski DSW
historiawkinie@gmail.com | ORCID ID: 0000-0002-8714-7114

Abstract: The aim of this study is to analyze the main Polish-language
works on performatics in connection with their potential use in the study
of computer games, especiallyin the educational aspect. I propose to look
at computer games from the perspective of performancein the understand-
ing of Jon McKenzie as "a new way of shaping power and knowledge”; the
author distinguished cultural, organizational and technical performance.
Isee a practical application in performative education. The future of edu-
cation, including performative education, can and should be computer
games (game in education as part of performative education).

Keywords: gamification, game-based learning, education, performance
studies
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1. Wstep

Celem tego opracowania jest analiza wybranych prac polskojezycznych
dotyczacych performatyki w zwigzku z ich potencjalnym wykorzysta-
niem do badania gier komputerowych, zwlaszcza w aspekcie edukacyj-
nym. Na warsztat wezme wybrane publikacje zwarte ogloszone w ciggu
dekady od ukazania si¢ polskiego wydania ksigzki Jona McKenziego
Performyj albo... Od dyscypliny do performansu (2011). Przywotam réw-
niez kilka rozpraw doktorskich, w ktérych podjeto pokrewng tema-
tyke. Postaram sie przyblizy¢ uzyteczne sposoby badania i stosowania
gier komputerowych w kontekscie edukacji i performatyki. Skorzystam
z metod autoetnografii, w tym autoetnografii performatycznej (przywo-
tam performanse wykonane w moich czasach uczniowskich i nauczy-
cielskich).

Gdy mowa o performansie i grach, bardziej adekwatny od stowa ,dydak-
tyka” (kojarzacego sie protekcjonalnie z ,dyktatem”, ,,dyktowaniem”, wykta-
dem i innymi formami biernymi) wydaje sie wlasnie termin ,edukacja”
(Pienigzek, 2014, s.106-119). Moje rozumienie edukacji obejmuje nie tylko
te powszechna, w Polsce do 18. roku zycia, lecz takze akademicka, muzealng
i inng, np. zwigzang z wplywem rodzicéw (Galuszka, 2017); tu metodolo-
gicznie spotykam sie z terminem ,edurozrywka”, ktéry przyblizyt Lukasz
Czajka (2020). Na razie nie wydzielam konkretnych przedmiotéw (obsza-
réw edukacji); wiasnie ich przenikanie (interdyscyplinarnos¢) sprzyja per-
formansowi. Podobne (a nawet te same) treéci (np. z gier) mozemy omawiaé
na réznych zajeciach pod réznym katem (por. Szymala, 2020, 2022).

Proponuje spojrzenie na gry komputerowe z perspektywy perfor-
mansu, ktéry rozumiem za Jonem McKenziem jako ,nowy sposéb ksztat-
towania wiadzy i wiedzy” (2011, s.23). Autor wyréznit performans kul-
turowy, organizacyjny i techniczny. Praktyczne zastosowanie upatruje
w edukacji performatycznej, w tym w edukacji muzealnej (muzealnictwo
performatyczne). W swoich badaniach podejmuje prébe (wyzwanie)
zbadania, czy i jak performans organizacyjny (zarzadzanie performa-
tyczne) daje sie pogodzi¢ z grami komputerowymi, zwlaszcza w szkotach
iuczelniach pozornie najblizszych stereotypom na temat XVIII-wiecznej
pruskiej dyscypliny, czyli w placéwkach wojskowych i policyjnych. Ten
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tekst mozna traktowa¢ jako wprowadzenie do zagadnienia lub opisanie
stanu badan.

2. Edukacja performatyczna

Performans traktuje McKenzie szeroko: jako dziatanie, akcje, w ktérej
uczestnicy sg réwni wzgledem siebie, nie ma podziatu na wyzszych
czy nizszych, kazdy jest jednakowo sprawca. Performatyka wiaze sie
z wyzwaniami: jedno wyzwanie generuje kolejne, przy czym nie chodzi
o to, aby wygraé lub zwyciezca nie musi by¢ jeden (jak we wczeéniejszych
grach komputerowych, w ktérych byl przewaznie tylko jeden wygrany -
wspétczeénie popularne jest okreslenie ,gry kompetytywne™). Performa-
tywny to takze wydajny - akcje powinny mie¢ konstruktywny potencjat;
w przypadku gier - ich efekt to nie strata czasu, a przyktadowo korzysé
edukacyjna. Gry w szkole (lub zadania bazujace na graniu, a nawet
ogladaniu gier) maja stanowié wyzwanie, wzbudzié kolejng aktywno$é,
jak np. sprawdzenie informacji w stowniku czy encyklopedii, udanie sie
w miejsce pamieci, pole bitwy albo weryfikacja miejsca znanego z gry
w rzeczywisto$ci itd.

Jesli przyjrzymy sie blizej dziejom wychowania i wybranym podrecz-
nikom dydaktyki ogélnej z réznych okreséw historycznych, dojdziemy
do wniosku, ze juz od starozytnosci w nauczaniu stawiano na interakcje
z uczniami i dazono do tego, by uczen przerdst mistrza. Od sredniowie-
cza jeden z dwéch gléwnych systeméw funkcjonowania uniwersytetéw
(model boloniski) zaktadat partnerstwo zamiast hierarchii student-profe-
sor. W czasach nowozytnych mecenasi dawali znaczng swobode twércza
swoim podopiecznym, ktérzy niejednokrotnie dopracowywali dopiero
warsztat artystyczny - uczyli sie, majac zapewnione dogodne warunki.
Pruski model edukacji, tzw. pruski dryl, w ktérym szkota miata przy-
pominaé zelazng dyscypline koszar, cho¢ rozpoczal sie w XVIII wieku
i przetrwat caly wiek XIX i duza czeéé¢ XX stulecia, jako model pozostaje

! Nie polemizujac z zasadno$cig i karierg okrelenia ,gry kompetytywne”, warto zauwa-
2yé, ze nawet w szachach (komputerowych tez) jest mozliwy remis, podobnie w Pongu,
a wiele gier opiera(lo) sie na zdobywaniu pozioméw i punktéw (jak w Tetrisie). Perfor-
matyka zawsze wigzala si¢ z grami. Przypis redakeji i autora.
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uogdlnieniem i nie nalezy zapomina¢ o jednostkowych przyktadach peda-
gogdéw, ktérzy przelamywali te wzory. W pewnym wiec sensie edukacja
performatyczna istniata od zawsze, natomiast samo okreslenie pojawito

sie wspbélczesnie i daje to sposobnos¢ aktualizacji i od$wiezenia rozumie-
nia, czym taka edukacja jest, a dalej: jakie miejsce znajduja i moga w niej

znalez¢ gry komputerowe.

Moje dos$wiadczenia z licealistami sugeruja, ze nie zawsze dobrym
rozwigzaniem jest rzucanie ich na gteboka wode, nie jest tez wskazane
zbytnie poszerzanie sprawczo$ci. Tak jak performans operuje rama
(McKenzie tlumaczy, ze pozornie wydaje nam sie, iz to my performu-
jemy, w rzeczywistosci niejednokrotnie ulegamy performansowi, a same
pozory wpisuja sie w te ramy). W szkole $redniej powinni§my stawiaé
wyzwania i zachecaé (nie nakazywaé). Konstruktywne i aktywne jest
zwlaszcza zachecanie do poszukiwania alternatywnych rozwigzan
danego problemu. Kto§ moze wole¢ dtuzsza droge, ale bezpieczniejsza,
dajaca gwarancje, ze nie popetni sie btedu w danym dziataniu. Nalezy jed-
nak przynajmniej naszkicowa¢ cel, aby uczestnicy nie btadzili po omacku.

Zwiazek performatyki z edukacjg mozna przedstawi¢ w kontekscie
ksigzki Richarda Floridy Narodziny klasy kreatywnej (,klasy” w znaczeniu
grupy spolecznej, ale takze klasy szkolnej). Autor stwierdzit, ze ze wzgledu
na kreatywno$¢ wspdtczesne spoteczenistwo od poczatku XXI wieku mozna
podzieli¢ wedtug kategorii 3T: Talentu, Tolerancji i Technologii (Lewan-
dowska, 2013, s. 311-314). PéZniejsza ,tréjka” McKenziego (performans kul-
turowy, organizacyjny, techniczny) bardzo przypomina 3T Floridy.

3. Prace, ktore zainicjowaty w Polsce badania
performatyki poza obszarem sztuki

W polskich tekstach z dziedziny performatyki, ktére powstaty po ukaza-
niu sie przektadu ksiazki McKenziego, mozna zaobserwowa¢ odchodzenie

od konotacji artystycznych i poczatki szerszego pojmowania performansu.
Istotne w tym wzgledzie sg dwie prace zbiorowe: Performans, performa-
tywnos¢, performer. Préby definicji i analizy krytyczne pod redakcja Ewy Bal

i Wandy Swiatkowskiej (2013) oraz Performatyka: zrédta i perspektywy pod

redakcja Juliusza Tyszki (2014).
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W obu tomach znajduja sie m.in. artykuty Ewy Jelen-Kubalewskiej -
w pracy z 2013 roku: Zawdd: performer. Fotograf i jego przypadki; w ksigzce
z 2014 roku: Aparat jako rezyser. Od przebierania sie za odaliske do insceni-
zowania wojny i cierpienia. Z powodu sformutowania drugiego tematu
postanowitem sprawdzié, czy daje sie on powiazaé z nie-artystycznie
zorientowana performatyka, a zwlaszcza badaniem gier, w ktérych nie-
jednokrotnie przebieramy bohatera, innym za$ razem inscenizujemy
wojny i cierpienie lub nawet wiecej: powodujemy wojny i przysparzamy
cierpienie wirtualnym postaciom. Autorka rozpoczyna od refleksji wywo-
tanych fotografiami na wystawie World Press Photo, nastepnie zastana-
wia sie nad kwestia ,miedzy obrazem i rzeczywistoécig’, przywoluje
Rolanda Barthes’a, rozpatruje, ,jak uzywaé portretu fotograficznego”,
i zastanawia sie nad ,fotografig jako artefaktem kulturowym” (Jeled-
-Kubalewska, 2014a, s.110-113), po czym proponuje analize wspomnianej
wystawy za pomocg czterech sposobéw patrzenia na zdjecie (w skrécie:
patrzenie PRZEZ zdjecie, NA zdjecie, ZA zdjecie i WOKOEL zdjecia). Jeleri-
-Kubalewska konkluduje, ze historia to w istocie dwie rézne historie: to,
co sie wydarzyto, i otoczka - czyli historia percepcji (recepcja) tego, co
sie zdarzylo (tamze s.117-118). Podobnie z fotografia. Taka perspektywa
rzeczywiscie dystansuje artystyczne ujmowanie fotografii i przeciera
nieco szlak w nie-artystycznym spogladaniu na performans, ale trzeba
tez dodaé, ze na podobny temat kilka lat wcze$niej i w szerszym zakresie
(oraz z mocniejszym wydzwiekiem, o czym $wiadczy polski przektad)
pisal Jonas Larsen (2011).

Watki zwigzane z fotografig Jelen-Kubalewska zawarta w swojej roz-
prawie doktorskiej Cierpienie i Smierc jako wspétczesny performans medialny.
Perspektywa performatyczna (2014b), ktérej promotorem byt redaktor
wymienionego tomu zbiorowego, Juliusz Tyszka - takze nie odwotujac
sie do Larsena. Performatyczno$¢ fotografii w grach mozemy analizowaé
np. w serii GTA (i wielu innych, w ktérych awatar robi zdjecia).

W tomie pod redakcja Ewy Bal i Wandy Swiatkowskiej opublikowano
wazny z perspektywy moich badan artykul Katarzyny Pepliriskiej Bio-
mechanika jako performans kulturowy, organizacyjny i techniczny. Sam tytut
informuje o nawigzaniu do McKenziego (podzial performansu na te trzy
kategorie) i sugeruje, ze teorie performatyczne doskonale nadaja sie
do rozpatrywania zjawisk nawet bardzo oddalonych od humanistyki
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czy sztuki. Autorka wskazuje na biomechanike jako metode w teatrze
Wsiewoloda Meyerholda, ale dostrzega tez, ze ,biomechanika, zro-
dzona z fascynacji teoriami psychologicznymi i organizacyjnymi, stala
sie narzedziem politycznym, ktére odzwierciedlato rewolucyjne idee,
na przyklad postulat pracy kolektywnej” (Peplifiska, 2013a, s.121, 125).
Meyerholdowi w performansie chodzilo o to, aby poprzez innowacyjna
forme zainteresowa¢ szersze masy trescig. Peplifiska dodaje tu pojecie
socjomechaniki, ktére wprowadzit Anatolij Eunaczarski; odrzuca sie
indywidualizm i psychologie jednostki, rezygnuje z pokazywania cie-
lesnosci - zamiast niej istotna jest w ciele ,uzyteczno$¢ jako materiatu
i narzedzia” (tamze, s.121), a ,indywidualne ciato zostaje podporzad-
kowane systemowi” (tamze). Aby oméwié biomechanike jako perfor-
mans organizacyjny, Pepliniska identyfikuje pozateatralne inspiracje
Meyerholda: ,biomechanika jako performans organizacyjny kieruje sie
wykorzystaniem teorii w celu osiagniecia praktycznych rezultatéw, dazy
do wydajnosci i dzieli system pracy na poszczegélne, Scisle z soba powia-
zane segmenty” (tamze, s.125).

Performans techniczny uwaza autorka za najbardziej enigmatyczny,
a moim zdaniem termin ten z powodzeniem mozna zastosowa¢ do analizy
czesci game studies zwigzanej z pracg programistéw, kodowania i pro-
gramowania algorytméw. U Pepliniskiej biomechanik zdaje sie kierowac
zasada ,chce by¢ maszyng”; a przeciez paradoksalnie ,performans tech-
niczny zbliza aktora do tego, co emocjonalne, symboliczne i spoteczne”
(Pepliriska, 2013b). Performans kulturowy, organizacyjny i techniczny
wspbétdzialaja w biomechanice; zbiér pytann badawczych poszerza sie
i zaczyna wykraczaé poza ramy treningu aktorskiego, co jest puents
artykutu Pepliniskiej.

Pepliniska nie pisze w tym tekscie o grach komputerowych, ale jej
ustalenia mozna z powodzeniem rozwija¢ na gruncie performatyki, zaj-
mujac sie np. kategoriag awataréw w grach, zwlaszcza badajac figure
cyborga. Justyna Janik zaproponowata analize bio-obiektéw w swojej
rozprawie doktorskiej, o czym nizej. Tymczasem, wymieniajac publi-
kacje zwarte dotyczace performatyki, ale w ktérych nie podjeto reflek-
sji nad grami komputerowymi, wspomne o tomie Robotnik. Performanse
pamieci z 2017 roku pod redakcja Agaty Adamieckiej-Sitek, Doroty Sajew-
skiej i Doroty Sosnowskiej. Jak ttumacza redaktorki, publikacja wyrosta
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z ,refleksji nad ciatem jako swoistym dokumentem historii kultury robot-
niczej” (Adamiecka-Sitek, Sajewska, Sosnowska, 2017, s.15). Na przykla-
dach omdlen robotnic w fabrykach mozna z perspektywy performatyki
stwierdzié, ze ,robotnik jest podmiotem nie tyle historii, z ktdérej zostat
skutecznie wyparty, ile performanséw pamieci - przesztosci zapisanej
i powtarzanej w ciele i poprzez ciato” (tamze, s.13).

4. Performuj albo gin, graczu! Propozycje Juliusza
Konczalskiego

W tym samym czasie, gdy wydano dwie wyzej wymienione prace zbiorowe
dotyczace performatyki, swoje badania prowadzit tez Juliusz Konczalski.
W artykule z czasopisma ,Zatgcznik Kulturoznawczy” w 2014 roku zawart
podrozdziat Performatywny charakter gier wideo. Spojrzat w nim na gry
z perspektywy Estetyki performatywnosci Eriki Fischer-Lichte. Konczalski
stwierdzat:

Podobnie jak performans lub przedstawienie teatralne, gry wideo odbywaja sie tu

iteraz. Bez gracza nie ma gry. Jest on skladowsa wymagang dla przedstawienia. Podo-
biefistw jest jednak wiecej: wyjatkowosé spektaklu, ktéry za kazdym razem moze

odby¢ sie o innej porze, ktéry zawsze moze rézni¢ sie przypadkowymi zdarzeniami,
ale tez w ogélnych zarysach jest catkowicie zaprojektowanym wydarzeniem, w kt6-
rym tworcy staraja sie w gruncie rzeczy przewidzieé reakcje widzéw i w jakis sposéb

na nie przygotowac¢. Podobnie jest z grami wideo. Od nas zalezy, o jakiej porze zasig-
dziemy do gry; wchodzac w gre, wchodzimy w te sama przestrzeni co widz teatralny,
przy czym gracz wchodzi w nig wirtualnie, natomiast widz teatralny fizycznie. I mimo

tego wejécia wirtualnego [...] gra wideo potrafi znacznie mocniej i niemal od razu

wessaé odbiorce w swoja hiperrzeczywisto$é (2014, s. 485-486) (podkresl. J.Sz.).

Widz takze jest aktywnym (sprawczym) podmiotem. Podobnie ini-
cjator rozgrywek. Ogladanie po rozgrywce tez stanowi przeciez udzial.
Natomiast te przewidziane reakcje za McKenziem nazwaliby$my rama
performansu. Intuicje Konczalskiego (choé niewyrazong w tym opra-
cowaniu wprost), ze immersja staje sie synonimem performansu, réw-
niez aprobuje, jednak aby uchwycié (lub zbadaé) performatyczno$¢ gier,
dodatbym wiasnie aspekt sprawczosci (jak uczynit to Marcin Chojnacki,
0 czym nizej).
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5. Justyna Janik, Gra jako obiekt oporny... (2020)

Justyna Janik w 2020 roku obronila rozprawe doktorska zatytulowana:
Gra jako obiekt oporny. Performatywny charakter relacji gracza i gry wideo
(Janik, 2020). To bodaj pierwszy ukoriczony i jeden z pierwszych w Pol-
sce doktoratéw groznawczych z watkiem performatycznym. Badaczka
nie uwzglednila niestety w swojej pracy wnioskéw, do jakich doszedt
Konczalski (dlatego m.in. performans trwa i temat pozostaje wart dal-
szych eksploracji). W pierwszych zdaniach streszczenia czytamy:

Gléwnym celem pracy jest analiza ontologii obiektu gry cyfrowej poprzez opis per-
formatywnej relacji gracza i gry. Badania te s3 zbudowane na posthumanistycznej
metodologii opartej przede wszystkim na filozofii Karen Barad, uzupelnionej réwniez,
miedzy innym, o my$l Yuka Huia, Bruno Latoura oraz estetyczne poszukiwania Tade-
usza Kantora (Janik, 2020, s.3).

Autorka definiuje performans za Richardem Schechnerem i McKenziem:

Sposéb, w jaki wykorzystuje zagadnienia performatyczne, blizszy jest perspektywie,
ktéra przedstawia Richard Schechner, ktéry na samym poczatku ksiazki Performatyka:
Wstep podkreéla, ze: ,Performatyk nie bada tekstu, architektury, sztuk pieknych ani
zadnego innego produktu sztuki czy kultury jako takiego, lecz tylko jako element
ciaglej gry zwiazkéw i relacji - «jako» performans”. [...] Rozszerzam zatem pojecie
performatyki tak, jak proponuje w klasycznym juz teksécie Jon McKenzie. Jest to dla
mnie pojecie obejmujace réznorakie procesy wplywajace na produkcje rzeczywisto-
§ci spotecznej. Przy czym zakladam, podobnie jak Bruno Latour, ze ta rzeczywisto$¢
spoleczna jest rozbudowana, niehierarchiczng siecia relacji, w ktérej dziataja zaréwno
ludzie, jak i nie-ludzcy aktanci. Poprzez swoje wspdlnotowe uwiklanie wszyscy aktanci
maja mozliwoéé wplywania nie tylko na sama rzeczywistosé, ale przede wszystkim |...]
na siebie nawzajem (Janik, 2020, s.2).

Jeden z podrozdziatéw rozdziatu Cyfrowe ruiny zatytutowany Kanto-
rowsko Ubogi obiekt muzealny autorka zakonczyla stowami: ,przyklady
takie jak Meridian 59 pokazuja, ze udostepnianie gier na platformach
gamingowych, takich jak Steam i GOG, moze by¢ sposobem na zacho-
wanie starych gier MMO w ich naturalnym $rodowisku, jakim jest glo-
balna sieé internetowa” (tamze, s. 81). W tej i innych czeéciach Janik nie
uwzglednita edukacyjnego aspektu relacji gier i graczy (np. w kontekécie
edukacji muzealnej).
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Wydaje sie, ze brakuje wspdtczesnie takich opracowan, jak i samych
praktyk, w ktérych nauczymy miodziez (ale tez otworzymy sie na ucze-
nie od miodziezy), jak traktowaé retro-gry, jak z nimi obcowaé w muze-
ach gier, a ponadto jak projektowaé takie muzea, by gry nie stracity
swej atrakcyjnosci i ,wyzwaniowo$ci”, stajac sie stereotypowo nudnym,
»zakurzonym” eksponatem. Janik pisala o starzeniu si¢ gier cyfrowych;
z punktu widzenia performatyki mozna réwniez méwi¢ o przedtuzaniu
performanséw gier i graczy - przez przypominanie sobie dawnych roz-
grywek, uruchamianie starych gier na emulatorach w muzeach, a nawet
wykorzystywanie gier z réznych okreséw historycznych jako srodkéw
dydaktycznych, np. na zajeciach z historii, wiedzy o spoteczenistwie, geo-
grafii i innych, analogicznie do tego, jak pokazujemy dziela malarskie
dawnych mistrzéw, mapy historyczne i inne rekwizyty. Z kolei teoria
Latoura, zwlaszcza o aktorze-sieci, jest bardzo przydatna i podzielam ten
wybér metodologiczny autorki przy taczeniu teorii performatycznych
z badaniem gier. Teoria ta pozwala, przyktadowo, na szersze spojrzenie
i uyjmowanie w ramach performansu nie tylko relacji gracza z gra, lecz
takze projektanta z graczem i gra, kodu lub algorytmu z praca grafika itd.
Jesli natomiast zanurzymy sie w performatyke historyczng, na scene
lub do warsztatu wezwiemy kolejnych ,aktantéw” (wedtug Kantora) lub
aktoréw (jakby chciat Latour).

6. Marcin Chojnacki, Sprawczos¢ w grach wideo jako
kategoria estetyczna (2021)

W moim odczuciu badaczem, ktéry czerpie z performatyki, lecz nazywa
to inaczej, jest Marcin Chojnacki. Szczegdlnie interesujacy wydaje mi sie
tekst Batman: Arkham Asylum jako przyklad wykorzystania narracji ewoka-
tywnej w grach wideo. Chojnacki w swojej analizie uzyt wprowadzonej
przez Henry'ego Jenkinsa typologii wirtualnych $wiatéw opowiadajacych
historie. Wedtug Chojnackiego Jenkins:

postuluje wprowadzenie do dyskursu o grach i historiach kategorii przestrzennych
opowiadan pozwalajacej potaczy¢ refleksje nad narracja wystepujaca w elektronicz-
nej rozrywce z uwzglednieniem jej charakterystycznej cechy, jaka jest tworzenie
wirtualnych $wiatéw zdolnych do interakeji z ich uzytkownikiem. Jenkins podkre$la,
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ze projektanci gier nie opowiadaja w zwyczajny sposéb historii, a projektuja swiaty
i ksztattuja przestrzenie (Chojnacki, 2017, s.71).

Takie kreacje sa mozliwe tez w grach tekstowych o ograniczonej grafice.
Chojnacki stwierdza, ze w miare postepu technologicznego tezy Jenkinsa
sie dezaktualizujg, poniewaz trudno poréwna¢é konstruowanie $wiata przez
komendy tekstu w starszych grach z eksplorowaniem wspétczesnych wirtual-
nych $wiatéw (kamera, VR). Broniac Jenkinsa, nie zgadzam sie z Chojnackim
wlasnie ze wzgledu na perspektywe performatyki - gracz z lat 9o. XX wieku
oczywiscie nie mdgl technologicznie wybiec w przysztosé, lecz rowniez mégt
osiggnaé immersje (choé¢ najprawdopodobniej to dopiero interfejs doméz-
gowy najlepiej pomoze ja osiagnaé). Ponadto niektére mechaniki sie nie
starzeja i moga wplywac na emocje gracza niezaleznie od epoki, podobnie jak
zachwyt nad dzietami sztuki towarzyszy czlowiekowi niezaleznie od czasu,
w ktérym dane dzieto powstato (nie dajmy sie zwie$¢ pokusom ewolucjoni-
zmu w badaniu gier komputerowych).

Aby opisaé sposoby kreowania przestrzeni w grach (prowadzenia nar-
racji przez otoczenie), Jenkins wymienit cztery kategorie narracji: ewo-
katywna, odgrywanga, wbudowang i emergentng. Przywotujac przyktad
gry o Batmanie, Chojnacki konkluduje:

Ewokatywne otoczenie dzieki aktywnosci gracza prowadzi narracje, zawierajaca
w pewnej czeéci watki nieistotne z punktu widzenia rozwoju wypadkéw samej gry,
ale posiadajace znaczenie dla Batmana jako postaci o konkretnej historii, relacjach
z innymi bohaterami i jasno okre$lonym miejscu w §wiecie przedstawionym. Funkcje
te petnig chociazby wycinki z gazet przypiete do znajdujacych si¢ na terenie zakladu
tablic, uzupelniajace wiedze grajacego o aktualnych badz minionych incydentach
w Gotham City (tamze, s.75).

Gracz wspéltworzy zatem opowiesé, staje sie prosumentem - pozor-
nie lub nie: wiele zalezy od jego poczynan, nie tylko fabula, lecz takze
np. umieszczenie przedmiotéw czy rozlozenie akcentéw. Gracz staje
sie performerem; performerem jest tez nie tyle gra, ile Srodowisko,
przestrzen uniwersum Gotham City. Chojnacki opisuje, jak szczegé-
towo tworcy zaprojektowali i graficznie przedstawili rozmaite loka-
cje w grze - mozna powiedzieé, ze mamy dodatkows ,gre”; miejsca
pogrywaja z uwagg (fiksacja wzroku) gracza; na scene wchodza kolejni
aktanci - performerzy; znaczenie maja kropléwki i szczeki na $cianach;
»dzieki wykorzystanym modelom przywotujacym skojarzenia z estetyka
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horroru, mimo sprawowania kontroli nad superbohaterem, budowane
jest uczucie dyskomfortu oraz kreslenie wizerunku Arkham jako
miejsca przygnebiajacego, niebezpiecznego i niepokojacego” (tamze,
s.76). Podobnie dziataja (performuja!) pozostawione przez Czlowieka-
-Zagadke tamiglowki. Chojnacki pisze dalej, ze ,Kontakt mitosnika
Batmana z Arkham Asylum wigze si¢ z nieustannym odnajdywaniem
transmedialnych mikronarracji, o ktérych pisat Jenkins” (tamze, s. 78),
po czym analizuje narracje ukryta na murach wirtualnego Gotham.
Praca Chojnackiego jest istotna, je$li chodzi o rozpatrywanie narracji
ewokatywnej w grze; dla mnie jest to zarazem performans i model
performatywnego pojmowania przestrzeni w grach. Szkoda tylko,
ze badacz nie skorzystal z opublikowanego dwa lata wcze$niej arty-
kutu Justyny Janik Miasto - bohater - idea, czyli postmodernistyczne toz-
samosci w ,,Batman: Arkham City”, gdzie autorka réwniez rozwazata
kwestie miejsca (podrozdzial: Przedstawienia miast w grach), w tym
postmodernistyczng architekture Gotham jako ,wspédtczesna dystopie
w metapolis” (zob. Janik, 2015, s.36-37; por. Stasieriko, 2020). Uni-
wersum Batmana badano wiec z wykorzystaniem performatyki juz
przynajmniej dwukrotnie.

Kolejna polska rozprawa doktorska, w ktdrej gry cyfrowe zostaty
przeanalizowane z punktu widzenia performatyki (choé bez uzycia tego
stowa), to praca Marcina Chojnackiego Sprawczosé w grach wideo jako
kategoria estetyczna (opublikowana monografia doktorska, zob. Chojnacki,
2022). Sprawczo$¢ jawi sie tam jako kategoria estetyczna i nie zapowiada
to jeszcze teorii performatycznych (choé mozna sie domy$laé perfor-
mansu kulturowego). W drugim rozdziale autor zaprezentowat pojecie
sprawczosci w ujeciu groznawczym; uporzadkowat definicje, przedstawit
tez sprawczo$¢ jako user experience design. Po tej systematyzacji stanu
badan w rozdziale trzecim Chojnacki zaproponowat analityczny model
sprawczo$ci. W kolejnych, praktycznych rozdziatach, 6w autorski model
zostal wykorzystany do analizy trzech przykladéw gier: Zelda, WiedZmin 3,
GTA 5. Jan Stasieriko w recenzji tej rozprawy napisal m.in.: ,,(...) chciatoby
sie zobaczy¢ mocniej, czy przynalezno$¢ gatunkowa wptywa jakkolwiek
na estetyke sprawczosci, jak ingeruje w nig hybrydowos$é gatunkowa
i czy wybrane mechaniki sprawczosci wiaza sie z jaka$ przynaleznoscia
gatunkowga gry” (Stasieriko, 2021).
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Wezytujac sie w tredci obu recenzji oraz streszczenia rozprawy, nie
natkniemy sie na okreélenia ,performatyczny”, ,performans” czy ,per-
formatyka”.

7. Podsumowanie

W powyzszym przegladzie pominagtem publikacje dotyczace TRPG w lar-
pach i w dramie szkolnej, poniewaz interesowaly mnie gry cyfrowe,
nie analogowe. Natomiast je$li uznamy, ze performatyka ma wspélny
mianownik z takimi nurtami, jak narracje ewokatywne i zagadnienie
immersji, trzeba réwniez pamieta¢ o opracowaniach dotyczacych $wia-
totwodrstwa, ludoliteraturoznawstwa, poetyki gier wideo i np. o zbiorze
Narratologia transmedialna pod redkcja Katarzyny Kaczmarczyk.

Przysztoiciag edukacji, w tym edukacji performatycznej, moga
i powinny by¢ gry komputerowe (gry w edukacji performatyczne;j). Jed-
nak podobnie jak performans wigze sie z oporem, i tu napotykamy na
trudno$ci i wyzwania. Rzeczywisto$¢ i przyszlo$é nie rysujg prostej
$ciezki; to raczej narracja ewokatywna, wcigz ,stajaca sie”, konstruowana
na naszych oczach i nie tylko przez nas (badaczy, dydaktykéw), ale i ucz-
niéw (w miare ich rosngcych wymagari i umiejetnosci). Edukacja perfor-
matyczna przez gry to odpowiedzialno$¢ nie tylko nauczycieli (szkolnych,
akademickich, ,doraznych wyktadowcéw”, ,jednostrzatowcéw” petardu-
jacych wspanialg prezentacja o cudownych/magicznych zastosowaniach
edukacyjnych Minecrafta) - to takze wyzwanie stojace przed twércami
(projektantami, grafikami, studentami gamedevu) oraz zagadnienie, ,,co
z tym zrobig” wszyscy zainteresowani.

Nietatwo powiedzie¢, czy trudniej jest uczy¢ geografii tradycyjnie, czy
na przykladach z gier, operujac wirtualnymi modelami i zastanawiajac sie
z uczniami, o co chodzi w famigtéwkach Czlowieka-Zagadki pozostawio-
nych na murach wirtualnego Gotham City. Trzeba pamieta¢ o rozmaitosci
gustéw i poziomu myélenia abstrakcyjnego (np. licealistéw) - podob-
nie jak niektérzy chetnie czytaja Sklepy cynamonowe (mimo ze trudno
kartowaé trase wedréwki bohatera), a niektérzy wola modernistyczne
lub pozytywistyczne opowiesci realistycznie osadzone w czasie i prze-
strzeni. Tak samo (albo ,jeszcze glebiej”, bo mozemy sami eksplorowaé
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i wspéttworzyé te §wiaty) jest w grach; jedyna trudnoéé polega na uswia-
domieniu sobie performatycznego wymiaru gier i edukacji; otwarcia sie
na tutoring i podjecie wyzwania grania.

Performujacy nauczyciel powinien by¢ specjalista w swoim przed-
miocie, a jesli chodzi o techniki czy gry, optymalnie byloby, gdyby dyspo-
nowatl obszerng bazg partii, czyli powtdrzen, préb i bledéw, ktére prze-
robit (ogral) z innymi klasami czy poprzednimi rocznikami. Wszyscy
sie uczymy, gra nas coraz wiecej, performans trwa, powstaja kolejne
wyzwania®.
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Performatyka i gry komputerowe w stuzbie edukacji.
Wprowadzenie do zagadnienia

Abstrakt: Celem tego opracowania jest analiza gtéwnych prac polskoje-
zycznych dotyczacych performatyki w zwiazku z ich potencjalnym wy-
korzystaniem do badania gier komputerowych, zwtaszcza w aspekcie
edukacyjnym. Proponuje spojrzenie na gry komputerowe z perspekty-
wy performansu w rozumieniu Jona McKenziego jako ,nowego sposobu
ksztattowania wtadzy i wiedzy”; autor wyrdznit performans kulturowy,
organizacyjny i techniczny. Praktyczne zastosowanie upatruje w edukacji
performatycznej. Przysztoscia edukacji, w tym edukacji performatywnej,
moga i powinny by¢ gry komputerowe (gry w edukacji performatycznej).

Stowa kluczowe: gry w edukacji, uczenie sie bazujace na grach, edukacja,
performatyka
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Gamifikacja kursu na uczelni wyzszej -
studium przypadku

Gamification of a college course - a case study
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Abstract: The article describes a case study of gamification of a course
at the University of Wroclaw. The results of two questionnaires are also
presented - one concerned the students” approach to the course and their
previous experience with gamification of education, while the other con-
cerned the evaluation of the gamification mechanisms used. The article
presents an analysis of the students’ behaviour and conclusions about the
introduction of elements known from games in classes - the advantages
of such activities, as well as pointing out the potential risks and problems
thatappeared - both on the part of the student and on my partas a teacher.

Keywords: gamification, university, game, grading system
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* W polskich badaniach dotyczacych wprowadzenia elementéw gier do obszaréw, ktére
grami nie sa, do deskrypcji tego zjawiska wykorzystuje sie rézne terminy, najczesciej
jednak pisze sie i méwi o ,gamifikacji” i ,grywalizacji”. W niniejszym artykule uzywa sie
pierwszego z terminéw z uwagi na podobiefistwo drugiego okreslenia do ,rywalizacji”.
Zdaniem Radostawa Bomby grywalizacja to tylko jeden z mechanizméw gry, ktéry ,wdraza
mechanizmy wspélzawodnictwa” (2016, s. 299). Autorka zdaje sobie sprawe z minuséw
terminu ,gamifikacja’, ktére wymienit Kamil Kleszczyniski (2020, s. 18-19): bycie kalka
z jezyka angielskiego, brak zakorzenienia w polskiej leksyce i nienaturalne brzmienie
stowa. Nie wywotuje ono jednak konotacji z konkretnymi elementami czy mechanizmami
gier, dlatego jest wykorzystywane w niniejszym artykule jako bardziej odpowiednie.



1. Wprowadzenie

W artykule zostanie przedstawione studium przypadku gamifikacji kursu,
ktéry odbywat sie w semestrze letnim w roku akademickim 2021/2022 na
Uniwersytecie Wroctawskim. Podczas zaje¢ prowadzonych dla dwéch
grup jednego przedmiotu dotyczacego tekstéw w internecie wprowadzono
elementy znane z gier, trzecig grupe prowadzono natomiast tradycyjnie -
pelnita ona funkcje grupy kontrolnej. Dla szerszego obrazu w artykule
opisano takze wyniki dziatan i aktywnos$ci niezgamifikowanych grup
tego samego przedmiotu prowadzonego rok wczesniej. W pierwszej zga-
mifikowanej grupie uczeszczalo na zajecia 11 0séb, w drugiej za$ i tej
prowadzonej tradycyjnie - po 10. Do grup bylo zapisanych w systemie
od 14 do 17 0séb, ale brakujace osoby nigdy nie pojawily sie na zajeciach;
3 studentéw przestalo przychodzi¢ w trakcie semestru’.

W artykule zostaty opisane réwniez wyniki dwéch ankiet - jedna
przeprowadzono przed rozpoczeciem zajeé, aby pozna¢ podejscie studen-
téw do przedmiotu i ich do§wiadczenie z gamifikacja edukacji, druga juz
po skoniczeniu kursu. W pierwszej ankiecie uczestniczylo 10 studentéw.
Z ich odpowiedzi wynikalo, ze siedmioro respondentéw jest zacieka-
wionych takim sposobem oceniania i motywowania do regularnej pracy,
troje za$ bylo sceptycznych. Wezesniej nikt nie mial Zadnego doswiadcze-
nia z gamifikowaniem edukacji. Wyniki drugiej ankiety zostang opisane
w dalszych rozwazaniach.

Na koniec artykulu zostaly tez przedstawione wnioski dotyczace
wprowadzenia elementéw znanych z gier na zajeciach: zalety takich dzia-
tan, potencjalne zagrozenia oraz problemy, ktére sie pojawity - zaréwno
po stronie studenta, jak i po stronie prowadzacej zajecia.

2. Gamifikowanie edukacji

Wykorzystanie technik ludycznych, wéréd ktérych mozna wyszczegdlnié
amifikacje® zaje¢, nie jest zjawiskiem nowym. Teresa Siek-Piskozub
] ) ) ) y
! W tym 2 osoby w grupie zgamifikowanej, 1 za§ w tradycyjnej.
2 Za Radostawem Bombg wyrézniam gamifikacje zewnetrzng i zintegrowans.
Zewnetrzna jest ,dodan([a] do danej praktyki i modyfikuj[e] ja w sposéb posredni” (2012, s. 88).
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opisuje, jak w okresie odrodzenia w angielskich szkotach $rednich do
nauczania jezykéw obcych stosowano rézne gry jezykowe, réwnolegle
z recytacja tekstéw i dramatyzacjg. W Polsce natomiast do nauczania
zasad matematyki i logiki wykorzystywano gre w karty. W o§wieceniu
popularne przez pewien czas byly gry symulacyjne i rywalizacyjne, ktére
zostaly zapomniane do okresu miedzywojennego. Poczatkowo gry dydak-
tyczne wykorzystywano tylko na lekcjach matematyki (Siek-Piskozub,
2001, S.50-54).

Przedstawiajac pokrétce zarys historyczny gamifikacji zaje¢, dla sze-
rokiego ujecia tematu warto tez opisaé prébe systemowego polaczenia
nauki z zabawa, ktérej podjal sie Aleksander Kaminski. Staral sie on
przenie$¢ metode opracowang na potrzeby ksztalcenia instruktoréw
zuchowych na teren praktyki szkoly podstawowej. Wybral w tym celu
szkote doswiadczalng w Mikotowie niedaleko Katowic. Eksperyment
trwat od 1935 roku do wybuchu II wojny §wiatowej, wpierw w klasach I-
III, a potem réwniez w klasach V-VI. Zabawa petnita tam dwie funk-
cje - przygotowawcza i wyréwnawcza. Kaminski wprowadzat do szkoty
zabawe w dwdéch formach: jako pozalekcyjny sposéb amatorskiego spe-
dzania wolnego czasu oraz jako ludyczny dodatek do zajeé szkolnych.
Miato to wplyna¢ na poziom zadowolenia uczniéw oraz wspoméc ich
proces uczenia sie. Z powodu wybuchu wojny nie dokonano petnej ana-
lizy wynikéw, jednakze zdaniem Kaminskiego w szkole zdotano znacznie
zmniejszy¢ bierny stosunek uczniéw do pracy szkolnej. Stata si¢ ona dla
nich osobistym przezyciem i spolecznym do$wiadczeniem (tamze, 2001,
s.55-56). Dziatania Kamifiskiego prébowaty réwnolegle zaimplemento-
waé inne szkoty (zob. tamze, s. 56)°.

Innymi stowy, polega ona na wykorzystaniu gotowych gier do celéw np. edukacyjnych,
ponadto stanowi tylko dodatek do prawdziwych dziatan. Takie gry projektuje sie w celu
nauczenia uczniéw/studentéw konkretnego przedmiotu, danej dawki wiedzy badZ umie-
jetnosci. Gry sg czesto wykorzystywane jako dodatek do tradycyjnego kursu. Tematu
tego jednak w tym artykule nie rozwijam. Gamifikacja zintegrowana badZ integralna
obejmuje za$ szereg mechanizméw znanych z gier cyfrowych, ktére stanowia sedno
prawdziwych dziatan, ,zasadnicza cze$é lub s3 tozsame z dang praktyks” (tamze). Bomba
odwotuje sie do gier cyfrowych, mozna jednak to rozszerzy¢ na inne rodzaje gier.

3 O historii gamifikacji edukacji oraz terminach pokrewnych pisza Michat Mochocki
i Mikotaj Sobocifiski (2014).
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Jak zostalo juz wspomniane, gamifikacja w procesie edukacji moze
wiec polegaé na wprowadzeniu gotowych gier* lub na zamianie trady-
cyjnych elementéw (tj. ocen, nagréd i kar, zadan, materialéw dydak-
tycznych itp.) na inne komponenty zaczerpniete z réznego rodzaju gier
(np. planszowych, komputerowych czy RPG). Celem takich dziatari jest
uatrakcyjnienie procesu nauki i zwigkszenie zaangazowania uczniéw/
studentéw (Konopnicki, 2015, s.66). Adam Konopnicki przytacza przy-
kiad zastgpienia tradycyjnych ocen ,zdobywaniem symbolizujacych je
magicznych przedmiotéw z popularnej gry wideo lub okreslanie ukorncze-
nia kolejnego etapu edukacji mianem ukoriczenia poziomu w owej grze
albo pokonaniem poteznego potwora” (tamze). Gamifikacji moze zostaé
poddana czes¢ badz catosé programu pojedynczego przedmiotu szkolnego.
Przykladem takiej gamifikacji jest akademicki kurs projektowania gier
prowadzony przez Lee Sheldona, pracownika Uniwersytetu w Indianie
(zob. Sheldon, 2011):

Przedmiot ten jest zorganizowany jako gra, ktérej mechanika przypomina te spotykana
w grach komputerowych typu MMORPG (fabularnych) - tradycyjne zadania stawiane
przed studentami zastgpiono wypelnianiem pelnych przygdd misji i walka z przeciw-
nikami (ktérymi sa testy i prace zaliczeniowe). Zaliczenie przedmiotu uzyskuje sie
poprzez przejécie odpowiedniej liczby pozioméw gry (studenci moga wybraé poziom
trudnoéci) (Konopnicki, 2015, s. 67).

Na polskich uczelniach réwniez eksperymentuje sie z wprowadza-
niem elementéw znanych z gier do wybranych kurséw (zob. Sobociriski,
2013; Mochocki, i Sobociniski, 2014; Ziétkowski, 2016; Wozniak-Zapér,
2018; Rodwald, 2019).

Nalezy zauwazy¢, ze w edukacji coraz czesciej wykorzystuje sie gry
lub ich komponenty. Moze to wynika¢ z faktu, ze ,gamifikacje traktuje
sie jako metode nowej generacji, cudowny $rodek zaréwno angazu-
jacy pracownikéw i zwiekszajacy ich efektywnosé, jak i poprawiajacy
sprzedaz oraz przywigzanie klientéw” (Skok, 2017, s.199). Katarzyna
Skok stusznie zwraca uwage na skrajne i przesadzone postrzeganie
takich rozwigzan, jednakze trzeba pamietaé, ze wprowadzanie gier lub

* Temat wykorzystania gier w edukacji jest czesto podejmowany w badaniach, przy-
ktadowo zob. M. Mochocki, 2009; M. Wyrzykowska-Antkiewicz, M. Blazejowski, 2016; Kaz-
mierczak, 2020. Ponadto warto zwréci¢ uwage na publikacje, ktére stanowia przeglad
literatury wydanej na ten temat, np. Oliveira i in., 2023; Manzano-Leén i in., 2021.
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elementéw gier moze rzeczywiscie wspomdc proces nauki czy ulepszy¢
srodowisko pracy.

Przy okazji rozwazan na temat gamifikacji méwi sie zwykle o roz-
réznieniu motywacji zewnetrznej i wewnetrznej. Druga z nich daje nam
faktyczna cheé¢ do wykonywania danych czynno$ci. Jesli jej nam bra-
kuje - np. podczas nauki lub w pracy - gratyfikacje zewnetrzne mozna
z czasem zmieni¢ na wewnetrzne pod warunkiem, ze bedg postrzegane
jako sensowne, przyjemne oraz zgodne z punktem widzenia danej osoby
(zob. Zichermann, 2011). Gamifikacja zaé wspiera motywacje wewnetrzna.

Z jednej strony chwali sie gamifikacje, zwlaszcza w edukacji, z dru-
giej przypomina sie o potencjalnych zagrozeniach i problemach z niej
wynikajacych. Wiele z nich przytacza Skok (2017, s.200 i n.), np. zmu-
szanie uczestnikéw do odczuwania pozytywnych emocji, do samej
zabawy i odebranie im autonomii oraz poczucia sprawczosci, losowo$¢é
rozwigzan, punktyfikacja (czyli skupienie sie na punktach, a nie na
zadaniach), zombifikacja (tj. brak indywidualizacji uczestnikéw, ich
motywacji i sposobéw postrzegania rzeczywistosci) czy demotywacja
przez poréwnywanie sie z innymi. Nie da sie jednak ukry¢, ze gamifika-
cja moze przynie$¢ pozytywne skutki - rzeczywiscie zwiekszy¢ zaanga-
zowanie uczestnikéw, zmniejszy¢ presje na wyniki czy tez uatrakcyjnié
konkretne dziatania.

3. Projektowanie procesu nauczania a gry dydaktyczne

Maciej Stomczyniski (2014) proponuje systemowe podejécie do projekto-
wania gier edukacyjnych, ktére jest wzorowane na tradycyjnym modelu
projektowania dydaktycznego (Dick, Carey, 1996). Badacz podzielit je na
trzy etapy®: faze teliczng (ukierunkowanie projektanta na cel eduka-
cyjny), faze konstrukcji (ktéra utozsamia ze wszystkimi czynnosciami
wykonanymi w trakcie tworzenia samej gry) oraz faze ewaluacji, tj. pro-
cesu ,realizacji gry w sytuacji edukacyjnej w warunkach kontrolowanych,
ktéry ma dostarczy¢ informacji zwrotnych pozwalajacych zweryfikowaé
trafnoéé przyjetych zatozen” (Stomczynski, 2014, s.142).

5 Warty uwagi schemat modelu autor przedstawit w swoim artykule: 2014, s.143.
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W ramach pierwszej fazy nalezy zwerbalizowac¢ cel ogélny, ktéry chce
sie osiagnaé poprzez gre dydaktyczna, oraz cele szczegélowe powigzane
z efektami ksztalcenia tradycyjnie dzielonymi na trzy kategorie: wiedze,
umiejetnosci i kompetencje spoteczne. W ramach drugiej fazy wybiera
sie tok nauczania, mechaniki i formy dydaktyczne, opracowuje sie model
matematyczny oraz przygotowuje si¢ niezbedne materialy. Trzecia faza
obejmuje ocene ,spdjnosci poszczegdlnych etapéw oraz stopnia osiag-
niecia poszczegdlnych efektéw ksztalcenia w trakcie testowania’, réwniez
na podstawie regularnego monitorowania przebiegu gry (Stomczyriski,
2014, S.142).

Opisana w niniejszym artykule préba gamifikacji zaje¢ opierata sie na
tych trzech fazach - wpierw dokonano analizy ustalonych wcze$niej celéw
(ogdlnych i szczegbtowych) oraz zaktadanych efektéw ksztalcenia. Pod-
dano réwniez refleksji to, czy rzeczywiscie wprowadzenie elementéw gier
moze przelozy¢ sie na poglebienie zaangazowania wérdd studentéw oraz
czy w ten sposéb zostanie stworzona przestrzen pozwalajaca na uwol-
nienie mozliwoséci pojedynczego uczestnika zaje¢. Innymi stowy, czy nie
chodzi tylko o ,odciagniecie uwagi od konkurencyjnych aktywnosci czy
stworzenie pozoru rozrywki”, na co zwracajg uwage Maciej Stomczyriski
i Dorota Sidor (2012).

Nastepnie zastanowiono sie nad doborem odpowiednich mechanik
do poszczegélnych tematéw i sposobéw na stworzenie jednego spéjnego
systemu. Ponadto dobrano optymalne formy dydaktyczne, przygotowano
potrzebne materialy oraz wymys$lono metody regularnego monitorowa-
nia pracy studentéw. Na koricu poddano refleksji osiaggniete efekty.

4. Gamifikacja kursu na uczelni wyzszej - opis zasad

Gamifikacja wprowadzona podczas zaje¢ zostala podyktowana checia
sprawdzenia, czy zastosowanie elementéw gier zmieni postrzeganie
przedmiotu przez studentéw, zacheci ich do regularnej pracy oraz wiek-
szego zaangazowania podczas samych zaje¢. We wcze$niejszym seme-
strze okazalo si¢ bowiem, ze studenci tego kursu niechetnie zglaszaja
sie w trakcie dyskusji oraz regularnie przesylaja zadania z opéznieniem
(ponad potowa studentéw w kazdej z grup).
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Nalezy nadmienié, ze gamifikacja tych zaje¢ nie niosta zmian pod
wzgledem tresci kursu czy zaktadanych efektéw ksztalcenia, tylko two-
rzyta system pozwalajacy studentowi na ustalenie wiasnej sciezki dzia-
tal. Znaczaca réznica polegala na tym, jak wchodzito sie w interakcje
z treSciami nauczania i jak mierzone byly wyniki. Zajecia te stanowily
prébe poprawy jako$ci nauczania wykorzystujaca elementy i mechani-
zmy znane z gier.

W ramach zaje¢ wykorzystano metody wyréznione przez Franciszka
Bereznickiego (2004):

« podajace (w formie wyktadu i pogadanki), ktére stuzyty przekazywa-
niu studentom wiedzy deklaratywnej jako wprowadzenie do nowego
tematu lub uporzadkowanie dotychczasowej wiedzy;

« problemowe (w formie licznych dyskusji i wspélnych rozméw), ktére
mialy na celu przeksztalcenie wiedzy biernej studentéw w czynna,
jak réwniez stworzenie przestrzeni do zastosowania nowej wiedzy
w praktyce;

o praktyczne (w formie licznych éwiczen indywidualnych i projek-
téw), ktére umozliwiaty bezposrednie rozwijanie umiejetnosci
przydatnych w codziennym zyciu (2004, s.265); z uwagi na labo-
ratoryjny charakter zajeé takich zadan byto najwiece;j.

Dla gamifikacji wazna jest wolno$é wyboru (zob. Skok, 2017, s.2041n.),
dlatego sformutowane zasady pozwalaly studentom na decyzje co do
strategii dziatan. System umozliwial wybranie przez nich wlasnej drogi
do zbierania punktéw przektadajacych sie na ocene koficowa. Wptywaty
na nia nastepujace elementy:

« wykonywanie i przysylanie zadan w terminie;

« obecno$¢ i aktywnos¢ na zajeciach;

« prowadzenie bloga i powigzanego z nim konta na portalu spotecz-
no$ciowym poprzez regularne publikowanie wpiséw (z uwagi na
to, ze przedmiot dotyczy! tekstu w internecie).

Poszczegélne mechanizmy pochodzace z gier wynikaly za$ z ustalo-
nych uprzednio oczekiwanych dziatan studentéw: aby przychodzili na
zajecia i byli na nich aktywni, wykonywali i przesylali zadania w termi-
nieoraz regularnie publikowali wpisy.

Wspomniane punkty stanowity na zajeciach podstawowy mechanizm
pochodzacy z gier. Studenci mogli dosta¢ je za konkretne dziatania: wyko-
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nywanie zadan podstawowych i specjalnych, aktywno$¢ na zajeciach czy
regularne publikowanie na blogu i wybranym portalu spotecznosciowym.
W ramach zajeé studenci realizowali zadania, ktére miaty sprawdzi¢ ich
wiedze i stopienr przyswojenia informacji prezentowanych na poszcze-
gblnych zajeciach, a takze umozliwi¢ przeéwiczenie konkretnych umie-
jetnosci. Niektére z zadan miaty rézne poziomy trudnosci, dzieki czemu
studenci mogli wybraé, ile czasu chca poswieci¢ na ich wykonanie. Im
wyzszy poziom, tym wiecej punktéw dostawali za jego zrealizowanie.
Kazde zadanie oddawane byto studentom z informacjg zwrotng na
temat jego wykonania. Nie oceniano, w jakim stopniu przyswoili nowsg
wiedze, nagradzano samo podjecie sie dzialania, jednakze dokladnie opi-
sywano, co student zrobit dobrze, a nad czym warto, Zeby jeszcze popra-
cowal. Na zajeciach toczono réwniez dyskusje zwigzane z tematami spot-
kan. Po kazdych zajeciach osoby, ktére uczestniczyty w tych rozmowach,
dostawaly 1, 2 lub 3 pkt w zaleznosci od czestosci zglaszania sie. Do zadan
studentéw nalezato takze prowadzenie bloga wraz z profilem na wybra-
nym portalu spoteczno$ciowym (do wyboru byly Facebook i Instagram).
Na koniec semestru mieli mie¢ po 10 wpiséw®. Decyzja, czy publikuja je
regularnie, nalezata do uczestnikéw zajeé, jednakze byli oni zachecani do
systematycznosci - dostawali po 3 pkt za kazdy wpis opublikowany na
blogu i na Facebooku/Instagramie w danym tygodniu. Wpis po terminie
nie dawat punktéw dodatnich, ale za kazdy brakujacy (czy to na blogu,
czy na portalu spolecznosciowym) na koniec semestru odejmowano 5 pkt.
Dodatkowo za kazde brakujace 5 wpiséw uczestnicy kursu tracili 1 zycie.
Studenci zaczynali zajecia z 3 zyciami. Na koniec semestru musieli
mieé co najmniej 1 zycie, aby zaliczy¢ kurs. Kazda nieobecnos¢ koszto-
wala 1 zycie. Studenci mogli odzyskiwaé utracone zycia za pomoca zadan
specjalnych. Jednakze jesli na ktérymkolwiek etapie kto§ miat -4 zycia,
automatycznie tracit mozliwos¢ zaliczenia kursu. Zadania specjalne byty
4 zadaniami dodatkowymi odblokowywanymi co kilka tygodni. Miaty one
charakter ,zyciodajny”, co znaczy, ze za realizacje kazdego z nich mozna
bylo dostaé 1 zycie. Te nieobowigzkowe aktywnosci stanowity dodatkowy
trening lub kreatywne wyzwanie, jak réwniez mogly poprawié¢ ocene

¢ Kilka pierwszych zaje¢ miato charakter wprowadzajacy do Wordpressa, ostatnie za§
byly podsumowujace - z tego wzgledu 10, a nie 15.
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koricowa. Przewidziano ich tylko 4, gdyz tylko 4 nadprogramowe nie-
obecnosci (czyli wykraczajace poza regulaminowe 2, ktére studentom
przystugiwaly) studenci mieli mozliwo$é odrobié w ten sposéb w trakcie
semestru. Zadania specjalne stanowily takze alternatywe dla oséb, ktére
nie chcialy z jakich$ powodéw uczestniczyé w rozmowach na zajeciach,
w zwigzku z tym nie mogly zdoby¢ punktéw za aktywnosé. Kazdy ze
studentéw w chwili oddania pracy w ramach zadania specjalnego decy-
dowal, czy chce otrzymac za nie 1 zycie, czy 5 pkt. Jednakze kazde zycie
powyzej 3 na koniec semestru byto warte 10 pkt. Ponadto co kilka zaje¢
pojawialy sie dodatkowe mozliwoéci otrzymania kilku punktéw.

Zadania podstawowe i specjalne zapraszaly studentéw do przeéwi-
czenia nowych umiejetnosci, sprawdzenia i uporzadkowania swojej wie-
dzy. Prowadzenie bloga tworzylo przestrzen do kreatywnej samoreali-
zacji oraz dzielenia sie z innymi swoimi pasjami. System pozwalal na
samodzielny wybér pasujacej do studentéw Sciezki dziatania. Znajomosé
skali ocen od samego poczatku kursu, jak réwniez matematyczna prze-
widywalno$¢ wynikéw za rézne aktywnosci oraz regularna informacja
zwrotna pozwalaly na strategiczne planowanie i wspétprace na linii stu-
dent-wyktadowca. Dzigki systemowi byla mozliwa obserwacja rozwoju
kazdego ze studentéw w obrebie: poglebiania wiedzy w danym zakre-
sie lub tylko jej uporzadkowania, poznawania konkretnych programéw
i aplikacji oraz tworzenia i prowadzenia wlasnej strony internetowej, na
ktérej mogli oni testowaé rozwigzania omawiane na zajeciach.

Aby studenci mieli szanse na biezaco sprawdzaé swoje punkty i plano-
wacé kolejne dziatania, stworzono dla nich internetowy arkusz w Excelu,
w ktérym wszystkie zgamifikowane grupy miaty wlasng zaktadke. W kaz-
dym tygodniu do tabelki wpisywano poszczegdlne punkty za rézne dzia-
tania - za regularne wpisy, aktywnos¢ na zajeciach, realizacje zadan itd.

Warto podkresli¢, ze plany byly ambitniejsze i obejmowaty stworze-
nie dla studentéw czytelniejszych paskéw postepu w formie wizualnej -
aby wiedzieli, ile punktéw jeszcze moga dostaé w semestrze, a ile juz
dostali. Semestr miat zosta¢ podzielony na kilka etapéw i nagradzaé
studentéw po ukoniczeniu kazdego z nich - jaka$ odznaka, kodem QR
przenoszacym np. do ciekawej rozmowy na TEDx na temat zwigzany
z naszymi zajeciami. Do niezrealizowanych zamiaréw nalezato takze
informowanie uczestnikéw po zajeciach, czego sie nauczyli, jakie
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umiejetnosci zdobyli. Nie udalo sie zrealizowaé tych pomystéw, gdyz
juz na poczatku semestru okazalo sie, ze przez podstawowe mechanizmy
i zalozenia zgamifikowanego przedmiotu zabraklo czasu na dodatkowe
rozwigzania.

5. Gamifikacja a dziatania studentow

Interpretacja danych zebranych na podstawie analizy dziatan studentéw
wykazata, ze mozna dostrzec znaczace réznice miedzy grupami zgami-
fikowanymi a tradycyjna. W grupach zgamifikowanych zaobserwowano
wieksza regularno$é w publikowaniu wpiséw i fakt, ze wiecej oséb odda-
watlo zadania specjalne (przy 4 takich zadaniach: w zgamifikowanych
bylo to w sumie 19 i 22 oddanych prac, w niezgamifikowanej - tylko 9).
We wszystkich grupach zadania podstawowe oddawano najczesciej w ter-
minie, tylko pojedynczy studenci przysylali je péZniej lub nie oddawali
ich w ogdle.

Warto tu jednak zwrdcié uwage, ze w zgamifikowanych grupach wiek-
szo$¢ nieoddanych prac przypadata na te zadania, ktére wyznaczono na
ostatni miesigc kursu. Mogto to wyptywacé ze Swiadomej rezygnacji z ich
wykonania z powodu przewidzenia, jaka ocena na koniec roku wynika
z juz zdobytych punktéw, badz tez z nagromadzenia innych obowigzkéw
uczelnianych. Jesli chodzi o aktywno$¢, jedna grupa zgamifikowana byta
bardziej aktywna niz druga, a takze bardziej aktywna niz grupa niezga-
mifikowana (te byly na podobnym poziomie). Trudno jednak powiedzie¢,
czy to kwestia gamifikacji, czy po prostu samych predyspozycji i checi
oséb, ktére znalazty sie w danej grupie. Ponadto osoby w grupach zgami-
fikowanych czesciej chodzily na zajecia, a jesli kto$ je opuszczatl, to naj-
czesciej odrabial nieobecno$é zadaniem specjalnym.

6. Ocena studentow - wyniki ankiety podsumowujacej
Jak zostalo juz wspomniane we wstepie, po skoficzeniu semestru prze-

prowadzono rozbudowang ankiete dotyczaca zaje¢ - co studenci mys$la,
jak odbieraja swoja prace podczas semestru i sama gamifikacje, czego
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im brakowato, jak oceniajg konkretne mechanizmy itp. Z jednej strony
bowiem mozna przeanalizowaé konkretne dziatania studentéw: czy
wprowadzenie elementéw gier co$§ rzeczywiscie zmienilo; czy da sie
zaobserwowaé wieksza aktywnos¢ lub regularno$¢é w przysylaniu zadan
(choé zostata juz zaznaczona watpliwo$é dotyczaca tego, czy to zwigzek
przyczynowo-skutkowy, czy raczej korelacja wynikajaca np. z pracowi-
toéci konkretnych studentéw). Z drugiej strony mozna zbadaé atrakcyj-
no$¢ takich rozwigzan oceniang przez samych studentéw - czy chetniej
wykonywali zadania, czy system im pomagat podczas semestru, czy czuli
sie bardziej sprawczy, odczuwali wiecej autonomii itp. Warto podkreslié,
ze gamifikacja powinna ulatwia¢ prace nie tylko prowadzacemu, lecz
przede wszystkim studentowi.

W ankiecie uczestniczyto 14 0séb w wieku 20-24 lat’. Potowa z nich
odpowiedziala, ze nie zaluje bycia w grupie zgamifikowanej, zwracajac
przy tym uwage na inno$¢, intuicyjno$é takiego rozwigzania, potencjat
motywacyjny, mozliwoé¢ kontrolowania na biezgco swoich punktéw
oraz sprawiedliwy i ciekawy charakter systemu - w przeciwienstwie do
standardowego sposobu oceniania funkcjonujgcego na innych przedmio-
tach®. Dla studentéw zasady byly proste, a jednocze$nie dawaty rézne
mozliwo$ci wyboru. Dwie osoby ocenily jednak ten system jako nuzacy
i przewidywalny. Ponadto studenci zwracali uwage na problemy natury
organizacyjnej z powodu innych obowigzkéw uczelnianych oraz na nie-
wiedze, za ile punktéw bedg kolejne zadania podstawowe. Dowiadywali
sie tego dopiero na konkretnych zajeciach.

Wedtug 12 studentéw gamifikacja wptyneta na ich podejscie do przed-
miotu, 10 za$ uznatlo jg za pomocna. Zachecila ich ona do wigkszej syste-
matyczno$ci, obliczania oceny koncowej i dostosowywania kolejnych
dziatan, planowania ich oraz motywowata do robienia zadan specjal-
nych. Gamifikacja zostata odebrana takze jako pomoc w kontrolowaniu
swojego postepu i sposéb dostosowywania zadaii do mozliwosci i checi
w danym tygodniu (przez wprowadzenie pozioméw trudnosci w obrebie
konkretnego zadania).

7 Ple¢ nie byla brana pod uwage, gdyz w 2 zgamifikowanych grupach byt tylko 1 mez-
czyzna.
8 Tylko10soba odpowiedziata, ze wolataby tradycyjny system oceniania, bez punktéw.
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Okreslong strategia podczas semestru kierowato sie 9 oséb. Czesé
skupiala sie na systematycznym dodawaniu wpiséw i na zadaniach pod-
stawowych, inni za$ realizowali jeszcze zadania specjalne, za ktére dosta-
wali dodatkowe zycia. Tylko w dwéch przypadkach strategia zmienita sie
w trakcie semestru: z uwagi na ograniczenie czasu, ktéry mogt student
poswieci¢ na prace na zajeciach, oraz przez powrét z formy zdalnej do
stacjonarnej (jedna ze studentek mniej sie odzywata, a bardziej skupita
sie na wykonywaniu zadar).

Warto zwrdcié uwage, ze 11 0séb odczuwato wolnos$é wyboru w kon-
tekscie realizacji konkretnych zadan, publikacji postéw, aktywno$ci na
zajeciach itp. Skala ocen byta dla nich pomocs, gdyz zdaniem studentéw
dawata wiedze, na czym warto sie skupié, by otrzymaé konkretny sto-
pien. Pomagata wiasciwie rozplanowaé swoja prace. Pojawito sie kilka
gloséw wskazujacych na surowos$¢ skali ocen, ktéra przejawiata sie w tym,
ze trudno byto dostaé najwyzsza ocene’. Zarazem jednak studenci zwracali
uwage, ze na ocene bardzo dobrg wystarczyto by¢ systematycznym. W ich
opinii znajomo$¢ zasad punktacji pomagata zaplanowacé kolejne dzialania,
przewidzie¢ i przekalkulowaé swoje mozliwosci. Sposréd respondentéw
13 potwierdzilo, Ze tabela z punktami byta pomocna, wiekszo$¢ regularnie
sprawdzata swojg liczbe punktéw - w ten sposéb uczestnicy zajeé¢ mieli
pewno$¢, ze zadanie dotarto, i mogli zweryfikowaé, ile punktéw brakuje
im do konkretnego stopnia.

Umieszczenie wszystkich studentéw danej grupy w jednej tabelce
wydawalo sie kontrowersyjne, poniewaz mozliwo$¢ zobaczenia punktéw
kolegéw i kolezanek mogta by¢ dla nich demotywujaca. Z ankiety wynika
jednak, ze dla 8 oséb nie miato to zadnego znaczenia, dla 5 byto to moty-
wujace, 1 za§ demotywowalo.

Mozliwo$¢é wybrania poziomu trudnosci zadania zostala oceniona
jako dobre rozwigzanie. Pozwalato ono na decyzje, ile czasu poswiecié¢
na dane zadanie w konkretnym tygodniu oraz ile punktéw chce si¢ zdo-
by¢. Wedlug polowy respondentéw punktowanie aktywno$ci wplyneto
na wiekszg ich czesto$¢ zglaszania sie, punktowanie za$ za regularnosé
wpiséw motywowalo do systematycznoéci (12 oséb).

® Ostatecznie ocene bardzo dobra dostata ponad potowa 0séb w obu zgamifikowanych
grupach.
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Zadania specjalne réwniez zostaly odebrane pozytywnie jako nie-
standardowe, czasem nawet ciekawsze niz zadania podstawowe. Wyma-
gaty bowiem raczej przedstawienia swojej opinii i do§wiadczen, nie za$
stricte wiedzy na temat omawiany na zajeciach. Jednocze$nie wedtug
studentéw stanowily dobra alternatywe dla oséb, ktére nie lubig sie
zglaszaé. Oceny respondentéw byly natomiast podzielone w kwestii
wprowadzenia zy¢ i ich wptywu na obecnosci na zajeciach.

7. Potencjalne Sciezki rozwoju projektu

Studentéw zapytano takze w ankiecie podsumowujacej o potencjalne
Sciezki rozwoju projektu; czy warto zrealizowaé nowe pomysty, wérdd
ktérych mozna byloby wymienié: informowanie co zajecia, czego kon-
kretnie beda sie uczyli / czego sie nauczyli, wizualny pasek postepu (ile
punktéw zdobyli, a ile jeszcze moga dostaé), odznaki/trofea do zdobycia
po skoriczeniu jakiego$ etapu oraz wprowadzenie gildii.

Jesli chodzi o pierwszy pomysit, wiekszosé studentéw ocenita go
pozytywnie (cze$é zwrécila uwage na wieksza korzysé ptynaca z takiego
wprowadzenia do zajeé, cze$¢ za$ - z takiej formy ich podsumowy-
wania). Pasek postepu potraktowano jako dobra wizualizacje tego, co
pokazuje tabela, oraz dodatkowy sposéb motywowania. Gratyfikacja
po ukoriczeniu etapu zostata uznana w wiekszosci za nieprzydatng. Jesli
za$§ chodzi o podzielenie grupy na mniejsze zespoly w ramach gildii
o réznych zdolnosciach, mozliwosciach czy zadaniach, aby wiecej pracy
odbywatlo sie w ich gronie - tutaj zdania byty podzielone. Z jednej strony
gildie moglyby wedlug respondentéw sprawié, ze grupa bardziej sie
zintegruje, a ponadto kazdy méglby wykonywaé zadania w sposéb naj-
bardziej dla niego satysfakcjonujacy. Z drugiej strony studenci zwrécili
uwage na czesta nieskuteczno$¢ pracy w grupach oraz wigksze skom-
plikowanie zasad systemu gamifikacji. Efektywno$¢ podzielenia ich na
gildie wydaje sie takze zaleze¢ od wielkosci catej grupy. Warto jednak
podkreslié, ze w tym pomysle nie chodzi tylko o samg prace w grupach,
lecz bardziej o zaoferowanie studentom mozliwosci wykonywania zadan
w sposéb jak najskuteczniejszy dla nich - by pasowalo to do ich prefe-
rencji czy stylu pracy.

Homo Ludens 1(16)/2023 | ISSN 2080-4555 | Polskie Towarzystwo Badania Gier 2023



8. Ocena zgamifikowania zajec - zalety, zagrozenia
i problemy

Obserwujac prace studentéw przez caty semestr, mozna bylo dojsé do
wniosku, Ze cieszyli sie oni z wolnosci wyboru i przewidywalnosci
liczby punktéw, ktére moga dostaé za rézne aktywnoséci. Dzieki temu
mogli planowa¢ swoje dziatania. Zgodnie z oceng w ankiecie traktowali
gamifikacje jako ciekawg odskocznie od tradycyjnych zasad i sposobu
oceniania.

Wydaje sie, ze podjecie decyzji dotyczacej przyznawania punktéw za
samo wykonanie zadania, nie za$ za stopient przyswojenia nowej wiedzy
czy umiejetnosci, byto dobrym pomystem. Trzeba przypomnieé, ze nie
obnizano ich liczby za btedy i tylko w informacji zwrotnej do kazdej pracy
opisywano, co student zrobit dobrze, a na co powinien zwréci¢ wieksza
uwage. Oceniano i punktowano wiec sam wysitek i préby, nie efekty.
Wynikato to z zalozenia, iz sg to zadania stuzace nauce. Jednak takie oce-
nianie moglo sprawié, ze studenci nie przyktadali sie do wykonywanych
zadan. Trudno na poczatku semestru oceni¢ grupe, czy mozna jej w ten
sposéb zaufaé. Finalnie okazato sie, ze cho¢ zdarzaly sie takie sytuacje,
byly one sporadyczne.

Wprowadzenie punktéw mogto przetozy¢ si¢ na wspomniane przez
Skok zagrozenie - punktyfikacje. Studenci mogli skupi¢ sie bardziej na
samych punktach niz na wykonywaniu zadan, wyciaganiu z nich wnios-
kéw, uczeniu sie czego$ nowego. Biorac jednak pod uwage to, jak wiele
0séb z pasja prowadzito bloga (a wpisy ukazywaly ich zainteresowania
i zaangazowanie), jak czesto przykladali sie¢ do samych zadani, mozna
dojé¢ do zgota innej konkluzji.

Problemem, ktéry pojawil sie w semestrze, byla czasochtonnosé
i pracochtonnosé¢ obowiazkéw po stronie prowadzacej zajecia, jak réw-
niez studentéw. Wpierw nalezato wymysli¢ caly system, dodaé odpo-
wiednie mechanizmy znane z gier, przeliczy¢ punktacje oraz stworzyé
plik w Excelu z adekwatnymi formutami, by ulatwié¢ sobie pézniejsza
prace z tabelg. W ciagu semestru przeczytano lacznie ok. 300 wpiséw
na blogach i sprawdzono ponad 300 prac studentéw z trzech grup. Po
sprawdzeniu trzeba bylo wpisaé do tabeli odpowiednia liczbe punk-
téw i napisaé informacje zwrotng dla kazdego studenta. Warto jednak
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podkreslié, ze w grupie niezgamifikowanej pracy bylo prawie tyle samo
(prowadzaca nie musiata co prawda wpisywaé punktéw do tabeli, ale
spisywata rézne informacje w notesie, by méc potem wystawi¢ spra-
wiedliwg ocene).

Wydaje sie, ze czasochtonno$é i pracochtonno$é obowigzkéw pod-
czas semestru wynikata w duzej mierze ze specyfiki samego kursu i jego
charakteru laboratoryjnego. W przysztosci mozna bytoby zaproponowaé
studentom mniejsza liczbe zadan, bardziej skomplikowanych lub sktada-
jacych sie z kilku elementéw, co usunetoby konieczno$é sprawdzania ich
w kazdym tygodniu. Utatwitoby to prace podczas bardziej wymagajacych
okreséw z uwagi na rézne inne zobowigzana naukowe czy dydaktyczne
po stronie prowadzacej zajecia. Ponadto sami studenci nie musieliby
co tydzien przygotowywaé zadan oraz wpiséw, co na pewno odebraliby
pozytywnie, biorac pod uwage zobowigzania dotyczace innych przedmio-
téw czy obowiazki pozauczelniane.

Kolejnym problemem, ktéry sie pojawial, byt btad ludzki - w tak roz-
budowanej tabeli fatwo byto o pomytke: niewpisanie punktéw badz wpro-
wadzenie zlej liczby. Tego typu sytuacje zdarzaly sie rzadko, niemniej
jednak wystepowaly.

Kurs odbywat sie poczatkowo zdalnie, potem za$ stacjonarnie w sali
komputerowej - dzieki temu podczas catego semestru studenci mogli
wykonywaé zadania podczas zajeé. Na potrzeby omawianych tematéw
wykorzystywano szereg réznych aplikacji i platform. Zadania podsta-
wowe i specjalne przesytano przez platforme MS Teams, aby byta moz-
liwosé¢ odestania ich z informacja zwrotna, internetowa wersja Excela
stuzyta natomiast wpisywaniu punktéw (jak zostato podkreslone, uzy-
wano proponowanych przez program formut, ale mimo to trzeba byto
wiele danych wpisywaé recznie). Mozna byloby utatwié prace za pomoca
jednej platformy, ktéra zapewnitaby studentom staly dostep do systemu
(punktéw i zadani), wyktadowcy - automatyzacje wielu czynnosci, a tym
samym oszczedno$¢ czasu, obu stronom za$ - wygodng nawigacje, este-
tyczng wizualizacje wszelkich informacji i spolecznosciowa platforme
komunikacji. Wszystko znajdowaloby sie w jednym miejscu®.

10O potrzebie przemysélanej e-platformy edukacyjnej i konkretnych jej elementach
szeroko pisali Mochocki i Sobocifiski (2014).
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9. Podsumowanie

Przedstawione studium przypadku gamifikacji kursu na uczelni wyzszej
nalezy traktowaé jako badanie, eksperyment. Wykazatl on, Zze warto
podejmowa¢é préby gamifikowania kurséw na uczelni wyzszej: studenci
czuja sie dzieki temu bardziej zmotywowani i mocniej angazuja sie
w zajecia. Wynika to z analizy ich dziatan, ocen koficowych oraz odpo-
wiedzi w ankiecie podsumowujacej. Nie da sie jednak ukryé¢, ze testo-
wany system bedzie wymagal zmian, gdyby miat zosta¢ ponownie wyko-
rzystany. Przydalaby sie inna, jedna platforma, dzieki czemu nie byloby
potrzebne korzystanie z kilku réznych w celu wykonania konkretnych
dziatan. Ponadto warto byloby przemysle¢ liczbe i forme zadan, aby
nie byly one tak czasochlonne dla studentéw (gdyz nalezy pamietaé,
ze jest to jeden przedmiot z co najmniej kilku w semestrze), jak i dla
wyktadowcy.

Marta WozZniak-Zapér podkredla, ze ,w uczelni zastosowanie gamifi-
kacji jest mozliwe. Problem polega jedynie na wybraniu odpowiednich
elementéw gier i sprawdzeniu mozliwosci wdrozenia ich w proces dy-
daktyczny tak, aby cel oraz uzyskany efekt ich stosowania byt zgodny
z planami autora kursu” (2018, s.79). Zdanie badaczki podzielaja studen-
ci, ktérych w ankiecie podsumowujacej zapytano, czy w ich opinii po-
winno sie podejmowaé préby gamifikacji zaje¢. Wiekszo$é responden-
téw uwaza, ze warto wprowadza¢ mechanizmy znane z gier do kurséw
na uczelni wyzszej, jednakze nalezy to robi¢ w sposéb przemyslany. Po-
nizej przedstawiono przykladowe opinie:

« gamifikacja i system punktéw sprawiaja, ze zostaje doceniony cal-

kowity wktad w zajecia, a nie tylko koficowy egzamin/kolokwium;

« pozwala na nadrobienie punktéw na dalszych zadaniach;

« dobre rozwiazanie tylko dla przedmiotéw warsztatowych;

« dobre urozmaicenie, ktére pomaga w systematycznosci;

« taki system moze by¢ utrudnieniem, gdyz trzeba wieksza uwage

i czas poswiecié¢ na zasady i planowanie strategii;

« daje motywacje;

« ciekawy sposéb zaangazowania studentéw.

Studenci z jednej strony zwrécili uwage na szereg potencjalnych korzysci
wynikajacych z takich rozwigzan, z drugiej zas podkreslali ich uzytecznosé
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tylko w niektérych przypadkach". Jako podsumowanie artykutu bedace
zarazem odpowiedzia, czy powinno sie gamifikowaé zajecia, warto przy-
toczy¢ zdanie jednej osoby. W jej opinii nalezy podejmowac¢ kolejne préby
i popetnia¢ btedy, gdyz wtedy mozliwe bedzie stworzenie systemu, ktéry
pomoze zaréwno studentom, jak i prowadzacym. A to, wydaje sie, powinno
przy$wieca¢ w gamifikacji nauczania niezaleznie od poziomu edukacji.
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gry planszowe, gamifikacja, animacje, multimodalno$¢ i edukacja. Swoja prace
doktorska poswiecita multimodalnosci gier planszowych.

Gamifikacja kursu na uczelni wyzszej - studium przypadku

Abstrakt: W artykule zostato opisane studium przypadku gamifikacji kursu
na Uniwersytecie Wroctawskim. Przedstawiono takze wyniki dwéch ankiet -
jedna dotyczyta podejscia studentéw do przedmiotu i ich doswiadczenia
z gamifikacja edukacji, druga natomiast odnosita sie do oceny mechani-
zméw gamifikacji. Artykut prezentuje analize zachowan studentéw oraz
wnioski na temat wprowadzenia elementéw znanych, z gier na zajeciach
zalety takich dziatan, jak réwniez potencjalne zagrozenia oraz problemy,
ktére sie pojawity, zaréwno po stronie studenta, jak i po stronie prowadza-
cej zajecia.

Stowa kluczowe: gamifikacja, uczelnia wyzsza, gra, system oceniania
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Wzorzec gatunkowy instrukcji
gry planszowej

Board game instruction’s genre
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Abstract: The article presents the genre pattern of contemporary board

game instructions, also considering earlier texts. The study material con-
sists of 100 instructionsissued from 1861 to 2021. The methods of genologi-
cal, stylistic and cultural analysis were used, emphasizing the important

role of situational context due to theinstruction’s practical character. Four

aspects of the text were examined: structural, cognitive, pragmatic and

stylistic, which, according to Maria Wojtak, make up the genre pattern. The

study of the texts showed that there is a genre pattern of this type of text,
which distinguishes it from others of the instructional variety. It was

proven that despite the ludicaspectinherentin the game (and fundamental

toit), the mostimportant purpose of a board gameinstructionis to explain

the rules of the game. All components, whether textual or visual, are sub-
ordinated to the functional nature of the text. The instruction serves

the player to understand the game mechanisms quickly. For this reason,
means of shortening instructions are used, and illustrations are intended

to depictthe textfirstand foremost. Distinctions and structure help to find

the mostimportantinformation, and the styleis conducive to reading. The

speaker usually plays the role of the teacher and the receiver - the layman

who wants to learn the game. The author of the instruction often shortens
the distance by using second-person forms and the imperative mode.

Keywords: text, functional text, instruction, board game, genre
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1. Wprowadzenie

Celem artykutu jest opisanie wzorca gatunkowego instrukeji gry plan-
szowej na podstawie jego tekstowych aktualizacji'. Nalezy na wstepie
zaznaczy(¢, ze w materiale badawczym znajduja sie nie tylko gry z pro-
totypowa plansza (dana w caltosci, na ktérej rozgrywa sie cata gra), ale
réwniez przyktady gier lezacych na peryferiach zbioru gier planszowych,
np. z planszag modutows lub gry karciane. Analiza uwzglednia wspét-
czesne instrukcje (wydane miedzy 2000 a 2021 rokiem), jak i starsze
teksty (pochodzace z okresu miedzy druga potowa XIX wieku a rokiem
2000). Dzigki temu artykut ukazuje takze ewolucje wspomnianego wzorca.
Ponadto zbadanie propozycji z réznych lat pomogto wyszczegdlnié, co
wywodzi sie od wczesniejszych tekstéw, a co pojawito sie niedawno. Gry,
do ktérych dotgczono badane instrukcje, réznig sie rodzajem, tematyka,
stopniem skomplikowania oraz grupg docelowa. Maja charakter strate-
giczny, przygodowy, imprezowy i edukacyjny.

Na gruncie jezykoznawstwa czy medioznawstwa polskiego poswie-
cono instrukcjom gier planszowych kilka prac (zob. Laczyniski, 2012;
Zielifiska, 2017, 2018a; Patucka-Czerniak, 2020; Zieliiska-Nowak 20203,
2020b, 2021a, 2021b), jednakze dotad nie opisano interesujacego mnie
zjawiska.

1.1. Materiat badawczy

Na material badawczy sklada si¢ 100 instrukeji dotagczonych do gier
wydanych w Polsce. Wéréd nich 52 teksty (po 13 z kazdego rodzaju gry)
pochodza z XXI wieku. Analizuje 48 przyktadéw opublikowanych przed
2000 rokiem: po 1z 1861 roku, 1904 iz lat 30. XX wieku, 2 zlat 40.,3 z lat 50.,
4z lat 60., 10 z lat 70., 12 z lat 80. 1 14 z lat 90. Dobér wynika z dotarcia do
takowych podczas kompletowania materiatu badawczego. Starsze prze-
analizowane gry pochodzg bowiem ze zbioréw wlasnych, prywatnych
kolekcjoneréw, graczy (Bezimiennego z portalu Pudelkazgrami.pl) oraz

! Artykul przedstawia analize przeprowadzong na potrzeby pracy magisterskiej (Zie-
liiska, 2018b) napisanej pod kierunkiem dr. hab. Waldemara Zarskiego, prof. UWr, i obro-
nionej 3 lipca 2018 w Instytucie Filologii Polskiej Uniwersytetu Wroctawskiego. Analiza ta
zostala na potrzeby niniejszego tekstu pogtebiona. Uaktualniono takze material badawczy -
o 7 instrukeji dotaczonych do gier wydanych w latach 2018-2021.
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publicznych instytucji: Zaktadu Narodowego im. Ossoliniskich, Biblioteki
Narodowej w Warszawie i Miejskiego Muzeum Zabawek w Karpaczu.
Do instrukcji miatam najczesciej dostep w formie elektronicznej: zdjeé,
skanéw badZ plikéw PDF. Wspomniatam, ze w ramach wspétczesnych
instrukeji uwzglednitam po 12 z kazdego rodzaju gry. Rodzaje te korespon-
duja z typami gier, do ktérych przynaleza te wydane przed 2000 rokiem.
Sa to gry strategiczne, edukacyjne, imprezowe i przygodowe.

W grach strategicznych najwazniejsza wydaje sie strategia, aktywi-
zuje sie bowiem w ich trakcie my$lenie logiczne i perspektywiczne. Aby
wygraé, gracz powinien przewidywa¢é ruchy przeciwnika, ale i aktuali-
zowaé wlasng taktyke. Wazniejsza jest decyzyjnosé¢ grajacych niz loso-
wos¢. Podobne do strategicznych sg gry ekonomiczne i logiczne. W tych
pierwszych wystepuje element przeksztalcania, prawdziwe mechanizmy
rynkowe itp. Gracz zarzadza w pewnymi zasobami, np. pieniedzmi czy
surowcami. Te drugie natomiast opieraja si¢ na abstrakcyjnym mysleniu
i s3 pozbawione tematu. Z powodu podobienistwa owych dwdch typéw
w ramach grupy gier strategicznych uwzgledniono i gry ekonomiczne,
i logiczne. Gry przygodowe wyrdzniaja sie¢ natomiast rozwinieta lite-
racko$cia prezentowang za pomocg licznych elementéw narracyjnych,
ktére majg stworzy¢ atmosfere oraz umozliwi¢ uzytkownikom wejécie do
Swiata przedstawionego. Gry imprezowe cechuja nieliczne, proste zasady
i dynamiczna rozgrywka. S to zazwyczaj tytuly dla wielu oséb. Takie
gry czesciej wykorzystuja zrecznosé, spostrzegawczos$¢ badz refleks. Gry
edukacyjne natomiast koncentruja sie na nauce poprzez zabawe. Wazny
jest w nich cel dydaktyczny, np. nauka liczenia, ortografii czy trenowanie
pamieci.

1.2. Metoda badawcza
W analizie wykorzystano metody analizy genologicznej oraz stylistycznej,
jak réwniez analize kulturowa, poniewaz instrukcja jako tekst uzytkowy
jest silnie uwiklana w kontekst sytuacyjny. Rozumiem gatunek jako ,twér
abstrakcyjny, zbiér konwencji, ktére podpowiadajg cztonkom okreslonej
wspdlnoty komunikatywnej, jaki ksztatt nadaé¢ konkretnym interakcjom”
(Wojtak, 2008, s.353).

Warto wspomnieé¢ - choé z uwagi na ograniczona objeto$é tylko
pokrétce - ze genologia jako cze$¢ nauki o tekécie ma bogata tradycje
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badawcza. Polskie studia genologiczne zapoczatkowata Stefania Skwar-
czynska, ktéra zaprezentowata humanistyczng teorie gatunku uwzgled-
niajaca 10 elementéw sktadajacych sie na proces komunikacyjny:
1) nadawce, 2) odbiorce, 3) stosunek Iaczacy nadawce i odbiorce, 4) sytu-
acje nadawcza, odbiorcza i nadawczo-odbiorcza, 5) funkcje tekstu,
6) przedmiot (temat) tekstu, 7) ujecie przedmiotu, 8) tworzywo tekstu,
9) przedstawienie i wyraz oraz 10) kod (1965, s. 88-106). Na marginesie
odnotujmy, ze to Skwarczyriska (1932) obok literatury pieknej z dominu-
jaca funkcja estetyczng wprowadzita pojecie literatury stosowanej, ktérej
przyswieca cel praktyczny.

Rosyjski teoretyk i historyk literatury Michait Bachtin (1986) zazna-
czal natomiast istnienie wrodzonej kompetencji gatunkowej, ktéra
pozwala na naturalne postugiwanie si¢ gatunkami i ich identyfikowanie.
Badacz podkreslit réwniez, ze kazda wypowiedZ odzwierciedla intencje
nadawcy oraz warunki niezbedne do jej osiagniecia. Umozliwiaja to tres¢,
styl i kompozycja, tworzace jednoczesnie cato$¢ wypowiedzi.

Pewnym novum w studiach genologicznych byla propozycja Anny
Wierzbickiej, czerpiacej z dokonan Bachtina, Ludwiga Wittgensteina
oraz Johna L. Austina i Johna R. Searle’a (nawigzywata do ich teorii aktéw
mowy, ktéra zostanie oméwiona dalej). W latach 80. XX wieku badaczka
rozpisala teksty nalezace do réznych gatunkéw wypowiedzi na proste
zdania podkreslajace role intencji nadawcy danego komunikatu. W kon-
cepcji genréw mowy Wierzbickiej (1983, s.126) gatunek to ,ciag prostych
zdan, wyrazajacych zalozenia, intuicje i inne akty umystowe méwiacego”.
Opisala w ten sposéb m.in. przemowy, grozby, toasty i podziekowania.
Aby w takiej formie przedstawié gatunki wypowiedzi, nalezy wpierw nie
tylko zrozumie¢ intencje nadawcy, ale przede wszystkim ustali¢ determi-
nujace gatunek postawy, emocje oraz zalozenia, ktére skladaja sie z kolei
z prostych aktéw umystowych.

Z kluczows rola intencji w definiowaniu gatunku nie zgodzila sie
Bozena Witosz (2005), poniewaz wedlug niej obok gatunkéw prostych
z jedna intencja (np. rozkaz czy prosba) istnieje wiele gatunkéw zto-
zonych, petniacych kilka funkcji naraz. Jednoczeénie nie mozna tych
wypowiedzi rozpatrywa¢ jako sumy poszczegdlnych aktéw illokucji. Dla
badaczki istotniejszym wyznacznikiem genologicznym jest struktura
tekstu. Analiza, ktérej wyniki opisano w niniejszym artykule, opiera
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sie na czterech aspektach wzorca gatunkowego zaproponowanych przez
Marie Wojtak: strukturalnym, pragmatycznym, poznawczym oraz styli-
stycznym. Nalezy podkresli¢, ze aspekty te pozostajg w Scistych zaleznos-
ciach, czesto wzajemnie sie determinuja i nie istniejg bez siebie nawzajem.
Nie mozna wiec ich traktowaé roztacznie. Aspektem strukturalnym jest
okreslona struktura oraz reguly delimitacji tekstu, tzn. rama tekstowa,
podzial na poszczegdlne segmenty i ich liczba oraz relacje miedzy nimi.
Aspekt pragmatyczny to ,uwiklania komunikacyjne”, do ktérych zaliczajg
sie: obraz nadawcy i odbiorcy, cel wypowiedzi, kontekst gatunkowy, typ
przekazu i sfera komunikacyjna. Na aspekt poznawczy, czyli tematyke
i sposdb przedstawienia, sktadajg sie: perspektywa, punkt widzenia, hie-
rarchia wartosci oraz kategoryzowanie $wiata. Aspekt stylistyczny za$
to srodki uwarunkowane wspomnianymi elementami.

Koncepcja wzorca gatunkowego wedlug Wojtak zostala w niniej-
szym artykule wybrana z uwagi na liczne udane opracowania badaczki
dotyczace réznych gatunkéw wypowiedzi, w tym tekstéw uzytkowych.
Jednocze$nie opisanie wzorca gatunkowego instrukcji gry planszowej
za pomocg wymienionych czterech elementéw wydaje sie wyczerpujace.
Obejmuje bowiem zaréwno aspekty pozajezykowe (struktura tekstu - jak
on wyglada, na jakie elementy sktadowe sie dzieli i jaki buduje obraz
$wiata) oraz jezykowe (m.in. wykorzystane §rodki stylistyczne i umiej-
scowienie ich w kontekscie).

Uwzgledniajac dynamike wpisang w komunikacje, Wojtak wyréznia
trzy warianty wzorca gatunkowego: kanoniczny, alternacyjne i adapta-
cyjne. Wzorzec kanoniczny decyduje o przynaleznosci do gatunku, ponie-
waz skladaja sie na niego cechy najbardziej trwate. Wzorce alternacyjne
powstaja przez modyfikacje struktury wzorca kanonicznego, m.in. przez
dodanie lub usuniecie pewnego elementu, wymiane albo kontaminacje
struktur. Wzorce adaptacyjne nawiagzujg natomiast do innych gatunkéw
tekstu.

1.3. Instrukcja jako tekst uzytkowy

Instrukcja jest gatunkiem wypowiedzi uzytkowej, nastawionym na komu-
nikowanie informacji praktycznych, czesto determinujacych zachowanie
czytelnika, gdyz daje mu $ciste wskazéwki dotyczace jego postepowa-
nia. Instrukcja gry planszowej ma na celu wyttumaczenie mechanizméw
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i regul danej gry. Przekazuje odbiorcy-graczowi wiedze i umiejetnosci
niezbedne do zagrania w sposéb zgodny z zalozeniami autoréw. Jak pisze
Waldemar Zarski:

Nadawca [takiego komunikatu] to specjalista w swojej dziedzinie. Odbiorca (uczet)
to adept, ktéry chce uzupelnié¢ wiedze i wykorzystaé ja w okreslonym celu. [...]
[Instrukcje] mozna traktowaé jako jezykowe sposoby [ich] realizacji (2008, s.91-92).

Ewa Ficek nazywa instrukcje ,gatunkiem bliskim poradnikowi” (2013,
s.71), gdyz takze charakteryzuje sie ona przejrzystoscia oraz przystep-
noscig. Ponadto przekazuje tylko niezbedne i zrozumiale dla uzytkow-
nika informacje. Badaczka wéréd punktéw wspélnych wspomnianych
dwdch gatunkéw wymienia: nieréwny status komunikacji, ktéry wynika
z przewagi wiedzy i umiejetnosci nadawcy (wciela sie on bowiem czesto
w role przewodnika, konsultanta, nauczyciela czy doradcy), nieciagto$é
kontaktu w czasie oraz podobny sposéb prezentowania informacji (tamze,
s.74). Zdaniem Ficek styl instrukcji bliski jest tez tekstom urzedowym -
z uwagi na rzeczowo$¢ wywodu, zwiezloéé (i wynikajaca z tego kondensa-
cje tresci) oraz oficjalno$é komunikatu. Trzeba réwniez podkreslié, ze do
cech typowej instrukcji naleza zrozumialo$é, wypunktowanie i chro-
nologiczna prezentacja kolejnych dziatan, bezosobowo$¢ lub zwracanie
sie do odbiorcy w drugiej osobie trybu rozkazujacego oraz wykorzysta-
nie elementéw wizualnych utatwiajacych odbiér (zob. Zagko-Zielifiska,
Majewska-Tworek, Piekot, 2008, s.132 n.).

Tekst instrukeji petni szereg funkeji: informacyjna (jest to jej podsta-
wowa rola -przedstawienie regut i mechaniki), interakcyjna (instrukcja
musi zwréci¢ i podtrzymaé uwage odbiorcy - bez skoncentrowania sie na
tekécie gracz nie zrozumie zasad), ekspresywna (gdyz czasem nadawca
ujawnia sie w tekscie), perswazyjna (nadawca stara sie naklonié czy-
telnika-gracza do kierowania sie zasadami gry opisanymi w instrukcji),
ludyczng (odbiorca podczas rozgrywki nabywa wiedze i umiejetnosci)
oraz estetyczng (mozna to dostrzec przede wszystkim w instrukcjach
dotaczonych do gier przygodowych).

Jak stwierdzil Zbigniew Jarosinski, ,dla tekstu uzytkowego odnie-
sienie zyciowe ma wage podstawows. [Taki] [k]omunikat §ciéle zros-
niety jest z konkretnym miejscem i konkretnym momentem, w jakim
sie realizuje” (1975, s.11). Nie mozna wiec analizowaé tekstu uzytkowego
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w oderwaniu od kontekstu sytuacyjnego, w ktérym éw tekst funkcjo-
nuje, dlatego aspekt pragmatyczny okazuje sie bardzo istotny w analizie
instrukcji gry planszowe;j.

2. Ewolucja wzorca gatunkowego instrukgcji
gry planszowej

2.1. Aspekt strukturalny

Analiza struktury obejmowata rame tekstowa, podzial na segmenty, ich
liczbe, relacje miedzy nimi oraz opracowanie edytorskie i wprowadzone
elementy wizualne. Instrukcje napisane przed 2000 rokiem majg rézna
forme:

« ksigzeczki - spietej zszywkami badz sktadanej (17 gier);

o dwustronnie zadrukowanej kartki (14);

« zapisu bezposrednio na planszy (8);

« wydruku w gazecie (2);

o kartki wklejonej do pudetka (2);

« jednostronnie zadrukowanej kartki (2);

o skladanej na trzy broszury (1);

« zapisu na pudetku (1).

Wydane za$§ w XXI wieku przybieraja przede wszystkim posta¢ ksia-
zeczki, chyba ze gra jest na tyle nieskomplikowana, ze zasady zajmuja
mniej stron (w trzech grach instrukcja miesci sie na dwustronnie zadru-
kowanej kartce). Forma instrukcji zalezy od dtugoéci tekstu, liczby ilu-
stracji oraz wybranego formatu papieru. Duze znaczenie maja takze sto-
pient skomplikowania gry, liczba elementéw, ktérymi sie gra i ktére nalezy
objasni¢, jak réwniez liczba taméw. Ponadto w bardziej skomplikowanych
grach wystepuje kilka zeszytéw z zasadami, np. Mage Knight (2013) posiada
Reguly oraz Przewodnik, a Posiadlos¢ Szaleristwa (2016) - Zasady wprowadza-
jace i Kompletnq Ksiege Zasad. Pierwszy z nich pelni role instrukcji, drugi
natomiast dotyczy nietypowych sytuacji. Ma odpowiedzie¢ graczom na
pytania, ktére moga nasuna¢ sie juz podczas rozgrywki. Ponadto gry przy-
godowe nierzadko obejmuyja jeszcze osobno opisane scenariusze (warianty).

Do 2000 roku twércy najczesciej decydowali sie na uktad jednota-
mowy (40 gier). W XXI-wiecznych za$ jest to bardziej zréznicowane:
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w 25 instrukcjach wykorzystano jeden tam (wsréd nich w 6 tekstach
tylko krétkie fragmenty maja inny uktad); w 15 - dwa; w 6 - réwnolegte
jedno - i dwutamowy uklad; w 6 zas wystepuja trzy tamy. Uzywanie kilku
ukladéw pomaga wyeksponowaé rézne elementy instrukeji.

Rozwdj struktury instrukcji od najstarszej do tych z 2021 roku poka-
zuje ewolucje mechanizméw i stopnia skomplikowania samej rozgrywki.
W starszych tekstach autorzy decydowali sie podzieli¢ instrukeje na naj-
wazniejsze czeéci, np. w Bitwie morskiej (lata 60. XX wieku) mamy tytut
gry, podpis - ,GRA”, oraz reguly gry podzielone na akapity. Nieskompli-
kowane zasady zajmuja tylko jedna strone. W Assarmocie (1861) pomimo
swojej dtugosci (33 strony) instrukcja réwniez posiada tylko kilka czeéci:
Prawidta gry oraz opis pdl: Dzieje bajeczne Polski, Polska podbijajqca, Polska
w podziatach, Polska kwitngca i Polska upadajqca. Wraz z rozwojem gier
struktura trzycze$ciowa (tytul, podtytul i reguly gry) przestaje twércom
wystarczaé. Uklad instrukeji gier planszowych zmieniat sie - pewne ele-
menty dodawano (w razie potrzeby) - ale opisana tréjdzielnosé zawsze
wystepowala. Jednak segmentacja ostatniej czesci pozwala graczowi na
szybsze odnalezienie interesujacej go informacji.

Warto wspomnieé, ze dopiero w latach 9o. XX wieku zaczeto regular-
nie zapisywaé informacje o autorach?®. Niektére tytuly sg spolszczonymi
wersjami zagranicznych pozycji, ale w instrukcji brak wzmianki na ten
temat. Przykladem stuzy gra Detektyw (1985), oparta na angielskim Cluedo
(1945). W instrukcjach od lat 90. regularnie przedstawia sie twércéw,
a po 2000 roku nawet podziekowania dla oséb, ktére w pewnym stopniu
przyczynily sie do aktualnego wygladu gry badZ instrukcji (m.in. dla
testeréw). Jakub Kralka podkreéla, ze uchwalonej w 1952 roku ustawie
o prawie autorskim zarzuca sie ,wyczuwalnego ducha wielkiej, socja-
listycznej wspélnoty” (2016). Ponadto ustawa nie uwzgledniata pojecia
plagiatu. Poczatkowo w Polsce produkcja gier zajmowato sie panstwo
i dopiero w latach 9o. doszlo do sprywatyzowania rynku planszéwek,
co mogto wplynaé na dostrzezenie kwestii autorstwa, gdyz jednostki

2 We wezesniejszych instrukcjach pojawiaja sie tylko informacje na temat przedsie-
biorstwa, np. gre Fortuna (1984) wyprodukowala warszawska Spétdzielnia Rzemie$lnicza
»Zoliborz”, Potowy morskie (lata 80. XX wieku) - Spétdzielnia Przemystu Artystycznego
,Swiatowid”, a Polowanie na myszy (1989) - Przedsiebiorstwo Papierniczo-Poligraficzne
,Prodryn” (P.P.P. ,Prodryn”).
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chcialy zabezpieczy¢ swoje prawa i zyski. Niewykluczone, iz zaczeto
wtedy réwniez zauwazaé takie praktyki w zachodniej Europie i w Sta-
nach Zjednoczonych.

Pewnym novum we wspdlczesnych instrukcjach jest tez patronat
medialny danej pozycji, majacy podkresli¢ jej wartosé. Twoércy staraja sie
o uzyskanie wlasciwego patronatu, tzn. pasujacego do charakteru pro-
duktu. Przyktadowo, autorzy Podaj cegle! (2011), w ktérej gracze wcielaja sie
we wlasciciela firmy budowlanej, postarali sie m.in. o patronat czasopisma
»2Murator”, czyli poradnika budowlanego. Neuroshime Hex! (2005) za$ - gre
taktyczng polegajaca na przeprowadzeniu bitew miedzy armiami - objeto
patronatem np. ,Militarnego Magazynku Specjalnego »Komandos«” oraz
,Taktyki i Strategii. Militarnego Magazynu Historycznego”.

Wiegkszo§é wspdtczesnych instrukcji ma zblizong do modelowej
kolejnosé poszczegdlnych elementéw, wyznaczong przez responden-
téw ankiety Marcina Eaczyniskiego (2012, s.130). W niektérych zostal
zamieniony ich porzadek, ale struktura tekstu zazwyczaj przedstawia
sie nastepujaco: cel gry, przebieg przygotowan do niej, opis elementéw
oraz ulozenie ich wokét planszy i na niej, przebieg rozgrywki, szczegé-
towe opisy dzialania kazdego elementu, warunki zwyciestwa i sposéb
liczenia punktéw, ewentualnie warianty dla réznej liczby uczestnikéw.
Instrukcje majg czesto unikatowe segmenty uwarunkowane tematyka
i mechanikami gry, np. w Claustrophobii (2010) czy Draculi (2010) pojawia
si¢ opis bohateréw, ktérymi gracze beda sie poruszaé. Ponadto te same
czesci moga zostaé nazwane inaczej, np. elementy gry jako Zawartos¢
pudetka badZ Komponenty gry.

W instrukcjach po 2000 roku czesto wystepuje opis gry, nawet jesli
ma dtugos¢ tylko kilku zdanl. Moze to by¢ zwykla charakterystyka tytutu,
krétkie opowiadanie, prezentacja w drugiej osobie liczby pojedynczej
(taki zabieg ma na celu urealnienie rozgrywki) czy jednozdaniowa
ocena gry: ,Genialnie zakrecona gra losowa” (w instrukcji do Pentago
z 2012 roku). W przygodéwkach jeszcze przed wyjaénieniem zasad poja-
wia sie narracja wprowadzajaca do $wiata gry. We wspétczesnych grach
taka introdukcje - w znacznie skréconej wersji - zamieszcza sie takze
w innych rodzajach gier planszowych.

Wazne informacje w instrukcjach zaznacza sie za pomoca pogrubien,
wersalikéw lub kapitalikéw, kursywy, podkreslen lub innym kolorem -
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choéby pochylenie najczesciej stuzy wyrdznianiu egzemplifikacji w tekscie.
Takie rozwigzania upraszczaja korzystanie z instrukcji. Pomaga w tym tez
wyodrebnianie poszczegdlnych jej czesci. Dzieki temu tatwiejsze jest poru-
szanie sie po tekscie, jak réwniez wyszukiwanie pozadanych informacji
podczas rozgrywki. Wybdr srodkéw stuzacych tym celom dostosowuje sie
do charakteru gry, jej tematyki oraz innych elementéw graficznych wyste-
pujacych w instrukeji. Przyktadowo, oprawa graficzna Przekleristwa Mumii
(1988) przenosi nas do Egiptu, a Magiczny miecz (1993) - do $wiata fan-
tasy. Od lat 60. XX wieku wykorzystuje sie podobne sposoby wyrézniania
(np. pogrubienie, wigkszy stopiei pisma®, wersaliki). We wspétczesnych
tekstach rozwigzan jest wiecej (zob. Zielifiska-Nowak, 2020b) - jak choéby
wprowadzenie rozmaitych koloréw, barwnych elementéw graficznych, co
wynika po prostu z rozwoju technik poligraficznych. Wcze$niej pomimo
mniejszych mozliwosci w tym zakresie twércy starali sie wykorzystaé
dostepne im $rodki jak najlepiej - m.in. instrukcje do Detektywa (1985) czy
Przeklefistwa mumii (1988) zostaly napisane na niebiesko. W pozostalych
instrukcjach tekst ma jednak kolor czarny. Do przyktadowych rozwigzan
wyrézniajacych poszczegdlne czesci wspdlczesnej instrukeji naleza*:
« wigkszy stopieri pisma, pogrubienie i wersaliki (Diuna: Imperium,
Imago);
o ozdobny kréj pisma (Timeline, Coimbra);
« pogrubienie i odrebny kolor pisma (Party Time);
« wysérodkowanie, pogrubienie, wiekszy stopier pisma (Wiochmen
Rejser);
« ozdobna ramka, odrebny kolor i wiekszy stopieri pisma (Ucieczka:
Swigtynia Zagtady);
« ozdobna ramka, odrebny kolor, wiekszy stopienl pisma i ozdobny
kréj (Eldritch Horror: Przedwieczna groza);
« wypunktowanie liczbowe, odrebny kréj pisma, pogrubienie (Mun-
chkin)
« wypunktowanie liczbowe, pogrubienie, wersaliki i odrebny kolor
(Zombicide).

3 Zgodnie z obowigzujaca terminologia edytorska sformutowanie ,stopieri pisma”
rozumiem jako wielko$¢ tekstu wydrukowanego na papierze.

* W nawiasach podano przyklady gier, w ktérych wykorzystano wymienione roz-
wigzania.
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Mozna wiec powiedzieé, ze wspélczesnie wybdr rozwiazania zalezy
wylacznie od wyobrazni grafika i od jego wyczucia estetycznego. Z uwagi
jednak na uzytkowy charakter tekstu wybrane $rodki maja ulatwiaé
odbiorcy lekture, a nie ja utrudniaé, gdyz przede wszystkim powinny
pomaga¢ czytelnikowi-graczowi w postugiwaniu sie instrukcja. W przy-
padku dluzszych tekstéw pojawia sie takze zywa pagina.

Do lat 90. XX wieku wlgcznie instrukcje drukowano na biatym papie-
rze, decydujac sie na kolorowe oktadki przywotujace na mys$l ksigzki
wylacznie w przypadku obszerniejszych (co najmniej kilkunastostroni-
cowych) wskazéwek. W instrukcjach wydanych po roku 2000 ilustracja
oktadkowa tworzy atrakcyjne wrazenie oraz przyciaga potencjalnego
gracza. Ponadto przy wydawaniu zagranicznej gry w Polsce czesto na
mocy umowy instrukcja wyglada praktycznie identycznie (thumaczy sie
tylko tekst, rozwigzania graficzne zas$ s kopiowane z oryginatu). Autorzy
chetnie dzisiaj korzystaja takze z kolorowego ozdabiania stron. Wprowa-
dzajg w tym celu®:

« ramki (Neuroshima Hex!, Coimbra);

o gradient (np. Wilki i owce, Eliksir mnozenia);

« kolor (Pentago, Odmety grozy);

o ilustracje w tle badZ znak wodny (Eldritch Horror: Przedwieczna

groza).

Nieraz graficy przeplataja ze soba kilka z wymienionych rozwigzan.

Wiekszo$¢ badanych tekstéw jest w réznym stopniu wzbogacana ilu-
stracjami. Wéréd nich mozna wyrézni¢ dwa rodzaje: ozdobne grafiki
nielgczace sie bezposrednio z trescia, ktérej towarzysza, i niewnoszace
zadnych istotnych informacji oraz grafiki podporzadkowane instrukcji.
Do drugiej grupy naleza zdjecia, rysunki lub piktogramy obrazujace ele-
menty gry (plansze, kostki, karty, réznorakie znaczniki, figurki postaci,
zetony itp.) i ich opisy oraz fragmenty planszy ilustrujace przyktadowe
ruchy czy przedstawiajace poszczegélne fazy gry. Pomimo ograniczonych
mozliwosci wydawniczych w instrukcjach opublikowanych do 2000 roku
wystepuja rézne sposoby graficznego wzbogacania tekstu, jak np. ozdob-
nie zapisany tytul gry czy dekoracyjny dwukolorowy rysunek.

5 W nawiasach podano przykiady gier, w ktérych wykorzystano wymienione roz-
wigzania.
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W przeciwienstwie do starszych, we wspétczesnych instrukcjach
wprowadza sie wiele elementéw wizualnych. Ozdobniki uatrakcyjniaja
tekst, stanowiac jednocze$nie powiagzanie miedzy materialnymi kompo-
nentami gry (pudetkiem, plansza, zetonami, kartami itp.) a dolaczong
do nich instrukcja. Twércy niejednokrotnie zdecydowali sie na pagina-
cje, wybierajac rozne zabiegi do jej przedstawiania. Do 2000 roku, jesli
numeracja stron wystepuje, to traktowana jest wylacznie jako pomoc
w poruszaniu sie po tek$cie, nie wzbogaca sie jej o ozdobne skladniki.
We wspbélczesnych instrukcjach za$ paginacja réwniez zyskuje na deko-
racyjnosci.

Pomimo wpisania zabawy w gre planszowa elementy wizualne wyko-
rzystane w instrukcji nie moga utrudniaé lektury i przyswojenia zasad.
Stanowia atrakcyjny dodatek dla gracza, poniewaz obrazuja fabule,
dzigki czemu tatwiej mu wej$¢ do opisywanego $wiata i poczué jego kli-
mat. Jednakze cel instrukeji jest klarowny: ma ona przede wszystkim
wyjasni¢ zasady, mechanizmy gry, aby w ten sposéb stuzyé wspomnia-
nej zabawie. Z tego powodu w instrukcjach gier planszowych zauwaza
sie nagromadzenie elementéw wizualnych podporzadkowanych funkcji
instruktazowej. W grach strategicznych, ekonomicznych czy logicznych
jest wiele grafik ilustrujacych przyklady stuzace lepszemu wyttumacze-
niu co trudniejszych zasad gry. Grafiki maja wiec uatrakcyjniaé przekaz,
ale nie kosztem precyzji czy przejrzystosci tekstu. Niezbedny wydaje
sie natomiast - niezaleznie od roku wydania - ozdobnie zapisany tytut.
W niektérych tekstach jest to jedyne odstepstwo od prostoty rozwigzan,
z ktérych korzystaja twércy.

2.2. Aspekt pragmatyczny

W tym fragmencie przedstawiono obraz nadawcy i odbiorcy, cel wypo-
wiedzi, kontekst wpisany w instrukcje gry planszowej, typ przekazu oraz
sfere komunikacyjna. Pragmatyka zajmuje sie deskrypcja jezyka na tle
dzialalnosci czlowieka w ogéle. Nie bada jezyka w izolacji, tylko w relacji
do jego uzytkownikéw. Podkreslal to Charles Morris (1946, 1971), ktéry
przeciwstawil semantyke i pragmatyke jako odmienne funkcjonalne
aspekty znaku. Zdaniem badacza semantyka realizuje sie w relacjach
znakéw do desygnatéw, pragmatyka za$ to obszar relacji znakéw do sytu-
acji ich uzytkowania, a w szczegdlnosci do uzytkownikdéw.
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Na badania funkcji jezyka duzy wptyw miata teoria aktéw mowy zapo-
czatkowana przez Johna L. Austina (1993). Po pierwsze, Austin wyréznit
performatywy (zdania zmieniajace rzeczywistoéé, podlegajace warunkom
skutecznodci, np. ,,Przepraszam”, ,Obiecuje”) i konstatacje (opisy $wiata,
podlegajace weryfikacji). Po drugie, badacz wyszczegélnit trzy sktadniki
aktéw mowy: lokucje, illokucje i perlokucje. Lokucja oznacza wyprodu-
kowanie okreslonego ciggu dZwiekéw, ktére na mocy kodu niosa pewng
informacje. Illokucja to z kolei realizowanie przez wypowiedZ zamierzo-
nej przez méwigcego intencji, celu komunikatu (moze to by¢ np. zadanie,
obietnica). Perlokucja natomiast to wptyw aktu mowy na odbiorce.

Teoria aktéw mowy byta kontynuowana m.in. przez Johna
Searle’a i Paula Grice’a. Pierwszy z nich koncentrowat sie w swoich
badaniach na czynnosciach illokucyjnych. Warto podkreslié, ze zane-
gowal rozréznienie Austina na czynnosci lokucyjne i illokucyjne (1987).
Grice (1980) uwazat za$, ze konwersacja jest aktem wspétpracy, ktérego
skuteczno$¢ wynika ze spelniania lub lekcewazenia pewnych maksym.
Badacz wyréznit cztery kategorie implikatur dotyczacych podawanych
informacji: ilosci, jakosci, stosunku oraz sposobu.

Sytuacja komunikacyjna wilasciwa instrukcji gry planszowej jako
tekstowi uzytkowemu jest powtarzalna i stereotypowa. Siega sie po nig
w okre$lonych przypadkach i z niezmienng intencja. Nadawca tworzy
instrukcje gry planszowej, aby wyjasni¢ zasady i mechanizmy, na kté-
rych opiera sie rozgrywka. Decyduje tym samym o funkcji i celu pisa-
nego tekstu. Odbiorca za$ czyta instrukcje, aby dowiedzie¢ sie, jak ma
w dang gre zagraé, by sprawiato mu to przyjemno$é (jest to bowiem cel
nadrzedny produktu, do ktérego dotaczono instrukeje). Z uwagi, ze tekst
zostal napisany wezeéniej i w innych okolicznosciach niz jest czytany, we
wszystkich przebadanych instrukcjach wystepuje komunikacja posrednia.

Tworcy analizowanych wskazéwek wecielaja sie w role nauczycieli,
ktérzy chca wyjasnié¢ przyszlym graczom-uczniom reguty. W starszych
grach konsekwentnie utrzymywali dystans i autorytarny ton wypowiedzi,
charakterystyczny wtasnie dla nauczyciela ttumaczacego co$. W instruk-
cjach siega sie po formy w trzeciej osobie liczby pojedynczej, jak rza-
dziej w pierwszej i drugiej. Podstawowym sposobem pisania o odbiorcach
sa formy w trzeciej osobie, podkreslanie ich roli formami typu ,gra-
cze”, ,kupujacy te karte”, ,,osoba demontujgca” razem z odpowiednio
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odmienionymi czasownikami. Korzysta sie réwniez z form bezosobo-
wych (,ulega zmniejszeniu”, ,zaznacza sie”), ktére wywoluja odczucie,
ze uzytkownicy nie maja wplywu na przebieg rozgrywki. Tekst zyskuje
znamiona dialogu poprzez wyrazenia sugerujace nakazy (,trzeba wyjaé”,
,nalezy stworzy¢”) oraz tryb rozkazujacy, w drugiej osobie liczby pojedyn-
czej (,wybierz”, ,pogrupuj”). Ten ostatni czesciej wystepuje we wspét-
czesnych instrukcjach niz w starszych tekstach.

Do 2000 roku nadawca ujawnia sie zwykle, zyczac dobrej zabawy, np. za
pomoca fraz: ,Zyczymy mitej zabawy!”, ,,Zyczymy udanej gry!”, ,Zyczymy
przyjemnej zabawy!”. W Fortunie pojawiaja sie w tym celu formy trze-
cioosobowe: ,Producenci zyczg Pafistwu przyjemnej gry i prosza o uwagi
na temat naszej Fortuny”. Od lat 80. XX wieku twércy niekiedy przybie-
raja dobroduszny ton - raczej radza, sugeruja, pomagaja niz rozkazuja,
m.in.: ,,Radzimy jednak zebra¢ wiecej Sily, Czaréw, przedmiotéw i dobrze
przemysleé taktyke, porywajac sie na ktérys z tych czynéw” (przykiad
z instrukcji do gry Yggdrasill, 1990). Czesto przekazuja tez pewng wiedze
o $wiecie rzeczywistym (w grach edukacyjnych choéby o historii Polski,
przyrodzie, alfabecie itp.). Z uwagi na bliski nadawcom temat skracaja
oni dystans, piszac np.: ,w naszej grze wszystko jest teczowe” (Tecza,
1993), ,,nasza marynarka” (Poznajemy ujécie Odry, 1946) czy tez ,nasza
Ojczyzna” (Assarmot, 1861). We wspélczesnych za$ tekstach twércy czes-
ciej sie ujawniaja. Przyktadowo, w Draculi (2010) i w Claustrophobii (2010)
zdradzaja swoje poparcie dla ludzi, a w Munchkinie (2017) sami sie z siebie
$mieja: ,Jedli nie masz Klasy, to nie masz klasy (Tak, ten dowcip juz tu
byt...)” (Jackson, 2017, s.8). Niekiedy autor stara si¢ wywotaé wrazenie
synchronicznoéci z odbiorca - wspélnej lektury lub gry (,Przed nami lezy
wyspa o nazwie Catan” [Osadnicy z Catanu, 2015)).

Autorzy chetnie rozmawiajg z graczem, dzieki czemu instrukcja
nabiera wymiaru rzeczywistego - tekst pisany staje sie¢ niejako ustnym,
a rozgrywka toczy sie ,w obecnoéci” nadawcy. W Zombicide (2013) dopro-
wadzono to wrecz do absurdu - pojawiaja si¢ nieistotne dla przebiegu
gry dygresje i zartobliwe wtracenia, np.: ,Ciekawe, czy Ty potrafitby$
zachowaé absolutng cisze otoczony przez hordy Zombie?!” (Guiton, Lul-
lien, Raoult, 2013, s. 6).

Jesli za$ chodzi o odbiorce, to parametr stworzony przez autoréw
wskazuje na pozadany przez nich przedzial wiekowy graczy, nie jest
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to jednak rozkaz, ktéremu koniecznie trzeba sie podporzadkowacé - raczej
sugestia®. Wynika to z troski o odbiorce, gdyz osoby mlodsze (zazwyczaj
najwazniejsza jest ta strona zakresu, druga natomiast stanowi zwykle
zart) od wskazanych w instrukcji (lub na pudetku) moga nie zrozumieé
zasad badZ nie posiadaé jeszcze umiejetnosci (np. czytania czy liczenia),
ktére sa wymagane w grze. Na parametr ten wplywa réwniez dlugosé
rozgrywki oraz tematyka. Do 2000 roku nadawcy uzywaja przede wszyst-
kim form tradycyjnych do nazwania odbiorcéw tekstu - ,gracz” oraz
~grajacy”. Sporadycznie pojawiaja sie inne rozwiazania: 1) utozsamienie
ich z wybranymi przez nich pionkami (,myszy” i ,.koty” w Polowaniu na
myszy oraz ,Komandos” w Komandosach - lata 9o0. XX wieku) i 2) pery-
frazy - ,dyrektor banku”, ,czlonkowie wyprawy”, ,wlasciciel nierucho-
mosci (parceli)” (wynikaja one z funkcji przyjetej przez gracza).
Nadawca konkretyzuje swojego odbiorce, nazywajac go w rézny spo-
séb. Bez watpienia ulatwia to komunikacje, gdyz instrukcja gry planszo-
wej jest aktem jednostronnym. Z jej tekstu nie mozna wyczyta¢ informa-
cji o rzeczywistym odbiorcy, mozna méwié wylacznie o intencjonalnym
(Skwarczyriska, 1965, s.92), jak réwniez o pewnych teoretycznych zato-
zeniach nadawcy na temat tego, do kogo adresuje on swéj komunikat.
Instrukcja kierowana jest do oséb chcacych zagraé¢ w dang gre; czytaja
one jg, aby zrozumieé¢ mechanizmy oraz reguly jej funkcjonowania. Jed-
noczeénie, jak podkresla taczynski, ,lektura instrukcji czesto rozpo-
czyna kontakt z nowo zakupiona gra, a wiec stanowi istotny sktadnik
pierwszego wrazenia, ktére gra jako produkt wywiera na uzytkowniku”
(2012, s.121). Ponadto po instrukcje siegaja takze gracze petnigcy funk-
cje testeréw, a ich opinia ma znaczenie dla pozostalych grajacych (2012,
s.121). We wspélczesnych instrukcjach réwniez dominuje forma nazwana
przeze mnie tradycyjng, czyli ,gracz” (czasem z przydawka zalezng od
wybranej strony: ,Gracz - mroczny wiadca”, ,Gracz niemiecki”). Cze-
sto tez utozsamia si¢ grajacego z postacig, m.in. Lowca (Dracula, 2010),
Lily Chen (Eldritch Horror: Przedwieczna groza, 2014), chochlikami, diab-
likami (Kraina snéw, 2017) czy z bohaterem (Magic Maze, 2017). Peryfrazy

¢ Zainteresowanych stopniem komunikacyjnej skutecznosci instrukeji gry planszowej
i (nie)dopasowania srodkéw jezykowych zastosowanych w owym tekécie do minimalnego
wieku uzytkownika odsylam do artykutu na ten temat: Zieliriska-Nowak, 2021a.
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pojawiaja sie stosunkowo rzadko, np. ,bronigcy sie przed Kradziezg”,
,osoba dementujaca” (Machina II: Przetadowanie, 2006). Czasem twércy
siegaja takze po utozsamienie graczy z wybranymi przez nich pionkami/
kolorem - ,biaty gracz”, ,niebieski gracz” (Boze igrzysko. Magnaci, 2016) -
a nie ,gracz, ktéry wybrat kolor niebieski” - oraz po przyktadowe imiona:
,Dorota”, ,Tomasz” (Historia, 2014). Najcze$ciej mozna spotkaé formy
nazwane przeze mnie tradycyjnymi oraz peryfrazy.

2.3. Aspekt poznawczy

Aspekt ten obejmuje tematyke i sposéb jej przedstawienia, punkt widze-
nia nadawcy, hierarchie wartosci oraz kategoryzowanie §wiata. Autorzy
instrukcji siegaja po rézne srodki perswazyjne, manipulacyjne, a nawet
propagandowe, przekazujac pewna wiedze oraz umiejetnosci. Mozna
dostrzec subiektywizm wypowiedzi, zwlaszcza w grach edukacyjnych
nadawcy uzywaja stéw wartosciujacych, z ktérych czesto tatwo wywnio-
skowaé, w co wierza, co jest dla nich wazne. Oczywiscie warto podkreslié,
ze nie sg to otwarte deklaracje, tylko w duzej mierze $rodki retoryczne,
majace przedstawi¢ odbiorcy konkretny obraz $§wiata - zgodny z pew-
nymi ustaleniami projektanta, wydawcy badz wladzy. Ukazane wiec
np. w grach historycznych patriotyzm czy duma z bycia Polakiem badz
Stowianinem mogly stanowi¢ wylacznie swego rodzaju maske, zdolna
wplynaé na odbiorce w okreslony sposéb: zeby przyjat dany ,growy”
obraz $wiata jako prawdziwy i zgodnie z nim postepowat.

Nadawcy siegaja po rozwigzania jezykowe oraz pozajezykowe.
Wyb6ér tematu i selektywno$¢ informacji stanowia podstawowy sposéb
manipulacji faktami przekazywanymi przez autoréw gry i instrukecji.
Uwzglednienie konkretnej tematyki wskazuje bowiem na jej range, wiec
odbiorcy juz na wstepie dowiaduja sie, co zdaniem twércéw jest wazne
(o czym nalezy wiedzieé), np. ekologia, historia Polski, zdrowe zywie-
nie, przepisy drogowe czy tez nauka koloréw. To poczucie wzmacniane
bywa przez opisywanie okre$lonych wydarzen historycznych lub chwa-
lenie pewnych zachowan (zob. Zielinska-Nowak, 2020a). Przyktadowo,
w instrukecji do gry 1000 lat walki o Pomorze Zachodnie (1946) mozna
przeczytaé: ,0dbudowa i posiadanie ziem zachodnich to przede wszyst-
kim wysitek zamieszkatej tu ludnosci. Bierz udzial i pracuj w ruchu
spéldzielczym”.
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W przewazajacej czesci tekstéw rzadko akcentuje sie, ze to tylko gra.
Twoércy czesciej starajg sie wywotaé poczucie realistycznosci dziejacych
sie wypadkéw badz swoistej tego umownosci (zaréwno nadawca, jak
i odbiorca niejako uzgadniaja miedzy soba, Ze gra staje sig rzeczywistoscia,
choé obie strony wiedza, ze tak naprawde to tylko gra). W tym celu siegaja
po rézne $rodki: 1) utozsamianie graczy z bohaterami uniwersum, w kté-
rym rozgrywa sie gra, 2) intertekstualnoéé oraz 3) mimesis. Instrukcje
przynosza graczom informacje o prawdziwym $wiecie, znaczaca wiekszos¢
zmierza do tego, by przedstawi¢ swoja tematyke w sposéb jak najbardziej
zblizony do rzeczywistosci: stad charakterystyki przedmiotéw, wydarzen
badz akcji. Skréty myslowe powoduja, ze gracza nazywa sie ,turysty’,
yzawodnikiem” badz ,trenerem”. Nazwy wiasne epizodéw, tj. ,Plama oleju”,
~Peknieta opona” (Mini Grand Prix, 1984), lub faktycznie istniejacych miejsc
(Podréz po Ameryce Potudniowej, 1970) poglebiaja realizm. Czasem bazuje
sie takze na stereotypach i my$leniu potocznym, np. w Grze ,Kréla Stasia”
(lata 30. XX w.) wykorzystuje sie stereotypy dotyczace zwierzat (komar jest
zty, zaba brzydka), a w Rodeo (1996-1997) zaznacza sie, ze nalezy stosowaé
sie do regul, poniewaz szalenistwa zle sie korncza.

Wspétczesne teksty réwniez buduja realizm. W Ucieczce. Swigtyni Zagtady
(2012) gracze sa poszukiwaczami skarbéw uwiezionymi w tytutowej Swia-
tyni Zaglady - musza z niej uciec, zanim skoiczy si¢ puszczona melodia,
bo inaczej wszyscy zging. W Sabotazyscie (2013) wcielaja sie w role kopa-
czy lub tytulowych sabotazystéw, w Tajniakach (2015) w tajnych agentéw,
w Krainie snéw (2017) w diabliki, chochliki lub wrézki, a w Nemesis (2018)
w czlonkéw zatogi kosmicznego transportowca. Autorzy instrukcji uzywaja
form eliptycznych, np. ,Dracula”, ,Lily Chen”, ,Marines”, ,Fritz Kopf” czy
,Krasnolud [zrobit co§]”, a nie ,gracz poruszajacy sie Badaczem”. Moze
to wynikaé z oszczedno$ci miejsca i z dazenia do przejrzystosci przekazu,
jak réwniez z checi zatarcia granicy miedzy swiatem rzeczywistym a roz-
grywajacym sie na planszy. Dzieki tym zabiegom gracze utozsamiaja sie
z postaciami, ktére niekiedy zostaja doktadnie opisane w instrukeji. Takie
charakterystyki bohateréw obejmuja czesto streszczenie ich dziejéw, wyjas-
nienie motywacji ich dziatan itp. Pozwala to grajacym zrozumieé postaé,
dzieki czemu rozgrywka zyskuje na realizmie. Przyktadowo, z wprowadze-
nia w Claustrophobii (2010) dowiadujemy sie o zarliwej wierze Odkupiciela,
co wplywa na postrzeganie naszych dzialan w kategoriach religijnych.
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Niekiedy do gier (przede wszystkim przygodowych) dotacza sie rézne
scenariusze, w ramach ktérych zmienia sie cata rozgrywka (jak réwniez
ulozenie komponentéw), co zwieksza liczbe historii do ,,przezycia” przez
grajacych (zob. Zielifiska-Nowak, 2021b).

2.4. Aspekt stylistyczny

Ostatni element wzorca gatunkowego nie stanowi kategorii osobnej, roz-
tacznej w stosunku do pozostalych trzech, przedstawia bowiem $rodki
wykorzystywane w obrebie struktury, w pragmatyce oraz w aspek-
cie poznawczym. We wszystkich instrukcjach wystepuja utarte juz
w tym kontek$cie homonimy, powszechnie rozumiane przez odbiorce,
np. ,karta’, ,kostka” czy ,zeton”.

Analiza $rodkéw stylistycznych wykazala, ze teksty wspéiczesne
prezentuja podobne rozwigzania co starsze. Zostaly napisane w czasie
terazniejszym. Przeszly lub przyszly pojawia si¢ sporadycznie, najczes-
ciej w tresci zaprezentowanych przyktadéw. Autorzy, omawiajac gre, jej
elementy oraz przebieg calej rozgrywki, postugujg sie gtéwnie trybem
oznajmujacym. Tryb rozkazujacy - réwniez chetnie wprowadzany - we
wspdlczesnych tekstach wydaje sie efektywniejszym rozwigzaniem niz
stowa tylko sugerujace nakaz, np. ,nalezy”, ,trzeba”. Gdy jest to nie-
zbedne, wystepuja takze pytania. Twércy uzywaja zaréwno zdan zlozo-
nych (w tym konstrukcji z imiestowami), jak i pojedynczych rozwinie-
tych. Zdarzaja sie wtracenia, czesto nawiasowe, ktére dookreslaja lub
wyjasniajg. Skladnia jest dostosowana do funkeji instrukeji - ma poméc
czytelnikowi, czyli potencjalnemu graczowi, zrozumie¢ mechanizmy
i reguty gry. W tym celu czeste sa réwniez powtérzenia stéw (nazw wias-
nych badZz wspomnianych wcze$niej skonwencjonalizowanych wyrazéw),
anafory i wynikajace z nich paralelizmy skladniowe, np.:

Jesli jeden ze Sztabéw zostal zniszczony, nastepuje koniec rozgrywki i zwyciezca jest
gracz, ktérego Sztab ocalatl.

Jesli ktérys ze Sztabéw zostanie zniszczony, mimo to Bitwa rozgrywana jest do
konica. Jesli w jej trakcie zniszczony zostanie réwniez Sztab przeciwnika, gra konczy
sie remisem.

Jesli zaden ze Sztab6w nie zostal zniszczony, a Ostatnia Bitwa zostala juz rozegrana,
wtedy wygrywa ten gracz, ktérego Sztab posiada wiecej punktéw Wytrzymatosci. [...]
(Oracz, Trzewiczek, 2005, s.5).
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Autorom nie przeszkadzajg repetycje, gdyz bardziej im zalezy na kla-
rownosci przekazu niz na atrakcyjnosci. Chca mie¢ pewnosé, ze czytelnik
nie odbierze czego$ opacznie - dlatego wolg co§ powtdrzy¢, zeby unik-
na¢ nieporozumienia. W grach, w ktérych skomplikowane jest liczenie
punktéw lub wymagane sg pewne operacje matematyczne, wystepuja
dzialania rachunkowe, majace na celu utatwienie zrozumienia tekstu.
Z tego samego powodu siega sie po rézne wypunktowania, dzieki czemu
instrukcja nabiera przejrzystosci. Korzysta sie takze z ikon. Zrozumie-
nie komunikatu przez odbiorcéw jest nadrzedne dla autoréw, zarazem
jednak staraja sie oni oszczedzi¢ miejsce w instrukcji. Stad powszechne
uzywanie cyfrowego, a nie stownego zapisu liczb, stosowanie skrétéw
(zaréwno pospolitych - ,itp.”, ,np.”, ,tzn.”, jak i autorskich, m.in. ,PZ” -
Punkt Zwyciestwa; ,pkt. czyn.” - punkty czynnosci, ,MGR” - Miejsce
Gracza) oraz odsytaczy do innych fragmentéw tekstu (,,patrz strony 6-7",
,zob.” ,(patrz. str.10)”). Niektére z wymienionych rozwiazan moga jednak
utrudnié lekture, gdyz tatwiej odbiorcy przeczytaé skrécony nawet zapis
dotyczacy jakiej$ zasady niz wertowa¢ instrukcje w poszukiwaniu odpo-
wiedniego podrozdziatu. Autorskie skréty zas§ moga czasem wprowadzié
w blad. W tekstach powstajacych po 2000 roku najczesciej rezygnuje sie
z dzielenia wyrazéw, dzieki czemu latwiej sie je czyta.

Wazna jest réwniez stylizacja tekstowa i jezykowa, ktéra szerzej
omawia Iwona Palucka-Czerniak (2020). Badaczka wymienia stylizacje
instrukcji na inny gatunek (m.in. wiadomo$ci prasowe, ogtoszenia, opo-
wiadanie, zapis kronikarski, tekst naukowy czy gawede), kolokwializacje,
archaizacje oraz profesjonalizacje (Patucka-Czerniak, 2020). Przykta-
dowo, w Claustrophobii (2010) wprowadzenie zostato napisane w formie
dziennika o charakterze intymnym, a w Eldritch Horror: Przedwiecznej gro-
zie (2014) siegnieto po list. Warto w tym miejscu podkreglié, ze wezeéniej
réwniez korzystano z takich rozwigzan. Instrukcje do Assarmota (1861)
i Piasta (1904) fragmentami przypominajg moralizujace odezwy pelne
patosu i perswazji’, a instrukcja dolaczona do Wesotych przygéd misia
Podréznika z lat 70. XX wieku przywodzi na mys$l ludowg piesn.

7 Gry patriotyczne z drugiej potowy XIX i z poczatku XX w. na przyktadzie gry Piast
(1904) analizowata Katarzyna Kabaciriska-Euczak (2018). Jak badaczka zaznacza w swoim
artykule, takie gry - jako pewnego rodzaju novum w formie ksztatcenia - w ramach edu-
kacji domowej przekazywaly ,poprzez zabawe [...] najwazniejsze wydarzenia z minionych
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3. Wspotczesna instrukcja gry planszowej -
cechy gatunkowe

Wspblczesne gry planszowe sg bardziej rozbudowane niz dawniejsze
teksty, co moze wynikaé z coraz liczniejszych mechanik, ktére projek-
tanci tacza, jak réwniez z checi przedstawienia treéci w atrakcyjny spo-
séb. Kolejne reguly prezentuje sie w oddzielnych segmentach, graficznie
podkreslonych i unaocznionych za pomocs ilustracji. Z uwagi na rozwdj
technik wydawniczych autorzy maja wieksza swobode w wyborze $rod-
kéw przy tworzeniu instrukcji gry planszowej, jednakze wcigz funkcja
takiego tekstu ma by¢ odpowiednio wyeksponowana i jasna dla odbiorcéw.

Wszelkie rozwigzania graficzne traktuje sie przede wszystkim jako
stuzebne wzgledem prezentowanej tresci. Wystepuja takze nieliczne
elementy wizualne stanowiace zwyczajny ozdobnik, majacy uatrakcyj-
ni¢ wyglad tekstu, jak réwniez calej gry - np. przy tytule. Wyréznie-
nia i podziat na segmenty pomagajg odnalez¢é najwazniejsze informacje
i poruszacé sie po tekscie. Od instrukeji zalezy osiggniecie przez nadaw-
céw celu rozrywkowego, lecz pelni ona tez funkcje perswazyjna, dlatego
wazna jest jej atrakcyjnos$¢ wizualna i jezykowa. Tekst sklada sie z naste-
pujacych elementéw: opis gry, enumeracja i deskrypcja jej komponentéw,
przygotowanie do niej, prezentacja rozgrywki i wyszczegélnienia opraco-
wane graficznie. Dodatkowo czesto pojawiajg sie cel gry (warunki zwycie-
stwa), podziekowania dla oséb, ktére uczestniczyly w procesie twérczym,
oraz informacje o ewentualnym patronacie medialnym danej pozycji. Po
2000 roku wykorzystuje sie ozdobne strony (kolorowe ramki, tta czy tez
znaki wodne). Wspélczesne teksty sa bogate w zabiegi graficzne, zaréwno
te ozdobne, jak i stuzebne. Chetnie przedstawia sie graficznie przyklady,
jak i tytul gry. Paginacja zazwyczaj wystepuje.

Z jednej strony, w instrukcjach czesto siega sie po formy ksztattu-
jace dystans miedzy nadawca a odbiorca. Pierwszy zazwyczaj pelni role
nauczyciela, drugi za$ ucznia, pragnacego opanowaé gre. Twércy korzy-
staja wiec gtéwnie z form w trzeciej osobie, piszac o uzytkownikach ,gra-
cze” oraz uzywajac peryfraz. Z drugiej strony, skraca sie wspomniany

dziejéw Polski, informacje o waznych dla przeszlosci miejscach geograficznych, przez co
wpajano umilowanie kraju, tradycji i zwyczajéw” (tamze, s. 124).
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dystans poprzez stosowanie z form drugoosobowych i trybu rozkazuja-
cego. Powszechnie utozsamia sie graczy z bohaterami uniwersum, w kté-
rym rozgrywa sie gra. Generuje to poczucie realizmu i odpowiedzialnosci
za wynik rozgrywki. Nawet przy ksztaltowaniu dystansu autorzy cechuja
sie subiektywizmem przekazu - wynika on z wyboru tematu, wybiérczo-
$ci informacji, jak réwniez ze sposobu ich komunikowania.

Wszystkie analizowane teksty napisano w czasie terazniejszym
i w trybie oznajmujacym. Tryb oznajmujacy i formy trzecioosobowe stuzg
do opisu gry oraz jej elementéw - buduje to poczucie relacji nauczy-
ciel-uczen. Autorzy decyduja sie na zdania zlozone, ale i pojedyncze
rozwiniete. Czeste sg takze powtérzenia stéw, paralelizmy skladniowe.
Ponadto odrzucono chetnie niegdy$ wprowadzane dzielenie wyrazéw.
Dazy sie do jak najmniejszej objetosci instrukeji poprzez uzywanie cyfro-
wego zamiast stownego zapisu liczb, stosowanie skrétéw pospolitych
i specyficznych dla danej gry, odsytaczy do innych fragmentéw tekstu,
wypunktowan (liczbowych, literowych, w formie ozdobnych punktoréw
lub kropek). Pogrubienie stuzy wyréznieniu waznych informacji, a kur-
sywa - przyktadéw oraz podpiséw pod ilustracjami. Nawiasy natomiast
pozwalajg rozwina¢ mysl badz ja doprecyzowac.

4. Zakonczenie

Artykut ten stanowit prébe przedstawienia wzorca gatunkowego instruk-
cji gry planszowej. Wykorzystanie metod analizy genologicznej, styli-
stycznej oraz kulturowej i przebadanie 100 tekstéw wykazalo, ze istnieje
wzorzec, a nie tylko teoretyczny konstrukt, wedtug ktérego mozna odréz-
ni¢ instrukcje gry planszowej od tekstéw innego typu, a nawet od innych
instrukcji. Ukazanie diachronii pomogtlo za$ uzmystowié, co wywodzi sie
z wezesniejszych propozycji, a co pojawilo sie dopiero w tych wydanych
Po 2000 roku.

Warto jednak podkreslié, ze przedstawiona analiza moze stanowié¢
punkt wyjscia do kolejnych badan. Do przyktadowych kierunkéw rozwoju
zagadnienia nalezy ewolucja instrukeji gry planszowej od $cisle pojetej
instrukcji z samymi wytycznymi, jak sie powinno graé¢, do immersyj-
nego tekstu wprowadzajacego odbiorce w uniwersum gry. Mozna tez
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rozwing¢ temat za pomocg poréwnan z instrukcjami gier planszowych
publikowanymi w innych jezykach niz polski - na ile licencja na dang gre
narzuca ksztalt instrukeji, a w jakim stopniu zapewnia swobode lokal-
nemu wydawcy (nabywcy tejze licencji).

Innym wartym uwagi kierunkiem poglebienia badan jest zestawienie
réznych form instrukeji gier planszowych, ktére wspétczesnie sie poja-
wiajg. Wéréd nich sa filmy publikowane w serwisie YouTube (nagrywane
przez pracownikéw wydawnictw, recenzentéw lub samych graczy), jak
réwniez aplikacje pomagajace graczom zrozumie¢ reguly gry. Pomimo
jednak popularnosci takich rozwigzan wydawcy nie rezygnuja z dotacza-
nia tradycyjnej instrukcji - w formie tekstu drukowanego - do pudetka
gry planszowej. Pozostaje ona wiec wciaz bardzo istotnym elementem,
bez ktérego wrecz niemozliwe byloby skorzystanie z gry w sposéb zapro-
jektowany przez jej autoréw.
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Wzorzec gatunkowy instrukcji gry planszowej

Abstrakt: Artykut przedstawia wzorzec gatunkowy wspétczesnejinstrukcji

gry planszowej, uwzgledniajac réwniez teksty dawniejsze. Materiat badaw-
czy obejmuje 100 instrukcji wydanych od 1861 do 2021 roku. Wykorzystano

metody analizy genologicznej, stylistycznej i kulturowej, podkreslajac
istotna role kontekstu sytuacyjnego z uwagi na charakter uzytkowy in-
strukcji. Rozpatrzono cztery aspekty tekstu: strukturalny, poznawczy,
pragmatyczny i stylistyczny, sktadajace sie, zdaniem Marii Wojtak, na

wzorzec gatunkowy. Wykazano, ze istnieje wzorzec gatunkowy instrukcji

do gier planszowych, ktéry wyrdznia takie teksty sposrdd innych o charak-
terze poradnikowym w odmianieinstruktazowej. Dowiedziono, ze pomimo

wpisanego w gre (i podstawowego dla niej) aspektu ludycznego najwaz-
niejszym celem instrukcji jest wyjasnienie zasad gry. Wszystkie elemen-
ty - czy to tekstowe, czy wizualne - podporzadkowuje sie charakterowi

uzytkowemu tekstu. Instrukcja stuzy graczowi do szybkiego zrozumienia

mechanizméw gry. Z tego powodu wykorzystuje sie Srodki skracajace in-
strukcje, ilustracje majg za$ przede wszystkim wizualizowa¢ tekst. Wyréz-
nieniaistruktura pomagaja odnaleZ¢ najistotniejsze informacje, a styl nie

utrudnia lektury. Nadawca zazwyczaj petni role nauczyciela, natomiast

odbiorca laika, ktéry chce nauczyé sie gry. Twérca instrukcji czesto skraca

dystans za pomoca form drugoosobowych i trybu rozkazujacego.

Stowa kluczowe: tekst, tekst uzytkowy, instrukcja, gra planszowa, gatunek
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Geocaching, czyli poszukiwanie skarbow

Geocaching, or looking for treasures
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Abstract: Geocachinginvolves creating and discovering places with caches

that you can hike to by following GPS coordinates. After registering an

account with the Geocaching app, you can see caches located near the

selected site on a map. They are most often located near places of interest.
They canindicate areas of natural, cultural or historical value. The purpose

of the article is to introduce this form of outdoor game, to show the practi-
cal possibilities of using it in tourism, recreation and education.
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1. Gry terenowe i ich walory

Dynamicznie zmieniajaca sie rzeczywisto§¢ wywiera wptyw na potrzeby
spoteczne. Znajduje to odzwierciedlenie w sposobach spedzania wolnego
czasu. Do podejmowanych aktywnosci nalezg podréze. Turysci coraz
czesciej poszukuja nowych i aktywnych form wypoczynku uatrakcyjnia-
jacych poznanie wybranych miejsc. Do dzialan zaspokajajacych potrzeby
poznania, przezywania i odkrywania mozna zaliczy¢ gry terenowe. Cha-
rakteryzuja sie one bezposrednim zaangazowaniem przy pokonywaniu
trasy prowadzacej do osiggniecia zalozonego celu. Gry terenowe to aktyw-
no$é, w ktérej:

uczestnicy poruszaja sie po nieoznakowanej trasie, [...] maja do wykonania réznorodne
zadania lub zaliczaja okreslone punkty kontrolne [...]. Gra terenowa ze swej natury
powinna stanowi¢ przede wszystkim niezwykla i niezapomniang dla uczestnikéw
przygode. Maja oni wedrowaé, wykonywac¢ ciekawe zadania, odwiedzaé piekne miejsca,
az w konicu dotrzeé do mety (Gotos, 2013, s. 75).

W grach terenowych biorg udziat zaréwno dzieci, jak i mlodziez oraz
dorosli. Szczegélnie mtodziez szkolna jest zainteresowana przezyciem
przygody (Palamer-Kabaczyriska, 2016). Aktywno$¢ ta stanowi forme
indywidualnego, grupowego i rodzinnego spedzania wolego czasu.

W zwigzku z duza presja turystyczna gry terenowe w wybranych
rejonach spelniajg dodatkowsa funkcje organizowania i kanalizowania
ruchu turystycznego. Do innowacyjnych projektéw taczacych nowoczesna
technologie z wyprawa terenowg nalezy geocaching. To gra korzystajaca
z aplikacji i urzadzen GPS.Zadaniem uczestnikéw jest odnajdowanie
skrytek (ang. cache), ktére schowano w najrézniejszych miejscach. Na
stronie internetowej Geocaching.com dostepne s3 mapy z zaznaczonymi
skrzynkami do odnalezienia. Kazda z nich ma przypisane wspéirzedne
geograficzne oraz charakterystyke lokalizacji. Uczestnicy gry moga
zamieszcza¢ wlasne uwagi i zdjecia. Jest tez podana informacja o zato-
zycielu skrzynki oraz o czasie ostatniego odnalezienia, a takze o kla-
syfikacji skrzynki wedlug rozmiaru i stopnia trudnosci w dotarciu do
miejsca docelowego.

Geocaching wzbogaca oferte turystyczng miejscowo$ci. Moze wptynaé
na urozmaicenie pobytu, stac sie sposobem poznania okolicy. Informacje
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zamieszczane na forach internetowych przez uczestnikéw wplywaja na
liczbe korzystajacych z tej formy aktywnoéci (Iwaszko, 2008). Grzegorz
Goto$ (2023) twierdzi, ze czynnikami motywujgcymi do zaangazowania
sie w tego typu dziatania sg pozytywne emocje i tajemniczo$¢. Zajecia
terenowe stwarzaja warunki do twérczego, samodzielnego poszukiwania
i zdobywania nowych informacji. Zdaniem Augustyna Surdyka (2010,
s.22) wiele gier, stuzacych pozornie tylko do rozrywki, posiada walory
edukacyjne. Gry takie majg na celu aktywizacje i czynne wilaczenie ucznia
w proces dydaktyczny. Wiedza przekazywana w sposéb atrakcyjny jest
lepiej przyswajana. Edukacja:

realizowana poza budynkiem szkoty przebiega w formie interakcji ze srodowiskiem
spoleczno-kulturowym, przyrodniczym oraz materialnym i opiera si¢ na interdyscy-
plinarnej podstawie programowej (Michalak, Parczewska, 2019, s.32).

Edukacja na zewnatrz umozliwia aktywne do$wiadczanie $wiata,
wykorzystanie najblizszego otoczenia do wzbogacania proceséw ksztal-
cenia w réznych obszarach tematycznych. Badacze podejmujacy prob-
lematyke takiej edukacji podkreslaja poprawe efektéw poznawczych
w zakresie umiejetnosci czytania i pisania, geografii, nauk przyrodni-
czych, historii (tamze). Dostrzezono réwniez pozytywny wplyw na umie-
jetnosci kognitywne, przyrost poczucia wiasnej wartosci, samokontroli,
wytrwalosci i wytrzymatosci.

Istotng role w edukacji odgrywa nie tylko to, jaka wiedze uczen
nabywa, lecz takze, w jaki sposéb. Prébom odnajdywania skrytek towa-
rzysza zaangazowanie, zainteresowanie i rado$¢, co sprzyja przyswajaniu
wiadomosci. Przygoda, przebywanie w nowym miejscu, poszukiwanie
i poznawanie stymulujg aktywno$¢ i motywuja do dalszego odkrywania.

Gra jest charakterystycznym elementem pedagogiki przezy¢. Zgodnie
z jej zalozeniami dziatania dydaktyczne opieraja sie na trzech filarach:
ustaleniu celu, realizacji wydarzenia, podsumowaniu i refleksji (Palamer-
-Kabacifiska, 2016). Wcielenie w zycie pomystu organizacji okreslonego
eventu moze byé celem gry (Smoleriska, 2009). Bywa, iz stuzy ona roz-
rywce, edukacji dzieci i mlodziezy, lub tez jako element wiekszego przed-
siewziecia (Kaganek, Kurek, 2016). Gry terenowe trzeba rozgrywaé na
duzej przestrzeni, w czasie rzeczywistym (gdy gracze zdobywaja punkty
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za wykonanie zadan). Sg one alternatywa dla tradycyjnego zwiedzania, uta-
twiaja poznanie waloréw przyrodniczych i antropologicznych (tamze, 2016).

2. Etapy rozwoju gier wykorzystujacych GPS

W maju 2000 roku Amerykanin Dave Ulmer ukryt w lesie wiadro z réz-
nymi przedmiotami, a wspétrzedne lokalizujace przekazat grupie dys-
kusyjnej uzytkownikéw GPS.Pomyst spotkal sie z ogromnym zainte-
resowaniem. Kolejne osoby zaczely chowaé przedmioty i podawaé ich
wspdlrzedne geograficzne innym. 2 wrzesnia 2000 powstal pierwszy ser-
wis Geocaching.com. Obecnie serwis ten okresla lokalizacje 3 mIn skrytek
w 191 krajach na siedmiu kontynentach. Od 2000 roku zarejestrowano
ponad 642 mln wpiséw do dziennikéw: ,,Znaleziono to” i ,Uczestniczono
w wydarzeniach”. Na stronie Geocaching.com zarejestrowanych jest
ponad 361 tys. wlascicieli skrzynek. W witrynie internetowej polskiego
serwisu Geocaching.pl znajduja sie informacje o aktualnie aktywnych
skrytkach (52 442), wszystkich (84 477), o odszukaniach (6 093 460)
i uczestnikach zabawy (215 842) (Geocaching.pl, 2021).

Popularnym serwisem jest tez Opencaching.pl. Na jego stronie inter-
netowej widnieja aktualne dane: wszystkie skrytki - 75 830; aktywne
poszukiwania - 3 133 140; liczba uzytkownikéw - 44 947 (Opencaching.
pl, 2021). Poréwnanie z danymi z 2012 roku pokazuje wzrost aktywnych
poszukiwan z ponad 600 tys. do ponad 3 mln w 2021 roku, a w 2023 roku -
3 730 622. Natomiast liczba zarejestrowanych skrytek wzrosta z 15 500
w 2012 roku do 75 830 w 2021 roku i 88 097 w 2023 roku (Samotyk, 2013).

Na podstawie przytoczonych danych nalezy stwierdzié, ze rozwdj
geocachingu w Polsce jest bardzo dynamiczny - popularnos¢ tej gry tere-
nowej stale ronie.

W lutym 2021 wyladowat na Marsie tazik Perseverance Rover. Dzieki
inicjatywie Geocachingu na ramieniu pojazdu, na szklanym, jednocalo-
wym dysku, znajduje sie kod dostepu, a kamery moga przestaé na Ziemie
jego fotografie. Potrwa to kilka tygodni, ale wpisanie kodu ze zdjecia do
aplikacji pozwoli na $ledzenie przedmiotu podréznego Mars Perservance
Rover (TBsEFXK).
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IHustracja 1. Lazik Perseverance Rover; zrédto: Geocaching.com (2020)

3. Geocaching jako przyktad gry terenowej

Geocaching funkcjonuje w Polsce od 2002 roku. Nazwa przyjela sie¢ i nie
szukano polskiego odpowiednika - powszechnie uzywa sie miedzynaro-
dowego okre$lenia. Na poczatku 2008 roku na stronie Geocaching.com
zarejestrowanych bylo ponad 500 tys. skrytek rozmieszczonych na wielu
kontynentach (Warcholik, 2008).

W kazdej skrytce znajduje sie ksigzeczka (logbook) dla odwiedzajacych.
Nalezy w niej, niczym w ksiedze gosci, wpisaé¢ swoje imie, date i godzine
odnalezienia. Wielu uczestnikéw tworzy wilasne pieczatki. Niekiedy
w skrzynce sg schowane rézne przedmioty. Mozna je zabraé, zostawiajac
co$ w zamian. Czesto jest to brelok, maskotka lub pamiatkowy znaczek.

Oprécz tradycyjnej wersji - polegajacej na odnalezieniu konkretnej
skrzynki za pomocg GPS - mozna spotka¢ wiele odmian tej popularnej
gry. Multicache to wieloetapowe skrytki ztozone ze skrzynek posrednich
(waypoint), w ktérych znajduja sie wskazéwki, czesto w formie tamigté-
wek i zadan, zawierajgce informacje o kolejnych punktach prowadzacych
do odnalezienia obiektu finalowego.

Przedmiot podrézny (trackable) to z kolei kesz' ,,z misjg”. W skrzynce
znajduje sie obiekt, ktéry ma dotrze¢ w konkretne miejsce. Uczestnicy

! Spolszczenie angielskiego stowa ,cache”, funkcjonujace wérdéd graczy.
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gry przenosza go do kolejnej skrytki, stopniowo przyblizajac do celu
wedréwki. Jesli uczestnik nie planuje odwiedzenia kolejnej skrzynki,
pozostawia przedmiot na miejscu. O$rodek Kultury Lesnej w Gotucho-
wie zaproponowat gre terenowa Dziedzictwo Izabeli, opatrzong opisem:

[zbiér przedmiotéw podréznych] ma za zadanie dotrzeé do hotelu Lambert w Paryzu,

miejsca, w ktérym wychowywala sie Izabella Dziatyriska. Czy uda im sie dotrzeé¢ do
celu? Podréz mozna obserwowaé na stronie internetowej: http://www.geocaching.
com/track/travelbug.aspx (Grzegorek, 2022).

W skrytce ukryty jest travel bug, czyli blaszka w ksztalcie nieSmier-
telnika z indywidualnym numerem $ledczym. Przypiety do przedmiotu
podréznego, wedruje wraz z nim do okreslonego celu. Po wpisaniu kodu
uzyskujemy informacje, kto jest wlascicielem obiektu i gdzie byt on ostat-
nio widziany. Poznajemy réwniez date opublikowania zawieszki i przebieg
wedréwki. W keszach moga tez znaleZ¢ sie przedmioty kolekcjonerskie.

Skrzynki majg rézne rozmiary i ksztaltty. Wielko$¢é kazdej z nich okre-
$lona jest w aplikacji, natomiast jej wyglad zawdzieczamy kreatywnos$ci
zalozyciela. Moga to by¢ plastikowe pudetka, tubki, stoiczki. Zdarzaja sie
skrytki w ksztalcie §rubki pod pomostem, drewniane w dziupli, przypo-
minajgce metalowe mocowania na molo. Niektére sg trudno dostepne:
trzeba do nich doptynaé 16dka, wspia¢ sie na drzewo lub poczekaé na
dogodng pore roku. Przyktadem stuzy skrzynka schowana pod mostem,
mozliwa do podjecia wytacznie z rzeki, np. podczas sptywu kajakowego.
Na stronie Geocaching.com dostepne sa informacje o skrytkach: status,
typ, travel bug, data i godzina pierwszego znalezienia (first time find - FTF).

Projekty ogélnopolskie lub lokalne czy tematyczne grupuja skrytki
o okreslonym charakterze. Przyktadowo, w sktad projektu Historia tram-
wajow w Polsce wchodzi 35 skrytek rozmieszczonym na terenie catego
kraju. Jego twérca przedstawit rozwéj miejskiego transportu szynowego
i jego range dla ekologii. To projekt przeznaczony dla pasjonatéw, oséb
zainteresowanych poszukiwaniem skrytek odnoszacych sie do wybra-
nego zagadnienia, chcacych zglebi¢ dang dziedzine.

Kilkadziesiat innych projektéw przygotowanych do pobrania znajduje
sie na stronie Geocaching.pl. Reprezentuja réznorodng tematyke - bywaja
poswiecone latarniom morskim, zamkom, meteorytom itp. Przyktadowo,
w Gérach Sowich mozna wybra¢ sie na wedréwke, poszukujac 20 skrytek
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skladajacych sie na bajke o sowach. Wskazéwki zawierajace podpowiedzi
sa zakodowane i nalezy je rozszyfrowac.

Skrzynke moze zalozy¢ kazdy zarejestrowany uczestnik gry, ktéry
pozostawi w niej pobrany logbook, pamigtkowe przedmioty, informa-
cje itd. Wspédtrzedne geograficzne oraz zamieszczone tresci przesyla do
weryfikacji, a skrytke lokalizuje w aplikacji. Recenzenci terenowi Geoca-
ching Polska akceptuja proponowane materialy, potwierdzaja lokalizacje
i aktywujg skrytke. Zalozyciel odpowiada za jej jako$¢, sprawdza wiec
jej dostepnos¢ i stan techniczny. Skrytka widoczna jest na mapie pod
okreslonym symbolem graficznym. Niektére nie pokazuja sie wszyst-
kim - to tzw. skrytki premium. Ich lokalizacja i opis miejsca, w ktérym
sie znajduja, wyswietlaja sie po uiszczeniu oplaty.

Gdvnia
:
(=)

(8]

5 Grodni
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Ilustracja 2. Mapa z projektu Historia tramwajéw w Polsce; Zrddto:
Geocaching.pl (2021)

W 2012 roku Geocaching Polska i PTTK ustanowily odznake PTTK
Geocaching Polska. Wyrézniono cztery stopnie zaawansowania. Pierwsza
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odznake - Popularng - mozna otrzyma¢ po odkryciu 100 skrytek zloka-
lizowanych na terenie Polski. Ustanowiono tez brazows, srebrng i ztota -
przystugujaca po odnalezieniu 1000 keszy w 16 wojewddztwach, zatoze-
niu 50 skrytek oraz spetnieniu dodatkowych wymagan, jak uczestnictwo

w trzech eventach.

Ilustracja 3. Travel bug; zZrédto: Keszomaniacy.pl (2021)

W geocachingu odkrycie skrytki nie musi konczy¢ gry. Mozna §le-
dzié trasy przedmiotéw podrdznych, wyznaczaé kolejne cele. To gra
terenowa, w ktdrej uczestnik sam okresla punkt docelowy, rozpoczyna
i koniczy dziatania w dowolnym momencie. Szczegélnie motywujace
sa trasy tematyczne, zachecajace do zdobycia wszystkich punktéw na
danym terenie. Skrytki geocache znajduja sie w wigkszo$ci miejscowosci
w kraju, powszechne sg tez poza jego granicami. Geocaching pozwala
na odkrywanie i tworzenie kolejnych skrzynek - nie ma w nim prze-

granych.
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4. Refleksja koncowa

Geocaching

Skrytki maja niewatpliwie
walor edukacyjny. W niekté-
rych umieszczone sa opisy
danego miejsca i opowiesci
zwigzane z okolicg. Czesto
lokalizacja skrzynki zostaje
wybrana w celu pokazania
interesujacego obszaru obfitu-
jacego w walory przyrodnicze
czy historyczne. Gry terenowe
ksztaltuja i rozwijajg zaintere-
sowania turystyczne. Pozwa-
laja na praktyczne wykorzysta-
nie informacji geograficznych
oraz GPS. Obliguja do zdobycia
i udoskonalenia umiejetnosci
postugiwania sie mapg i pro-
stymi urzadzeniami nawiga-
cyjnymi. Ksztattuja zdolno$é
orientacji w terenie, utatwiaja

zdobywanie wiedzy o okre-
$lonej tematyce. Pelnig funk-
IHustracja 4. Widok ekranu cje¢ wspierajaca w nauczaniu

w aplikacji Geocaching; jezykéw obcych i stuza jako

srédlo: opracowanie wlasne zrédlo informacji o ciekawych
miejscach. Poszukiwanie keszy
stanowi cel wycieczek i spaceréw - aktywnosci, ktére mozna podejmo-
waé w dowolnej porze roku. Inspiruje do planowania krétkich i dtugich
wypraw. W edukacji wezesnoszkolnej wycieczka odgrywa szczegélna role,
integruje bowiem wiedze z wielu dziedzin i pobudza zainteresowania
krajoznawcze (Malinowski, 1995).

Kazda znaleziona skrzynka daje poczucie zadowolenia z osiagniecia
celu i zacheca do kolejnych poszukiwan, a przez to rozwija. Motywuje

do bycia odkryweca, dzielenia si¢ nowymi do§wiadczeniami i tworzenia
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wlasnych keszy. To gra terenowa bez ograniczen wiekowych, budujaca
napiecie i dajaca satysfakcje.

Stanistaw Kaczor (2003) podkresla wazna role turystyki w autoroz-
woju. Udziat w grach terenowych zacheca do przekraczania granic i eks-
plorowania nowych przestrzeni. Forma spedzania czasu wolnego jest
indywidualnym wyborem jednostki, wynikajacym z jej potrzeb i zain-
teresowan (Truszkowska-Wojtkowiak, 2012). Decyzja o udziale w grze
terenowej stanowi cze$é procesu $wiadomego kreowania wlasnego roz-
woju (Roland, 2017).

Warte podkreslenia s tez aspekty zdrowotne opisywanej aktywnosci,
zwigzane ruchem. Geocaching rozwija réwniez zamilowania kolekcjoner-
skie, a poprzez wprowadzenie tematycznych tras pasjonaci majg mozli-
wo$¢ odkrywania nowych miejsc zwigzanych z ich zainteresowaniami. To
inspirujace wyzwanie, do podjecia ktérego potrzebny jest tylko telefon
z dostepem do internetu.
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dr Joanna Ziemkowska — pracowniczka Akademii im. Jakuba z Paradyza w Gorzowie
Wielkopolskim, zajmuje sie edukacja przyrodnicza.

Geocaching, czyli poszukiwanie skarbow

Abstrakt: Geocaching polega na tworzeniu i odkrywaniu miejsc ze skrzyn-
kami, do ktérych mozna wedrowaé, kierujac sie wspétrzednymi GPS. Po re-
jestracji konta w aplikacji Geocaching wida¢ na mapie kesze znajdujace sie
w poblizu wybranego miejsca. Najczesciej zlokalizowane sg one w poblizu
ciekawych miejsc. Mogg wskazywac obszary cenne pod wzgledem przyrod-
niczym, kulturalnym, historycznym. Celem artykutu jest przyblizenie tej
formy gry terenowej, pokazania praktycznych mozliwosci wykorzystania
jej wturystyce, rekreacjii edukacji.

Stowa kluczowe: geocaching, gra terenowa, turystyka, GPS
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I komunikat
o XIX 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-
ng, dziewietnasta konferencje pod tytutem , Wspétczesny status gier”, Poznan,
25-26 listopada 2023. Nastepna konferencja planowana jest na 19-20 pazdzier-
nika 2024. 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
Poznari (on-Lline), 21-22 listopada 2020

<www.gry2020.konferencja.org>

XVIIL. PRZYSZLOSC GIER
Poznaii, 19-20 listopada 2022

<www.gry2022.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, nineteenth conference
entitled “The Contemporary Status of Games”, Poznan, 25-26 November 2023.
Another conference is planned on 19-20 October 2024. For more information,
please visit the official site of the association: <www.PTBG.org.pl>and the site of

the conference: <www.gry.konferencja.org>.

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

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

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

<www.gry2005.konferencja.org> <www.gry2006.konferencja.org>

III. THE CIVILIZATION OF FUN AND
GAMES OR THE FUN AND GAMES OF
CIVILIZATION? THE ROLE OF GAMES IN
CONTEMPORARY CULTURE
Poznan 24-25 November 2007

<www.gry2007.konferencja.org>

V. SOCIAL AND ACADEMIC STATUS
OF LUDOLOGY
Poznan 17-18 October 2009

<www.gry2009.konferencja.org>

IV. THE 21ST CENTURY - THE CENTURY
OF GAMES? THE USEFULNESS OF
GAMES IN EXPLORING AND SHAPING
OF SOCIAL PHENOMENA
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
Poznaii (on-line), 21-22 November 2020

<www.gry2020.konferencja.org>

XVIII. THE FUTURE OF GAMES
Poznan, 19-20 November 2022

<www.gry2022.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).

Homo Ludens 1(16)/2023 | ISSN 2080-4555 | Polskie Towarzystwo Badania Gier 2023



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
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dr Janina Kaczmarek - kulturoznaweca, adiunkt w Instytucie
Kulturoznawstwa, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznan,
janina.kaczmarek@amu.edu.pl

16. W razie watpliwosci zachecamy do wzorowania sie na artykutach
opublikowanych juz w ,Homo Ludens”, np. na pracy Arminy Muszyn-
skiej Gra w poznanie grq w odkodowanie - gry miejskie w matym miescie
(przyktad Glowna) z czwartego numeru czasopisma.

17. Artykuty, ktére nie beda respektowaly powyzszych wytycznych -
a takze teksty zawierajace inne istotne braki - moga zosta¢ odrzucone
lub zwrécone do korekty autorskiej.

Zasady sporzadzania odwotaii bibliograficznych i spisu literatury

Podstawe niniejszego opracowania stanowi model opisu bibliograficznego
stosowany przez Amerykariskie Towarzystwo Psychologiczne (American
Psychological Association - APA). W niektérych wypadkach wprowadzi-
liSmy pewne zmiany. Zastosowanie przedstawionego stylu bibliograficz-
nego jest jednym z warunkéw publikacji artykutu.

Odwotania bibliograficzne w tekscie gtownym

Prosimy nie podawaé pelnych danych bibliograficznych w przypisach.
Odwotaniom do literatury powinny stuzy¢ krétkie odsytacze nawiasowe
w tekscie gléwnym. Zawierajg one nazwiska autoréw oraz date publika-
cji (taka samg jak w koricowym spisie literatury), a w miare mozliwoéci
takze numery stron. Oto przyklady réznych sposobéw zapisu:

1. Posta¢ wampira doczekata sie swojej symbolicznej biografii (Janion, 2002).

2. O péznym $redniowieczu pisat takze Johan Huizinga (1992).

3. Mozna sie spotka¢ takze z innym pogladem: ,Gry nie sg tylko dla
dzieci” (Smith, 2009, s. 44-46).
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4. Oto fragment Milczenia owiec Thomasa Harrisa: ,Kiedy siada z powro-
tem na krzeéle, nie potrafi sobie przypomnieé, ktéra ksiazke czytal”
(2009, s.30). Co wiecej, Crawford po przerwanej lekturze ,,Dotyka ich
[ksigzek - N.N.] po kolei, zeby odnalezé te, ktéra jest ciepta” (tamze).

5. W obecnej pracy nie ma potrzeby zajmowac¢ si¢ psychologicznym uje-
ciem narracji. Zainteresowanemu czytelnikowi mozna polecié nastepu-
jace prace: Trzebinski, 1992, 2002; de Barbaro, Janusz, Gdowska, 2008.

6. Jerzy Kowalski przeprowadzil eksperyment, w ktérym wykazal, jak
wazne moga by¢ gry i zabawy dla rozwoju pewnych czesci kory méz-
gowej matego dziecka (2009). Z kolei Jan Nowak...

7. Zgodnie z klasyfikacja zaproponowanga przez Stefana Rzemyka gry
stanowia jeden z podstawowych przejawéw aktywnosci ludycznej
czlowieka (2008, s. 45). Piotr Pasek natomiast...

Jesli odwotujemy sie do okreslonego fragmentu, a nie do catosci tekstu,
to podanie numeréw stron jest konieczne zaréwno przy cytowaniu, jak
i przy parafrazowaniu.

Literatura

W tej cze$ci umiesciliSmy przyktady opiséw bibliograficznych dla réznych
typéw Zrédel. Opis powinien zawiera¢ wszystkie informacje wskazane
nizej, jesli to mozliwe. Wykaz zrédet nalezy poprzedzié stowem ,Lite-
ratura’, (w artykulach w jezyku angielskim - ,References”), a teksty
podawaé w kolejnosci alfabetycznej.

W tytutach tekstéw anglojezycznych prosimy zaczynaé od wielkiej litery
wszystkie stowa poza przyimkami, przedimkami i spéjnikami (np. ,a",
,2the”, ,and”).

Ksiazka autorska

Huizinga, J. (1992). Jesieri $redniowiecza (thum. T. Brzostowski). Warszawa:
Panistwowy Instytut Wydawniczy.
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Ksigzka zbiorowa
Janusz, B., Gdowska, K., de Barbaro, B. (red.). (2008). Narracja. Teoria
i praktyka. Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego.

Artykul w czasopi$mie

Stenros, J. (2013). Between Game Facilitation and Performance: Interac-
tive Actors and Non-Player Characters in Larps. International Journal
of Role-Playing, 4(1), 78-95. Online: <http://www.ijrp.subcultures.nl/
wp-content/issue4/IJRPissue4.pdf>. Data dostepu: 25 wrzesnia 2013.

Liczba przed nawiasem odnosi sie do rocznika, a liczba w nawiasie -
do numeru w jego ramach. Podany przyklad dotyczy wiec pierwszego
(w tym wypadku jedynego) numeru ,International Journal...” wydanego
w czwartym roczniku pisma.

Jesli artykut jest dostepny online, prosimy zawsze dotaczaé odpowiedni
adres internetowy z data dostepu. Prosimy nie podawa¢ identyfikato-
réw DOI.

Artykul w gazecie
Nowak, J. (27 grudnia 2008). Dziewieédziesigta rocznica. Dziennik Grodu
Przemysta, 24-31.

Rozdzial w pracy zbiorowej

Budziszewska, M., Dryll, E. (2008). Poczucie dorostoéci a opowiesé o wias-
nych rodzicach. Badanie z wykorzystaniem strukturalnej analizy tekstu.
W: B.Janusz, K. Gdowska, B. de Barbaro (red.), Narracja. Teoria i prakty-
ka (s.189-209). Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego.

Zrédlo internetowe: raport, recenzja, wiesé, wpis blogowy itp.

Pilc, B. (27 sierpnia 2013). O ,konkursach z nagrodami” i réznicach po-
miedzy loterig promocyjng a konkursem. Online: <http://prawomar-
ketingu.pl/o-konkursach-z-nagrodami-i-roznicach-pomiedzy-loteria-
-promocyjna-a-konkursem>. Data dostepu: 10 paZdziernika 2015.
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Jesli dany wpis opatrzony jest doktadng data, w spisie literatury prosimy
ja podaé (jak powyzej). Natomiast w odnos$niku nawiasowym w tekscie
gtéwnym wystarczy sam rok.

Jezeli nie da sie odnalez¢ informacji o autorach, zamiast niej mozna podaé
na poczatku nazwe witryny. W powyzszym przykladzie mogtoby to wy-
gladaé nastepujaco:

PrawoMarketingu.pl (27 sierpnia 2013). O ,konkursach z nagrodami”
iréznicach pomiedzy loterig promocyjng a konkursem. Online: <http://
prawomarketingu.pl/o-konkursach-z-nagrodami-i-roznicach-pomie-
dzy-loteria-promocyjna-a-konkursem>. Data dostepu: 10 pazdziernika
2015.

W przypadku powotywania sie na calg strone (np. zawierajaca gre prze-
gladarkows) prosimy podawaé sama nazwe witryny, rok jej uruchomienia
i adres internetowy (wraz z datg dostepu):

Fold.it (2008). Online: <http://fold.it/portal>. Data dostepu: 28 pazdzier-
nika 2016.

Mnemosyne (2006). Online: <http://mnemosyne-proj.org>. Data dostepu:
31 grudnia 2014.

Zooniverse.org (2007). Online: <http://www.zoouniverse.org>. Data do-
stepu: 7 pazdziernika 2016.

Praca dyplomowa

Przeradzki, G. (2015). Sposoby wykorzystywania gier planszowych w pracy
bibliotekarza. Uniwersytet Szczecinski: niepublikowana praca licen-
cjacka.

Gry

Wykaz gier prosimy dotaczaé do artykutu, jesli pojawiaja sie w nim wiecej
niz dwa tytuly. Prosimy uwzgledniaé¢ wszystkie gry wspomniane w tek-
écie. Ich wykaz prosimy poprzedzié stowem ,Ludografia” (w artykutach
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w jezyku angielskim - ,Ludography”), a opisy bibliograficzne podawaé
wedtug wzoru:
Producent (rok). Tytul [platforma]. Wydawca, kraj wydania.

Oto przyktady:

Adams, T. (2006). Dwarf Fortress [PC]. Tarn Adams, USA.

Atlus (2007). Etrian Odyssey [NDS]. Atlus, Japonia.

Bungie (2001). Halo: Combat Evolved [gra wieloplatformowa]. Microsoft,
USA.

Capcom (1985). Ghosts'n Goblins [gra na automat]. Capcom, Japonia.

Capcom (2009). Resident Evil 5 [gra wieloplatformowa]. Capcom, Japonia.

Epic Games (2008). Gears Of War 2 [Xbox 360]. Microsoft, USA.

From Software (2009). Demon’s Souls [Playstation 3]. Namco Bandai, Ja-
ponia.

King (2012). Candy Crush Saga [iOS]. King, UK.

Pazytnow, A. (1984). Tetris [PC]. ZSRR.

Zynga (2009). Farmville [Facebook]. King, USA.

Prosimy pamietaé o podawaniu daty dostepu do zrdédet internetowych
przywolanych w pracy. Jezeli data jest identyczna dla wszystkich takich
zrédel, proponujemy nie powtarzaé jej wielokrotnie, tylko dodaé pod
wykazem literatury stosowng formute, na przyktad: ,Data dostepu do
zrédet internetowych wykorzystanych w tekscie: 14 wrzeénia 2010 roku”.

W trakcie prac redakcyjnych autorzy moga zostaé poproszeni o uzupetnie-
nie opiséw bibliograficznych pominietych Zrédet. W razie jakichkolwiek
watpliwoéci zapraszamy do kontaktu z redakcja pisma ,Homo Ludens”
pod adresem: homoludens@ptbg.org.pl.
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Informacje o Zaktadzie Komunikacji
Interkulturowej i Badan Ludologicznych

Pracownia Badari Ludologicznych (utworzona w 2009 r. jako Pracownia
Badan Ludologicznych w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturo-
wej - nazwe skrécono do obecnej postaci w 2012 r.) jest pierwsza jed-
nostka uczelniang w Polsce, a najprawdopodobniej réwniez na $wiecie,
z ludologia w nazwie. Jej pracownicy w badaniach wiasnych, zespoto-
wych, przygotowywanych rozprawach habilitacyjnych i doktorskich oraz
w dydaktyce - zaréwno podczas prowadzonych zaje¢ specjalizacyjnych,
seminariéw licencjackich/magisterskich, jak i praktycznych-jezykowych
wpisujacych sie¢ w zakresy oferowanych w ILS specjalizacji w ramach
kierunku filologia-lingwistyka stosowana - zajmuja sie strategia ludyczna
w zakresie nazwy pracowni (m.in. grami dydaktycznymi, komunikacyj-
nymi, jezykowymi i innymi w nauczaniu jezykéw obcych i komunikacji
interkulturowej) oraz szeroko pojeta ludologia jako nauka zajmujaca sie
badaniem gier. Pracownia wspétpracuje z Polskim Towarzystwem Bada-
nia Gier. Wiréd jej pracownikéw znajduja sie czlonkowie, cztonkowie-
-zatozyciele Towarzystwa oraz regularni uczestnicy corocznych konfe-
rencji naukowych PTBG. W 2019 roku Pracownia Badan Ludologicznych
awansowata do rangi Zakladu poprzez polaczenie z dotychczasowym
Zaktadem Komunikacji Interkulturowej ILS, tworzac Zaktad Komunikacji
Interkulturowej i Badani Ludologicznych.

[ag]
N
o
N
S~
—~
o
—
N
—
%)
jom
(%}
o
3
Jhar
o
£
(=]
=




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

Homo Ludens 1(16)/2023 | ISSN 2080-4555 | Polskie Towarzystwo Badania Gier 2023



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 >>>
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DEKLARACJA CZLONKOWSKA
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wyrazam swoja wolg przystapienia do towarzystwa naukowego
pod nazwa Polskie Towarzystwo Badania Gier.

Oswiadczam, ze znany jest mi statut PTBG 1 akceptuje jego
postanowienia.

1. IMIE/IMIONA

2. NAZWISKO

3. DATA URODZENIA

4. ADRES ZAMIESZKANIA

5. ADRES KONTAKTOWY, TEL., E-MAIL

6. ROK WSTAPIENIA

7. TYTUL ZAWODOWY / STOPIEN NAUKOWY / STUDENT
(UCZELNIA, KIERUNEK, ROK),
WYKSZTALCENIE, ZAWOD WYKONYWANY

Podpis



Informacje o Kotach
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Od roku 2005 do teraz zostato powotanych siedem statutowych Két PTBG
(w kolejnosci powstawania):

Poznaiiskie Koto PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Adres: Collegium Novum, al. Niepodlegtosci 4, 61-874 Poznan
Zarzad Kota:

» Przewodniczacy: dr Augustyn Surdyk

o Czlonek Zarzadu: prof. UJK dr hab. inz. Jan Zych

o Czlonek Zarzadu: dr Anna Wiliniska-Zelek
Kontakt: SurdykMG@amu.edu.pl

Warszawskie Koto PTBG przy Wydziale Pedagogiki
Uniwersytetu Warszawskiego

Zarzad Kota:
» Przewodniczacy: dr Zbigniew Wataszewski
» Czlonek Zarzadu: Przemystaw Bociaga
o Czlonek Zarzadu: Maciej Ryng

Kontakt: zw@aps.edu.pl
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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

»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 zrédio kultury (1938). Czasopismo publikuje artykuty
przegladowe, ogdlne i przyczynkowe, polemiczne, wspomnieniowe, a takze wybrane
recenzje i sprawozdania. Ukazuje si¢ z czgstotliwo$cia 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, ktdrzy zajmuja si¢ szeroko rozumiang problematyka gier. Jego celem jest
popularyzowanie i rozwijanie wiedzy o grach, zaréwno w ujeciu teoretycznym
(inter-/transdyscyplinarnie i od strony poszczegdlnych nauk), jak i praktycznym
(tworzenie i rozpowszechnianie gier; zastosowania dydaktyczne).

Ludologia

ZYozono$¢ ludologii (inter-, transdyscyplinarno$¢) 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 zazebiania si¢ obszaréw zainteresowari badawczych nauk humani-
stycznych, spolecznych, 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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