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Przedmowa

dr Monika Szabtowska-Zaremba
Wydzial Nauk Humanistycznych
Katolicki Uniwersytet Lubelski Jana Pawta II
ORCID 0000-0002-2064-1943

Stowo ,gra” w konfrontacji z terminem ,grywalizacja”, w odczuciu wspoéiczesnych
ludzi, oznacza cos$ dobrze znanego, wpisanego w naszg tradycje, a przede wszystkim
doswiadczanego w réznych sytuacjach zyciowych przez kazdego z nas. Grywalizacja
natomiast wprowadza poczucie czego$ nieoswojonego, zwigzanego ze wspotczesno-
$cig, a zatem bedacego antynomig gry. W rzeczywistosci oba te pojecia wymagaja
cigglego uzupelnienia, gdyz sa dynamiczne i zalezg od obowigzujacej definicji
kultury. w dawnych Chinach uznawano, ze kazdy kulturalny cztowiek powinien
posiadac cztery umiejetnosci: znac sie na muzyce, malarstwie, kaligrafii oraz grac
w warcaby i szachy’. Dzis niestety zadna z powyzszych nie jest wysoce ceniona,
co nie kwestionuje jej atrakcyjnosci. Niemniej nikt ze wspoélczesnych nie uznaje
gry w warcaby za istotng umiejetnosc ksztattujaca nasze wychowanie kulturowe.
Nieustajgcej redefinicji ulega zatem pojecie kultury i elementéw sktadajacych sie
nanig. Same zas pojecia gry i grywalizacji od poczatku istnienia sg nierozerwalne,
jednak z ta r6znica, ze w nauce popularnos¢ drugiego z terminéw obserwuje
sie od konca XX wieku. Grywalizacja jest nieodlacznym elementem gry, ale jej
zastosowanie w rozmaitych dziedzinach ludzkiego zycia stalo sie atrakcyjne dla
wszystkich, ktorzy zajmuja sie dzialalnoscia cztowieka w Swiecie. Co wazniejsze,
jej mechanizmami zainteresowali sie tak rézni badacze, ze grywalizacja przestata
przynaleze¢ wytacznie do nauk kulturoznawczych, a stata sie waznym aspektem
obserwacji dla psychologéw, literaturoznawcéw, medioznawcow, prawnikéw czy
socjologow rynku gospodarczego.

Pytanie brzmi: Jak dalece kultura, w ktdrej zyjemy, rozwija siew formach ludycznych? Jak
dalece duch ludyzmu opanowuje cztowieka, ktory te kulture przezywa? Minione stulecie,
jak mowilismy, utracito wiele elementow ludycznych, charakterystycznych dla wiekow
wczesniejszych. Czy brak ow wyréwnat sie obecnie, czy tez stat sie jeszcze wiekszy??— py-
tanie to Johan Huizinga postawil wlatach trzydziestych XX wieku w fundamental-
nej rozprawie Homo ludens. Zabawa jako zrodto kultury. Po uplywie stulecia warto
powrdci¢ do tej kwestii, przygladajac sie uwaznie wszystkim zmianom towarzy-
szgcym naszemu zyciu. W grudniu 2021 r. odbyla sie Ogolnopolska Konferencja

1 Por.R. Caillois, Gry i ludzie, ttum. A. Tatarkiewicz, M. Zukowska, Warszawa 1997, s. 77.
2 ]. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury, tham. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa
1998, s. 324.
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Naukowa pt. Rozne aspekty gry i grywalizacji w kulturze XXI wieku. Jej pomystodawca
byl p. mgr Dawid Kowalczyk. Konferencja zgromadzita przeszio 30 badaczy z ponad
30 oSrodkéw naukowych w Polsce. Prezentuje Panistwu tylko niektore z wygtoszonych
w czasie konferencji referaty.

Celem tej ksigzki jest pokazanie szerszego ogladu na to,jak w poszczegolnych
naukach: literaturoznawczych, kulturowych, medialnych, historycznych czy praw-
niczych zagadnienie gry jest postrzegane. Z tej racji catos¢ zostala podzielona na
piec czesci, ktore nie sg sobie rowne pod wzgledem ilosci zebranych artykuldw, ale
sg reprezentatywne dla wybranych zagadnien dotyczacych konkretnej dziedziny
naukowe;j.

W zyciu cztowieka arbitralna role ogrywa edukacja, wprowadza ona bo-
wiem dziecko w fascynujacy swiat nauki. Z tego powodu pierwsza czesc¢ odnosi sie
wlasnie do edukacji szkolnej i pozaszkolnej, a zatem wazkim wydalo sie pytanie:
w jaki sposéb gra funkcjonuje we wspoélczesnej metodyce nauczania. Jak mozna
zauwazy¢, temat ten zajal najwiecej miejsca w rozwazaniach Autoréw. W pierw-
szym artykule Katarzyna Prazmowska-Bartoszek (Wyzsza Szkola Administracji
w Bielsku-Biatej) pokazata dobre praktyki zwigzane z zastosowaniem gier w edukacji
szkolnej. Autorka, odwotujac sie do wtasnych doswiadczen edukacyjnych, podata
nie tylko przyklady wykorzystania elementu grywalizacji w uczeniu mtodziezy, ale
rowniez wskazata na waloryi trudnosci, jakie towarzysza takim zadaniom. Nicola
Agier (Uniwersytet Jagiellonski) zaprezentowala w swoim referacie autorska gre
miejska przeznaczong dla ucznioéw szkét podstawowych. Autorka skupita sie na
tym, jak mozna zacheci¢ uczniéw do poznania tak kluczowego aspektu, jakim jest
jezyk —wazny skltadnik budujacy tozsamos¢ mieszkanicéw matych ojczyzn. Kolejny
artykul wyszedt spod piora dwojki Autorow umiejetnie taczgcych te z przedmiotow
szkolnych, ktore przyjeto widziec sie wytacznie w kategorii przeciwienstw. Krzysztof
Jasinskii Agnieszka Kopacz (Uniwersytet Gdanski) zaprezentowali wspélny projekt
wykorzystania grywalizacji na lekcjach jezyka polskiego oraz matematyki. Opisane
dzialania pozwolily na wskazanie uczniom, ze w tak ,niepowaznym" miejscu jak
escape room wraz z emocjami i przygoda moga oni nie tylko pozyskac¢ wiedze, ale
uswiadomi¢ sobie, jakze uzyteczng potrafi by¢ potgczenie wiadomosci nabytych na
lekcji polskiego i matematyki oraz to, Ze poprzez zintegrowanie treSci nauczania
mlody cztowiek nabywa uzyteczna kompetencje — caloSciowego spojrzenia na
nauke. Autor kolejnego artykutu Dawid Kowalczyk (Katolicki Uniwersytet Lubelski
Jana Pawta 11) zaproponowat wlaczenie gier komputerowych w proces nauczania
historii w szkotach jako jedna z metod aktywizujacych. Egzemplifikacje tej tezy
stanowi gra szwedzkiego studia Paradox Interactive Hearts of Iron IV, ktéra, zdaniem
Autora, nie tylko uatrakcyjni zajecia, ale bedzie dobrym stymulatorem pobudzaja-
cym che¢ zdobywania wiedzy wsrod uczniow szkét ponadpodstawowych. Ostatnia
Autorka, Monika Oledzka (Uniwersytet Przyrodniczo-Humanistyczny w Siedlcach),
rOwniez odwotatla sie dziatan praktycznych znanych jej bezposrednio i opisata
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projekt, ktéry przeprowadzono w dwoch przestrzeniach: realnej i wirtualnej —
co wiecej — odnosit sie do roznych srodowisk polskich uczniéw oraz mlodziezy
polonijnej zamieszkalej w Kanadzie. To zetkniecie sie dwoch kultur, mentalnosci
isposobdw nauczania, stworzyto mozliwosc ogladu na to, jak na gry i grywalizacje
reaguja Polacy i Kanadyjczycy, czy dla nich grywalizacja okazata sie tylko forma spo-
tkan zdominowanych przez zabawe, czy tez pozwolila na poznanie siebie nawzajem.

Czesc¢ druga dotyczy mediow, ktore odgrywajg duzg role w ksztaltowaniu
postaw moralnych, kulturowych czy spotecznych modych ludzi. Kazdy z artyku-
16w, przynalezny do tej czastki, prezentuje wybrany casus. Autorzy pierwszej roz-
prawy Karina Czepiec-Veltzé i Wojciech Kulaga (Uniwersytet Jagiellonski) swoj
problem badawczy skoncentrowali wokot grywalizacji jako metodzie budowania
show telewizyjnego. Przykladem przez nich opisanym jest polska wersja reality
show Top Model, oparta na amerykanskich programie American’s Next Top Model.
W tym roku mozna ogladac juz 11 edycje show Swiadczaca o tym, ze formuta
zostala zaakceptowana przez polskich odbiorcow i cieszy sie ich zainteresowa-
niem. Autorow artykutu zaintrygowat szczegélnie aspekt zwigzany z przyjetymi
przez nadawcow regutami grywalizacji i wynikajacymi z nich konsekwencjami
natury etycznej. Adam Jankowiak (Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu)
w swoich rozwazaniach odniést sie do jednego z popularnych wspotczesnie seriali
telewizyjnych Squid Game, wyprodukowanego w Poludniowej Korei, a emitowanego
na jednej z platform streamingowych w 2021 roku. Serial zdoby? rozgtos na calym
Swiecie, rozpetal burze medialng wokot przekazu, jaki za sobg niost, natomiast
dla Autora statl sie przyczynkiem do opisu rzeczywistosci, w ktérej obecnie funk-
cjonujemy. Trzeci z artykuldw koncentruje sie wokot kwestii zwigzanych z grami
RPG.Jego Autorka Kinga Skowron (Uniwersytet Rzeszowski) analizujgc role muzyki
wystepujacej w wybranych grach RPG, m.in.: The Elder Scrolls V: Skyrim, Wiedzmin 3:
Dziki Gon, skupila si¢ na zagadnieniu zwigzanym z intermedialnoscig, waznym
sktadnikiem budujgcym strukture gier fabularnych.

Na czastke trzecig ztozyly sie prace patrzace na gry jako przekaz wiedzy histo-
rycznej. W przeciwienstwie do Autorow zajmujacych sie $cisle edukacyjnymi aspek-
tami gier, tu wazniejszy stat sie przekaz skierowany do szerokiego kregu odbiorcow,
skoncentrowanych nie tyle na procesie nauki szkolnej, ile na samym aspekcie ludycz-
nym gier. Pierwszy z Autoréw Damian Szewczyk (Katolicki Uniwersytet LubelskiJana
Pawta IT) poddat analizie gre online World of Tanks, stawiajacjednoczesnie pytanie:
czy wykorzystane w jej produkcji odniesienia do historii opieraja sie na faktach hi-
storycznych,iczy przedstawione akcesoria sg odzwierciedleniem tych przynaleznych
omawianemu wydarzeniu. Jagoda Koscielniak (Uniwersytet Gdanski) natomiast
opisata, wjaki sposob przedstawiono kulture Stowian w grach strategicznych z serii
Age of Empires, Sid Meier’s Civilization i Total War, rowniez dokonujac poréwnan na



ile zgodne z przekazem zrédel historycznych zostaly przedstawione w grze osoby,
artefakty, wydarzenia zwiazane z zyciem dawnych plemion stowianskich.

Czastka czwarta dotyczy ogolnie rozumianej kultury. Artykut Aleksandry
Chlipaly-Zug (Katowice) to proba przebadania opowiadan z tomu Sepy Roberta
Cichowlasa i Jacka M. Rostockiego, opublikowanego w 2009 roku. Dla Autorki waz-
nym okazalo sie przesledzenie na réznych poziomach analizy i interpretacji tek-
stu literackiego, swiadomie wykorzystujacego konwencje gry. Artykut Krystiana
Mularza (Uniwersytet Rzeszowski) stanowi poniekad podsumowanie dotychczaso-
wych rozwazan, gdyz dla Autora niezwykle cennym okazalo sie badanie cztonkow
wspolnot gamingowych, tj. grup stworzonych przez tworcéw internetowych, ktorzy
publikuja materialy zwiazane z grami cyfrowymi. W wyniku badan okazato sie, ze
relacje powstajace w cyberprzestrzeni wymagaja od wszystkich zainteresowanych
zaangazowania sie i wplywaja na funkcjonowanie graczy w swiecie rzeczywistym.

Ostatnia czastka zamykajaca ksiazke odnosi sie do regulacji prawnych, ja-
kie obowiazuja w systemie ustawodawczym. Kazdy z artykutow dotyka odrebnego
zagadnienia. Autorka pierwszego jest Michalina Duda-Hyz, uznana w Polsce znaw-
czymi kwestii prawnych zwigzanych z szeroko pojeta dzialalnoscia hazaradowa.
Przedstawila ona krotki rys historyczny dotyczacy tych zagadnien, ale clou opisu
stanowig przepisy prawne obecnie istniejgce. Natomiast Noemi Zaremba, Autorka
ostatniej pracy w tej ksigzce, skupita sie na aspekcie zwigzanym z prawnoautorskim
statusem gier komputerowych, dokonujac przegladu regulacji prawnej w polskiej
i miedzynarodowej przestrzeni normatywnej.

Zadna ksigzka nie jest dzietem tylko jednego cztowieka. Nawet jeSli na oktadce
widnieje nazwisko autora, nie autoréw, to w proces wydawniczy angazuje sie
kilkanaScie osob, a ich praca jest niezbednym elementem budujacym catosc.

Szczegolne podziekowania nalezg sie Autorom tych artykulow, ktorzy zgo-
dzili sie na publikacje swoich prac. Dziekuje wszystkim Recenzentom za poswie-
cony czas i podzielenie sie swoja wiedzg przy merytorycznej ocenie artykutow oraz
korektorkom, projektantce oktadki i sktadaczowi — bez Waszej pasji, zdolnosci
iumiejetnosci ksigzka by nie powstata.

Dziekuje za sfinansowanie wydania panu Dyrektorowi Instytutu Literaturo-
znawstwa KUL, dr hab. Grzegorzowi Maziarczykowi, prof. KUL.

Dziekuje rowniez Wydawnictwu KUL, a szczegolnie ks. dr. Pawlowi
Lewandowskiemu, kierownikowi ds. opracowania redakcyjnego i technicznego, za
pomoc oraz wsparcie przy publikacji.
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Jak skutecznie ,,odkurzy¢” stare planszowki?
Granie w gry i tworzenie gier, czyli o roli grywalizacji
w praktyce nauczycielskiej —wskazowki praktyczne

dr Katarzyna Prazmowska-Bartoszek
Wydzial Nauk Spotecznych / Pedagogika / Jezykoznawstwo
Wyzsza Szkota Administracji w Bielsku-Bialej
ORCID 0000-0002-6972-3640

Przez ostatnich kilkanascie, amoze nawet kilkadziesigt juz lat, jestesmy Swiadkami
ogromnych przeobrazen w polskiej szkole. Podstawe tych zmian stanowi przejscie
znauczania tradycyjnego, w ktérym to nauczyciel byt osoba prowadzaca, wszechwie-
dzacaicatkowicie odpowiedzialng za proces dydaktycznyijego efekty, a przyswajanie
nowych tresci w tym modelu odbywato sie zwykle w podobny, powtarzalny sposob —
w systemie klasowo-lekcyjnym, do ksztalcenia, w ktorym to uczniowie poszukuja roz-
wigzaninie tylkozdobywaja wiedze, ale przede wszystkim jg przetwarzajg i wykorzy-
stuja w praktyce'. Fundamentem nowoczesnego podejscia do edukacjijest uczenie
sie poprzez zdobywanie nowych doswiadczen, analizowanie, odkrywanie, poniewaz
najefektywniej uczymy sie wtedy, gdy jestesSmy emocjonalnie zaangazowani w proces
ksztalcenia. Takie zaangazowanie ucznia w proces uczenia sie poprzez dziatanie
mozna uzyskac dzieki stosowaniu aktywizujacych metod i technik nauczania oraz
zréznicowanych pomocy dydaktycznych?2. Kreowanie przestrzeni dla aktywnosci
ucznia polaczone zjego emocjonalnym zaangazowaniem jest mozliwe m.in. dzieki
wykorzystaniu i tworzeniu gier, ktérymi mozna postugiwac sie na kazdym etapie
edukacyjnym i praktycznie w ramach wszystkich nauczanych przedmiotow.

Znaczenie gier w edukacji

Gry — w réznych formach, o réznym poziomie trudnosci i zréoznicowanych zasa-
dach — towarzyszyly ludzkosci juz od czasow starozytnych. To aktywnos¢, ktorej
celem zazwyczaj jest rozrywka, dobra zabawa, ale tez realizacja wyzwan i ambi-
cji. Pomyst wykorzystania w procesie edukacji zasad, wedlug ktorych tworzone
sg gry, narodzil sie w Stanach Zjednoczonych, a jego celem bylo zwiekszenie za-
angazowania studentéw dzieki zastosowanym mechanizmom motywujacym3.
Wspotczesna dydaktyka ciggle poszukuje nowych, atrakcyjnych dla uczniow metod
nauczania, umozliwiajacych szybsze i bardziej efektywne ksztalcenie, nabycie no-
wej wiedzy i rozwijanie umiejetnosci w ciekawy, angazujgcy emocjonalnie sposob.
Naprzeciw tym wyzwaniom wychodzi idea gamifikacji (grywalizacji). Gamifikacja

1 J.Krzyzewska, Aktywizujqce metody i techniki w edukacji wczesnoszkolnej, Suwatki 1998, s. 13.

2 Tamze,s. 22-23.

3 A Klonczynski, Zalety i ograniczenia gamifikacji jako metody ksztatcenia w naukach humanistycz-
nych, ,Argumenta Historica. Czasopismo Naukowo-Dydaktyczne” 2016, nr 3, s. 61.
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(syn. grywalizacja®) to zbidr aktywnosci, ktorych celem jest rozwigzywanie proble-
mow z wykorzystaniem mechanizméw znanych z gier poprzez ich przeniesienie do
innych dziedzin zycia, np. do biznesu, handlu czy edukacji®>. Samo pojecie pochodzi
od angielskiego stowa game oznaczajacego gre. W edukacji metoda ta polega na
przystosowaniu do potrzeb edukacyjnych regut i zasad typowych dla réznego ro-
dzaju gier: komputerowych, fabularnych, planszowych i innych. Zamiennie uzywa
sie terminu grywalizacja, ktéry podkres$la role rywalizacji pomiedzy uczestnikami.
Ma ona jednak charakter motywujacy i mobilizujacy do pokonywania kolejnych
etapow i osiagania bardziej zaawansowanych poziomows®.

Cel artykulu

Celem niniejszych rozwazan, dotyczacych roli i znaczenia réznego rodzaju gier
we wspotczesnej edukacji, jest przede wszystkim przedstawienie praktycznych
rozwigzan i sposobow wykorzystywania znanych powszechnie elementow grywa-
lizacji w praktyce nauczycielskiej. Artykut ukazuje pozytywny wymiar uczniowskiej
rywalizacji potgczonej z zabawg oraz zdobywaniem wiedzy i poszerzaniem umie-
jetnosci na przykladzie gier i zabaw, ktére mozna wykorzysta¢ w ramach zajec
z przedmiotow humanistycznych (jezyk polski?, historia, wiedza o spoteczernstwie)
naroznych szczeblach edukacyjnych, w tym takze w pracy z uczniami ze specjalnymi
potrzebami. W podsumowaniu artykutu przedstawiono wady i zalety gamifikacji
oraz mozliwosci jej zastosowania w realiach polskiej szkoty.

Troche komputerowo, troche analogowo w praktyce szkolnej

Dzieci najwiecej i najchetniej ucza sie poprzez dziatanie. Dzialanie to rowniez udziat
w grach i zabawach. Jednym ze sposobdw aktywizowania uczniow jest tworzenie
przez nich lub granie w réznego rodzaju gry, w tym rowniez tzw. planszowki, ktére
stwarzaja okazje do tworczego przyswajania wiedzy, a takze nabywania nowych
umiejetnosci poprzez samodzielny wysitek, dziatalnos¢ odkrywczg i zaangazo-
wanie8. W czasach zdominowanych przez media, portale spotecznosciowe, tablety

4 Katarzyna Skok proponowata réwniez termin playifikacja dla podkreslenia aspektu rywalizacji,
a takze wspolpracy i rodzacej sie potrzeby zaspokojenia ciekawosci w celu poprawy zaangazo-
wania uzytkownika i zdobywania przez niego nowych doswiadczen. Gléwnym celem playifika-
¢ji w tym rozumieniu jest wywolanie zaciekawienia. Jak pisze autorka: ,celem gamifikacji jest
dostarczenie mechanizmow motywujgcych uzytkownika, celem playifikacji za$ dostarczenie
pozytywnego doswiadczenia” (K. Skok, Gamifikacja i edukacja — rola motywacji w procesie uczenia
sie, w: Przysztos¢ edukacji — edukacja przysztosci, red. W. Welskop, £6dZ 2014, s. 247).

5 Zza: Wielki Stownik Jezyka Polskiego PWN, https://wsjp.pl/haslo/podglad/106499/gamifikacja,
[dostep: 19.11.2021 1.].

6 A.Xlonczynski, Zalety i ograniczenia gamifikacji., s. 60.

7 Zob.tez: P.Kazmierczak, Gryw glottodydaktyce polonistycznej. Perspektywa teoretyczna oraz wnioski
praktyczne, Homo Ludens” 2020, nr 1, s. 74-87.

8 M. Mastowska, Zastosowanie zasad neurodydaktyki w terapii dzieci z niepetnosprawnosciq intelektu-
alnqg z wykorzystaniem gier planszowych, ,Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis. Stu-
dia Paedagogica” 2016, nr VII, s. 105.
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i smartfony wydawaloby sie, ze tradycyjne gry zostang odrzucone i zapomniane,
jednak one w ostatnich kilku latach przezywaja swdj renesans. Ludzie spotykaja
sie po to, aby wspolnie ze znajomymi zagra¢ w znane, popularne i ponadczasowe
planszéwki, pielegnowac relacje w kontakcie bezposrednim, a nie tylko wirtual-
nym. Warto zaszczepic¢ te mode rowniez wsrod dzieci, w tym takze przeniesc ja do
srodowiska szkolnego.

We wspotczesnym Swiecie szkola toczy nierowng walke z wirtualng rze-
czywistoscig, ze Swiatem, w ktorym funkcjonujg uczniowie, spedzajac w nim nie-
jednokrotnie po kilka godzin dziennie®. Swiat wirtualny jest jednak mocno prze-
bodzcowany, meczacy dla zmystdw, dynamiczny, ale i trudny, wymagajacy ciagle
ogromnej uwagii aktywnosci. Pomimo tego, granie w gry komputerowe to od wielu
lat najbardziej popularna forma rozrywki i spedzania czasu wolnego przez dzieci
i mlodziez w wieku szkolnym. Co wiecej — wiek uzytkownikéw gier i Internetu
obniza sie — coraz mtodsze dzieci wkraczaja do wirtualnej rzeczywistosci. Jest to
tendencja zauwazalna nie tylko w Polsce, ale i na calym $wiecie'®. Wobec faktu, iz
gry komputerowe uchodzg za tak atrakcyjng forme rozrywki i zabawy, moze warto
przeniesc chociaz niektdre ich elementy na grunt szkolny, aby zacheci¢ uczniéw do
rywalizacji, ktora przyniesie im wymierne korzysci w zakresie rozwijania posiada-
nej wiedzy i umiejetnosci. W jaki sposob zatem ,grywalizowac¢” w szkole? Jak tgczyc
podstawe programowa z elementami gamingu? Oswajajac ucznidéw z rozwiazaniami
inspirowanymi $wiatem gier, warto wykorzysta¢ nastepujace pomysty:

. Granie w malych grupach (najlepiej 4 osobowych) w gry planszowe stwo-
rzone przez nauczyciela do konkretnych tematéw / problemow / zagad-
nien — nauczyciel moze wykorzystac i ,przerobic¢” stare gry planszowe lub
stworzyc¢ dla uczniow wiasne plansze (rys. 1.). Przy tworzeniu warto pomy-
$le¢ o mozliwosci uniwersalnego wykorzystania gry — np. ustali¢ zawsze
te sama liczbe pol z pytaniami. W zaleznoSci od wieku uczniow i poziomu
trudnosci mozna przygotowac wedrowke od startu do mety przez np. czter-
dzie$ci ponumerowanych pol. Do takiej planszy nalezy przygotowac jedynie
kilka zestawow kart z czterdziestoma pytaniami, np. dotyczacymi wiedzy

9 W poréwnaniu ze $wiatem wirtualnym lekcja szkolna oceniana jest jako nudna, nieciekawa,
malo atrakcyjna, przestarzata. Wydaje sie, Ze szkole trudno nadazy¢ za wkraczajacym do niej
pokoleniem cyfrowych tubylcéw. Pojeciem tym postuzylt sie juz w 2001 roku Marc Prensky —
amerykanski badacz mediow. W opozycji do cyfrowych tubylcow wyrdznit cyfrowych imigran-
téw. Jako kryterium dokonania tego podziatu Prensky przyjal stosunek do nowych techno-
logii, ktory wynika z czasu obcowania z komputerem. Cyfrowi tubylcy urodzili sie w latach,
gdy komputery byly juz powszechnie dostepne, stanowity nierozerwalny element znanej im
rzeczywistosci, zas przedstawiciele cyfrowych imigrantow musieli przej$c¢ proces adaptowania
sie do nowych technologii i oswojenia ze zmianami, ktore ze sobg przyniosty (zob. M. Ciesiel-
ska, Wspotczesni studenci kierunkow technicznych — cyfrowi tubylcy, techniczni imigranci, ,Zeszyty
Naukowe Wydziatu Elektrotechniki i Automatyki Politechniki Gdanskiej” 2018, nr 58, s. 15).

10 K Kowalczuk, Wykorzystanie gry komputerowej w przeprowadzeniu zaje¢ dydaktycznych, w: Czto-
wiek, media, edukacja, red. J. Morbitzer i E. Musial, Krakéw 2013, s. 226-227.
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z roznych lektury szkolnych, czeSci mowy, waznych dat i wydarzen, postaci
historycznych, konstytucji RP, organizacji miedzynarodowych iin. Wowczas
zalaminowana plansza jest podstawg do praktycznie nieograniczonej ilo-
$ci rozgrywek prowadzonych w ramach réznych przedmiotéw. Aby jednak
uatrakcyjni¢ wyscig, warto wykorzystac¢ przynajmniej dwa elementy zaczerp-
niete ze Swiata wirtualnego — punktacje, dzieki ktorej mozna osiggnac okre-
slony poziom (kolejny level) oraz awatary. W ramach gamifikacji mianem
awataru okresla sie ,odpowiednik nas samych w postaci portretu bgdz innej
reprezentacji graficznej, z ktérg bedziemy sie utozsamiac¢"''. Przed przysta-
pieniem do gry uczniowie projektuja swoje awatary lub awatary bohaterow
lekturowych czy historycznych. Nie musi to by¢ portret danej osoby — awa-
tarem moze by¢ cos (znak, przedmiot, logo), z czym jest kojarzona, po czym
pozostata cze$c¢ klasy bez trudu ja rozpozna. Samo skonstruowanie awataru
jest dlauczniow zadaniem rozwijajgcym kreatywnosc i pomystowos¢, anga-
zujacym emocjonalnie i wymagajacym posiadania pewnej wiedzy lub zdo-
bycia istotnych informacji o postaci. Pionkami w grach bywajg niewielkie
przedmioty z przyczepionym awatarem (nakretki, samochodziki) czy nawet
male buteleczki po jogurtach oklejone na wzor postaci.

Rysunek 1. Przykladowe plansze do gier, samodzielnie stworzone przez nauczyciela (zrodto: wlasne)

11 W.Sak, Gamifikacja w edukacji, Jnformatyka w Edukacji” 2019, nr XVI, s. 224.
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Gdy plansza i pionki-awatary sg juz gotowe, nalezy zadba¢ o odpowiednig
fabule i przebieg gry. Gra ma by¢ misja, ktérej pokonanie prowadzi do osiggniecia
okreslonego celu. Gracz badz uczestnik zgamifikowanej czynnosci, aby osiggnac
sukces, nie musi wykonywac wszystkich zadan. Istnieje tez wiele sposobow i kom-
binacji umozliwiajgcych ich wykonanie!2. Warto wiec sklasyfikowac pola, oznaczy¢
je odpowiednimi kolorami, wprowadzi¢ punktacje lub zréoznicowac pytania. Gracz
moze mie¢ wybor pytania za 1, 2 lub 3 punkty / gwiazdki / cegielki / sztabki ztota'3
czy inne tematycznie zwigzane z grg nagrody. Im wyzsza wartos¢, tym trudniejsze
pytanie, ale w tej grze oprocz tego, kto dotrze pierwszy do mety, wazne jest rowniez to,
ile zdobedzie punktow. Za zwyciestwo w wyscigu mozna zaproponowac dodatkowe
np. 10 punktéw. Tego typu zgamifikowany wyscig jest duzo bardziej absorbujacy, an-
gazujacy, pozwala nie tylko na zdobywanie wiedzy, ale rowniez uczy analizy sytuacji,
strategicznego myslenia, podejmowania szybkich decyzji i wyciggania wnioskow.
Wsrod starszych uczniéw mozna wprowadzi¢ punkty ujemne za nieprawidtowa od-
powiedz lub ruchy wsteczne pionkéw. Pozwala to na prowadzenie dtuzszej i bardziej
skomplikowanej rozgrywki. Piszac o narzedziach gamifikacji, Wojciech Sak wspo-
mina takze m.in. o nagradzaniu za wysitek, mozliwosci poréwnywania wynikow czy
wprowadzeniu systemu odznaczen'4. Elementy te funkcjonujg rowniez w opisanych
rozwigzaniach. Nagradza¢ mozna w rozny sposob — kazdy zdobyty punkt zamieniac
na guzik, ztotg monete czy piegi Pana Kleksa. Uczestniczgc w grze, uczniowie moga
w formie zabawowej zdobywac informacje dotyczace swojego stanu wiedzy i poréw-
nywac sie z innymi. Uzyskanie lepszych wynikow, wyzszej pozycji w ostatecznym
rankingu, zazwyczaj bywa powodem do dumy i motywatorem do dalszego rozwoju
i doskonalenia. Powinno sie to jednak odbywac w atmosferze zabawy i zdrowej ry-
walizacji. Zakonczeniem rozgrywki moze by¢ nadanie tytuldow i odznaczen. Aby nikt
nie czul sie przegrany czy pokrzywdzony, nauczyciel powinien przygotowac ciekawe
i zabawne odznaki, np. uczen, ktory w ostatecznym rankingu zdobyt od 0-10 pkt.
zostaje ,Super Czytelnikiem z karnetem na wizyty w bibliotece” (aby w formie zartu
zacheci¢ go jednak do uzupelnienia brakow w wiedzy); od 11 do 20 pkt. ,Znawcg
lektur w obrebie gtownych watkéw”; od 21 do 30 pkt. ,Lekturowym Supermistrzem”;
od 31-40 pkt. ,Wybitnym Specjalistg od lekturowych kruczkow" itd. Wszystkie opisane
propozycje i narzedzia pozwalaja na podniesienie motywacji uczestnikow lekcji.
Pozwalajg rowniez w zabawny sposob roztadowac napiecie, ktére moze pojawic sie
w trakcie rywalizacji.

12 Tamze,s. 224-226.

13 wykorzystujac plansze na lekcji historii w klasie VIII do utrwalenia tematéw zwigzanych z zy-
ciem w Polsce w czasach PRL-u, uczniowie zdobywali kartki na cukier, mieso, make i inne pro-
dukty. Nie chodzito wiec tylko o dotarcie do mety, ale przede wszystkim zapewnienie rodzinie
produktéw niezbednych w codziennym zyciu.

14 Tamze, 224-227.
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. Tworzenie gier planszowych przez uczniow — w zgamifikowanej rzeczywi-
stosci lekcyjnej uczniowie moga poczuc sie rowniez tworcami $wiata rozgry-
wek. Obecne na rynku, nowoczesne gry planszowe, stanowigce inspiracje dla
dzieciimlodziezy, to duzo bardziej skomplikowane formy zabawy niz prosta
zaleznosc oparta na zasadzie: rzuc kostkg — przesun pionek o wylosowang
ilos¢ pol do przodu. Majg one zréznicowany poziom trudnosci i umozliwiaja
inicjowanie rozbudowanych kontaktow pomiedzy graczami. Wykorzystuje
sie w nich karty, zetony, figurki, klocki, kosci czy inne elementy, wcale nie jest
wymagane dolaczenie standardowej planszy'>. Podobne gry, na miare swo-
ich mozliwos$ci i umiejetnosci, moga tworzyc uczniowie w ramach réznych
przedmiotow i na wszystkich etapach edukacyjnych. Mechanizm tworzenia
tego typu rozgrywki wymaga podziatu rol, wybrania lidera grupy, mobilizuje
do interakcji i wspoélpracy. Jest to zadanie rozwijajace kompetencje emocjo-
nalno-spoteczne uczniow, aktywizujgce uczestnikdw zaje¢ oraz wzbudzajace
wnich poczucie sprawczosci. Oprocz kompetencji miekkich nastepuje rowniez
transfer wiedzy —uczniowie ucza sie od siebie, mobilizujg do wyszukiwania
informacji, uktadania pytan,zadan, polecen. Tworzg nawigzujacg do tematu
grafike niekiedy odznaki, nagrodyiinne bonusy.Grywalizacja w formie pracy
ucznidéw i opracowania przez nich gier sprawdza sie m.in. jako forma powto-
rzeniaiutrwalenia wiadomosci, na przyktad po zakonczeniu dziatlu, w pracy
zlekturamiczynalekcjach historii, czego przyktadem moga by¢ gry opartena
motywach powstania styczniowego stworzone przez uczniow klasy VII:

Rysunek 2. Gry planszowe wykonane przez uczniow klasy 7 (zrodto wtasne)

15 J.Francikowski, Wykorzystanie gier planszowych w nauczaniu przedmiotow przyrodniczych, ;Homo
Ludens” 2018, nr11,s.31-32.
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Po przygotowaniu gier przez kilka grup nastepuje wymiana i uczniowie
poznaja prace swoich kolezanek i kolegéw, maja mozliwos¢ sprawdzenia wiedzy
izweryfikowania umiejetnosci, a takze zainspirowania sie pomystami innych grup.

. Uczniowie w roli , zywych awatarow” — polaczenie gry, zabawy i ruchu —
polega na stworzeniu przestrzeni, w ktorej to uczniowie pelnig funkcje
,pionkow” i sami poruszajg sie po planszy. Mozna to realizowac na kilka
sposobéw. Jednym z nich jest przygotowanie planszy / drogi od startu do
mety w duzej klasie czy na szkolnym korytarzu. Mozna to uzyskac poprzez
przyklejenie do podtogi np. kolorowych kartek A4 czy wycietych matych stop,
ktore odpowiednio ponumerowane oznaczajg kolejne pola gry. Niezbedna
jest pula pytanizadan oraz jasno okreslony cel rozgrywki — tytu}, odznaka,
nagroda, by¢ moze bon dla zwyciezcy zwalniajacy z jednej kartkéwki. Innym
sposobem moze by¢ znana wszystkim ,gra w klasy” zmodyfikowana na
szkolne potrzeby, na przyktad:

Wolacz Imiestow
Narzednik Biernik Miejscownik Liczebnik Przystowek Zaimek
Celownik Przymiotnik
Dopetniacz Czasownik
Mianownik Rzeczownik

Rysunek 3. Gra w klasy jako przyktadowa plansza do utrwalania przypadkéw / cze$ci mowy

Uczniowie moga probowac pokonywac przygotowana trase na czas, nauczy-
ciel moze zaproponowac mini-zawody grupowe. Rywalizacja — tak wazna w $wiecie
gier —powinna miec¢ jednak zdrowy charakter, toczyc¢ sie na ustalonych i klarownych
zasadach, by¢ elementem, ktory nie przystoni zabawy i celu gldéwnego, ktérym jest
realizacja zalozen podstawy programowej w przyjemny dla uczniow i rownoczesnie
efektywny sposob.
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Zalety i wady gier w edukacji — podsumowanie rozwazan

Wykorzystanie gier, w tym rowniez planszowek w tradycyjnej lub nowoczesnej od-
stonie w praktyce edukacyjnej, ma niewatpliwie wiele zalet. Grupowa rozgrywka,
jezeli ma charakter rozsagdnej rywalizacji, zwieksza poziom zaangazowania dzieci
i przezywania jej rezultatow. Atrakcyjna fabula gry, potagczona z ruchem, zabawg,
tworczoscig plastyczng, dodatkowo podnosi motywacje uczniow. Ponadto, uczestnicy
moga uczyc sie wzajemnie, czerpac ze swoich doswiadczen, a takze kontrolowac sie
nawzajem i korygowac btedy'6. Grywalizacja wplywa na rozwdéj kompetencji spo-
tecznych, a ze wzgledu na stosunkowa tatwos¢ tworzenia oraz wykorzystywania gier
w edukacji, moze by¢ wykorzystywana rowniez w pracy z uczniami ze specjalnymi
potrzebami czy polecana przez nauczycieli rodzicom do wspolnej nauki i zabawy
z dzie¢mi. Granie w gry to nie tylko sposob na wyrazanie emocji, ale rowniez tre-
ning cierpliwosci, koncentracji uwagi, pamieci, logicznego myslenia czy analizy
ciggow przyczynowo-skutkowych. Rozwigzanie to ma jednak rowniez pewne wady.
Najwieksza z nich jest czasochtonnosc proponowanych dziatan — to jedna z przy-
czyn, dla ktérych wielu nauczycieli nie decyduje sie na wprowadzenie mechanizmow
o charakterze gamifikacji w obawie przed trudnosciami ze zrealizowaniem pod-
stawy programowej w zaplanowanym czasie. Grywalizacja czesto wigze sie rowniez
zduzym nakladem pracy i pomystéw, srodkéw, a takze materialdw. Pewien problem
moze stanowic¢ rowniez sama rywalizacja, szczegolnie jezeli w klasie znajdg sie
dzieci majgce problem z przegrywaniem, nie radzgce sobie z porazka, uwazajace, ze
zawsze musza zdoby¢ pierwsze miejsce i tylko to je cieszy. Jest to jednak sposob na
delikatne uswiadomienie, w formie zabawy i w przyjemnej atmosferze, ze w zyciu
spotykaja nas zarowno zwyciestwa, jak i porazki, z ktorych nalezy wyciggngc wnioski
i przekuc je w sukces (np. nie wygratem w grze, ale zdobylem wiedze i umiejetnosci,
ktore pozwolg mi lepiej napisa¢ sprawdzian).

Potencjal drzemigcy w roznego rodzaju grach i zabawach jest ogromny.
Wykorzystywanie ich w edukacji pokazuje i uswiadamia uczniom, ze zabawa row-
niez moze byc¢ zrodlem wiedzy, co wiecej — daje szanse na to, ze wiedza w ten spo-
sob zdobyta, potaczona z praktycznym dzialaniem i realnym zaangazowaniem,
zostanie na dluzej zapamietana. A taki jest cel nowoczesnej szkoly i efektywnego
nauczania z wykorzystaniem nowych metod i form pracy, w ktorym to uczen przej-
muje inicjatywe i jest wspotodpowiedzialny za swoja edukacje. Dawne ,trzy razy
zet — zaku¢, zda¢, zapomniec¢” moze zostac zastagpione przez ,zagrac i zapamietac”,
co niewatpliwie podkresla pozytywny aspekt rozwigzan o charakterze grywalizacji.

16 K. Cipora, M. Szczygiel, Gry planszowe jako narzedzie wspomagania rozwoju wezesnych kompetencji
matematycznych, ,Edukacja” 2013, nr 3, s. 67.
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Jak skutecznie ,odkurzy¢” stare planszéwki

Abstrakt

Na przestrzeni ostatnich kilkunastu lat jestesmy Swiadkami ogromnych przeobra-
zen polskiej szkoty. Podstawe tych zmian stanowi przejscie z nauczania tradycyjnego
do ksztalcenia opartego na aktywnosci uczniow, ktéra wspomagana jest stosowa-
niem przez nauczycieli aktywizujacych metod nauczania. Niniejszy artykut dotyczy
wykorzystywania gier, w tym zwtaszcza gier planszowych, we wspotczesnej edukacji.
Przedstawiono w nim krotko idee grywalizacji oraz zalety wynikajace z tworzenia
oraz grania w gry przez uczniow na roznych etapach edukacyjnych i w ramach
roznych przedmiotow szkolnych. Gléwnym celem artykutu jest zaprezentowanie
dobrych praktyk i podzielenie sie doswiadczeniami z wlasnej praktyki nauczy-
cielskiej, w ramach ktorych uczniowie moga zdobywa¢ wiedze i doskonali¢ swoje
umiejetnosci rownoczesnie rozwijajac kreatywnos¢, umiejetnosc wspotpracy w gru-
pie oraz angazujac sie emocjonalnie w wykonywane czynnosci. Zarowno granie
w gry,jakiich tworzenie, wspomaga proces edukacyjny, rozwija logiczne myslenie,
koncentracje, pomaga w zapamietywaniu. Przyczynia sie do rozwoju kompetencji
spoleczno-emocjonalnych, a takze wplywa na motywacje uczestnikéw rywalizacji.
Grywalizacja moze i powinna by¢ wykorzystywana réwniez w pracy z uczniami ze
specjalnymi potrzebami, ktorzy ze wzgledu na roznego rodzaju zaburzenia i trud-
nosci wymagaja dodatkowego wsparcia, stosowania metod aktywizujacych, plansz,
modeli, pomocy, w tym takze gier, np. planszowych. Gamifikacja to forma zabawy,
dzieki ktorej uczniowie, bawigc sie, ,mimochodem"” przyswajajga nowe tresci i na-
bywaja umiejetnosci wymagane w podstawie programowe;j.

Stowa klucze: grywalizacja, gamifikacja, gry planszowe, metody aktywizujace

Abstract

Over the past years, we have witnessed enormous transformations in Polish schools.
The shift is based on a move from traditional teaching to teaching based on student
activity, which is aided by teachers' use of activating methods. This article deals with
the usage of games, especially board games, in contemporary education. It briefly
describes the idea of gamification and the advantages of playing and creating ga-
mes to learning at various educational stages and within numerous school subjects.

The main objective of the article is to present examples of using gamification
in the classroom and to share experiences from my teaching practice. The students
can acquire knowledge and improve their abilities while developing creativity and
cooperating in a team. Furthermore, they may become more emotionally involved
in the performed activities. Both playing and creating games support the educatio-
nal process, develop logical thinking, concentration, and help to remember things.
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Moreover, gamification contributes to social-emotional competencies development
and affects participants motivation.

Gamification can and what is more, should be used when working with
students with special needs who, due to various types of disorders and difficulties,
require additional support in learning, for example, activating methods, boards,
models, and other numerous aids including board games. Gamification is a form
of play, thanks to which students, when playing “casually”, acquire new content and
skills required by the core curriculum.

Keywords: gamification, board games, activating teaching methods
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Wstep

Celem niniejszego artykulu jest przedstawienie gry miejskiej jako narzedzia, ktore
moze by¢ wykorzystywane do pracy na lekcjach jezyka polskiego w szkole podsta-
wowej, zwlaszcza w kontekscie edukacji regionalnej. Poczatkowa czesc tekstu ma za
zadanie przyblizy¢ definicje regionalizmu oraz konkretne cele prowadzenia eduka-
cjiregionalnejnalekcjach jezyka polskiego. Przy planowaniu technik i metod pracy
wartowzia¢ pod uwage zastosowanie gier miejskich. Kolejna czes¢ artykutu zawiera
refleksje na temat ich potencjalu dydaktycznego. Nastepnie oméwione zostang za-
sady tworzenia gier, a takze zaproponowany zostanie autorski projekt gry miejskiej,
ktérej celem jest wprowadzenie uczestnikow w swiat regionalizmoéw krakowskich.

Regionalizm i edukacja regionalna

Myslenie o edukacji regionalnej i proba stworzenia metody ulatwiajacej wpro-
wadzanie jej elementow na grunt szkolnej polonistyki wymaga podjecia proby
zdefiniowania pojec regionalizm oraz edukacja regionalna. Renata Przybylska, w ar-
tykule wstepnym stownika regionalizméw krakowskich Powiedziane po krakowsku,
zdefiniowatla regionalizmy krakowskie, opisujac je jako:

rozne zjawiska jezykowe, ktore wyrézniaja mowe mieszkancow Krakowa po pierw-
sze od tzw. polszczyzny ogdlnej, a po drugie — od mowy mieszkancéw dwoch in-
nych polskich miast: Warszawy i Poznania, stanowigcych centra konkurencyjnych

odmian regionalnych polszczyzny: warszawskiej i poznanskiej2.

Na podstawie powyzszej definicji regionalizmy krakowskie mozemy ro-
zumie¢ przede wszystkim jako sktadniki polszczyzny regionalnej Krakowa. Tym

1 Artykul powstal na podstawie pracy licencjackiej Dydaktyczna gra miejska. Regionalizmy krakow-
skiew nauczaniu polonistycznym w klasach IV—VIII szkoty podstawowej napisanej pod kierunkiem
dr hab. Agaty Kwasnickiej-Janowicz, prof. U], i obronionej 14 wrzesnia 2020 roku.

2 R. Przybylska, Ogdlna charakterystyka stownika, w: Powiedziane po krakowsku. Stownik regionali-
zmow krakowskich, red. D. Ochmann, R. Przybylska, Krakéw 2018, s. 9.
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samym umieszczamy je w kategoriach jezykoznawczych. W sktad tak rozumianych
regionalizméw wchodza takze regionalizmy kulturowe, np. nazwy wiasne takie
jak Gotebnik, Jagiellonka czy Audi Max, nazywajace charakterystyczne dla Krakowa
miejsca3. One shuzg tutaj za odniesienia do konkretnych elementow kultury ma-
terialnej regionu — w tym wypadku krakowskich budynkéw. Wykraczamy wiec
poza elementy wylacznie jezykowe, wkraczajac tym samym na teren lokalnego
dziedzictwa materialnego, a wiec tozsamosci samego miasta — rozgladamy sie po
Krakowie, zastanawiajac sie, jakie elementy sg charakterystyczne wylacznie dla
tego miejsca i istniejg jako takie w sSwiadomosci mieszkancow.

Pojecie edukacji regionalnej odnosi nas jednak takze do spoteczno-kultu-
rowego znaczenia stowa regionalizm. Edukacja regionalna rozumiana jest bowiem
jako koncepcja pedagogiczna nastawiona na poznanie przez ucznioéw najblizszego
otoczenia —regionu zamieszkania. Sktadac by sie na nig mialy wiedza o regionie —
historyczna, geograficzna, ekologiczna — i jego kulturze: osrodkach kulturalnych,
zabytkach, czasopismach, tradycjach i zwyczajach, folklorze, jezyku“. Jednym z celow
prowadzenia tak rozumianej edukacji regionalnej jest ksztaltowanie tozsamosci
ucznia, a wiedza z zakresu kultury jezyka, Swiadomos$¢ wystepowania réznych
odmian jezyka polskiego, cale bogactwo ksztalcenia jezykowego sktadac sie moga
na tozsamosc jezykowa mlodych uzytkownikow polszczyzny°. Wspotczesny regio-
nalizm w znaczeniu spoteczno-kulturowym:

oznacza [..] kategorie okreslonych dzialan spotecznych, zmierzajacych do utrwala-
niaipoglebiania, po pierwsze — tozsamosci spoteczno-kulturowej oraz, po drugie —
wszechstronnej aktywizacji (kulturalnej, gospodarczej itd.) calego obszaru, ktéry

najlatwiej jest zakresli¢ na podstawie granic regionu administracyjnego®.

Jan Grad, snujac rozwazania nad wspotczesnym sensem regionalizmu w uje-
ciu spoteczno-kulturowym, wyznaczyl trzy jego znaczenia, zaznaczajac, ze funkcjo-
nuja one roztacznie lub wystepuja w pewnych kombinacjach. Regionalizm moze
by¢ rozumiany jako:

3 Tamze,s. 11.

4 M. Grabowski, Edukacja regionalna w kontekscie teoretycznym, ,Edukacja regionalna w teorii
ipraktyce” 2010, z. 1-2, s. 5-13.
http://bazhum.muzhp.pl/media//files/Edukacja_Elementarna_w_Teo-
rii_i_Praktyce_kwartalnik_dla_nauczycieli_/Edukacja_Elementarna_w_Teo-
rii_i_Praktyce_kwartalnik_dla_mauczycieli_-r2010-t-n1_2/Edukacja_Elemen-
tarna_w_Teorii_i_Praktyce_kwartalnik_dla_nauczycieli_-r2010-t-n1_2-s5-13/
Edukacja_Elementarna_w_Teorii_i_Praktyce_kwartalnik_dla_nauczycieli_-r2010-t-n1_2-s5-13.
pdf [dostep: 06.02.2022 1.]

5 H.Skorowski, Dziedzictwo kulturowew regionie, w: Szkota a regionalizm, red. A. Kociszewski, A. Ome-
laniuk, W. Pilarczyk, Ciechanow 1996, s. 13-22 oraz J. Damrosz, Rola nauczyciela w krzewieniu loka-
lizmu i regionalizmu, w: Szkota a regionalizm, red. A. Kociszewski, A. Omelaniuk, W. Pilarczyk, Cie-
chandéw 1996, s. 57-70.

6 J.Damrosz, Rola nauczyciela w krzewieniu lokalizmu i regionalizmu, w: Szkota a regionalizm, s. 58-60.
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1. ideologia, sSwiadomos¢ lub tozsamosc¢ regionalna;

2. catoksztatt dziatalnosci kulturowej podejmowanej w ramach regionu deter-
minujacej jego specyfike, unikatowos¢; dziatalnos¢ ta uruchamiana spon-
tanicznie, jest rowniez w duzej mierze sterowana instytucjonalnie i celowo
ukierunkowywana na zachowanie tozsamosci regionalnej;

3. ruch spoteczno-kulturalny ukierunkowany na upowszechnianie $wiadomo-
Sciregionalnej’;

Przytoczone tutaj definicje regionalizmu zdaja sie odzwierciedla¢ myslenie
nauczycieli polonistéw o regionalizmie zarowno w znaczeniu jezykowym (jako
elemencie jezyka typowym dla danego regionu), jak i spoteczno-kulturowym (jako
dzialania spoteczne dazace do poznania wlasnego regionu i typowych dla niego
elementdéw kultury). Majac to rozréznienie na uwadze, przyjrzyjmy sie temu, w jaki
sposob edukacja regionalna realizowana jest na gruncie szkolnym.

Cele wprowadzania elementow edukacji regionalnej w szkole podstawowej

Obecnie elementy edukacji regionalnej wprowadzane sa m. in. na lekcjach jezyka
polskiego czy historii. Najnowsza i obowigzujaca aktualnie Podstawa programowa
ksztatcenia ogolnego dla szkoty podstawowej® w ramach przedmiotu jezyk polski
uwzglednia dla klas IV —VIII bezposrednio trzy zagadnienia zwigzane z regionem
iregionalizmem w celach nauczania polonistycznego. Zaktada, ze uczen:

. poznaje zycie kulturalne swojego regionu (kl. IV — VI);
. wyroznia srodowiskowe i regionalne odmiany jezyka (kl. VII — VIII);
. uczestniczy w zyciu kulturalnym w swoim regionie (kl. VIT — VIII)®.

Obecni uczniowie szkot podstawowych maja ,poznac zycie kulturalne swo-
jego regionu” — jednak zaktada ono czynne uczestnictwo w kulturze regionu czy
tez np. czytanie zrodel na ten temat? Brak dookreslenia sprawia, ze nauczyciel
moze zdecydowac np. o wprowadzeniu tylko wybranych cech kultury regionalnej,
a pomingc¢ zagadnienie jezyka regionu (lub odwrotnie) — przynajmniej na etapie
klas IV — VI szkoly podstawowej.

Uczniowie starszych klas powinni juz ,wyrozniac regionalne cechy jezyka”,
a wiec umiec wskazac roznice pomiedzy jezykiem regionalnym a ogélnopolskim.
Wskazywanie znow zaktada¢ moze tutaj proces bierny, nie zas czynne uzycie jezyka

7 J.Grad, Wspdiczesny sens regionalizmu, ,Sensus Historiae” 2010, nr 1, s. 51-68
http://www.sensushistoriae.epigram.eu/index.php/czasopismo/article/view/121/118
[dostep: 22.01.2022 1]

8 Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej. II etap edukacyjny: klasy IV-VIIL
Jezyk polski. Cele ksztatcenia — wymagania ogdélne, Dz.U. z 2017 1., poz. 356, S. 59-70
https://podstawaprogramowa.pl/files/D2017000035601.pdf [dostep: 30.01.2021 1]

9 Tamze,s. 64-68.
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regionalnego na lekcjach jezyka polskiego, podczas gdy w zyciu kulturalnym wia-
snego regionu uczen powinien juz ,uczestniczyc”, co z jezykowego punktu widzenia
zaklada proces czynny, aktywny, nie zas bierne odtwarzanie jakichs tresci.
Swiadomy nauczyciel bedzie dazyt do tego, by jego uczniowie poznawali
Swiat w sposob jak najbardziej aktywny. Dzi$ edukacja regionalna to nie tylko
poszukiwanie wlasnej tozsamosci, to takze proces uczenia sie o bardzo zréznico-
wanym spoleczenstwie, w ktérym zyjemy, nauka tworczego myslenia oraz impuls
do poznawania nowych kultur, rozpoczecia dialogu miedzyregionalnego czy mie-
dzykulturowego'©.Jak wiec pracowac z uczniami, by pokazac im zarowno jezykowy,
jakispoteczno-kulturowy wymiar regionalizmu? Jak zacheci¢ ich do swiadomego,
refleksyjnego poznawania wilasnego regionu? Jakie metody nauczania stosowac?

Gry dydaktyczne w edukacji szkolnej

Johan Huizinga stwierdzit, ze zabawa to czynnik tkwigcy we wszystkim, co istnieje na
Swiecie!'. Wedlug niego zabawa jest starsza od kultury, poniewaz kultura zaktada wy-
stepowanie ludzi, a zwierzeta bawily sie juz zanim powstali ludzie: ,Wszelkie podsta-
wowe cechy zabawy sg juz urzeczywistnione w igraszkach zwierzat"'2. Na przyktad
Psy zapraszaja sie wzajemnie do zabawy przez rézne ceremonialne gesty i postawy,
przestrzegajac przy tym roznych zasad'3. Augustyn Surdyk twierdzi, Ze historia
wykorzystania technik znanych dzisiaj jako ludyczne siega starozytnosci'4. Teresa
Siek-Piskozub wymienia chiniska gre Wei — Hai (znang dzisiaj pod nazwa Go) jako
prekursorke dzisiejszych gier symulacyjnych'>. Wykorzystanie elementow dramy
czy improwizacji odnajduje sie za$ wsrdd technik stosowanych do nauczania greki
itaciny przez sw. Augustyna, ktory proponowat swoim uczniom odgrywanie rél na
podstawie dialogow czy recytacje'®. Nawet znana dzis wszystkim gra w szachy byta
wykorzystywana przez zolnierzy w celach dydaktycznych — jako gra symulacyjna
stuzaca do nauki strategii rozgrywania bitew'”. Przyktady te dowodzg, ze techniki
ludyczne sa z powodzeniem wykorzystywane w celach dydaktycznych juz od wiekow.

10 Por.T.Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje w procesie glottodydaktycznym, Poznan 1995.

11 J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako zrodto kultury, tham. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa
1998, s.7.

12 Tamze,s. 10.

13 Tamze.

14  A. Surdyk, Edukacyjna funkcja gier w dobie , cywilizacji zabawy”, ,Homo Communicativus” 2008,
nr 3(5), s. 27-46
https://repozytorium.amu.edu.pl/bitstream/10593/1585/1/Edukacyjna%20funkcja%20
gier%%20w%20dobied%20cywilizacji%20zabawy.pdf [dostep online 17.01.2022]

15 T.Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje w procesie glottodydaktycznym, Poznan 1995, s. 31-32.

16 L.G.Kelly, 25 centuries of language teaching, Rowley 1969 [cyt. za:] T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i sy-
mulacje w procesie glottodydaktycznym, Poznan 1995, s. 32.

17 A.Surdyk, Edukacyjna funkcja gier, s. 35.
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Wwincenty Okon wsrod metod nauczania wyroznit gry dydaktyczne, zaznacza-
jac, ze posiadajg one ,pierwiastek zabawy”, co stanowi ich ceche charakterystyczna.
Zauwazyt takze ciekawa wtasciwos¢: ,Zabawa jest dzialaniem wykonywanym dla
przyjemnosci, ktorg sama sprawia, stanowi wiec, wtasnie przez to, czynnik szcze-
golnie pozadany w toku uczenia sie"s.

Dzieci, do czasu pojscia do szkoly, spedzaja czas glownie na zabawie, jest
to ich naturalna forma aktywnosci. Wobec tego mozna jg wykorzysta¢ w proce-
sie nauczania jako dzialanie znane i bliskie uczniowi, ktéore dodatkowo sprawia
przyjemnosc. Postuzy¢ moze do tego gra, definiowana przez Okonia jako odmiana
zabawy, ktora polega na przestrzeganiu dokladnie sprecyzowanych regute. wsréd
gier dydaktycznych autor zwrdcil szczegdlna uwage na: inscenizacyjne, polegajace
na odgrywaniu roli w sytuacji fikcyjnej oraz symulacyjne, polegajace na nasladowa-
niu, odtwarzaniu ztozonych problemoéw, wymagajacych samodzielnego rozwigza-
niaze. Czestaw Kupisiewicz zauwazyl, ze gry dydaktyczne cieszyly sie popularnoscia
w szkolnictwie juz od lat 60. XX w2,

Huizinga zaznaczyl, ze kazda gra ma swoje reguly, od ktérych nie mozna
odstepowac?2. Czesto owiana jest tajemnicg, a wjej obrebie nie obowigzuja zasady
codziennego zycia. Innosc i tajemniczos$¢ gry czesto uwidocznia sie najwyrazniej
w przebraniu, ktore dopelnia ,niezwyklosci” sytuacji. Cztowiek zamaskowany lub
przebrany gra jakas inng osobe, staje sie kims lub czyms innym na potrzeby gry?3.
Zabawa opiera sie na wyobrazni grajacego, dlatego jest czynnoscig pozbawiona
regut i niejednolita. Dziecko potrafi odgrywac role sprzedawcy, a chwile pozniej
,zosta¢” Indianinem?24. Gra jest bardziej zorganizowana, podlega $cistym regutom
imajednolita strukture. Ogranicza w ten sposob dowolnosc¢ zabawy, ale tym samym
zyskuje na spdjnosci, staje sie bardziej jednolita. Mtody gracz uczy sie zarowno ge-
neralizacjii abstrahowania, jak i dostosowywania wtasnych dziatan do wymagan
danej gry. Uczy sie wiec takze posrednio funkcjonowania w spoteczenstwie, w kto-
rym jednostka powinna spelniac¢ okreslone zasady2°>. Warto jednak podkresli¢, ze gra
izabawa nierozerwalnie sie ze soba tacza. Kazda gra ma w sobie bowiem elementy
zabawy. Gra jest czynnoscig wytyczong wedle Scistych regul, w ktorej czesto liczy sie

18 W.Okon, Gry dydaktyczne, w: tegoz, Wprowadzenie do dydaktyki ogdlnej, Warszawa 1995, s. 265-268.

19 Tamze,s. 265.

20 Tamze, s. 266. Klasyfikacji gier dydaktycznych dokonali takze m.in.: C. Kupisiewicz (C. Kupisie-
wicz, Podstawy dydaktyki ogélnej, Warszawa 1995, s. 152-155) oraz F. Szlosek (F. Szlosek, Gry dydak-
tyczne, Warszawa 1999, s. 6-8).

21 C.Kupisiewicz, Podstawy dydaktyki ogdlnej, Warszawa 1995, s. 152-155.

22 J.Huizinga, Homo ludens..., s. 28.

23 Tamze,s.31.

24 M. Wroblewski, Gra jako model spoteczny. O potrzebie grania w spoteczeristwie ponowoczesnym,

,Homo Ludens”, 2009, nr 1, s. 289—301.
https://www.ptbg.org.pl/wp-content/uploads/2020/05/Micha%C5%82-WR%C3%93BLEWSKI-
-Gra-jako-model-spo9%C5%82eczny.-O-potrzebie-grania-w-spo%C59%82ecze%C5%84stwie-
-WSp9%C3%B3%C5%82czesnym.pdf [dostep: 18.08.2020 r.]
25 Tamze.
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przewidywanie i chtodna kalkulacja, poniewaz celem jest wygrana. Zasada gry jest
rywalizacja, wzabawie ten element nie wystepuje. Istnieje jednak drugie oblicze gry,
przejawiajace sie wtasnie w swobodnej zabawie, rozluzniajacej w pewnym stopniu

schemat regut. Tak wiec w grze opartej na zabawie mozna czerpac radosc¢ z samego

grania, nie skupiajgc sie na wygranej. Warto ten element nieskrepowanej zabawy
wykorzystac i postugiwac sie grami na lekcjach, aby naturalna potrzeba dziecka do

bawienia sie mogta zostac zaspokojona takze w szkole. Energia, dynamika i zaan-
gazowanie ruchowe sprzyjajga nauce — Franciszek Szlosek twierdzi: ,uczen zawsze

uczy sie poprzez dzialanie"?®.

Gry miejskie

Krzysztof Bielecki ze swoim projektem Urban Playground (ang. dost. ‘miejski plac
zabaw') przyczynit sie do spopularyzowania gier miejskich w Polsce. To od jego
projektu wywodzi sie sama nazwa gry miejskie, gdzie miejskie ma tutaj oznaczac
‘inspirowane miastem'ijednoczesnie ‘rozgrywane w przestrzeni miejskiej’. Miasto
ma stanowi¢ punkt wyjscia, plansze do gry, po ktdrej ludzie poruszajg sie, wy-
konujac poszczegolne zadania tak, by jak najszybciej dotrze¢ do mety?’. Trudno
na razie o ugruntowang definicje tego typu gier, warto jednak zwrdci¢ uwage na
fakt, ze niektdrzy grami miejskimi nazywajg takze te rozgrywane na terenie wsi
czy kompleksu budynkéw. Cecha charakterystyczng gier miejskich miataby byc¢
wiec po prostu pewna zamknieta — wyznaczona przez poszczegolne punkty na
mapie — przestrzenzs.

Gry miejskie zdajg sie taczy¢ w sobie niekiedy elementy gier sportowych
(np. podchoddéw) i symulacyjnych, niekiedy strategicznych i specjalistycznych (zgod-
nie z klasyfikacjg Szloska2°), a czasami wykorzystujg metody z pogranicza zabawy
idzialalnosci artystycznej — takie jak happening czy flash mobs3e.

Prekursorem w tworzeniu gier miejskich na gruncie polskim jest wspomi-
nany juz Bielecki, autor wielu gier rozgrywanych na terenie Warszawy. Pierwsza gre
z serii Urban Playground zorganizowat w 2005 roku. Swoje wspomnienia z organizacji,
przebiegu i odbioru gier przez uczestnikow oraz wspotorganizatoréw (agentéow)
spisal w nietypowej ksigzce Miasto to gra?', ktora nie tylko przedstawia dorobek
autora w zakresie tworzenia gier miejskich, ale swojg forma wprowadza rowniez
czytelnika w Swiat tajemniczej zagadki.

26 F.Szlosek, Gry dydaktyczne..., s. 5.

27 K. Bielecki, Miasto to gra, Warszawa 2008, s. 395.

28 M. Curylo, Gra miejska jako forma promocji biblioteki akademickiej, [w:] Biblioteki bez uzytkowni-
kow...? Diagnoza problemu: V Ogdlnopolska Konferencja Naukowa, Suprasl, 14—16 wrzesnia 2015, red.
H. Brzezinska-Stec, J. Zochowska, Biatystok 2015, s. 375-389. https://repozytorium.uwb.edu.pl/
jspui/bitstream/11320/4521/1/25_Curylo.pdf [dostep: 02.02.2022 1]

29 Por.F. Szlosek, Gry dydaktyczne, Warszawa 1999, s. 6—8.

30 A. Surdyk, Edukacyjna funkcja gier w dobie , cywilizacji zabawy”, ,Homo Communicativus” 2008,
nr 3(5), s. 27-46.

31 K. Bielecki, Miasto to gra, Warszawa 2008.
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Hasto do rozpoczecia pierwszej gry zostalo umieszczone w Internecie wraz
z instrukcja dla graczy:

Zarezerwuj sobie troche wolnego czasu w niedziel¢ 18 grudnia 2005 1. Wez ze

sobg kartke papieru, cos do pisania i pojaw sie w centrum Warszawy. Okoto

17:00 pod Rotundg pojawi sie cztowiek w czapce Swietego Mikotaja, ktéry be-
dzie tam do 17:15. PodejdZz do niego i powiedz: Wiem, co robites wczoraj w nocy,
a dostaniesz kartke z zasadami pierwszej gry z serii Urban Playground.
Wszystko odbywa sie na ,planszy” bedacej fragmentem tkanki miejskiej

Warszawy (ulice, budynki, zakamarki). Celem uczestnikow bedzie odnale-
zienie... ale o tym na miejscu32.

Prekursor gier miejskich postanowit wykorzysta¢ ,tkanke miejska” do wia-
snych potrzeb, stworzyl na podstawie znanych sobie miejsc plansze do gry, ktéra
wyznaczaly poszczegélne punkty na mapie Warszawy33. W ten sposob uczestnicy
mogli spojrze¢ na miasto z innej perspektywy. Celem kazdej takiej gry jest odszu-
kanie agentow, czyli osob z przypietymi identyfikatorami. Na plakietkach widnieje
odpowiednie stowo, bedgce czescig hasta lub tez odsylaja one winne miejsca, gdzie
nalezy szuka¢, stanowigc w ten sposob podpowiedz dla uczestnikdw. Na kartce z za-
sadami gry rozpisane sa podpowiedzi, jak znalez¢ poszczegolne punkty, w ktérych
znajduja sie agenci. Istniejg zaréwno punkty ,martwe”, jak i ,zywe"4. Punkty martwe
to po prostu zagadki czy tamigtéwki do rozwigzania, np. dziatania matematyczne,
odczytanie zaszyfrowanego hasta. Kazda rozgrywka konczy sie podaniem hasta
iwezwaniem: Pamietaj! Miasto to gra!3s. Nastepnie inicjator pomystu sprawdza karty
gryiprzyznaje punkty poszczegolnym graczom czy druzynom. Wyniki mogg pozna¢
Po wejsciu na strone http://www.urban-playground.org.

Caly projekt cieszyl sie ogromna popularnoscig wsrod mieszkancow
Warszawy, a widok przebiegajacych z miejsca na miejsce ttuméw nierzadko in-
teresowal przechodniow, media, a nawet stuzby miejskie. Ta efektowna forma
rozrywki stala sie popularng odskocznig od codziennosci, a tajemnicze hasta
poszczegolnych rozgrywek oraz perspektywa dowiedzenia sie, jak koriczy sie cata
historia przyciagata coraz wiecej zadnych wrazen graczy. Projekt stanowit impuls
do podejmowania podobnych inicjatyw w innych miastach Polski3e.

Obecnie tego typu dziatania — gry rozgrywane w przestrzeni miejskiej — co-
raz bardziej zyskujg na popularnosci. Jak twierdzi Olga Nowakowska, dzieje sie tak
ze wzgledu na ich oczywisty ludyczny charakter. Autorka dokonata klasyfikacji
gier miejskich ze wzgledu na pelnione przez nie funkcje i wyroznita: pasjonackie,

32 Tamze,s.18.

33 Tamze,s. 20.

34 Tamze,s. 21, 26,395-396.
35 Tamze,s. 28,43,44,69.
36 Tamze,s.404—405.
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edukacyjne oraz komercyjne gry miejskie3’. Co ciekawe, dydaktyczne gry miejskie
wykorzystujg elementy gier sytuacyjnych —wecielanie sie w role np. kustosza muzeal-
nego w poszukiwaniu zaginionych elementéw obrazow3s czy odtwarzanie czynnosci
postaci zopowiadania — Aurelii —w projekcie Urban Playground3°. Celem takiej gry
jestrozwigzywanie pewnego hipotetycznego problemu, zagadki. Gry miejskietacza
w sobie takze elementy gier sportowych czy terenowych — zadaniem uczestnikéw
jest czesto bieganie po miescieiposzukiwanie okreslonych obiektéw w przestrzeni
miejskiej. Uczestnicy nierzadko proszeni sg takze o rozwiazanie krzyzowki, rebusu,
dzialania matematycznego, ztamanie szyfru — a wiec mamy tu takze do czynienia
z grami okreslanymi przez Szloska jako specjalistyczne. Nie bez powodu Bielecki
przed jedna z gier drugiej edycji projektu Urban Playground proponowat uczestni-
kom: Juz teraz rozpocznij przygotowania, ¢wicz ciato i umyst, kompletuj sprzet, ktory
moze przydac sie podczas rozgrywki, bo nigdy nie wiesz, co czeka cie na planszy"+.

Dynamiczne rozgrywki miejskie zyskaty swoich zwolennikow nie tylko wéréd
warszawian, projekt zapoczatkowal tworzenie gier miejskich takze w innych mia-
stach Polski, m. in. w Krakowie4.

Gry miejskie w nauczaniu polonistycznym

Gry miejskie stajg sie takze popularng forma przekazywania wiedzy. W Internecie
znalez¢ mozna porady dla nauczycieli, jak taka gre miejska stworzy¢. Malgorzata
Bernowska stworzyta projekt gry miejskiej, gdzie miasto (Zator w woj. matopolskim)
stalo sie plansza, a gracze badaczami jego geografii i historii42. Nauczyciele tych
przedmiotéw stworzyli scenariusz, trase gry i zagadki do poszczegolnych stacji.
Uczniowie stali sie nie tylko graczami, niektorzy z nich pelnili réwniez role agentow,
czyli oséb odpowiedzialnych za swdj punkt/miejsce na trasie gry. Druzyny rozwiazy-
waly zagadki zwigzane z historig miasta (puzzle, krzyzowki) rozszyfrowywaly zdjecia
idaty, udawaly sie w celu rozwigzania zadan do urzedu, banku i restauracji. Celem
gry bylo: zwiekszenie wiedzy uczniéw na temat wlasnego regionu, przekazanie
w nowatorski i zabawowy sposob wiedzy na temat zabytkéw, charakterystycznych
miejsc w Zatorze, ksztaltowanie poczucia wspolnoty oraz istnienia i znaczenia
matej ojczyzny w zyciu czlowieka. Graczami jednej wersji byli uczniowie szkoty pod-
stawowej, natomiast druga przygotowana zostata dla uczniéw gimnazjum. Fabula

37 O.Nowakowska, Wszystko gra! Gry miejskie w przestrzeni Warszawy, ;Homo Ludens” 2011, nr 1 (3),
Poznan s. 155-166 https://www.ptbg.org.pl/wp-content/uploads/2020/05/0lga-NOWAKOWSKA-W-
szystko-gra-Gry-miejskie-w-przestrzeni-Warszawy-.pdf [dostep: 01.02.2022 1]

38 Por. gry muzealne, bedgce odmiang gier miejskich, organizowane m.in. przez Muzeum Naro-
dowe w Krakowie: https://mnk.pl/gry-muzealne [dostep: 29.08.2022]

39 K. Bielecki, Miasto to gra, Warszawa 2008.

40 Tamze,s. 347.

41 Por https://miastotoplansza.pl/miasta/krakow/ [dostep: 29.08.2022]

42 M. Bernowska, Gra miejska — jak stworzy¢?http://www.superbelfrzy.edu.pl/projektomania/gra-

-miejska-jak-stworzyc/ [dostep: 04.02.2022 1.].
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nawigzywatla do historii miasta. Na podstawie wtasnych doswiadczen pomystodaw-
czyni gry zacheca innych nauczycieli do tworzenia gier miejskich i przygotowata
dla nich instrukcje+s.

W 2011 roku Polska Akcja Humanitarna zainicjowata przewodnik dla szkot
Jak zorganizowac gre miejskq, ktorej autorem jest tukasz Bartosik+4. Najwazniejsze
zasady przedstawione zostaly w 10 punktach:

okreslcie cel gry,

zastanowcie sie, do kogo gra jest skierowana,
wymyslcie fabule,

okreslcie zasady;,

napiszcie scenariusz gry,

zrobcie liste potrzebnych wam zasobow,
podzielcie zadania w zespole,

zrekrutujcie uczestnikow i uczestniczki,
przeprowadzcie gre,

dokonajcie ewaluacji*s.

© o N U A WN

=
o

Powyzsze pomysty na zorganizowanie dydaktycznych gier miejskich, a takze
przyktad gry organizowanej w Zatorze mogg by¢ dowodem na to, ze potaczenie
edukacji regionalnej z gra miejska jest rozwigzaniem ciekawym i wartosciowym.

Na tropie krakowskich regionalizmow — autorski projekt gry miejskiej
Uwagi wstepne

Przed rozpoczeciem gry nalezaloby zapoznac¢ uczniow z pojeciem regionalizmu.
Mozna to zrobi¢ zaréwno na lekcji jezyka polskiego poprzedzajacej rozgrywke
(propozycja dla mtodszych uczniow) lub bezposrednio w czasie wdrazania uczest-
nikow w fabule i zasady gry (propozycja dla starszych uczniow, ktérzy mogli sie juz
z pojeciem regionalizmu zetkngc¢ wczesniej i nalezatoby je tu tylko przypomniec).
Aby wprowadzi¢ uczniéw w swiat regionalizmow mozna postuzy¢ sie plakatem
(zob. zatacznik 1). Zzakladam, ze uczestnikami gry sa mieszkarncy Krakowa i oko-
lic, ewentualnie osoby cho¢ troche znajgce miasto. Powinny orientowac sie nieco
w przestrzeni miejskiej, kojarzy¢ niektore punkty zamieszczone na mapie. Kazda
z grup biorgcych udziat w grze powinna otrzymac inng karte gry, z odmienna ko-
lejnoscia zadan, aby zapobiec tworzeniu sie kolejek do poszczegolnych punktow.
Mtodsi gracze (klasy IV—VI) nie powinni sie rozdziela¢. Zakladam rowniez, ze kazda

43 Tamze.
44  t.Bartosik, Wiqcz sie do gry. Jak zorganizowac gre miejskq?, Warszawa 2011.
45 Tamze,s. 7.
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z grup ma przydzielonego dorostego opiekuna (nauczyciela).

Cele operacyjne gry

Uczen:

. potrafi okresli¢ swoja przynaleznosc do danego regionu;

. potrafi wymienic regionalizmy zwigzane z kulinariami i zyciem codziennym
krakowian,

. konfrontuje znane mu miejsca i przedmioty z nowopoznanymi regionali-
zmami, przypisujac miejscu, przedmiotowi czy potrawie regionalng nazwe;

. uczestniczy w zyciu spotecznym mieszkancow swojego regionu;

. wykorzystuje wiedze teoretyczng w praktyce (pytajac sprzedawcow o wyja-
$nienie danego regionalizmu);

. rozwija umiejetnosc pracy w grupie;

. ksztaltuje umiejetnosc¢ sprawnego postugiwania sie mapa.

Cele nieoperacyjne

Uczen:

. ksztaltuje regionalng tozsamos¢ spoteczng i kulturowsg;

. rozwija wrazliwos¢ na otaczajace elementy miasta jako dziedzictwa
kulturowego;

. wykazuje sie empatig w stosunku do wspdétmieszkancow regionu oraz w sto-

sunku do 0séb z innych regionow.
Odbiorca gry
Pierwszg grupe stanowig uczniowie klas IV—VI, drugg uczniowie klas VII—VIII.
Uczniowie dzielq sie na 4 zespoly po 5 osob. Kazda z grup powinna wybrac swojg
nazwe, ktdrg zanotuje na karcie gry.
Czas i miejsce rozgrywki
Jedna rozgrywka zajmuje ok. 2-2,5 godziny. Miejsce — centrum Krakowa. Gra rozpo-

czyna sie na Starym Kleparzu. Najwazniejsze punkty, ktore odwiedzg uczestnicy,
zaznaczone sa na mapce dotaczonej do gry.
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Tematyka
Regionalne nazwy potraw charakterystycznych dla regionu Krakowskiego.
Fabula

Kucharz, ktoéry tworzy karte dan do swojej nowo otwartej krakowskiej restauracji,
potrzebuje Waszej pomocy! Jego przodkowie pochodzili z Krakowa, natomiast on
urodzit sie w Warszawie. Chcialby nauczy¢ sie czegos o regionalnej krakowskiej
kuchni i przy okazji — poznac regionalne nazwy potraw.

Mial nadzieje, ze wiedze zdobedzie z ksigzki kucharskiej dziadka, niestety przez nie-
uwage zalal kawg zaréwno ksigzke, jak i propozycje karty dan do swojej restauracji
i wiekszosci stéw nie da sie odczytac. Mozecie mu pomoc — wystarczy rozwigzaé
kilka zadan podczas spaceru po miescie. Za kazde poprawnie rozwigzane zadanie

otrzymacie hasto, ktérym nalezy uzupelnic¢ luke w karcie dan.

Takie wprowadzenie w $wiat krakowskich regionalizméw znajdg uczniowie
na swoich kartach gry (zob. zalgcznik 2.). Ciekawym urozmaiceniem byloby poja-
wienie sie agenta—kucharza w fartuchu i czapce kucharskiej zabrudzonego maka
na twarzy, ktéry opowiedzialby powyzszg fabule oraz rozdat uczestnikom jedng
z kart dan (wersja A —tatwiejsza, dla graczy mtodszych; wersja B — trudniejsza, dla
starszych uczniow).

Zasady gry i potrzebne materialy

Celem gry jest odnalezienie brakujacych regionalnych nazw potraw z karty dan.
Wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza dotrze do mety, czyli punktu wyznaczonego
w ostatnim zadaniu.

Bedziecie potrzebowac dlugopisuiurzadzenia z dostepem do Internetu. Prosze Was
o uczciwo$¢ i korzystanie ze Zzrédel internetowych wylacznie wtedy, kiedy przeczy-
tacie o tym w tresci zadania. Poruszajcie sie wylgcznie po planszy, ktorg wyznacza

mapka. Nie oddalajcie sie od swojego opiekuna.

Karta gry, mapka (zob. zatacznik 3.) i karta dan (zob. zalacznik 4.) zostang wre-
czone uczestnikom bezposrednio przed rozgrywka. Informacja o podziale uczniow
na grupy oraz prosba, by kazda z grup podpisata swoja karte gry, powinny pas¢ z ust
agenta kucharza (lub opiekunéw) podczas wprowadzenia w fabule.
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Zadania dla graczy

Zadania zostaly przygotowane w dwoch wersjach — nieco tatwiejszej dla graczy
mlodszych (uczniowie klas IV—VI) oraz nieco trudniejszej dla uczniéw starszych
(klasy VII—VIII). Jest to podzial sztuczny, ktory nalezaloby dopasowywac do umie-
jetnosci poszczegolnych uczniow. By¢ moze niektorzy széstoklasisci bez problemu
poradzg sobie z wersja trudniejsza. Dopasowanie konkretnej klasy, a nawet konkret-
nych ucznidw i ich umiejetnosci do danego poziomu gry stanowi tutaj wyzwanie
dla nauczyciela. Jesli zajdzie taka potrzeba, mozna tez potgczyc¢ elementy wersji
A (tatwiejszej) z wersja B (trudniejsza), wymieszac pojawiajace sie w nich zadania,
by uzyskac gre o usrednionym poziomie trudnosci.

Zadanie 1. KLEPARZ
WERS]JA A (fatwiejsza):

Znajdujecie sie na Starym Kleparzu — najstarszym krakowskim placu targowym?e.
Znajdziecie tu zywnos¢, kwiaty, a nawet rekodzieto. Wszystko Swieze i pachnqce, wyra-
biane w miescie lub pobliskich wsiach. Dowiedzcie sie od lokalnych sprzedawcow, jak
w Krakowie méwi sie na przedstawione na ponizszych zdjeciach jezyny oraz jagody*’.
Podane nazwy wpiszcie w odpowiedniej formie do karty dan w miejscu drugiego deseru.

WERSJA B (trudniejsza):

Znajdujecie sie na Starym Kleparzu — najstarszym krakowskim placu targowym.
Znajdziecie tu zywnos¢, kwiaty, a nawet rekodzieto. Wszystko swieze i pachnqce, wyra-
bianew miescie lub pobliskich wsiach. Dowiedzcie sie od lokalnych sprzedawcéw, czym sq
i zapytajcie, ile kosztujq: grysik, cukier mqczka, ostrezyny, borowki, jarzyna, uzywajac
typowo po krakowsku pytania o cene produktu: naile grysik?, naile cukier mqczkaz,
na ile ostrezyny?, na ile boréowki?, na ile jarzyna? Proponuje, aby kazdy z Was szukat
jednego produktu. Odpowiedzi wpiszcie do ponizszej tabeli.

Co to jest? (opisz produkt lub podaj ogoélno- Cena (uwzglednij, czy cena jest za kg g,
polski odpowiednik danego regionalizmu) czy sztuke?)

46 Na podstawie http://www.starykleparz.com/stary-kleparz.html [dostep 20.01.2022]
47 Uczestnicy dostana odpowiednie fotografie.
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Niektore ze znalezionych przez Was regionalizmoéw to nazwy produktéw, ktére postuzq
kucharzowi do przygotowania drugiego deseru. Jak myslicie, ktore? Wpiszcie dwa braku-
Jjace stowa w odpowiedniej formie do karty dan.

Zadaniem organizatora gry jest sprawdzenie, jakie ceny obowiazujg danego
dnia. Rekonesans przeprowadzony wsrod sprzedawcow pozwala stwierdzi¢, ze postu-
guja sie oni tymi regionalizmami, jednak w razie potrzeby dodatkowy agent moze
udawacjednego ze sprzedawcow i stuzy¢ pomoca. Ewentualnie mozna tez postuzy¢
sie ukrytymi wsrod towarow kartkami z regionalnymi nazwami produktow (albo
nawet etykietami) i ceng. Margines btedu wynosi 1 zi.

Wskazowka do zadania 1. (wersja B)

Do niektorych zadan przewidziano karty wskazowek, ktore mogliby miec przy sobie
opiekunowie i rozdawac uczniom w razie potrzeby.

Szukajcie wsréd kasz i cukrow (grysik, cukier mqczka), owocow (ostrezyny, boréwki)
oraz warzyw (jarzyny).

Zadanie 2. RYNEK
WERS]JA A (fatwiejsza):

Znajdzcie na podstawie mapy droge na Rynek Gtowny i podejdzcie z ponizszym zdje-
ciem do jednej ze znajdujqcych sie na rynku kwieciarek. Zapytajcie, jaka jest regionalna,
krakowska nazwa tego kwiatu. Zapiszcie nazwe pod fotografiq, jesli bedzie poprawna —
otrzymacie od opiekuna grupy biatq koperte z symbolem obwarzanka z brakujqcq nazwq
zupy do karty dan.

Na karcie gry znajduja sie odpowiednie fotografie. Przed dana rozgrywka
organizatorzy przekazujg koperty i zasady ich wreczenia opiekunom grup. Za pod-
pis btawatek gracze otrzymuja w kopercie z symbolem obwarzanka stowo ziemnia-
czanka od opiekuna grupy.

WERSJA B (trudniejsza):
Korzystajqc z mapki, przejdzcie na Rynek Gtowny. Drugq wskazowke znajdziecie pod jed-

nym z z6ttych parasoli, tam, gdzie pachng btawatki i krakowiaki. Szukajcie wsrod nich
biatej koperty z symbolem obwarzanka.
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Trudnos¢ polega tutaj na odgadnieciu, ze btawatki i krakowiaki sg nazwami
kwiatow. Zawartosc koperty powinna wygladac¢ nastepujgco:

Blawatki to regionalna nazwa biekitnych kwiatoéw polnych, ktére poza Krakowem na-
zywane sq chabrami. Krakowiaki natomiast sq roslinami doniczkowymi o intensywnie

pachngcych kwiatach, a ich ogélnopolska nazwa to pelargonie*s. Swietnie sobie poradzi-
liscie z tym zadaniem opartym na podqzaniu za zmystami. Nagrodq jest hasto — nazwa

pierwszej zupy z karty dan, ktorq gotuje sie na bazie dobrze wszystkim znanych, zoltych

warzyw — ziemniaczanka. Nie zapomnijcie zapisac hasta w karcie dan.

Wskazowka do zadania 2. (wersja B)

Szukajcie wsrod kwiatow.

Zadanie3.PODA...
WERSJA A (fatwiejsza):

Co dalej? Spdjrzcie na ponizszq fotografie. Co zostato z niej wyciete? Na podstawie budyn-
kéw znajdujqcych sie wkoto rozszyfrujcie, gdzie sie teraz udac. Niedaleko tego miejsca

czeka na Was plansza podobna do tej, ktérej uzywa siew popularnej grze w statki. Kazda

litera hasta zostata zaszyfrowana. Odczytajcie nastepujqcy szyfr: 4D, 2A, 44, 2C, 3D, 4E, 1C.
Jest to nazwa pierwszego dania gtdwnego z karty dan.

Tytul zadania (POD A...) celowo zostal owiany tajemnica, tym razem nie ma
w nim nazwy konkretnego miejsca, bo zadaniem graczy jest to miejsce odszukac.
Fotografia przedstawia Rynek Gléwny wraz z Sukiennicami, wycieto z niej Adasia*.
Mozna rozrysowac plansze do tego zadania na bruku obok pomnika, wymaga to
od organizatorow uzyskania wczesniej pisemnej zgody Urzedu Miasta Krakowa.
Na wszelki wypadek mozna takze przygotowac plansze na kartce A4 (podobng do
popularnej gry w statki). Zaszyfrowana nazwa to sznycel.

Przy pierwszym daniu gtéownym kawq zostato zalanejeszcze jedno stowo. Jest to regionalna

nazwa pieczywa, odgadniecie jq na podstawie ponizszego rebust.

Rozwigzaniem rebusu jest stowo weka (rebus moze przedstawia¢ np.wetre
iketa).

48 Opis sporzadzony na podstawie stownika Powiedziane po krakowsku. Stownik regionalizmow
krakowskich, s. 95, 202.

49 Ada$—pomnik Adama Mickiewicza na krakowskim rynku miedzy Sukiennicami a kosSciotem
Mariackim, popularne miejsce réznych zgromadzen i spotkan, na podstawie: Powiedziane po
krakowsku. Stownik regionalizméw krakowskich, s. 71.
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WERS]JA B (trudniejsza):

Czes$¢ z odnajdywaniem Adasia oraz szukaniem zaszyfrowanego stowa sznycel taka
sama jak wwersji A. Grupa starsza ma jednak za zadanie odnalez¢ po prostu jeszcze
jedno zaszyfrowane hasto, stowo weka. Tym razem szyfr ma odwrotna kolejnosc¢:
najpierw litera, pdzniej cyfra:

Drugie zaszyfrowane hasto to nazwa pieczywa, ktore kucharz zamierza podawac wraz

z pierwszym daniem gtéwnym. Odszyfrujcie ciqg: C3, E4, A1, E2.
Zadanie 4. CZASOPISMA
WERS]JA A (fatwiejsza):

Uzyjcie mapy. Kolejne miejsce wskazq Wam gotebie. Gdy tam dotrzecie — poszukajcie
przyczepionych na murach tablic, znajdujqcych sie pomiedzy latarniami. Na tablicach
wiszq fragmenty artykutow, wyciete z gazet i czasopism krakowskich. Szukajcie uwaznie,
a znajdziecie stowo zwiqzane z drugim daniem gtéwnym, ktérego brakuje w karcie dan.

Whpiszcie je do karty w odpowiedniej formie.

Poszukiwanym miejscem jest oczywiscie Gotebnik. Wsrdd artykutdw wycietych
z gazet mozna znalez¢ jeden, w ktérym pojawia sie kasza krakowska.
WERSJA B (trudniejsza):

Uzyjcie mapy. Kolejne miejsce wskazq Wam gotebie. Gry tam dotrzecie — poszukajcie
przyczepionych na murach tablic, znajdujqcych sie pomiedzy latarniami. Na tablicach
wiszq fragmenty artykutow, wyciete z gazet i czasopism krakowskich. Szukajcie uwaznie,
a znajdziecie stowa zwiqzane z drugim daniem gtéwnym, ktérych brakuje w karcie dan.

Pierwsza litera pierwszego z regionalizmow zostata podana.

Wsrod artykulow z gazet mozna znalezc¢ jeden ze stowem golonko oraz drugi
z regionalng nazwg kasza krakowska. Dla utatwienia w karcie dan pierwsza litera
stowa golonko jest juz wpisana. Zadaniem organizatorow jest oczywiscie uzyskanie
zgody na poprzyczepianie wycinkéw z gazet na tablicach przy ulicy Golebiej na
czas gry. Powinni takze przyczepic¢ je na wysokosci odpowiedniej do wzrostu dzieci.
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Zadanie 5. NOWOROL
WERSJA A (fatwiejsza)>°:

Wroccie na Rynek i poszukajcie w Sukiennicach jednej z najstynniejszych krakowskich ka-
wiarni— Noworolu. Pomoze Wam w tym mapka oraz napis nad wejsciem. Jan Noworolski
to nazwisko zatozyciela, natomiast kawiarnie (pierwotnie cukiernie) krakowianie nazy-
wajq Noworolem. Na tablicy przed wejsciem do ogrédka kawiarnianego znajdujq sie
polecane dania i... kod QR. Zeskanujcie go, obejrzyjcie zamieszczone na stronie interne-
towej fotografie oraz wystuchajcie nagran na temat kilku kulinarnych regionalizmow.
Bedzie do tego potrzebna aplikacja do czytania kodéw QR. Mozecie poprosi¢ o pomocw jej
zainstalowaniu opiekuna grupy. Waszym zadaniem jest wybrac¢ ten regionalizm, ktory

bedzie nazwq deseru z karty dan.
WERSJA B (trudniejsza):

Polecenie takie samo za wyjatkiem ostatniego zdania, ktére w tym wypadku brzmi:
Waszym zadaniem jest wybrac te regionalizmy, ktore sq nazwq deseru oraz drugiego

napoju z karty dan.

Kod QR odnosi do strony https://nicolaagier.wixsite.com/gramiejska Mozna
tam znalez¢ fotografie oraz nagrania. Nagrania zawierajg wyjasnienie stow cwi-
bak, murzynek oraz awanturka. Gdyby pracownicy kawiarni protestowali przeciw
umieszczeniu na tablicy kodu QR, mozna postawi¢ obok agenta z plakatem gry
iprzyklejonym na nim kodem QR.

Zadanie 6. META
WERSJA A (fatwiejsza):

Waszym zadaniem jest odnalezienie mety — miejsca, w ktéorym od 600 lat wyrabia sie
pewien krakowski przysmak, bedqcy wspétczesnie regionalng wizytéwkq Krakowa. Meta
znajduje sie obok miejsca opisanego w ponizszym artykule. Podczas czytania przypa-
trzcie sie uwaznie tekstowi, skrywa on bowiem matq tajemnice, ostatnie hasto — nazwe
wspomnianego krakowskiego przysmaku — kucharz dodat go do swojej karty dan jako

przystawke.

50 Informacje na temat Noworolu pochodzg ze stownika Powiedziane po krakowsku. Stownik regio-
nalizmow krakowskich, s. 240.
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[...] rosliny doniczkowe, wyhodowane przez te paniq, ktora nimi handluje; i kwiaty ogro-
dowe; i czosnek ,dobry, polski”:[...] i zelki niemieckie, dobre, stodkie, i jabtka, jakich nie

uSwiadczysz nigdzie|[...]

Jest to miejscewidowiskowe, teraz buchajqce zyciem, nieustannie mutujqce. [...] Uwielbiam

tu polowa¢ na dobrq pietruszke, na pomidory, jakich nie sposéb uswiadczy¢ w sklepie,
na pierwszq kapuste kiszong, jeszcze zupetnie zielong. A jednoczesnie tu wtasnie przy-
chodze na stoisko ze Swietnymi oliwkami, tu kupuje przyprawy, tu sie wyprawiam po

znakomite kozie sery.

Zrédto: Artykut W. Nowickiego z,, Tygodnika Powszechnego”.

Opis stanowig fragmenty artykulu Wojciecha Nowickiego>'. Tytut artykulu
celowo nie zostal podany (Cud kleparski), poniewaz zdradza rozwigzanie zagadki.
Pogrubione w tekscie litery tworza stowo obwarzanek. Celowo uzyto réwniez in-
nego fontu, aby pogrubione litery byly bardziej widoczne. Miejscem mety jest oczy-
wiscie Stary Kleparz. Nastepnie nalezy odnalez¢ znajdujace sie obok targowiska
Zywe Muzeum Obwarzanka — jest ono takze zaznaczone na mapce, ktora dostali
uczestnicy. To ostatnie zadanie w grze. Na koniec kazda z grup powinna ztozyc¢ do
organizatorow podpisane karty gry oraz karty dan.

WERS]JA B (trudniejsza):

Waszym zadaniem jest odnalezienie mety — miejsca, w ktorym od 600 lat wyrabia sie
pewien krakowski przysmak, bedqcy wspdtczesnie regionalnq wizytéwkq Krakowa.
Pogrubionew ponizszym tekscie litery czytane z dotu do géry utworzq pewien szyfr. Pod
tekstem znajduje sie instrukcja, jak odczytac zaszyfrowane hasto. Odczytany regionalizm
wpiszcie nastepnie do karty dan w miejscu przystawki. Poszukajcie na mapce miejsca

zwiqzanego z rozszyfrowanym hastem — tam znajduje sie meta.

[..] rosliny doniczkowe, wyhodowane przez te paniq, ktéra nmimi handluje;
i kwiaty ogrodowe; i czosnek ,dobry, polski”; [..] i zelki niemieckie, dobre, stodkie,
i jabtka, jakich nie uswiadczysz nigdzie [...].

Jest to miejscewidowiskowe, teraz buchajqce zyciem, nieustannie mutujqce. [...] Uwielbiam
tu polowa¢ na dobrq pietruszke, na pomidory, jakich nie sposob uswiadczy¢ w sklepie,
na pierwszq kapuste kiszong, jeszcze zupetnie zielong. A jednocze$nie tu wtasnie przy-
chodze na stoisko ze Swietnymi oliwkami, tu kupuje przyprawy, tu sie wyprawiam po
znakomite kozie sery.

Hasto zostato zapisane szyfrem Cezara. Podczas szyfrowania litere A zamie-
niono na litere D, litere B na litere E, litere C na litere F itd. (zob. czerwona

51 W. Nowicki, Cud kleparski, ,Tygodnik Powszechny’, Krakow 2014, https://www.tygodnikpo-
wszechny.pl/cud-kleparski-23804, wersja online [dostep: 24.01.2022 1.].
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strzatka). Aby odczytac hasto, nalezy podany proces odwroci¢ — podqzajcie
wiec za zielong strzatkq.

A B C D E F G H I J L M N o P S U w Y Z
D E F H I J L M N (o] P S T U w X Z B C
Szyfr:

Odczytane stowo:
Szyfr to: SEZDUCDRHN, natomiast odczytanym stowem (hastem) jest obwa-
rzanek. Na mapce znajduje sie Zywe Muzeum Obwarzanka — tam wyznaczono mete.

Uwagi koncowe

Grupa, ktora jako pierwsza pojawi sie na mecie — wygrywa. warto przemyslec¢ na-
grody dla uczestnikow. To jednak nie koniec przygody z regionalizmami. Proponuje,
by w ramach dopelnienia gry uczniowie wybrali sie na warsztaty do Zywego
Muzeum Obwarzanka®?, gdzie beda mieli okazje samodzielnie przygotowac ten
krakowski specjal.

Gre nalezaloby z uczniami podsumowac, dokonac ewaluacji, zapytac¢ uczniow
o odczucia z nig zwigzane. W ramach utrwalenia zdobytej wiedzy na temat regiona-
lizmow krakowskich mozna takze zaproponowac zadanie dla chetnych, polegajace
na napisaniu artykutu do jednej z krakowskich gazet z uzyciem jak najwiekszej
ilosci regionalizmow. Moglaby to by¢ krotka recenzja kulinarna ktorejs z potraw
regionalnych z karty dan lub notatka z przebiegu warsztatow w Zywym Muzeum
Obwarzanka.

Podsumowanie

Elementy edukacjiregionalnej pozostajg czescig sktadowa nauczania o jezyku oraz
nauczania o kulturze nalekcjach jezyka polskiego w szkole podstawowej (w klasach
IV—VIII). Regionalizm jezykowy oraz spoteczno-kulturowy powinien by¢ przedmio-
tem zainteresowania nauczycieli oraz uczniéw. Pomimo niewielkiej ilosci zagadnien
dotyczacych regionalizmu zawartych w obowiazujacej obecnie Podstawie progra-
mowej>3 warto poruszac z uczniami tematy skoncentrowane na regionie, w ktérym
mieszkajg. Rolg nauczyciela jest dobrac¢ odpowiednie cele szczegotowe (wynikajgce
z celow ogolnych zawartych w tym dokumencie) zwigzane z tematami regionalnymi.

52 Zob. https://www.muzeumobwarzanka.com/

53 Podstawa programowa ksztatcenia ogolnego dla szkoty podstawowej. IT etap edukacyjny: klasy
IV-VIIL Jezyk polski. Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne, Dz.U. z 2017 1., poz. 356, s. 59—70 [do-
step: 30.01.2021 1.

https://podstawaprogramowa.pl/files/D2017000035601.pdf
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Edukacja regionalna to temat wazny, majacy wplyw na ksztaltowanie sie
tozsamosci ucznia. Warto przyjrzec jej sie z bliska, zorganizowac dzieciom zajecia
polegajace nie na biernym odbiorze tresci, lecz na czynnym udziale w ksztaltowaniu
wiasnej wspoélnoty regionalnej, co pozwoli na zakorzenienie w tradycji, kulturze
ijezykuregionu. Dzieki temu mlody czlowiek nie bedzie ignorantem, ktéry nie zna
~wlasnego podworka". Zyskujace w ostatnich latach na popularnosci gry miejskie
wydajg sie by¢ odpowiednim narzedziem do zaznajamiania uczniow z wtasnym
regionem, do namacalnego i gtebokiego poznawania danego miejsca.

Zorganizowanie gry miejskiej wymaga przemyslenia jej celéw, odbiorcy gry,
tematu, fabuly, uzytych materiatéw i wielu innych czynnikéw. Zgromadzony na
podstawie stownika Powiedziane po krakowsku. Stownik regionalizméw krakowskich>*
material jezykowy pozwolil na stworzenie gry Na tropie krakowskich regionalizmow,
ktorej celem jest aktywne przyswajanie krakowskich regionalizmow oraz wdro-
zenie uczniéw w zycie spoteczne Krakowa. Gra wymaga rozmow ze sprzedawcami
na Starym Kleparzu czy Rynku Gléwnym — podczas jej przebiegu nalezy wypytac
oregionalne nazwy poszczegolnych produktéw. Zawiera rowniez zadania logiczne,
operujace szyframi, zagadkami stownymi czy rebusami. Ksztalci spostrzegawczosc
(wyszukiwanie stow w artykutach wywieszonych na tablicach na ul. Gotebiej) oraz
umiejetnosc pracy z mapka i orientacje przestrzennag (odszukiwanie konkretnych
punktéw). Przede wszystkim jednak jej fabuta zabiera uczniow w swiat krakowskich
kulinariéw, a rozwigzanie poszczegdlnych zadan pozwala im odnalez¢ regionalizmy,
ktorych brakuje kucharzowi w karcie dan. Dodatkowo, za przykladne wykonanie
zadan czeka uczniéw nagroda— wizyta w Zywym Muzeum Obwarzanka, a tu przy-
gotowanie i degustacja tego regionalnego specjatu.

Zaproponowana gra moze by¢ wykorzystywana jako technika pracy na lek-
cjach jezyka polskiego lub tez stanowic¢ pozalekcyjne uzupelnienie zajec o tematyce
regionalnej. Stanowi propozycje, ktora mozna modyfikowac, zaleznie od potrzeb
danej grupy. Fabula, tematyka, rodzaj zadan oraz estetyczna szata graficzna gry
moga przyczynic sie do dydaktycznego sukcesu, jakim byloby zainteresowanie
uczniow tematyka regionalng i kulturg wtasnego regionu.

54 Powiedziane po krakowsku. Stownik regionalizméw krakowskich, D. Ochmann, R. Przybylska, Kra-
kow 2018.

41



Nicola Agier

Na tropie krakowskich regionalizmow

Zalaczniki

NA TROPIE KRAKOWSKICH
REGIONALIZMOW

Zalacznik 1. Plakat zachecajgcy do udziatu w grze. Projekt wiasny
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NA TROPIE KRAKOWSKICH
REGIONALIZMOW

KARTA GRY (WERSJA B)

Nazwa grupy:

Kucharz, ktory tworzy karte dan do swoiej nowo otwarte] krakowskie] restauraci potrzebule
Wasze] pomocy! Jego przodkowie pochodzil z Krakowa, natomiast on urodzit sie w Warszawie.
Cheiatby nauczyé sig czegos o regionalng krakowskigl kuchni | przy okazji — poznad krakowskie
regionalizmy.

Miat nadzieje, 2e wiedze zdobedzie z ksiazki kucharskie, dziadka, niestety przez rieuwage zalat
kawa zarowno ksiazke, jak | propozycie karty dan do swoje| restaurac] | wiekszosci stow nie da sie
odezytac. Mozecie mu pomoc — wystarczy rozwigzac kika zadar podezas spaceru po miescie. Za
kazde poprawnie rozwiazane zadanie otrzymacie hasto, ktorym nalezy uzupetnic luke w karcie dan.

INSTRUKCJA

Celemn gry jest odnalezienie brakujacuch regicnalnych nazw potraw z karty dan. Wygrywa
druzyna, ktora jako pierwsza dotrze do mety, czil purkiu wyzraczonego w ostatnim zadaniu

Bedziecie potrzebowad dtugopisu i urzadzenia z dostepem do Internetu. Prosze Was © uczciwose

i korzystanie ze Zrodet internetowych wytacznie wtedy, kiedy przeczytacie o tym w tresci zadania.

Poruszajcie sie wytacznie po planszy, ktora wyznacza mapka Nie oddalajcie sie od swojego

opiekuna.

Zadanie 1. KLEPARZ

WERSJA B (trudnieizza).

Znajduiecie sie na Starym Kleparzu — nagtarszygm krakowskim placu targowym Znajdziecie tu
zywnoss, kwiaty, a nawet rekodvieto. Wszustko Swieze | pachrgce, wyrabiane w miescie lub
pobliskich wsiach Dowiedzcie sie od lokalnych sprzedawcow, czym &3 | zapytajcie, ile kosztuja: grysik,
cukier maczka, ostrezyny, borowkl, jarzyna. uZywalgc tupowo po krakowsku puytania o ceng
produktu: na ile grysik?, na ile cukier maczka?, na ile ostrezyny?, na ile borowki?, na ile jarzyna?
Proponuje, aby kazdy z Was szukat jecnego produktu, Odpowiedzi wpiszcie do ponizszej tabel

Co to jest? (opisz produkt lub podaj ogélnopolski
odpowiednik danego regionalizmu)

e3iC)ite

Zalacznik 2. Przykladowa pierwsza strona karty gry. Projekt wlasny

Cena (uwzglednij, czy cena jest
za kg. g czy sztuke?)
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STARY KLEPARZ & i

MUZEUM
OBWARZANKA

NCWOROL

4
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{8 NA TROPIE KRAKOWSKICH REGIONALIZMOW o)
“

Zalacznik 3. Mapka dla uczestnikéw gry. Projekt wiasny
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o ::_;?- tradycyjny krakowski wypiek
(do'wyboru ze solg, ze sezamem lub z makiem).

ZUPY

1) FITKA - prosta zupa przyrzadzana z kapusty,
ziemniakow i marchwi, podawana ze skwarkami.
7 * - gesta zupa na bazie ziem-
niakow, podawana z koperkiem i tyzkg smietany.

DANIA GLOWNE
IEARS - kotlet z Qiesa mielonego, podawany
z ziemniakami lub™ " ", oraz zestawem suréwek.

v

2) G - Migso z nogi wieprzowej wraz
z kosCig, podawene z kasza o= ‘-M_qu/z._
ziemniakami oraz klszongﬁ/pusta N
\{ /
NAPOJE | 4

1) GARUS - chtodny napdj na bazie mleka "f‘
przyrzadzany ze Sliwek, jabtek i gruszek.

2) S:&\;L mocna czarna kaWa. /

DESERY

- ciasto z bakaliami.

2) GRYSIK Z MUSEM C

Zalacznik 4. Przykladowa karta dan (wersja B). Projekt wiasny>>

55 Hasta na podstawie stownika Powiedziane po krakowsku. Stownik regionalizmoéw krakowskich,
red. D. Ochmann, R. Przybylska, Krakéow 2018.
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Abstrakt

Gléwnym celem artykutu jest przedstawienie gry miejskiej jako narzedzia, ktore
moze by¢ wykorzystywane do pracy na lekcjach jezyka polskiego w szkole podsta-
wowej w kontekscie edukacji regionalnej. Pierwsza cze$¢ ma za zadanie przyblizy¢
definicje regionalizmu oraz cele prowadzenia edukacji regionalnej na lekcjach
jezyka polskiego. Nastepnie wprowadzone zostanie pojecie gry. Refleksji poddane
zostang zwlaszcza gry miejskie, takze pod katem ich potencjatu dydaktycznego. Po
krotkim omowieniu zasad tworzenia wspomnianych gier, zaproponowany zostanie
autorski projekt gry miejskiej, ktorej celem jest wprowadzenie uczestnikéw w swiat
regionalizmoéw krakowskich.

Stowa klucze: gry miejskie, regionalizmy krakowskie, edukacja regionalna, techniki nauczania, je-
zyk polski.

Abstract

The aim of the article is to present a city game as a tool of regional education, which
can be used to teach 4™ — 8™ graders Polish. The first part of the article focuses on
introducing the definition of regionalism and the aims of regional education in
Polish primary schools. Then, the definition of a game and a city game is presented,
and also the reflection about their didactic potential. After that, the author com-
piles an instruction of creating city games. Finally, an original city game project
is proposed, the aim of which is to introduce participants to the world of Cracow
regionalisms.

Key-words: city games, Cracow regionalisms, regional education, teaching techniques, Polish as
a first language.
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Wstep

Jednym z celow ksztalcenia wpisanym w podstawe programow3 jest nauka mysle-
nia algorytmicznego, pojmowanego jako uporzadkowany sposob postepowania
w celu rozwigzania okreslonego problemu'. Zazwyczaj tego rodzaju kompetencje
rozwijane sg podczas zaje¢ matematyczno-przyrodniczych, jednak coraz czesciej
rowniez przedmioty humanistyczne podejmujg sie ich realizacji. Jednym ze sposo-
bow ksztalcenia tego rodzaju myslenia jest metoda escape room (pl. pokoj ucieczki)
nazywanego réwniez pokojem zagadek.

Niniejszy tekst ma na celu przyblizenie istoty edukacyjnych escape roomow:
zasad ich tworzenia, zalet i wad stosowania oraz wskazanie umiejetnosci, ktore
moga byc z ich pomocg ksztalcone. W drugiej, praktycznej czesci tekstu zostang
przedstawione przyktadowe realizacje dydaktyczne autorow, ktdre mogg stac sie
inspiracja dla oséb rozpoczynajacych swoja prace z pokojami zagadek.

1 ,Ksztalcenie ogélne w szkole podstawowej ma na celu (...) rozwijanie umiejetnosci krytycznego
ilogicznego myslenia, rozumowania, argumentowania i wnioskowania”; rozporzadzenie Mini-
stra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 . w sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla
uczniow z niepetnosprawnosciq intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia
ogdlnego dla branzowej szkoty I stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajg-
cej do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealnej, Dz. U. poz. 356, s. 11 (dalej: r.s.p.p.w.p.).

,Podstawowe zadanie szkoly — alfabetyzacja w zakresie czytania, pisania i rachowania — wyma-
ga poszerzenia o alfabetyzacje w zakresie umiejetno$ci rozwiazywania problemoéw z réznych
dziedzin ze Swiadomym wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzgcych sie z informatyki oraz
na lepsze zrozumienie, jakie sg obecne mozliwosci technologii, komputerdw i ich zastosowan”
I.S.p.p-W.p., S. 27.
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Uporzadkowanie terminologiczne

Termin escape room nie posiada jednej naukowej definicji. Badacze analizujacy po-
pularnos¢ pokojow zagadek oraz ich znaczenie spoteczne wskazuja, ze poczatkiem
tego rodzaju rozrywki bylo stworzenie gier komputerowych opartych na mechani-
zmie ucieczki, ktére polegaly na rozwigzywaniu zagadek w celu osiggnac sukces na
danym poziomie. W tekstach dotyczacych genezy escape roomow pojawiajg sie takze
sugestie o wplywie gier fabularnych RPG (np. Dangeon & Dragons), domow strachu,
zabaw w poszukiwanie skarbow i tendencji w rozwoju przemystu rozrywkowegoZ.

Pierwszy rzeczywisty pokoj zagadek pojawit sie w 2007 roku w Kioto, w Polsce
natomiast powstal we Wroctawiu w 2013 roku (Let me out).Jak podaje portal Lock.me
(https://lock.me/pl), zbierajacy dane na temat wszystkich polskich escape roomoéw,
do tej pory powstato ich 479 w niemal wszystkich wiekszych miastach3. Wsrdd nich
znajduja sie pokoje o tematyce fantasy, historyczne, kryminalne, przygodowe czy tez
pokoje dla dzieci* Ich r6znorodnosciliczba wskazujg, ze istnieje zapotrzebowanie
na tego rodzaju rozrywke, ktora — co istotne — ma ogromny potencjal edukacyjny.

Na potrzeby tekstu przyjeto, ze escape room to rodzaj kooperacyjnej gry, ktora
toczy sie w zamknietym pomieszczeniu w okreslonym czasie, a zadaniem uczestni-
kow jest zrealizowanie wyznaczonego celu — czesto jest to tytutowa ucieczka. Aby
osiagnac sukces, gracze mierza sie z réznorodnymi lamigtowkami wymagajacymi
umiejetnosci logicznego myslenia, spostrzegawczosci czy szyfrowania. Niektore
z nich sg takze zadaniami zrecznosciowymi. Wsrod badaczy toczy sie dyskusja,
na ile okreslenie ,pokoj ucieczki” jest adekwatne do rodzaju oferowanej rozrywki,
poniewaz czesto celem nie jest samo uwolnienie sie z pomieszczenia, a odnalezie-
nie okreslonego przedmiotu lub rozszyfrowanie jakiejs wiadomosci®. Niezaleznie
jednak od tematyki, tta fabularnego czy zastosowanych mechanizmoéw, reguly rza-
dzace escape roomami pozostajg takie same — gracze musza rozwigzac szereg
powigzanych ze sobg zagadek.

Otwartos¢ tematyczna oraz réznorodnosc proponowanych tamigtéwek spra-
wila, Zze ten rodzaj rozrywki dos¢ szybko zostal zaadaptowany do celéw edukacyjnych.
W dyskursie dydaktycznym mozna spotkac fakultatywng nazwe escape roomu —
eduroomy, bedaca potaczeniem rodzimej nazwy z przedrostkiem edu-. Jak wskazuje
Robert Preus, eduroomy pozwalajg na ksztalcenie myslenia dywergencyjnego i lo-
gicznego, a takze wpisuja sie w zalozenia wspotczesnej neurodydaktyki®. Zostanie
to szczegotowo przedstawione w dalszej czeSci dyskursu.

2 A.Stasiak, Escape rooms — nowa oferta sektora rekreacji w Polsce, ,Turyzm" 2016, t. 26, nnr 1, S. 34-35.

3 Stan na dzien 5.02.2022 r; zob. https://lock.me/pl/polska/ranking-escape-room, [dostep:
5.02.20221.].

4 Tamze.

5 K. Julke-Bogacka, O immersyjnosci escape roomow. Przyktad pokoi Tick Tack w Gliwicach, ,Replay”
2017,t.4,nr 1,s. 39—40.

6 Zob.R.Preus, Escape roomyw edukacji. Wojewddztwo kujawsko-pomorskie. Diagnoza 2021, Bydgoszcz
2021, s.4.
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Dynamiczny charakter opisywanej formy rozrywki, otwartosc¢ a takze roz-
norodnos¢ nie pozwalaja na precyzyjne jej zdefiniowanie. W ponizszym tekscie
wykorzystano zamiennie wszystkie powyzej wymienione terminy ze Swiadomoscia,
ze nie zawsze cel gry koncentruje sie na ucieczce, natomiast zagadki moga przybie-
rac¢ réznorodng forme, co zresztg stanowi jedng z najwiekszych zalet eduroomow.

Edukacyjny sens escape roomow

Jak wykazano we wstepie, wykorzystywanie escape roomow pozwala na ksztalcenie
kompetencji wymienionych w podstawie programowej — przede wszystkim mysle-
nia algorytmicznego?, ktore opiera sie na rozwigzywaniu probleméw w okreslony
izaplanowany sposob. Podobne wymagania znajdujg sie w programie przedmiotow
ogollnych — m.in. jezyka polskiego i matematyki. We wstepie do podstawy progra-
mowej mozna przeczytacé, ze celem czteroletniego liceum jest:

2) doskonalenie umiejetnosci myslowo-jezykowych, takich jak: czytanie ze zro-
zumieniem, pisanie twércze, formulowanie pytan i problemow, postugiwanie sie
kryteriami, uzasadnianie, wyjasnianie, klasyfikowanie, wnioskowanie, definiowa-
nie, postugiwanie sie przyktadami itp,

3) rozwijanie osobistych zainteresowan ucznia i integrowanie wiedzy przedmio-
towej z réznych dyscyplin;

[..]

5) laczenie zdolnosci krytycznego i logicznego mys$lenia z umiejetnosciami

wyobrazeniowo-twérczymi.8
Natomiast za kluczowe umiejetnosci ksztalcone w tym typie szkoly uznaje sie:

1) myslenie — rozumiane jako zlozony proces umystowy, polegajacy na tworze-
niu nowych reprezentacji za pomocg transformacji dostepnych informacji, obej-
mujacej interakcje wielu operacji umystowych: wnioskowanie, abstrahowanie,
rozumowanie, wyobrazanie sobie, sgdzenie, rozwigzywanie problemow, tworczosc.

Dzieki temu, Ze uczniowie szkoly ponadpodstawowej ucza sie rownoczesnie réznych

7 W publikacjach poswieconych mysleniu algorytmicznemu pojawiaja sie jego zamienne na-
zwy: myslenie komputacyjne (ang. computing) czy tez ksztalcenie informatyczne. Ze wzgledu na
charakter tekstu, autorzy nie beda koncentrowac sie na rozstrzygnieciach terminologicznych
z tego zakresu. Zob. M. Systo, Myslenie komputacyjne. Nowe spojrzenie na kompetencje informatycz-
ne, w: Informatyka w edukacji. Informatyka dla wszystkich od najmitodszych lat, red. A.B. Kwiatkow-
ska, M. Systo, Torun 2014; P. Perekietka, Informatyka bez komputera a myslenie komputacyjne, w: dz.
cyt., red. A.B. Kwiatkowska, M. Systo; A. Kopacz, Srodowisko cyfrowe w edukacji polonistycznej na
etapie ponadgimnazjalnym, Lublin 2017.

8 rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 stycznia 2018 1. w sprawie podstawy pro-
gramowej ksztatcenia ogdlnego dla liceum ogdlnoksztatcqcego, technikum oraz branzowej szkoty IT
stopnia, Dz. U. poz. 467, s. 2 (dalej: r.s.p.p.k.0.).
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przedmiotow, mozliwe jest rozwijanie nastepujacych typow myslenia: analitycznego,
syntetycznego,logicznego, komputacyjnego, przyczynowo-skutkowego, kreatywnego,
abstrakcyjnego; zachowanie cigglosci ksztalcenia ogélnego rozwija zaréwno my-
$lenie percepcyjne, jak i myslenie pojeciowe. Synteza obu typéw myslenia stanowi
podstawe wszechstronnego rozwoju ucznia;

2) czytanie — umiejetnosc laczaca zarowno rozumienie sensow, jak i znaczen
symbolicznych wypowiedzi;

[..]

4) kreatywnerozwigzywanie problemow z réznych dziedzin ze $wiadomym wyko-
rzystaniem metod i narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym programowanie;
5) umiejetnos¢ sprawnego postugiwania sie nowoczesnymi technologiami infor-
macyjno-komunikacyjnymi, [...];

6) umiejetnos¢ samodzielnego docierania do informacji, dokonywania ich selekcji,
syntezy oraz wartosciowania, rzetelnego korzystania ze zrodet;

[..]

8) umiejetnos¢ wspolpracy w grupie i podejmowania dziatan indywidualnychg.

Wszystkie wymienione powyzej zapisy podstawy programowej mozna zreali-
zowac za pomocg eduroomow, umozliwiajac uczniom przede wszystkim ksztatcenie
umiejetnosci logicznego mys$lenia przy wykorzystaniu wiedzy ogolnej. Ponadto,
zagadki proponowane w pokojach ucieczki czesto majg charakter kreatywny — sa
zwigzane z abstrakcyjng fabuta, wymagaja nietypowego taczenia ze soba réznorod-
nych faktow lub odnalezionych przedmiotow. Zdarza sie, Ze escape roomy zawierajg
rowniez elementy elektroniczne, np. komputery, ktére wymagajg podstawowych
kompetencji technicznych.

Nalezy zaznaczy¢, ze eduroomy najczesciej skupiaja sie wokot tematyki zwia-
zanej z okreslonym przedmiotem szkolnym, zatem zakres wymaganej do uczest-
niczenia w nich wiedzy znaczgco sie poszerza. Mozna zaaranzowac pokdj ucieczki
w klimacie wybranej lektury lub ksigzki, sa rowniez escape roomy matematyczne
(opisane szczegotowo w praktycznej czesci artykutu), biologiczne, historyczne czy
tez zwigzane z danym wydarzeniem, np. Powstaniem wWarszawskim. Rozleglosc¢
mozliwych rozwigzan pokazuje, ze ta metoda moze byc¢ ksztalcgca i rozwijajaca
rowniez dla samych nauczycieli, poniewaz wymaga od nich skonstruowania nie-
standardowych zadan oraz przemyslenia fabuly pokoju'®.

Réznorodnosé potencjalnych edurooméw sprawia, ze moze by¢ w nich re-
alizowane wiasciwie kazde wymaganie szczegétowe z konkretnych przedmiotéw.
W obu przywotanych wyzej rozporzadzeniach zostato podkreslone, ze podstawo-
wymi kompetencjami ksztalconymina zajeciach z jezyka polskiego oraz matematyki
jest: myslenie, czytanie oraz synteza informacji — czyli podstawowe umiejetnosci,

9 rs.p.pko,s 2—3.
10 Zob.R. Preus, Escape roomy w edukacji, s. 4.
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ktore pozwalajg na odniesienie sukcesu w pokojach zagadek. Niezaleznie wiec
od charakteru escape roomu, duza czes¢ wymagan z tych przedmiotow zostanie
zrealizowana, w zwigzku z tym pominieto przeprowadzenie doktadnej analizy ich
podstawowy programowej.

Oprocz niewatpliwej zalety, jaka jest synteza wiedzy przedmiotowej z my-
Sleniem, innym atutem, ktory pojawia sie w badaniach na temat eduroomow, jest
integracja zespotu klasowego oraz zaangazowanie uczniow''. Zwtaszcza ten drugi
aspekt jest uznawany w neurodydaktyce jako kluczowy czynnik wplywajacy na
zapamietywanie i sukces edukacyjny'2.

Eduroomy taczg w sobie elementy dramy (uczestnicy gry wcielaja sie w okre-
Slonerole, realizuja zadania w danej fabule), bazuja na rywalizacji (w komercyjnych
escape roomach czesto prowadzone sg statystyki pokazujace, ktora z grup szybciej
zrealizowatla cel gry), a takze czesto nawigzujg do zainteresowan uczniow (np. seriali
lub innych tekstéw kultury)'3. Budowaniu atrakcyjnej atmosfery sprzyja réwniez
aranzacja pokojow, cho¢ czesto wydzielenie osobnego pomieszczenia w szkoleijego
stale zaadaptowanie nie jest mozliwe'4. Ten czynnik jest jedng z najwiekszych wad
prezentowanej metody. Organizacja rzeczywistego escape roomu w szkole wymaga
przynajmniej skromnego wyposazenia, a jesli nauczyciel nie posiada wiasnej sali,
zadanie to jest trudne do zrealizowania, poniewaz wprowadzenie kazdej zmiany
bedzie stanowilo wyzwanie logistyczne. Czesto tez w przypadku uzycia innych wspol-
nych pomieszczen szkolnych przygotowana dekoracja nie moze by¢ zamontowana
na stale, a takze budzi zazwyczaj mniej emocji i nie buduje tak klimatu.

Innym wyzwaniem, ktére wiaze sie z organizacjg escape roomu, s kwestie
finansowe. Profesjonalne pokoje zagadek zawieraja elementy elektroniczne (za-
padnie, zamKi, czujniki roznego rodzaju, lampki) oraz fragmenty dekoracji, ktore,
aby wygladaly realistycznie, musza by¢ wykonane z odpowiednich materiatow.
Nauczyciele majacy mozliwos¢ aranzacji stacjonarnego escape roomu, czesto
positkujg sie meblami czy rzeczami przyniesionymi z domow lub otrzymanymi
od os6éb prywatnych, jednak i w takich wypadkach niezbedne jest poniesienie
niektorych kosztow. Niestety, nie w kazdej szkole znajdujg sie fundusze na tego
rodzaju przedsiewziecia.

Kolejng trudnoscig moze by¢ réwniez fakt, ze wiekszos¢ nauczycieli musi
poszukiwac materialow i szkolen zwigzanych z escape roomami we wtasnym zakre-
sie, co takze wigze sie nie tylko z ponoszeniem dodatkowych kosztow, ale réwniez

11 Tamze,s.11.
12 P.Zidtkowski, Neurodydaktyczne metody nauczania, ,Zeszyty Naukowe WSG” 2019, t. 35, nr 4,s. 107.
13 N. Woderska, Escape room w edukacji — wywiad, 2020; https://epale.ec.europa.eu/pl/blog/escape-
-room-w-edukacji-wywiad [dostep: 05.02.2022 1.].
14 Jest to jedna z najwiekszych przeszkdd wskazywanych przez nauczycieli biorgcych udziat w ba-
daniach na temat escape roomow; zob. R. Preus, Escape roomy w edukacji, s. 11.
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z poswieceniem czasu prywatnego — przygotowanie fabuly pokoju zagadek to zaje-
cie czasochtonne. Dlatego tez niewiele edukatorow decyduje sie na ten sposob pracy.

Podsumowujac powyzszg czes¢, nalezy podkresli¢, ze mimo licznych zalet
oraz spojnosci z celami ksztalcenia w szkole ponadpodstawowej escape room jako
metoda jest wymagajacym przedsiewzieciem — zwlaszcza dla nauczycieli. Z tego
powodu cenne sg opisy realizacji eduroomow, tworzenie przedmiotowych baz
pomystow w tym zakresie oraz popularyzacja metody. W zwigzku z tym w kolejnej
czesci tekstu wskazane zostang potencjalne zrodta wiedzy o edukacyjnych escape
roomach oraz autorskie propozycje dydaktyczne, ktére zrealizowano wsrod uczniow
szkoly podstawowej oraz liceum ogélnoksztatcacego.

Eduroomy — zrodla wiedzy i przykladowe rozwiazania dydaktyczne

Dla nauczycieli podstawowym zrédiem wiedzy o escape roomach jest wlasne do-
Swiadczenie, znajomi oraz Internet'>. Wskazowki dotyczace stworzenia wtasnego
eduroomu znajdujg sie w poradnikach metodycznych, na specjalnie dedykowanych
temu stronach czy w mediach spolecznos$ciowych (Pinterest, Instagram). W tym
miejscu zostang opisane przyktadowe bazy wiedzy, ktére moga stanowi¢ zrédia
inspiracji dla osob rozpoczynajacych prace z pokojami zagadek.

Przede wszystkim na poczatku warto poznac podstawowe zasady dziatania
escape roomow oraz potencjalng ich tematyke. Jesli nauczyciel nie moze wybrac
sie do komercyjnego pokoju ucieczki, powinien zobaczyc¢ przyktadowe realizacje
wirtualne, ktére nie ograniczaja sie tylko do zdjec¢ lub opisow, ale oferuja rowniez
udzial w sieciowej rozgrywce. Takg mozliwos¢ oferuje m.in. przywotany juz por-
tal Lock.me gromadzgacy dane na temat wszystkich polskich escape roomow, za
jego posrednictwem rowniez mozliwe jest wykupienie wizyty w wybranych z nich.
Znajduja sie tam rowniez propozycje edukacyjnych pokojoéw zagadek wraz z opisem
tematyki —jest to swoiste kompendium wiedzy z zakresu prezentowanej metody’®.

Drugim interesujacym zrodtem sg strony poswiecone typowo edukacyjnym
escape roomom — np. Gry w edukacji (https://www.grywedukacji.pl/) lub Escape
room w edukacji (https://escaperoomwedukacji.pl/). Prezentujg one zasady i narze-
dzia stosowane w eduroomach, ale przede wszystkim stanowig baze scenariuszy
z gotowymi zagadkami. Jak juz wspomniano, pokoj zagadek jest dos¢ czasochtonna
metoda, dlatego takie materialy znaczaco usprawniajg tworzenie wtasnych reali-
zacji oraz ich opracowanie graficzne.

Rownie bogatym repozytorium sg grupy nauczycielskie w mediach spotecz-
nosciowych — przede wszystkim na Facebooku. Istniejg tam strony i spotecznosci
nauczycielskie poswiecone jedynie tej tematyce, np. Escape room w edukacji (dwie

15 Tamze.
16 Zob. https://lock.me/pl/blog/escape-roomy-edukacyjne-online-oraz-do-pobrania [dostep:
05.02.2022 1.].
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grupy o tej nazwie) lub Escape Room Enthusiasts, ale wiele pomystow mozna zna-
lez¢ takze wsrdd grup przedmiotowych dla polonistow czy matematykéw. Dobrg

praktyka w poszukiwaniu interesujacych materialéw jest takze obserwowanie stron

poswieconych edukacji — zaréwno na Facebooku, Instagramie, jak i w kolekcjach

Pinterest. Nieoczywistym zrodtem sa takze strony bibliotek lub osrodkow doskona-
lenia nauczycieli, ktdre czesto zbierajg bibliografie na ten temat, jednak publikacje

te rzadko kiedy sg dostepne w wersji online'”.

Jak wskazano w czesci teoretycznej tekstu, dynamika rozwoju eduroomow,
roznorodne mozliwosci ich zastosowania, a takze istniejgce przeszkody sprawiaja,
ze istotna jest popularyzacja wiedzy na ich temat oraz tworzenie dobrych praktyk.
Ponizej opisane zostang dydaktyczne propozycje autorskie — zarowno te stacjo-
narne, wykorzystujace peten potencjat pokojoéw zagadek, jak i te wirtualne lub
bazujace jedynie na wskazanych mechanizmach, ktére mozna wykorzystac¢ w sy-
tuacji, gdy organizacja pomieszczenia lub wyzwania finansowe nie pozwalajg na
calosciowa adaptacje metody.

Jezyk polski

Autorka tekstu swoj pierwszy pokoj zagadek poswiecony Dziadom Adama Mickiewicza

(szczegdtowo opisany na blogu Cyfrowy Brulion'8) tworzyta jedynie w oparciu o teorie,
a takze mierzyla sie z brakiem wtasnej sali. Z tego wynikaly niektore z zastosowa-
nych przez nig rozwigzan — brak dekoracji, statych czesci czy wzorowanie sie na
dos¢ uniwersalnych wskazéwkach co do organizacji przestrzeni. Ponizej zostana
przedstawione podstawowe zalozenia pokoju, a takze wskazane mozliwe modyfi-
kacje, ktore moga uatrakcyjni¢ pierwotny zamyst.

Graw zalozeniu miata trwac godzine, wiekszosci grup wystarczyto czasu, aby
osiggnac cel —odkryc kod do skrzynki kryjacej w sobie nagrody. Uczniowie musieli
zmierzyc¢ sie z szeScioma zadaniami zroznicowanymi pod wzgledem trudnosci, byly
to m.in.: wykreslanka, kod QR, prosta tabelka systematyzujaca wiadomosci z Dziadow,
¢wiczenie polegajace na zaprojektowaniu piktogramu. Zalozeniem byto potaczenie
wiedzy przedmiotowej z innymi kompetencjami — umiejetnoscig porzadkowania,
szyfrowania, mys$lenia dywergencyjnego. Kolejne zagadki zazebialy sie ze soba, co

17 Dobrym przykladem moze by¢ Wojewddzki Osrodek Metodyczny w Gorzowie Wielkopolskim,
ktory przygotowal zestawienie bibliograficzne na ten temat, zob. Escape room w edukacji. Zesta-
wienie bibliograficzne w wyborze za lata 2015-2020, Gorzéw Wielkopolski 2021, oprac. E. Paternow-
ska, https://womgorz.edu.pl/wp-content/uploads/2021/05/ESCAPE-ROOM-W-EDUKAC]I-E.Pater-
nowska-2021.pdf [dostep: 06.02.2022 1.].

18 Zob. https://cyfrowybrulion.pl/2019/08/20/escape-room-dziady-cz-ii/ [dostep: 05.02.2022].

55



KrzysztofJasiniski Agnieszka Kopacz

Edukacyjne escape roomy

oznaczalo, ze czesci zadan nie mozna byto rozwigzac bez wykonania poprzednich
(albo bylo to znacznie utrudnione)'?.

Trzy lata pozniej gre udalo sie przenies¢ do specjalnie wyznaczonego po-
mieszczenia, ktére zostalo zaaranzowane w klimacie Dziadow, przez co zyskata na
atrakcyjnosci. Zagadki nie byly tak widoczne, jak w zwyklej sali (w galerii, ktora
byta do dyspozycji, zaciemniono okna, tak by odtworzy¢ nastroj dziadow), zago-
spodarowano znacznie wiecej miejsca, w zwigzku z czym poszczegolne grupy nie
styszaly, co robig pozostali uczestnicy. Nie bez znaczenia byly réwniez same elementy
wystroju, ktore imitowaly te opisane w ksigzce, oraz palace sie lampiony dyniowe.
Przygotowanie oraz dekonstrukcja pokoju zajely jednak kilka dodatkowych godzin,
a zrealizowanie go byto mozliwe tylko dzieki temu, ze galeria szkolna na co dzien
jest wylaczona z uzytku.

Zdjecie 1 — stacjonarny pokoj zagadek w klimacie Dziadéw zrealizowany w galerii szkolnej.

Istotne jest, by podkresli¢, ze zastosowane w przypadku pierwszej aranzacji
rozwigzania nie sa kosztowne. Mozna je witasciwie ograniczy¢ do wydrukowania
zadan oraz ich odpowiedniego opisania, cho¢ catos¢ wtedy nie bedzie tak atrakcyjna,
jak w odpowiednio przygotowanym pomieszczeniu. Ciekawym pomystem, ktory
moze usprawnic organizacje pokoju, jest wykorzystanie go przy okazji wiekszego
wydarzenia, np. wieczornego czytania II czesci Dziadoéw lub tzw. Dziadoween, coraz
czesciej organizowanego jako polska alternatywa Halloween w szkole.

Drugi przyklad polonistycznego escape roomu to realizacja wirtualna, przy-
gotowana na warsztaty dla klas 6smych2°. Gra wykorzystywata mechanizm edu-
roomow, zostata opracowana w Genial.ly i udostepniona w formie linku grupom

19 Przyklad: z rozsypanki literowej powstawato hasto ,zegar” wskazujgce, gdzie ukryte jest kolej-
ne zadanie; grupa mogta odnalez¢ je przypadkowo, jednak byto to bardziej czasochtonne.

20 Escape room jest dostepny pod linkiem: https://view.genial.ly/6057953d5d00340dad3ef690/in-
teractive-content-lekturowa-przygoda [dostep: 06.02.2022].
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na platformie Teams. Tematem pokoju byly lektury obowigzkowe klas siodmych
i6smych, fabuta zakladala, ze uczniowie sa uczestnikami katastrofy lotniczej, aich
zadaniem jest odnalezienie ekwipunku niezbednego do wydostania sie z wyspy.

Oczywistg zaletg takiego pokoju byta mozliwos¢ jego realizacji w warunkach
pandemii i zwigzanego z nig nauczania zdalnego. Zagadki dostosowano do tej
formy edukacji, escape room zawieratl takze materialy multimedialne, a czes¢ jego
elementow byla interaktywna. Przygotowanie gry nie wymagato réwniez zadnych
nakladow finansowych. Niestety faktem jest, Ze zaangazowanie uczniéw byto zde-
cydowanie mniejsze niz w przypadku stacjonarnego pokoju zagadek — nie mieli
mozliwosci wezucia sie w atmosfere rywalizacji, ani tematyke eduroomu. Bylo to
dla nich kolejne ¢éwiczenie — do$¢ podobne do innych, ktére realizowali w trakcie
edukacji zdalnej.

©

ekwipunek

zagadkowe miejsca _—

ie 2 MAPA
o) zgodnie 2 i
pww?i?éoﬁe';dz‘uesz nigzbedng

Zdjecie 2 — screen z przygotowanego pokoju zagadek; kazdy element mapy to kolejna zagadka.

Obie powyzZsze propozycje mozna takze zrealizowa¢ w jednej niskobudzeto-
wej formie — escape box. Sg to pudetka inspirowane pokojami zagadek — wszystkie
niezbedne elementy mieszczg sie w walizce lub duzym kartonie, a kolejne zadania
sg zabezpieczone szyfrowang ktddka lub blokadami réznego rodzaju. Jest to ciekawa
alternatywa dla nauczycieli, ktorzy nie mogg sobie pozwoli¢ na udekorowanie sali,
a chcieliby wykorzystac¢ potencjat metody.

Matematyka

Inaczej powstawal matematyczny eduroom. Autor publikacji oraz pomystodawca
opisanego ponizej stacjonarnego escape roomu miat okazje odwiedzic kilkadziesiat
pokojow zagadek, zanim zaprojektowal wiasny. Szkolny pokdéj ucieczki powstat tuz
przed pandemia — zimg 2020 roku. Projekt byt mozliwy do zrealizowania dzieki fi-
nansom pozyskanym od organu prowadzgcego, ktory przeznaczyt srodki na remont
oraz czeSciowe wyposazenie nieuzywanych w tamtym czasie pomieszczen szkolnych
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(znajdowaly sie one nad aulg i pierwotnie stuzyly jako zaplecze przydatne w trakcie
organizacji przedstawien teatralnych, od kilku lat jednak nie pelnily swojej funkcji,
zatem mozna bylo je zaadaptowac jako pokoj zagadek.

Eduroom sktadat sie zdwoch polgczonych korytarzem pomieszczen. Zamiast
tradycyjnych drzwi w przejsciu staly zakltdédkowane szafy — na pierwszy rzut oka
nie widac zatem, ze rozgrywka toczyta sie w kilku pokojach. Meble i elementy wy-
stroju pochodzily zaréwno ze szkoty, jak i ze zrédet prywatnych. Wnetrze wystylizo-
wano na zapomniang pracownie starego naukowca, dlatego znajdowaty sie w nim
ksiazki fizyczne, chemiczne oraz matematyczne, tablice, portrety znanych mate-
matykow, a takze roznorodne naczynia wypelnione podejrzanymi substancjami.
Zdecydowanie najatrakcyjniejszym elementem wystroju byt korytarz pomalowany
fluorescencyjnymi farbami i pod$wietlony swiatlem ultrafioletowym.

Zaleta przygotowanego pomieszczenia jest to, ze mozna w nim przepro-
wadzic¢ wiele gier o roznorodnej tematyce — nie tylko matematycznej, ale réwniez
z innych przedmiotéw Scistych. W ostatnim czasie do escape roomu wstawiono
komputer z kamerg, co pozwolito na uatrakcyjnienie rozgrywki. Duzo mozliwosci
daly tez same meble, w ktorych mozna zmieniac¢ klédki —jest w nich wiele szuflad
oraz innych skrytek niezbednych w escape roomie.

Istniejg jednak wyzwania zwigzane z tak przygotowanym pomieszczeniem.
Przede wszystkim, na raz moga wejs¢ do niego jedynie cztery osoby, co sprawia, ze
rozrywka nie jest mozliwa do przeprowadzenia na jednej lekcji. Ponadto kazdora-
zowa zmiana wiaze sie z poswieconym czasem i finansami, ktore sg ograniczone,
a takze wymaga zaangazowania dodatkowych oséb. Niezbedne jest takze uzupel-
nianie zagadekisprzatanie po kazdej wizycie, co przy 25-osobowej klasie jest przede
wszystkim czasochlonne.

Opisany wyzej matematyczny eduroom zostal przeniesiony do rzeczywisto-
$ci wirtualnej na potrzeby wspomnianych juz przez wspotautorke warsztatéw dla
klas 6smych?'. Niestety, rozgrywka skupia sie jedynie na pierwszym pomieszczeniu,
oddaje ono jednak klimat stworzonego pokoju.

21 Pokoj dostepny pod linkiem: https://view.genially/60567cb3e40be60cff5b8f90/presentation-
-matematyczna-moc [dostep: 30.07.2022 1.].
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Zdjecie 314 — zdjecia matematycznego stacjonarnego eduroomu.

wnioski

Prezentowana metoda moze stanowic zrodto inspiracji dla nauczycieli szukajacych
ciekawych i interdyscyplinarnych sposobow pracy na swoich lekcjach. Choc¢ wielo-
krotnie podkreslono, ze jest ona wymagajaca zaréwno dla organizatorow, jak i dla
uczestnikow, warte jest poszukiwanie mozliwosci zastosowania mechanizmow
popularnej rozrywki na zajeciach szkolnych, poniewaz niesie to za soba korzysci
zarowno wychowawcze, jak i dydaktyczne.

Wazne jest rowniez podkreslenie, Ze tematyka escape roomoéw, szczegolnie
edukacyjnych, byta dotychczas rzadko podejmowanym zagadnieniem badawczym.
Istotne wydaje sie jej zgtebienie w celu zarowno lepszego opracowywania propozy-
cji dydaktycznych, jak i odkrycia czynnikow, ktore sa dla mtodziezy najwazniejsze
w tego rodzaju zajeciach. Pozwoli to na dostosowanie metody do oczekiwan uczniow
oraz ich potrzeb, ktére — choc¢by z powodu pandemii — ulegly w ostatnich latach
znaczacej zmianie.
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Abstrakt

Escape room (pL. pokoj ucieczki) to zyskujaca na popularnosci forma rozrywki, pole-
gajacanarozwigzywaniu zagadek w okreslonym czasie. Celem gry jest odnalezienie

klucza umozliwiajacego wydostanie sie z tytulowego pokoju, a wszystkie zadania

taczy motyw przewodni, ktory odzwierciedla sie rowniez w wystroju. Niewatpliwa

zaletg escape roomow jest to, ze stanowig one wyzwanie umystowe wymagajgce

umiejetnosci interdyscyplinarnych. Sama forma jest zatem atrakcyjna podstawa do

tworzenia edukacyjnych pokojow zagadek zwigzanych z okreslonym przedmiotem
lub tematem.

Tekst dotyczy wykorzystania escape roomu jako metody pracy na lekcjach
jezyka polskiego i matematyki. W pierwszej czesci omowione zostaly zalozenia
teoretyczne i metodyczne. Autorzy przedstawili zalozenia tej formy pracy, jej wady
oraz zalety. W drugiej czesci opisane zostaly proponowane rozwigzania, ktére mozna
zastosowac na etapie liceum. Zaprezentowano takze cyfrowe pokoje zagadek dla
klas 6smych szkoly podstawowej tworzone w okresie pandemii. Tekst tgczy ze sobg
refleksje badawczg z komentarzami praktykow, dlatego zawarte w nim rozwiazania
mogga byc interesujace nie tylko dla dydaktykéw-teoretykow, ale przede wszystkim
dla czynnych nauczycieli roznych etapéw edukacyjnych.

Stowa kluczowe: escape room, grywalizacja, jezyk polski, matematyka, szkota ponadpodstawowa

Abstract

Escape Room is an increasingly popular form of entertainment that consists in
solving problems at a given time. The goal of the group of people is to find the key
that will allow you to get out of the title room. The proposed tasks are linked by
a leitmotif which is also reflected in the plot and interior of the room. The undo-
ubted advantage of Escape Rooms is that they constitute a mental challenge that
is not limited to one field of knowledge, but requires interdisciplinary skills. The
form itself is therefore an attractive base for creating educational escape rooms
related to a specific subject or topic.

The text concerns the use of the Escape Room as a method of working in
Polish language and mathematics lessons. The first part discusses theoretical and
methodological assumptions. The authors presented the assumptions of this form
of work, its advantages and disadvantages. The second part describes the proposed
solutions that can be applied at the high school stage. Also presented are digital
escape rooms for the 8th grade of primary school, created during the pandemic.
The text combines research reflection with comments from practitioners. Therefore,
the presented solutions may be interesting not only for educators-theoreticians,
but above all for active teachers of various stages of education.

Keywords: escape room, gamification, Polish language, mathematics, secondary school
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Edukacyjny potencjat gier komputerowych zostat dostrzezony juz na poczatku lat
siedemdziesigtych ubiegtego stulecia. Grupa trzech zapalencow pod przywodztwem

nauczyciela historii z Minesoty, Dona Rawitscha, zaprojektowata gre planszowa

przedstawiajacg zycie codzienne dziewietnastowiecznych osadnikow amerykan-
skich na wielkich Rowninach. Pomyst okazat sie na tyle trafny, ze przeniesli zasady
gry planszowej na mozliwosci obliczeniowe éwczesnych komputeréw. Tak na dale-
kopisie powstata produkcja The Oregon Trail, czyli pierwsza nowatorska gra kompu-
terowa tgczaca, mogtoby sie wydawac, dwa przeciwstawne aspekty: edukacje oraz

rozrywke'. Pierwsza wersja gry zostala wykorzystana jako narzedzie dydaktyczne na

zajeciach prowadzonych w Carleton College przez Rawitscha w grudniu 1971 roku?.
Pomimo problemow technicznych wynikajacych z mozliwo$ci 6wczesnych maszyn,
gra zostala pozytywnie przyjeta przez uczniow. P6zniej projekt, przy wspolpracy z na-
uczycielem, byl rozwijany przez lokalna firme Minnesota Educational Computing

Consortium (MECC). W efekcie tych prac po trzech latach wydana zostata ulepszona

wersja gry napisana na komputery CDC Cyber 70. Poczatkowo program zostal udo-
stepniony w systemie timeshare placowkom edukacyjnym znajdujacym sie na tere-
nie stanu Minnesota. Produkcja stata sie na tyle znana, ze wykorzystywano ja w wielu

szkolnych pracowniach komputerowych na terenie catych Stanow Zjednoczonych.
Szczyt popularnosci seria uzyskata na poczatku lat osiemdziesiatych, kiedy zostata

przystosowana do dziatania na domowych komputerach drugiej generacji marki

Apple. Nalezy podkresli¢, ze gra ciagle jest rozwijana, przez co na trwate zapisala sie

w pamieci dwoch pokolen Amerykanow. Wedtug szacunkow z 2013 1. liczba sprzeda-
nych badz udostepnionych kopii gry wyniosta 65 milionow3. Celem twdrcow byto

dotarcie do jak najwiekszej liczby ucznidw amerykanskich szkot.

1 J.Lussehop, Oregon Trail: How three Minnesotans forged its path? It's one of the most popular educa-
tional games of all time, https://web.archive.org/web/20110123012937/http://www.citypages.com/
content/printVersion/1740595/, [dostep: 2.02.2022 1.].

2 G. Toppo, The games believes in you: How digital play can make our kids smarter, Nowy York 2015,
s.101; R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2016, s. 350.

3 C.Cambell, The Oregon Trail was made in just two weeks,
https://www.polygon.com/2013/7/31/4575810/the-oregon-trail-was-made-in-just-two-weeks
[dostep: 2.02.2022 1]
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W The Oregon Trail gracz wciela sie w postac¢ przywodcy karawany# sktadajacej
sie z osadnikow, ktorzy w 1848 1. rozpoczeli swojg podroz z miasta Independence
w stanie Missouri az do doliny Willamette w stanie Oregon. Wedtug wspoéiczesnych
danych odlegtos¢ miedzy obiema miejscowosciami wynosiw przyblizeniu 2650 km.
W czasie szalenie trudnej podrozy gléwnym zadaniem gracza byto dowodzenie grupa
osadnikow w taki sposob, aby zapewnic im bezpieczng podréz do celu. Polegato to
nazabezpieczeniu potrzeb bytowych, takich jak dostep do wody, jedzenia czy lekow.
Decyzje podejmowane przez graczy, jak chociazby obrana trasa, wplywaly na poja-
wianie sie tzw. wydarzen dynamicznych, ktére oddzialywaly np. na stan zdrowia
osadnikow. Gra charakteryzowatla sie prosta grafika oraz fabuta, a cata rozgrywka
odbywata sie w oknach dialogowych. The Oregon Trail pozwala na wnikliwe zrozu-
mienie procesow historycznych, poznanie kultury materialnej, a takze, co podkreslit
Radostaw Bomba: ,oprocz zdobycia suchych faktow, gracz mogt budowac swoista
swiadomos¢ metahistoryczng">. Warto podkresli¢, ze zaproponowane zasady roz-
grywki zostaly zastosowane winnych produkcjach edukacyjnych studia MECC takich
jak: The Amazon Trail (1993), The Yukon Trail (1994), MayaQuest: The Mystery Trail (1995),
Africa Trail (1995). Pozytywny odbidr produkcji przez pedagogow i uczniéw przyczy-
nit sie do wzrostu zainteresowania tym stosunkowo nowym medium. Przelamana
zostata bariera, ktéra uwypuklata jedynie ludyczny wymiar gier komputerowych.

Wedltug ustalen etnografki Mizuki Ito periodyzacje gier komputerowych
wykorzystanych we wspotczesnej edukacji, dokonuje sie ze wzgledu na ich cechy
charakterystyczne wynikajace z modelu rozgrywki®. Pierwszy model stanowig gry
akademickie rozwijane w latach siedemdziesigtych i osiemdziesigtychna terenie
Stanow Zjednoczonych’. Do tego typu gier komputerowych mozemy zaliczy¢ pro-
dukcje The Oregon Trail. Srodowisko akademickie widziato w grach nowego rodzaju
medium, na tyle pojemne i nowatorskie, ze moglo wplywac na jakosc ksztalcenia. Juz
wtedy zauwazono, ze gry komputerowe moga z powodzeniem zosta¢ wykorzystane
zarowno jako metoda, jak i Srodek dydaktyczny w procesie edukacji formalnej. Gry
akademickie charakteryzowaly sie przede wszystkim orientacjg na cel ksztalcenia.
Naturalnie, ze wzgledu na ograniczenia techniczne bardzo czesto przybieraly forme
gier tekstowych. Jak stusznie podkreslit Bomba: ,gry akademickie nie upowszech-
niaja otwartej koncepcji edukacji, a skupiaja sie na rozwiazywaniu okreslonych
zgory zadan[..]. Tym samym upodabniajg sie one do tradycyjnych narzedzi edukacji,
takich jak szkolny tekst"8. Warto rowniez zwrdci¢ uwage na fakt, ze prezentowany

4 Do wyboru graczy oddano trzy klasy postaci, ktére wplywaja na poziom trudnosci rozgrywki
(bankier, cie$la, rolnik). Poziom trudnosci zdeterminowany jest przez ilos¢ posiadanej na po-
czatku gry wirtualnej gotéwki, za ktérg mozna zakupi¢ niezbedne surowce. Kolejno najwiecej
posiadaja: bankier, ciesla, rolnik. Wersja gry z 1990 roku dostepna jest na stronie: https://www.
visitoregon.com/the-oregon-trail-game-online/ [dostep: 2.02.2022 r.].

5 R.Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2016, s. 350.

6 Tamze,s.351.Zob. M. Ito, Engineering Play. A Cultural History of Children’s Software, Cambridge, Lon-
dyn 2009.

7 R.Bomba, Gry komputerowe, s. 351.

8 Tamze.
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model przekazu wiedzy miat charakter behawiorystyczny. Opieral sie na popularnej
metodzie tzw. kija i marchewki, czyli nagradzat dobre rozwiazania. Mozna zatem
oceni¢, ze wtérny, linearny charakter negatywnie wplywal na kreatywnos¢ odbiorcow,
ktérzy metodg prob i btedow bez wiekszej refleksji mogli osiagna¢ pozadany cel,
jakim byta wygrana®. Kolejny typ gier komputerowych wykorzystywanych w edukacji
stanowig gry widowiskowe. Tego rodzaju produkcje nawigzuja bezposrednio do
kultury popularnej, a ich odbiorcami sa zaréwno najmtodsi, jak i mtodziez. Dzieki
nowym mozliwosciom technologicznym producenci skupili sie w gléwnej mierze
nazaspokojeniu potrzeb wizualnych. Zawartosc¢ tekstualna zostata ograniczona do
minimum.Jako przyktad takiej produkcji mozna wskazac Donald Duck’s Playground
z 1988 1., w ktdrej gracz wciela sie w posta¢ komiksowego kaczora, a jego zadaniem
jest rozwigzywanie prostych logicznych zadan. Rozwigzywanie zadan pozwala na
zdobycie wirtualnej waluty, za ktérg gracz moze zakupic¢ przedmioty niezbedne
do stworzenia placu zabaw dla siostrzencéw gldownego bohatera. Gra jest skiero-
wana do najmtodszych (do 6 roku zycia). Rozgrywka pozwala na rozpoznawanie
izapamietywanie liter, skojarzenia czy inwestowanie. Po analizie licznych tytutow
edukacyjnych mozna stwierdzi¢, ze starszym graczom edukacyjny charakter gry byt
implementowany w sposob ukryty. Rozwigzywanie licznych tamigtéwek bylo czesto
importowane do gier przygodowych, chociazby takich jak Indiana Jones and The Fate
of Atlantis z 1992 1. W tym przypadku, oprocz doskonalej wowczas oprawy graficznej,
zdecydowanie zwiekszono ilos¢ elementow tekstualnych. Gry przygodowe skupiaja
sie w duzej mierze na narracji, fabule przedstawionej, przez co niejednokrotnie
wymuszajg na graczach wgtebienie sie w zaimplementowana zawartosc tekstualna,
ktora zawiera liczne podpowiedzi pozwalajgce na rozwiktanie zagadek prowadza-
cych doupragnionej wygranej. Warto podkresli¢ wspomniang produkcje, poniewaz
jakojedna z pierwszych pozwolila na ukonczenie scenariusza na trzy rozne sposoby,
czyli oferowata graczom trzy rézne zakonczenie przy jednoczesnym réznorakim
zestawie tamiglowek. Ostatnim typem gier wykorzystywanych we wspotczesnej edu-
kacji sg tzw. gry konstrukcyjne’'? ktore pozwalajg uzytkownikom na modyfikowanie
Swiata gry. Zasady rozgrywki zostaly opracowane i wcielone w zycie juz w 1967 r.na
prestizowej uczelni Massachusetts Institute of Technology (MIT), na ktorej pionier
w dziedzinie sztucznej inteligencji (AI) Seymour Papert postanowit skonstruowac
srodowisko pozwalajgce na zdobycie przez uczniéw praktycznej wiedzy z infor-
matyki i matematyki. W ten sposéb powstat jezyk programowania LOGO. W swoich
rozwazaniach nad systemem edukacji Papert podkreslal, ze ze wzgledu na tresc¢
przeniesiong do edukacyjnych gier komputerowych uczniowie stajg sie biernym
narzedziem, ktérego gtownym celem ksztalcenia jest ciaglte powtarzanie. Zarzucit
liniowos¢ owczesnych produkcji i stanowczo przeciwstawit sie zatozeniom gier
akademickich.Jak szybko sie przekonano gry konstrukcyjne pozytywnie wptywaja

9 Tamze.
10 R.Bomba, Gry komputerowe, s. 351.
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napobudzenie kreatywnosci, oddajgc tym samym w rece odbiorcow nieograniczony
wirtualny plac zabaw (otwarty $wiat). Do najbardziej znanych wspoétczesnych gier
tego typu zalicza sie Minecraft wyprodukowana przez Mojang Studios.

Nalezy jednoczesnie podkresli¢, ze polski rynek gier komputerowych ze
wzgledu na liczne czynniki bezposrednio wplywajace na jego kondycje, takie
jak np. import, dostepnos¢ tytutow czy technologii, a raczej ich brak, zdecydowa-
nie roznit sie od zaprezentowanych tu przykladow. Jak podkreslita Maria Garda
badacze za pierwsza polskg gre komputerowa uznajg produkcje Mariendbad
z 1967 1., na komputery Odra 1003, ktorej zasady zostaly oparte na chinskiej gry
logicznej NIM. Jej tworcg byt Witold Podgorski, pracownik Wroctawskich Zaktadow
Elektronicznych''. Natomiast w pelni rodzima, oryginalng produkcjg stata sie
tekstowa gra Puszka Pandory'2 z 1986 1., napisana przez Marcina Borkowskiego
na komputery ZX Spectrum. To wiasnie jej wydanie stworzyto podstawy polskiego
rynku gier. Pierwszg gra komputerowg podejmujaca w pewnym stopniu historie
Polski byta opublikowana w 1996 r. gra zatytulowana Polanie Zasady rozgrywki
oraz samo wykonanie zostalo zaczerpniete ze slynnej serii gier strategicznych
Warcraft. Warto podkresli¢, ze za sprawa czasopisma ,Bajtek” od 1985 1. dostepne
byly kursy programowania w jezyku LOGO. Oczywiscie, podobnie jak na swiatowych
rynkach, powstawaly rodzime gry bedace kalkami metod i zasad gier Swiatowych.
Interaktywne puzzle czy proste tamigldwki byly publikowane na masowa skale,
a jedyna zmienng byli wystepujacy w tle zaczerpnieci z popkultury bohaterowie.
Na naszym rynku popularnymi grami edukacyjnymi dla najmtodszych byly takie
tytuly, jak seria gier o Reksiu'3 czy przygody skrzata Tymoteusza. Prawdziwg stawa
cieszyly sie powstajace od 1985 r. gieldy komputerowe oraz liczne periodyki takie
jak: ,Click!", ,Secret Service”, ,.Swiat Gier Komputerowych” czy ,CD-Action"4. Stanowi
to jedynie utamek historii polskiego rynku gier komputerowych. Szczegdtowa
synteza zjawiska stala sie przedmiotem publikacji Bajty polskie pidra Barttomieja
Kluski i Mariusza Rozwadowskiego'>.

11 M. B. Garda, Gry komputerowe jako dziedzictwo kulturowe, ,Replay. The Polish Journal of Game Stu-
dies” 2014, z. 1, s. 120; B. Kluska, M. Rozwadowski, Bajty polskie, Sosnowiec 2014, s. 5-6.

12 Inspiracjg dla powstania gry byla powies¢ Marka Baranieckiego Glowa Kasandry por. M. Kro],
Puszka Pandory (1986 r), https://radioszczecin.pl/212,2865 puszka-pandory-1986-r [dostep:
2.02.2022 1.

13 ABC z Reksiem (2001), Licze z Reksiem (2001).

14 M. Kosman, Historia polskich gier. Jak to sie zaczeto? (czes¢ 1) https://wwwkomputerswiat.
pl/gamezilla/artykuly/historia-polskich-gier-jak-to-sie-zaczelo-czesc-1/zqrgldf#content,
[dostep: 10.02.2022 1.].

15 B.Kluska, M. RozwadowsKki, Bajty polskie, Sosnowiec 2014.
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Koncepcja edutainment, komputerowe gry symulacyjne i strategiczne
w edukacji historycznej

The Oregon Trail jako pierwsza gra komputerowa wcielila w zycie strategie eduta-
inment'®. Termin powstat przez potaczenie dwoch angielskich termindéw: educa-
tion (edukacja) oraz entertainment (rozrywka). W jezyku polskim mozna spotkac
sie z okresleniem edurozrywki. Matgorzata Skibinska ttumaczy zjawisko dwojako.
W znaczeniu szerszym podmiotem sprawczym sg wszelkiego rodzaju instytucje kul-
tury, ktorych dziatania: ,zaprojektowane sa w celach edukacyjnych i wykorzystuja
dowolng forme rozrywki, aby przekazac konkretne tresci edukacyjne zdefiniowanej
grupie odbiorcéw™”. Srodkiem przekazu sg wszelkiego rodzaju warsztaty, dramy
czy wystapienia teatralne. W wezszym znaczeniu gléwnym kanatem komunikacji
sg roznorodne srodki masowego przekazu. Nadawcy w sposob jawny badz ukryty
staraja sie przemycic do filméw, seriali, audycji radiowych, teleturniejow telewizyj-
nych, gier komputerowych tresci edukacyjne'8. Istnieje wiele definicji pojecia eduta-
inment, zdecydowana wiekszosc¢ z nich podkresla edukacyjny walor takich produkcji,
natomiast aspekt rozrywkowy zapewniony jest przez charakter danego medium'?.

W swoich badaniach Bogustaw Kleszczynski wyrdznit dwa rodzaje gier, ktore
mogg zostac¢ wykorzystane w edukacji historycznej: produkty komercyjne i nieko-
mercyjne. Ich gléwnym celem jest dostarczenie odbiorcom rozrywki. Natomiast
dodatkowy walor tych gier: ,wpisuje sie w coraz popularniejsza gataz kultury okre-
slang angielskim terminem edutainment w Polsce nazywang edukacjg rozrywko-
wa"20, Drugi rodzaj stanowia produkcje powstajace pod czujnym okiem specjalistow
dbajacych o poziom merytoryczny przedstawionych tresci?'.

Do pierwszego rodzaju gier zalicza sie te, w ktorych wydarzenia historyczne
stanowia jedynie barwne tlo dla fabuly napisanej przez scenarzystéw. Jednak mniej
lub bardziej potrafig rozbudzi¢ zainteresowanie wsrdéd odbiorcéw, przez co moga
zosta¢ uznane za $wietne narzedzie do popularyzowania historii. Warto przywotac
trzy stynne serie gier komputerowych spelniajace zaproponowane zatozenia. S to:
seria Call of Duty, Assasin's Creed czy Total war.

16 R.Bomba, Gry komputerowe, s. 350.

17 M. Skibinska, ,Edutainment” jako metoda edukacji przysztosci (terazniejszosci), ,Terazniejszos¢ —
Czlowiek — Edukacja”, 2009, nr 2(50), s. 62; Genezy zjawiska nalezy doszukiwac sie w poczatku lat
50. XX wieku, kiedy to brytyjska stacja radiowa BBC rozpoczeta nadawanie audycji The Archers.
Tematy poruszane przez prowadzacych poglebialy, a zarazem zmuszaly do refleksji brytyjskich
farmerdw na takie tematy jak prowadzenie gospodarstwa czy zmiany spoteczne.

18 M. Skibinska, ,Edutainment” jako metoda edukacji, s. 62.

19 Zob. K. Rapeepisarn, KW. Wong, C.C. Fung, A. Depickere, Similarities and differences between , le-
arn through play” and ,edutainment”, https://web.archive.org/web/20170817204405/http://rese-
archrepositorymurdoch.edu.au/id/eprint/993/1/Published_version.pdf, [dostep 2.02.2022 r.];
N. Aksakal, Theoretical View to The Approach of The Edutainment, ,Procedia — Social and Behavioral
Sciences” 2015, nr 186, s. 1232-1233.

20 B.Kleszczynski, Zastosowanie gier w edukacji historycznej, https://www.academia.edu/5440050/
Gry_na_lekcji_historii_i_zaj%C4%99ciach_pozalekcyjnych [dostep: 2.02.2022 r.].

21 Tamze.
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Drugi rodzaj gier to programy edukacyjne, ktore w wiekszosci naleza do tzw.
serious games?2, Wedtug definicji zaproponowanej przez Pawta Swiatka:

gra edukacyjna to taka gra uzytkowa23, ktoérej zasady opracowano w taki sposob, by
jej elementy stuzyly poprawie umiejetnosci, kompetencji lub poszerzaniu zasobow
wiedzy graczy. Poza walorami czysto rozrywkowymi gra stymuluje rozwoj graczy

w okres$lonych kierunkach i obszarach?4.

Do komputerowych gier edukacyjnych zalicza sie rowniez wszelkiego ro-
dzaju gry symulacyjne, poczynajac od symulatorow jazdy samochodem?>, lotu2®,
a na kierowaniu korporacjg konczac??. Cechg wspolng gier symulacyjnych jest
proba odwzorowania realnego srodowiska. Jak podkreslita Grazyna Lesniewska:
,symulacja to metoda aktywnego nauczania i uczenia sie, w ktorej nasladuje sie
rzeczywistos¢ w celu zdobycia doswiadczen zblizonych do tych, jakie realizujemy
w Swiecie realnym"28. W rodzimej literaturze powstato juz kilka ciekawych artyku-
téw analizujacych tego rodzaju produkcje, w ktérych przedstawiono ich praktyczne
zastosowanie na lekcjach?°. Zasady przeprowadzenia lekcji z wykorzystaniem gier
symulacyjnych zaproponowane w ubieglym stuleciu przez Elzbiete Putkiewicz oraz
Marie Ruszczynska-Schiller sg uniwersalne i wciaz aktualne. Z lekkimi modyfika-
cjami sa przewodnikami umozliwiajacymi stworzenie scenariusza lekcji, gdzie
najwazniejsza z metod ksztalcenia bedzie gra komputerowa. Lekcja wraz z przygo-
towaniem nauczyciela powinna sie sktada¢ z nastepujacych etapow:

Przygotowanie do zajec¢ przez nauczyciela:

ustalenie celow ksztalcenia (zgodnych z podstawg programowa),
przygotowanie scenariusza,

przygotowanie instrukcji,

spersonalizowanie scenariusza (parametryzacja).

AN o

22 Na podstawie wykresu: Relation between edutainment, gamification, and learning; A. Martens,
W. Muller, Gamification, w: Handbook of Digital Games and Entertainment Technologies, red. W. Na-
katsu, M. Rauterberg, P. Ciancarini, Singapur 2017, s. 918.

23 Grauzytkowa — zaprojektowana do celéw innych niz czysto rozrywkowe (serious game).

24 P.Swiatek, Rodzaje gier uzytkowych (serious games) oraz ich zastosowanie w edukacji — opis zjawi-
ska, ,Studia de Cultura” 2014, nr VI, s. 98.

25 Symulator Jazdy 2 — jest to wirtualny symulator kursu na prawo jazdy. Rozgrywka przenosi
wirtualnego kursanta na ulice Krakowa.

26 Microsoft Flight Simulator — najstynniejsza seria komputerowych symulatorow lotu. Rozwija-
na od 1980 1. Trzeba podkresli¢ skrupulatna dbatosc o szczegdly.

27 Seria strategicznych gier ekonomicznych Capitalism.

28 G.Lesniewska, Gry jako narzedzia wspierajqce proces edukacji, ,Studia i Prace Wydziatu Nauk Eko-
nomicznych i Zarzadzania” 2017, nr 49, s. 69-70.

29 Zob. G. Chodak, Edukacyjne aspekty ekonomicznej gry symulacyjnej Capitalism II, ,Prace Naukowe
Instytutu Organizacji i Zarzadzania Politechniki Wroctawskiej. Studia i Materialy” 2004, t. 75,
nr 17, s. 287-301; K. Kowalczuk, Gra komputerowa Emergency II skuteczny Srodek dydaktyczny w edu-
kacji dla bezpieczeristwa, ,Homo Ludens” 2011, nr 1(3), s. 63-70.
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Czesc lekcyjna:
a. zapoznanie uczniow z instrukcja,
b. symulacja (rozgrywka wiasciwa),
C. poréwnanie wynikow,
d. ocena wynikéw3°.

Wielu pedagogow podkresla, Ze najwazniejszym ogniwem jest podsumowa-
nie wynikow gry. Wowczas uczniowie pod czujnym okiem nauczyciela wymieniaja
sie swoimi spostrzezeniami i debatuja nad tym, ktora z obranych strategii byta
najlepsza. Jednak jest to mozliwe w przypadku, w ktorym gra zostata nalezycie
przeprowadzona przez nauczyciela. Bardzo czesto zapomina sie, ze obecne poko-
lenie uczniow, tak dobrze zaznajomione z grami, moze nie zrozumiec checi i celu
przeprowadzenia takiej metody. Dodatkowo medium moze zostac¢ odebrane jako
malo atrakcyjne czy wrecz nudne. Jak tatwo zauwazy¢, przeszkod jest wiele, jednak
to od postawy nauczyciela zalezy, na ile zostang zniwelowane badz catkowicie
wyeliminowane.

Gry komputerowe bez watpienia pobudzajg wyobraznie, aktywizujaco od-
dzialujg na prace moézgu, pozwalajac tym samym na poprawe logicznego myslenia,
ucza przewidywania i podejmowania trudnych decyzji pod presja czasu. Warto
podkresli¢, ze to wlasnie w grach symulacyjnych oraz strategicznych, zwanych
roéwniez decyzyjnymi, wielu pedagogdéw dopatruje sie najwiekszego potencjatu
edukacyjnego. Grazyna Le$niewska do zalet gier symulacyjnych zaliczyta: aktywi-
zacje uczniow na wielu ptaszczyznach, zaciekawienie wynikajgce z duzej liczby
zagadek czy zadan, wspomaganie procesu zapamietywania zasad pozwalajacych
na osiggniecie tak upragnionego przez graczy zwyciestwa3'. To wlasnie ostatni
z wymienionych punktéw pozwala na osiggniecie najpelniejszego sukcesu dy-
daktycznego, poniewaz gry symulacyjne w sposob jak najbardziej autentyczny
odwzorowuja realne prawidla swiata.

Oprocz wykorzystania metody symulacji warto zastanowic sie nad zasad-
noscig wykorzystania rowniez innych rodzajow gier komputerowych w edukacji.
Gry komputerowe, ktore moga zostac¢ wykorzystane jako narzedzia edukacyjne
powinny spelniac szereg funkcji. Po pierwsze, gry komputerowe mogg zostac roz-
patrywane w kategoriach metody dydaktycznej, jak i zaawansowanego srodka
dydaktycznego spelniajgcego funkcje poznawczg, zastepujaca i wspomagajaca
myslenie32. Nalezy uznag, ze niektore produkcje moga by¢ traktowane w kategorii
swoistego programu edukacyjnego, ktorego funkcjami sg, jak wyliczyt Kowalczuk:
,poznawcza, emocjonalno-motywacyjna, praktyczna, utrwalajgca, przyspieszajaca,

30 Zob. K. Kowalczuk, Edukacja w pikselach. Gry komputerowe w procesie ksztatcenia, Gdanska 2016,
s.79; E. Putkiewicz, M. Ruszczynska-Schiller, Gry symulacyjne w szkole, Warszawa 1983.

31 G.Le$niewska, Gry jako narzedzia wspierajqce, s. 70.

32 K. Kowalczuk, Edukacja, s. 75.
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kontrolna"33. Dodatkowo, jak podkreslit Kowalczuk: ,aby gra komputerowa miata
charakter gry dydaktycznej, powinna rowniez spelniac¢ inne zalozenia przypisane
programom edukacyjnym”, a s nimi: merytoryczne — wiarygodnosc przedstawio-
nych tresci, metodyczne — aspekty decydujace o jakosci i atrakcyjnosci gry, psycho-
logiczne — poszerzajace chec¢ poznania problemu, pobudzenie zainteresowan oraz
umozliwiajgce indywidualizacje tempa pracy34.

Zatem gitéwnym celem wykorzystania gry komputerowej na szkolnych lek-
cjach historii jest przy$pieszenie przyswajania kolejnych partii materialu w sposob
aktywizujacy oraz atrakcyjny. Wybierajac gre komputerowa, nauczyciel powinien
byc¢ znig dobrze zaznajomiony. Szczegolnie dotyczy to produkcji niebedgcych grami,
o charakterze stricte edukacyjnym. Prowadzacy powinien uzasadnic i ocenic¢ przy-
datnos¢ danego tytulu opierajac sie na zaproponowanych zatozeniach: zaimple-
mentowang zawartos¢ merytorycznag, ustali¢ zgodnosc z zalozeniami podstawy
programowej przedmiotu (cele ogdlne i szczegétowe), atrakcyjnosciinnowacyjnosé
rozgrywki (czy jest mozliwe modyfikowanie zawartos$ci tzw. modowanie), wzig¢
pod uwage wymagania sprzetowe (czy szkolna pracownia komputerowa sprosta
wymaganiom sprzetowym). Niektore tytuly moga z powodzeniem zostac¢ wyko-
rzystane jako posrednie srodki dydaktyczne wspierajace proces ksztalcenia. Role
taka spelnia seria gier Hearts of Iron, ktéra moze postuzyc¢ jako interaktywna mapa.
Nalezy pamieta¢, ze niektore produkcje oddaja w rece odbiorcéw potezne narze-
dzia umozliwiajgce modyfikowanie ich zawartosci3>. Przez ingerencje w zakres
merytoryczny mozna dowolnie manipulowac warstwa tekstualng oraz wptywac na
zasady rozgrywkKi czy tworzy¢ nowe scenariusze. W rezultacie nawet gra niespelnia-
jaca w pelni wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowej, po
odpowiedniej ingerencji, moze okazac sie wspanialym narzedziem edukacyjnym.
Godnymi polecenia tytutami, ktére warto wykorzystac na lekcjach historii w szkole
ponadpodstawowej, s3: seria gier Civilization3®, produkcje z serii Total War, serie gier
szwedzkiego studia Paradox Interactive Victoria, Crusader Kings, Europa Universalis,
Hearts of Iron. Dominujaca role pelnig zatem gry strategiczne. Natomiast tak czesto
przywolywane produkcje, jak seria gier Assasin’s Creed, Call of Duty czy popularna gra
symulacyjna World of Tanks, Swietnie spelnig sie w roli narzedzia do popularyzowa-
nia wiedzy historycznej. Mozliwosci wykorzystania gier komputerowych podczas
lekcji historii jest wiele, a niemal wszystko zalezy od pomystu prowadzacego.

33 Tamze,s.77.

34 T. Huk, Komputer w procesie ksztattowania umiejetnosci kluczowych, Warszawa 2008, s. 108; zob.
Cz. Kupisiewicz, Dydaktyka, Krakow 2012, s. 144-147,195.

35 Tworzenie tzw. modow.

36 Turowa gra strategiczna produkcji Sida Mayersa, w ktorej gtownym zadaniem gracza jest roz-
wijanie wybranej cywilizacji od epoki kamienia po wyimaginowang przyszlo$¢. Amerykanski
medioznawca i pedagog Kurt Squire jako pierwszy wykorzystat mozliwosci edukacyjne Civiliza-
tion III na zajeciach. Por. R. Bomba, Gry komputerowe, s. 363-366.
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Historia serii gier Europa Universalis i Hearts of Iron

Poczatkow serii gier Europa Universalis i Hearts of Iron nalezy doszukiwac sie w za-
projektowanej przez Philippe Thibaut, a wydanej przez firme Azure Wish Enterprise
w 1993 1., grze planszowej Europa Universalis. Opakowanie z gra sktada sie z dwoch
plansz reprezentujacych mape $wiata oraz Europy z podzialem na prowincje, ar-
kusze charakterystyki grywalnych panstw, karty losowe wplywajace na ekonomie,
polityke oraz rozwdj postaci wladcy. Poczatkowo do dyspozycji graczy oddano siedem
grywalnych europejskich panstw: Austrie, Anglie, Francje, Hiszpanie, Portugalie,
Turcje oraz Wenecje. Wybor mocarstw jest nieprzypadkowy. Rozgrywka rozpoczyna
sie wraz z odkryciem Ameryki przez Krzysztofa Kolumba w 1492 1., a koniczy sie na
wydarzeniach Rewolucji Francuskiej w 1792 1. Gra toczy sie przez siedemdziesiat
piec tur, natomiast kazda tura zostata podzielona zostata na piec¢ faz i odpowiada
czterem latom konstruowanej alternatywnej historii Swiata. W pierwszej fazie gra-
cze doswiadczajg wydarzen losowych wplywajacych zaréwno na posta¢ wtadcy,jak
na samo panstwo oraz implikujg wydarzenia historyczne dotyczace catego swiata,
w tym panstw neutralnych, ktére musza sie wydarzyc i maja bezposredni wplyw na
rozgrywke. Dodatkowo kazdemu z graczy przystuguje losowa karta odpowiadajgca
za tzw. wydarzenie ekonomiczne. Druga tura odpowiada za dyplomatyczne ruchy
kazdego z graczy i cechuje sie bezposrednimi rozmowami pomiedzy uczestnikami
rozgrywki. Trzecia oraz czwarta faza rozgrywki jest uznawana za najbardziej ztozona
ze wzgledu na jej ekonomiczny wymiar, ktory polega na pobieraniu i wydawaniu
srodkow pozyskiwanych z prowincji oraz ich rozporzadzaniem wedtug uznania gra-
czana cele rozwojowe: technologia, rozbudowa infrastruktury czy armii. Pigta czesc¢
dotyczy dziatan militarnych. Zdecydowanie najwiekszym minusem gry jest dlugos¢
rozgrywki wynikajaca z wyliczania danych oraz ich zapisywania. Nie moze zatem
dziwi¢, ze gracze ze wzgledu na ten aspekt czesto uciekali sie do korespondencyjnego
sposobu grania, mocno przypominajgcego zasady rozgrywki korespondencyjnych
szachow. Ruchy graczy byly wysylane za pomoca poczty elektronicznej, tzw. play
by email (PBEM). Stad przeniesienie zasad gry do srodowiska cyfrowego znacznie
ulatwiato rozgrywke ze wzgledu na zastosowane automatyzmy, wplywajace na przy-
Spieszenie rozgrywki, graczy singleplayer czy tez multiplayer3’.

Pierwsza cze$¢ komputerowej odstony Europy Universalis zostala wydana
22 lutego 2001 r., natomiast na polskim rynku pojawita sie niespetna miesigc poz-
niej, bojuz 14 marca. Krytycy ocenili gre pozytywnie. Wedtug Metacritic, wplywowego
portalu oceniajgcego gry, produkcja uzyskata wynik 86 punktoéw, natomiast przez
uzytkownikow zostala ocenionana 7,6/1038. W przeciwienstwie do owczesnych stra-
tegii czasu rzeczywistego jak Command & Conquer: Renegade (2002)3° czy Warcraft I11:

37 Opracowanie na podstawie: Europa Universalis — gra planszowa, https://www.gram.pl/arty-
kul/2008/06/07/europa-universalis-gra-planszowa.shtml [dostep: 2.02.2022 1.].

38 EuropaUniversalis https://www.metacritic.com/game/pc/europa-universalis [dostep: 2.02.20221.].

39 Command & Conquer: Renegade, https://www.gry-online.pl/gry/command-conquer-renegade/
zca8c [dostep: 2.02.2022 1.].
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Reign of Chaos (2003)4°, ktore stawialy na zbrojne rozwigzania w mysl zasady 4ex, czyli
explore, expand, exploit, exterminate (odkrywaj, rozwijaj, wykorzystuj, eksterminuj),
gra Europa Universalis proponowala ekonomiczng, w pelni pacyfistyczng droge do
wygrania danego scenariusza. Pierwsza czesc¢ Hearts of Iron zadebiutowata na rynku
26 listopada 2002 r. Nalezy podkresli¢, ze w polskiej literaturze przedmiotu obie
serie, ze wzgledu na wydawce oraz zasady rozgrywki, bywaja mylone#'. Powodem
tych niescistosci jest fakt, ze na polskim rynku w 2003 r. za sprawa dystrybutora,
firmy CD-Projekt, pierwsza czesc gry Hearts of Iron zostala wydana pod nazwa Europa
Universalis: Il Wojna Swiatowa. Taki zabieg marketingowy nalezy wigza¢ z sukcesem,
jaki osiggneta na rodzimym rynku gra Europa Univeralis II dystrybuowana przez
tego samego wydawce w 2001 roku.

Poddana szczegotowej analizie czwarta odstona Hearts of Iron miata miejsce
6 czerwca 2016 1. Gracz wciela sie w postac¢ absolutu kierujacego losami wybranego
panstwa w burzliwych latach 1936-1948. Celem gry jest wypelnienie zasad okreslo-
nych przez wybrany scenariusz. Tworcy oferujg graczom dwa mozliwe scenariusze:
Nadciggajqca burza rozpoczynajacy sie w 1936 1. oraz Blitzkrieg, ktorego akcja prze-
nosi odbiorcéw na dwa tygodnie przed rozpoczeciem dziatan wojennych w 1939 1.

Produkcja jest stale rozwijana. Do tej pory oddano w rece graczy az siedem
platnych rozszerzen: Together for Victory (2016), Death or Dishonor (2017), Waking the
Tiger (2018), Man the Guns (2019), La Résistance (2020), Battle for the Bosporus (2020),
No Step Back (2021). Kazde z nich rozszerza dodatkowg zawartos¢ bezposrednio
wplywajaca zardwno na rozgrywke, jak i jej parametryzacje. Dodane zostalty nowe
mechaniki oraz rozszerzenia tematyczne. W chwili premiery nowego rozszerzenia
gra jest za darmo aktualizowana. Zapewnia to przede wszystkim dostepnosc oraz
stabilno$¢ graczom, ktdrzy nie zdecydowali sie na zakup jej nowej wersji.

Zaklasyfikowanie gry Hearts of Iron IV

Gry strategiczne to gatunek, w ktérym zwyciestwo jest mozliwe przez dobor odpo-
wiedniej taktyki i strategii w zakresie zarzadzania dostepnymi zasobami pozwala-
jacymina osiggniecie celow wyznaczonych w scenariuszu wybranym przez gracza.
Zwracajac uwage na forme rozgrywki, wyréznia sie gry strategiczne, w ktérych dzia-
tania toczg sie w czasie rzeczywistym (real-time strategy) badz turowym. Znaczaca
role odgrywa plansza, na ktorej tocza sie zmagania pomiedzy graczami badz nimi
asztucznainteligencja, poniewaz determinuje ona wielkos¢ walki. Gry strategiczne
przynaleza do gatunku historycznych strategii czasu rzeczywistego, a takze do
produkcji zw. grand strategy wargames. Warto zaznaczyc, ze pojecie gier wojennych
odnosi sie zaréwno do gier planszowych, gier komputerowych, jak i rzeczywistych

40 Warcraft III: Reign of Chaos, https://www.gry-online.pl/gry/warcraft-iii-reign-of-chaos/z5c11
[dostep: 2.02.2022 1.].

41 ]. Pomorski, Wybieram czerwongq pigutke czyli historia i Matrix, w: Historia w kulturze wspétczesnej.
Niekonwencjonalne podejscia do przesztosci, red. P. Witek, M. Mazur, E. Solska, Lublin 2011, s. 82.
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scenariuszy rozgrywanych przez sily zbrojne panstw catego $wiata, a realizowanych
np. podczas manewrow. Gry komputerowe tego typu charakteryzujg sie realistyczna
symulacjg dzialan wojennych. Wazna role w strategii ogrywa postac, w ktérg wciela
sie gracz (umownie: pojedynczy zotnierz, dowodca oddziatu, major, putkownik, ge-
neral, absolut rzgdzacy panstwem), to natomiast wplywa bezposrednio na liczbe
dostepnych jednostek oraz skale mapy, na ktorej dochodzi do starcia.

Gry wojenne dzielone sg ze wzgledu na wystepujace w nich cztery poziomy“2.
Pierwszy poziom bywa nazywany tactical i charakteryzuje sie dosy¢ szybka roz-
grywka, a scenariusz oparty jest na jednej bitwie, w ktorej gracz wciela sie w pojedyn-
czego zolnierza albo calg grupe zolnierzy. Poziom taktyczny zostat odzwierciedlony
w klasycznej strategii czasu rzeczywistego nieistniejgcego juz hiszparnskiego studia
Pyro Studios — Commandos: Behind Enemy Lines wydanej w 1998 1.43 Drugi poziom,
okreslany mianem scaled tactical lub command tactical, oddaje do dyspozycji gracza
liczne oddzialy zolnierzy sformowane w plutony. Ze wzgledu na ograniczenia tech-
nologiczne producenci gier uciekajg sie do zmniejszenia rzeczywistej liczby zolnie-
rzy i zastepuja je najczesciej dziewiecioosobowymi oddziatami. Takie rozwigzania
zaproponowali w swoich grach strategicznych twoércy kultowej serii Company of
Heroes**. Przedostatni poziom charakteryzuje sie bitwami z udziatem tysiecy jedno-
stek, przez co pozwala na odtworzenie wielu historycznych bitew. Takie mozliwosci
oddaje w rece graczy seria gier Total War brytyjskiej firmy The Creative Assembly
wraz z zaimplementowana mozliwoscig rozgrywania gotowych scenariuszy, ktore
odzwierciedlaja bitwy historyczne. W przypadku Hearts of Iron IV mamy do czynie-
nia z ostatnim, czyli czwartym poziomem okreslanym witasnie jako grand strategy
wargames. Tutaj gracz dostaje do dyspozycji jednostki reprezentowane umownie
przez pionki (zolnierzy), ktdre reprezentuja oddziat danej armii (najczesciej dywizje),
natomiast jej ruchy dzieja sie na mapie odwzorowujacej kontynent badz caly $wiat.

Warto podkresli¢, ze przypisanie gry do danego gatunku czesto bywa pro-
blematyczne. Dzieje sie tak ze wzgledu na zastosowane mechanizmy zaczerpniete
z innych gatunkéw lub podgatunkéw. Przyktadem gier strategicznych spetniajacych
przytoczona zasade synkretyzmu gatunkowego jest wspomniana juz seria Total
War#>. Rozgrywka podzielona zostata na dwa etapy: turowg mape kampanii (zarza-
dzanie zasobami) oraz mape bitewng (potyczka rozgrywana w czasie rzeczywistym).
Zastosowane rozwiazania gameplayowe taczg zatem cechy strategii turowych oraz
strategii czasu rzeczywistego. Warto podkresli¢, Ze zastosowane przez tworcow
mechanizmy nie zawsze w pelni oddzialujg jednoznacznie na graczy. Simon Dor,

42 The ,Four Levels” Of Wargaming: A New Scope On The Hobby, https://www.beastsofwar.com/featu-
red/levels-wargames-exploring-scopes-hobby/ [dostep: 2.02.2022 1.].

43 Seria Commandos, https://www.gry-online.pl/gry-z-serii-i-podobne.asp?ID=249 [dostep: 5.02.20221.].

44 Seria Company of Heroes, https://www.gry-online.pl/gry-z-serii-i-podobne.asp?ID=2226 [dosteD:
5.02.2022 1)

45 Oficjalna strona twércow gry z serii Total War: https://www.totalwar.com/games/ [dostep:
5.02.2022 1)
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w przypadku omawianych gier szwedzkiego studia, zaznaczyl, Zze pomimo zaimple-
mentowanego mechanizmu charakterystycznego dla strategii czasu rzeczywistego,
gracze doswiadczajg turowosci, co zdaniem autora niniejszej publikacji zwiazane
jest z mozliwoscig pauzy“é.

Hearts of Iron IV

Rozgrywka w grze Hearts of Iron IV, podobnie jak w poprzednich produkcjach, toczy
sie na planszy odzwierciedlajacej mape swiata z podziatlem na umowne prowincje.
Wynika to z charakterystyki gier spelniajacych zatozenia oméwionych wczesniej
grand strategy wargames. Tworcy gry komputerowej zadbali o nalezyta szczegoto-
wos¢ przedstawionej mapy swiata. Gracz wciela sie w postac absolutu kierujacego
wszelkimi aspektami panstwa, takimi jak: polityka wewnetrzna, dyplomacja, in-
frastruktura, logistyka, technologia czy rekrutacja wojsk. Mozliwosci, ktore oddali
producenci, pozwalajg na ingerowanie w zawartosc oraz zasady danego scenariusza.
Odbiorcy moga skorzystac z opcji dostepnych w panelu ,Wtasne zasady gry”, ktore
pozwalajg na spersonalizowanie scenariusza: wzmocnienie sily militarnej oraz
mozliwosci przemystowych d6wczesnych mocarstw: Rzesza Niemiecka, Wlochy, ZSRR,
Francja, Wielka Brytania, USA, Japonia i Chiny. Dodatkowo pozwalajg na modyfi-
kowanie zasad prowadzenia polityki zagranicznej oraz przeprowadzanie tajnych
operacji (organizacja przewrotow wplyw na polityke wewnetrzng innych panstw),
modyfikowanie ilosci, akcji powietrzno-desantowych, poziomu fortyfikacji, stosowa-
nia taktyki spalonej ziemi, czy nawet wybor ustroju startowego wybranych panstw
kierowanych przez Al okreslenie ksztaltu panstw (np. zdekolonizowana Ameryka)47.

Edukacyjne walory Hearts of Iron IV

Jak podkreslajg tworcy, tresci zaimplementowane zostaly oparte na rzetelnych
badaniach i ustaleniach historykéow. Dodatkowo sami podkreslaja edukacyjne
walory gry oraz udostepniajg szkotom jej darmowe kopie“®. Jak mozna przeczytac
na stronie produktu:

Paradox Interactive i Paradox Development Studio otworzyly sie na wspoéiprace
z gimnazjami i liceami na calym swiecie. Mozemy zaoferowac szkotom kolekcje
bezptatnych kopii cyfrowych (dostepnych na platformie Steam) naszych histo-
rycznych gier strategicznych do wykorzystania jako pomoce dydaktyczne w klasie.

Paradox od lat stoi na czele producentéw gier, jesli chodzi o przedstawianie réznych

46 S.Dor, Strategy in games or strategy games: Dictionary and encyclopaedic definitions for game studies,
,Game Studies” 2018,z.18,s.9. http://gamestudies.org/1801/articles/simon_dor [dostep: 2.02.2022 1.].
47 Analiza autora na podstawie mozliwosci zawartych w grze.
48 Strona Paradox Interactive poswiecona edukacji: https://www.paradoxinteractive.com/con-
tact/education.
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okresow historycznych swiata w grach video, miedzy innymi w takich tytutach jak
Crusader Kings, Europa Universalis, Victoria czy Hearts of Iron. Kazdy tytul przedstawia
inny okres z historii Swiata oraz wyzwania charakterystyczne dla wybranej epoki4°.

Wwarto podkresli¢, ze udostepnienie darmowych kopii w celach edukacyjnych
jest rzadko spotykanym zabiegiem ze strony tworcow. Obecna cena jednej kopii —
wedlug platformy Steam — to 142,99 z1°°. W celu pozyskania takich kopii nalezy
skontaktowac sie z tworcami, podajac w wiadomosci e-mail nastepujgce informacje:
imie i nazwisko, adres szkoly, dane kontaktowe, wskazac produkcje, ktora jestesmy
zainteresowani, liczbe kopii (uwzgledniajac przy tym liczbe ucznidow) oraz scena-
riusz lekcji z pomystem na wykorzystanie gry. W opisie dotyczacym analizowanej
produkcji mozemy wyczytac: ,Hearts of Iron IV pozwala przeja¢ dowodzenie nad
wybranym narodem podczas zmieniajacych swiat wydarzen II wojny swiatowej
w latach 1936-1949. Poprowadz swoje wojska, zoptymalizuj produkcje fabryk, tre-
nujiwdrazaj zabiegi dyplomatyczne, aby osiggnac swiatowy pokoj — lub swiatowg
dominacje!">'. Nie sposéb analizowac¢ produkcji bez wskazania aktualnych zapi-
sow podstawy programowej. Dla edukacji historycznej szkoly ponadpodstawowej
zaktada ona nastepujace cele ksztalcenia:

I. Chronologia historyczna. Uczen:

a) porzadkuje i synchronizuje wydarzenia z historii powszechnej oraz dziejow
ojczystych;

b) dostrzega zmiennos$¢ i dynamike wydarzen w dziejach, a takze ciggtos¢ proce-
sow historycznych i cywilizacyjnych.

II. Analiza i interpretacja historyczna. Uczen:

a) analizuje wydarzenia, zjawiska i procesy historyczne w kontekscie epok i do-
strzega zalezno$ci pomiedzy roznymi dziedzinami Zycia spolecznego;

b) rozpoznajerodzaje zZrodel, ocenia przydatnos¢ zrodta do wyjasnienia problemu

historycznego;

c¢) dostrzega mnogos¢ perspektyw badawczych oraz réznorakie interpretacje

historiiiich przyczyny;

d) ugruntowuje potrzebe poznawania przesztosci dla rozumienia wspétczesnych

mechanizmow spotecznych i kulturowych.

49 Thumaczeniewlasne, https://www.paradoxinteractive.com/contact/education [dostep: 5.02.2022].

50 https://store.steampowered.com/app/394360/Hearts_of_Iron_IV/ [dostep: 5.02.2022].

51 Thlumaczenie wiasne, https://www.paradoxinteractive.com/contact/education [dostep:
5.02.2022].
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111. Tworzenie narracji historycznej. Uczen:

a) tworzy narracje historyczng w ujeciu przekrojowym, jak i problemowym;

b) dostrzega problem i buduje argumentacje, uwzgledniajgc rézne aspekty pro-
cesu historycznego;

¢) dokonuje selekcji i hierarchizacji oraz integruje informacje pozyskane z réz-

nych zrodet wiedzy>2.

Wymagania sprzetowe omawianej produkcji trzeba uznac za niskie i odpo-
wiadajace mozliwosciom komputeréw sprzed ponad dekady?3. Dodatkowo, aby
wykorzystac gre podczas zajec¢ dydaktycznych w szkolnej pracowni komputerowej,
nauczyciel musi zadbac o dostateczne potgczenie internetowe umozliwiajace roz-
grywke przez sie¢ LAN.

Nalezy jednak pamietac, ze przy tak ogromnej liczbie wydarzen oraz tresci
wplywajacych na symulacje $wiata okresu II wojny swiatowej mogto dojs¢ do ble-
déw merytorycznych. Najstynniejszym, wywotlujacym kontrowersje przyktadem
dotyczacym dwudziestowiecznej historii Polski jest ta dotyczgca uznania Romana
Dmowskiego za faszystowskiego demagoga. Stato sie tak, poniewaz produkcja ba-
zuje na pewnych uproszczeniach wynikajacych z istniejgcych czterech drog poli-
tycznego rozwoju panstwa. Naleza do nich demokracja, komunizm, faszyzm oraz
inne panstwa, ktore nalezy okresli¢ jako neutralne.

Nawet tak syntetyczny opis II Rzeczpospolitej pozwala na rozbudzenie w od-
biorcy ciekawosci lub szybkie przypomnienie dwczesnej sytuacji geopolitycznej
wybranego panstwa:

Po wielu latach podziatu miedzy trzy imperia Polska znowu jest niepodlegla, ale
wciaz znajduje sie w trudnym potozeniu. Na wschodzie Zwigzek Radziecki nie za-
pomnial o upokarzajgcej porazce w trakcie wojny polsko-sowieckiej. Na zachodzie
niemiecki Fiihrer Adolf Hitler nie kryje, Ze chce wiekszej ,przestrzeni zyciowej”,
a dawne niemieckie tereny kontrolowane przez Polske moga stac sie jego pierw-

szym celem54.

Heartsof Iron IV to gra strategiczna, gdyz zawiera w sobie wiele opcji pozwala-
jacych na wplywanie i modyfikowanie warstwy tresci przedstawionej. Dzieki temu
zabiegowi nauczyciele wraz z uczniami wspoélnie tworzg grywalng modyfikacje.

52 Podstawa programowa historii, https://podstawaprogramowa.pl/Liceum-technikum/Historia
[dostep: 5.02.2022].

53 Minimalne wymagania sprzetowe wskazane przez tworcow: system operacyjny: Windows Vista,
windows 7 SP1, Windows 8; procesor: Core 2 Quad 9400 2,66 GHz / Athlon I X4 640 3.0 GHz; pamie¢
RAM: 2 GB; karta grafiki: HD 5770 / GTX 460; wymagane miejsce na dysku HDD: 2 GB; pamiec¢ karty
graficznej: 1 GB.

54 Tlumaczenie wlasne, syntetyczny opis sytuacji Polski zawarty w scenariuszu Nadciggajqca Burza.
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Biorac pod uwage stosunkowo dtugi czas potrzebny na takie dziatania, efektywne
wydaje sie wykorzystanie tego narzedzia podczas dodatkowych zaje¢ w ramach
kota zainteresowan badz projektu semestralnego. W odniesieniu do zapisow za-
wartych w podstawie programowej historii (poziom podstawowy), warto podKkre-
sli¢, ze cele ksztalcenia pokrywajg sie z celami tworzenia modyfikacji. Uczniowie
przeszukuja zawartosc¢ gry pod katem ewentualnych btedow (analiza krytyczna),
po namierzeniu btedu na podstawie dostepnych zrédet poprawiajg btad (tworze-
nie narracji historycznej), a to wszystko odbywa sie w srodowisku, ktére pozwala
na wnikliwszg interpretacje okresu dziejowego lat 1936-1949 (chronologia). Warto
rowniez zwrocic uwage, ze ze wzgledu na interdyscyplinarny charakter medium
podczas tworzenia modyfikacji uczniowie nabywaja praktyczng wiedze z innych
dziedzin, jak chociazby informatyka (stosowanie komend wynikajacych z silnika
gry). Tworzenie modoéw jest popularne wsrod sporej rzeszy fanow gry°>. Liczba
scenariuszy mozliwych do stworzenia i wygenerowania jest ogromna. Jedynym
ograniczeniem okazuje sie fantazja graczy, co pozytywnie wplywa na wyobraznie
historyczna. Nic nie stoi na przeszkodzie stworzenia symulacji, w ktorej I1I Rzesza
Niemiecka jest panistwem demokratycznym. Taka zabawa z przesztoscia, okreslana
przez Jacka Struskiego jako wydarzenia kontrfaktyczne, ma pozytywny wplyw na
uczniow w procesie edukacji historycznej. Konfabulacje historyczne nie majg na
celu zmiany postrzegania historii, jednak ich tres¢ wynikajaca z logicznego pro-
cesu myslowego ksztalttuje wsrod odbiorcéw czy tez ich tworcoéw skutki realizacji
tzw. wariantéw potencjalnych>é. Przypuszczalne ,co by bylo, gdyby.." jest wazne
wie ksztaltujg nowa rzeczywistosc, ale opierajaca sie na zasadach historii faktuy,
jednoczesnie wykorzystujac przy tym pojecia lub postacie historyczne. Abstrakcja
historyczna pozytywnie wplywa na rozwoj logicznego myslenia, a zarazem poprzez
rozszerzenie horyzontu myslowego pozytywnie oddziatuje na percepcje postrzega-
nych wydarzen oraz ich krytyczny odbior.

Ze wzgledu na okres, do ktorego przenosi nas omawiana produkcja, moze
okazac sie szczegolnie przydatna podczas zajec dotyczacych wojny obronnej Polski
w 1939 roku. Agresja Niemiec (1 wrzesnia) i Zwigzku Sowieckiego (17 wrzesnia)>”.
Odpowiednio wczesniej przygotowana, rzetelna symulacja dzialan wojennych

55 Obecnie na platformie Steam dostepnych jest blisko 90 tysiecy dostepnych do pobrania mody-
fikacji. Oczywiscie wsrod nich znajduje sie wiele niedopracowanych twordéw. Administratorzy
warsztatu Steam w celu lepszej nawigacji podzielili modyfikacje na nastepujgce kategorie: Al-
ternative History (14,534), Balance (8,177), Events (6,601), Fixes (6,565), Gameplay (11,101), Graphics
(7,223), Historical (6,154), Ideologies (2,623), Map (7,194), Military (4,410), National Focuses (6,515),
Sound (2,557), Technologies (2,719), Translation (2,258), Utilities (2,796). Niektore z nich wprowa-
dzaja zmiany jedynie kosmetyczne, ale sa réwniez takie, ktore catkowicie zmieniajg chociazby
okres rozgrywki i przenoszg graczy do czasow antycznych. Tak jak wspomniano, mozliwosci jest
wiele. Zob. https://steamcommunity.com/app/394360/workshop/ [dostep: 05.04.2022].

56 J.Sturski, Historia alternatywna w edukacji szkolnej, ,Kwartalnik Opolski” 2010, z. 2/3, s. 87.

57 Podstawa programowa liceum/technikum, https://podstawaprogramowa.pl/Liceum-techni-
kum/Historia [dostep: 5.04.2022 1.].
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podczas kampanii wrzesniowej moze stanowic¢ duze ulatwienie w zrozumieniu
iodbiorze tego ztozonego wydarzenia®8. Zaadaptowanie wirtualnej mapy gry i stwo-
rzenie jak najbardziej realnego przebiegu dzialan wojennych z pewnoscig wyda sie
bardziej atrakcyjne niz dosy¢ archaiczne omoéwienie przy pomocy zwyklej mapy.
Nalezy rowniez pamietac o tym, ze rozgrywka toczy sie na dobrze odwzorowanej
mapie calego swiata. W efekcie gracze mimowolnie przyswajajg wiedze z geografii.

Podane przyktady praktycznego wykorzystania omawianej gry na zajeciach
z edukacji historycznej to propozycje jedne z wielu mozliwych. Wyzwanie dydak-
tyczne jest ogromne. Stosowanie na lekcjach gier komputerowych z rozwaga, przy-
czynitoby sie do aktywizacji uczniow. Dodatkowo wigze sie to z uswiadomieniem
im wazkiej rzeczy, ze zyskujac wiedze historyczng, moga jg spozytkowac w roznych
przestrzeniach wlasnej aktywnosci. To kwestia warta rozwazenia.

58 Nauczyciel ma mozliwos¢ modyfikowa¢ m.in. nastepujaca zawartosc: liczbe oraz strukture
jednostek, nazwe armii, dowodce, poziom technologiczny, doktadng godzine ataku. Pozytywne
uzycie omawianej produkcji jako wirtualnej mapy wspomniat podczas TEDxPoznanSalon 2018,
historyk Marcin Siekanski:

M. Siekaniski, Gry komputerowe w szkolnictwie — fikcja czy nadchodzqca rzeczywistosc, https://www.ted.
com/talks/marcin_siekanski_gry_komputerowe_w_szkolnictwie_fikcja_czy_nadchodzaca_rze-
czywistosc [dostep: 5.04.2022 1.].
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Abstrakt

Wspolczesna szkota ze wzgledu na ciagle zmieniajgce sie mozliwosci technologiczne
powinna skupic sie na uatrakcyjnieniu procesu ksztalcenia. Wdrazanie nowych
wirtualnych narzedzi edukacyjnych, w tym gier komputerowych, jest szczegdlnie
wazne w procesie edukacji historycznej. Ich wykorzystanie pozwoli chociazby na
czesciowe zatarcie panujacego mitu postrzegania historii przez pryzmat nudnych
zajec szkolnych, na ktérych prowadzacy skrupulatnie dopytywali o daty. Jedna
z obiecujacych i dajacych ogromne pole do popisu prowadzacym zajecia jest gra
komputerowa szwedzkiego studia Paradox Interactive Hearts of Iron IV.W niniejszym
artykule autor skupit sie na przedstawieniu jej praktycznego zastosowania podczas
zajec dydaktycznych na lekcjach historii w szkole ponadpodstawowej.

Stowa kluczowe: edukacja historyczna, Hearts of Iron IV, ahistoryzm, gra komputerowa

Abstract

Modern school, due to the changing technological possibilities, should adapt to
making the education process more attractive. The implementation of new virtual
educational tools, including computer video games, is important in historical edu-
cation. Their use allow, for example, to partially blur the prevailing myth of seeing
history through the prism of boring school classes, during which the teachers
meticulously asked about the date. One of the promising and giving a huge scope
for the lecturers to show off is a computer game from the Swedish studio Paradox
Interactive Hearts of Iron IV. In this article, the author focused on presenting its
practical application during didactic classes in history lessons in secondary schools.

Keywords: historical education, Hearts of Iron IV, ahistoricism, computer game
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Tematem podjetych rozwazan jest wplyw jezyka polskiego i technologii na mtode
pokolenie Polakow, funkcjonuje w ponowoczesnym systemie komunikacji nonwer-
balnej pelnej multiznakowosci’.

Zebrany material pochodziz gier edukacyjnych tworzonych przez uczniow sie-
dleckiego technikum, uczestniczacych w projekcie z polska szkota kanadyjska. Nazwa
inicjatywy brzmi: O sobiei osobliwosci Siedleci Edmonton — cotqczy, a co rozni nasze mia-
sta??. Program, wspierany przez Ministerstwo EdukacjiiNauki oraz Stowarzyszenie

,Wspdlnota Polska”, miatza zadanie rozwijanie umiejetnoscijezykowych, rozbudza-
nie checi poznawania kultury, historii rodzimych miast poprzez nowoczesne formy
nauki. Uczniowie pracowali w grupach warsztatowych lub indywidualnie. Tworzyli

infografiki o swoich miastach, gry terenowe, gry wirtualne, filmiki reklamowe oraz

plakaty w programach graficznych. Rezultaty prac uczestnicy pokazywali podczas

sobotnich telekonferencji od pazdziernika do grudnia 2021 roku.

Dzieki komunikatorom internetowym, réznica czasu, czy odleglosc tysiecy
kilometrow nie stanowily przeszkody w procesie wspélnego zdobywania wiedzy.
Poprzez komunikacje zdalng, uczn iowie odkrywali swoje mate ojczyzny (w ojczy-
stym jezyku). Polacy przekonywali, ze miasto Siedlce jest ciekawym miejscem do
odwiedzenia, a Polonia kanadyjska zapraszata do zwiedzania Edmonton z polskim
przewodnikiem.

Wspolczesny jezyk ulega wplywom ponowoczesnej rzeczywistosci i rejestruje
przemiany kulturowe, a nawet przewartosciowuje to, co stanowito spoteczne normy.
On utrwala dynamiczne zmiany zjawisk i interpretuje, pobudza lub zniecheca do
dziatania uczestnikéw komunikacji3. Innowacyjnos$¢ wspomaga proces poznaw-
czy, a poprzez gry nie tylko oferuje rézne formy rozrywki, ale rowniez edukuje,
dostarcza informacji.

Nawiazujac do koncepcji badan pragmatyczno-jezykowych i badan nad
gramatyka komunikacyjng oraz lingwistyka kognitywna#, nalezy stwierdzi¢, ze

1 Por. W. Pisarek, Wstep do nauki o komunikowaniu, Wraszawa 2008, s. 58-59.

2 W projekcie brali udziat uczniowie klas o specjalnosci: technik reklamy z Zespotu Szkét Ponad-

gimnazjalnych nr 2 im. Mikotaja Kopernika w Siedlcach i Szkoly Polskiej im. Marii Chrzanow-

skiej w Edmonton.

L. tuc, M. Bortliczek, Jezyk uwiktany w ponowoczesnos¢, Katowice 2011, s. 6-8.

4 Tamze,s.12-13,za: 1.]. L. Austin, Jak dziata¢ stowami, w: tegoz, Méwienie i poznawanie. Rozprawy i wy-
ktady filozoficzne, przel. B. Chwedenczuk, Warszawa 1993, s. 542-639.
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miodziez siedleckiego technikum wptywata na ksztaltowanie jezykowego obrazu
Swiata. Poprzez tworzenie gier o miescie, uzywata medialnych mechanizmow, od-
wolywala sie do pewnych wartosci, aby wplynac na pozytywny wizerunek Siedlec.

Idac za ustaleniami Grazyny Sawickiej, wyodrebniono trzy poziomy funk-
cjonowania jezyka®:

a. poziom spoteczno-kulturowy z funkcjg poznawczg danych zabytkow, miejsc
waznych dla siedlczan, czy dla turystow. Mozna tu wyroznic¢ funkcje sym-
boliczna, ktora w sposob metaforyczny odnosi sie do rzeczywistosci i (a)
kumulatywna, czyli polegajacg na utrwalaniu, przenoszeniu przez jezyk
wartos$ciowan okreslonych klas desygnatéw. Dodatkowo jest tez funkcja kon-
solidujaca, wyodrebniajgca konkretng wspolnote komunikatywna: Polakow
i polonii kanadyjskiej, uczestniczaca w procesie komunikacji;

b. poziom pragmatyczny, ktory poprzez funkcje perswazyjna, dobor odpowied-
nich narzedzi jezykowych, przekonuje o niepowtarzalnosci miasta Siedlce.
Funkcja ideologiczna pokazuje mechanizm dziatania tekstu, fabuly gry,
w kontekscie kulturowym i wartosci preferowanych w grupie docelowej.
Kolejna funkcja performatywna ma za zadanie tworzenie nowych faktow,
wydarzen w odniesieniu do gry terenowej lub wirtualnej, a funkcja magiczna,
za pomocg srodkow jezykowych, ma upiekszy¢ miejsca, zaciekawic historig
miasta. Mozna tu wyodrebnic¢ tez funkcje sprawczg, przez ktérg gracz ma
uwierzy¢ w opisang rzeczywistosc¢, chcie¢ odwiedzi¢ dane miejsce i wejsc
niejako w interakcje z miastem Siedlce;

C. poziom interakcji zawierajacy funkcje modna, wplywajgca na stopien prze-
konania nadawcy, emotywnos¢, pozytywne nacechowanie w stosunku do
reklamowanego obiektu i funkcje interakcyjna, inicjujaca dziatanie, zache-
cajaca do odkrywania miasta w nowy, niepowtarzalny sposob®.

Wspotczesnie, aby komunikat byt widoczny i zapamietywany, powinien miec¢
odmiennag, oryginalna forme. Gry o mie$cie, proponowane przez uczniéw’, poprzez
interaktywnosc dajg przestrzen, ktora zacheca do podjecia dziatania. Dodatkowo
majg one niejako tworzyc¢ sciezki do poznawania historii, kultury danego regionu
imiasta. Poprzez jezyk gier, srodKki stylistyczne zastosowane w fabule, pytania, czy
eksklamacje tworcy-uczniowie wplywali na emocje, przekonywali do dziatania lub
pozytywnie nagradzali za wykonane zadanie. Oto kilka przyktadow:

5 Por. G. Sawicka, Relacje i zaleznosci w triadzie jezyk — biznes — media, w: Jezyk, biznes, media, red.
A. Rypel, D. Jastrzebska-Golonka, G. Sawicka. Bydgoszcz 2009, s. 11-12.

6 Tamze,s.11-12.

7 Uczniowie ZSP nr 2 w Siedlcach zaprojektowali i stworzyli gry planszowe i wirtualne. Zastosowali
narzedzia typu escape rooom, Canva, Educaplay, Genially. Tworzyli trasy zwiedzania dla réznych
grup wiekowych. Opowies¢ musiata zawiera¢ w sobie rowniez ciekawostki, zadania do wykona-
nia, quizy, krzyzéwki o Siedlcach i Edmonton.
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Zapraszamy na wyprawe pelng przygod!

Czeka Was mnostwo ciekawostek i ogrom zabawy. Przylacz sie do nas!

Zwiedzaj Siedlce w ciekawy sposob! Nasza gra terenowa z uzyciem smartfonow na
pewno Ci w tym pomoze!

Dziatajcie razem lub osobno.

Dostrzez piekno tego miejsca!

Odpocznij z nami!

Pamietaj, rozgladaj sie. Miejsca zadan sg zaznaczone na chodnikach i budynkach.
Warto zobaczy¢ obraz Ekstaza $w. Franciszka namalowany przez samego El Greco!
BRAWO! Udalo Ci sie uzyskac¢ wszystkie liczby, aby otworzy¢ skrzynie.

Celem jezyka gier edukacyjnych, tworzonych przez uczniow, byto wplywanie
na percepcje postrzegania, sposob myslenia i odczuwania odbiorcow, do ktorych
kierowali swdj komunikat. W dzisiejszej rzeczywistosci komunikacyjno-jezykowej,
gdzie jest przecigzenie nadmiarem medialnych informacji, codziennymi obowigz-
kami trudno jest uksztaltowac¢ prawdziwy obraz miasta. Nawet mieszkancy, prze-
chodzac kazdego dnia obok wielu zabytkéow, miejsc historycznych, moga ich nie
dostrzegac, badz ich w ogdle nie znac.

Poprzez tworzenie prostych gier terenowych i wirtualnych mtodziludzie mo-
gli mie¢ aktywny wplyw na interpretacje, przebieg dzialan, na bycie przewodnikiem
w wykreowanej trasie zdarzen. Poprzez jezyk tworzyli zagadkowa aure, intrygowali
lub prowokowali do uruchomienia procesu myslowego graczy, aby zainteresowac
odkrywaniem na nowo miasta Siedlce. Oto przyklady:

— Czyn swojg powinnos¢ i ciesz sie swoim tupem.

— Zapraszamy na wyprawe pelng przygdd. Czeka Was wiele ciekawostek i mndéstwo
zabawy.

— Przylacz sie do nas! Co robi Jacek na szczycie ratusza? Dowiedzmy si¢ razem.

— Jakg tajemnice kryje Patac Oginskich®?

— Siedlecki to$ w parku jest bardzo przyjazny i chetny do zabawy. Zréb zdjecie z to-
siem i wyslij na facebooka.

— Podczas spaceru w strone parku zwracajcie uwage na shupy i $ciany. Znajduja
sie tam kody QR, ktdre zdradzg wam maly rabek tajemnicy zaginionego skarbu.

— Udajecie sie przed Patac Oginskich, gdzie czeka na Was piekna ksiezna Aleksandra
Oginska.

8 Wystepuja dwa typy zapisu dla Zespotu patacowo-ogrodowego w Siedlcach, w ktérym miesci sie
rektorat Uniwersytetu Przyrodniczo — Humanistycznego: Patac Oginskich i patac Oginiskich.
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Jezyk jest elastyczny, potrafi tamac konwencje i zaskakiwac®. Co wiecej gry
jezykowe mogga zmieniac znaczenie, zaciekawiac¢ jak posuniecie szachisty miedzy
tym, co szablonowe, a tym, co innowacyjne’®. Oto przykiady:

Gra pre — czy historyczna?
Sladami kréla Augusta
lowieckie zdobycze

piekna Aleksandria (o parku).

Gry wirtualne czy gry o rozszerzonej rzeczywistosci stanowig doskonate
narzedzie do nauczania historii oraz kultury danego miejsca. Sg skierowane do
szerokiego grona odbiorcéw i mogg znaczaco wplywac na komunikacje jedno-
stek, jak i grup. Majg wymiar diachroniczny i ewoluujga w czasie, moga miec inny
przebieg zdarzen w zaleznosci od wyborow gracza i przez to staja sie roznorodne
pod wzgledem formalnym i ideowym. Gry zawierajg elementy interakcji miedzy
nadawcg medialnym a odbiorca-graczem''.

Dawniej dominowaly media masowego przekazu, ktore koncentrowaly sie
na informowaniu poprzez jednostronna transmisje danych'2. Wspotczesnie rozwoj
technologiczny stwarza mozliwosci do rozwoju, przyjmowania réwniez roli nadawcy
w procesie porozumiewania sie. Dzieki zastosowaniu gier ich uzytkownicy uczest-
nicza w pewnym procesie, podejmujg decyzje, odpowiadaja na pytania z quizow,
wybierajg sciezke, czy kierunek wirtualnej trasy zwiedzania. Majga wtedy szanse stac
sie czynnymi uczestnikami komunikacji spotecznej, niezaleznie od czasu i miejsca.
Ten proces odbywa sie poprzez zastosowanie Internetu, komputeréw, smartfonéw
iwygodnych wuzyciu aplikacji, sprzyjajacych uczestniczeniu w procesie tworczym
zarowno nadawcy, jak i odbiorcy.

Na przyklad gracze majg mozliwos¢ wejscia do wirtualnego Muzeum
Diecezjalnego w Siedlcach i poprzez interaktywne elementy poznac ciekawostki
0 El Greco i jego jedynym obrazie, ktory jest w Polsce.

Inna gra, Historyczna przygoda po Siedlcach, proponuje wcielenie sie uczest-
nikéw w bohaterow, poszukiwanie tajemniczego podziemnego przejscia, ktore
istniato przed wiekami od Patacu Oginskich do kosciota $w. Stanistawa. Zacheca tez
do poznania legendarnego Jacka z ratusza miejskiego, zobaczenia cmentarnego
Lapidarium, orlego pomnika J6zefa Pilsudskiego czy neogotyckiej katedry.

Gry wirtualne, tworzone przez mlodziez siedleckiej szkoty, z zalozenia mialy
forme komunikatu perswazyjnego, reklamujacego ich miasto. Oprocz informacji hi-
storycznych, kulturowych nadawcy kreowali fabuly, wymyslali kontekst. Dodatkowo

9 I tuc M. Bortliczek, Jezyk uwiktany w ponowoczesnos¢, s. 22.

10 Por. K. Skowronek, M. Rutkowski, Media i nazwy. Krakow 2004, s. 43.

11 M. Ztotek, Grywalizacja — wykorzystanie mechanizmow z gier jako motywatora do zmiany zachowa-
nia ludzi, Krakéw 2017, s. 21-25.

12 Tamze,s.21-26.
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miodzi ludzie stosowali srodki jezykowe, ktore wartosciuja, podnoszg walory da-
nego miejsca, aby zaciekawic graczy. Tradycyjna forma tekstu zostata tu wpleciona
w kanwe danej historii, zaplanowanych dziatan, ktérym ma sprostac¢ uczestnik gry
terenowej lub wirtualnej. Wspomniana interaktywnos¢, interpersonalnos¢ ma za
zadanie angazowanie zardwno tworcow gier,jak i odbiorcéw-graczy, umozliwiajac
niekiedy zamiane rol komunikacyjnych. Oddzialywanie na uczestnikdéw nastepuje
tez przez gre stow, czy tez modyfikacje formalno-semantyczne'3.

Charakterystyczne cechy gier jezykowych, wystepujace w grach projektu, to
przeksztalcenia formalne, ktore zaktadaja, ze nadawca i odbiorca maja wspolna
wiedze jezykowg, jak i pozajezykowa. Dodatkowo wazna jest intencjonalnosc¢, gdyz
zawualowane intencje tworcy sa po to, aby gracz zaangazowal sie w gre i poszu-
kiwat interpretacji, mozliwych rozwiazan'+. Gry jezykowe, zastosowane w grach
terenowych, czy wirtualnych, jako zart, zabawa, majg moc intelektualnego i emo-
cjonalnego intensyfikatora'>. Na przyktad:

Dlaczego Jacek? (wyjasnienie legendy),

Wiezienie w centrum (dawniej na obrzezasz miasta, dzisiaj jest przy skrzy-
zowaniu gtownych ulic)

Na pomoc Jacku! — posag ratusza jest bohaterem gry ekologiczne;j.

Lody u Kréla lub pysznosci Ratuszowej (lodziarnia i piekarnia),

Piekna Aleksandria (siedlecki park).

Istotng role odgrywa tu znajomosc kontekstu wypowiedzi oraz podobne kom-
petencje jezykowe, ktore utatwiaja odkrycie sensu wypowiedzi nadawcy. Pomocny
bedzie tez jezykowy obraz swiata (JOS), w ktorym wartosciuje sie wedtug pewnych
norm, w kontekscie danej kultury. Analiza jezykowa daje wiedze o sposobie mysle-
nia danej jednostki, jak i spotecznosci, w kontekscie semantycznych struktur lek-
syki, jakizasad gramatycznych. Uwidacznia sie wtedy sposob postrzegania swiata
i topografii danego miasta. Mozna dostrzec wyraznie hierarchie miejsc, jezykowe
podobienstwa, wartosci grupy nadawcow, ktére poprzez kontekst, wspélny dialog
wplywaly na odkrywanie wtasciwego znaczenia jezykowego danych zwiazkow wy-
razowych przez Kanadyjczykow polskiego pochodzenia.

W grach edukacyjnych uczniowie z Edmonton poznawali jezyk polski przez
legendy, fakty historyczne o miescie i zabytkach, uzycie nazw styléw architektonicz-
nych, czeste stosowanie podobnych zwiazkow wyrazowych, na przyktad:

13 Por. M. Glowinski, T. Kostkiewiczowa, A. Okopien-Stawinska, Stownik terminow literackich, red.
J. Stawinskiego, Wroctaw-Warszawa-Krakow 1998, s. 160-169.

14 D.Kepa-Figura, Gryjezykowe we wspotczesnej komunikacji medialnej: semantyczna i pragmatycz-
na analiza jezyka mediow, ,Prace Jezykoznawcze” 2009, nr 11, s. 106.

15 D.Buttler, Polski dowcip jezykowy. Warszawa 1974.
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oryginalna forma, niezwykle miejsca, miedzywojenna architektura, budowla neo-

gotycka, niesamowita budowla.
Wartosciowanie nastepuje przez stopniowanie przymiotnikéw:

(o katedrze) Jest to jeden z najwyzszych budynkéw w Polsce
(o ratuszu) Jeden z najcenniejszych obiektéw architektonicznych o uzytecznosci
publicznej; jedna z najciekawszych budowli ratuszowych w Polsce,

pyszne positki, réznorodne smaki lodow nad Zalewem Siedleckim.
Poprzez liczebniki pokazano, ze:

Wizytowka miasta sg wieze majgce az 75 m wysokosci!

Zalew Siedlecki ma 40 hektarow, 600 000 litrow sze$ciennych wody, a jego doptyw-
-rzeka Muchawka to 32,11 kilometrowy odcinek.

W grze jest ponad 50 miejsc do zwiedzenia i 8 postaci wirtualnych do znalezienia.

W parku byto10 wysepek, 4,5 km kanatow wodnych.
Zastosowanie licznych czasownikow dodato dynamicznego charakteru grom:

miesci sie, odbywaja sie, wybudowany, znajduje sie, zniszczony, odbudowany, dotacz,
mozna zobaczy¢, odkryj, wejdz, bedzie odnajdywanie i odczytywanie listéw, szukanie
ukrytych przedmiotéw, skanowanie kodu QR, wykonywanie obliczen przez graczy,

malowanie obrazow, szukanie, poznawanie, zbieranie punktéw.
Oto przyktadowa instrukcja w grze terenowej po miescie:

O nie! To slepa uliczka, wracajcie do poprzedniego punktu chodzac tytem.
Tojest trop! Znalezliscie strzalke z patykdw,idZcie za nig, a znajdziecie skrot.
Spostrzegawczos$¢ sie przyda! Bardzo niedaleko ukryta jest podpowiedz,
znajdzcie ja, a zaoszczedzicie na czasie.

Ciii! Niedaleko was grasuje lis. Przez pie¢ minut nie mozecie nic mowic, tylko
pokazywac.

Mita niespodzianka! Znalezliscie ciasteczka z wazng wskazowka. Informacje
moga sie przydac!

Wykorzystano tez kontekst: dawniej-dzisiaj, stare-nowe. O parku Aleksandria

napisano:
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dawniej byl tu ogréd wiloski i sentymentalny, dzisiaj jest park miejski.
Stare fotografie, nowe budynki.
Poznamy historie Siedlec przez archiwalne mapy. Bedziemy odkrywali r6znice

miedzy przesztoscia, a terazniejszoscia.

Pod wzgledem technicznym Surdyk wyrdznit gry, ktére majg wyznaczony
czas trwania zadania, okreslona liczbe uczestnikow (dla grupy osob lub jednostek),
forme zadania (czy nastepuje etap po etapie, czy gracz moze wplywac na ciag sytu-
acji komunikacyjnych), czas i miejsce, tres¢ zadania (czy dopuszcza wybor dziatan,
czy kolejnosc ich jest ustalona), typy interakcji (czy miedzy uczestnikami, czy tylko
miedzy tworcg i graczem), przygotowanie i realizacja (wytyczone przez tworce), re-
jestristyl interakcji uzalezniony od rodzaju dyskursu ze scenariusza (czy dominuje
mowa potoczna, czy wyszukana)'e.

Polscy uczniowie — tworcy gier proponuja quizy o Siedlcach i Edmonton,
tworzone przy uzyciu narzedzi webowych do projektowania wizualnych, interak-
tywnych tresci, takich jak Genially, Canva. Stosuja w niektorych grach zaplanowany
licznik czasu, a etapy nie musialy po sobie nastepowac, dajac uczestnikom wplyw
ineutralny wybor zadan. Zaprojektowano na przyktad gre o piratach z zadaniami
interaktywnymi o zabytkach miasta Siedlce, krzyzowki, quizy, gry: interactive image,
na przyklad ciekawostki i zadania ukryte na plazy, obok budowli miasta. Inna
propozycja, to: Podziemne znaleziska Siedlec, gdzie nalezy najecha¢ na dany element,
aby odkryc¢ na przyktad turkusowy pierscien, ktory ksiezna Oginska podarowata
Tadeuszowi Kosciuszce. Niektorzy tworzyli gry terenowe typu escape room z zada-
niami, z wykorzystaniem kodéw binarnych, kodu Morse a, kodéw harcerskich, czy
z zastosowaniem map lokalizacyjnych'?. Mtodsi uczestnicy projektu, do zaplano-
wania gry interaktywnej, sporadycznie uzyli réwniez prezentacje typu Prezzi.

Wiekszo$¢ scenariuszy gier terenowych zapowiadato uzycie kodéw QR, zczy-
tywanych z tabliczek na zabytkach miasta. Zeskanowane za pomocg smartfonow
zadania, dawalyby mozliwos¢ uzbierane punktéw, wymienialnych w okreslonym
czasie na rabaty w sklepach, czy restauracjach. W wielu grach uzbierane punkty
stawaly sie niezbedne do ukonczenia zadan, do zdobycia celu, czy otworzenia
skrzyni z nagrodami.

Poprzez gry edukacyjne zwieksza sie Swiadomos¢ wieloaspektywych walo-
row kulturalno-jezykowych danego obszaru, poszerza wiedze o historii i zabytkach

16 Por. A.Surdyk, Od Tolkiena do glottodydaktyki, czyli o technice gier fabularnych w dydaktyce jezykéw
obcych i gustach literackich studentow, w: Kulturotworcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat,
tom I, red. A. Surdyk, Poznan 2002, s. 91—98.
http://repozytorium.amu.edu.pl/bitstream/10593/1581/1/0d%20Tolkiena%20do%20glot-
todydaktyki%?20czyli%200%20technice%?20gier%20fabularnych%20w%20dydaktyce%20
j9%C49%99zyk9%C3%B3w%200bcych20i%20gustacho20literackich%20student%C3%B3w.pdf
[dostep: 1.12.2021 1]

17 Pomysly zaczerpniete ze szkolen dla nauczycieli Tydzien z Escape Room w projektach eTwinning,
Tydzien z gamifikacjq.
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Siedlec. Dodatkowo rozwija sie umiejetnosci planowania, kreatywnosci i przed-
siebiorczos$ci oraz zastosowania nowych technologii. Uczac kolegdw i kolezanki
z Edmonton, Polacy sami podlegali dynamicznemu procesowi uczenia sie. I jedni,
idrudzy ksztalcgc kompetencje komunikacyjne, kreujg nowa przestrzen dla aktyw-
nej, atrakcyjnej formy nauki. Poprzez elementy roll-play narracja autora przeplata
sie z interakcja uczestnikow gry, ktérzy majg do wykonania misje. Rozgrywki wir-
tualne, czy trasy gier terenowych, majg nakreslong ogolna fabule, a gracze, moga
wcielac sie w zaproponowane role i poruszac sie w realno-fikcyjnym swiecie, uczac
sie przez zabawe'8. Oto przyktadowe fabuly gier:

dla miodszych grup wiekowych

1. Podczas podrézy na bezludng wyspe, papuga zrzucita piratowi kokosa na
glowe koto siedleckiego zalewu, przez co zgubit on drogocenna skrzynke ze
skarbami. Pomo6z mu ja odnalez¢ wykonujac kilka zagadek...

2. Straszne Trole zaatakowaly Siedlce i porwaly Jacka (statue z ratusza), (...,
Wasze zadanie polega na..

3. Mali poszukiwacze siedleckich skarbow. Zajecia botaniczne dla dzieci w parku
Aleksandria. Poznaj smak zabawy!

4, Siedleckie zagadki. Jeste$cie poszukiwaczami przygod. Doszia do was wia-

domos¢, ze gdzies w parku Aleksandria ukryty jest wielki skarb. taczycie
sie w pary, w ktorych sg dwie postacie — Pinezka, ktdra odpowiada za mape
iSamuel, odczytujacy tajemnice alfabetem Morse'e.

5. PORTAL MISSION. Wiedzma rzucita klagtwe na Siedlce i nikt z nich nie moze
wyjechac. Misja rozpoczyna sie przy siedleckim zalewie, gdzie uczestnicy
otrzymujg amulety chronigce przed ztymi czarami. Zadanie polega na podje-
ciu préby odzyskania ukrytej magicznej ksiegi. Pod ostona nocy wyruszamy
z latarniami, aby zdoby¢ magiczna r6zdzke ukryta w drzewie. Nastepnie
udajcie sie do ratusza i przy zaczarowanej fontannie odnajdz krysztaly.
Po wykonaniu zadan otworzy sie droga do portalu. Uratuj Siedlce i stan sie
uczestnikiem magicznego ogniska i fajerwerkow.

dla starszych grup wiekowych:

1. Uwaga! Zwiedzamy Siedlce przy pomocy kompasu i mini mapy w telefonie.
Wykonujemy réznorodne zadania, ktore urozmaicg poszukiwania zaginio-
nych postaci miasta.

2. Zpobliskiego wiezienia, ktdre jest w centrum Siedlec, uciekt ztoczynca, ktory
obrabowat pobliski bank. Zostan detektywem! Podgzaj za wskazowkami,
wykonuj zadania wskazane przez ,napotkane” wirtualne postacie zwiazane
z miastem i ztap zlodzieja.

18 A.Surdyk, Od Tolkiena do glottodydaktyki, s. 95.
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3. Siedlce zajely sie ogniem, zeby ugasic¢ pozar trzeba ukornczyc wszystkie zada-
nia, cel: poznanie historii Siedlec i ocalenie miasta przed spaleniem.
4, Gra ma miejsce w galerii handlowej, czyli popularnym miejscu zakupowym,

w Bibliotece Miejskiej, gdzie nalezy odnalez¢ mape i odczyta¢ wskazowki
oraz w okolicach parku, gdzie nalezy zebra¢ worek smieci (gra ekologiczna).

5. Gra terenowa: Wejdz do Teatru w Centrum Kultury i Sztuki i wciel sie w wy-
brana postac. Wykonaj zadanie, skanujac kod QR. Kolejne wskazéwki znaj-
dziesz w pelnym przygod parku linowym, a takze w relaksacyjnej grocie
solnej i tajemniczym parku Aleksandria.

6. Gra: Siedlce. Sladami kréla Augusta. Tu sport przeplata sie z zabytkami. Tworca
proponuje rézne formy aktywnosci na OSIRze, w parku przygody, w Muzeum
Regionalnym, w saunie w aquaparku, na rolkowisku, w patacu Oginskich,
w parku Aleksandria oraz na korcie tenisowym.

Tworcy gier intensyfikuja swoje dzialania koncentrujac sie na interaktywno-
$ci i kreatywnosci. Poprzez personalne podejscie do odbiorcéw swoich komunika-
tow, buduja zaufanie, motywujg do aktywnego uczenia sie i odkrywania — na swoj
spos6b—miasta Siedlce. Dla Polonii kanadyjskiej jest to mozliwos¢ wspotdziatania
w grach oraz wejscie w proces myslenia i wartosciowania tworcow gier edukacyjnych,
swoich kolegdéw, co stanowi punkt wyjscia do doskonalenia umiejetnoscijezykowych.

Interakcja przeplata sie w grach z jezykowym obrazem swiata nadawcy (JOS).
Zdobywanie uwagi rodakow z zagranicy, uczacych sie jezyka polskiego sprawia, ze
Polacy-nadawcy komunikatu — pokazuja swoj sposéb patrzenia na rodzime mia-
sto, swoja osobowos¢ i jezykowe uposazenie. W kontekscie semantycznych struktur
leksyki, jak i zasad gramatycznych, moga odzwierciedla¢ rzeczywistosc siedleckiej
spotecznosci, historii i zabytkéw tego miejsca. Dialog jest punktem stycznym dla
dwoch grup uczestnikow pomagajacym przyswoic jezyk, do generowania nowych
znaczen wyrazowych poprzez rozwoj stownictwa. Przez komunikowanie wytwarza
sie szansa na wirtualne zobaczenie miejsca, ktorych Kanadyjczycy by¢ moze nigdy
nie odwiedzg, na poznanie legend, historii, zabytkéw, ktére dodajg kolorytu Polsce.

Zastosowanie ciekawych zwigzkéw wyrazowych, gier jezykowych, ktére prze-
ksztalcajg forme, zaprasza niejako uczestnikéw projektu do poznawania mniej
standardowych znaczen lub ich negocjowania. Odnosi sie to do faktu transformacji
semantycznych dokonujacych sie w akcie mowy'?.

Dla powyzszych gier edukacyjnych charakterystyczny jest jezyk perswazyjny
oraz pragmatyczna warstwa taczaca rozrywke z nauka. Caly projekt miat na celu
zachwyci¢ mlodych ludzi polskoscig oraz wpisac sie niejako w nurt ksztalcacego
sie nowego wzorca interaktywnej komunikacji, wplywajacego na forme przekazu2°.

19 Por. 1 tuc, M. Bortliczek, Jezyk uwiktany w ponowoczesnosc, s.108-109.

20 Por. D.Kepa-Figura, Gry jezykowe w mediach tradycyjnych i Internecie, w: Beitrdge der Europdischen
Slavistischen Linguistik (Polyslav X), red. B. Brehmer i R. Zimny. Miinchen 2007, s. 366-374 oraz
D. Kepa-Figura, Gry jezykowe we wspotczesnej komunikacji medialnej: semantyczna i pragmatyczna
analiza jezyka mediow, ,Prace Jezykoznawcze” 2009, nr 11, s. 106.
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Abstrakt

Nauczanie jezyka polskiego, historii, miejsc geograficznych moze odbywac sie przez
wspolprace zagranicznag, przy uzyciu nowych technologii, gier wirtualnych i tere-
nowych, w kontekscie odkrywania skarbéw swojej matej ojczyzny. Innowacyjne
jest wcielenie ucznia w role nauczyciela-tutora, ktéry programuje dziatania, sam
angazuje sie i odkrywa wiecej, aby zaciekawic i nauczy¢ innych. Wchodzi zatem
w interakcje, komunikuje sie, aby by¢ ambasadorem polskosci. Atrakcyjne zapro-
szenie w nowoczesnej formie sprawia, ze uczestnicy gry znacznie chetniej pene-
truja przestrzen jezykowa, chcac poczuc¢ atmosfere polskiego miasteczka Siedlce,
ze wschodniej cze$ci europejskiego kraju swoich przodkow-Polakow.

Stowa klucze: gry, jezyk, interakcja, wspélpraca zagraniczna

Abstract

Teaching Polish, history and geographic places can take place through foreign coope-
ration, using new technologies, virtual and field games, in the context of discovering
the treasures of your small homeland. It isinnovative to play the student in the role
of a teacher-tutor who programs activities, engages himself and discovers more in
order to interest and teach others. Therefore, he interacts, communicates to be an
ambassador of Polishness. An attractive invitation in a modern form makes the
game participants much more willing to penetrate the linguistic space, wanting to
feel the atmosphere of a Polish town Siedlce from the eastern part of the European
country, of their Polish ancestors.

Key words: games, language, interaction, foreign cooperation
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wprowadzenie

Konkurencja, ktora wyraznie uwidocznita sie we wspotczesnych mediach powoduje,
ze walka o uwage odbiorcy stata sie zintensyfikowana i zacieta. Nie przeklada sie
to wprost na obecnos¢ czy na nieobecnos¢ programow typu reality show w ofercie
telewizyjnej, ale sprawia, ze siega sie do coraz skrajniejszych form wyrazu po to, aby
przyciagnac widza do siebie. W szranki z nadawcami profesjonalnymi od ponad
dziesieciu lat staja media spotecznosciowe, ktorych przekaz jest jeszcze bardziej
zroznicowany i dynamiczny. Nie mogg umknac¢ uwadze takze platformy streamin-
gowe, ktore w mysl koncepcji egocasting' dostarczaja uzytkownikom coraz bardziej
sprofilowang zawartosc.

W zwiazku z powyzszym, tradycyjna telewizja musi siega¢ do coraz bar-
dziej wyrazistych srodkéw wyrazu. Odbija sie to na jakosci programoéw, ktérym
przyswieca istotny cel (np. zrealizowanie marzen, pomoc w karierze), ale w efekcie
sprowadza sie do zerowania na glodzie stawy i pieniedzy uczestnikow-amatorow,
ktorzy nie cofna sie przed niczym, zeby osiagnac to, czego pragna2. Tym samym
praktyki medialne, przekraczajace normy spoteczne i obyczajowe, zaczely byc
w wiekszym stopniu akceptowane, bowiem publika zdaje sie by¢ coraz bardziej
zadna show i skrajnych emocji.

warunki stwarzane przez nadawce, ale tez oczekiwania odbiorcow, wply-
waja na to, ze rywalizacja, ktora prowadzona jest w programach typu reality game
show, stala sie zacieta. W zwiazku z tym na pierwszy plan wysuwa sie zagadnienie

1 M. Moleda-Zdziech, Mediatyzacja zycia publicznego — globalne trendy i ich lokalne aplikacje, ,Studia
i prace kolegium ekonomiczno-spotecznego SGH" 2009, z. 18, s. 60-63.

2 J.Sosnowska, Aktor czy zwykty cztowiek? Bohater telewizyjnych reality shows, ,Zeszyty Naukowe KUL'
2016, nr 3(235), . 52.
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bezpieczenstwa uczestnikow, ktdrzy, ulegajac magii telewizji, pozwalaja nie tylko
narazac swoje bezpieczenstwo i zdrowie, ale takze publicznie sie osmieszac i eks-
ponowac najbardziej intymne szczegoly swojego zycia. Uwage warto skierowac
zatem na praktyki wspolczesnej telewizji w aspekcie bezpieczenstwa witasnie, co
pozwoli rowniez naswietli¢ problemy w szerszym kontekscie etyki mediéw i ich
spolecznej odpowiedzialnosci.

0Od rozrywki do grywalizacji w telewizji

Rozrywka stanowi jeden ze stalych komponentéw krajobrazu medialnego. Tego
typu charakter tresci wynika ze zjawiska tabloidyzacji, trawiacego nadawcow tresci
juz od dluzszego czasu, choc¢ jego nasilenie spowodowaty rozne czynniki: od libe-
ralizacji systemow politycznych, urynkowienia sektora medialnego, po ekspansje
sieci internetowej i rozkwit ery web 2.0. Nie sposob rowniez poming¢ okresu poznej
nowoczesnosci, dla ktorego charakterystyczna jest tabloidyzacja: ,wielu obszarow
kulturowych, co stanowi kolejne ogniwo tancucha przemian medialnych’3. Z kolei
z tejze ponowoczesnosci wynika zmediatyzowana postawa czlowieka charaktery-
zujaca sie m.in. emocjonalnoscia i szybkoscia przekazéw medialnych#, co wplywa
na preferencje odbiorcow oraz dostosowanie oferty ze strony dziennikarzy i innych
pracownikow sektora mediow, w tym takze autorow tresci kolektywnie tworzonych
mediow spotecznosciowych.

W kontekscie telewizji, tabloidyzacja opiera sie przede wszystkim na podgla-
dactwie> i objawia sie w dominujgcych formatach rozrywkowych. Jak podkreslita
Urszula Jarecka, formaty te: ,ograniczaja sie do zbioréw gatunkow osadzonych
w »Tzeczywistosci« reality®. Szczegdlne zainteresowanie operami mydlanymi czy
wszelkimi programami typu talk czy reality show jest wyrazem coraz wiekszego
stopnia zbulwaryzowania codziennosci zmediatyzowanej”.

Istotnym dla niniejszego artykulu jest zrozumienie pojecia grywalizacji,
ktora wyraznie wiaze sie z telewizja jako zrodtem rozrywki. Grywalizacja (ale
takze gamifikacja, czy gryrywalizacja) oznacza wykorzystanie wiedzy m.in. z za-
kresu psychologii projektowania gier i jej zastosowanie w dziedzinach niezwia-
zanych z grami lub rozrywka w celu zwiekszenia interakcji pomiedzy docelo-
wymi uczestnikami oraz odbiorcami. Praktyka ta do$¢ mocno eskaluje w wyniku

3 U.Jarecka, Tabloidyzacja oferty medialnej na tle przemian sfery publicznej, w: Kultura medialnie zapo-
Sredniczona. Badania nad mediamiw optyce kulturoznawczej, red. W. Chyta, M. Kaminska, P. Kedzio-
ra, M. Kosiniska, Poznan 2010, s. 295.

4 Wiecej naten temat pisze: M. Moleda-Zdziech, Zmediatyzowana tozsamo$¢ w ponowoczesnym swie-
cie, w: Tozsamo$¢ na przetomie wiekéw. Nowe mozliwosci, nowe wyzwania. Ksiega jubileuszowa prof. dr
hab. Jolanty Polakowskiej-Kujawy, red. K. Gérak-Sosnowska, A. Koztowska, Warszawa 2013.

5 A.Postawa, Medialne (r)ewolucje a komunikowanie spoteczne, Torun 2020, s. 145.

U.Jarecka, Tabloidyzacja oferty medialnej, s. 296.

7 T.Sasinska-Klas, Mediatyzacja a medializacja sfery publicznej, ,Zeszyty Prasoznawcze” 2014, t. 57,
nr 2(218), s. 165.
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upowszechnienia technologii (rowniez mobilnych) oraz popularnosci sieci spo-
lecznosciowych. W ostatnim czasie grywalizacja umozliwita bardzo dynamiczne
zastosowanie rozwigzan wykorzystujacych mechanike gier, np. w obszarach takich
jak: edukacja, opieka zdrowotna czy w organizacjach medialnych [np. w celach
marketingowych|8. Gtéwnym celem wykorzystania mechaniki gry jest zwiekszenie
zaangazowania i motywacji docelowych odbiorcow. Konwencja gry ma za zadanie
stworzenie odpowiedniego napiecia w trakcie rozgrywki i silnych emocji, ktore jej
towarzysza®. W telewizji zjawisko to gléwnie uwidacznia sie w postaci teleturniejéw
czy transmisji gier zespotowych.

Grywalizacja to wazny aspekt telewizji jako element dynamizujacy przekaz
i zaspokajajacy potrzeby odbiorcow oczekujacych rozrywki na ekranie. Mozna
stwierdzi¢,iz konwencja gry to staly element produkcji telewizyjnych, ktére polegaja
na wygrywaniu, dlatego tez widoczna jest od samych poczatkow telewizji [np. we
wspomnianych juz teleturniejach].Jane Feuer, probujac uchwyci¢ fenomen nowych
produkcji telewizyjnych, siega do stwierdzenia ,nie-telewizji”, zainspirowanego
sloganem stawnej amerykanskiej telewizji: ,To nie telewizja, to HBO". Badaczka
konstatowata, ze wspolczesna telewizja przestaje miesci¢ sie w ramach tego, co
tradycyjnie z nig kojarzymy'°.

Reality game show — charakterystyka i geneza gatunku

Reality game show to gatunek, w ktorym rzeczywiste wydarzenia z zycia ludzi pre-
zentuje sie w okreslonej scenariuszem fabularnej ramie, a kazdy odcinek stanowi
kolejny etap prowadzonej w ciggu sezonu rozgrywki. Czton reality wskazuje na
przedstawienie prawdziwych historii z udziatem autentycznych oséb wystepuja-
cych pod imieniem i nazwiskiem, a nie aktoréw odgrywajacych narzucone role.
Wyltonieni pod katem tematyki programu bohaterowie: ,nie graja w calym procesie,
lecz go przezywaja"'’, co z jednej strony uwiarygadnia przekaz, z drugiej zas ogra-
nicza mozliwos¢ kontroli rezyserskiej i scenariuszowej, a ewentualne modyfikacje
przenosi do etapu postprodukcji. Mamy tutaj zatem do czynienia z telewizyjng
iluzjg, poniewaz widz nie jest w stanie sledzic catosci wydarzen nagranych w ciggu

8 M. Pankiewicz, Gamifikacja — tymczasowy trend czy dtugofalowa strategia, ,Zarzadzanie Zasobami
Ludzkimi” 2015, nr 2, s. 123-124.

9 R.Hunicke, M. LeBlanc, R. Zubek, A formal approach to game design and game research, ,Proceedin-
gs of the AAAI Workshop on Challenges in Game AI" 2004, vol. 4, no. 1, s. 1.

10 J. Feuer, HBO i pojecie telewizji jakosciowej, thum. studenci pigtego roku kulturoznawstwa pod
opieka dr. Mirostawa Filiciaka, w: Zmierzch telewizji? Przemiany medium. Antologia, T. Bielak, M. Fi-
liciak, G. Ptaszek, Warszawa 2011, s. 124-125.

11 A.Filonenko, Reality Show in Modern System of Mass Communication (Based on Ukrainian Reality
Shows), ,AKTYAJIbHI TIMTHHS MACOBI KOMYHIKALI{I" 2017. 22/2017, s. 15.
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doby, cho¢ moze on miec takie poczucie dzieki systemowi pelnego okamerowania
otoczenia bohateréw programu.

Gatunek reality show jest dobrze zakorzeniony w telewizji. Zwykto sie do
niego zalicza¢ wszelkie pogramy, w ktorych uczestniczg amatorzy, a fabuta przypo-
mina relacje na zywo z roznych aspektow ludzkiego zycia'2. Na szczegolng uwage
zastuguje kategoria reality show, ktora opiera sie na rozgrywce i konsekwentnie pro-
wadzi do wygranej w odcinku finalowym za pomoca zestawu charakterystycznych
dla grywalizacji elementéw. To wiasnie komponent game sygnalizuje, Ze uczestnicy
amatorzy, dobrani najczesciej na drodze castingu, bedg prowadzili miedzy sobg
rozgrywke opartg o zadania, czagstkowe nagrody, eliminacje, az do wygranej jednego
z nich lub pary. Program przyjmuje wymiar performatywny'3, nie tylko z uwagi
na mozliwos¢ kreacji sytuacji i siebie samych jako graczy, ale tez obecnos$¢ innych
osob istotnych do osiagniecia celu: prowadzacego-mentora, jury, gosci specjalnych.

Zintensyfikowang ekspansje reality game show notuje sie w historii telewizji
nalata 90. ubiegtego wieku, a za punkt przelomowy uznaje sie emisje Big Brothera'4.
Program ten, oparty o podgladanie zycia uczestnikow w domu Wielkiego Brata,
stanowi przykiad ingerencji mediow w zycie i intymnos$c¢ cztowieka, przelamania
spotecznego tabu oraz rozszerzenia telewizyjnych granic etycznych. Rozwdj telewizji
rozrywkowej zwyklo sie zatem rozdzielac¢ na to przed i po Big Brotherze.

Sam gatunek reality game show, nazywany rowniez gamedoc, wywodzi sie od
docusoaps, czyli programow pozornie dokumentalnych, lecz w pewnym stopniu
rezyserowanych's. Jednak znéw przedrostek game zwraca uwage na rozgrywkowy
charakter audycji. Warto odnotowac, ze we wspolczesnej telewizji rozrywkowej
dominujg jednak seriale (coraz czesciej produkowane przez platformy typu VoD)
i paradokumentalne produkcje, zas§ wsrdd programow opartych o rywalizacje
mozna rozrozni¢ przede wszystkim reality game shows (np. Top Model, Agent) oraz
teleturnieje (np. Jeden z dziesieciu, Milionerzy)'®.

Reality game shows oparte o ciagla rozgrywke, prowadzong konsekwentnie
az do wielkiego finatu, charakteryzujg stale komponenty okreslone w scenariuszu.
W przypadku produkcji ukazujacej rywalizacje uczestnikéw o tytul najlepszego mo-
dela lub modelki, do typowych elementdw mozna zaliczy¢: sesje zdjeciowe gtdwne
oraz poboczne [w tym plany filmowe reklam, teledyskéw, spotéw spotecznych],

12 M. Wawer, Gatunki, formaty w pejzazu telewizyjnym. Jak bada¢ wspétczesng telewizje?, Krakow 2020,
S.123-124.

13 M. Sanakiewicz, Telewizja ponowoczesna. Logiki i imaginacje medialne, Gdynia 2016, s. 68.

14 S.Bari¢-Selmié, T. Levak, B. Balen Domatezovic, Marginal groups and their role within media and
society spectacularization — the case of the international “Big Brother” television reality show, ,Com-
munication Today” 2017, vol. 8, no. 2, s. 74-75.

15 0O.Madsen, S. Brinkmann, Lost in Paradise: Paradise Hotel and the Showcase of Shamelessness, ,Cul-
tural Studies < Critical Methodologies” 2012, vol. 12(5), s. 459.

16 Szerzej o klasyfikacji gatunkéw w obrebie reality TV pisze B. Kosinska-Krippner, Problemy ge-
nologiczne z pejzazem telewizyjnym. Propozycja klasyfikacji faktualnych gatunkéw hybrydowych i ga-
tunkoéw reality TV, Kwartalnik Filmowy" 2020, nr 112, s. 52-54.
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pokazy mody na wybiegach, zadania sprawnosciowe, konkurencje w grupach oraz
panele z udzialem jury. Rozgrywke, rzecz jasna, uzupelniaja nagrody mniejsze
[dodatkowa liczba klatek zdjeciowych] i wieksze [wygrana odcinka]. Natomiast
dobdr uczestnikow odbywa sie przede wszystkim na podstawie cech fizycznych,
charakterystycznych dla swiata modelingu: duzy wzrost, szczupla i wy¢wiczona
sylwetka, fotogenicznos¢. Rowniez pod wzgledem cech psychospotecznych dobér
nie pozostaje przypadkowy, aby mozliwe byto zachowanie ,fuku narracyjnego”?,
z charakterystycznymi dla dramatu wzlotami, upadkami, napieciami, konfliktami
czy zwrotami akcji.

Metodologia badan

Badania nad grywalizacja w programie rozrywkowym Top Model przybraty charak-
ter sekwencyjny. Material badawczy stanowi catos¢ dostepnych odcinkow bieza-
cego i archiwalnych sezonow programu, lecz nalezy zasygnalizowac, ze nadawca
nie udostepnia wszystkich edycji na platformie Player.pl i przez to tresc¢ sezonow:
czwartego, szostego i dziewiatego pozostaje nieznana. Do analizy zostaly dobrane te
odcinki, ktore w catosci lub w pojedynczych scenach reprezentujg obrane elementy
grywalizacji, noszace wysoki potencjat szkodliwosci. Elementy te zostaty uwzgled-
nione w ramach szerszych kategorii: 1) body shaming, 2) gra na emocjach, 3) igranie
zlekami, 4) narazanie na fizyczne niebezpieczenstwo, 5) wytykanie stabosci oraz 6)
podejscie do nagosci. Przegladowe poszukiwania wyznacznikéw kazdej z wymie-
nionych kategorii zaowocowato wylonieniem konkretnych scen, ktdére z kolei staty
sie jednostkami analizy.

Badanie zostalo przeprowadzone metodg analizy multimodalnej w ujeciu
jakosciowym, co pozwolito na syntetyczng diagnoze tego, kto i w jaki sposob jest
przedstawiany na ekranie, co méwi, do kogo, w jaki sposéb’® i jakie to wszystko
niesie za sobg konsekwencje. Uwzglednienie wymiaru wizualnego i jezykowego
pozwolilo na zastosowanie schematu badawczego opartego o trzy elementy, czego
efektem jest kompleksowa reprezentacja sytuacji medialnej pod katem bezpieczen-
stwa i komfortu uczestnikéw i uczestniczek show.

17 ] Mast, Negotiating the ‘real’ in ‘reality shows: production side discourses between decostruction and
reconstruction, ,Media, Culture & Society” 2016, vol. 38(6), s. 905.

18 ] Mackiewicz, Badanie mediow multimodalnych — multimodalne badanie mediow, ,Studia Medio-
znawcze"” 2017, 2(69), s. 36-38.
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Tabela 1. Schemat badawczy w oparciu o trzy wymiary scen odcinka

JEZYK SYTUACJA WIZUALNOSC

Elementy aktu mowy: Cowidac¢ na ekranie — Cowidac¢ na ekranie —
plan dalszy: plan blizszy:
. kto,
. co, . tlo kontekstowe, . mowa ciala,
. w jaki sposob, o ogolna sytuacja, J warunki fizyczne,
. do kogo. o dodatkowe . ekspresja niewerbalna.
okolicznosci.

Grywalizacja w programach typu reality game show realizuje si¢ na poziomie
kazdego z nakreslonych wyzej wymiarow, dlatego wykrycie szkodliwych, a niekiedy pa-
tologicznych, elementow wymaga analizy kazdego z nich w $cistej relacji z pozostatymi.

Polska edycja Top Model

Top Model to program telewizyjny typu reality show, ktéry jest emitowany od 8 wrze-
$nia 2010 roku na antenie TVN na licencji amerykanskiej [America’s Next Top Model]
Program polega na wylonieniu modela badz modelki sposrod zgltaszajacych sie
amatorow i amatorek na zasadzie konkursu [reality game show]. Od 2010 pojawito
sie dziesie¢ sezonow polskiej edycji Top Model'®. Kazdy z nich ma od dziewieciu do
szesnastu odcinkow. Uczestniczki i uczestnicy sa oceniani co tydzien na podstawie
ich ogélnego wygladu, udzialu w wyzwaniach i najlepszego ujecia z sesji zdjeciowej
w danym tygodniu. Castingi i boot camp wylaniajg zazwyczaj od trzynasciorga do
szesnasciorga uczestnikow, ktorzy dostajg sie do warszawskiego ,domu modelek
i modeli"2°. W kazdym odcinku jedna osoba zostaje wyeliminowana przez jury
w sktadzie: Joanna Krupa [modelka i celebrytka], Marcin Tyszka [fotograf], Dawid
Wolinski [projektant mody], Katarzyna Sokotowska [rezyserka pokazéw mody,
obecna w programie od 3 sezonu]?!, Karolina Korwin-Piotrowska [dziennikarka
obecna w pierwszych dwoch sezonach]. W rzadkich przypadkach wystepuje po-
dwdjna eliminacja lub brak eliminacji. Od 2016 roku prowadzacy program Michat
Pirog ma mozliwos¢ przywrocenia jednej osoby po werdykcie jury?22.

19 https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/top-model-tvn-10-sezon-uczestnicy-wyniki-ogladal-
nosci, [dostep: 15.01.2022 1.].

20 https://www.tvn.pl/programy/top-model,49,pc, [dostep: 15.01.2022 r.].

21 https://www.glamour.pl/artykul/top-model-jury-kim-sa-joanna-krupa-kasia-sokolowska-
-marcin-tyszka-i-dawid-wolinski-czyli-jurorki-oraz-jurorzy-modowego-show-210827091946,
[dostep z dnia: 15.01.2022 1.].

22 https://www.tvn.pl/programy/top-model 49,pc/aktualnosci,3774/michal-pirog-przywrocil-
-ewe-do-top-model-oficjalna-strona-stacji-tvn,216746,n.html, [dostep: 15.01.2022 r.].
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Program sktada sie ze stalych czes$ci: castingdw, boot campu, zadan, mini-
-konkurencji, glownych sesji zdjeciowych, paneli, wyjazdow oraz uczestnictwa w za-
granicznym Tygodniu Mody. Do 2013 roku w polskiej edycji Top Model braly udziat
tylko kobiety, od 2014 udzial moga brac¢ rowniez mezczyzni?3. Na uwage zastuguje
rowniez fakt, iz przez pierwszych szes¢ edycji do programu mogly zgtaszaé sie wy-
tacznie osoby, ktore ukonczyly osiemnascie lat. Od siodmej edycji zniesiono bariere
wiekowg dla wszystkich uczestnikdw i niepelnoletni moga bra¢ udziat w castingu
za pisemna zgoda rodzica lub opiekuna prawnego. Srednia ogladalnos$¢ wszystkich
sezonow wynosi 1,5 mln24.

wyniki badan
Body shaming

Body shaming (th. pietnowanie ciala) to kategoria, ktora przejawia sie w programie
poprzez publiczne wygtaszanie osgdéw na temat fizjonomii uczestnikow, wyty-
kanie ich nadprogramowych kilogramow czy dysproporcji ciata: ,Dzi$ stoi przede
mng jakas dziunia z Pierdzieszyna, z calym szacunkiem dla Pierdzieszyna, a na
zdjeciu tonacy pekinczyk". Pietnowanie ciata widoczne jest gtdéwnie w obscenicz-
nych komentarzach i niewyszukanych metaforach jury: ,Jeste$ jak wor kartofli”;
.Troszeczke wygladasz jak ston morski tarzajacy sie na plazy [..] schudnij, stoniu
morski!". Program Top Model, kierujac sie sztywnymi zasadami swiata modelingu,
bardzo czesto narzuca uczestnikom kulturowe ramy idealnego ciata i jego proporcji,
dlatego tez jury duza wage przywigzuje do wymiarow ud, talii oraz klatki piersiowej:
,W biodrach masz 95? Wiesz, ze musisz schudnac¢?”; ,Musisz ¢wiczy¢ nad ciatem, zeby
bylo fajniejsze”. Z powodu narzuconych wymiarow niektore uczestniczki i uczest-
nicy nie przechodzili do nastepnego etapu programu, gdyz nie spetniali okreslonych
wymagan wzgledem ciala oraz wzrostu (kobieta musi mie¢ minimalnie 175 cm,
a mezczyzna 185 cm].

Body shaming widoczny byt w kazdym sezonie i bardzo czesto wystepowat
w charakterze przesmiewczym oraz uwlaczajgcym. Co wiecej, w programie pojawialy
sie takze sytuacje, w ktdrych cztonkowie jury naruszali cielesno$¢ uczestnikéw. Za
szczegolnie obsceniczng mozna uznac sytuacje, w ktorej Dawid Wolinski sprawdzat
czy piersi uczestniczki sg naturalne, co wywotato ogromng kontrowersje wsrod
opinii publicznej. Warto takze zaznaczy¢, ze w pierwszych sezonach programu nie
cenzurowano miejsc intymnych modelek, tym samym ich cielesnos¢ byta wysta-
wiona na telewizyjng ekspozycje. Body shaming pojawiat sie najczesciej na castin-
gach, panelach i nagich sesjach.

23 https://www.tvn.pl/programy/top-model 49,pc/aktualnosci,3774/wielkie-zmiany-w-top-mo-
del-oficjalna-strona-stacji-tvn,125626,n.html, [dostep: 15.01.2022 r.].

24 MK, Top model 10 stracit widzow, ale TVN nadal liderem w 16-49, https://www.wirtualnemedia.
pl/artykul/top-model-tvn-10-sezon-final-kto-wygral-dominika-wysocka, [dostep: 15.01.2022 1.].
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Granie na emocjach

Kategoria ta skorelowana jest z rozrywkowym charakterem programu, bowiem
najczesciej przejawia sie w celowych komentarzach jury, badz prowadzacego, ktore
wywoltuja uuczestnikow silne emocje [np. ptacz, zalamanie czy histerie]. Tym samym
moze to przyciagac¢ odbiorcéw i podnosic ogladalnosc Top Model. Uwidacznia sie wiec
pejoratywnosc tej kategorii, jako ze kosztem psychiki uczestnikow dynamizuje sie
programi,wzbogaca” go o skrajne, sztucznie wywotane emocje: ,Liczymy na co$ wie-
cej od ciebie, a ty nas zawodzisz", ,Chcesz by¢ modelka? A zobacz, tutaj nic nie widac".

Granie na emocjach pojawia sie na kazdym etapie programu. Na castingach
przybiera najczesciej forme pytan i watpliwosci ze strony jury:,Czy na pewno sobie
poradzisz?”, ,Zostawisz synka?”, ,Czy na pewno poradzisz sobie w swiecie mode-
lingu? Musimy sie powaznie zastanowi¢". W dalszych etapach kategoria ta realizuje
sie przede wszystkim w izolacji uczestnikéw od swiata zewnetrznego, bowiem
trafiajg oni do ,domu modelek i modeli”, ktdrego nie moga opuszcza¢ w innych
celach niz zadania czy sesje do programu: ,Szybko wesztas do domu, zawsze szybko
mozesz wyjsc¢”. Co wiecej, nie majg oni mozliwosci kontaktowania sie z najblizszymi
za pomocg wiasnych telefonéw komorkowych, co moze wplywac na ich kondycje
psychiczna: Ja wiem, ze to jest cena tego programu’. W kazdym sezonie w jednym
odcinku pozwala sie uczestnikom i uczestniczkom na sporadyczny kontakt z ro-
dzing czy z partnerem lub partnerka, niemniej sytuacje te rzadko rejestruja kamery.

Granie na emocjach pojawiatlo sie takze w mini-konkurencjach oraz sesjach
glownych. Jurorzy dos¢ czesto krytykowali uczestnikow za to, ze za mato sie staraja
inie doceniali ich wysitku mimo przekraczania strefy komfortu, co najczesciej skut-
kowalo ptaczem na gtownym panelu badz w trakcie sesji: ,Czuje sie jak przegryw,
ryczac z powodu wlosow, jak jakis debil po prostu”.

Wwytykanie stabosci

Kategoria ta realizuje sie przede wszystkim w jezyku pretensji na tle psychofizycz-
nym. Cztonkowie jury czesto negatywnie komentujg stabosci uczestnikéw, np.
strach przed wodg czy nieche¢ wzgledem nagiej sesji, czyli indywidualne i naturalne
ludzkie granice: ,Po co przyszedtes do programu, skoro sie boisz?”, ,Byto cie sta¢ na
wiecej”, ,Musisz pracowac¢ nad swoim ciatem, bo jestlipa”. W programie pojawialy sie
takze pretensje dotyczace braku kompetencji uczestnikdw, iz nie umiejg pozowac
pod woda czy tez chodzi¢ na szpilkach po podwieszanym moscie, mimo ze w $wiecie
modelingowym rzadko zdarzajg sie az tak skrajne zadania: ,Jesli przychodze na
casting tancerzy baletowych, to sie nie dziwie, ze mam tanczy¢ balet. Jesli przycho-
dze do Top Model, gdzie wiem, ze jest taka sesja, to sie dziwie, czemu przyszedtes,
skoro wiedziates, ze taka sesja bedzie". Warto podkresli¢, iz osoby zglaszajace sie
do programu to amatorzy i Top Model z zalozenia ma pomoc im stawiac pierwsze
kroki w $wiecie mody.
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Wytykanie stabosci w postaci chamskich komentarzy bardzo czesto stygma-
tyzowato osoby za to, ze stawiajg granice [np. nie chca wzia¢ udzialu w nagiej sesji,
bo nie czujg sie z tym komfortowo], ale takze, ze czegos sie bojga i jawnie pokazujg
swoje stabosci: ,Miej swiadomos¢, ze zmarnowalas dziewiecdziesiat procent czasu
na cos, co sobie uroitas w gtowie”, ,To jest bida. Nagi czlowiek zawiniety w jaka$
szmate". Piosenkarka Patrycja Markowska jako gos¢ specjalny wjednym odcinku sko-
mentowata zamknietg postawe uczestnika nastepujacymi stowami: Jak sie z toba
rozmawia, to wiesz, bardziej bym cie adoptowata niz bzykneta”. Wytykanie stabosci
w programie dotyczy nie tylko kwestii fizycznych, ale przede wszystkim psychicznych
[strachu, barier, a takze strefy komfortu]: ,Nikola to najmlodsza uczestniczka, naj-
trudniej jej sobie poradzic z presja rywalizacji”, ,Zero w tobie jest, jestes prywatna".

Podejscie do nagosci

Naga sesja stanowi staly element scenariuszowy kazdego sezonu. Z reguly odbywa
sie okoto czwartego lub pigtego odcinka, kiedy liczba uczestnikéw jest jeszcze duza,
a potencjat tego, ze ktorys z nich odmoéwi lub bedzie sie czul ponadprzecietnie nie-
komfortowo, wzrasta. Reakcje uczestnikdw na zapowiedz nagiej sesji sg wzglednie
niezmienne od poczatku emisji show. Daje sie jednak zauwazy¢ pewna tendencja
do $wiadomej akceptacji tej konkurencji i wczesniejsze psychiczne przygotowanie
na obnazenie sie przed kamerami. Kontrowersje zdarzaja sie przede wszystkim
w odniesieniu do osob, u ktorych nagos¢ wigze sie z traumatycznymi przezyciami
sezon 2. — uczestniczka hermafrodyta, historig zyciowg [sezon 10. — uczestniczka
trans piciowa), a nawet z wykonywanym zawodem [sezon 1. — uczestniczka zawo-
dowa striptizerka].

W kategorii tej przede wszystkim pojawiaja sie wszelkie przejawy dyskom-
fortu, gtlownie u kobiet, zwigzane z odstonieciem ciata, nie tylko przed kamerami,
ale tez calg ekipg obstugujaca sesje. Wyraza sie on w ekspresji werbalnej obfitej
w opisy reakcji fizycznych i psychicznych: ,Jak juz mieli zdejmowac¢ mi szlafrok,
poczulam dreszcze". Ekspresja niewerbalna natomiast oddawata zamknieta po-
stawe, nieche¢: skrzyzowane rece, nogi, grymas twarzy, niekiedy tzy i tamiacy sie
glos. Warto zaznaczy¢, ze od kiedy mezczyzni zostali dopuszczeni do udzialu w pro-
gramie, pojawila sie pewna rownowaga, poniewaz procz sytuacji z sezonu 6smego,
zaden z nich ani nie odmowit udzialu w nagiej sesji, ani tez nie zgtaszal wiekszych
problemdéw z nig zwiazanych.

W kontekscie nie tylko nagiej sesji, ale nagosci w ogodle, warto odnotowac
zmiany, jakie zaszlty w sposobie rezyserii show w ciggu dziesieciu lat emisji. Przede
wszystkim podmiotowos¢ uczestnikéw spotyka sie z duzo wiekszym szacunkiem,
przyktadem tego moze by¢ wprowadzenie trenera intymnosci w najnowszej edy-
cji. Ponadto stosunek ekipy do uczestnikow ulegt poprawie — odstgpiono od sek-
sistowskich komentarzy: ,Ja wiem, ze pewnie tylu facetéw cie nago nie ogladato, ale

101



Karina Czepiec-Veltzé Wojciech Kulaga

Show warte wiecej niz bezpieczenstwo

pamietaj, ze to jest ich przyjemnosc¢” [wypowiedz fotografa w pierwszym sezonie],
miejsca intymne poddaje sie obecnie cenzurze, a sposéb prowadzenia kamery
ukazuje jedynie zarys sylwetki. Dodatkowo scenografie sesji umozliwiajg wiek-
sza kontrole uczestnika nad tym, co chce zastoni¢, w przeciwienstwie do sezonu
pierwszego, gdzie modelki pozowaly z malymi czesciami garderoby [pier$cionek,
okulary, apaszka, korale].

Igranie z lekami

W kazdym sezonie mozna odnotowac wiecej niz jeden odcinek, ktérego sesja gtdéwna
lub zadanie poboczne opiera sie na igraniu z lekami uczestnikow. Leki te dotycza
najpopularniejszych fobii zwigzanych z wysokoscia, wodg, ogniem oraz dzikimi czy
egzotycznymi zwierzetami. Duzo rzadziej wystepuja fobie spoteczne, takie jak lek
przed obcymi, thumem. Strach wywolywany u modeli i modelek bardzo czesto jest
wynikiem stawiania ich w sytuacji zagrozenia, np. upadku z duzej wysokosci czy
ukaszenia przez jadowite zwierze. I cho¢ na planie poczynione sg wszelkie kroki,
aby zabezpieczy¢ uczestnikéw przed takimi zdarzeniami, gteboko zakorzenione
fobie i stymulacja wizualna przystaniajg zdroworozsadkowy oglad sytuacji.

Uczuciem silnie zwigzanym z lekami jest obrzydzenie, ktoére rowniez moze
wprowadzi¢ w dyskomfort psychiczny. Przyktadem tego typu zadan sg sesje oparte
o fizyczny kontakt ze zwierzetami spotecznie uznawanymi za budzace odraze, ale
tez sesje z surowym miesem [sezon 1. — sesja w masarni] lub ze sztuczng krwia.
Uwaga kamery skupia sie wowczas na uczestniku najbardziej wystraszonym, ktory,
znow, werbalnie i niewerbalnie sygnalizuje niewygodna dlan sytuacje. Odnotowac
mozna wszelkie znamiona psychicznego wyczerpania z powodu postawienia w da-
nej sytuacji: ptacz, jek, pisk i ekspresja rezygnacji [wzruszenie ramion, zamknieta
postawal: ,Cala sie trzestam, chciato mi sie ptakaé¢, nie mogtam oddychac". Niekiedy
uczestnicy probuja sie buntowac, odmawiac udziatu lub dalszych prob stworzenia
idealnegoujecia, choc¢jednoczesnie czuja sie winni faktu, ze ich zachowanie wplynie
naocene jury, a nawet na dalszy udziat w programie: ,Ja od dziecka mam problemy
z pajakamiiduzymi robakami. Prébowatam sie leczyc¢ u specjalistow, nie pomogli
mi [...] uwazam, ze to choroba”.

Do stalych elementéw kazdej edycji mozna zaliczy¢ sesje ze zwierzetami
budzacymi groze lub obrzydzenie [pajeczaki, gady, owady] oraz sesje podwodna,
ktora polega na zapozowaniu w wykreowanej sytuacji pod woda. Sesja ta wymaga
nie tylko umiejetnosci ptywania wptaw, ale takze wstrzymania oddechu na dtuzszy
czas czy otwierania oczu w wodzie: ,W momencie, kiedy zachlysnetam sie juz nie
wiem, ktéry raz, stwierdzilam, Ze nie bede tego dalej robic¢". Zawsze przynajmniej
jedna modelka lub model ma z tymi czynnosciami problem i spotyka sie wowczas
z ostracyzmem ze strony mentora Michata Pir6ga oraz fotografa. Co ciekawe, wspot-
zawodnicy odnoszg sie do takiej osoby z zyczliwoscia, okazujac jej jezykowe i nie-
werbalne wyrazy wsparcia poprzez przytulenie, otarcie tez, zagrzewanie do walki.
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Punktem wzglednie stalym, choc¢ przybierajgcym zréznicowanag forme zadan,
sg sesje wymagajace przezwyciezenie lekow przestrzennych. Uczestnicy muszg pozo-
wac przy zachowaniu dobrej koordynacji ciala, najczesciej na wysokosciach. wsrod
takich zadan mozna wymienic¢: sesje na instalacji dzwigowej (sezon 9.), w otwartych
drzwiach unoszgacego sie helikoptera (sezon 10.), zjazd na tyrolce, podczas ktérego
nalezato nagrywac filmik do mediéw spotecznosciowych (sezon 7.) czy sesje na
zboczu alpejskiego szczytu: ,Bardzo sie balam o miejsce zdjec. Bo jak stanetam
na tarasie i sie rozejrzatam, o, gory, no bedzie ciekawie. Musisz dac rade, to juz jest
drugie zadanie, to musisz zrobic".

Narazanie na fizyczne niebezpieczenstwo

Zasadnicza roznicg miedzy tg kategorig a poprzednig jest fakt, ze uczestnicy, ktorzy
podczas wykonywania zadan narazajg sie na niebezpieczenstwo, czesto nie sg go
swiadomi, poniewaz konkurencja na pozér nie wydaje sie ingerowa¢ wich dobrostan
psychicznyifizyczny. Konkurencje, w ktérych trakcie narazone zostaje zdrowie i zycie
modeli, balansuja na granicy estetyki cyrkowej, czesto sg to sytuacje ekstremalne,
wymagajace zestawu zabezpieczen, ale tez pewnego stopnia sprawnosci fizycznej
cztowieka. Z tego powodu Top Model spotyka sie zlicznymi zarzutami ze strony przed-
stawicieli branzy modelingowej, Ze w programie obraz zawodu modela jest zakta-
many, a konkurencje ekstremalne nie odzwierciedlajg warunkoéw z pokazow mody.

Na niebezpieczenstwo uczestnicy sg narazeni w kazdej sytuacji, podczas kto-
rej musza zmierzyc sie z warunkami niekomfortowymi dla ludzkiego organizmu.
Poddany probie uczestnik musi wykazac sie ogolna wytrzymatoscig organizmu
i odpornoscig na pewne trudne warunki lub indywidualnymi umiejetnosciami.
Za takie sytuacje nalezy uznac wszelkie sesje odwotujace sie do zywiotow: woda,
powietrze i ogien, najczesciej pojawia sie sesja podwodna i w powietrzu na duzych
wysokosciach, rzadziej wystepuje bezposredni kontakt z ogniem. Warto dodac, ze
wode wykorzystuje sie jako jedna z przeszkéd w wykonaniu zadania, np. polewa
sie nig wybieg, aby jego przejscie stanowito trudnos¢ czy tez woda to otoczenie wy-
biegu, do ktérego nie powinno sie wpas¢: ,Te ubrania muszg wrocic suche, [...] tylko
k**a nie wpadnij do wody w tym garniturze”. Modele stawiani sg nie tylko przed
trudnym fizycznie zadaniem, ale dodatkowo podlegaja psychicznej presji ze strony
jury czy projektantow mody.

Do powtarzalnych elementéw, niezaleznie od sezonu, mozna zaliczy¢ sesje
z wykorzystaniem urzadzen akrobatycznych: trampoliny, kota, szarf oraz nauke
chodzenia na wybiegach z przeszkodami. W sezonie dziesigtym jedna z uczestni-
czek skrecita kostke przez spacerowanie w szpilkach po zawieszonej na wysokosci
réwnowazni. Na ekranie jeszcze wielokrotnie wracano do tej sceny, nawet w Spowol-
nionym tempie, aby doktadny przebieg wypadku byl nadzwyczaj dobrze widoczny.
Z kolei w sezonie dziewiatym uczestniczka uszkodzita sobie biodro podczas upadku
na wodnym wybiegu.
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Wyzwanie fizyczne, w szczegolnosci dla nog, stanowig réwniez sesje zdjeciowe
w trudnym, artystycznym obuwiu. Przypominajgce baletowe pointy szpilki spra-
wiaja, ze modelki odnajdujg trudnos¢ w szybkim pozowaniu i zapanowaniu nad
mimika twarzy: ,Bardzo trudno mi bylto sta¢ na tych butach, nie miatam kontroli
nad nogami[..] w pewnym momencie moje nogi juz nie wytrzymywaty, bolaly mnie
miesnie. Bylo naprawde ciezko”; ,.Swoje buty darzytam bardzo wielkg nienawiscia.
Byly naprawde bardzo niewygodne i sprawialy mi naprawde bardzo duzo bélu".

Podobnie jak w przypadku igrania z lekami, uczestnicy wyrazajga emocje
poprzez krzyk, ptacz, pisk, trzesace sie dlonie i drgawki catego ciata. W swoich
wypowiedziach sygnalizuja sprzeciw, lek i strach, cho¢ jednoczesnie wiele osob
zdaje sobie sprawe z ceny, jaka trzeba ponies¢, aby stac sie top modelem i wyraza
gotowos¢ do sprostania trudnosciom. Jesli zadanie jest szczegdlnie wymagajace
dla wybranych partii ciala, werbalnie i niewerbalnie sygnalizowane sa dolegliwo-
sci bolowe, np. odretwienie stop i ndg spowodowane pozowaniem w kostiumach
kapielowych u wod Baltyku w minusowej temperaturze. Jak zapowiedziat te sesje,
ubrany od stop do glow, fotograf: ,Jest troche po trzeciej nad ranem. Jestesmy na
plazy i bedziemy udawac, ze jestesmy w cieptych krajach. Jest jakie§ — 5, mam
nadzieje, ze wszyscy to przezyjemy". Jezykowa ekspresja uczestniczek nie pozosta-
wia watpliwosci co do faktycznych warunkow na planie: ,Kolan nie czutam, stop
nie czutam, palcow nie czultam. Normalnie ciata nie czulam"”; ,Pozowatam przy
samym ognisku. Mialam popalone cate kolano, oczy mi troche tzawily. Ale mimo
tego musiatam udawag, ze jest super, ze sie Swietnie bawie”; ,Stopy odmarzatly mi.
Miatam wrazenie, ze zaraz przestane je czuc”.

Konkluzje

Istotnym rezultatem przeprowadzonych badan jest stworzenie szesciu katego-
rii, ktore stanowig o medialnych praktykach wykorzystywanych w programie Top
Model: wytykanie stabosci, gra na emocjach, body shaming, narazanie na fizyczne
niebezpieczenstwo, podejscie do nagosci oraz igranie z lekami. Stanowig one nieod-
taczny element kazdego sezonu i realizuja sie w jezyku oraz warstwie symboliczne;j.
Skategoryzowanie najbardziej obscenicznych sytuacji widocznych w programie,
ktore przekraczaja granice bezpieczenstwa psychofizycznego uczestnikéw dato
mozliwos¢ do zinterpretowania medialnej rzeczywistosci przedstawianej w pol-
skiej edycji Top Model. Narazanie uczestnikéw programu na fizyczne i psychiczne
niebezpieczenstwa jest jedng z najistotniejszych obserwacji, bowiem kierujac sie
ekonomiczng logika mediow?>, wnioskowac mozna, iz produkcja celowo wykorzy-
stuje leki, kontrowersyjne watki oraz silne emocje do podniesienia ogladalnosci
programu, co przektada sie na udzial w rynku i sukces finansowy. Kontrowersje

25 M. Rydlewski, Nigdy nie przezytem takiego upokorzenia. Victim show jako nowy gatunek medialny,
,Studia i Perspektywy Medioznawcze” 2019, nr 1, s. 3.
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i ekstremalne konkurencje, ktore niejednokrotnie sg groteskowa wersjg Swiata mo-
delingu, moga takze stuzyc jako strategia przynety medialnej, a wiec przyczyniaja sie
do zwiekszania zainteresowania programem i samonapedzajgcego sie marketingu.

Istotng obserwacjg wynikajgca z badan jest zmediatyzowana prywatnosc
uczestnikéw, ktéra niejednokrotnie przypomina swojg forma Big Brothera, jako ze
kamera nie rejestruje wytacznie konkurencjii sesji, ale takze codzienne zycie przy-
sztych modelek i modeli [w tym higiene osobistg czy spozywanie positkow w ,domu
modeli i modelek”]. Mediatyzacji ulegajq takze prywatne historie uczestnikow, roz-
mowy z najblizszymi, rodzinne opowiesci, traumy, choroby i cielesnos¢. Tym samym
mozna zauwazyc duzg role voyeuryzmu medialnego, ktéry oznacza pewnego rodzaju
przyjemnos$c wynikajaca z samego patrzenia na ekran2¢. Simon O. Lesser konstatuje
natomiast, ze telewizja ma: ,sprawiac przyjemnos¢, spowodowac unikniecie lub
zlagodzenie poczucia winy oraz utatwic percepcje, czyli uksztattowac materiat o po-
zadanym stopniu jasnosci. Gwoli doktadnosci nalezaloby powiedzie¢, ze forma ma
zaledwie jeden cel: przekazanie wyrazistej tresci w sposob sprawiajacy maksymalnag
przyjemnosc i zmniejszajacy poczucie winy i niepokoju”2?. W przypadku Top Model
ekran umozliwia obserwacje prywatnego zycia innych jednostek, a wynikiem tego
dzialania moze by¢ uczucie relaksu, zabawy, radosci?®. Uczestnicy tym samym staja
sie aktorami, marionetkami w rekach produkcji, ktora pokazuje ich w okreslony
sposob i wykorzystuje stabe punkty do celow rozrywkowych.

Wazne jest takze, aby wspomnie¢ o strukturze programu, ktora zostaje zdy-
namizowana nie tylko przez skrajne konkurencje i silne emocje, ale takze przez
konwencje gry i rywalizacji, stanowigcych fundament programu. Grywalizacja
bardzo silne koresponduje w Top Model z lokowaniem produktu, co jeszcze bar-
dziej uwypukla ekonomiczne nastawienie produkcji. Co wiecej, program wyraz-
nie monetyzuje takze samego badz zwyciezce, badz zwyciezczynie, bowiem to nie
jury decyduje, kto wygra, a widzowie w ostatnim odcinku sezonu na zywo poprzez
wysytane sms. Konwencja gry w Top Model nie zaklada zasady winner-takes-all (tt.
zwyciezca bierze wszystko). Wygrywanie mini-konkurencji,zadan specjalnych i sesji
w trakcie trwania programu nie przektada sie bowiem na ostateczne zwyciestwo,
a stanowi o indywidualnych sukcesach uczestnikéw i wplywa na tempo programu.

Warto wspomnie¢, ze scenariusze odcinkéw Top Model praktycznie nie roz-
nig sie z sezonu na sezon, stad stala rola szesciu wyréznionych powyzej kategorii.
Elementami niezmiennymi s3: naga sesja, sesja z dzikimi zwierzetami, sesja wy-
magajaca ponadprzecietnej sprawnosci fizycznej, wybiegi z ,atrakcjami”, zadania
aktorskie, sesja przetamujgaca leki, samodzielne dotarcie na casting wyjazdowy, finat
na zywo. Zmienily sie jedynie nagrody w konkurencjach pobocznych, obecnie sg to

26 A. Ogonowska, Voyeuryzm telewizyjny: miedzy ontologiq telewizji a rzeczywistosciq telewidza, Kra-
koéw 2006, s. 23-36.

27 S.0.Lesser, Funkcje formy, w: Psychoanaliza i literatura, red. P. Dybel, M. Glowinski, Gdansk 2001,
s.127.

28 L.Mulvey, Visual and other pleasures, London 1989, s. 806.
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kampanie wizerunkowe, bony pieniezne czy sesje, co wyraznie wplywa na aspekt
grywalizacji i wzmaga rywalizacje wsrod uczestnikow.

Analiza uwidocznita takze, iz na przestrzeni dziesieciu sezonéw Top Model
nastgpito wyrazne ztagodzenie narracji seksualizujacej, body shamingu oraz uwag
ad personam ze strony jury. Miejsca intymne uczestnikow sa cenzurowane w post-
produkcji, kamera nie skupia sie zbytnio na detalach nagich cial, a seksualnos¢
zostala zmarginalizowana na rzecz pracy nad cialem i ambicji. Niemniej jednak
Top Model wcigz wzmaga zarzuty ze strony przedstawicieli branzy modelingowej,
jako ze wiele konkurencji odbiega mocno od jej realiow.
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Abstrakt

Zjawisko grywalizacji pojawia sie w telewizji od samych poczatkéw jej istnienia,
wpisujac sie w koncepcje rozrywki jako gtdwnego typu zawartosci tego medium.
Zarowno stacje publiczne,jak i prywatne, emitujg rozne formy rozgrywki, a do naj-
bardziej powszechnych formatow telewizyjnych z tego obszaru zaliczy¢ mozna nie
tylko teleturnieje, ale takze programy reality show, ze szczegdlnym uwzglednieniem
game shows. Na przestrzeni lat mozna zaobserwowa¢ zmiany w obrebie tych for-
matow, w ktorych coraz czesciej przekracza sie granice norm, cho¢ z drugiej strony
swiadomosc¢ spoteczna w obrebie wrazliwosci i etyki wzrasta. Jednym z przyktadow
reality game show jest program Top Model, emitowany w Polsce od 2010 roku na licen-
cji amerykanskiej. Audycja ta stanowi wprowadzenie widzow w realia swiata mo-
delingu i mozliwos¢ sledzenia rywalizacji uczestnikow o tytul najlepszego modela.
Celem niniejszego referatu jest prezentacja wynikow badan nad szkodliwymi
elementami grywalizacji odbywajacej sie w ramach Top Model. Wyréznione zostaly
kategorie naruszajgace normy spoteczne oraz dobrostan uczestnikow: body shaming,
granie na emocjach, wytykanie stabosci, podejscie do nagosci, igranie z lekami, na-
razanie na fizyczne niebezpieczenstwo. Badaniom poddano wybrane odcinki Top
Model, ktoére bezposrednio nawigzujg do powyzszych kategorii. Do osiggniecia celu
badawczego zastosowano analize multimodalna w ujeciu jakosciowym.

Stlowa kluczowe: reality game show, top model, grywalizacja, gatunki telewizyjne

Abstract

The phenomenon of gamification has appeared on television since the very begin-
ning, fitting into the concept of entertainment as the main type of content of this
medium. Both public and private stations broadcast various forms of games, and
the most common TV formats in this area include not only quiz shows, but also
reality shows, with a particular emphasis on game shows. Over the years, changes
can be observed within these formats, in which the boundaries of norms are being
crossed more and more often. On the other hand, public awareness within the area
of sensitivity and ethics is increasing. One example of a reality game show category
is Top Model, broadcasted in Poland since 2010 under American license. This pro-
gram aims to bring viewers closer to the realities of the world of modeling and the
possibility of following the rivalry between contestants for the title of Top Model.

The aim of this paperis to present the results of the research on the harmful
elements of gamification taking place in Top Model. The following categories were
identified as violating social norms and participants’ well-being: body shaming,
playing on emotions, pointing out weaknesses, approach to nudity, playing with
fears, exposing to physical danger. Selected episodes of Top Model that directly relate
to the above categories were studied. A qualitative multimodal analysis was used
to achieve the research objective.

Keywords: reality game show, next top model, gamification, tv genres
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Squid Game to najpopularniejsza poludniowokoreanska drama 2021 roku i naj-
chetniej ogladany serial w historii platformy streamingowej Netflix. Produkcja ta
niespodziewanie odniosta komercyjny sukces' i stala sie globalnym fenomenem,
czego przykladem sg liczne analizy? memy i zawody wzorowane na serialowych
grach, ktére byly organizowane w réznych panstwach, rowniez w Polsce3. 0Od dawna
zaden serial nie zyskatl az takiej popularnosci, pomimo bardzo nietypowej kon-
wencji w przypadku poetyki dzieta — morderczego turnieju. Jednakze Squid Game
zawiera w sobie duzo metafor i motywdw, bedacych nawigzaniem do problemow
wspolczesnego Swiata. Celem niniejszej pracy jest analiza wybranych przeze mnie
zagadnien zwigzanych z tg problematyka.

Battle Royal — definicja

Serial Squid Game mozna bez watpienia zaliczy¢ do omawianego gatunku, ktory
okresla sie roznymi terminami np. mordercza gra, smiertelny pojedynek/turniej,
walka do ostatniego zywego gracza. Pierwszym dzielem, ktére jest uznawane za
protoplaste gatunku battle royale, choc¢ 6wcze$nie jeszcze nienazwanego, jest opowia-
danie The Most Dangerous Game z 1924 roku autorstwa Richarda Connella, w ktérym
glowny bohater, mysliwy, w wyniku katastrofy statku trafil na wyspe nalezaca do
generata Zarowa, znudzonego tradycyjnymi regutami towiectwa cztowieka. Jego

1 A Anagnostopulu,,Squid Game” to nie catkiem fikcja. Koreanczycy tonq w dtugach, Business Insider,
https://businessinsider.com.pl/wiadomosci/squid-game-to-nie-calkiem-fikcja-koreanczy-
cy-tona-w-dlugach/3nckgsx [dostep: 01.12.2021]; E. Chang, “Squid Game” is influenced by the
horror of survival comics and real-life debt, TheConversation.com, https://theconversation.
com/squid-game-is-influenced-by-the-horror-of-survival-comics-and-real-life-debt-170514
[dostep: 01.12.2021]; N. Siregar, A. Br. Perangin Angin, U. Mono, The Cultural Effect of Popular Korean
Drama: Squid Game, “Journal of Language Teaching and Learning, Linguistics and Literature”,
https://ejournal.iainpalopo.ac.id/index.php/ideas/article/view/2341 [dostep: 23.12.2021 r.].

2 E. Chang, Squid Game’ is influenced by the horror of survival comics and real-life debt; N. Siregar,
A. Br. Perangin Angin, U. Mono, The Cultural Effect of Popular Korean Drama.

3 C.Clarke, S. Lee, M.D. Woolnough, Squid Game, the most popular show on Netflix, was inspired by
South Korea’s crippling debt crisis, ABC, https://www.abc.net.au/news/2021-10-16/squid-game-on-

-netflix-inspired-by-koreas-debt-crisis/100533282 [dostep: 30.12.2021 r.]; E. Chang, “Squid Game’is
influenced by the horror of survival comics and real-life debt, MrBeast, $456,000 Squid Game In Real
Life!, YouTube, https://www.youtube.com/watch?v=0e3GPealTyg [dostep: 11.05.2022]; Rezigiusz,
Najwiekszy polski Squid Game na 100 0s6b!, YouTube, https://www.youtube.com/watch?v=BWk8vPY-
fv8E [dostep: 11.05.2022 1.].
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nowym wyzwaniem staly sie polowania na ludzi. Opowiadanie stato sie bazg dla
licznych ekranizacjii tym samym nieformalnym poczatkiem gatunku battle royale®.
W kolejnych latach pojawialy sie produkcje z motywem morderczych rozgrywek,
takie jak np. Uciekinier z 1987 roku czy Cube z 1997 roku, jednakze przelomowy byt
rok 2000, w ktorym to zadebiutowata ekranizacja japonskiej mangi pod tytutem
Battle Royale. Film wywotat kontrowersje wsréd odbiorcéw, poniewaz jego fabuta
koncentrowala sie na grupie licealistow, porwanych przez wojsko i wystanych na
bezludng wyspe, na ktorej mieli walczy¢ ze sobg dopdty, dopoki przy zyciu nie zo-
stanie tylko jedna osoba. Tytut filmu stat sie nazwa dla catego gatunku produkcji
wykorzystujacych motyw walki ,wszystkich ze wszystkimi” oraz okresleniem spe-
cjalnego trybu rozgrywki w grach komputerowych®. W kolejnych latach pojawily sie
mangi, filmyiseriale, takie jak Kaiji, Liar Game, As the gods will czy Alice in Borderland,
jednakze ich popularnosc ograniczata sie do panstw azjatyckich, gtéwnie Japonii.
Dopiero amerykanskie produkcje, takie jak np. Gracz, serie Igrzyska Smierci i Noc
Oczyszczenia, Zabawa w pochowanego czy Polowanie, stopniowo wprowadzaly do
mainstreamu poczatkowo niszowy na Zachodzie gatunek battle royale, tym samym
tworzac podatny grunt dla popularnosci Squid Game?.

W koreanskim serialu fabuta koncentruje sie na grupie 456 zawodnikéw
rywalizujgcych w turnieju, sktadajacym sie z 6 konkurencji wzorowanych na dzie-
ciecych zabawach, takich jak:

1. Czerwone swiatto, zielone swiatto (w Polsce znane, jako Raz, dwa, trzy, Baba
Jaga patrzy!),

Wycinanie ksztaltéw z Dalgony, nazywanej plastrem miodu,

Przecigganie liny,

Rézne wersje gry w kulki,

Szklany most, przypominajacy gre w klasy,

Tytulowa gra w kalmaras.

o v A W

4 Z.Patkowska, Nie tylko Squid Game, czyli rzecz o Smiertelnych grach i komentarzu spotecznym, Iviter.
pl, https://iviter.pl/artykuly/nie-tylko-squid-game-czyli-rzecz-o-smiertelnych-grach-i-komenta-
rzu-spolecznym/ [dostep: 20.12.2021 1.].

5 Z.Patkowska, Nie tylko Squid Game.

6 T.Faber, Battle royale games keep players fighting to the death, Financial Times, https://www.ft.com/
content/93445dac-7872-4b43-8926-9b67755c1684 [dostep: 29.01.2022].

7 J. Demianczuk, Zwierzyna polityczna, ,Polityka” 2020, nr 31, s. 68-70; M. Jarecki, ,Squid Game” —
podobne filmy i seriale. Ta produkcja to hit Netfliksa, Spidersweb, https://spidersweb.pl/rozryw-
ka/2021/10/04/squid-game-netflix-podobne-battle-royale-gra-smierc [dostep: 17.12.2021]; Z. Pat-
kowska, Nie tylko Squid Game.

8 Oproécz nich w serialu pojawiajg sie jeszcze dakkji [rozgrywana przed turniejem], ,gra specjalna’
[nocne zamieszki miedzy 2.1 3. gra] oraz nieformalna 7. gra, bedaca w istocie zwyklym zakladem.
M. Park, Grajqc w kalmara. Nieoficjalny przewodnik, Warszawa 2021, s. 44, 78-99.
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Zawody i tym samym nagrode w wysokosci 45,6 miliarda potudniowokore-
anskich wonéw (ok. 152 mln ztotych) moze wygrac tylko jedna osoba. Konkurencje
rozgrywane na arenach podobnych do placéw zabaw, zostaja zamienione w krwawe
starcie miedzy uczestnikami, ktorzy nie cofna sie przed niczym, aby zdoby¢ nagrode
pieniezng. Pomimo fabuly, bedacej potagczeniem motywdw rozgrywki na smierc
izycie, dzieciecych zabaw, problemoéw spotecznych, otwartej krytyki wspotczesnego
kapitalizmu oraz naturalistycznej przemocy, zamknietych w charakterystycznej dla
koreanskiej kinematografii konwencji, Squid Game odnidst komercyjny sukces, nie
tylko zyskujac pozytywne recenzje krytykow i widzow, ale tez stajac sie kulturowym
fenomenem. Przykltad stanowig publikacje w formie popularnych internetowych
memoOw z motywami z serialu® oraz odwolania obecne w debacie publicznej.

Rywalizacja w popkulturze i prawdziwym zyciu

Zanim przejdziemy do analizy serialu, przytoczona zostanie metafora gatunku
battle royale. ,Krolewska bitwa" jest odczytywana jako motyw wielu problemoéw
spotecznych. Walki na $mier¢ i zycie sg odniesieniem do polaryzacji spotecznej,
poniewaz w filmach czy komiksach czesto to bogaci zabijaja biednych, motywowani
darwinizmem spotecznym, pogardg lub psychopatycznymi sktonnosciami'®. Inng
metafora jest tzw. wyscig szczuréw, bowiem walka ,wszystkich ze wszystkimi” jest
nawigzaniem do rywalizacji na polu zawodowym i spotecznym po to, by awan-
sowac na wyzsze stanowisko w pracy lub wyzsze miejsce w spotecznej hierarchii
i tym samym zdoby¢ wiecej pieniedzy, co udaje sie tylko nielicznym. W przypadku
produkcji azjatyckich gatunek battle royale jest réwniez metaforg rywalizacji na
plaszczyznie edukacyjnej. System oswiaty w panistwach, takich jak Japonia czy Korea
Poludniowa, jest skonstruowany w sposob konfrontacyjny, poniewaz tylko najlepsi
uczniowie i studenci otrzymuja najwyzsze oceny i tym samym majg najwieksze
szanse, by dostac sie na prestizowe uczelnie, a pozniej zdoby¢ dobrze ptatng prace.
Pozostali, jezeli chca poprawi¢ swoje wyniki, musza korzystac z ustug korepety-
torow i szukac innych sposobdw, by zwiekszy¢ swoje szanse w ,edukacyjnej grze".
Wbrew pozorom, szkolna rzeczywistos¢ bardzo przypomina battle royale, poniewaz
uczniowie maja swiadomos¢ tego, ze ich koledzy to potencjalni rywale, ktorzy
mogg odebrac im szanse na lepszg przysztosc''. Skutkiem tego jest wszechobecna

9 Najczestszym motywem memow, dotyczacych Squid Game, byly sceny z pierwszej gry, szczegol-
nie ogromna lalka-robot Youngnhee, scena glosowania, symbole z dalgony i masek straznikow
oraz charakterystyczne stroje, czyli zielone dresy zawodnikow i czerwone uniformy ,obshugi
gry”. N. Siregar, A. Br. Perangin Angin, U. Mono, The Cultural Effect of Popular Korean Drama.

10 Z Patkowska, Nie tylko Squid Game.

11 C.Clarke, S. Lee, M.D. Woolnough, Squid Game; R. Husarski, Kraj niespokojnego poranka. Pamie¢
i bunt w Korei Potudniowej, Wolowiec 2021, s. 80; D. Wawrzusiszyn, “Znaczysz tyle, ile masz". Kore-
anczycy od dawna grajq w niebezpieczng gre — w prawdziwym zyciu, NaTemat.pl, https://natemat.
p1/380675,squid-game-odkrywa-oblicze-korei-poludniowej-wywiad-z-husarskim-i-dr-krati [do-
step: 11.12.2021 r.]; Z. Patkowska, Nie tylko Squid Game.
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atmosfera rywalizacji, takze w pracy i zyciu osobistym. Jest to jeden z czynnikéw
popularnosci komiksow i filméw z gatunku battle royale w panstwach azjatyckich,
zwlaszcza w Japonii i Korei Potudniowe;j.

Metafora wolnego rynku

Serial Squid Game, jako catos¢, jest okreslany jako alegoria wspotczesnego kapi-
talizmu i na tej podstawie budowanych jest wiekszos¢ jego interpretacji. Wedlug
wizji rezysera Hwang Dong-hyuka nasza rzeczywistos¢ spoteczno-ekonomiczna to
,wielka gra", niekoniecznie smiertelna, w ktorej stawka jest awans w drabinie spo-
lecznej,jednakze mechanizm funkcjonowania jest podobny. Wymienione wczesniej
konkurencje majg proste zasady, ale ich przestrzeganie nie gwarantuje sukcesu.
Najbardziej wida¢ to w 2 i 5 grze (odpowiednio dalgonie i kulkach), gdzie de facto
o wygranej decyduje przypadek, a nie wiedza lub umiejetnosci zawodnikoéw, co
podwaza neoliberalne przekonanie, ze kazdy jest kowalem swojego losu, poniewaz nie
zawsze sukces odnoszg najlepsi. Dobitnym przyktadem jest fakt, ze w grze w kulki
jedyna postacia, ktéra wygrywa uczciwie tj. nie oszukujac, cho¢ catkowicie przy-
padkowo, jest gangster Jang Deok-su (101)'2. Konkurencje ze Squid Game ukazuja
sukces jako gre o sumie zerowej, czyli wygrana jednej osoby, odbywa sie kosztem
pozostatych. Poza tym, nie kazdy zna zasady gry, bardzo ogdlne i nieprecyzyjne,
wiec proba osiggniecia sukcesu nie zawsze odniesie skutek. Dobrym przyktadem sg
reguly, zawarte w umowie, ktérg podpisujg zawodnicy przed przystapieniem do gry,
gdzie szczegdlnie punkt 2 jest nieprecyzyjny. Zawodnicy nie maja pojecia, ze termin
,eliminacja” oznacza zabicie gracza, dopoki nie przystapig do 1 gry'3. W takiej rze-
czywistosci, pelnej nieprecyzyjnych regut, na ktérg wplyw ma wiele czynnikow, na
czele z nieprzewidywalnymi sytuacjami, odniesienie sukcesu w zyciu jest niemal
tak samo trudne, jak dla zawodnikow ze Squid Game przejscie po szklanym moscie.

Metafory finansowe

Glownym motywem serialu sg problemy ekonomiczne. Pierwszym z nich
jest rozwarstwienie spoteczne. Uczestnicy turnieju to osoby w trudnej sytuacji zy-
ciowej, w wiekszosci mocno zadluzone na kwoty siegajace setek milionéw wonodw,
dla ktérych perspektywa ogromnej wygranej to szansa na uwolnienie sie od dtu-
goéw. Nie wszyscy maja problemy finansowe, jak np. Kang Sae — Byeok (067), ktéra
uciekla z Korei Pélnocnej i nie moze znalez¢ pracy, wiec utrzymuje sie z drobnych
kradziezy, Ali Abdul (199),imigrant z Pakistanu, ktory pracuje ,na czarno” czy Ji-yeong

12 W nawiasach podano numery zawodnikow.

13 B. ] Babujee, S.S. Varghese, Unknown Citizens in the Squid Game: A Study on State Domination in
Hwang-Dong-Hyuk's Korean Drama ,Squid Game”, "Research Journal of English Language and
Literature”, http://www.rjelal.com/9.4.21/121-125%20BIBIN%20JOHN%20BABUJEE.pdf [dostep:
27.12.2021 1.
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(240), ktéra wyszla z wiezienia. Niemniej sytuacja zyciowa zmusita ich do udziatu
w turnieju. Z drugiej strony mamy bardzo bogatych przedstawicieli elit, utozsamia-
nych przez serialowe VIPy i czeSciowo Oh Il-nama (001), dla ktorych obserwowanie
,wspotczesnych gladiatorow” i obstawianie wynikéw rozgrywek to sadystyczna forma
rozrywki'4. Tym samym wymowa serialu koreluje z popularng w ostatnim czasie
narracjg o najbogatszym 1% ludzkosci, dysponujacym wiekszymi zasobami finan-
sowyminiz pozostate 999, ktorych dazenie do poprawy sytuacji zyciowej jest przez
miliarderow traktowane jak gra, tak ustawiona, by tylko nieliczni, ku uciesze bogaczy,
mogli jg wygra¢. Tym samym, neoliberalny paradygmat w zderzeniu z rzeczywisto-
Scig, nie tylko serialu, okazuje sie jedynie przejawem pieknoduchostwa, poniewaz na
mozliwos¢ poprawy swojego losu przez jednostke, glowny wplyw ma szeroko pojety
,System"” spoteczno-ekonomiczny, w ktéorym ona funkcjonuje. Moze sie okazac, ze
pomimo ciezkiej pracyiposiadanych umiejetnosci, lepkie sufity i lepka podtoga'>,
jak mawiajg Korearczycy, skutecznie uniemozliwig jej awans spoteczny.

Kolejnym problemem ekonomicznym jest zadtuzenie. Jak juz zostato wspo-
mniane, wiekszosc¢ graczy to osoby zadtuzone na ogromne kwoty, co wynika z prezen-
tacji, wyswietlonej przed rozpoczeciem pierwszej gry. Najwiekszy dlug ma prawdopo-
dobnie bankier Cho Sang-Woo (218) — 6 miliardéw wonow, czyli prawie 20 milionéw
zlotych. Ludzie z takim obcigzeniem, z wyczerpang zdolnoscig kredytowa w bankach
oraz dlugami ulichwiarzy, jak w przypadku Seong Gi-Huna (456), znajduja sie w bez-
nadziejnej sytuacji, wiec nie jest zaskoczeniem, ze decydujg sie zagra¢ w turnieju,
majac nadzieje na zdobycie nagrody, ktéra pozwoli im sptaci¢ dtugi i ,rozpoczac
zycie od nowa". W tym miejscu warto odwotac sie do sytuacji w Korei Poludniowej,
ktora byta inspiracja dla twércow serialu. Ze wzgledu na mniej restrykcyjne prawo,
Koreanczycy mogg tatwo zaciggac zobowigzania, bez szczegétowego sprawdzania
ich zdolnosci przez instytucje finansowe, a jezeli nie maja szans na kredyt w banku,
to z pomoca przychodza podmioty oferujgce tzw. szybkie pozyczki, przypominajace
polskie parabanki z kredytami-chwiléwkami”. Ukazany w serialu przyktad Gi-Huna
jest rzadko spotykany, ale odnotowano w panstwach azjatyckich przypadki, kiedy
to dtuznicy, by sptaci¢ swoje naleznosci, musieli sprzedawac¢ na czarnym rynku
swoje organy'®. Zadtuzenie obywateli Korei Potudniowej jest tak duze, ze ich tgczne
zobowiazania osiggnely poziom prawie 104 % PKB i sg najwyzsze na swiecie'”.
Kwestia ta stala sie waznym tematem kampanii przed wyborami prezydenckimi
w 2022 roku, kiedy to jeden z kandydatow, Lee Jae-Myung z Partii DemoKkratycznej, za-
proponowatjakorozwigzanie wprowadzenie powszechnego dochodu podstawowego,

14 B.]. Babujee, S.S. Varghese, Unknown Citizens, Ciekawostka jest fakt, ze taki wizerunek VIPOw
jest tozsamy z obrazem elit przedstawionym w teoriach spiskowych, takich jak np. QAnon
(przyp. autora).

15 C.Clarke, S. Lee, M. D. Woolnough, Squid Game.

16 A.Anagnostopulu,,Squid Game” to nie catkiem fikcja; J. Métraux, The Gruesome Truth at the Heart of
Squid Game, Jstor.org, https://daily;jstor.org/the-gruesome-truth-at-the-heart-of-squid-game/ [do-
step: 10.05.2022 1.].

17 A.Anagnostopulu,,Squid Game” to nie catkiem fikcja; B.]. Babujee, S.S. Varghese, Unknown Citizens.
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cow zalozeniu ma pomoéc najubozszym obywatelom'8. Jednakze, eksperci podkre-
slajg, ze poza wyjatkami, dlugi Koreanczykow nie sg wynikiem kaprysu czy braku
wiedzy z zakresu ekonomii. Czynniki, takie jak tzw. wyscig szczurow, ptatna edu-
kacja, wysokie koszty zycia, presja otoczenia, konsumpcjonizm oraz dominujacy
wzorzec piekna sprawiaja, ze Koreanczycy potrafig zaciagac kredyty, by sprostac
oczekiwaniom spotecznym, jednoczesnie majac nadzieje na odniesienie sukcesu,
dzieki czemu beda mogli w przysztosci sptaci¢ zobowiazania'®. Wyzej wymienione
czynniki sprawiaja, ze obywatelom Korei Poludniowej bardzo trudno pozostac
wolnymi od dlugdw, jezeli nie maja stabilnej i dobrze ptatnej pracy. Warto odno-
towag, ze w przypadku innych panstw poziomy zadtuzenia obywateli nie sg az tak
wysokie, jednakze pandemia wirusa SARS COV-2 oraz globalna inflacja sprawiaja,
ze lokalne problemy finansowe mogg osiggnac¢ wiekszg skale i sta¢ sie powaznym
wyzwaniem, zaréwno natury ekonomicznej, jak i politycznej.

Metafora pracy

Ciekawym motywem, obecnym w Squid Game, jest rola zatrudnienia, ktéra nie jest
tylko i wytacznie zrodtem dochodow, ale tez stabilnosci i pozycji spotecznej. Wymowa
serialu sugeruje, ze praca, jakakolwiek, jest cennym dobrem, ktére w dzisiejszych
czasach mozna tatwo straci¢, niekoniecznie z wtasnej winy. Przyktadem sg losy wielu
postaci, szczegolnie glownego bohatera serialu. Seong Gi-Hun pracowat w fabryce
samochodow fikcyjnej marki Dragon Motors?°ijego zycie ukladato sie do czasu, gdy
firma oglosita zwolnienia grupowe z powodu grozby bankructwa, spowodowanego
kryzysem. W fabryce wybucht strajk, do ktérego Gi-Hun dotaczyt. Robotnicy zamie-
rzali powstrzymac wdrazane redukcje zatrudnienia i na znak protestu rozpoczeli
okupacje zakltadu pracy. Niestety, wystapienie zostalo brutalnie sttumione przez
policje?!, po czym bohater psychicznie zatlamat sie, poniewaz w wyniku star¢ ro-
botnikow z funkcjonariuszami zginat jego przyjaciel, a firma nie zmienita polityki
i zwolnita wielu pracownikow, w tym Gi-Huna. Nie mogac znalez¢ pracy, bohater
zaciaggnat kredyt na otwarcie dziatalnosci gospodarczej, jednakze bar, ktérego byt
wlascicielem, zbankrutowal, przez co dlug bohatera sie powiekszyl. W miedzycza-
sie ujawnilo sie jego uzaleznienie od hazardu, w postaci obstawiania wynikow
wyscigdw konnych, co pochtaniato kolejne srodki finansowe, az w konicu Gi-Hun,
nie mogac w zadnym banku pozyczyc¢ pieniedzy, zwrdcit sie do lichwiarzy. Zarobki

18 C.Clarke, S. Lee, M. D. Woolnough, Squid Game.

19 A. Anagnostopulu,,Squid Game” to nie catkiem fikcja; D. Wawrzusiszyn, “Znaczysz tyle, ile masz’.

20 Jestto nawigzanie do prawdziwej potudniowokoreanskiej firmy Ssangyong, ktérej nazwa ozna-
cza ,Podwojnego smoka”. E. T. Kim, Squid Game's Capitalist Parables, The Nation, https://www.the-
nation.com/article/culture/squid-game-review/ [dostep: 2.12.2021 1.].

21 Wydarzenia te nawigzujg do prawdziwego strajku, ktory wybucht w zaktadach Ssangyonga
w 2009 roku, z powodu planéw redukcji zatrudnienia. Podobnie, jak w serialu, zostal on sthu-
miony przez policje po 77 dniach okupacji fabryki przez robotnikéw. E. Chang, “Squid Game” is
influenced by the horror of survival comics and real-life debt.
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z pracy w charakterze kierowcy nie pozwalaty bohaterowi na sptate gigantycznego

zadluzenia, wobec bankéw i gangsteréw?22. Losy Gi-Huna pokrywajg sie w wiekszosci

z doswiadczeniami ludzi, zaliczanych do tzw. prekariatu. Kolejny wariant dziejow
cztowieka ,wykorzystywanego” reprezentuje Ali, imigrant z Pakistanu, ktory jest

bezwzglednie wykorzystywany przez swojego szefa, a gdy upomina sie o zalegle wy-
platy, w odpowiedzi pracodawca grozi mu zwolnieniem. Problemy ze znalezieniem

zatrudnienia mialy réwniez Sae-Byeok i Ji-yeong, poniewaz pierwsza z wymienio-
nych bohaterek uciekta z Korei Potnocnej, a zdobyte tam wyksztalcenie i umiejet-
nosci, okazuja sie nieprzydatne na rynku pracy w rozwinietym kraju, natomiast

Ji-yeong wyszla z wiezienia, wiec jako byla skazana tym bardziej nie ma szans na

znalezienie zatrudnienia. Problemy zwigzane z nisko wynagradzanag pracg lub jej

brakiem, spowodowaly, ze bohaterowie dotgczyli do rozgrywek. Catkowitym przeci-
wienstwem wyzej wymienionych postaci jest Sang-Woo, bankier, prywatnie kolega

Gi-Huna z czasow miodosci, ktéry z trudem zdobyt wyksztalcenie i dobrze ptatna

prace w funduszu inwestycyjnym, jednakze przez swoje nieprzemyslane inwestycje

w kontrakty terminowe, wpadl w dlugi?3. Wedtug autora, jest on jedyna postacia,
ktérej trudne potozenie, byto efektem swiadomych dziatan, gdyz w przeciwnym

razie nie musialby zgtaszac sie do turnieju.

Metafora relacji miedzyludzkich

Szczegolnie dobrze zobrazowane sg interakcje miedzy zawodnikami, ktorzy z po-
wodu trudnej sytuacji zyciowej oraz udzialu w morderczym turnieju, szybko od-
rzucajg normy moralne. Zawodnicy wykorzystujg wszelkie mozliwe sposoby, by za-
pewnic sobie przewage i zwiekszyc¢ szanse na wygrana. Oszukujg, zawierajg sojusze,
prébuja uzyskac wsparcie ze strony straznikdw, a nawet zabijaja innych graczy. Pod
tym wzgledem turniej przypomina stynne eksperymenty Zimbardo i Millgrama?4,
badajace zachowania ludzi w sytuacjach ekstremalnych. Tylko jednostki, jak Gi-Hun,
Sae-Byeok i Ali, staraja sie w miare moralnie postepowac, co sprawia, ze dwojka z nich
ginie. Natomiast zdecydowanie negatywnymi zawodnikami sg gangster Deok-su
i bankier Sang-Woo, ktérzy dazg do celu za wszelkg cene i gotowi sg mordowac
innych. R6znig sie natomiast tym, ze drugi z nich potrzebuje wiecej czasu, by stac
sie bezwzglednym wobec pozostalych osob. W serialu przedstawienie relacji mie-
dzyludzkich nie ogranicza sie tylko do uczestnikéw turnieju, jednakze one rowniez
sg ,obcigzone” czynnikiem ekonomicznym. W panstwach Azji Wschodniej najlepiej
widac¢ model relacji spotecznych, ktéry zaczat sie upowszechnia¢ w innych czesciach
Swiata, oparty na zasadzie ,znaczysz tyle, ile masz"%5. Bohaterowie Squid Game to

22 M. Park, Grajqcw kalmara, s. 50-52.

23 Squid Game, rez. Hwang Dong-hyuk, Siren Pictures Inc., Netflix, www.netflix.com [dostep:
15.10.2021 1.].

24 Wedlug autora, rowniez gre w dakji, mozna uznac za eksperyment, poniewaz rola Sprzedawcy
jest ,przetestowanie”, jak bardzo gracze sg zdesperowani, by wzia¢ udzial w turnieju.

25 D.Wawrzusiszyn, “Znaczysz tyle, ile masz".
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w wiekszosci osoby niezamozne i zadluzone, tym samym zepchniete na margines
spoteczenstwa, holdujacemu tzw. wyscigowi szczuréw?2e. Nie odnalazly sie w takiej
rzeczywistosci lub z réznych przyczyn ,wypadly z gry” i dlatego sa przez wiekszosc¢
ludzi traktowane jako niewidoczne. Stanowi to pewnego rodzaju sugestie, dlaczego
takie osoby sa werbowane do turnieju, poniewaz w sytuacji, gdy zgina, nikt ich
nie bedzie szukal, a najbardziej prawdopodobna oficjalna wersja ich znikniecia,
bedzie ucieczka przed wierzycielami?’. Wplyw pieniedzy na relacje miedzyludzkie
dobrze ukazuje rowniez zwiazek Seong Gi-huna z Kang Eun-ji, ktdra, gdy zaczely
sie jego problemy finansowe oraz osobiste, rozwiod}a sie z nim i zwigzata z lepiej
zarabiajgcym mezczyzna, z ktoérym przeprowadzila sie do Standw Zjednoczonych?2.

Metafora humanistyczna

Jednostka i jej rola w serialu sa ukazane przede wszystkim przez pryzmat pienie-
dzy i pozycji spotecznej, co zostalo juz wspomniane. Determinuja one jej miejsce
w spoteczenistwie. Kluczowym zatem stal sie proces dehumanizacji, jaki przechodza
uczestnicy gry. W serialu zawodnicy nosza jednakowe dresy, sa identyfikowani przez
obstuge turnieju poprzez zdjecia i przypisane numery. Tak samo sg traktowani
cztonkowie personelu, ktorzy noszg identyczne czerwone uniformy oraz czarne
maski z symbolami, oznaczajacymi ich miejsce w hierarchii. Zaréwno zawodnicy,
jak i personel musza przestrzegac wyznaczonych regul, ktorych ztamanie jest bez-
wzglednie karane. Na dodatek, gracze i obstuga gry poddani sg szczegdtowej inwi-
gilacji, poniewaz organizatorzy turnieju, dzieki rozbudowanemu monitoringowi,
widzg kazdy ich ruch, zupelnie jak w programach reality show. Dokltadna obserwacja,
prawdopodobnie jeszcze przed przystapieniem zawodnikéw do turnieju, sprawia,
ze jego organizatorzy dysponuja réwniez szczegotowa wiedza na ich temat, np. in-
formacjami o najblizszych cztonkach rodziny, sytuacji zawodowej, sumie tacznego
zadluzenia itp., co wynika m.in. ze stéw Sprzedawcy, z prezentacji, wyswietlonej
graczom, przed rozpoczeciem 1 gry oraz bazy danych organizatorow?°. Sugeruje to,
ze nadzorcy turnieju musieli, w celu zdobycia tych informacji, obserwowac ich od
dtuzszego czasu i nie wybrali na graczy przypadkowych osob3°. Jednostka w Squid
Game zostaje z jednej strony pozbawiona indywidualnosci, by z drugiej stac sie
,zasobem” danych dla tajemniczej organizacji. Dehumanizacje jednostki pogtebia
sprowadzenie jej do wymiernych korzysci, poniewaz w momencie $mierci gracza,
do ogromnej $winki-skarbonki wpadaja pieniadze, na ktdre ,wyceniona” zostata

26 BJ.Babujee, S.S. Varghese, Unknown Citizens.

27 N. Gray, How Squid Game Stays A Secret Despite So Many People Going Missing, Screenrant.com, ht-
tps://screenrant.com/squid-game-island-death-players-missing-secret-how/ [dostep: 10.12.2021].

28 M. Park, Grajqc w kalmara, s. 51-52; Squid Game, rez. Hwang Dong-hyuk, Siren Pictures Inc., Net-
flix, www.netflix.com [dostep: 15.10.2021 1.].

29 BJ. Babujee, S.S. varghese, Unknown Citizens.

30 Tamze.
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jednostka, czyli 100 milionéw wondéw?3'. Takze motyw handlu organami przez grupe
straznikow oraz grozba ze strony lichwiarzy pod adresem Gi-Huna, dotyczaca wycie-
cia mu narzadow na poczet splaty dlugéw32, pokazuja, ze jednostka zostaje tatwo
,zmonetyzowana" w przedstawionym swiecie.

Metafora roli panstwa

Wizerunek struktur panstwowych w Squid Game jest zarysowany negatywnie. Sg
one przedstawione jako bezsilne wobec bogatych i wplywowych oraz wszechmocne
wobec stabszych. Glownym zarzutem stawianym im przez tworcow serialu jest
podtrzymywanie systemu, ktory sprawia, ze sa osoby na tyle pokrzywdzone przez
administracyjne rozporzadzenia, iz tatwo namdwic je na uczestniczenie w krwawym
turnieju. Podejscie panstwa do stabszych ze szczegdélnym naciskiem pokazuja dwie
sceny. Pierwsza dotyczy brutalnej pacyfikacji strajku, w ktérym uczestniczyl Gi-Hun.
Druga zas rozgrywa sie na komisariecie, do ktorego, po opuszczeniu przez graczy
turnieju po 1 grze, w wyniku glosowania, trafit gtowny bohater. Opisat on makabre
wydarzenia, w ktérym uczestniczyl, lecz zostal przez nich wysmiany i wyrzucony
z posterunku. Tylko jeden z policjantow, Hwang Jun-ho, zainteresowat sie stowami
Gi-Huna, jednakze uczynit to z pobudek osobistych33. Mozna odnies¢ wrazenie, ze
panstwo w uniwersum Squid Game jest nieobecne. Ciekawostka jest fakt, ze wspo-
mniany policjant, ktoremu udato sie przedostac na teren wyspy, gdzie rozgrywany
jest turniej, trafia do archiwum. Z przegladanych przez niego dokumentéw wynika,
ze jest on rozgrywany od 1987 roku. W serialu nie wyjasniono, czy na przestrzeni
lat podjeto jakies proby rozbicia tego procederu, jednakze, biorac pod uwage hi-
storie Korei Poludniowej, okres ten przywotuje pewne analogie. Na przetomie lat
osiemdziesigtych i dziewiecdziesigtych XX wieku doszto do przemian ustrojowych,
na skutek ktorych Republika Korei odeszla od autorytaryzmu i stata sie panstwem
demokratycznym, czebole rozpoczely ekspansje na rynki zagraniczne, a w 1988
roku w Seulu odbyly sie Letnie Igrzyska Olimpijskie, ktore posrednio sg zwiazane
ze Squid Game. W okresie przygotowan do tego wydarzenia, witadze wprowadzily po-
lityke ,oczyszczania” ulic, w ramach ktorej policjanci wytapywali ludzi bezdomnych,
ubogich, pijanych oraz zupelnie przypadkowe osoby i kierowali je do specjalnych
osrodkow, w ktérych oficjalnie mialy przejsc resocjalizacje i aktywizacje zawodowa.
W rzeczywistosci, placowki te bezwzglednie wykorzystywaly osadzonych, traktu-
jac ich jak niewolnikéw. Przypominaly one bardziej wiezienia niz domy pomocy
spotecznej. Na porzadku dziennym bylo znecanie sie nad osadzonymi i tortury,

31 M. Park, Grajgcw kalmara, s. 19.

32 A. Anagnostopulu,,Squid Game” to nie catkiem fikcja; J. Métraux, The Gruesome Truth at the Heart
of Squid Game, Jstor.org, https://dailyjstor.org/the-gruesome-truth-at-the-heart-of-squid-game/
[dostep: 10.05.2022 1.].

33 BJ. Babujee, S.S. varghese, Unknown Citizens, N. Gray, How Squid Game Stays A Secret Despite So Many
People Going Missing.
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m.in. zmuszanie ich do udzialu w makabrycznych ,grach”. Proceder zostal ujaw-
niony w 1987 roku, za sprawa skandalu, ktéry wybuch! po ujawnieniu informacji
o sytuacji zaistnialej w Osrodku Pomocy Spolecznej ,Bractwo” w miescie Busan34.
Zpowodu nadchodzacej olimpiady i ze wzgledow wizerunkowych, toczace sie w tej
sprawie sledztwo zostato wyciszone i nie wszyscy winni zostali pociagnieci do odpo-
wiedzialnosci3>. Zwigzek tych wydarzen z fabulg serialu sugeruje, ze w uniwersum
Squid Game panstwo moze w pewien sposob tolerowac turniej jako metode inzynierii
spolecznej, tj. wyeliminowania osob, ktére nie pasuja do kategorii ludzi sukcesu
(dtuznicy, bezrobotni, przestepcy, imigranci, osoby skompromitowane) i tym samym
,pPsuja” wizerunek panstwa3®. Tak samo prawdziwym celem polityki ,oczyszczania”
ulickoreanskich miast przed igrzyskami w Seulu byta poprawa wizerunku kraju na
arenie miedzynarodowej, m.in. poprzez usuniecie wszystkich, ktdrzy mogli ,zepsuc”
narracje 6wczesnych wtadz o Korei Potudniowej, jako rozwinietym i dostatnim kraju,
ktoéry dokonat spektakularnej transformacji gospodarcze;j.

Podsumowanie

Squid Game okazat sie serialem, ktorego globalna popularnos$¢ uznawana jest za
punkt kulminacyjny tzw. koreanskiej fali. Za jedng z przyczyn sukcesu uznawane
jest umieszczenie w serialu motywow, odwotujacych sie do prawdziwych probleméw
wspolczesnego spoleczenstwa koreanskiego, gtownie spotecznych i ekonomicznych,
ale dotykajacych obecnie wielu ludzi na calym $wiecie. Jest to cecha, ktora wyroznia
serial sposréd innych produkeji z gatunku battle royal, ktore w wiekszosci koncen-
trowaly sie na samych morderczych turniejach, zamiast na uczestnikach i motywa-
cjach, ktore sktonily ich do udziatu. Tresci zawarte w serialu stanowia doskonate
zobrazowanie wielu problemdw, takich jak rozwarstwienie ekonomiczne, rosngce
zadluzenie, erozja roli pracy czy instrumentalizacja relacji miedzyludzkich, ktore
sg uniwersalne, bez wzgledu na szerokosc geograficznga. Zgadzam sie z opinig cze-
$ci publicystéw, ktérzy uwazaja, ze pomimo krwawej fabuly i nietypowej estetyki,
Squid Game moze stanowi¢ przyczynek do dyskusji nad rozwigzaniem waznych
problemow spotecznych.

34 Podobny skandal mial miejsce w 2014 roku, kiedy to potudniowokoreanska policja zlikwido-
wala nielegalny zaklad, zajmujacy sie wydobyciem soli morskiej. Jego model funkcjonowania
i traktowanie pracownikow przez nadzorcow przypominat osrodki, takie jak ,Bractwo”. R. Hu-
sarski, Kraj niespokojnego poranka, s. 108-1009.

35 Pyra w Korei, Koszmar w osSrodku pomocy spotecznej — koreaniski oboz koncentracyjny? || Ciemna
Strona Korei, YouTube, https://www.youtube.com/watch?v=4eVolikaDGo [dostep: 15.12.2021];
S. Rice, Squid Game ‘played for real’ in South Korea, The Australian, https://www.theaustralian.com.
au/world/squid-game-played-for-real-in-south-korea/news-story/3b0939161226c48ea5ebe6ce-
ed4a6238 [dostep: 08.01.2022 1.].

36 B.J.Babujee, S.S. Varghese, Unknown Citizens; ]. Williams, How The 1988 Seoul Olympics Influenced
Squid Game, Screenrant.com, https://screenrant.com/squid-game-seoul-olympics-1988-influen-
ces-inspiration/ [dostep: 09.12.2021 1.].
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Abstrakt

Serial Squid Game niespodziewanie okazatl sie najchetniej ogladang produkcja
w historii platformy Netflix, ktéra wywotata globalny fenomen. Popularnos¢ serialu
stala sie przedmiotem licznych analiz, w ktérych wskazywano na rézne czynniki.
Jednym z nich jest odniesienie do wielu aktualnych problemow, np. spotecznych
i ekonomicznych, ktore przedstawiono za pomocg nietypowej metafory. Jest nia
glowny watek serialu, czyli morderczy turniej, w ktorym gracze rywalizuja ze soba
na $mierc i zycie w makabrycznych wersjach dzieciecych zabaw. W niniejszym ar-
tykule zdefiniowany zostanie gatunek battle royale, do ktérego zaliczany jest serial

Squid Game, a nastepnie zostang omoéwione zawarte w serialu metafory, odnoszace

sie do prawdziwych problemoéw, ktére nie dotycza tylko potudniowokoreanskiego

spoteczenstwa.

Stowa klucze: Squid Game, Battle Royale, Korea Potudniowa, Koreanska Fala, Dtugi

Abstract

The Squid Game series unexpectedly turned out to be the most watched production
in the history of the Netflix platform, which caused a global phenomenon. The po-
pularity of the series has been the subject of numerous analyzes in which various

factors have been pointed out. One of them is the reference to many current pro-
blems, e.g. social and economic, which are presented in an unusual metaphor. It is

the main plot of the series, i.e. a murderous tournament in which players compete

with each other to the death in macabre versions of children's games. This article

will define the battle royale genre, which includes the Squid Game series, and then

discuss the metaphors in the series that relate to real problems that do not only
affect South Korean society.

Keywords: Squid Game, Battle Royale, South Korea, Korean Wave, Debts
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Adam Rosinski stusznie zauwaza, ze spoteczenstwo XXI wieku mozna okresli¢ mia-
nem multimedialnego, gdyz najwazniejszg funkcje pelnig w nim urzadzenia cy-
frowe, determinujgce kazda sfere ludzkiego zycia, a Swiat wirtualny i rzeczywisty
przenikajg sie, tworzac spoistg strukture'. Badacz zauwaza tez, ze Swiat realny czesto
zostaje poddany digitalizacji, a zaistnienie tego zjawiska skutecznie utatwiajg nowe
rozwigzania technologiczne?. Uczestnicy wspotczesnej kultury upatrujg w swiecie
wirtualnym namiastki realnego swiata, zas z drugiej strony — nowej rzeczywisto-
Sci, zapewniajgcej nieustanng rozrywke, ktora dostarczy im ogrom intensywnych
wrazen zmystowych. Dla twércow cyfrowych uniwersow stanowi to wyzwanie, kto-
remu staraja sie sprostac przy wykorzystaniu pelni mozliwosci, jakie oferujg nowe
rozwigzania medialne.

Wzrost znaczenia gier komputerowych jako istotnych elementéw wspol-
czesnej kultury spowodowal, Ze spoteczenstwo przestato zwraca¢ uwage jedynie
na negatywne aspekty ich uzytkowania, wigzace sie z izolacjg spoteczng jednostek
oraz uzaleznieniem od urzadzen elektronicznych. Ich ztozonos¢ przykuwa uwage
badaczy reprezentujacych rézne dyscypliny naukowe, ktérzy dostrzegaja nowy
obszar do przeprowadzenia szczegotowej analizy. Zwracajgc uwage na to zjawisko,
Marcin Pietrowicz stawia teze: , Tak jak powies¢ zdominowala masowg wyobraznie
XIX wieku, a kino byto wyobraznig XX stulecia, tak gry wideo stang sie powszechnym
imaginarium rozpoczetego wieku"3. Wieloaspektowos¢, adaptacyjnosc, a przede
wszystkim kontekstualnos¢, sprawiaja, ze gry zyskuja miano wartosciowych tekstow
kultury —dziedzictwa, ktdre zastuguje na wyjatkowe miejsce w realiach XXI wieku
i stanowi cenny dorobek dla przysztych pokolen.

Wedlug definicji zaproponowanej przez Katarzyne Marak i Mitosza
Markockiego, gra komputerowa to tekst kultury, ktory zostaje zaposredniczony
poprzez oprogramowanie. Po jego uruchomieniu odbiorca nawigzuje kontakt
z tekstem, zas w czasie rozgrywki realizuje jeden z wariantow przebiegu zaistniatej

1 A.Rosiniski, Cyberkultura i tworczos¢ digitalna jako moda w spoteczeristwie multimedialnym, ,Muzy-
ka Historia Teoria Edukacja” 2016, nir 6, s. 76.

2 Tamze,s.78-79.

3 M. Petrowicz, Gry wideo — medium XXI wieku, Technokultura: transhumanizm i sztuka cyfrowa,
w: red. D. Gatuszka, G. Ptaszek, D. Zuchowska-Skiba, Krakow 2016, s. 157.
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zaleznosci. Badacze zwracajg rowniez uwage na aspekt interaktywnosci wynikajacy
z tego, ze gracz w pewnym stopniu kontroluje sekwencje zdarzen. Jego dziatania
sg jednak ograniczone ustalong przez tworcéw mechanika*. Fenomen gier kom-
puterowych polega rowniez na mnogosci istniejgcych gatunkow, dzieki czemu
kazdy odbiorca moze odnalez¢ cos, co odpowiada jego zainteresowaniom, zyskujac
mozliwos¢ wyboru wyzwania, z ktérym chcialby sie zmierzy¢. Ta réznorodnosc
daje mozliwosc zetkniecia sie z roznymi doswiadczeniami, poznawania stojacych
przed r6znymi bohaterami dylematéw. Wszystko to sprawia, ze wspolczesna epoka
gromadzi coraz wiecej pasjonatow wirtualnych swiatow.

Sposrod gatunkow cieszgcych sie duzg popularnoscig warto wyrdznic tzw.
RPG. Jak wskazuja Anna Szymanik i Michat Kostrzewski, jest to skrot od angiel-
skiego wyrazenia Role Playing Game. W tego typu grach fabularnych gracz trafia
do uniwersum, gdzie wciela sie w okreslong postac¢®. Narratorem, zajmujacym sie
opowiadaniem historii, jest w tym przypadku oprogramowanie, zas gracz kieruje
losami gtownego bohatera, ktéry swoim postepowaniem dazy do jednego sposrod
uprzednio okreslonych zakonczen fabularnych®. Role Playing Game posiada rowniez
forme gry planszowej okreslanej jako ,papierowe RPG", ktora odbywa sie w Swiecie
rzeczywistym. Gracze wybieraja swoja postac sposrod kart z ich statystykami oraz
krotka charakterystyka, a fabuta jest prowadzona przez Mistrza Gry. Do rozgrywki
wykorzystywane sa rowniez dodatkowe akcesoria, takie jak schematy, rysunki czy
plany’. Sesje ,papierowych RPG" z pewnoscig w wiekszym stopniu rozwijaja wy-
obraznie jej uczestnikdw, ale ich komputerowe wersje dajg im znacznie wigksze
mozliwosci. Rozwoj technologiczny pozwala na wykreowanie wiasnego bohatera
od podstaw — konfigurujemy m.in. rase, pte¢, profesje, str¢j, nadanie mu okreslo-
nych rysow twarzy, sylwetki czy tez specjalizowania sie w wybranym rodzaju broni.
Wsrod najbardziej charakterystycznych cech komputerowych gier RPGJosé P. Zagal
i Sebastian Deterding wyrézniajg: mozliwos¢ sterowania badz bohaterem, badz
jego towarzyszami przez gracza oraz wystepowanie okreslonych regut rzadzacych
wirtualnym swiatem. Zdaniem badaczy konstrukcja uniwersum powinna wplywac
nawyobraznie, czerpigc z takich form gatunkowych, jak fantastyka, science fiction
czy horror. Ponadto, dzieki systemowi rozwoju bohatera, mozna skutecznie rozwijac
jego umiejetnosci8. Dodatkowo, rozbudowane wirtualne swiaty czesto tworzy wiele
roznorodnych krain, charakteryzujacych sie badz odmiennym krajobrazem, badz
obecnoscig nowych przeciwnikow. Jak zauwazaja Douglas Schules, Jon Peterson

4 K. Marak, M. Markocki, Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych we wspotczesnej kulturze: studia przy-
padkow, Torun 2016, s. 11-12.

5 A.Szymanik, M. Kostrzewski, Gry narracyjne jako metoda i narzedzie w nauce, ,Forum Dydaktyczne:
przesziosé, terazniejszosé, przyszios¢” 2012, nr 9/10, s. 166-167.

6 Tamze,s.167.

Tamze.

8 ].P.Zagal, S. Deterding, Definitions of Role-Playing Games, w: Role-Playing Game Studies. Transmedia
Foundations, red.].P. Zagal, S. Deterding, Nowy Jork, s. 38-39.
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oraz Martin Picard: ,gracze intuicyjnie rozpoznaja, ze wchodzac na nowy obszar,
najprawdopodobniej napotkajg nowych, trudniejszych wrogow"e.

Gry tego rodzaju charakteryzujg sie tez niezwykle rozbudowanym uniwer-
sum — zazwyczaj gracz ma mozliwos¢ podrozowania po otwartym wirtualnym
Swiecie. Nie musi stale podazac za gltéwng fabula. Posiada takze opcje realiza-
cji pobocznych zadan i poznawania poszczegélnych lokacji. Jak zauwaza Gerald
Voorhees, dominujacg funkcje pelni wowczas technologia reprezentacji wizualnej,
dotyczaca nie tylko poszczegdlnych elementow swiata i tworzacych go obiektow, ale
takze innych komponentéw w postaci wideo, poszczegolnych animacji czy nawet
szaty graficznej ekranu tadowania'®. Badacz zwraca rowniez uwage na dwie mniej
doceniane ptaszczyzny, ktorych obecnos¢ wspottworzy wirtualny $wiat gry: warstwe
audiowizualng — zawarta w efektach akustycznych czy $ciezce dzwiekowej — oraz
tekstualng, towarzyszaca graczowi poczawszy od menu startowego, poprzez opisy
przedmiotéw i kwestie dialogowe, a koriczac na napisach wyswietlanych po osia-
gnietym zakonczeniu fabularnym?'’.

O bagatelizowaniu znaczenia muzyki pisze takze Wojciech Sikora, upatrujac
w tym cechy wspotczesnej kultury, ktora przede wszystkim nastawia odbiorce na
intensywne doswiadczenia wzrokowe'2. Kompozycje wystepujace w grach kompu-
terowych majg inne przeznaczenie niz te odtwarzane za posrednictwem mediow,
poniewaz przede wszystkim stanowig funkcjonalny element rozgrywki. Przed twor-
cami muzyki stoi wyzwanie zwigzane z dostosowaniem jej do przedstawionego
Swiata oraz okreslonych sytuacji majacych zwrdci¢ uwage i wywotac¢ pozadane
emocje. Muzyka nie stanowi oddzielnego tworu — ma czynny udzial w budowaniu
narracji oraz odgrywa role posrednika miedzy graczem a tworcg gry komputerowej.
Paulina Bielesz dokonuje podzialu muzyki w grach na linearng oraz interaktywna.
Linearna jest odtwarzana przez oprogramowanie. Mozna uslyszec jg wielokrotnie
w pewnych sekwencjach fabularnych oraz okreslonych przestrzeniach $wiata przed-
stawionego. Z kolei na interaktywna wplyw ma gracz oraz podejmowane przez niego
decyzje, zwigzane z kliknieciem kursorem w odpowiednim miejscu lub wejscie
w interakcje z okreslonym przedmiotem, a takze stan rozgrywki, np. odniesienie
zwyciestwa lub poniesienie porazki'3. Muzyka czesto staje sie takze elementem, ktory
wyrdznia dany tytul poza rozgrywka. Istnieje miedzynarodowy festiwal Game Music
Festiwal, ktory odbywa sie we Wroctawiu i ma na celu promowanie muzyki z gier

9 Za:D.Schules,]. Peterson, M. Picard, Single-Player Computer Role-Playing Games, s. 109, thum. wlasne.
10 G. Voorhees, Dyskursywne gry i dyskursy gier, w: Dyskursy gier video, red. M. Ktosinski, KM. Maj,
Krakow 2019, s. 41.

11 Tamze,s. 42.

12 W. Sikora, Czy muzyka przynalezy do $wiata przedstawionego? Analiza z perspektywy Ingardenow-
skiej, s. 111.

13 P Bielesz, Muzyka i dzwiek w grach komputerowych w kontek$cie wartosci sztuki, w: red. J. Uchyta-
-Zroski, Z. Mojzysz, Sztuka i jej wartosci, Katowice 2017, s. 116-117.
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wideo jako odrebnej formy sztuki'4. Organizowane wydarzenie stanowi swiadectwo
troski o potrzebe jej docenienia przez szersze grono odbiorcéw.

Nietrudno zauwazy¢, ze gry RPG sg podobne do filmu w wielu aspektach.
Podobienstwem jest przede wszystkim narracyjnos¢ — zarowno w filmie, jak i grze
komputerowej istnieje mozliwos¢ uczestnictwa w okreslonej historii przedstawio-
nej za pomocg rozmaitych srodkéw wyrazu, sposrod ktérych najbardziej dominu-
jaca role pelni obraz. Aktorami w grze komputerowej stajg sie postacie, ktore gtéwny
bohater napotyka na swojej drodze. Warto doda¢, ze pierwiastek ludzki zyskuja
one przede wszystkim dzieki glosom prawdziwych aktorow, ktorzy dokonujg ich
dubbingu. Przemierzany $wiat mozna utozsamic z planem filmowym. Przy pomocy
odpowiednich elementéw zyskuje on bardziej realny charakter i skutecznie wzbu-
dza zainteresowanie gracza. Tworca gry, podobnie jak rezyser, zajmuje sie konstru-
owaniem przedstawionego uniwersum oraz kreowaniem warstwy zdarzeniowej.
Widocznym podobienistwem jest rowniez, charakterystyczny dla filmu, trojpodziat
kompozycyjny zaczerpniety ze struktury starozytnej tragedii, sktadajacej sie z po-
czatku, rozwiniecia oraz zakonczenia'®. Jak zauwaza Jan Stasienko, aby uatrakcyjnic
rozgrywke, tworcy wykorzystuja rowniez chwyty fabularne, stosowane uprzednio
w literaturze, a takze w kinematografii, takie jak: retrospekcje, powtdrzenia czy
konstrukcje szkatutkowe'é. Zasadnicza réznicg miedzy gra a filmem, o ktorej
piszg Katarzyna Marak i Mitosz Markocki, jest aspekt interaktywnosci, poniewaz
to gracz decyduje o przebiegu wydarzen. W przypadku filmu odbiorca moze tylko
ogladac ustalong przez tworcow fabule. Ponadto, gry umozliwiajg decydowanie
o losie gléwnego bohatera, podczas gdy ogladajacy film moga jedynie odczuwac
empatie, obserwujac jego przygody i domyslajac sie tego, jakie kroki podejmie
w przedstawionych sytuacjach'?.

Przytoczone w tekscie spostrzezenia Geralda Voorheesa, ktory dostrzegat trzy
plaszczyzny w grze komputerowej: wizualng, audiowizualng oraz tekstowa, kieruja
uwage ku kolejnemu istotnemu podobienstwu miedzy filmem a gra komputerowa.
Stanowig one ukladanke elementow pochodzacych z réznych dyscyplin: sztuk
audiowizualnych (skupionych na powigzaniach obrazu oraz dzwieku), muzyko-
logii (w kwestii tworzenia kompozycji muzycznych, a takze jej wplywu na odbior-
cow) oraz tekstologii (odnoszacej sie do kreowanej warstwy tekstowej gier), co
swiadczy o wykorzystywaniu przez ich twércéw zabiegu intermedialnosci. Roman
Bromboszcz definiuje to zjawisko nastepujaco: , Intermedialnosc to pojecie opisu-
jacerelacje, wjakie dany obiekt (dzialanie) wchodzi z mediami. Media rozumiane
sg przy tym szeroko, zaréwno jako srodki wyrazu, gatunki artystyczne oraz media
elektroniczne"'®. Samo jego wystepowanie jest zwigzane z rozwojem technolo-

14 https://plwikipedia.org/wiki/Game_Music_Festival, [dostep: 1.11.2021].

15 Arystoteles, Poetyka, thum. S. Siedlecki, Krakéw 1887, s. 327.

16 ].Stasienko, Alien vs Predator? — gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw 2005, s. 85.
17 K Marak, M. Markocki, Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych, s. 8-9.

18 R.Bromboszcz, Intermedialnos$¢, pewne podejscie do zagadnienia, [dostep: 2.11.2021], s. 1.
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gicznym, ktory umozliwia synteze wielu sztuk. Maryla Hopfinger zauwaza, ze
specyfika wspotczesnej kultury jest powolywanie innowacyjnej formacji poprzez
rozwoj komunikacji audiowizualnej. Oddzialuje ona na sasiednie systemy zna-
kowe, dominujac i stanowigc wobec nich nowy punkt odniesienia. Wspotczesny
swiadomy odbiorca kultury powinien postrzega¢ swiat jako spdjna catos¢ zna-
czeniowa, ztozong z aspektow wizualnych oraz audialnych, rozszyfrowywac te
znaczenia oraz dostrzegac ich wielowymiarowos¢. Zmianom ulegly wzajemne
relacje medialne poprzez dopuszczanie przemieszania oraz przemieszczenia wich
obrebie'?. Sposrdad dyscyplin naukowych, z ktorych tworcy gier czerpig inspiracje,
mozna wymienic¢ psychologie czy socjologie. Sposob siegania do tych dziedzin
zalezy od kreacji swiata przedstawionego gry. Sarah Lynne Bowman i Andreas
Lieberoth zauwazaja, ze odgrywanie r6l w grach RPG zwiazanych z wirtualnym
uniwersum oraz jego sktadnikami wigze sie z wykorzystywaniem pojec z dziedziny
psychologii, takich jak osobowos$¢ i tozsamos¢20. Z kolei J. Patrick williams, David
Kirschner, Nicholas Mizer i Sebastian Deterding dostrzegajg potencjat socjolo-
giczny gier RPG — w szczegolnosci tych, ktdre umozliwiajg rozgrywke w trybie
wieloosobowym?2'. Zdaniem Konrada Chmieleckiego, w zakres przedmiotu inter-
medialnosci wchodzg wszystkie relacje zachodzace miedzy roznymi mediami, czyli
takie zjawiska jak: intertekstualnos¢, intersemiotycznos¢ czy interkonektywnosc.
Do intermediow badacz zalicza m.in. poezje wizualng, muzyke wizualna, sztuke
Swiatla, a nawet kino interaktywne?2. £aczenie w sobie konwencji pochodzacych
z r6znych dyscyplin naukowych znajduje odzwierciedlenie na poziomach trzech
plaszczyzn zaproponowanych przez Voorhesa. Z kolei intermedialnosé w filmie jest
postrzegana przede wszystkim przez pryzmat sposobu jej tworzenia. Chmielecki
zwraca uwage na to, ze nowoczesne technologie wizualne wykorzystywane w filmie
stanowia czesto sktadowe fotografii, malarstwa, wideo oraz animacji komputero-
wej, przez co dochodzi do wymieszania ze sobg obrazéw statycznych, ruchomych
oraz wyliczonych?3. Zjawisko intermedialnos$ci najpelniej ujawnia sie w catosci
zmontowanego filmu lub ukonczonej gry komputerowej. Gdy indywidualne twory,
takie jak muzyka, scenariusz oraz obraz, zaczynajg tworzyc jedno dzielo, wowczas
zmienia sie ich wplyw na zmysly odbiorcy, a relacje miedzy nimi mozna rozpa-
trywac wszechstronnie.

Pierwszym zetknieciem gracza z muzyka wystepujaca w okreslonej grze
jest menu glowne. Wprowadzona tam kompozycja czesto staje sie glownym moty-
wemmn, ktéry towarzyszy graczowi przez cala przygode lub podczas istotnych sytuacji

19 M. Hopfinger, Literatura w kulturze audiowizualnej, ,Pamietnik Literacki” 1992, t.83,z.1,s.99.

20 S.IL.Bowman, A. Lieberoth, Psychology and Role-Playing Games, w: red. J. P. Zagal, S. Deterding,
dz. cyt., s. 245.

21 1P williams, D. Kirschner, N. Mizer, S. Deterding, Sociology and Role-Playing Games, w: red. ].P. Za-
gal, S. Deterding, dz. cyt., s. 232.

22 K. Chmielecki, Estetyka intermedialnosci, Krakow 2008, s. 94.

23 K Chmielecki, Intermedialnos¢ jako fenomen ponowoczesnej kultury, ,Kultura Wspoétczesna” 2007,
nr 2 (52), s. 14.
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fabularnych.Jedng z najbardziej znanych gier RPG, ktorej tworcy przywiazujg duzg
uwage do tta muzycznego ekranu gléwnego, jest The Elder Scrolls V: Skyrim. Piosenke
Dovahkiin wykonuje chér meski przy akompaniamencie orkiestry. Dominujg w niej

okrzyki wojenne oraz instrumenty dete, co nadaje jej charakteru uroczystej piesni
motywujacej wojownikéw do walki. Stowa utworu pochodza z jezyka smokdow, wy-
myslonego na potrzeby gry. Ponadto, kieruje ona emocjami gracza, poniewaz nastroj

piosenki stopniowo sie zmienia. Na przemian mozna uslyszec fragmenty szybkie,
rytmiczne, a nastepnie pozbawione wokalu, okraszone spokojna melodia. Podniosty
charakter utworu, w potaczeniu z intrygujacym jezykiem, z pewnoscig jest czynni-
kiem zachecajacym gracza do tego, aby dotgczyt do swiata Skyrim. Dodatkowo, sam
interfejs kieruje uwage ku aspektowi fantastycznosci, poniewaz znajduje sie tam
medalion przedstawiajgacy smoka. Stanowi odwotanie do tradycji literackiej, gdyz ta
istota jest reprezentatywna dla gatunku fantasy, m.in. pojawia sie w powiesci Johna
Ronalda Reuela Tolkiena Hobbit, czyli tam i z powrotem?4. W zwigzku z tym odbiorca

moze sie domysli¢, ze w toku fabuly prawdopodobnie czeka go starcie ze smokiem.

Inng ciekawg piosenka odtwarzang w ekranie gtownym jest Souls of Fire z gry
Dark Souls. W regularnej melodycznie kompozycji dominuje pianino. Niektérym
fragmentom towarzysza dzwieki bijacego dzwonu, melodia grana na skrzypcach
oraz damska wokaliza. Souls of Fire nie nalezy do muzyki epickiej, lecz skutecznie bu-
duje napiecie. Przypomina niezwykla opowiesc o podrozy, sygnalizowanej melodia
pianina trwajacg przez caly utwor. Jej nieregularnos¢ moze sugerowac przeszkody,
ktére gtdéwny bohater napotyka na swojej drodze. Ponadto, Dark Souls to gra o wyso-
kim poziomie trudnosci, zatem muzyka obecna w ekranie gtéwnym dezorientuje
gracza, wywolujac wrazenie pozornego spokoju. Jak mozna przeczyta¢ w komen-
tarzach pod tym utworem muzycznym, umieszczonym w serwisie YouTube?>, dla
doswiadczonych graczy ta kompozycja stanowi ukojenie po wymagajacej rozgrywce.
Wspomniany utwor muzyczny towarzyszy graczowi rowniez podczas tworzenia wia-
snej postaci w kreatorze. Poprzez relaksacyjny charakter nie rozprasza jego uwagi
w czasie zapoznawania sie z funkcjami kreatora oraz podejmowania decyzji na
temat wygladu i rasy bohatera.

W toku fabuly gracz czesto musi stawiac czota réznym niebezpieczenistwom,
zatem tworcy zazwyczaj staraja sie wjakis sposéb poinformowac go o tym, ze gtéwny
bohater znajduje sie w sytuacji zagrozenia. Jednym z popularnych sposobow jest
gwaltowna zmiana muzyki podczas starcia z przeciwnikiem. W Wiedzminie 3: Dzikim
Gonie, kiedy Geralt rozpoczyna walke lub zostaje zaatakowany przez wroga, gracz
slyszy jedna z zaprogramowanych piosenek. Jedng z takich kompozycji jest utwor
Silver for Monsters. Stowianskg poetyke utworu podkreslajg aranzacje na ludowe
instrumenty. Pojawia sie w nim rowniez kobiecy spiew bialy opierajacy sie na melo-
dyjnych okrzykach. Piosenka przypomina skoczng ludowa muzyke przeznaczong do

24 Zob.].R.R. Tolkien, Hobbit, czyli tam i z powrotem, thum. M. Skibniewska, Warszawa 1988.
25 https://www.youtube.com/watch?v=L6JHOEfTIKw, [dostep: 5.11.2021].
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tanca. Odtwarzanaw niebezpiecznych momentach fabularnych utatwia sterowanie
bohaterem w czasie walki oraz zacheca do stawienia czota wrogom. Ludowe instru-
menty oraz tradycyjny $piew stanowig doskonate tto muzyczne, szczegélnie podczas
potyczek z istotami inspirowanymi stowianska mitologia. W potaczeniu z wygladem
niesamowitych postaci oraz warstwg tekstowg — Geralt czesto wypowiada komen-
tarze kierowane bezposrednio do przeciwnikéw — pozwala skuteczniej angazowac
sie wwalke i intensywniej odczuwac nastrojowosc fantastycznego swiata.

Jak zostalo wspominane wczesniej, w grach z gatunku RPG zazwyczaj, poza
podazaniem za gtéwna linig fabularng, gracz ma mozliwosc eksplorowania otwar-
tego wirtualnego swiata. Ciekawym pomystem jest wykorzystanie muzyki do budo-
wania nastroju podczas eksplorowania niezbadanych miejsc. W drugiej czesci z serii
Gothic gracz moze ustyszec niepokojacg muzyke, bedac w jaskiniach czy katakum-
bach. Na poczatku rozlega sie jednostajny niski odgtos, zmieniajacy sie stopniowo
w melodie ztozona z kilku dZwiekow narastajacych w taki sposob, aby skutecznie
zbudowac nastrdj grozy, ktory kreuje réwniez glosny skrzekot wron. W ten sposob
gra sugeruje obecnos¢ czarnej magii, z ktorej pokonaniem gtowny bohater moze
miec¢ spore trudnosci. Ten dzwiek pojawia sie m.in. podczas realizacji misji, polega-
jacej na odzyskaniu amuletu Cor Angara wowczas, gdy gracz zbliza sie do podziem-
nej krypty, w ktorej znajduje sie nekromanta rzucajacy grozne zaklecia. Charakter
tych tajemniczych miejsc podkreslaja réwniez inne elementy wizualne: obecnosc
mgly, ruin, posagoéw czy tajemniczych mechanizmow. Podczas eksploracji jednego
z grobowcow w Gothic 2 mozna odnalez¢ list nalezacy do paladyna imieniem Ivan.
Jego tres¢ zawiera historie tego miejsca. Stanowi ono miejsce wiecznego spoczynku
Inubisa — paladyna, ktéry zostal wygnany z prastarego zakonu i jako ozywieniec
pozbawiat zycia wszystkich, ktorzy wtargneli do podziemi. Ivan przybyt po to, aby
zmierzy¢ sie z czarng magia, lecz poniést kleske. List mowi o tym, ze Inubis zostat
przeklety przez ,poteznego nieprzyjaciela”, ktorego mianem, w toku gtéwnej fabuly,
jest okreslany Beliar —bdg Smierci oraz zniszczenia. Stanowi on najwiekszego prze-
ciwnika bohatera gry, ktory musi zmagac sie z jego wystannikami. Chociaz znalezi-
sko nie ma istotnego wplywu na rozgrywke, przyczynia sie do ukazania kolejnego
dowodu olbrzymiej mocy gldwnego antagonisty.

W grach RPG muzyka jest rowniez czesto realizowana przez poszczegolne
postacie, ktore mozna napotka¢, przemierzajgc swiat gry. Utwory muzyczne nie-
jednokrotnie wykonuja bardowie, ktorych obecnosc jest podyktowana specyfikg
fantastycznego uniwersum. Owe wystepy prezentowane sg zazwyczaj w karczmach,
bowiem po zmroku stajg sie ozywionymi miejscami spotkan. Niekiedy piosenki
wykonywane przez NPC stanowig wazny aspekt fabularny. Taka sytuacja wystepuje
w grze Wiedzmin 3. Gtowny bohater Geralt poznaje Priscille — kochanke swojego
przyjaciela Jaskra — podczas jej wystepu w Zimorodku. Po wejsciu do gospody uru-
chamia sie krotki film, a trubadurka wykonuje wéwczas piosenke Wilcza zamiec.
Jej stowa nawiazuja do opowiadania Andrzeja Sapkowskiego pt. Ostatnie zyczenie.
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Przybliza ono historie Geralta, ktory podczas schwytania dzina wyznat pragnienie,
tym samym tgczac sie milosnym uczuciem z czarodziejka Yennefer2é. Tekst utworu
muzycznego mowi o rozterkach zwiazanych z watpliwoscig co do realnosci ich rela-
cji. Przedstawia rowniez tesknote wiedzmina za czarnowlosa kobietg oraz obrazuje
ja jako obiekt jego fascynacji. Piosenka jest bardzo emocjonalna i wykonywana na
gitarze akustycznej, co nadaje jej melancholijnego wydzwieku.

Z koleiw grze The Elder Scrolls V: Skyrim w karczmach, ulokowanych w takich
miastach jak Gwiazda Zaranna czy Biata Gran, gracz moze spotkac bardow, ktorzy
wykonujg piosenke pt. Smocze dziecie nadchodzi.Jest ona $piewana m.in. przez Karite
czy Mikaela i opowiada o tytulowym Smoczym Dziecieciu, ktore wedlug przepo-
wiedni ma ocali¢ krolestwo Skyrim przed smokiem Alduinem. W toku fabuly oka-
zuje sie, ze to gtlowny bohater jest Ostatnim Smocznym Dziecieciem, zatem to o nim
opowiada tekst. Rolg Smocze dziecie nadchodzi jest przede wszystkim wzbudzanie
nadziei w sercach mieszkancow krélestwa. Moze stanowic takze forme mobilizacji
do kontynuowania przygody, poniewaz ukazuje to, jak wiele osob wierzy w przepo-
wiednie, ktérg bohater ma wypelnic. Gracze majg potrzebe, aby w grach RPG wyste-
powaly miejsca, gdzie moga zatrzymac sie i postuchac spokojnych piosenek. Tworcy
w pierwszej czesci z serii Gothic nie wprowadzili tta muzycznego w gospodach, lecz
modyfikacje Mroczne Tajemnice autorstwa fanow, zawierajaca ballade Przez mgty
widze wyspe, wykonywang przez barda w ulokowanej w Starym Obozie Tawernie
Siekacza. Wydarzenia rozgrywaja sie w kolonii karnej, do ktorej zostali wtraceni
najwieksi przestepcy. Tekst piosenki opowiada o Wyspie Khorinis, gdzie niegdy$
prowadzili oni zycie na wolnosci. Teskny gltos wokalisty zostat okraszony dzwiekami
gitary akustycznej. W Przez mgty widze wyspe wystepuje takze interesujgcy motyw
kulturowy, poniewaz bard okresla Wyspe Khorinis mianem Avalonu — wyspy na
mitycznym Oceanie Zachodnim — gdzie na bohaterskich mezczyzn czeka wieczna
rozkosz i dobrobyt zycia wsréd bogin. Owa wyspa pojawia sie w mitologii celtyckiej2?.

Muzyka w grach komputerowych z gatunku RPG staje sie ich istotnym ele-
mentem juz od menu gléwnego. L3czy sie z interfejsem, stanowigc wprowadze-
nie do nastrojowosci wirtualnego swiata i towarzyszy graczowi az do ukonczenia
rozgrywki. W toku fabularnym pelni rozmaite funkcje: stanowi rodzaj przerwy
w podrézy podczas wizyty w karczmie, jest jednym z elementow ostrzegajgcych
przed zblizajacym sie niebezpieczenistwem, wskazuje tajemnicze miejsca, w ktérych
mozna odnalez¢ skarby i zetknac sie z magia. Tworcy gier dbaja o dopracowanie
poszczegolnych utworéw muzycznych zaréwno pod wzgledem ich warstwy mu-
zycznej, dobierajac instrumenty oddajace charakter przedstawionego swiata, jak
iwarstwy tekstowej, stosujgc nawigzania do literatury fantastycznej i wirtualnego
uniwersum. Muzyka, wspolgrajac z warstwa tekstowg oraz wizualng, skutecznie od-
krywa tajemnice eksplorowanego swiata i sprawia, ze gracz spedza kolejne godziny

26  A.Sapkowski, Ostatnie zyczenie, w: Ostatnie zyczenie, Warszawa 1993, s. 314-316.
27 J.Gassowski, Mitologia Celtow, Warszawa 1987, s. 51-52.
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na przezywaniu ekscytujacych przygod. Czerpiac z dorobku poprzednikow, kolejni
tworcy gier RPG powinni przykltadac¢ duzg uwage do tego, jaka role pelni ona w rezy-
serii wirtualnych swiatéw. W przeciwnym wypadku gracze beda musieli, podobnie
jak tworcy modyfikacji do gry Gothic, wzia¢ sprawy w swoje rece, udowadniajac, jak
istotne znaczenie ma dla nich obecnos¢ muzyki podczas prowadzonej rozgrywki.
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Abstrakt

Celem artykulu jest przedstawienie intencji towarzyszacych tworcom gier, podczas

umieszczania muzyki w stworzonych przez nich oprogramowaniach. Tekst ma

za zadanie zwiekszy¢ zainteresowanie rola muzyki w grach komputerowych jako

jednego z waznych elementdw, ktora je charakteryzuje. Autorka wyréznia gatunek
gier fabularnych — RPG —jako oprogramowania, ktérego tworcy przykuwajg szcze-
gblng uwage do tworzenia rozbudowanego uniwersum. Poprzez analize muzyki

wystepujacej w wybranych grach RPG: The Elder Scrolls V: Skyrim, Dark Souls, Gothic

21 Wiedzmin 3: Dziki Gon udowadnia istotng role muzyki w ,rezyserii” wirtualnych

Swiatow oraz ukazuje sposob, w jaki tworcy gier, przy jej pomocy, realizuja zjawisko

intermedialnosci.

Stowa klucze: intermedialno$¢, muzyka, Role Playing Game

Abstract

The main objective of the article is showing intentions of the computer game's
creators, during situating music in, created by them, software. The text is intended
toincrease people’s interest in the role of musicin computer games, as one of more
important elements, that typify them. Authoress distinguishes the genre of Role
Playing Games as the software, whose creators attract a lot of attention to making
extensive universe. By analyzing music in selected RPG games: The Elder Scrolls V:
Skyrim, Dark Souls, Gothic 2 and The Witcher 3: Wild Hunt she proves important role
of musicin ,directing” of the extensive universes and shows the way that, with her
help, computer game's creators achieve phenomenon of intermediality.

Key words: intermediality, music, Role Playing Game
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wprowadzenie

Jednym z najwazniejszych symboli gwaltownego rozwoju technologicznego na
Swiecie w drugiej potowie XX w. jest skonstruowanie komputera. Urzadzenie to
w zalozeniu miato m.in. pomadc cztowiekowi przeprowadzac obliczenia i wykony-
wac czynnosci, ktore bez wsparcia technologicznego wymagatyby duzo wiekszego
nakltadu czasu, pracy czy zasobéw. Pierwsze komputery byly maszynami dos¢ pro-
stymi, aczkolwiek zajmujacymi duzo miejsca oraz wymagajacymi powaznego po-
boru energii elektrycznej, w zwigzku z tym poczatkowo byly dostepne wylacznie dla
waskiego grona odbiorcow — przede wszystkim dla wojska, instytucji publicznych,
osrodkéw badawczych oraz tych, ktérzy mogli sobie pozwoli¢ na zakup kosztownej
iwielkogabarytowej maszyny. Postep technologiczny sprawil jednak, ze urzadzenia
te stopniowo stawaly sie mniejsze, a co najwazniejsze — tansze. W efekcie tych pro-
cesOw zmienily sie w produkt ogolnie dostepny dla spoteczenistwa i zaczely goscic¢
w gospodarstwach domowych nawet tych osdb, ktoére nie zaliczaly sie do grona
najbogatszych. Pod koniec XX w. komputer statl sie standardowym wyposazeniem
domoéw, a w XXI w. posiadanie tego urzadzenia (czesto w kilku egzemplarzach) byto
czyms$ wrecz oczywistym — jego brak dotyka zazwyczaj tylko najubozszych przed-
stawicieli spoleczenstwa.

Za archetyp dzisiejszych komputerdw przyjmuje sie opracowane jeszcze
w starozytnosci urzadzenia, ktore mialy stuzy¢ do pomocy w wykonywaniu obliczen
matematycznych — abaki i liczydla. Za wazne momenty, ktére doprowadzilty do po-
wstania znanego nam dzi$ urzadzenia nalezy uznac¢: opracowanie w XVI w. przez
Wilhelma Schickarda maszyny myslacej oraz skonstruowanie przez Blaise'a Pascala
maszyny arytmetycznej (Francuz mial wtedy zaledwie 18 1at)'. Kamieniem milowym
dla rozwoju domowych komputeréw byly lata 70. XX w,, kiedy to w 1977 1. opraco-
wany i skierowany do sprzedazy zostal komputer TRS-80 (Tandy Radio Schack 80)2.
Posiadal on wtasng jednostke centralng, monitor i magnetofon do zapisywania

1 P.Sienkiewicz, Od Eniaca do internetu i spoteczenistwa wiedzy, ,Zeszyty Naukowe" 2006, nr 1, s. 10-11.

2 Poczatkowo jego cena zostala ustalona na 199$, nastepnie zmieniona ja na 300$, a ostatecznie
komputer Tandy Radio Schack 80 dostepny byt dla konsumentow na rynku amerykanskim za
399$ za sztuke; https://www.atarimagazines.com/creative/v10n11/292_Tandy_Radio_Shack_enters_.
php [dostep 14.05.2022 1.].
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oraz odczytywania danych. Odnidst olbrzymi sukces marketingowy — producen-
tom udato sie sprzedac blisko 10 tys. egzemplarzy3. Niezaleznie od tworcow TRS-80

w 1979 1. firma Atari opracowata dwa inne modele pierwszych zaawansowanych

komputeréw domowych — Atari 400 oraz Atari 8004. ROwnoczesnie z rozwojem prac

nad stacjonarnymi i domowymi komputerami prowadzono badania nad stworze-
niem przenosnych modeli. Pierwszym takim urzgdzeniem by} stworzony w 1975 1.
IBM-5100, nastepnie w 1978 1. skonstruowano komputer Xerox NoteTaker (druga

znana nazwa tego modelu to Xerox PARC). Byly one ciezkie, niezgrabne i wazyly
nawet do 20 kg wraz ze specjalna walizka. Dla komputera Xerox NoteTaker Larry
Tesler i Douglas Fairbairn opracowali specjalny wozek, ktory utatwial jego transport
w podroézy i zabranie do samolotu, tym samym Douglas Fairbairn stat sie pierwsza

osobg, ktora skorzystata z przenosnego komputera podczas lotu do Rochester. Oba

te modele nie odniosty sukcesu komercyjnego, udato sie to dopiero opracowanemu

w marcu 1981 r. urzadzeniu Osborne-1°.

Dla rozwoju komputerdw istotny byt tez postep w dziedzinie tacznosci pomie-
dzy nimi. W 1969 1. ARPA (Advanced Research Projects Agency — Agencja Zaawansowanych
Projektow Badawczych, amerykanska instytucja zajmujaca sie rozwojem technologii
wojskowej) stworzyla pierwowzor Internetu — sie¢ nazwang ARPANET. Poczatkowo
polaczyla ona Uniwersytet Kalifornijski w Los Angeles ze Stanford Research Institute,
nastepnie do sieci wlgczono kolejne uniwersytety (tagcznie byto ich 4). W 1971 r. Ray
Tomlinson wystal pierwszego e-maila, ktory wedtug stow autora wiadomosci sktadat
sie z przypadkowego ciggu znakow i liter. Stowa ,Internet” po raz pierwszy uzyto
w 1973 1. Stosowany nadal protokét TCP/IP stworzono w 1978 1., w 1984 1. powstat
wcigz uzytkowany system DNS, a w 1990 r. zastosowano protokot www, ktory takze
funkcjonuje do dnia dzisiejszego®.

Pierwszym komercyjnym polskim komputerem byl zaprezentowany na 58.
Miedzynarodowych Targach Poznanskich w 1986 r. model Mazovia 1016, nazwany
,polskim IBM". Maszyna byta bardzo droga i trudno dostepna nawet dla instytucji pan-
stwowych.Jej koszt wynosit 3 mln zk. (dla poréwnania: zakup samochodu marki Fiat
125pwymagatwydatkurzedu 1,4 mln zt., a Srednia pensja w Polskiej Rzeczypospolitej
Ludowej w 1987 r. wynosita 30 tys. z})7. Efektem upadku komunizmu i przeksztat-
cenn majgcych miejsce w Polsce po 1989 1. byl wzrost gospodarczy kraju i stopniowe
bogacenie sie spoteczenstwa. Dobrze obrazuja to statystyki prowadzone przez GUS
(Gléwny Urzad Statystyczny) dotyczace dostepu do Internetu w Polsce i posiadania
przez polskie gospodarstwa domowe sprzetu komputerowego. W 2003 1. zaledwie
35,7% rodzin mogto pochwali¢ sie komputerem, a tylko 16,9% miato dodatkowo

K. Kr0], B. Czesak, Poczqtki cyfrowego dziedzictwa, Krakdéw 2021, s. 44-45.

Tamze, s. 38-39.

Tamze,s. 12-13.

A. Adamski, Media w analogowym i cyfrowym swiecie. Wptyw cyfrowej rewolucji na rekonfiguracje ko-
munikacji spotecznej, Warszawa 2012, s. 34-39.

7 K Krol, B. Czesak, Poczqtki cyfrowego dziedzictwa, s. 24.
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dostep do Internetu. W 2015 r. natomiast komputer znajdowat sie juz w 72,1% go-
spodarstw, a 71,8% posiadato dostep do sieci internetowej. Po 2015 . liczby te notujg
spadek, ktéry spowodowany jest stalym wzrostem popularnosci smartfonéws.

Rozwoj gier komputerowych — zarys historii, rodzaje gier

Przy stwarzaniu komputera czlowiekowi przyswiecat cel, aby urzadzenie to nie stu-
zylo wylacznie do pracy i badan naukowych, ale takze stanowito kolejny instrument
rozrywki dla uzytkownikoéw. Za pierwsza gre komputerowa uznaje sie powstaly
w 1947 r. analogowy symulator pocisku balistycznego Cathode-Ray Tube Amusement
Device, autorstwa inzynieréw Thomasa T. Goldsmitha Jr.i Estle’a Raya Manna®. W ko-
lejnych dekadach rozwojowi technologicznemu komputerow towarzyszyt nieodtacz-
nie postep w Swiecie gier — coraz lepszy i wydajniejszy sprzet pozwalal na bardziej
ztozone i rozbudowane projekty. Takze miniaturyzacja komputerow miata znaczacy
wplyw na zwiekszanie sie grona graczy. W ostatnich dekadach XX w. komputer stat
sie dos¢ powszechnym urzadzeniem domowym, a co za tym idzie — liczebnos¢ po-
tencjalnych graczy istotnie wzrosta. Swiadomo$¢ zwiekszajacej sie liczby odbiorcow,
awiecinowych klientow, sprawita, iz Swiat gier zaczal przezywac gwaltowny rozwoyj,
dodatkowo konkurencja na rynku wymusita na twércach wymyslanie coraz to no-
wych projektow, ktore beda mialy przewage nad innymi tytutami na rynku. Oprécz
jakosci grafiki, mechaniki rozgrywek, trybu gry elementem, ktory miat stanowic
ceche zachecajacg gracza do zakupu konkretnego tytuty, stata sie ciekawa fabuta.
Obecnie, aby zainteresowac gracza nie wystarczy po prostu stworzy¢ kolejna gre,
ktora jest tudzaco podobna do setek innych na rynku — trzeba by¢ oryginalnym.

Dzisiaj mozna wyroznic szereg podgatunkow gier: edukacyjne, fabularne, lo-
giczne, przygodowe, sportowe, strategiczne, symulacyjne, zrecznosciowe itd. Bardzo
czesto konkretny tytul nie wpisuje sie wylacznie w jeden z powyzszych typow —
najczesciej stanowia one potaczenie roznych rodzajow. Takim przykladem jest
np. seria Fifa, w ktorej uzytkownicy maja do czynienia z gra sportowa, symulacyjna
i zrecznosciowa w jednym. Poniewaz w niniejszym tekscie gry komputerowe sa
traktowane jako narzedzie popularyzacji wiedzy historycznej, uwaga skupi sie
wyltacznie na fabutach oraz tych elementach gry, ktore bezposrednio zawieraja
w sobie bagaz informacji historycznych.

8 D. Pekasiewicz, A. Szczukocka, Analiza rozwoju nowych technologii w gospodarstwach domowych
w Polsce, ,Nierownosci Spoteczne a Wzrost Gospodarczy” 2017, nr 52, s. 247-259.
9 D.Bartosik, Kamienie milowe w grach, ,CD-Action” 2010, nr 11, s. 100—102.
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Gry komputerowe jako zrodlo wiedzy historycznej — przyklady

Jak zauwazono, jednym ze sposobdw zachecenia gracza do zakupu konkretnej gry
jest interesujaca fabuta rozgrywki. Bardzo czesto jej podstawa sa prawdziwe wyda-
rzenia z przesziosci. Stanowi ona tto m.in. w takich seriach jak: Total war, Assassin’s
Creed, czy Call of Duty.

W przypadku serii Total war ttem rozgrywek sg m.in.: Sredniowieczna Japonia
(Shogun: Total War), Cesarstwo Rzymskie (Rome: Total War) oraz epoka napoleonska
w Europie (Napoleon: Total War). Przekazuja one pewien zasob informacji o epoce
historycznej lub miejscach, w ktérych odbywaja sie rozgrywki.

Gry z serii Assassin’s Creed przenosza uzytkownikow w sam srodek okre-
slonych wydarzen historycznych. Assassin’s Creed IV: Black Flag prezentuje Karaiby
w XVIII w,, gdzie gracze stykajg sie z piratami, w tym z najstynniejszym morskim
rozbojnikiem w historii tamtego okresu — Czarnobrodym — na czele. W trakcie
rozgrywki w Assassin’s Creed: Unity poznajg oni wydarzenia, ktore mialy miejsce
w Paryzu podczas wybuchu rewolucji francuskiej, w niektdrych biorac tez aktywny
udzial. Z kolei Assassin’s Creed: Valhalla przenosi graczy do Anglii w IXw,, gdzie wraz
z innymi Normanami (wikingami) uczestnicza w kampanii podboju tej wyspy.
W zwiazku z tym mozna z przekonaniem stwierdzi¢, ze gry przygodowe z tej serii
dostarczaja konkretny zaséb informacji historycznych o okreslonych miejscach,
epokach, wydarzeniach czy postaciach.

Seria Call of Duty to natomiast gry zrecznosciowe (potocznie nazywane strze-
lankami), ktorych fabuta i tlo osadzone sg w realiach m.in. I wojny swiatowej. W ra-
mach szeregu kampanii w grze Call of Duty gracze przenoszg sie np. do Normandii
w czerwcu 1944 r., czyli poznajg wydarzenia zwigzane z desantem aliantow w pot-
nocnej Francji; uczestnicza w akcji przeciwko niemieckiemu pancernikowi Tirpitz,
czy walcza w bitwie stalingradzkiej jako zolnierze Armii Czerwonej. Bardzo podob-
nie prezentuje sie fabula gry Call of Duty 2 — gracz uczestniczy w walkach na froncie
zachodnim, wschodnim, czy walczy pod egipskim El Alamein w ramach kampanii
pustynnej w Afryce Péinocnej w 1942 1. Podobne osadzenie w tle i fabule towarzy-
szy rowniez trzeciemu tytutowi z serii — Call of Duty 3. Gracz przyjmuje tu postac
np. zolmierza armii brytyjskiej lub amerykanskiej, co interesujace — zwtaszcza dla
polskich uzytkownikéw — w tej grze mozna wecielic sie takze w polskiego zolnierza
1 Dywizji Pancernej pod dowddztwem gen. Stanistawa Maczka w ramach kampanii
zatytulowanej w grze ,polska”. Osig jej fabuly sg walki polskich czolgistéw o Mont
Ormel (wzgorze 262), w trakcie bitwy pod Falaise w péinocnej Francji w 1944 r.

Sa to tylko pojedyncze serie z bardzo duzej liczby gier, ktorych fabuta badz
tto bezposrednio lub posrednio odnosza sie do prawdziwych wydarzen z przeszto-
$ci. Kazda z nich w jakims stopniu dostarcza graczowi okreslony bagaz informacji
historycznych, np. o miejscach rozgrywki, wydarzeniach bedgcych ttem danej misji,
czy o postaciach historycznych, ktore przewijaja sie w fabule. Wybrane serie w bardzo
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dobry sposob pokazuja, ze wiedza moze by¢ serwowana graczowi nie tylko w grach

strategicznych, ale tez w przygodowych czy zrecznosciowych. Dla precyzyjniejszego

i dokladniejszego opisania tej kwestii podstawg rozwazan uczyniono inng specy-
ficzna gre zrecznosciowa — World of Tanks (dalej WoT). Kryterium wyboru oparto m.in.
natym, iz gratajest bezptatna, dzieki czemu jest ona dostepna dla wiekszego grona

odbiorcow niz tytuly wymagajace zakupu. Zeby zagra¢ w WoT wystarczy posiadac

komputer z dostepem do Internetu — aktualnie wymogi te sg tatwe do spelnienia

dla wiekszosci potencjalnych graczy. Dodatkowo gra nie ma wysokich wymagan

sprzetowych, a wiec zagra¢ w nig moga nawet ci, ktorzy dysponujg nieco starszymi

modelami. Ostatnim argumentem przemawiajacym za wyborem tego tytulu do

blizszej prezentacji problemu jest fakt,iz gra ta nie posiada ograniczen wiekowych
wynikajgcych np. z wystepowania w niej brutalnych scen, czy niewtasciwego stow-
nictwa. To drugie mozna spotkac wylgcznie okazjonalnie na zespotowym czacie,
warto jednak od razu podkresli¢, ze w tym przypadku Zrodlem sa niekulturalni

gracze, a nie gra sama w sobie.

Gra World of Tanks jako instrument do szerzenia wiedzy historycznej
Charakterystyka gry

WoT powstat w 2010T, a jego tworcg jest studio Wargaming.net. To gra symulacyjna
izrecznosciowa typu free-to-play/F2P — czyli darmowa; ptatne natomiast sg eksklu-
zywne dodatki, ktore utatwiaja i ulepszaja rozgrywke. Gra zaliczana jest do gatunku
massively multiplayer online game/MMOG/MMO, co oznacza, ze rozgrywka odbywa sie
poprzez Internet i nie ogranicza liczby uczestnikow w jednym momencie (za wyjat-
kiem zespotéw w konkretnych rozgrywkach). Uruchamiajac WoT mamy mozliwo$¢
zagrania licznymi pojazdami pancernymi z wielu réznorodnych armii: niemiec-
kimi, radzieckimi (rosyjskimi), brytyjskimi, amerykanskimi, chinskimi, japoniskimi,
czeskimi, francuskimi, szwedzkimi, wloskimi i polskimi. Rozgrywka polega na
poprowadzeniu do walki wybranego czotgu/pojazdu pancernego w losowej bitwie.
Gracz umieszczany jest na jednej z wielu map (miejsc rozgrywki) gdzie towarzyszy
mu 14 innych graczy (walcza ze sobg dwa 15-osobowe zespoly). Losowany jest takze
typ rozgrywki, np. obowigzek zdobycia bazy przeciwnika bgdz wskazanego miejsca
na mapie czy obrona wtasnej bazy przed wrogiem. Walka trwa do momentu zreali-
zowania celu rozgrywki, zniszczenia wszystkich pojazdéw wrogiej druzyny badz
po uplywie 15 minut (czas ustalony dla kazdego typu rozgrywki). Wynik potyczki
to zwyciestwo, przegrana lub remis. Jest to wiec symulator pojazdu pancernego.
Gracz WoT moze uczestniczy¢ w rozgrywce nie tylko w standardowym
czolgu — dostepne sa dla niego takze inne klasy sprzetu pancernego: niszczyciele
czolgdéw, dziata samobiezne (ruchoma artyleria) oraz kotowe samochody pancerne.
Zdecydowana wiekszo$¢ pojazdéw w grze stanowia jednak czolgi podzielone na
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trzy klasy: lekkie, srednie i ciezkie — oddajgce ich rzeczywisty podziatl. Ttem dla
gry WoT sg w zdecydowanej wiekszosci: sprzet pancerny, lokalizacje oraz asy pan-
cerne znane z II wojny $wiatowej, ale dostepne sg takze pojazdy powstale badz
zaprojektowane po 1945 r. Gra stanowi wiec instrument popularyzacji wiedzy
historycznej z zakresu broni pancernej, szczegdlnie z okresu dwudziestolecia
miedzywojennego i II wojny swiatowej. Tresci historyczne prezentowane sg przy
okazji przedstawiania graczom charakterystyk poszczegdlnych pojazdéw, toczenia
rozgrywek w historycznych lokalizacjach, czy zdobywania medali za szczegdlne
osiagniecia w grze, ktére nosza nazwy odwotujgce sie do konkretnych aséw pan-
cernych z okresu II wojny swiatowej.

Historyczne pojazdy w grze na wybranym przykladzie

Najwiecej tresci historycznych gra WoT dostarcza wraz z pokazng liczba pojazdow
pancernych dostepnych dla gracza. Przy przegladaniu specyfiki danego sprzetu
mozna klikng¢ w specjalng zaktadke, w ktorej znajduje sie krotka notka o pojezdzie.
Zawarte sg tam informacje m.in.: o roku zaprojektowania i skierowania maszyny
do produkcji (w przypadku pojazdéw prototypowych — o dacie rocznej stworzenia
projektu), dla kogo zostata przeznaczona ijakie byly jej dalsze losy (np. porzucenie
prac). Pozwala to graczowi poznac nie tylko pojazdy rzeczywiscie pojawiajace sie na
poluwalki, ale takze te, ktore nigdy nie zjechaly z tasm produkcyjnych lub powstaty
jako pojedyncze prototypy.Jest to bardzo wartosciowe zrédto wiedzy o historii broni
pancernej dla graczy nie pasjonujacych sie na co dzien tym zagadnieniem.

PanzerKampfwagen VI Tiger I (SonderKraftfahrzeug 181)

Czolg PanzerKampfwagen VI Tiger I (SonderKraftfahrzeug 181) Ausf. H1'° to jeden
znajstynniejszych przedstawicieli tej klasy uzbrojenia w historii nie tylko II wojny
Swiatowej, ale takze calej broni pancernej. Pojazd ten stal sie legendarny m.in. za
sprawa niesamowitych wyczynow, ktérych dokonywali w nim niemieccy pancer-
niacy. Warto w tym miejscu przywotac chociazby starcie z 13 czerwca 1944 r. kiedy to
Michael wittman prowadzac Tygrysa I zatrzymal natarcie calej brytyjskiej 7 Dywizji
Pancernej, niszczac wiele brytyjskich czolgow i innych pojazdow pancernych. Na
skutek brawurowej szarzy Wittmana Brytyjczycy zostali zmuszeni do odwrotu z mia-
steczka Villers-Bocage!!. Triumf Tygrysa I Wittmana oraz podobne wyczyny innych
czolgdw tego typu na frontach II wojny swiatowej przyczynily sie do powstania
jego legendy i uzyskania przez ten pojazd miana kultowego. Obecnie jest to jeden
znajbardziej znanych pojazdéw pancernych tego okresu, a jego wizerunek mozna

10 Symbol H1 pochodzi od pierwszej litery nazwy niemieckiej firmy, ktéra skonstruowata i za-
projektowata czolg — Henschel-Werke. PanzerKampfwagen VI oznacza opancerzony pojazd bo-
jowy nr VI, a nazwa SonderKraftfahrzeug 181 — specjalny pojazd mechaniczny nr 181.

11 E.Zygulski, Mit Villers-Bocage, ,Technika wojskowa. Historia. Numer specjalny” 2021, nr 2, s. 4-18.
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spotkac¢ w wielu filmach (Szeregowiec Ryan, Furia). Za kazdym razem jest on tam
symbolem sily i potegi, budzacym obawy, lek i strach w$rdd przeciwnikéw. Dlatego
tez nie mogto go zabraknac¢ w WoT jako jednego z wielu przedstawicieli pojazdow
z tzw. niemieckiego drzewka konstruktorskiego.

W grze czolg Tiger I reprezentuje tzw. Tier VII'2 w klasie niemieckich czolgow
ciezkich.Jest on ogdlnodostepny dla kazdego gracza, a wymogiem zagrania nim jest
dotarcie do Tygrysa I poprzez odblokowywanie okreslonych pojazdéw nizszych klas
w niemieckim drzewku konstruktorskim. Pierwszym kryterium oceny rzetelnosci
ukazania tego czolgu w grze jest wyglad pojazdu. Tiger I zaprezentowany w grze
oddaje dosc¢ wiernie jego rzeczywisty wyglad.

Tiger I — zdjecie pojazdu znajdujacego sie w Muzeum Czolgéw w Bovington, Zzrodlo: Wikipedia,
zdjecie dostepne na zasadzie licencji Creative Commons.

Tiger I — zdjecie czolgu znajdujacego sie w garazu w grze, nalezacego do autora tekstu, Zrédto: pry-
watna galeria autora.

12 Pojazdy w grze WoT podzielone sg na klasy oraz typy od I do X, gdzie typ I oznacza najstabsze
pojazdy podstawowe danej klasy, z ktérymi gracz rozpoczyna rozgrywke, a typ X oznacza ostat-
niinajmocniejszy pojazd w danej $ciezce rozwoju, zwyczajowo typy te nazywa sie ,tierami”. Tier
VII oznacza wiec jeden z wyzszych typow, w tym przypadku wérdd klasy czolgow ciezkich.
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Ogladajac oba powyzsze zdjecia nietrudno zauwazy¢, ze Tygrys I dostepny
w grze WoT jest zblizony wygladem do jego historycznego pierwowzoru. Kolejnym
aspektem, ktdry warto poréwnac, sg parametry pojazdu prezentowane w grze w kon-
frontacji z wielkosciami rzeczywistego Tygrysa L.

Parametr Tiger Iw WoT13 Pierwowzor Zgodnos¢
Pancerz wiez
ancerzwiezy 100mm/80mm 100-80 mm'4 TAK
(przod, bok)
Pancerz kadluba
) 100mm/80mm 100-80 mm'® TAK
(przod, bok)
75 mm KW.K.16 42 L/70
88 mm KW.K 36 L/56
Armata / 88 mm KW.K 36 L/56'7 NIE
88 mm KW.K 36 L/71
105 mm KW.K L/28
Predko$¢ maksymalna 40 km/h 38 km/h'8 TAK

Czolg Tygrys I w grze WoT prawie dokladnie oddaje swoj historyczny pier-
wowzor. Oczywiscie fakt, iZ gracz moze zamontowac w pojezdzie niehistoryczne
uzbrojenie jest pewnym mankamentem, ale wynika on z charakterystyki gry, gdzie
m.in. stabsze dzialo poprzedza armate przeciwpancerng kal. 88 mm, a armata
105 mm jest dedykowana dla specjalnego rodzaju amunicji burzacej, ktérej mozna
uzy¢ wrozgrywce. Docelowym modelem dziata w czolgu Tygrys I w grze jest dluzsza
od historycznej odmiana czolgowej armaty 88 mm — w miejsce oryginalnej L/56
zamontowac mozna L/71. Roznicg jest wiec dlugosc 15 kalibrow. Jednak warto za-
znaczy¢,iz gracz ma mozliwos¢ gra¢ Tygrysem I z historycznym dzialem 88 mm jako
wybranym przez siebie rodzajem uzbrojenia. Co wazne, po odblokowaniu dluzszej
odmiany armaty 88 mm istnieje mozliwos¢ powrotu do wersji oryginalnej —jest to
jednak nadal pewna niescistos¢ historyczna. W kwestii pancerza zgodnos¢ pomie-
dzy wersja tego pojazdu w grze a pierwowzorem jest niemal idealna. Niezgodnos¢
pomiedzy predkoscig maksymalng pojazdu przyjeta w grze, a tg realng jest na tyle
niewielka, ze nalezy uznac ja za mato istotna i pozwalajgcg stwierdzic, ze rowniez
w tym punkcie oba pojazdy sa do siebie bardzo podobne.

Powyzsze fakty w polgczeniu z dos¢ dobrym oddaniem wizerunku histo-
rycznego Tygrysa I pozwalajg uznac, iz gracz WoT ruszajac do walki tym pojazdem

13 Wszystkie dane pochodza z oficjalnej strony tworcow gry: worldoftanks.eu, https://worldoftanks.
eu/pl/tankopedia/529-G04_PzVI_Tiger_I/ [dostep 28.01.2022 I.].

14 T. Anderson, Tygrys. Legendarny czotg, Warszawa 2017, s. 106.

15 Tamze,s. 106.

16 KWK, Kampfwagenkanone — dziato wozu bojowego/dziato czolgowe; KWK. 42 — dziato wzor 42.

17 D. Porter, Niemiecka bron pancerna 1939-1945. Czolgi. Dziata samobiezne. Samochody pancerne,
Warszawa 2019, s. 93.

18 R.Jackson, 101 stynnych czotgow. Legendarne czotgi od I wojny Swiatowej do dzisiaj, Warszawa 2017,
S.55.
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ma mozliwos¢ rozegrac¢ bitwe maszyna tudzaco podobng do swojego historycznego
odpowiednika.

Historyczne lokalizacje na mapach gry na wybranym przyktadzie

Gra WoT prezentuje nie tylko historyczne pojazdy, jak opisany wczesniej niemiecki

czolg ciezki Tygrys I, ale takze lokalizacje. Poniewaz wiekszos¢ pojazdow w grze po-
chodzi z okresu dwudziestolecia miedzywojennego oraz II wojny $wiatowej to mapy

(miejsca rozgrywek) takze w zdecydowanej czesci odnoszg sie do tego okresu. Co

prawda w grze mozna spotka¢ mapy prezentujgce np. wydarzenia z lat 1914—1918

(Redshire z charakterystycznymi sterowcami na niebie), czy ukazujace okreslone

miejsca z wygladem infrastruktury juz po 1945 r. (mapa Minska), jednak sg to poje-
dyncze wyjatki. Wiekszos¢ map prezentuje lokalizacje z okresu II wojny Swiatowej.
Sa to miejsca z roznych czesci $wiata: Prokhorovka (ZSRR, dzisiejsza Rosja, miejsce

najwiekszej bitwy pancernej II wojny swiatowej), Studzianki (wie$ w Polsce gdzie

stoczono w 1944 1. bitwe pancerna, obecnie Studzianki Pancerne), Linia Zygfryda

(linia niemieckich umocnieni na granicy francusko-niemieckiej z okresu miedzy-
wojennego i II wojny swiatowej) czy ,Overlord” (kryptonim desantu alianckiego

w Normandii w 1944 1.).

1.1.1. Mapa Overlord

6 czerwca 1944 r. w Normandii alianci przeprowadzili desant, w wyniku ktérego
wojska amerykanskie i brytyjskie wyladowaly w poinocnej Francji. Kryptonim tej
operacji brzmiat ,Overlord”. Takg sama nazwe nosi jedna z map zawartych w grze.
Przenosi ona graczy na francuskie wybrzeze tuz po ladowaniu aliantéw. Na mapie
widoczne sg liczne niemieckie bunkry (elementy umocnien tzw. Watu Atlantyckiego),
rozstawione w réoznych miejscach egzemplarze niemieckiego uzbrojenia (np. armaty
przeciwlotnicze) oraz spalone wraki czolgéw obu walczacych stron. Na jednym ze
skrajow znajduje sie dodatkowo plaza z porzuconymi i czesciowo zniszczonymi
barkami oraz statkami desantowymi. Mapa bardzo ciekawie oddaje klimat tego
miejsca. Oczywiscie nie jest to idealne odwzorowanie, ale osoba nie wiedzaca tego,
nie zauwazylaby nawet, ze walczy na fikcyjnym wybrzezu Francji.
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Zdjecie fort&ﬁkacu na plazy Normandii z okresu IT wojny swiatowej, zrodto: Wikipedia, zdj ecie
dostepne na zasadzie licencji Creative Commons.
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Mapa Overlord — zdjecie plazy, bedacej grywalnym fragmentem mapy wykonane podczas rozgryw-
ki, zrédlo: prywatna galeria autora.

Na prezentowanym powyzej wycinku mapy widoczny jest m.in. niemiecki
bunkier (dalej w tle sg kolejne), bedacy fragmentem umocnien bronigcych dostepu
do 1adu od strony morza, w tle mozna dostrzec barki desantowe i przeszkody
terenowe ustawione przez Niemcéw na plazy. Przeszkody te — charakterystyczne
drewniane konstrukcje wbite w piach — faktycznie zostaly rozstawione przez
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niemieckich saperdéw na plazach, na ktorych spodziewano sie desantu aliantéw.
Takie instalacje oglada¢ mozna np. w filmie Szeregowiec Ryan w scenach na plazy
Omaha. Charakterystyczng cechg panoramy mapy Overlord w grze jest naszpikowa-
niejej licznymi bunkrami i schronami. Nie byto to dalekie od faktycznego wygladu

niektorych elementéw niemieckich fortyfikacji w potnocnej Francji, wchodzacych

w skiad tzw. watu Atlantyckiego. Do momentu desantu aliantow w Normandii

Organisation Todt (paramilitarna organizacja w III Rzeszy tworzgca cywilne jed-
nostki inzynieryjne) za sprawa niemieckiego feldmarszatka Erwina Rommla'?®
wzniosta na terenie Francji wiele betonowych instalacji obronnych, ktorych taczna

liczba wynosita ok. 13,5 tys.20. Wizja twércow mapy Overlord jest bliska ich praw-
dziwemu wygladowi.

Ze wzgledu na fakt, iz mapa ta nie jest wiernym przeniesieniem do gry kon-
kretnego wycinka plaz w Normandii, nie mozna ocenic jej z perspektywy rzetelno-
$ci — byloby to mozliwe, gdyby nazwa mapy wskazywata na konkretna lokalizacje
w polnocnej Francji (np. Bayeux, Caen, czy Carentan). Dlatego tez mozna ocenic
ja wylacznie przez pryzmat oddania klimatu miejsca desantu aliantow z 1944 .
irealizmu wygladu plazy oraz niemieckich umocnien. Analiza dostepnych dzisiaj
informacji o ksztalcie i wygladzie niemieckich fortyfikacji w péinocnej Francji po-
zwala stwierdzic, ze tworcy gry WoT dosc dobrze wywigzali sie ze swojego zadania.

Historyczne postacie w grze na wybranym przykladzie

Trzecim elementem gry WoT przekazujacym graczowi odpowiedni tadunek infor-
macji historycznych (poza pojazdamiimapami) sg medale za wybitne osiggniecia

w grze. Kazdy uczestnik, ktory w rozgrywce uzyska bardzo dobry wynik lub wykaze

sie jakims$ spektakularnym wyczynem otrzymuje specjalny medal upamietniajacy
to osiggniecie w bitwie. Jest on przyznawany za rozne sukcesy, m.in.: za zniszczenie

okreslonej liczby czolgow wrogiego zespotu, za samotng obrone i wygrana przeciwko

kilku wrogom (gracz jest juz ostatnim czynnym walczacym ze swojego zespotu na

mapie) czy za wyeliminowanie przynajmniej dwodch dzial samobieznych w druzynie

rywali. Kazdy z tych medali nosi miano asa pancernego z okresu II wojny swiatowej

albo grupy czolgistéw (w przypadku Medalu Bohaterow Rosieni). Reprezentujg oni

rozne narodowosci np. Oskin — Rosja, Tamada —Japonia, Orlik — Polska. Wszystkie

te medale poza odpowiednig grafikg — pojazd pancerny zwigzany z owym asem —
zawierajg takze krotka notke historyczng, ktéra opisuje rzeczywisty wyczyn lub

ceche szczegdlna danego czolgisty, wyrdzniajace go sposrod pozostatych towarzyszy
broni lub rywali.

19 J. E.Kaufmann, H. W. Kaufmann, R. M. Jurga, Fortyfikacje III Rzeszy. Niemieckie umocnienia i syste-
my obronne w II wojnie swiatowej, Poznan 2011, s. 315-316.

20 ].E.Kaufmann, R. M. Jurga, Twierdza Europa. Europejskie fortyfikacje drugiej wojny swiatowej, War-
szawa 2002, s.415.
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1.1.2. Roman Edmund Orlik — Medal Orlika

Roman Edmund Orlik byt polskim asem pancernym, ktory zyskat stawe podczas

obrony Polski przed niemieckg agresjg w 1939 r. Bedac dowodcg czotgu TKS uzbro-
jonego wnajciezszy karabin maszynowy o kalibrze 20 mm (dalej n.k.m. 20 mm) stat

sie pierwszym asem pancernym Il wojny $wiatowej. Miat on tgcznie unieszkodliwi¢

13 niemieckich pojazdow réznych typéw — 3 pod Brochowem (14 wrzesnia), 3 pod

Pociechg (18 wrzesnia) i 7 pod Sierakowem (19 wrzesnia)?'. W grze WoT jego nazwi-
skiem okreslono medal, ktory gracz otrzymuje za Swietng gre w czotgu lekkim.

Medal Orlika

W clagu jednej bity najmniej 2 czolgi lub
niszczyCiele caoigos przy ugycu lekkiego
czolgu.

i i, kbary z
PrEy uzycu swole) tankietki TKS

Nie otrzymano jeszcze tej nagrody

Medal Orlika w grze WoT, zroédlo: prywatna galeria autora.

Analizujgc wizerunek powyzszego medalu nalezy stwierdzi¢, iz przekazuje
on liczne wartosciowe informacje o Orliku. Po pierwsze, medal zawiera sylwetke
pojazdu TKS z n.k.m. 20 mm, a wiec takiego, ktéry miat by¢ uzytkowany przez pol-
skiego asa w 1939 1. Po drugie, niewielka notka historyczna przekazuje wszystkie
kluczowe informacje o Romanie Orliku — kiedy walczyt i osiggnat status asa pancer-
nego (wrzesien 1939r1.) oraz jaki wyczyn pozwolil mu na zdobycie tego zaszczytnego
miana (zniszczenie 13 pojazdow wroga). Bez watpienia nalezy pochwali¢ autorow
gry WoT za dbatos¢ o szczegoly i rzetelne przekazanie informacji historycznych
0 osobie sierzanta Romana Orlika.

21 M. Derela, Polskie tankietki TK-3 i TKS, Tankietki z dziatkami 20 mm, 2018, http://derela.pl/tks20pl.
htm#4b [dostep 22.01.2022 1.].
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W tym elemencie gra WoT stanowi wartosciowe zrodto wiedzy historyczne;.
Dzieki takim wlasnie smaczkom gracz np. spoza Europy moze dowiedziec sie o fak-
cie, iz pierwszym asem pancernym II wojny $wiatowej byt polski czolgista. Stanowi
to duzy walor edukacyjny.

Inne wartosciowe polskie akcenty w grze World of Tanks

Oprocz postaci Romana Orlika, uwiecznionego na medalu, warto wspomnie¢ o tym,
zew 2018 1. do gry dodane zostato tzw. polskie drzewko konstruktorskie. Pierwszym
pojazdem w drzewie jest prototypowy czolg lekki 4 TP. Drugi to legendarny czolg
lekki 7 TP — najlepszy polski pojazd pancerny uzyty w walkach w 1939 1. Kolejny
w drzewku jest czolg lekki 10 TP. Jako czwarty dostepny dla gracza jawi sie pojazd
14 TP. W tym miejscu, po aktualizacji z 2020 r., nastepuje rozdzielenie drzewka na
dwie drogi — czolgi ciezkie i czolgi srednie. Pierwsza z nich otwiera 25 TP, ktory jest
prototypowym czotgiem szybkim. Po nim w drzewku gracz ma mozliwo$¢ odbloko-
wania pierwszego z czotgow ciezkich — 40 TP. Tier VII tych pojazddw reprezentuje
45 TP, nastepnie 53 TP, a po jego zdobyciu gracz odblokowuje czotg ciezki 50 TP. Na
szczycie tej gatezi drzewka czeka czolg Tieru X — 60 TP. W przypadku czolgdéw srednich
pojazd otwierajacy to prototypowy DS PZInz. Jego nastepcg na Tierze VI jest BUG.L,
a po odblokowaniu tego czolgu gracz otrzymuje mozliwo$¢ zagrania pojazdem
CS-44. Na Tierze VIII czolgi sSrednie reprezentuje polska konstrukcja prototypowa
CS-53, ktorej nastepca na kolejnym tierze jest CS-59. Galaz tego rodzaju czotgéw
wieniczy CS-63. Dodatkowo polskie drzewo konstrukcyjne zawiera kilka pojazdéw
premium, ktore nie sg normalnie dostepne dla graczy, sg to: TKS z n.k.m. 20 mm,
Pudel (czolg Pantera w malowaniu z Powstania Warszawskiego — pojazd tego typu
polscy powstancy zdobyli na ulicach Warszawy i nadali mu taka wlasnie nazwe),
T-34-85 Rudy (radziecki pojazd T-34 nawigzujacy do maszyny ze stynnego serialu
Czterej pancerni i pies), CS-52 Lis i prototyp 50 TP. Aby zagra¢ tymi maszynami nalezy
zakupic je w sklepie premium, byly one takze nagrodami dla graczy w trakcie even-
tow trwajacych w grze22.

Polskie drzewko konstrukcyjne pozwala wiec nie tylko poznac historyczne
konstrukcje, ktére powstaly nad Wista (jak 7 TP czy tankietka sierzanta Orlika), ale
umozliwia tez zagranie prototypami. Dzieki temu gracz ma mozliwo$¢ zapoznania
sie z historig rozwoju polskiej mysli konstruktorskiej w zakresie broni pancerne;j.
Fakt umieszczenia w grze czolgu Pudel stanowi tez Swietne zZrodto wiedzy histo-
rycznej o Powstaniu Warszawskim i jego mniej znanym aspekcie — o uzyciu przez
polskich powstancow zdobycznego niemieckiego sprzetu pancernego. Nalezy to
uznac za duzy walor edukacyjny gry WoT.

22 https://wikiwargaming.net/en/Tank:Poland [dostep 14.05.2022 r.], https://defence24.pl/world-of-
-tanks-pokazuje-historie-polskich-czolgow-foto [dostep 14.05.2022 t.], https://spidersweb.pl/2020/09/
polskie-czolgi-world-of-tanks.html [dostep 14.05.2022 1.].
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wnioski

Gra World of Tanks jako pierwszy cel stawia sobie dostarczenie graczom rozgrywki
i mozliwosci wcielenia sie w dowodzgcego czolgiem. Niejako obok tego aspektu
stuzy réwniez jako interesujgce zrédlo wiedzy historycznej o szeroko pojetej broni
pancernej. Ze wzgledu na wykorzystanie modeli prawdziwych czolgdw, zaprojekto-
wanie kilku map, ktore wiernie odtwarzajg historyczne miejsca czy zastosowanie
mechaniki przyznawania medali za osiggniecia, ktore odwotujg sie do historii
asow pancernych II wojny Swiatowej nalezy uznac, iz gra ta jest Swietnym zrédlem
popularyzacji wiedzy historycznej w spoleczenstwie.

Elementy gry WoT, czy tez innych gier osadzonych w konkretnych wydarze-
niach historycznych lub przedstawiajgcych wazne postacie z historii $wiata, moga
byc¢ przydatnym narzedziem edukacyjnym, ktore wykorzysta¢ mozna np. w szkotach,
czy w innych miejscach, w ktérych pracuje sie z dzie¢mi badz mlodzieza.

Przyktad gry WoT pokazuje, ze wirtualny swiat gier moze stanowi¢ bardzo
atrakcyjna platforme popularyzacji wiedzy historycznej w spoteczenstwie, szcze-
golnie wsrdd graczy. Gry komputerowe majg duzo tatwiejszg mozliwos¢ dotarcia do
szerokiego grona odbiorcéw, szczegoélnie takiego, dla ktorego historia nie stanowi
przedmiotu zainteresowania. Szczegdlnie wartosciowym jest fakt, ze w ten sposob
wiedza moze dotrze¢ do mtodszego odbiorcy, ktéry z historia ma stycznos¢ np. wy-
tacznie nalekcjach.

Niniejszy artykut stanowi wstep do szerszych badan nad wykorzystaniem
wirtualnego $wiata gier jako instrumentu edukacji spoteczenstwa w zakresie wiedzy
historycznej. Wplyw tego elementu popkultury na rozwoj Swiadomosci historycznej
wsrod graczy, na popularyzacje historii (szczegolnie wsrod mtodziezy), skutecznosé
gier jako instrumentu edukacyjnego, czy sposoby ich wykorzystania jako narzedzia
do nauki sa zagadnieniami interesujacymi i wartymi dalszych badan.
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Abstrakt

Niniejsza publikacja bedzie stanowila probe zaprezentowania sposobu populary-
zacji wiedzy historycznej za posrednictwem gier komputerowych. Przedmiotowe

rozwazania beda opieraly sie na analizie gry sieciowej online World of Tanks w tym

kontekscie. W pierwszej czesci artykulu przedstawiono gltéwne informacje odnosnie

samej gryijej charakterystyki/specyfiki. W dalszej czesci publikacji zaprezentowane

zostaly sposoby upowszechniania wiedzy historycznej w grze World of Tanks na

przyktadzie grywalnych czolgdw, map (miejsc rozgrywki) oraz medali za wybitne

osiagniecia odnoszacych sie do historycznych postaci. Nastepnie przyblizono wy-
brane polskie akcenty w grze World of Tanks.

Stowa kluczowe: gry komputerowe, World of Tanks, historia, IT wojna Swiatowa, popularyzacja, spo-
teczenstwo.

Abstract

This publication will attempt to present a way of popularising historical know-
ledge through computer games. The considerations in question will be based on
the analysis of the online network game World of Tanks in this context. In the first
part of the article, the author presents the main information about the game it-
self and its characteristics/specifications. In the next part of the publication will
be presented the ways of popularising historical knowledge in the game World of
Tanks on the example of playable tanks, maps of the game, referring to historical
locations and medals for outstanding achievements in the game. Then the author
presents selected Polish accents in the game World of Tanks.

Keywords: computer games, World of Tanks, history, World War II, popularisation, society.
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Wstep

Strategiczne gry cyfrowe, zarowno turowe, jak i czasu rzeczywistego, stanowity dos¢
popularny gatunek od poczatku swojego istnienia. Niektore z kultowych serii (Age
of Empires, Sid Meier’s Civilization, Total War) bazujg na umieszczeniu rozgrywki
w realiach historycznych i czeSciowo obiecuja ich symulacje, w zwigzku z czym
sg dla graczy bogatym zrédlem informacji, a czesto stanowia tez — poprzez waski
zestaw artefaktow takich jak: specyficzne jednostki militarne, architektura czy
znane osoby — pewne konkretne przedstawienie ludéw czy narodéw. wWsréd nich
coraz powszechniejsza staje sie ogdélnie pojeta Stowianszczyzna.

W artykule dokonano analizy informacji, ktdre pojawiajg sie na temat
Stowianszczyzny w wybranych grach z serii Age of Empires, Sid Meier’s Civilization
i Total War. Wszystkie dane zostaly spisane z oficjalnych polskich wersji jezykowych,
cho¢ nieraz s3 to ttumaczenia niedoskonate, czesto z btedami jezykowymi. Z tego
wzgledu niekiedy przytaczane sg takze oryginalne anglojezyczne zwroty np. nazw
technologii i jednostek.

W analizie materialu wzieto pod uwage: warstwe tekstowa i wizualng, mecha-
nike gry oraz retoryke proceduralng. W przypadku warstwy tekstowej uwzgledniono
liczne wpisy encyklopedyczne pojawiajace sie we wszystkich badanych tytutach,
jednak ze wzgledu na fakt, ze sg to przede wszystkim dlugie akapity faktéw histo-
rycznych na temat danych hasel, nie sg one szczegdtowo przytaczane. Wyr6zniono
natomiast fragmenty wpisow, ktore oprocz faktualnosci stanowia pewna dodat-
kowg interpretacje ze strony autoréw (np. wartosciowanie, dobor ciekawostek itd.)
wplywajaca na obraz Stowianszczyzny ukazany w tych grach.

Przedstawienie historii w grach cyfrowych

W waskim jeszcze dyskursie na temat przedstawienia historii w grach powra-
cajacymi tematami sa: wiernos¢ odwzorowania faktéw, warto$¢ przekazywanej
wiedzy, a takze odrebnos¢ gier jako medium w przedstawianiu historii i narracji
historyczne;j.
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Gry cyfrowe, bedac kontrfaktycznymi symulacjami, nie mogga by¢ dobra re-
prezentacjg historii — wskazuja bowiem na to, co mogto sie wydarzy¢, a nie co rze-
czywiscie sie wydarzylo. Sean J. Fedorko i inni znawcy zagadnienia sugerujg jednak,
ze gry skutecznie wyznaczajg pewne ramy koncepcyjne umozliwiajgce zrozumienie
ikonstrukcje historycznej reprezentacji wlepszym stopniu niz poprzez inne media.
Pozwalaja odbiorcy nauczy¢ sie niektérych faktéw, procesow i perspektyw, ktore sa
komponentami wiedzy historycznej'. W porownaniu do tekstu linearnego symu-
lacje nie tylko zapoznajg odbiorce z definicjami, ale tez demonstrujg niektore idee
w operacjach proceduralnych, umozliwiajac interaktywne eksperymentowanie,
awykorzystanie réznych procesow skutkujacych sukcesem badz porazka moze by¢
ocenioneiporéwnane miedzy soba przez samych graczy?.1chociaz gry komercyjne
nie sg dobrym medium dla idealnej prezentacji faktéw historycznych, to stanowia
wartosciowe narzedzie dla zdobywania i produkowania wiedzy historyczne;j3.

Problem ,historycznosci” gier cyfrowych porusza Tobias Winnerling. Zwraca
on uwage nato, iz gry nie sg i nie moga by¢ faktycznym oknem do przesztosci, ale nie
sa nim takze ksigzki historyczne, a nawet sama historia jest tylko przyblizeniem rze-
czywistych wydarzen z przesztosci, skonstruowanym na podstawie ograniczonych
zrodel, jakie sg dzisiaj dostepne* Winnerling porownuje do tej sytuacji utworzony
przez siebie termin historyzmu afektywnego:

w przeciwienstwie do historii faktograficznej, definiuje afektywny historyzm jako
probe stworzenia przedstawien, ktore przekazujg odczucie (przedstawienie) prze-
sztosci. Historyzm afektywny nie jest oczywiscie identyczny z przeszloscia. Jest to
w najlepszym razie przyblizenie ,przesztosci takiej, jaka byta” i z konieczno$ci ma tez
charakter interpretacyjny. Kluczowa réznica miedzy tymi dwoma podej$ciami w tym
ujeciu pojeciowym jest to, ze afektywny historyzm jest elastyczniejszy w swoim
sposobie interpretacji, poniewaz w celu osiggniecia swoich rezultatow kieruje sie

estetycznymi i wyobrazeniowymi procedurami®.

1 SJ. Fedorko, AJ. Miller, R.D. Peterson, The Same River Twice: Exploring Historical Representation and
the Value of Simulation in the Total War, Civilization, and Patrician Franchises, w: A.B.R.Elliot, M.W.Ka-
pell, Playing with the Past: Digital Games and the Simulation of History, Nowy Jork, Londyn 2013,
S. 37—38.

2 Tamze,s. 40.

Tamze, s. 35.

4 T.winnerling, The Eternal Recurrence of All Bits: How Historicizing Video Game Series Transform Fac-
tual History into Affective Historicity, ,Eludamos. Journal for Computer Game Culture” 2014, t. 8,
nr1l,s.152,159.

5 ,in contradistinction to factual history, I define affective historicity as the attempt to create re-
presentations that convey the feeling of (representations of) the past. Affective historicity, there-
fore, is also clearly not identical with the past. It is at best an approximation of the ‘past as it was,
and it is also necessarily interpretative. The key difference between the two approaches in this
conceptual framing is that affective historicity is more flexible in its manner of interpreting be-
cause it follows mainly aesthetic and imaginative procedures to arrive at its results’[ttum. wia-
sne]. Tamze, s. 152.
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Zdaniem Winnerlinga historia faktograficzna i historyzm afektywny moga
czerpac od siebie nawzajem — ta pierwsza w celu ilustrowania czy rekonstrukcji
koncepcji historycznych, a ten drugi — w celu weryfikacji danych. Zwraca uwage
to, ze historyczna otoczka gier wydaje sie sugerowac gltebszy zwigzek z faktyczng
historig. Otoczka ta moze wydawac sie obietnicg, ze gra zawiera w swojej syntagma-
tycznej strukturze i algorytmach emulacje prawdziwego procesu majgcego miejsce
w rzeczywistych sytuacjach, ktdre reprezentuje — nie tylko wyglada jak historia, ale
tez zachowuje sie jak ona i tak tez moze by¢ odczytywana®.

Istotnos$¢ badania przedstawien historii w grach podkreslajg tez Andrew
B.R. Elliot i Matthew W. Kapell, zwracajac uwage na to, ze pytanie nie powinno
brzmiec: czy mozna z zadowalajaca wiernoscig miec¢ kontakt z historig w kulturze
popularnej, ale: jaki to rodzaj kontaktu, kto go dokonuje i co oznacza dla naszego
przysztego zrozumienia historii?.

Age of Empires

Seria gier Age of Empires jest reprezentantem gatunku RTS — strategii czasu rzeczy-
wistego (ang. real-time strateqgy). Pierwsza czes¢ franczyzy opublikowana zostala

w roku 1997, nie zawierajac jednak Sladu cywilizacji stowianskiej. Ze wzgledu na

obszernos¢ materiatu zrodtowego omdéwiona tu zostanie przede wszystkim druga

czesc serii wraz z dodatkami. Gra opiera sie przede wszystkim na historycznej re-
prezentacji, ktorej akcja dzieje sie w okresie sSredniowiecza. Gracz ma do wyboru

dwa tryby rozgrywki — pojedyncza potyczke z komputerem lub innym graczem oraz

kampanie, polegajaca na wykonywaniu zadan w celu swobodnego odwzorowania

okreslonych wydarzen historycznych. Rozpoczynajac rozgrywke, gracz wybiera

z listy jedna z dostepnych cywilizacji. Sama mechanika gry polega natomiast na

zdobywaniu surowcow w celu stawiania budynkow o réznych funkcjach, produkcji

jednostek wojskowych i gospodarczych, a takze wynajdywania nowych technologii,
ktére udoskonalajg niektdre elementy (np. wytrzymatosc¢ jednostek, szybkosc ich

produkcji, site ataku). Cele gry sg bardzo rozne, cho¢ w przewazajgcej mierze opie-
raja siena militarnym pokonaniu przeciwnika. R6zne cywilizacje w grze posiadaja

charakterystyczne dla siebie jednostki, budynki i technologie, ktére wyréznia specy-
ficzna reprezentacja graficzna (w przypadku jednostek tez dzwiekowa) oraz czesto

odrebne charakterystyki, cho¢ fundamentalnie przynaleza do podstawowych grup

w mechanice gry (np. piechota, statek, maszyna obleznicza).

6 Tamze,s.156.
7 ABR.Elliot, M.W. Kapell, Introduction: To Build a Past That Will “Stand the Test of Time” — Discovering
Historical Facts, Assembling Historical Narratives, w: tychze, Playing with the Past, s. 9.
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Sposob dos¢ rzetelnego przedstawienia historii w tym tytule dobrze opisujg
Justyna Migon-Sasuta i Eukasz Sasula:

Narracja historyczna zawarta w omawianej przez nas grze, zar6wno mechaniczna
jak ipozarozgrywkowa, jest oskryptowana. Oznacza to, ze chociaz gracz ma bardzo
duzy wplyw na sama rozgrywke (w koricu moze jg np. przegrac), to nie ma zadnego
na sama narracje. Preprogramowana kampania oraz struktura poszczegdlnych
mechanik gry,odwzorowujacych procesy historyczne, nie zmieni sie niezaleznie od
jego wyborow. Co nie znaczy, Ze narracja ta idealnie nasladuje to, co wiemy dzieki

historiografii — znaczy jedynie, Ze jest ona okreslona z gory®.

Podstawowa gra Age of Empires II: The Age of Kings wydana zostata w 1999 roku,
wzbogacona wkrotce o dodatek The Age of Empires I1: The Conquerors — zadna z tych
czescinie zawiera jednak ludow stowianskich jako grywalnej cywilizacji, natomiast
w kampaniach spotykamy sie z nimi z nazwy jako Polska i Czesi. Reprezentuja je
jednak Goci i Teutonowie (Polska pojawia sie jako gtowny przeciwnik w scenariuszu
Barbarossa, ale poza nazwa nie ma z Polskg nic wspolnego — w praktyce jest to cy-
wilizacja Gotow). Stowianie (Slavs) jako osobna cywilizacja pojawili sie w wydanym
w 2013 roku dodatku The Forgotten do gry Age of Empires II HD. Mimo ogolnej nazwy
skoncentrowana zostala przede wszystkim na Rosji i w mniejszym stopniu Polsce,
co przejawia sie chociazby w opisie dostepnym na oficjalnej stronie gry:

While new kingdoms formed from the ruins of the Roman Empire in Western

Europe, Slavic tribes zettled the rich lands of Central and Eastern Europe and es-
tablished formidable states of their own. Illuminate your populations with the

teachings of Orthodoxy, recreate the rich farming and trade economies of Poland

and Kievan Rus, assemble retinues of Boyars and Druzhina to defend the Russian

principalities from the Mongols, or lead a charge of Winged Hussars to save Europe

from Ottoman conquest!?

W opisie cywilizacji zawartym w historycznej encyklopedii gry jako pierwsze
wazne stowianskie panstwo wymieniono Imperium Bulgarskie z 681 1., zaznaczajac
przy tym, Ze nie byto stowianskie, a jedynie zeslawizowane w X wieku. Wskazano
tez jezyk bulgarski jako lingua franca krajéw stowianskich, zapewne odnoszac sie
raczej do staro-cerkiewno-stowianskiego. W dalszej czesci jako kolejne panstwo opi-
sano Ksiestwo Wielkomorawskie, a nastepnie ,last great medieval slavic state” — Rus
Kijowska. Szeroko opisano tez bojaréw — nie bez przyczyny, gdyz to wtasnie oni sg
charakterystyczng dla Stowian jednostka wojskowa. Co ciekawe, we wczesniejszej

8 ] Migon-Sasula, t. Sasula, Narracja historyczna w mechanice gry wideo na przyktadzie cywilizacji bi-
zantyjskiej w Age of Empires II, Irydion. Literatura-Teatr-Kultura” 2018, t. 4, nr 1, s. 114.

9 Slavs, w: Forgotten Empires, https://www.forgottenempires.net/age-of-empires-ii-definitive-e-
dition/civilizations/slavs [dostep: 04.02.2022 1.].
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wersji gry pojawia sie skrzydlata husaria jako jednostka dostepna prawie wszyst-
kim imperiom, tez zachodnio-europejskim, bliskowschodnim czy azjatyckim, co
chociazby fanowska encyklopedia gry wskazuje jako btad'®.

Stowianie okresleni sg jako “cywilizacja piechoty i maszyn oblezniczych”. Ich
jednostka specjalng jest Bojar, unikalnymi technologiami Prawowiernosc¢ (w ory-
ginale wiecej mowigce Orthodoxy) zwiekszajaca defensywe mnichow i Druzyna
ksiazeca (w jezyku angielskim podkreslajgca stowianskie pochodzenie nazwy
Druzhina). Stowianie maja tez bonusy do rolnictwa i ponadprzecietnie rozwiniete
technologie koscielne.

Interesujacym aspektem tej cywilizacji jest jezyk w postaci kwestii wypo-
wiadanych przez jednostki — jest to gtownie rosyjski z wyjatkiem uzycia starosto-
wianskiego zaimka osobowego az, pochodzgcego z prastowianskiego (jlaz», zamiast
rosyjskiego ja (2), prawdopodobnie w celu nadaniu starszego brzmienia wypowie-
dziom, czy pojedyncze staro-cerkiewno-stowianskie stowa (np. suocoumenvruya).

Warto zwrdci¢ uwage, ze termin ,Slowianie” jest zatem ogolnym okresle-
niem obejmujgcym zaréwno Stowianszczyzne zachodnia, wschodnig i potudniowa,
w praktyce koncentrujaca sie jednak na wschodzie poprzez zawarcie elementow
wykluczajacych zachdéd i czes¢ potudnia. Wyraznie wynika to ze wspomnianej
juz technologii Prawowiernosc (a wtasciwie Ortodoksji) nawigzujacej do kosciota
prawostawnego, a takze uzywanego jezyka czy jednostki nie pojawiajgcej sie na
Stowianszczyznie zachodniej (bojarzy). Rowniez budynek typu Cud, posiadajacy
osobng forme graficzng dla kazdej cywilizacji, to w przypadku Stowian Cerkiew
Przemienienia Panskiego (ros. I[epkoes [Ipeobpadicenus I'ocnoous).

Stowianie w grze dzielq styl architektoniczny z cywilizacjg wegierska, litewskg
ibulgarska, pdzniej tez polska i czeska, jako wspdlng grupa wschodnioeuropejska.

W 2019 roku ukazata sie nowa edycja — Age of Empires II: Definitive Edition.
Zawierala onarozszerzenie The Last Khans, w ktorym pojawila sie kolejna cywilizacja
ocharakterze stowianskim —Bulgaria.Jest onaw grze okreslona cywilizacjg ,piechoty
ikawalerii”, ma tanisze technologie kuzni i zakladéw artyleryjskich. Posiada takze
specjalny budynek—Twierdze (Krepost) przypominajgcg bulgarska twierdze Asenowa
(ros. Acenosa Kpenocm). Budynek ten pozwala na zwiekszenie populacji o 20 jedno-
stek,co ma pewne podstawy historyczne,jako ze bulgarskie twierdze funkcjonowaty
rowniez jako miasta''. Unikalna jednostka Bulgarii jest Konnik, prawdopodobnie
wzorowany nareliefie naskalnym JezdzieczMadary (ros. Maoapcku konnux)'? od 1979
roku wpisanym na liste Swiatowego dziedzictwa UNESCO, ktéry uznawany jest za
narodowy symbol powstania Bulgarii'3. Charakterystyczne technologie tej cywilizacji

10 Hussar (Age of Empires II), w: Age of Empires Series Wiki, https://ageofempires.fandom.com/wiki/
Hussar_(Age_of_Empires_II) [dostep: 13.05.2022 1.].

11 T.wasilewski, Historia Butgarii, Wroctaw 1988, s. 92.

12 Tamze,s. 40.

13 D. Rumenov, S. Vaskova, Unesco’s World Heritage Properties in North East Bulgaria — a Project Pro-
posal for Their Popularization, ,Quaestus” 2016, nr 8, s. 185-187.
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toStrzemiona zwiekszajace predkosc¢ ataku kawalerii oraz Bagainowie dajacy wzmoc-
nienie pancerza strazy obywatelskiej, ktorych nazwa nawiazuje do warstwy rycerskiej
poddanej chanowi'4. Bulgarskim Cudem jest Okragta Cerkiew w Prestawiu'>.

Oprocz wspomnianych wyzej punktéw wraz z Bulgarig wprowadzona zostata
kampania o nazwie Iwajto, oparta na bulgarskim powstaniu chtopskim w drugiej
potowie XIII wieku, na ktorego czele stanatl ,prosty chtop z péinocno-wschodniej
Bulgarii, Iwajlo, [...] oracz i Swiniopas"'é, ktory poslubiajac zone zabitego przez siebie
cara —sam carem zostat. Jak wszystkie kampanie posiada ona fragmenty narracji
tekstowej przed i po kazdym z pieciu rozdzialéw rozgrywki wzorowanej zgodnie
z faktamina okreslonym wydarzeniu historycznym z wyznaczonymi do osiagniecia
przez gracza celami. Narracje te prowadzi zona Iwajly, caryca Maria. Opowiada o jego
zyciuiich dziecku. Fabuta kampanii opiera sie na konfliktach z carem Konstantym
Asenem, Iwanem Asenem III, bojarami, Tatarami, Kumanami, Ztotg Orda i relacji
z Maria. W wypowiedziach przeciwnikéw podkreslane jest chlopskie pochodzenie
Iwajly — $winiopasa — jako jego gldéwna charakterystyka (np. wypowiedz Iwana
Asena: ,Mate prosie przyszio sie bawic... Bez obaw, swinko. W moim krolestwie znaj-
dzie sie dla ciebie miejsce — przy sprzataniu $winskiego tajna!” czy fragment wstepu
do rozdziatu o tresci: ,Iwajto stang!l przed nig, a caryca wlozyla korone cara, ktorg
kiedys nosit jej maz i ojciec jej dziecka, na gtowe swiniopasa, mianujgc chtopa
wladca. Sprzeciw zgromadzonych szlachcicow byt milczacy, ale wyczuwalny”. Warto
zwroci¢ uwage, ze gtowny bohater kampanii jest troche wybielany. Podkreslana
jest brutalnosc¢ chlopskiego powstania, jednak narracja wing za to obarcza nie sa-
mego Iwajte, lecz jego ludzi, ktorzy, zadni zemsty, wymkneli sie spod jego kontroli.
Podobnie podczas prob zyskania przychylnosci Nogaja, thumaczy sie: ,Wbrew mej
woli wymordowatem niewinnych mezczyzn i niewiasty, bys mnie wspart, a Bulgaria
znow byta wolna”. W kampanii jako sojusznicy pojawiaja sie tez bogomilcy — here-
tycki ruch chrzescijanski, powstaly na skutek ztego potozenia chtopow'”.

W roku 2021 gra Age of Empires I1: Definitive Edition wraz z dodatkiem Dawn of
the Dukes wzbogacila sie o Polakéw i Czechow. Polska nazwana jest ,cywilizacjg ka-
walerii”, jej specjalnymi jednostkami wojskowymi sg Wojownik z obuchem i Huzar
ze skrzydtami'8, dostepny takze w cywilizacji litewskiej. Budynkiem specjalnym

14 T.Wasilewski, Historia Butgarii, s. 42.

15 1. Dikov, ‘Age of Empires’ Finally Features Medieval Bulgarian Empire, Bulgarians in ‘Age of Empi-
res II: Definitive Edition’, Archaeology in Bulgaria and Beyond, http://archaeologyinbulgaria.
com/2019/11/22/age-of-empires-finally-features-medieval-bulgarian-empire-bulgarians-in-a-
ge-of-empires-ii-definitive-edition/ [dostep 25.01.2022 1.].

16 T.wasilewski, Historia Butgarii, s. 99-100.

17 J.Skowronek, M. Tanty, T. Wasilewski, Sfowianie potudniowi i zachodni VI-XX wiek, Warszawa 2005, s. 69.

18 Warto zwroci¢ uwage, ze w polskim przektadzie wystepuje wtasnie ,huzar” odwolujacy sie ra-
czej do jazdy wegierskiej, a nie polski ,husarz” — w jezyku angielskim, ktory jest oryginalnym
jezykiem tej gry, nie ma rozréznienia tych poje¢, w zwiazku z czym w obydwu przypadkach spo-
tykamy okreslenie hussary (w przypadku polskiej husarii — winged hussary albo polish hussary).
Moze to by¢ blad w tltumaczeniu, a moze tez wynikac z uproszczenia — w grze tej pojawiajg sie do-
stepni dla wiekszosci cywilizacji huzarzy, a skrzydlata husaria funkcjonuje jako jej rozwiniecie.
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tej cywilizacji jest Folwark, ktory zastepuje Miyn. Oprocz tego dysponuje dwiema
technologiami specyficznymi dla cywilizacji — Przywileje szlachty i Spuscizna
Lechitow. Polski zamek w warstwie wizualnej wzorowany jest na zamku w Bedzinie,
a Cud na katedrze na Wawelu.

Polska otrzymatla tez osobng kampanie — Jadwiga, opisujaca wydarzenia
z zycia Jadwigi Andegawenskiej. Narracje tekstowa towarzyszacg otwarciu i zakon-
czeniu kazdego etapu kampanii prowadzi postac¢ krolowej, a konkretnie — sg to
fragmenty prowadzonego przez nig w trakcie cigzy dziennika, w ktérym opisuje
swoje zycie, wspomnienia i przemyslenia. Ujawnia, ze jej dni wypelnione sg ,walka
i znojem". Wspominajac o mtodosci, méwi o sobie jako o wegierskiej ksiezniczce
przybywajacej do obcego sobie kraju, ktory dostata w spadku — Polski. Waznym
elementem z jej wczesnego zycia jest: narzeczenstwo z Wilhelmem Habsburgiem —
Jadwiga podkresla swojg mitos¢ do ksiecia — zerwanie owych zareczyn i slub
z Wladystawem Jagiella, stanowigcy wazny element samej rozgrywki w pierwszym
rozdziale. W nim to postac¢ arcybiskupa krakowskiego moéwi: ,Jadwiga nie ma po-
jecia, co planujemy; nadal wierzy, ze ma wyjs$¢ za Wilhelma Uprzejmego. Prawda
ztamie jej serce, ale smutek dziecka, cho¢ gwaltowny, jest bardzo ulotny. Jestem
pewien, Ze ostatecznie wszystko zrozumie”. W stowach Jadwigi pojawiaja sie takze
wazne elementy jej charakteru w grze — uczuciowosc¢, rozwaga i sktonnos¢ do po-
Swiecen dla kraju: ,Dlugo upieratam sie, ze musze wyjs$c za swojego Wilhelma, ale
po wielu dniach i nocach spedzonych na ptaczu i modlitwie nie widziatam juz
drogi, ktéra nie prowadzita do ztamania mojej przysiegi. Mialam zamienic wlasne
szczescie na szczescie polskiego ludu. Miatam wyj$¢ za Jogaite, poganskiego ksiecia,
i wypelnic¢ swoj obowigzek jako krolowa". Jej zwigzek z Jagielta przedstawiony jest
jednak jako udany — oboje sg wobec siebie bliscy zaréwno jako matzenstwo, jak
i partnerzy polityczni o wspélnych celach, ktére staraja sie realizowac.

Wydarzenia ujete w kampanii to m.in. walki o Galicje, konflikt z Witoldem
Kiejstutowiczem oraz wojna z zakonem krzyzackim (obrona Wilna, Zmudzi i bitwa
pod Grunwaldem). Co ciekawe, Zakon jest przedstawiony jednoznacznie negatywnie
stowami: ,Po ponad stu latach spedzonych w tym regionie pierwotna misja Zakonu
zostala juz prawie zapomniana. Ci tak zwani Krzyzowcy uczestniczg teraz w grze
o wladze i ziemie, zastaniajac sie wolg boza". Ostatni fragment narracji prowadzi
juz wWiadystaw Jagielto, informujac gracza, iz dziecko Jadwigi zmarto cztery dni po
urodzeniu, zas sama Jadwiga dwa tygodnie pozniej. W tekscie kampanii pojawiaja
sie tez malownicze opisy Krakowa, np.: ,W oddali stycha¢ bijacy dzwon, a pierwsze
promienie switu potyskuja na tafli Wisly; pracowity mnich na obrzezach Krakowa
wita nowy dzien na dtugo przed tym, jak kaptani z naszej katedry powstana z 16zek".

W samej rozgrywce Jadwiga (tak jak i jej maz) jest postacig grywalna. Co
ciekawe, jako jednostka jest konnym mnichem — nie walczy, a leczy jednostki so-
jusznicze lub nawraca na swojg strone jednostki wroga.
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Polska pojawia sie jako przeciwnik gracza w trzech kampaniach — Barbarossa,
Genghis Khan i Iwajto, jako sojusznicy Polska Armia i Wladystaw JagieHo — w kam-
panii Jan ZiZka, a takze Zawisza Czarny jako przeciwnik.

W grze wystepuja tez Czechy jako ,cywilizacja prochu i mnichéw”. Ich unikal-
nymi jednostkami sa: Husycki woz bojowy — odzwierciedlajace taboryckie opance-
rzone wozy wyposazone w bron palnag, ,spelniajace role ruchomej fortecy lub muru
obronnego"'® — i Hufnica — dziato krotkolufowe (20 cm) stanowigce wsparcie dla
taboru husyckiego?°. Technologiami sa: szyk taborowy i reformy husyckie. Czechy
nie majg natomiast charakterystycznego budynku. Cywilizacja ta posiada tez do-
datkowe bonusy w réznych obszarach, zwtaszcza klasztornych. Zamek czeski ma
forme zamku Karlsztejn, Cud natomiast Bramy Prochowej w Pradze.

Czechy posiadajg kampanie Jan Zizka, inspirowang zyciem Jana Zizki
zTrocnova—jednego z przywodcow taborytow w czasie wojen husyckich, bohatera
narodowego Czech?!. Narracje tekstowg rozdzialéw prowadzi Zizka, opisujac swoje
zycie.Jest pewny siebie — zwtaszcza swoich umiejetnosci strategicznych, porownuje
siedo Odyna: ,Podobnie jak jednooki bog, ktdrego stawig opowiesci mieszkancow da-
lekiej P6inocy, mam talent do wojennego rzemiosta". Czesto podkresla swoje oddanie
wobec Czech, ktére, jakuwaza, ,schodza na psy”. Glownymi motywami jego kampanii
sa: konflikt z Henrykiem z Rosenberga, przyjazn z Janem Sokolem z Lamberka i przy-
naleznosc¢ do jego grupy najemnikoéw, udzial w bitwie pod Grunwaldem, skompliko-
wana relacja z Zawiszg Czarnym, rola w rewolucji husyckiej i wynalezieniu wozéw
bojowych oraz szyku taborowego, walka z Zygmuntem Luksemburskim i sprowa-
dzonymi przez niego krzyzowcami. Historia konczy sie $miercig Zizki wynikajaca
zzachorowania na dzume. Waznym elementem narracjijest rolaJana Husa w zyciu
Zizki i ksztattowanie jego wizji Czech, co podkresla chociazby stowami: ,Pomimo
moich umiejetnosci dowddczych nie moge powiedzie¢, ze jestem wielkim cztowie-
kiem —urodzitem sie jednak w tych samych czasach, cojeden z nich i miatem nawet
szczescie mu shuzyc. Cztowiekiem tym byl reformator Jan Hus".

Co ciekawe, w pierwszym rozdziale kampanii gracz — wcielajac sie w Zizke —
moze przejac¢ wrogie wioski lub je zniszczyc¢ i zabic¢ ich mieszkanicéw. W przypadku
wyboru drugiej opcji Zizka mowi: ,Gardze zabijaniem niewinnych ludzi, ale potrze-
bujemy zaopatrzenia, by wzmocni¢ naszg armie!”, w pewnym sensie narracyjnie
ttumaczac wybory gracza przedstawiajgce Zizke w ztym $wietle. Dodatkowo za
zniszczenie wszystkich mozliwych wiosek mozna otrzymac osiggniecie ,ztowrogi
maruder”.Jego okrucienstwo pojawia sie tez w tekstowych wstepach i zakoriczeniach
rozdzialow, np.: ,Z Sedlca uszla z zyciem tylko jedna osoba: szlachcic, ktoremu da-
rowalismy wolnosc¢ pod warunkiem, ze odrabie glowy pieciu arystokratom, ktorzy
stali obok niego”. Dylemat pomiedzy okrucienistwem a litoscia widac tez w innej

19 ].Skowronek, M. Tanty, T. Wasilewski, Stowianie potudniowi i zachodni VI-XX wiek, s. 134.

20 M. Gomotka, Wptyw szyku taborowego husytow na polskq sztuke wojennq XV-XVII, ,Historia Slavo-
rum Occidentis” 2018, nr 1,s. 18.

21 A.Paner, Jan Zizka z Trocnova, Gdansk 2002, s. 144, 299.
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wypowiedzi Zizki: ,Zygmunt porzucit aroganckich mieszkanicéw Pilzna na pastwe
okrutnego losu. Powinni$smy by¢ mitosierni jak lew wobec myszy, czy okrutni niczym
orzel ze sztandaru Zygmunta?".

W kampanii pojawiajq sie tez wazne czeskie miejsca i obiekty, np.: Praga,
Kutna Hora czy praska katedra $w. wita.

Trzecia odstona serii—Ageof Empires 111 —ukazata sie w 2005 roku. Jako przed-
stawiciele Stowianszczyzny pojawiajg sie w niej Rosjanie zIwanem IV Groznym w roli
lidera. Cywilizacja ta dysponuje trzema jednostkami specjalnymi. Pierwsza z nich
stanowia Oprycznicy (Oprichnik) historycznie bedacy przedstawicielami instytucji
majacej pomoc Iwanowi Groznemu rozprawic sie z bojarstwem?2. Drugg jednostka
sg natomiast Kozacy — przedstawiciele rekrutujgcej sie do stuzby militarnej grupy
ludnosci, zyjacej poczatkowo na dalekich kresach?3. Trzecia to Strzelcy (Strelet) — pie-
chotauzbrojona w dlugie strzelby, konkretnie piszczele, powstata za czaséw Iwana
Groznego24. Dodatkowo, Rosja posiada specjalny budynek — Blokhauz (Blockhouse) —
wzorowany na blokhauzach z rosyjskiego osiedla Fort Ross, mieszczgcego sie na
terenie obecnych Stanéw Zjednoczonych (doktadnie w Kalifornii). Cywilizacja ta
nie posiada wiasnej kampanii.

W ostatnim kwartale 2021 roku wydana zostata ostatnia odstona serii —Age
of Empires IV, gdzie pojawia sie Rus, nie zostala ona jednak ujeta w niniejszym tek-
Scie ze wzgledu na niedawng premiere.

Sid Meier’s Civilization

Inngserig, tym razem z gatunku strategii turowych, jest zapoczatkowana w 1991 roku
Sid Meier’s Civilization, obecnie posiadajgca szes¢ czesci.

Gry te polegajg przede wszystkim na prowadzeniu wybranej przez gracza
cywilizacji od czasow starozytnych do najnowszych, a takze przysztych — budowa-
niu stolicy i innych miast, rozwoju technologicznym, militarnym i kulturowym,
zdobywaniu nowych terytoriow i surowcow. Celem gry jest pokonanie wszystkich
przeciwnikéw na planszy (prowadzonych przez komputer lub innych graczy) na
jeden z kilku mozliwych sposobdw, np.: zniszczenie militarne przeciwnika, najwiek-
szy rozwoj kulturowy czy poczynienie pierwszych krokow w kierunku podboju ko-
smosu. Gra ta, podobnie jak opisywana wczesniej seria, posiada charakterystyczne
budynkiijednostki dla kazdej cywilizacji (cho¢ nie specyficzne technologie). Mimo
tego, ze wystepuje w niej tryb scenariusza, nie ma on tak bogatej narracji jak ta,
ktorg mozemy znalez¢ w kampaniach Age of Empires I1.

Seria ta jednak byta krytykowana za to, ze posiada jedynie pewne oznaki
historycznosci, stuzace w rzeczywistosci tylko wzbogaceniu rozgrywki. Znawcy

22 L.Bazylow, Historia Rosji, t. 1, Warszawa 1985, s. 196.
23 Tamze.s.190-191
24 Tamze.s. 186.
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tematu argumentujg jednak, ze gry te sg i tak wartosciowe w tym aspekcie poprzez
m.in. wprowadzanie obszernych wpisow encyklopedycznych odnoszacych sie do
wszystkich artefaktéw (budynkow, technologii, ludzi itd.), wiazacych faktyczny
historyczny kontekst z funkcjonalng reprezentacjg w symulacji. Innym aspektem,
na ktory wskazuja jest mozliwos¢ eksploracji réoznych historycznych konceptéw
w trakcie rozgrywki 2.

Rosja jest jedyng stowianska cywilizacja pojawiajacg sie w pierwszych czte-
rech odstonach serii, poczatkowo posiadajac tez mato cech charakterystycznych
ze wzgledu na mniejsze rozbudowanie tego aspektu gry. W pierwszej czesci lide-
rem Rosji jest Jozef Stalin, w drugiej Wlodzimierz Lenin i Katarzyna Wielka, ktorzy
ukazuja cywilizacja o charakterze agresywnym i militarnym. W Civilization I1I na-
tomiast — naukowo-ekspansywnym. W czwartej odstonie serii Rosje reprezentuja
trzej liderzy — Katarzyna Wielka, J6zef Stalin i Piotr 1. WszystKie z tych postaci po-
siadajg swoj wpis w encyklopedii gry — Civilopedii. Pojawia sie tam rowniez bardzo
skrécona historia Rosji, koncentrujaca sie wokot tych trzech przywdédcow, a takze
podkreslajgca problem Rosji w okresleniu swojej tozsamosci — czy chce podgzac
za Zachodem, czy tez obrac¢ swoja wtasna, indywidualna droge.

Specjalng jednostka Rosji, wyrdzniajacg ja na tle innych cywilizacji, sa Kozacy
(Cossacks). W grze zaznaczono, ze historycznie Kozacy byli znaczng sitg wojskowosci
rosyjskiej, jednak za czaséw sowieckich byli skutecznie przesladowani jako mniej-
szos$¢. Specjalnym budynkiem jest Instytut badawczy, co encyklopedia argumentuje
ponadprzecietnym naciskiem Rosji, a przede wszystkim Zwigzku Radzieckiego, na
rozwdj nauki, dzieki ktéremu przedstawiciele ZSRR uplasowali sie wsrdd najlep-
szych naukowcow swiata. Instytut badawczy przyspiesza budowe statkéw kosmicz-
nych, a takze zwieksza liczbe naukowcoéw w miescie, gdzie zostat wybudowany.

W Civilization V Rosja ponownie jawi sie pod przewodnictwem Katarzyny
Wielkiej. Specjalng jednostka cywilizacji jest Kozak, a budynkiem Twierdza — co
ciekawe w anglojezycznym oryginale nazwa budynku to Krepost, czyli rosyjska
wersja nazwy tego budynku. Wzorowana jest ona, podobnie jak Blokhauzy w grze
Age of Empires 111, na budownictwie z kalifornijskiej osady Fort Ross, nazywajacej
sie zresztg oryginalnie Krepost Ross (Kpenocms Poccw), czyli Twierdza Ross. Specjalng
umiejetnoscia Rosji sa Bogactwa Syberii nawigzujace do faktu wydobywania tam
licznych surowcow. Civilopedia w tej czesci, oprocz streszczenia historii panstwa,
dodaje tez bardziej subiektywne spojrzenie na niektore aspekty czy ciekawostki.
Wspolczesng Federacje okresla jako enigme, ktora porzucita komunizm na rzecz

,oligarchicznego kapitalizmu”, gdzie obok milionerow zyja ludzie w skrajnej bie-

dzie. Wprawdzie jest demokracjg, ale pod przywédztwem jednego cztowieka. Jako
ciekawostki za$ podaje informacje na temat roli wodki w Rosji, fakt, ze nielegalne
jest jezdzenie tam brudnym samochodem czy to, ze jest tam najczesciej uzywane
na swiecie metro.

25 SJ.Fedorko, AJ. Miller, R.D. Peterson, The Same River Twice, s. 43.
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Piata odstona serii wraz z dodatkiem Sid Meier’s Civilization V: Brave New
World z roku 2013 rozszerzyta stowianska reprezentacje o Polske, ktorej przywodca
jest Kazimierz I1I Wielki. Jej specjalna umiejetnoscia jest Solidarnos¢, specyficzng
jednostka wojskowa jest za$ Skrzydlaty husarz, a budynkiem — Ksigzece stajnie.

W przypadku Polski Civilopedia szeroko omawia jej historie, podkreslajac
przy tym to, ile panstwo polskie wycierpialo, a takze widzac optymistycznie jego
przysztosc¢jako progresywnego i tolerancyjnego panstwa. Jako ciekawostki na temat
kraju wymienia natomiast postaci Kazimierza Pulaskiego i Tadeusza Kosciuszko
jako patriotéw amerykanskich, Fryderyka Szopena jako kompozytora, a takze przy-
stanek Woodstock jako najwiekszy festiwal pod golym niebem na swiecie.

W 2016 roku wydana zostata szosta czesc serii — Civilization VI. Poczatkowo
posiadata 19 roznych cywilizacji, z ktorych jedna stanowita Rosja z Piotrem I jako
liderem, ponownie Kozakami jako specjalnymi jednostkami wojskowymi i Eawrg
jako osobng dzielnica klasztorna. Specjalna umiejetnos¢ Rosji to Matka Rosja,
umozliwiajgca graczowi zajecie wiekszego terenu przy zakladaniu miasta i zwiek-
szong produkcje w tundrze. Oprocz tego jej jednostki sg odporne na zamieci
$niezne, podczas gdy przeciwnicy otrzymuja podwojne obrazenia od $niegu, gdy
przebywaja na jej terenie.

Wpisy encyklopedyczne w tej czesci sg jeszcze obszerniejsze, streszczajgce
dos¢ szczegotowo historie narodu. Warto zauwazyc, ze wpisy te sa napisane swo-
bodnym stylem i jezykiem, czasem wartosciujacym (np.: ,jak na tyranow dynastia
RomanowoOw nie byla taka zta"). Zwracaja uwage na rozwdj rosyjskiej kultury po
otwarciu przez Piotra I Rosji na wplywy Zachodu, a takze specyfike jej architektury
czy sztuki ludowej, jako przyklady podajac matrioszki i ceramike.

W dodatku Poland Civilization & Scenario Pack dodana zostata Polska z Krélowg
Jadwiga jako liderka. Jako jednostka specjalna ponownie pojawia sie Skrzydlata hu-
saria, budynek specjalny to Sukiennice zastepujace targ. Umiejetnoscig cywilizacji
jest Ztota wolnos¢, nawigzujgca do przywilejow szlacheckich w Rzeczypospolitej
Obojga Narodéw. Polska w opisie encyklopedycznym jest przedstawiona raczej
pozytywnie, podkreslone zostaly jej wybitne osiggniecia w dziedzinie literatury
i muzyki, a takze nauki (Mikotaj Kopernik).

Total war: Attila

W charakterystyczny sposéb Stowianie jawig sie w dodatku Slavic Nations Culture
Pack do gry Total war: Attila. Tytul ten stanowi potaczenie dwoch omawianych wcze-
sniej gatunkéw — strategii turowej i strategii czasu rzeczywistego. Podobnie jak
wczesniejsze tytuly gra polega na wyborze jednej z cywilizacji — tutaj nazywanej
frakcja —irozwijaniujej pod wzgledem militarnym. Wyrazng r6znice wida¢ w przej-
sciu miedzy trybami: turowym w przypadku zarzadzania miastami pod wzgledem
ekonomii, polityki czy produkcji jednostek, i czasu rzeczywistego podczas starc armii,
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gdzie gracz moze prowadzic¢ swoje oddzialy w bitwie z przeciwnikiem. Seria ta jed-
nak ktadzie najwiekszy nacisk na prowadzenie wojny, na co wskazuje zreszta tytul.

Gra toczy sie ok. VI wieku n.e, a Stowianie sg adekwatnie dla tego prze-
dzialu czasowego reprezentowani przez trzy plemiona, nazwane w grze frakcjami —
Wenedow, Antéw i Sklawinéw — z ktoérych kazde ma inne cechy charakterystyczne.

Wenedowie byli pierwszym ludem zdecydowanie uznawanym za stowianski,
wspomnianym juz w I wieku n.e. przez Tacyta. Ci przodkowie Stowian zachodnich
zamieszkiwali péinocno-wschodnig Germanie2é. W grze jest to frakcja przede wszyst-
kim rolnicza i kolonizacyjna, posiadajaca dobre relacje z Hunami, gorzej radzaca
sobiez handlem, przemystem i kulturg. Antowie — przodkowie Stowian wschodnich
ipoludniowych?” —otrzymuja bonusy dla wojska w walkach na terenie lasow i rzek,
natomiast traca podczas walk na otwartym polu. Sklawinowie — przodkowie Stowian
potudniowych — sg natomiast opisani jako lud agresywny, stanowigcy nadzieje
dla Swiata na pokonanie Hunow. Ich frakcja jest specjalnie predysponowana do
zabijania jednostek ludéw nomadycznych, przeciwko ktéorym majg podniesione
statystyki i otrzymuja zyski z unicestwienia kazdej takiej jednostki. Dodatkowo
posiadaja zwiekszony porzadek publiczny przy obecnosci wojska.

Wspolna umiejetnoscig wszystkich Stowian jest postugiwanie sie zatrutymi
strzatami — co jest rzeczywiscie charakterystyczne dla plemion stowianskich, ktére
posiadaly nawet specjalistow w tej dziedzinie, zwanych jadownikami — wytwarzali
oni trucizne gtéwnie z tojadu?8. Frakcje posiadaja budynek specjalny — Zadruge,
co w rzeczywistosci oznaczato wspolnote rodowa wsrod Stowian batkanskich.
WspoOlnymi cechami sa tez: odpornosc na snieg, brak kosztéw kolonizacji i tansze
budynki wioskowe. Stowianie posiadajg tez swoje wlasne jednostki wojskowe, jed-
nak sg one zwyklymi jednostkami z dodanym przymiotnikiem ,stowianski” (Slavic)
lub nazwa béstwa (Perun, Veles, Svarog).

Podsumowanie

Stowianszczyzna w przytoczonych grach przedstawiona zostata w sposéb dosc¢ zréz-
nicowany, zaréwno pod wzgledem tematyki, jak i sposobu jej ukazania w rozgrywece.

Warto zwroci¢ uwage na szczegolnie wierne oddanie wydarzen historycznych
w kampaniach gry Age of Empires II. Polaczenie predefiniowanych ram narracyj-
nych ze swobodna rozgrywka, w ktorej spelnienie wyznaczonych celéw prowadzi
gracza do konkluzji zgodnych z historiografia. Jednoczesnie wydarzenia te sa dra-
matyzowane poprzez wykorzystanie historyzmu afektywnego, co nie odejmuje
w znaczacym stopniu wiernosci historycznej a wzbudza przy tym jednak wieksze
zaangazowanie odbiorcy (mozna znalez¢ np. komentarze graczy mowiace o tym, ze
ptakali przy smierci krélowej Jadwigi czy smucili sie jej rozstaniem z ukochanym?9).

26 ].Skowronek, M. Tanty, T. Wasilewski, Stowianie potudniowi i zachodni VI-XX wiek, s. 10-11.

27 Tamze.

28 . Tyszkiewicz, Poganiska Polska, Warszawa 2020, s. 129-130.

29 Jadwiga, w: Age of Empires Series Wiki, https://ageofempires.fandom.com/wiki/Jadwiga?com-
mentId=4400000000000054998 [dostep: 10.05.2022].
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W grach z serii Sid Meier’s Civilization Stowianszczyzna rowniez przedsta-
wiona jest zdos¢ duza doktadnoscia, choc¢ ze wzgledu na sposob rozgrywki, oprocz
nielicznych jednostek, budynkéw i liderow, nie daje wielu mozliwosci obcowania
z faktami na temat krajow stowianskich (i nie tylko), zwtaszcza w poréwnaniu
z wezesniej omawiang serig. Tak jak we wszystkich przytaczanych tu grach poja-
wiaja sie w niej obszerne wpisy encyklopedyczne, wyraznie bedgce przedstawie-
niem historii faktograficznej — jednak wada takiego rozwigzania jest to, ze wpisy
te pozostajg w pewnym oderwaniu od faktycznej rozgrywki. Nie sg one integralng
czescig gry, jak jednostki czy budynki, ale raczej dodatkiem, ktory mozna urucho-
mic przez osobne wejscie przez menu. Oczywiscie seria ta pozostaje wartosciowym
sposobem zapoznawania sie z historia poprzez symulacje, ale raczej, jak twierdza
tez cytowani badacze, nie przystuzy sie zdobywaniu wiedzy faktycznej.

Gra Total War: Attila przestawia za to Stowiafiszczyzne w doS¢ waskim zakresie,
warto jednak zwrdci¢ uwage na wyjatkowe ramy czasowe, w ktore jest ujeta. Okres
ten, a takze podstawowe informacje na temat plemion stowianskich z czaséw mi-
gracji pojawiajg sie w kulturze popularnej niezmiernie rzadko, a takze informacje
historyczne na ich temat sg mocno ograniczone.

Zarowno w Age of Empires1I jaki Total War: Attila pojawiajg sie Stowianie potu-
dniowi (Bulgarzy, Sklawinowie i Antowie), co jest dos¢ znaczace, jako przedstawiciele
z obszaru Batkandéw prawie nie sg reprezentowani w grach cyfrowych — zwlaszcza
w porownaniu z Rosjg czy Polska. Mozna jednak zauwazy¢, ze Stowianszczyzna (poza
Rosjg) zaczela pojawiac sie w tych grach dopiero od 2013 roku, co daje nadzieje, ze
w przyszlosci jej obraz stanie sie znacznie bogatszy.
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Abstrakt

Artykul porusza temat przedstawienia Stowianszczyzny w grach z serii Age of Empires,
Sid Meier’s Civilization i Total War. Przyblizone zostaly w nim niektdre teorie na temat
postrzegania gier o tematyce historycznej i odmiennosci sposobu ukazania w nich
historii na tle innych mediow. W przypadku wszystkich gier analizie poddane
zostaly jednostki wojskowe, budynki, osoby itp. aspekty odrozniajace konkretne
cywilizacje czy frakcje od innych — czyli je charakteryzujace.

Stowa kluczowe: gry cyfrowe, stowianszczyzna, gry strategiczne, Polska, Rosja

Abstract

This article deals with the presentation of Slavdom in digital games from Age of
Empires, Sid Meier's Civilization and Total wWar series. Some theories about the per-
ception of historical games and the different way in which they represent history
compared to other media are presented. In the case of all games, the analysis covers

units, buildings, people, etc., which distinguish specific civilizations or factions

from others.

Key words: Slavdom, Poland, Russia, strategy games, Slavs
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Groza wciagajacych swiatow.
Wokol motywu gry w zbiorze opowiadan Sepy
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Wwsrdd roznorodnosci zagadnien, tematow i watkow przedstawionych w zbiorze

opowiadan Sepy Roberta Cichowlasa i Jacka M. Rostockiego warto zwrdcic szczegdlng

uwage na powtarzajacy sie oraz wyraznie eksponowany motyw gry, postrzeganej

tu jako wazny i nieustannie obecny w zyciu kolejnych bohateréw element towa-
rzyszacy ich codziennosci'. W opublikowanym w 2009 roku tomie — prezentujacym

utwory przede wszystkim z zakresu fantastyki grozy i horroru — zostaly zawarte

liczne obrazy wzajemnego przenikania sie Swiata realnego i wirtualnego, a takze

rozne formy rownoczesnego wspolistnienia czy tez ,zachodzenia na siebie” zda-
waloby sie zupelnie odrebnych obszarow i przestrzeni. Wymagaja one z pewnoscia
glebszej refleksjiirozpoznania. W interesujacych mnie opowiadaniach, takich jak
miedzy innymi Armagedon twenty/twelve, Griot, Pobite gary badz Kareta dam, to wia-
$nie rozmaite watki zwigzane z gra lub sama czynnoscia grania wypelniaja i deter-
minujg ukazang w tych utworach rzeczywistosc¢, stanowigc jednoczesnie ciekawe

Swiadectwo realizacji tego motywu w polskiej literaturze XXI wieku. Bohaterowie

Cichowlasa i Rostockiego niejednokrotnie doznaja skrajnych uczuc i emocji oraz

doswiadczaja na sobie grozy przedstawianych miejsc i wydarzen, co ma $cisty

zwigzek z wybieranymi przez rézne postacie grami komputerowymi, losowymi

czy nawet karcianymi, czesto unaoczniajacymi mroczng i niebezpieczna strone

obecnosci wymienionych rozrywek w zyciu tak jednostek, jak i calych spotecznosci.
W Sepach mozna dostrzec niemoznosc catkowitego nasycenia sie osobliwosciami

wszelakich gier i rozgrywek. Pragne zatem przyjrzec sie zawartemu w omawianym

zbiorze motywowi gry (jak réwniez zagadnieniu grania jako czynnosci), przyjmujac
za punkt wyjscia do rozwazan fakt, iz decyzja o rozpoczeciu gry nie pozostaje bez

wplywu na zycie i postepowanie bohaterow. Jak sie okazuje, decyzja ta moze by¢

$miertelnie powazna i prowadzi¢ do znaczgcych zmian. Celem mojej pracy jest
takze zbadanie, uchwycenie rozmaitych ludzkich odczuc i doswiadczen majacych
zrédio ,w bezposrednim kontakcie” z wirtualnymi przestrzeniami gier kompute-
rowych, pelnych grozy, mistyfikacji i nieoczywistych mozliwosci.

1 R.Cichowlas,]. M. Rostocki, Sepy, Lublin 2009. Nalezy zauwazy¢, Ze zamieszczone w analizowanym
tomie opowiadania sg w zdecydowanej wiekszosci efektem samodzielnej pracy pisarzy i tylko
dwa utwory — Armagedon twenty/twelve oraz Niemoc — zostaly napisane wspolnie przez autorow.
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Ciekawym przykladem utworu, w ktérym bohaterowie Cichowlasa

i Rostockiego egzystuja w Swiecie bez wyraznych ram i granic pomiedzy gra kom-
puterowa a prawdziwym zyciem, niejako uwiezieni w wykreowanej wczesniej wirtu-
alnej rzeczywistosci, jest opowiadanie Armagedon twenty/twelve autorstwa obydwu

przywotanych pisarzy. W analizowanej opowiesci czytelnik szybko orientuje sie, ze

gléwne postacie, Mateusz oraz Szymon, to jednoczesnie najwazniejsi gracze i uczest-
nicy rozgrywki, ktorzy — aby przezyc¢iocali¢ znany im dotad swiat — musza uciekac

przed niebezpiecznymi stworami i rozwigzywac kolejne zagadki, co realnie zagraza

ich bezpieczenstwuz Czasami mozna odnies¢ wrazenie, Ze ci bohaterowie-gracze,
mimo ze grozi im prawdziwa smierc lub kalectwo, wcigz nie do korica zdajg sobie

sprawe z wlasnej sytuacji i rozpaczliwie probuja sie w niej odnalez¢:

— Nie wiem, dokad dokladnie zmierzamy — podjat Mateusz, gdy wjechali na most
Krolowej Jadwigi — ale wiem, ze musimy tam dotrzed, i to szybko. Im blizej tego
miejsca jesteSmy, tym lepiej dla nas, a gorzej dla bestii. Nie wiem, na czym to polega.
Nie wiem...— powtorzyt bezradnie.

Szymon milczal. Przyglgdal sie Warcie. Rzeka stala, jakby nagle przestata byc¢ realna,

jakby stanowila element mrocznej fotografii3.

W Armagedonie gtdwni bohaterowie zostaja umiejscowieni zatem w samym
srodku wydarzen i osadzeni wewnatrz gry, w ten sposob kreujac poszczegoélne jej
etapy. Wirtualny swiat staje sie dla nich przestrzeniag rzeczywistego funkcjono-
wania, jedynym obszarem egzystencji i dzialania. Jest to w istocie najwazniejszy
z warunkow rozpoczecia tej rozrywki. W omawianym utworze Mateusz i Szymon
wraz z przystapieniem do zabawy naprawde narazajg swoje zycie, a wszystko, co sie
wokot nich dzieje, skutkuje realnymi konsekwencjami. Dlatego wich postrzeganiu
rzeczywistosci zaciera sie wyrazna granica miedzy swiatem wyobrazonym a praw-
dziwym. Gracze sg zagubieni, zdezorientowani i nie pamietajg nawet tego, kim byli
przed rozpoczeciem gry: ,Teraz dopiero skojarzytem, ze mam jakas przerwe w zy-
ciorysie. Jakbym urodzit sie dzisiaj, wtasnie teraz". Te swoistg utrate kontroli nad
otoczeniem i kolejnymi zdarzeniami, a takze niezdolnos¢ postaci do obiektywnego
ogladu wiasnego polozenia mozna dostrzec chociazby w stosunku bohateréw do
fantastyczno-makabrycznej przestrzeni, ktora ich wyniszcza psychiczniei fizycznie:

2 Tegorodzaju sposob prowadzenia fabuly jest typowy dla wielu utwordéw literackich z dziedziny
zarowno fantastyki naukowej, sensacji czy o charakterze przygodowym, jak rowniez analogicz-
nie czesto jest wykorzystywany w filmach akgcji, science fiction bgdz horrorach (filmach grozy).
Wspomniane tu przeze mnie pelne utozsamienie sie w Armagedonie... osoby grajacej z bohate-
rem gry i postawienie jej przed kolejnymi wyzwaniami niejako juz wewnatrz rozgrywki niesie
ze sobg dla grajagcego powazne i daleko idgce konsekwencje. Jak spostrzega Ksenia Olkusz, Arma-
gedon... — realizujac popularny ,motyw zabojczej gry” — ,odwoluje sie do problemu identyfika-
cjigracza z bohaterem, Swiadczac tym samym o szkodliwosci catkowitego »wnikniecia« w swiat
gry”. K. Olkusz, Niebezpieczne rozrywki. Motyw gry w zbiorze opowiadan Sepy Roberta Cichowlasa
i Jacka M. Rostockiego, https://depot.ceon.pl/handle/123456789/7434 [dostep: 2.12.2021 1.].

3 R.Cichowlas, J. M. Rostocki, Sepy, s. 253.

4 Tamze,s.228.
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Szymek dopiero teraz to zauwazyt. Dopiero teraz tez dostrzegl, ze Warta rzeczywiscie
jest wezsza niz powinna, a nabrzeza sg bardziej ptaskie niz byly w rzeczywistosci...
Rzeczywistosc.

Co sie z nig stalo?

Zszokowaly ich zniszczenia, jakie zobaczyli, gdy wjechali do miasta, ale to, co ujrzeli
pézniej, dobijajgc do placu Andersa, przerosto nawet szok.

[...] Wzdluz ulicy Krélowej Jadwigi lezat gigantyczny samolot. [...] Prawdziwy gigant,
ktérego wrak spoczywat teraz w centrum Poznania. Prawe skrzydlo dostownie
przebijalo na wylot ponad stumetrowy wiezowiec Andersia Tower.

Wwidok rozbitej maszyny budzit groze, wprawial w stan absolutnego ostupienia. [...]
Mateusz wolal nie wyobrazac sobie piekta, ktore przezyli pasazerowie [...]. Martwo
wpatrywal sie w dogasajacg maszyne i jej elementy porozrzucane po catej ulicy.
[..] wilda wygladata inaczej niz kiedys. Stala sie pobojowiskiem. Kamienice, zwe-
glone wraki tramwajow i samochodéw, zrujnowane ulice i podworza. Takze tu

dotarta pozoga®.
W innym miejscu narrator spostrzega:

W oddali ptonatlas, za nim osrodek wypoczynkowy, dalej gmina. Za gming Kobyle
Pole ogien trawit chyba caly swiat. Koszmar. Apokalipsa.

[..] Swad spalenizny stawal sie nie do wytrzymania. Musieli przyspieszy¢. Czuli na
plecach goraco, coraz trudniej byto ztapac oddech w gryzacym dymie.

[.] Ogarneta ich apatia. Tracili che¢ do walki. A jezeli chcieli ocali¢ Zycie, musieli

walczy¢. Musieli mie¢ nadzieje®.

Przywolane fragmenty dobrze uzmystawiajg zarowno obserwowana dookota
przez bohaterow skale zniszczen, jak rowniez stan emocjonalny i fizyczny uciekaja-
cych przed potworami postaci. Obrazy rozkladu dawniej znanych ksztattéw, widoki
upiornych gruzowisk i ptonacych obiektow czy tez stale towarzyszace graczom wra-
zenie osaczenia przez wszechobecny ogien i krwiozercze bestie kojarzg sie jedno-
znacznie z zagtada, rozpadem i destrukcja wszystkiego, co dotychczas istniato. Nawet
twarze przyjaciot wydaja sie tu by¢ dziwnie odrealnione’. Co wiecej, bohaterowie
jak gdyby wciaz sie zastanawiaja: czy to jest jeszcze ten sam Poznan, ktory znali?
Czy juz zupelnie inne miejsce? Z pewnoscig obecnie z jakiegos powodu odmienione
idla nich zdecydowanie bardziej mroczne, nieprzystepne, ztowrogie, a przez to tez
obce, mentalnie odlegle i w znacznej mierze irrealne. Tytutlowy Armagedon stanowi
tutaj wyraz przejecia przez komputer wladzy nad swiatem cztowieka i zarazem
zapowiedz unicestwienia przychylnej dotad rzeczywistosci, majacego sie dokonac

5 Tamze,s. 254-255.
6 Tamze,s.228-229.
7 Tamze,s. 233.
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tak w wymiarze wirtualnym, jak i prawdziwym. W analizowanym opowiadaniu
Mateusz i Szymon osobiscie doswiadczajg grozy nieuchwytnych sit zaprogramo-
wanych w przestrzeni gry, ktora rozrasta sie w sposob przez nich niekontrolowany,
pochtania ich i wciaga bez reszty. W Armagedonie... to ktos inny, jakas niewidzialna
wszechmoc w pelni gre kreuje, nadzoruje, potrafi jednocze$nie niszczyc i tworzyc.
Dla samych bohaterdw, ale tez dla odbiorcy utworu taki sposéb prowadzenia akcji
iukazywania otaczajgcego swiata musi rodzic¢ wiele pytan:

—Niemam pojecia, skad wziely sie te pistolety, karabiny. Nie wiem, co myslec o strze-
pach miesa, ktore wlecialy nam na szybe. Byly, ale ich nie byto, kumasz? Co sie stalo
znasza bronig? Potrafisz wytlumaczy¢, skad sie wziela i gdzie jest teraz? Odktadates
karabin na tylne siedzenie. Zniknal. Tak po prostu. Jakby nigdy go tam nie bylo.
A ulice? Zwrd¢ na nie uwage. Zwro¢ uwage na ten most. Na torowiska. Nie wydaje

ci sie, ze sie zmienilty? Ze wszystko sie pozmieniato?8

Mozna tu spostrzec — co tez charakterystyczne dla fantastyki naukowej, a ten
utwor jest ze zbioru Sepy jej najblizszy — wysuwajgca sie na pierwszy plan kwestie
zwyciestwa maszyny, ,zyjacego i myslacego” niezaleznie od ludzkiej woli komputera,
lecz takze problem zdeterminowania losu cztowieka przez sily niedostepne gleb-
szemu poznaniu. Swiat przedstawiony w Armagedonie... przywodzi na mysl stowa
Wolfganga Kaysera dotyczace roznych aspektéw obecnosci apokaliptycznych wizji
w codziennosci jednostki, jako ze w utworze Cichowlasa i Rostockiego mamy do
czynienia w znacznym stopniu z sytuacja, gdy: ,Urzadzenia staja sie [...] nosicielami
demonicznego pedu do zaglady i poczynaja panowac nad swym tworcg™. Co wiecej,
w analizowanej fabule bohaterowie sg zmuszeni odgrywac swe role wedtug z gory
narzuconego i nieznanego im scenariusza. Wida¢ to miedzy innymi w dziwnej
pewnosci Mateusza, ktory choc¢ nie potrafi tego wyjasnic, to jednak od poczatku
ma bardzo silne przeczucie, Ze wraz z zagrozonymi przyjaciolmi powinien jak naj-
szybciej przedostac sie do Poznania i tylko tam odnajdzie blizej nieokreslony cel,
dzieki ktéremu wszyscy mogg sie uratowac®. Bohater ten odczuwa swego rodzaju

8 Tamze, s. 253-254. Warto przy tym zauwazy¢, ze wyraznie widoczna w Armagedonie... duza ilosé¢
dialogéw miedzy bohaterami dobrze oddaje szybko zmieniajgce sie okolicznosci wewnatrz roz-
grywki i ukazuje kolejne jej etapy. Nietatwe do przewidzenia nowe sytuacje i wydarzenia wyma-
gaja ze strony postaci stosownych reakcji, refleksji, zrozumienia i nieraz zjednoczenia sit. W oma-
wianym utworze umiejetnos¢ sprawnej komunikacji pomiedzy uczestnikami gry w znacznej
mierze decyduje o tym, czy przetrwajg ,nastepny stopien trudnosci”, ale takze wzmaga u czytel-
nika odczucie wartkiej akcji. Wprowadzony przez autorow tego rodzaju zabieg narracyjny stuzy
zdynamizowaniu fabuly, aby przedstawiana historia przypominata w istocie gre walki.

9 W.Kayser, Proba okreslenia istoty groteskowosci, ttum. R. Handke, ,Pamietnik Literacki” 1979, nr 4,
S. 275. Zob. réwniez na temat fantastyki grozy/literatury horroru ciekawg ksigzke Marka wy-
dmucha: M. Wydmuch, Gra ze strachem: fantastyka grozy, Warszawa 1975.

10 Wiara i ufnosc gtéwnego bohatera w to, ze caly czas podaza we wlasciwym kierunku udziela-
ja sie réwniez odbiorcy opowiadania, ktéry identyfikuje sie tu z uciekajacymi przed ztem po-
staciami. W ten sposob czytelnik szybko nabywa przeswiadczenia, Ze wkrotce uda sie wresz-
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,wewnetrzny imperatyw"", wszakze niepochodzacy od niego samego. Jak gdyby nie
byla to calkowicie wlasna decyzja mezczyzny. W pewnym momencie Mateusz stwier-
dza:,To,do czego mnie ciagnie, jest tutaj. [..] Nie mam zielonego pojecia, co mnie tu
przyprowadzilo™ Tym samym bohater przyznaje, ze to kto$ inny umiescit w jego
umysle czy tez ,zainstalowal” w nim przekonanie wskazujace jedyny mozliwy kie-
runek ucieczki oraz nakazat zmierzac ku okreslonemu celowi. Zatem bohaterowie,
odgrywajac kolejne sceny z narzuconego im scenariusza, instynktownie dokonujg
najwazniejszych wyborow w oparciu o rozpisane juz dla nich role w przestrzeni
gry. Rdwnoczesnie wiaze sie to z koniecznoscia podejmowania przez Mateusza
iSzymona wielu trudnych decyzji — niejako na oczach czytelnika — przy oczywistym
dazeniu postaci do przetrwania w nieraz dramatycznych okolicznosciach. Zreszta
jak zauwaza Antoni Smuszkiewicz: ,Fantastyka naukowa bardzo czesto stawia boha-
tera w takich wlasnie skrajnych sytuacjach, poddaje go obcigzeniom ponad ludzka
miare i sprawdza jego reakcje psychiczne. Kaze mu rozstrzygac niecodzienne dyle-
maty moralne™. Co przy tym szczegolnie niepokojgce w wymowie interesujgcego
mnie utworuy, to fakt, iz w gruncie rzeczy pozwolili na to sami uczestnicy wydarzen
wmomencie podjecia tak ryzykownej gry, ktorej instrukcja wyraznie informowata,
ze moze sie ona wymknac spod wszelkiej kontroli i zacza¢ rozwija¢ w niebezpiecz-
nym kierunku. Swiadczy o tym nieco groteskowo zamieszczone przez tworcow ,za-
bawy"” przy jej opisie nastepujgce ostrzezenie: ,Zastrzegamy, ze nie odpowiadamy
za zadne szkody wynikajace z uzywania gry. Gra jest nielegalna, wiec jej posiadanie,
uruchamianie i wykorzystywanie jest rowniez nielegalne. ArmagedonTeam".

cie rozwigzac zawilg zagadke, pokonac¢ mroczne sily, dotrze¢ do bezpiecznego miejsca (azylu)
i osiggnac upragniony cel. Jak sadze, w tej powtarzajacej sie czestokro¢ ,formule” historii gro-
zy mozna odkry¢ rézne schematy dojrzewania bohaterdéw, wspinania sie przez nich na coraz
wyzsze poziomy wiedzy oraz odnalez¢ swoistg magie sprawczosci cztowieka, co moze przynosic
czytelnikowi pewna ulge i otuche. Wszakze staje sie on swiadkiem tego, Ze inni takze popelnia-
ja btedy, potykajg sie i mierza z przeciwnosciami losu, a nastepnie krok po kroku wychodza
z tych porazek zwyciesko. Zdaniem Yvonne Leffler: ,Kiedy czytamy badz ogladamy opowiesc¢
grozy, otrzymujemy potwierdzenie, ze mozliwe jest unikniecie niebezpieczenstwa i mozliwe
jest poznanie nieznanego, a tym samym zmiana czego$ zagrazajgcego i obcego w cos$ znanego
iosiggalnego. To odkrycie daje nam satysfakcje ze zdobycia nowej wiedzy, choc¢by z pewng dozg
wysitku, z dokonania zaskakujacych odkry¢ dotyczacych natury ztego potwora i ze znalezienia
potwierdzenia w tym, na co dlugo mieli$my nadzieje. Ponadto w tym samym czasie jestesmy
emocjonalnie pobudzani przez wilaczenie w ekscytujaca i pelng przygod fabule. [...] Opowiesc¢
grozy zatem nalezy do kategorii popularnych opowiesci, ktére pozwalajg nam doswiadczac
i opanowywac przerazajace sytuacje w znanych, kontrolowanych warunkach. [...] Mamy moz-
liwo$¢ sprobowac w wyobrazni nieprzyjemnych sytuacji i tym samym posrednio doswiadczy¢
najsilniejszych, najbardziej skomplikowanych i nieprzyjemnych ludzkich uczué¢ — jak strach,
cierpienie i przerazenie — na wygodny dystans”. Zob. Y. Leffler, Wspodtczesny horror jako gra sa-
tysfakgcji, tham. L Karczewski, w: Wokot gotycyzmow: wyobraznia, groza, okrucienstwo, red. G. Gazda,
A.Izdebska, J. Pluciennik, Krakéw 2002, s. 48-49.

11 Tamze,s. 256.

12 Tamze,s. 256.

13 A.Smuszkiewicz, Zaczarowana gra. Zarys dziejow polskiej fantastyki naukowej, Poznan 1982, s. 272.

14 R.Cichowlas, J. M. Rostocki, Sepy, s. 261.
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Zawarta w opisie gry przestroga uzmystawia, jak bardzo gracze chcg podej-

mowac ryzykowne wyzwania i realizowac¢ nawet najbardziej szalone fantazje, bez
wzgledu na pozniejsze konsekwencje. Juz sama swiadomos¢, ze gra jest nielegalna,
wlasciwie zabroniona i niedostepna dla przecietnego uzytkownika wzmaga w po-
tencjalnych uczestnikach rozgrywki poczucie wyjatkowosci, podsyca ich zapat do
zagrania i obsesyjne mysli o stworzeniu czego$ niepowtarzalnego: ,Spodziewaj sie
najgorszego! Zrob Apokalipse! Zaprojektuj potwory, ktdre zniszczg swiat. Wybierz,
kto zginie pierwszy!"s. Bohaterowie, ktérzy — pomimo tak jasno wyrazonego
i zapowiedzianego zagrozenia zwigzanego z aplikacja — podejmuja sie wejscia
do swiata gry przynoszacej negatywne nastepstwa rowniez w prawdziwym zyciu,
pragng przekroczyc¢ kolejna granice poziomu adrenaliny i wlasnej wytrzymatosci
w swoim uzaleznieniu od gier komputerowych. Aby zaspokoic¢ swa obsesje grania,
uzytkownicy siegaja po aplikacje, w ktorej obszar zabawy przeksztalca sie w strefe
pelna realnie czyhajacych putapek. Rezygnacja z niebezpiecznej gry nie jest tu moz-
liwa wlasnie dlatego, ze ta niedozwolona, zakazana wrecz rozrywka jeszcze bardziej
przycigga i intryguje uczestnikow. Sama nazwa gry i jednoczesnie firmy, ktdra ja
stworzyta, wskazuje wymownie na niszczycielska moc tej aplikacji, stanowigc dla
jednych ztowrdzbna przestroge, a dla innych necaca zachete do podjecia wyzwania.
Zatem w Armagedonie... zaroéwno gra, jak rowniez stan uzaleznienia od czynnosci
grania prowadza nieuchronnie do zniszczenia, rozbiorki, totalnej destrukcji swiata
zewnetrznego i wewnetrznego bohateréw. Okazuje sie bowiem, ze nawet dotarcie
gléwnej postaci do celu gry, jakim jest tajemniczy trzypietrowy dom — nie przynosi
jej ulgi, pocieszenia i kojacego nerwy spokoju. W srodku budynku Mateusz w dal-
szym ciggu musi sie zmagac z rozmaitymi podstepami i zagrozeniami: laserami,
wybuchami, strzatami. Mezczyzna wcigz w kazdej chwili moze straci¢ zycie. Dom
ten nie daje schronienia i zamiast azylu czy bezpiecznej przystani przywodzi na
mysl raczej (wystepujace czesto w wesotych miasteczkach) ,domy putapek” badz
,domy strachu” wypelnione atrakcjami wywolujacymi lek, niepokoj oraz szybsze
bicie serca. Armagedon... Cichowlasa i Rostockiego pokazuje, Ze po przekroczeniu
progu gry niezwykle trudno jest bohaterom wycofac¢ sie lub uchwyci¢ moment,
kiedy teren zabawy i rozrywki przeksztalca sie w przestrzen zdominowanag przez
paralizujace doznanie grozy i strachu, w ktorej: ,demony wdzierajg sie w codzien-
nosc¢™s. Analizowany utwor sprawnie wykorzystuje tak popularny w literaturze
z zakresu fantastyki naukowej i horroru motyw przejmowania przez sztucznag
inteligencje kontroli nad $swiatem cztowieka czy tez poszczegdlnymi aspektami
egzystencji jednostki. Juz samo uzaleznienie od grania moze by¢ niezwykle obez-
wladniajacym doswiadczeniem. Szczegodlnie gdy cztowiek nie dostrzega swojego
nadmiernego zaangazowania i wowczas destrukcyjnego wplywu gier komputero-
wych na wiasne lub cudze zycie.

15 Tamze.
16 W.Kayser, Proba okreslenia istoty groteskowosci, s. 277.
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Podobna problematyka zostata podjeta przez Jacka M. Rostockiego w opo-
wiadaniu Sepy. W tym krétkim szkicu gtowny bohater-narrator réwniez nie moze
wyzby¢ sie niepohamowanego pragnienia przekraczania kolejnych granic, dozna-
wania skrajnych emocji i ekstremalnych przezyc. Opowiadajacy o swojej niezdro-
wej fascynacji krwawymi filmami coraz czesciej pojawiajacymi sie w Internecie
iserwisie YouTube, mimo ich brutalnej tresci, nie tylko obnaza swoj catkowity brak
wrazliwosci na cierpienie i krzywde drugiego cztowieka, lecz takze stopniowo uka-
zuje odbiorcy, jak postepuje jego wlasny proces uzalezniania sie od tego rodzaju
rozrywki. Choc¢ rola bohatera Sepow sprowadza sie przede wszystkim do ogladania
nagran, wyszukiwania tych najbardziej realistycznych i analizowania ich auten-
tycznosci, to jego wzrastajacg ekscytacje — jak sadze — mozna odczytywac jako
bezrefleksyjne igranie, zabawe z prawdziwymi wydarzeniami, nierzadko losowymi
tragicznymi wypadkami. Narrator potrafi bez problemu dostrzec, ktory film badz
relacja sg falszywe, udawane, co wywoluje w nim irytacje i znudzenie:

Jaki tu bajer?

[.] Wiasnie o to biega. Od poczatku wiadomo, ze mu zrobig kuku. On tam jest po
to i oni sg po to. I po to jest nagranie. Oczywiste, jak prezent na gwiazdke. Zero
zaskoczki, normalnie. I tego wlasnie nie lubie.

Juz snuffy sg lepsze. Wlasciwie snuff jest okej. Tylko Ze tam sie wszystko za wolno
dzieje.

[.] Takie udawane sa dla matotéw. Ja zawsze odroznie. Zreszta tam, gdzie sie szuka,
falszywki nie chodzg'”.

Bohater Rostockiego wielokrotnie cofa, przewija, zatrzymuje, jak rowniez spo-
walnianagraniaiczasamipowraca do ulubionych ,momentéw”, co unaoczniajego
psychiczny dystans do przedstawianych scen pelnych brutalnosci i okrucienstwa.
Narrator bawi sie tymi czynnosciamiifilmami, poswiecajacim bardzo duzo uwagi
oraz czasu. Wtasciwie kiedy mezczyzna przeglada nagrania, znajduje sie jak gdyby
poza czasem czy wiasnym zyciem, zostaje on dobrowolnie wciagniety w krwawy swiat
relacjigrozy.Liczg sie dla niego tylko realizm i stopien makabrycznosci ukazywanych
tre$ci. Bohater sam podkresla, Ze najwazniejsze staje sie to, czy wyraznie widac¢ ow
moment,jak:,$mier¢ machneta kosa™=. Relacjonujacjeden z filmow, podekscytowany

17 R.Cichowlas,]J. M. Rostocki, Sepy, s. 492. Bohater wspominajac tu o ,snuffach” najprawdopodob-
niej ma na mysli filmy snuff, czyli gatunek filmowy majacy ukazywac sceny rzekomo prawdzi-
wych scen zabdjstw lub znecania sie nad ofiara. Sg to tak zwane ,filmy ostatniego tchnienia”,
w ktérych tworcy starajg sie bardzo realistycznie i szczegétowo przedstawiac¢ ludzkie cierpienie.
Jak zaznacza Bartosz Czartoryski: ,Wedlug literatury branzowej, filmy snuff to obrazy pokazu-
jace zabdjstwo czlowieka, bez zastosowania efektow specjalnych, rozpowszechniane wsrod ko-
lekcjonerow, w celach czysto rozrywkowych”. B. Czartoryski, Smier¢, ktamstwa i kasety wideo, czyli

Lfilmy ostatniego tchnienia”, https://weekend.gazeta.pl/weekend/7,152121,18376688,smierc-klam-
stwa-i-kasety-wideo-czyli-filmy-ostatniego-tchnienia.html [dostep: 12.01.2022 1.].
18 R.Cichowlas, J. M. Rostocki, Sepy, s. 497.
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dodaje on réwniez: ,Tak naprawde wszystkich podniecito uchwycenie Kostuchy na

goragcym uczynku. [...] Tam widac, jak mu z gtowy poleciat taki strumyk krwi, jakby
ktos$ kran odkrecil. [...] To sie czuje. Musi byc¢ zaskoczenie i musi by¢ cos ostatecz-
nego. [..] Jak komus urwie reke, to tez moze by¢... fajnie". Jako ze opowiadajacy jest
widzem, ktory oczekuje wylacznie autentyzmu, to dla bohatera obserwowana w fil-
mach rzeczywistos¢ stanowi jedynie podsycajaca ciekawosc gre, zabawe, przestrzen
rozrywkiipewnag sekwencje obrazéw,jakimi mozna dowolnie zarzadzac¢. Nie ma tu
mowy o glebszej refleksji nad oglgdanymi ludzkimi dramatami. Postawa gtéwnej

postaci charakteryzuje sie catkowitym brakiem zrozumienia dla potozenia drugiego

czlowieka, nieumiejetnoscig wczucia sie w jego cierpienie, bolistrach. Jakby ekran
komputera przyciagal i jednoczesnie — z powodu fizycznego, mentalnego i czaso-
wego oddalenia widza — byl przyczyng emocjonalnego chtodu, tak wiele mowigcej

oziebtosci wobec prezentowanych jednostkowych nieszczes¢. Mamy tu do czynienia

zpewnego rodzaju oderwaniem od czlowieczenistwa narzecz bezwzglednej ,dobrej

zabawy", zatracenia sie bez skrupuldw w perwersyjnym obliczu cyfrowego swiata.
Mozna to zaobserwowac na przyktadzie tragicznie zmartej spadochroniarki, ktorej

ostatnie chwile zycia uchwycita kamera. Bohater samodzielnie nagrywajac moment
jej Smierci, jeszcze przed upadkiem kobiety nie czyni nic, aby ja uratowac i ostrzec

innych, chociaz od poczatku mezczyzna spodziewa sie, ze ktos celowo przeciat linki
w spadochronie. Dla kamerzysty wazna jest tylko jako$c¢ jego filmu grozy oraz odda-
nie realizmu nagranej sceny, gdyz relacja ta w zamysle tworcy ma wzbudzac praw-
dziwy dreszcz emocji i potegowac wrazenie ostatecznosci chwili wsrod przysztych

ogladajacych. Istotne wydaja sie nastepujace stowa narratora:

Ja miatem tylko krecic!

Czy mnie obchodzg uczucia jej bliskich? A co? Czy ja ja znatem, Zeby sie podniecac?
Jej nie znatem, to co mnie jej rodzina obchodzi? Byta i wybyta — fiu!

[..] Tuba wylapuje takie klimaty, wiec sie ostroznie montuje, zeby wygladato na takie
z przejeciem [...]. Tylko ja nic nie organizowatem, nie-nie-nie!

[..]Jak wyglada wypadek? Zdarza sie niespodzianie. Nie przewiduje sie wypadkow,
przynajmniej na dlugo wczes$niej. Wypadek, incydent, zdarzenie — czasem dostownie
koto nas i.. nic. Nie zauwazylismy. Innym razem w odleglosci tysiaca kilometrow,
ale analizujgc obraz z kamery czy aparatu, mozemy dostrzec kazdy szczegodl. Po
wielokro¢20,

Nasuwa sie tu — moim zdaniem — ciekawa refleksja zwigzana z tytulem
analizowanego utworu, ktéra jednak rzutuje réwnoczesnie na caly (nie bez po-
wodu tak zatytulowany) tom Cichowlasa i Rostockiego. Tytul Sepy w odniesieniu
do zamieszczonego na koncu tego zbioru opowiadania autora Serio trafnie oddaje

19 Tamze, s.496-497.
20 Tamze,s. 494.
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raczej powszechne ludzkie odczucia i nawiazuje do negatywnych skojarzen, jakie

w kulturze wywoluja te duze padlinozerne ptaki. W potocznym mysleniu sepy jako

stworzenia zywigce sie gtownie martwymi, rozkltadajacymi sie szczgtkami zwierzat
niecieszg sie sympatig ludzi ani dobrymi konotacjami. Wrecz przeciwnie —ich spo-
sob zdobywania i konsumowania jedzenia, kojarzacy sie z padling, $miercig oraz

zabrudzonymi krwia poteznymi dziobami, wzbudza odraze, obrzydzenie, poczucie

niesmaku oraz jednoczesnie przestrach i trwoge. Biorac pod uwage tak nakreslony
wizerunek sepa w kulturze —zapoczatkowany juz w micie o doznajacym ogromnego

cierpienia Prometeuszu, ktérego ciagle odrastajaca watrobe codziennie o $wicie wy-
jadatwtasnie 6w ptak — mozna skonstatowac, ze: ,sep jest »postacig« jednoznacznie

negatywna: jakby nie patrzec zeruje na cudzym nieszczesciu". Dlatego wydaje sie,
iz te tajemnicze ptaki zawsze czekaja na czyjas smierc i dostownie: rozktad ciata.
W tym kontekscie bohater-narrator z utworu Rostockiego oraz inni (Sciagajacy
tego typu filmy uzytkownicy serwisu YouTube) stajg sie takimi tytutowymi sepami,
niecierpliwie czyhajacymi na bdl, upadek lub agonie drugiego czlowieka. Wiecej

nawet —podobnie jak ten padlinozerny ptak zywi sie miesem innych zwierzat, tak
bohater z opowiadania Sepy i jego koledzy sa niejako pobudzani do Zycia przez

roznego rodzaju nieszczescia przytrafiajace sie obcym ludziom. To te ,przypadkowe”
akty kalectwa, zabdjstw i naocznej smierci wywotujg w nich prawdziwg ekscytacje,
dreszcze, rozbudzaja wszelkie stany podekscytowania, a dodajac energii i uzaleznia-
jacod ,mocnych wrazen” — sktaniajg ich do dalszych poszukiwan i podniet. W tym

sensie tytul interesujgcego mnie utworu ma znaczenie raczej symboliczne, przeno-
$ne, gdyz bohaterowie nie spozywaja w scistym rozumieniu tego stowa ciat swoich

ofiar. Poszczegdlne wypadki przynosza obserwujgcym korzysci majace tu wymiar

psychiczny, emocjonalny i w taki tez sposob wzbogacajacy ich zycie,zdominowane

przeciez uzaleznieniem od tego typu scen. Dlatego w opowiadaniu Rostockiego

ogladajacy te filmy graja cudza sSmiercig i dobrze bawig sie cierpieniem innych,
dokarmiajgc tym samym swoje emocje i wypelniajgc uczucie pustki.

Autorzy analizowanego zbioru —jak sie wydaje — nie bez powodu opatrzyli
tytutem Sepy caly opublikowany wspdlnie tom opowiadan. Co interesujgce, w nie-
ktorych utworach (sposrod zawartych w tym zbiorze) mozna odnalez¢ zdecydowanie
bardziej dostowna realizacje rozumianego potocznie obrazu sepa, przywodzaca na
mysl przedstawiony powyzej jego wizerunek jako stworzenia zerujgcego na cudzej
$mierci. Motyw ten pojawia sie tutaj w réznych opowiadaniach i w odniesieniu do
zupelnie odmiennych watkow. Poza wrazeniem odautorskiego zamystu, aby po-
laczyc¢ zebrane w jednej publikacji w gruncie rzeczy tematycznie odrebne utwory
pewna tytutowa klamrag, jakims$ powracajacym raz po raz narracyjnym elementem
podobienstwa czy tez innymi stowy: spajajacym poszczegolne opowiesci wspol-
nym, nieco mrocznym pierwiastkiem — mozna s3dzi¢, ze jest to przede wszystkim

21 Sep — opis, wystepowanie i zdjecia. Ptak sep ciekawostki, https://www.ekologia.pl/artykul/stereoty-
py/sep-opis-wystepowanie-i-zdjecia-ptak-sep-ciekawostki,6940.html [dostep: 12.01.2022 1.].
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swego rodzaju gra z czytelnikiem, ktorego zadaniem staje sie odszukanie, a takze

odpowiednie zinterpretowanie tego motywu i jego akcentow w réznych miejscach

zbioru. Ta swoista gra z odbiorcg uobecnia sie na wielu ptaszczyznach interesuja-
cych mnie opowiadan, przyjmujac rozmaite oblicza. Juz pierwszy szkic pod tytutem

Pieknoduch, napisany przez Jacka M. Rostockiego, wprowadza zagadkowq i blizej

nieokreslong postac¢ Ducha, ktory — jak sie okazuje — przechodzit z cztowieka na

cztowieka, niszczyt po kawatku jego organizm i jak pasozyt: ,Zywit sie ciatem swo-
jego nosiciela" Trudno nie dostrzec tutaj pewnej analogii do padlinozernego sepa,
ktory jest wszakze zwierzeciem przyczyniajacym sie do znikania rozkladajacych

sie szczatkdw. W opowiadaniu Rostockiego natomiast to tajemniczy Duch ,pomaga”
calkowicie ulotnic sie skorze, miesniom i kosciom mezczyzny: ,Oto, w miare ubytku

ciala, nawierzch zaczat wygladac¢ Duch. [..] Inni to widzieli, on nie. [...] A jego samego

byto coraz mniej. Albo gnil, albo znikal, czasem co$ mu odpadato. Kiedys$ zniknat

zupelnie. Jego duch poswiecil jeszcze przez moment, a potem tez sie rozptynal'=.
Tak przedstawiony i odbierany tu osobliwy Duch-sep staje sie w tym krotkim, za-
ledwie dwustronicowym utworze symbolem pazernosci oraz smierci, ktory spra-
wia, ze stopniowo rozchodzi sie i rozpada ludzkie cialo, znika materia. To postac,
ktéra intryguje, niepokoi i wprowadza czytelnika w kolejne zaprezentowane przez

Cichowlasa i Rostockiego historie ze zbioru.

Warto przywotac rowniez realizacje tego motywu ukazana choc¢by w Zyczeniu
Roberta Cichowlasa. W tym szkicu autora Wylegarni wizerunek sepa przyjmuje
oblicze zdecydowanie jeszcze bardziej mroczne i demoniczne. Skadinad wsrod
historii zamieszczonych w Sepach utwor ten stanowi jeden z najbardziej wyrazi-
stych przyktadéw opowiesci rodem z horroru i w pelni odpowiada oczekiwaniom,
jakie stawia sie fantastyce grozy. Tytulowe ,zyczenie” staje sie w fabule Cichowlasa
poczatkiem i osig kolejnych makabrycznych wydarzen. Gléwny bohater, Patryk,
ktory po smierci zony i jeszcze nienarodzonego syna czuje sie osamotniony, za
sprawa wypowiadanych w myslach zyczen wskrzesza (dzieki pomocy tajemniczej
rybki) obydwoje zmartych. Niemniej jednak chwilowe szcze$cie i rado$¢ mezczyzny
z obecnosci ukochanych osob szybko przeradza sie w tym utworze w serie przera-
zajacych scen. Po niedtugim czasie najpierw zona bohatera, a nastepnie po latach
rowniez syn, Dawid, zaczynajg odczuwac ogromny i niczym niepohamowany gtod,
ktory na krotko zaspokajaja jedynie surowym zwierzecym miesem. Kolejnym eta-
pem ich postepujacej przemiany jest fakt, ze nawet ogromne ilosci odzwierzecego
jedzenia przestaja juz wystarczac. W akcie desperacji, aby nie zabijac¢ innych ludzi
lub bezczesci¢ich zwlok, kobieta popelnia samobdjstwo. Jednakze pelnoletni Dawid
uosabiajgcy tu cztowieka-zombie badz wlasnie cztowieka-sepa regularnie odkopuje
Swieze groby na pobliskim cmentarzu i tam posila sie ludzkimi szczatkami. Kiedy
w kulminacyjnym momencie ojciec Dawida jest swiadkiem udreki syna i obydwaj

22 R.Cichowlas, J. M. Rostocki, Sepy, s. 8.
23 Tamze.
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nie mogg dostac sie na czas do wnetrza zadnego grobu, gtlowny bohater w iscie

upiornej scenerii i okolicznosciach pozwala swojemu dziecku zjes¢ siebie samego.
Wymowa tej sceny budzi groze i przerazenie takze dlatego,iz Dawid ucieka i zapewne

bedzie powtarzal swoje zbrodnie. Zatem Sepy Cichowlasa i Rostockiego mozna
odbierac¢ rowniez jako ciekawa propozycje gry ze strony pisarzy, ktérzy zapraszaja
czytelnika do poszukiwania i odkrywania w poszczegdlnych utworach ,sepich mo-
tywow".Jak sadze, w ten sposob skonstruowana ksigzka sama w sobie moze stac sie

pewnego rodzaju grg i plaszczyzng zabawy pomiedzy autorami i adresatami tak
skomponowanych opowiadan.

Z interesujaco zarysowang problematykg grania i wysunietym wprost na
pierwszy plan motywem gry mamy do czynienia w utworze Rostockiego pod tytutem
Pobite gary. Fabula opowiadania zostata osnuta wokét gry, ktora z niewinnej zabawy
w paintball z firmowymi wspolpracownikamizamienia sie w desperacka ucieczke,
wypelniong prawdziwym bdlem i Smiercig mtodych ludzi. Bohaterowie tej histo-
rii —chcac zorganizowac koledze urodziny poza miejscem pracy, aby sie ,rozerwac”,
roztadowac napiecie, przezy¢ ten dzien w jak najbardziej atrakcyjny sposob czy
tez jeszcze lepiej ze sobg zintegrowac¢ — popelniajg btad, zapraszajac do rozgrywki
umystowo chorego weterana wielu misji wojskowych. Smierc¢ wiekszosci uczestni-
kow pojedynku, ktora miata by¢ poczgtkowo tylko zartem i mistyfikacja, przeradza
sie za sprawg zastawionych przez zolnierza putapek w koszmarng rzeczywistos¢
iautentyczng walke o przetrwanie. Pomimo ze pracownicy korporacji wtozyli duzo
trudu i staran w opracowanie idealnego planu gry, zawierajacego takie elementy
jak: przygotowanie wszelkich niezbednych rekwizytow, sugestywne zaaranzowanie
przestrzeni walki oraz zorganizowanie przemyslanej charakteryzacji graczy, to
rzeczywisty bieg zdarzen przeszedt ich najsmielsze wyobrazenia:

Wszystko szto zgodnie z planem. Jacek dat sie wkreci¢, az mito. Wiasciwie wszyscy
nawzajem dali sie wkreci¢. Co innego scenariusz, co innego proby ,na sucho”, ajesz-
cze coinnego prawdziwa gra. Komplet, ktory Kris $ciagnal ze Standw, robit kolosalne

wrazenie. Pelny profesjonalizm — aluminiowe walizki, wszystko pouktadane jak
trzeba, a sztuczne obrazenia tak realistyczne, Ze po otwarciu dziewczyny zzieleniaty
jak mortadela na wakacjach.

[.] Scenariusz opracowali wspdlnie, zalujac troche, Ze Jacek nie moze w tym uczest-
niczy¢. Aleion mial przeciez wyj$¢ na scene. W odpowiednim momencie. Najwiecej

problemoéw nastreczylo odnalezienie tajemniczego egzekutora. Musiat by¢ profe-
sjonalny, bo wielki finat wymagat udziatu faceta pokroju Rambo.

Jednakze stworzony przez bohateréw pierwotny plan gry, ustalony wczesniej
szczegodlowo scenariusz szybko przestaje tu obowigzywac¢, poniewaz muszg oni
zmierzy¢ sie z prawdziwym zagrozeniem — putapkami zastawionymi przez wete-
rana.Juz wywodzace sie z dzieciecej zabawy w chowanego tytutowe sformutowanie
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,pobite gary” sugeruje, ze gra powinna zosta¢ natychmiast przerwana lub zawie-
szona, gdyz z jakiegos powodu jej zasady zostaly naruszone badz po prostu nie
mozna jej kontynuowac». W dzieciecych rozgrywkach po tym komunikacie zwykle
zaczyna sie zabawe od nowa, jednak w opowiesci Rostockiego jest to niemozliwe
izabdjcza gra ku przerazeniu uczestnikéw trwa dalej. W analizowanym opowiada-
niu nie zalezy ona bowiem od samych graczy, ostatecznie to kto$ inny ponownie
wymyslit jej reguly wedlug nieznanego klucza. Po przystgpieniu do pierwszej rundy
potyczki wspolpracownicy musza zagra¢ w prawdziwa wojne, ktorej nie mozna
nagle przerwac. Co ciekawe, zabawa w paintball, niejednokrotnie kojarzaca sie
z firmowymi zjazdami integracyjnymi, jako gra zespolowa o charakterze militar-
nym zawiera w sobie rowniez pewne aspekty dzieciecych gier w chowanego oraz
w podchody=. Warto przy tym zauwazy¢, ze choc¢ paintball jest rozrywka stuzaca
przede wszystkim rekreacji, wspolnej zabawie, utatwiajgcg zdobywanie lepszej
sprawnosci ruchowej lub orientacji przestrzennej, to jednoczesnie w warunkach
korporacyjnych stanowi gre pomagajaca wskazac sposrod uczestnikéw przywodce
grupy, zwyciezce danej sekcji czy po prostu osobe o najbardziej odpowiednich pre-
dyspozycjach psychicznych — potrafiagca podejmowac trafne decyzje pod wplywem
stresu, brac na siebie odpowiedzialno$c za wdrazane rozwigzania bagdz skutecznie
mobilizowac swoje otoczenie. Zatem paintball to zazwyczaj gra, w ktorej — mimo
elementu dobrej zabawy, odbywajgcej sie w ramach bezpiecznych i z gory usta-
lonych granic — od poczatku jest obecny jakis stopien rywalizacji i $Swiadomos¢
konkurowania miedzy soba. Dlatego nawet podczas rekreacyjnych wyjazdow in-
tegracyjnych, organizowanych zdawaloby sie w celu wypoczynku i zredukowania
napiecia, wspolpracownicy moga miec¢ poczucie, ze pomiedzy nimi nieustannie
toczy sie pewna gra podparta nigdy niegasnacg rywalizacja:

Paintball to nie bezmys$lna strzelanina (z reguly), tutaj w pierwszej kolej-
nosci liczy sie dobra komunikacja, zgranie zespotu oraz przyzwoity plan
taktyczny [..]. Kazda rozgrywka wymaga innej koordynacji ze wszystkimi
,zolierzami”— kazdy musi wiedzie¢, co ma robi¢. Najlepiej przeanalizowa¢
scenariusz, uzgodnic plan dziatania, a potem by¢ konsekwentnym, ale row-
niez niekiedy elastycznym. W ten sposob sie wygrywaz.

W Pobitych garach (grajacy i rownoczesnie rywalizujacy ze sobg) bohaterowie
okrutnie przekonuja sie o tym, ze nie mogg uciec od zabawy, ktorej zasady stwo-
rzyt chory psychicznie Zolnierz. Weteran szczegotowo zaplanowatl i przygotowat
liczne $miertelne putapki, by pokaza¢ mtodym ludziom, jak bardzo naiwne sg ich
wyobrazenia i fantazje dotyczace wojny. W pewnym momencie zolnierz stwierdza:

24 Zob.naten temat Pobite gary, https://slang.pl/pobite-gary/ [dostep: 12.01.2022 1.].
25  Paintball, Encyklopedia Zarzadzania, https://mfiles.pl/pl/index.php/Paintball [dostep: 13.01.2022 1.].
26 Paintballwinnymwymiarze https://www.7wymiar.com/paintball/o-paintballu/ [dostep: 14.01.2022 1.].
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..DO nie wiecie, jak to jest! Bo sie [..] bawicie w zabijanie... "7. Morderca pragnie,

aby pracownicy korporacji doswiadczyli, tak jak on, brutalnej wojennej rzeczywi-
stosci. Ich zycie zalezy juz tylko od decyzji bylego zolnierza, staje sie czescia jego
gry. W dodatku, oprawca widzi, iz pomimo codziennej wspolnej pracy, uczestnicy
zabawy nie potrafig tak naprawde ze sobg wspotdziata¢ ani skutecznie sie ze sobg
komunikowa¢: ,arsenatiscenariusz, ktory dla nas przygotowal, wymykat sie naszej
wyobrazni"=. W utworze Rostockiego zaplanowana przez psychopate zabojcza gra
ujawnia zatem przy okazji rézne stabosci wspétpracownikow i panujace pomiedzy
niminieporozumienia.Ich nieporadnosc¢inoszone dotychczas na twarzach maski
zostaly obnazone dopiero w tak ekstremalnych okolicznosciach. Uczestnicy tej
gry — identycznie zreszta jak w Armagedonie twenty/twelve — nie potrafiag w zaden
sposob przerwac swojej udreki, dlatego wyrazenie ,pobite gary” tu nie dziata i ma
wydzwiek jedynie zyczeniowy.

W tym kontekscie zamieszczone na koncu utworu ogloszenie firmy, dla ktérej
przed smiercig pracowali bohaterowie, wybrzmiewa nieco groteskowo: ,Ze wzgledu
na pozyskanie nowych klientow dynamicznie rozwijajgca sie agencja reklamowa
poszukuje os6b na nastepujace stanowiska: dyrektor kreatywny, dwa teamy kre-
atywne copywriter/artdirector, traffic, producent i operator DTP.."». Okazuje sie, ze
dla korporacji nie byly to osoby niezastapione i wyjatkowe, ktorych pamiec warto
uczcic¢ albo przynajmniej odnotowac ich tragedie. Przytoczona oferta pracy wska-
zujeraczej na charakterystyczna dla wielkich firm tendencje do zbyt tatwej wymiany
pracownikoéw czy tez skrywania przed konkurencjg i klientami wewnetrznych
problemoéw. A przeciez bohaterowie Pobitych garow, uczestniczac w dodatkowych
spotkaniach, wykazali sie nie tylko checig pogtebienia wzajemnych relacji (miedzy
innymi dla dobra dziatalnosci instytucji), lecz takze stworzyli przy tym swoj wiasny,
niezwykle kreatywny scenariusz gry.

Podobne obrazy i motywy, jak we wspomnianych juz utworach Sepy czy Pobite
gary, mozna zaobserwowac rowniez w opowiadaniu Rostockiego pod tytutem Griot.
Ta opowie$¢ grozy ukazuje postac¢ ,samotnego grajka”, Griota, uosabiajacego tu jed-
noczesnie figure tajemniczego czarnoksieznika, medrca, przywodcy afrykanskiego
plemieniaidemonicznego ducha:,Jestem czyms$, w co ludzie wierzg. Jestem tym, co
mi przypisuja — okrucienstwem, ztoscia, brakiem przebaczenia, strachem. [...] Jesli
plemie traci Griota, traci korzenie, a korzenie sg najwazniejsze. Griot gra na korze
iozywia przesztos¢. Griot przywotuje chwile dobrei zte. Griot pamieta”. Tytutowy bo-
hater w utworze Rostockiego doprowadza do sytuacji, w ktorej obsesyjne zamierze-
niarezysera filmu ojak najwiekszym autentyzmie gldéwnej sceny masakry staja sie
faktem — aktorzy, statysci i realizatorzy produkcji ging naprawde. Wielomiesieczne
przygotowania tworcéw filmu (wypetnione nieustannymi poprawkami scenariusza)

27 R.Cichowlas, J. M. Rostocki, Sepy, s. 289.
28 Tamze,s. 287.

29 Tamze,s. 291.

30 Tamze,s.140-141.
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koncza sie tym, ze decydujaca walka — majgca imitowac zaplanowane wczesniej
wydarzenia —za sprawa zasadzek Griota przedstawia w istocie sama rzeczywistos¢,
prawdziwa rzez, kiedy kolejni uczestnicy przedsiewziecia umierajg w dramatycznej
scenerii tuz pod okiem kamer. Stad mozna odnalez¢ w tym opowiadaniu liczne
analogie do Pobitych garéw oraz Sepow. Dazenie do jak najwierniejszego pokazania
krwawych aktow wraz z uporczywa checig zaprezentowania widzowi ich brutalnego
realizmu w najdrobniejszych szczegotach tutaj rowniez wymyka sie spod kontroli
bohaterow. Scena masakry w zamysle Griota skutkuje nie tyle nawet zburzeniem
wizji artystycznej tworcow filmu, ile autentycznym rozkladem ich dotychczasowego
Swiata: ,Tu wyobraznia wrecz nie chciata sktada¢ puzzli z fragmentow zniszczonych
glow". W momencie, gdy rezyser z grupka ocalatych pragnie odszukac pozostatych
wspolpracownikéw na planie filmowym, odnajduje tylko ich porozrzucane wnetrz-
nosci oraz towarzyszacg temu widokowi przejmujaca cisze.

Zatem Griot stanowi kolejny utwor w analizowanym zbiorze, w ktérym bo-
haterowie staja sie uczestnikami cudzej gry i nieSwiadomie zostaja wciagnieci
wprost do irracjonalnego i makabrycznego swiata grozy. Rozne postacie Cichowlasa
i Rostockiego niepostrzezenie wnikaja w sam srodek masakry, zamieniajac bez-
pieczna perspektywe widza badz gracza na niepewng egzystencje w ztowrogiej
przestrzeni gry, ktora najczesciej jest dla nich przestrzenig obcosci i miejscem
wcigz na nowo podejmowanej walki. Owa zmiana perspektywy z gracza lub wi-
dza na uczestnika gry, a nawet wiecej — na jeden z elementow w obrebie takiej
rozgrywki — jest sugestywnie ukazana w utworze Kareta dam Roberta Cichowlasa,
w ktérym przegrywajacy potyczke Kazek przemienia sie w figure karciana waleta
izostaje uwieziony na zawsze w talii kart. Finalowa scena tej fabuly ma nieco iro-
niczny wydzwiek, poniewaz Kazek jako zawodowy pokerzysta dotychczas sam grat
i dysponowat wszystkimi kartami, a w szczegdélnosci: ,Miat [...] swoje damy. Cztery
czarujgce niewiasty, ktore pozwalaly mu czué sie spelnionym. [...] Stworzyly mu niebo
naziemi. Uwielbial teich wymowne spojrzenia, gdy wracal po spedzonej w kasynie
nocy"= Status czterech dam, bedacych rownoczesnie figurami karcianymi i towa-
rzyszkami glownego bohatera, nie jest jednoznaczny. Nie wiadomo do konca, czy
kobiety w tym utworze przyjmuja prawdziwa, ,namacalng” postac, czy tez istnieja
one wylacznie w wyobrazni Kazka, stanowiac jedynie fantazje uzaleznionego od gra-
nia hazardzisty. Nie ulega watpliwosci, ze w opowiadaniu Cichowlasa rzeczywistos¢
nieustannie miesza sie z gra zarowno w trakcie pokerowej rozgrywki, jak rowniez
po jej zakomnczeniu. Zreszta dla hazardzisty najwazniejszym i jedynym znaczacym
Swiatem jest wlasnie szeroko pojmowane terytorium gry, ktoére wciaz przycigga
izniewala. Tak rozumiana (stale wabigca) gra moze odbierac jednostce trzezwosc
ogladu sytuacji. W Karecie dam mamy do czynienia z pelnym zatarciem sie granicy
pomiedzy gra a realnym zyciem bohatera, gdyz zewnetrzny swiat jest w znacznej

31 Tamze,s.135.
32 Tamze,s.221.
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mierze wyrazem najskrytszych pragnien i fantazji pokerzysty. Kazek w opowiesci

Cichowlasa to przede wszystkim postac tragiczna — glowny bohater jest zaslepiony
gra i za wszelka cene pozada dalszych zwyciestw, nie zwracajac uwagi na skutki

swych dziatan. Dlatego gdy przegrywa on z Litwinskim decydujacg partie pokera —
tak naprawde traci cale swoje zycie. Mezczyzna, zaglebiajac sie w rozgrywke bez

zadnych zabezpieczen, nie przemyslat tego, iz istotg hazardu jest ryzyko, a wynik
gry zalezy czesto od przypadku. W rezultacie Kazek stal sie wlasnoscig innego uza-
leznionego gracza, oddat swa wolnosc i ku wtasnej rozpaczy przybral postac figury
waleta. Odtad mezczyzna bedzie zadowalal, cieszyt i speiniat zachcianki kogos

innego. Tragiczny los Kazka przywodzi na mysl refleksje, Ze: ,Zgroza przejmuje nas

tak bardzo wlasnie dlatego, ze chodzi o nasz swiat, ktérego pewnosc¢ okazata sie

pozorem. Czujemy zarazem, ze w owym odmienionym swiecie nie mogliby$smy zy¢"=.
Przewrotnoscigroza ukazanej w Karecie dam rzeczywistosci polega na tym, Ze teraz

glowny bohater stal sie przedmiotem w rekach hazardzisty-rywala oraz bezwolna

czescig jego perwersyjnych fantazji. Trudno mowic tu wiec o prawdziwym, pelno-
wymiarowym zyciu, jednakze wczesniej Kazek niewzruszenie czynit doktadnie to

samo ze swoja karetg dam.

Mozna stwierdzi¢, ze w zbiorze opowiadan Sepy Cichowlasa i Rostockiego
kolejni bohaterowie sg wiecznie nienasyceni rozrywek. Poszczegolne jednostki
w wyniku zetkniecia sie z pelnymi grozy przestrzeniami gier (komputerowych,
losowych, towarzyskich czy karcianych) doswiadczaja tu nieustannie ztowieszczej
nieoczywistosci swiata. Wsrod doznan bohateréw-graczy czesto dominuje nieja-
sne poczucie zglebiania rozmaitych tajemnic i obszarow, ktore na siebie zachodza
lub ze sobg wspdtistniejg. Utwory z interesujacego mnie tomu prezentujg zwykle
obraz i stan cztowieka uzaleznionego od grania i zawieszonego pomiedzy tym, co
autentyczne a tym, co wymyslone, nierealne, wirtualne. Jak sadze, jest to jednostka
ciagle jak gdyby oscylujaca, balansujaca miedzy roznymi wyobrazeniamina temat
zbyt plynnej i niepewnej w jej odczuciu rzeczywistosci. Wigze sie to réwniez z uwy-
datnianiem w analizowanych opowiesciach fantastycznej i mrocznej aury wokot
bohateréw. Dlatego zasadniczym pytaniem nierzadko staje sie tutaj kwestia: czy
to, co gracz obserwuje (lub w czym bierze udzial), jest prawdziwe? Poszczegdlne
opowiadania, jak powyzej wykazano, dostarczaja na nie roznych odpowiedzi. Idac
dalej, co rowniez koresponduje z wpisang w te utwory tematyka grania i dgzenia ku
rozrywce, zapowiedz autorow zbioru, ze ich intencjg jest: ,rozszerzyc granice grozy
tak, by kazdy znalaz! cos dla siebie” mozna odczytywa¢ — poza pragnieniem pisa-
rzy pozyskania szerokiego grona odbiorcow — takze jako otwarte zaproszenie do
tropienia tu wielosci ztowrogich ,sepich motywow”, podjecie ze strony Cichowlasa
i Rostockiego swego rodzaju literackiej gry z czytelnikiem. To ciekawe wskaza-
nie przez samych autorow na réznorodnosc realizacji owych przyprawiajacych

33 W.Kayser, Proba okreslenia istoty groteskowosci, s. 277.
34 R.Cichowlas, J. M. Rostocki, Sepy, s. 502.
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o dreszcze watkow w utworach wypelnionych obrazami fantastyki, grozy i makabry.
Zatem przedstawione w zbiorze Sepy poszczegolne swiaty na swoj sposob wciagaja

iuzalezniajg kolejnych uczestnikow rozgrywek —jak najlepsza gra, od ktorej trudno

jest sie oderwac czy wyzwoli¢ spod jej wplywu. Wejscie do gry, cho¢ pozwala tu jed-
nostce uciec od meczacej rutyny, pocigga za sobg niezwykta swobode dzialania oraz

sprzyja doznawaniu réznego rodzaju niesamowitosci, to jednak prowadzi takze do

wielu osobistych dramatéw.
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Abstrakt

Celem pracy jest zbadanie, przedstawienie oraz przeanalizowanie réznych za-
gadnien i watkow ukazujgacych motyw gry w zbiorze opowiadan Sepy Roberta
CichowlasaiJacka M. Rostockiego. W opublikowanym w 2009 roku tomie — prezen-
tujacym utwory przede wszystkim z zakresu fantastyki grozy i horroru — zostaly
zawarte liczne obrazy wzajemnego przenikania sie Swiata realnego i wirtualnego,
jak rowniez rozmaite formy wspolistnienia czy tez ,zachodzenia na siebie” rézno-
rodnych obszarow i przestrzeni zwigzanych z szeroko rozumiang problematyka gry.
Przedmiotem namystu stajg sie kolejne aspekty dotyczace tematyki gier kompute-
rowych, losowych, karcianych czy nawet literackich. Poszczegodlne watki czesto po-
kazujg mroczng i niebezpieczng strone obecnosci wymienionych rozrywek w zyciu
tak jednostek, jak tez calych spotecznosci. W pracy zwrdécono uwage na rozmaite
ludzkie odczucia i doswiadczenia wynikajace z kontaktu z wirtualnymi przestrze-
niami gier komputerowych, nierzadko pelnych grozy i mistyfikacji. Powracajace
w opowiadaniach problemy (uzaleznienia od kolejnych rozrywek, przejmowania
przez komputer wladzy nad swiatem czlowieka, doznawania skrajnych emocji,
przezywania fantastyczno-makabrycznej atmosfery czy réznego rodzaju niesa-
mowitosci) sktaniajg do wniosku, ze choc czesto wejscie do gry pozwala jednostce
uwolnic¢ sie od meczacej codziennosci oraz pociaga za soba niezwykta swobode
dzialania, to jednak moze prowadzi¢ do wielu osobistych dramatow.

Stowa kluczowe: gra, groza, fantastyka, Cichowlas, Rostocki

Abstract

The aim of this paper is to examine, present and analyse the various issues and the-
mes depicting the game motifin the short story collection Sepy by Robert Cichowlas

and Jacek M. Rostocki. The volume, published in 2009 and presenting works mainly
in the field of horror fiction, contains numerous images of the interpenetration

of the real world and the virtual world, as well as various forms of coexistence or

overlapping of various areas and spaces related to the broadly understood problem

of the game. Subsequent aspects of computer games, games of chance, card games

or even literary games become the subject of reflection. The individual themes

often show the dark and dangerous side of the presence of the above-mentioned

entertainment in the lives of both individuals and entire communities. The work
draws attention to various human feelings and experiences resulting from contact
with virtual spaces of computer games, often full of terror and mystification. The

recurring problems in the stories (addiction to new forms of entertainment, the

computer taking over the human world, experiencing extreme emotions, experien-
cing a fantastic and macabre atmosphere, or various types of the uncanny) lead to

the conclusion that although entering a game often allows the individual to break
free from tiresome everyday life and entails extraordinary freedom of action, it can

also lead to many personal dramas.

Keywords: game, horror, fantasy, Cichowlas, Rostocki
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wprowadzenie

Epoka cyfrowa i charakterystyczny dla niej rozwoj nowoczesnych technologii w spo-
sob znaczacy oddziatuje na przemiany wielu modelow zycia spotecznego. Jednym
z takich obszaréw, ktory ulegl zmianom w wyniku rozwoju sieci, jest komunikacja
miedzyludzka. Portale spotecznosciowe oraz wszelkie platformy komunikacji in-
ternetowej sa w kontekscie nawigzywania i podtrzymywania stosunkow spotecz-
nych bardzo wazne, niekiedy wrecz fundamentalne.Jan Van Dijk zwraca uwage, ze
wspolczesne spoteczenstwo charakteryzuje sie wzajemnym wzmacnianiem kon-
taktow internetowych i organicznych. Znaczenie relacji internetowych ujmuje
w nastepujacy sposob: ,Nie moga zastapi¢ wspolnot organicznych, poniewaz sg
zbyt jednowymiarowe i nietrwate, aby mogly bez nich przetrwadé. Nie ulega jednak
watpliwosci, ze w coraz wiekszym stopniu bedg uzupeinia¢ wspélnoty tradycyjne”.
Platformy komunikacyjne w Internecie zapewniaja mozliwo$¢ rozmowy z innymi
jednostkami bez ograniczen czasoprzestrzennych. Dzis, wysylajac komunikat w sieci,
niezaleznie od aplikacji, nie potrzeba osob trzecich, by dostarczy¢ wiadomosé¢, jak
ma to miejsce w przypadku poczty tradycyjnej. Nie ogranicza nas réwniez odlegtosc.
Nasza informacja dociera do odbiorcy natychmiast po jej wystaniu. Sie¢ pokonuje
bariery czasoprzestrzenne, czym sprawia, ze jest atrakcyjng formg komunikacji
oraz nawiazywania wiezi z ludzmi?2.

Niektdre publikacje naukowe dotyczace kontaktow internetowych pelne sa
jednak negatywnych ocen. Zaznacza sie, ze m.in. anonimowosc¢ w spotecznosciach
online skutkuje brakiem poczucia odpowiedzialnosci i strachu przed konsekwen-
cjami czynow patologicznych, wplywajac tym samym na ich rozprzestrzenianie3.
Czestym zarzutem wobec kontaktow internetowych jest ich negatywny wplyw na
umiejetnosci spoteczne, takie jak okazywanie empatii, wspieranie innych czy sze-
roko rozumiane zdolnosci komunikacyjne4. Norman H. Nie wskazuje z kolei na
zubozenie interakcji spotecznych, ktore wynikajg z zastgpienia relacji analogowych

1 ] Van Dijk, Spoteczne aspekty nowych mediow, thum. J. Konieczny, Warszawa 2020, s. 234.

Tamze, s. 221.

3 M.Karasinski, Technologiczne, spoteczne i informacyjne aspekty funkcjonowania Internetu a zjawiska
patologiczne, ,Przeglad Naukowo-Metodyczny. Edukacja dla bezpieczeristwa” 2009, nr 3, s. 41-42.

4 Tamze,s.44-45.
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przez kontakty internetowe>. Badacz ten wraz ze swoim wspotpracownikiem, Lutzem

Erbringiem, przeprowadzit sondaz, w ktérych kluczowym wnioskiem jest istnienie

korelacji miedzy czestotliwoscig korzystania z Internetu a spadkiem jakosci kon-
taktéw w swiecie realnym®. Znamienne sg réwniez stowa futurologa, Alvina Tofflera,
ktéry wjednym z wywiadow na pytanie dziennikarki odnosnie wirtualnych relacji

odpowiedziak:

Istniejg ludzie, ktdrzy sq niesamowicie ,fakomi innych". Jest tez o wiele mniejsza
cze$¢ populacji, ktéra z réznych powodow preferuje samotnoséinie chce wchodzic
w prawdziwg interakcje z innymi. Jednak pokusa i iluzja, jakg daje mozliwos¢ za-
wierania internetowych znajomosci, zwieksza grono osob, ktére prawdopodobnie

beda spedzad zycie w samotnosci”.

Zdaniem autora artykutu powyzsze wyniki badan oraz tezy nie maja pelnego
odzwierciedlenia w rzeczywistosci spotecznej, co sktonito do przeprowadzenia ba-
dan wlasnych w obszarze relacji wirtualnych i wiezi spotecznej w Internecie. Za teren
badawczy przyjeto wirtualne wspélnoty oparte na tematyce gier cyfrowych. Mozna
bowiem przypuszczac, ze rozwoj Internetu wplynat rowniez na wzrost znaczenia
funkcji integracyjnej gier, co takze stanowi interesujacy obszar badan. Niniejszy
artykul ma na celu opis wiezi spotecznej w wirtualnych wspdélnotach opartych na
tematyce gier cyfrowych, ktore okreslono mianem wspoélnot gamingowych.

Problematyka, metoda i proba badawcza

Celem przeprowadzonego badania byto poznanie i opis wiezi spotecznej we wspol-
notach gamingowych. Miato ono dostarczy¢ odpowiedzi na pytanie o mozliwos¢
zaistnienia silnych stosunkéw emocjonalnych w Internecie i wyjasnic¢ przyczyny
taczenia sie ludzi w wirtualne wspdlnoty. Autor chciat uzyskac¢ informacje na te-
mat jakosci stosunkow spotecznych w wirtualnych wspoélnotach oraz funkcji, jakie
pelnia gry cyfrowe w kontekscie nawigzywania relacji spotecznych.

W niniejszym badaniu postawiono trzy problemy gtéwne. Pierwszym z nich
bylo pytanie: ,Jakie szanse w kontekscie zawierania bliskich relacji i rozwoju oso-
bistego stwarzaja wspolnoty wirtualne?”. Problemy szczegotowe sktadajace sie na
pierwszy problem gltowny byly nastepujace:

5 N.H. Nie, Socialibity, interpersonal relations and the Internet: reconstructing conflictingfindings,
+American Behavioral Scientist” 2001, nr 45 (3), s. 420-435.
6 N.H.Nie, L. Erbring, Internet and society. A Preliminary Report, http://www.nomads.usp.br/documen-
tos/textos/cultura_digital/tics_arq_urb/internet_society%20report.pdf [dostep: 04.02.2022 1.].
7 B.Piechota, O atrakcyjnosci sieci,w: Paradoksy Internetu. Konteksty spoteczno-kulturowe, red. M. Szpu-
nar, Torun 2011, s. 122-123.
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1. Jakbadanioceniajg swojerelacjeinternetowe (relacja ,platoniczna’, przyjazn)?

2. Jaka jest czestotliwosc i jakos wzajemnego kontaktu pomiedzy cztonkami
grupy?

3. Jaki jest stosunek badanych do wydarzen organizowanych przez ,streamerow”
(spotkania z fanami, gry terenowe)?

4. Jakie roznice dostrzegaja badani miedzy relacja wirtualna a relacjg
organiczna?

Drugi problem gléwny stanowito pytanie: ,Jak wspolne »przezywanie« gier
cyfrowych oddzialuje na poczucie wiezi z grupg internetowa?". Problemy szczego-
towe sktadajgce sie na drugi problem gtéwny byly nastepujace:

1. Jak emocje wywotane przez gre wplywaja na spajanie grupy uczestniczacej
w transmisji?

2. Jak widzowie angazujg sie w rozwoj grupy?

3. Jak wsparcie udzielane grupie wplywa na poczucie wtasnej wartosci?

4, Jak relacje wirtualne oddzialuja na stosunki analogowe?

Trzecim problemem gldwnym bylo pytanie: ,Jakie szanse spotecznosci in-
ternetowe stwarzajg osobom, ktére odczuwajg brak akceptacji w swiecie rzeczywi-
stym?". Na trzeci problem gtowny sktadaly sie nastepujace problemy szczegotowe:

1. Czy cztonkowie wirtualnych grup odczuwaja brak wsparcia i akceptacji
najblizszego otoczenia?
Jak czestotliwosc¢ korzystania z gier oddziatuje na izolacje spoteczna?

3. Jak badani oceniaja wirtualne wspélnoty w kontekscie okazywania empatii
iwsparcia?

Nalezy zaznaczy¢, ze powyzsze pytania badawcze stanowily jedynie swo-
bodna rame pomocng przy zbieraniu i analizowaniu materialu badawczego. W trak-
cie rozmow pojawiato sie wiele innych istotnych zagadnien w kontekscie analizo-
wanego zjawiska, dlatego zachowana zostata otwartos¢ réwniez na inne problemy,
ktore wylonily sie w trakcie procesu.

Metoda badawcza jest formg ustrukturyzowanego postepowania, ktore wigze
sie z zastosowaniem odpowiednich narzedzi badawczych w celu uzyskania odpowie-
dzina pytania problemowe?®. Badanie zostato zrealizowane metodg indywidualnego
wywiadu poglebionego. Jest to metoda jakosciowa, ktorej celem jest bardziej szcze-
gbélowa analiza zjawiska w celu jego lepszego zrozumienia. W najprostszych stowach,
wywiad poglebiony jest rozmowa badacza z respondentem na temat problema-
tyki badawczej®. Zaletg tej formy badan jest mozliwos¢ glebszej analizy zjawisk

8 J.Apanowicz, Metodologia ogdlna, Gdynia 2002, s. 60.
9 S.Kvale, Prowadzenie wywiadow, thum. A. Dziuban, Warszawa 2010, s. 37.
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spotecznych oraz zrozumienie postaw jednostek w badanym obszarze. Ta metoda

umozliwia podjecie tematyki badawczej w zakresie wartosci, ocen oraz indywidu-
alnych doswiadczen jednostki i zwigzanych z nig przezy¢ emocjonalnych'®. Cho¢

wyniki badan jakosciowych nie nadajg sie do uogolniania i wnioskowania staty-
stycznego z powodu matej proby badawczej, ktora wyklucza reprezentatywnosg, to

dostarczaja bardziej szczegétowych informacji w zakresie analizowanej proble-
matyki, ktére moga inspirowac i stanowi¢ fundament do prowadzenia dalszych

poszukiwan w danym obszarze tematycznym'’.

Waznym elementem procesu badawczego jest weryfikacja hipotez. Badania
jakosciowe tym sie roznig od ilosciowych, ze nie odpowiadajg na pytania doty-
czace mierzalnych wskaznikow czy kierunkow wplywu, ktore mierzy sie w sposob
ilosciowy. Metody jakosciowe dostarczaja odpowiedzi na pytania o charakter pro-
cesOw spotecznych i ich specyfike. Badajac jakie$ zjawisko w sposob jakosciowy,
zamiarem badacza nie jest zmierzenie zaleznosci miedzy konkretnymi zmien-
nymi, lecz lepsze zrozumienie procesow lub zasad funkcjonowania specyficznych
grup spotecznych, jak np. w przypadku tego badania i wirtualnych wspolnot. Earl
okresla hipoteze stwierdzeniem, ktore wyraza wlasne oczekiwania wobec rzeczy-
wistos$ci w kwestii poruszanej problematyki, a to stwierdzenie w czasie procesu
badawczego ulega weryfikacji'2.

Hipotezy postawione w niniejszym badaniu byly nastepujace:

1. Badani odczuwajg wiekszg swobode w relacjach wirtualnych, co sprzyja
pogtebianiu wiezi spotecznej;

2. Wspolnoty gamingowe sprzyjajg wieziom spotecznym dzieki mozliwosci
poznania ludzi o wspdélnych zainteresowaniach;

3. Stereotypy i negatywna ocena gier w otoczeniu analogowym skutkuje po-
szukiwaniem relacji spotecznych w swiecie wirtualnym;

4, Uczestnictwo we wspolnocie wirtualnej zmniejsza poczucie samotnosci.

Wazne dla kazdego procesu badawczego jest wlasciwe dobranie proby do
badan, aby wyniki, ktére chcemy uzyskac byly rzetelne. W zwigzku z tym proba po-
winna sktadac sie z osob, ktore sa w stanie udzieli¢ odpowiedzi na pytania badaw-
czeidostarczyc¢ oczekiwanych informacji. W niniejszym badaniu probe badawcza
dobrano w sposdb nielosowy. Zastosowano technike doboru celowego oraz metode
kuli $nieznej. Pierwszy typ doboru polega na $wiadomym wyborze respondentéw
na podstawie wlasnej wiedzy w kwestii dostepnosci badanych, celéw badania oraz
znajomosci terenu badan'3. Metoda kuli $nieznej z kolei polega na pomocy ze
strony samych badanych, ktérzy udzielajg informacji na temat potencjalnych

10 T.Pilch, Zasady badan pedagogicznych, Warszawa 1998, s. 56.

11 E.Babbie, Badania spoteczne w praktyce, thum. W. Betkiewicz [et al.], Warszawa 2003, s. 334-335.
12 Tamze,s. 67.

13 Tamze,s. 205.
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respondentow lub odsytajg ich do badacza w celu utatwienia procesu badawczego™.
W niniejszym badaniu wzieto udzial 13 osob, w tym 7 mezczyzn oraz 6 kobiet. Kazdy
z rozmowcow miescil sie w przedziale wiekowym 20-25 lat. Sg wsrod nich cztonko-
wie nastepujacych wspolnot gamingowych:

1. Tarczownicy Roja;

2. Galgany Wagona;

3. Piranie Sawy;

4, Pizzozercy Hiratoshi.

Wypowiedzi respondentow zostaly poddane transkrypcji, czyli zapisowi prze-
prowadzonej rozmowy w formie tekstu, a nastepnie kazda z nich zostata oceniona
pod wzgledem wartosci merytorycznej w obszarze poruszanych tematéw. W ten
sposob badacz wyodrebnil najwazniejsze wypowiedzi, ktdre stanowig odpowiedzi
na nurtujace pytania.

Dalsza czesc¢ artykutu sktada sie z analizy obszaréw tematycznych w zakresie
wiezi spotecznej we wspolnotach wirtualnych w oparciu o literature przedmiotu
i skonfrontowane z nig wypowiedzi respondentow w ramach przeprowadzonego
badania.

Funkcja integracyjno-edukacyjna gier cyfrowych

Wczesniej wspomniany zarzut pod adresem Internetu w kwestii szerzenia zacho-
wan patologicznych oraz izolacji spolecznej nie dotyczy tylko relacji internetowych
samych w sobie. Panuje powszechnie opinia, ze taki skutek wywotuje rowniez uzyt-
kowanie wszelkiego rodzaju gier cyfrowych'®. Gry sg oprogramowaniami stuzacymi
do realizacji celow edukacyjnych lub rozrywkowych poprzez zachecenie uzytkow-
nika do wykonywania réznych zadan logicznych lub zrecznosciowych'®. Cieszg sie
duzg i stale rosngcg popularnoscig nie tylko wsrod mtodziezy, ale rowniez oséb
dorostych. wywarly takze duzy wplyw na marketing. Wedlug raportu firmy Newzoo
analizujgcej wplywy gier na rynku ekonomicznym ogolna wartos¢ gier w 2017 roku
miala przekroczy¢ bariere 102 mld dolaréw'’. Wedtug najnowszych prognoz w roku
2023 wartos¢ gier ma przekroczy¢ 200 mld dolarow, a ich srednia wartos¢ w latach

14 Tamze,s. 206.

15 K Kowalczuk, Niebezpieczne gry komputerowe? — stereotypy i uprzedzenia, https://ktime.up.krakow.
pl/symp2014/referaty_2014_10/kowalczuk.pdf [dostep: 5.02.2022 1.].

16 K. Marak, M. Markocki, Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych we wspotczesnej kulturze. Studium
przypadkéw, Torun 2016, s. 13.

17 M. Grebosz, D. Siuda, G. Szymanski, Social Media. Marketing, £6dz 2016, s. 84.
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2019-2024 ma wyniesc 218,7 mld dolaréw'8. Dane te ukazuja, w jakim tempie rozwija
sie rynek gier cyfrowych i jak duzg popularnoscig cieszg sie one w spotecznosci.

Zdaniem autora artykulu, wbrew wszelkim zarzutom na temat szkodliwo-
$ci, grom i relacjom wirtualnym nalezy przypisac znaczacg funkcje integracyjna.
Nawigzywanie relacji moze opierac sie na wspoipracy poprzez gre sieciowg i dgze-
nie do osiggniecia wspolnego celu. Nie jest to jednak jedyny czynnik wplywajacy
na zaistnienie swego rodzaju wiezi miedzy ludzmi. Obecnie gracze stajg sie kims$
w rodzaju tacznika pomiedzy innymi ludzmi. W jakim sensie? Ostatnimi czasy
bardzo popularne jest publikowanie za posrednictwem platform internetowych
materiatow, ktérych tematyka sg wtasnie gry cyfrowe. Wsrod takich tworcow wy-
réozni¢ mozna dwie grupy: tzw. streamerow oraz letsplayerow. Letsplayer to ro-
dzaj tworcy internetowego, ktory nagrywa filmy w tematyce gier, a nastepnie, po
uprzedniej obrébce materiatu pod wzgledem technicznym, publikuje go na takich
platformach jak np. YouTube lub Twitch'?. Sa to swego rodzaju relacje z rozgrywki
z konkretnej gry prezentowanej w formie filméw zatytutowanych m.in. Zagrajmy
w...20, Streamer z kolei to tworca, ktdry nie przygotowuje wczesniej materiatu, lecz
prowadzi transmisje na zywo. Taka forma prezentacji umozliwia rownoczesna
komunikacje ze swoimi widzami za poSrednictwem chatu, co wplywa nie tylko na
szybkie przekazywanie informacji, w tym réznych porad dotyczacych danego tytuty,
ale pozwala réwniez prowadzic¢ konwersacje na tematy niezwigzane z gra?'. warto
zaznaczy¢, ze obecnie tworcy najczesciej pelnia obie role jednoczesnie, totez pojec¢
tych nie nalezy w kazdym przypadku traktowac¢ oddzielnie.

Jak wykazalo badanie wtasne, takie transmisje poprawiajg samopoczucie
w chwilach samotnosci. Wskazuje na to wypowiedz jednego z respondentow:

Zazwyczaj w chwilach samotnosci potrzebuje takiego cztowieka, ktéry po prostu
cos do mnie mowi. Streamerow oglagdam, aby wlasnie nie czu¢ sie samotnym
w chwili, gdy jestem sam w domu. To mi bardzo pomaga, gdy stysze glos czlowieka,
ktéry do mnie mowi, nawet jesli jest tylko w Internecie. Gdy np. ¢wicze, to lubie
odpali¢ w tle takg transmisje, bo lepiej sie przy tym czuje, gdy ktos co$ do mnie

mowi. (Bartosz, 20 1at)

Nie jest to jedyna wypowiedz swiadczaca o pozytywnym oddzialywaniu
streamdéw na samopoczucie. Kolejny respondent porownuje uczestnictwo w trans-
misjach z gier do przezycia towarzyskiego:

18 Rynek gier nie zwalnia tempa. Jego warto$¢ ciqgle wzrasta, https://www.bankier.pl/wiadomosc/
Rynek-gier-nie-zwalnia-tempa-Jego-wartosc-ciagle-wzrasta-8145908.html [dostep: 4.02.2022 1.].

19 K Marak, M. Markocki, Aspekty funkcjonowania gier, s. 119.

20 Tamze.

21 Tamze.
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Ogladanie streamerow to jest dla mnie cos na zasadzie przezycia towarzyskiego.
Dajmy na to, ze odpalasz sobie takiego youtubera, ktéry podziela twoje pasje, jakimi
w tym przypadku sa gry komputerowe. To jest troche tak, jakbys siedzial z przyjacie-
lem z dziecinstwa, gdy za mlodych lat graliScie sobie razem wjaka$ gre i spedzaliscie
czas przed komputerem. Roznica jest taka, ze zamiast sprowadzac kolege do domu,
to wlaczasz sobie ,wirtualnego kolege”, ktory w co$ gra i z toba rozmawia. Nawet

jesli go tylko stuchasz, to czujesz sie jako$ bardziej towarzysko. (Adrian, 23 lata)

Gry cyfrowe sg jedng z kategorii, ktora na platformach typu YouTube cie-
szy sie najwieksza popularnoscig??. Z czego to wynika? Przede wszystkim gry
pelnig kilka kluczowych funkcji. Wsrdd nich mozna wyrézni¢ funkcje eduka-
cyjna. Przykladowo jedna z gier strategicznych pt. Age of Empires 2 nawigzuje do
przesztych wydarzen dotyczgcych np. cywilizacji Aztekow. Gracz ma mozliwosc¢
poprowadzenia rdzennych mieszkancéw dawnej Ameryki Srodkowej podczas hi-
storycznej wojny z hiszpanska flotg Hernana Cortésa, ktora faktycznie odbyla sie
w latach 1519-152423. W trybie kampanii mozna np. wzigc¢ udzial w wirtualnym
odpowiedniku oblezenia miasta-panstwa Tenochitlan. Opowies¢ przedstawiona
w grze zawiera rowniez informacje historyczne na temat utraty wtadzy przez
Montezume II i przejecia jej przez azteckiego wojownika Cuauhtémoca. Kolejng
gra zawierajgcg ciekawostki historyczne jest seria firmy Ubisoft, Assassin’s Creed.
W przedstawionej opowiesci gracz ma mozliwos¢ wziecia udzialu w wirtualnym
odpowiedniku tzw. spisku Pazzich, czyli zamachu stanu we Florencji, ktorego celem
bylo obalenie Wawrzynca Medyceusza?4. Poza faktami historycznymi gra zawiera
rowniez elementy kultury. Przedstawione w serii miasta, takie jak Damaszek czy
Jerozolima, dobrze odzwierciedlajg benedyktynskg infrastrukture, pokazujac tym
samym, ze tworcy w czasie produkcji w skrupulatny sposob kierowali sie zapiskami
historycznymi i elementami kultury poszczegdlnych rejonéw swiata2>. To pozwala
stwierdzi¢, ze gry, ktore przede wszystkim zapewniajg rozrywke, w potaczeniu
zwymiarem edukacyjnym dzialaja pozytywnie na odbiorce w kontekscie rozwoju
jego wiedzy i poglebiania zainteresowan. Zrzeszaja rowniez w ten sposob graczy
zainteresowanych tematyka historyczng, na co wskazuje nastepujgca wypowiedz:

Interesuje sie grami i historia, a najlepiej jesli gry zawierajg watki historyczne.
Bo wiesz, najgorzej jak mieszkasz sobie w jakiej$ podkarpackiej wsi, gdzie ludzie

maja pewne zainteresowania i poglady, a ty wybiegasz ponad to wszystko. W takiej

22 M. Majorek, Kod YouTube. Od kultury partycypacji do kultury kreatywnosci, Krakéw 2015, s. 32.

23 M. Piorun, Holocaust Aztekéw. Cata prawda o masowym mordzie na mieszkaricach Ameryki Srod-
kowej, https://ciekawostkihistoryczne.pl/2015/08/11/holocaust-aztekow-cala-prawda-o-maso-
wym-mordzie-na-mieszkancach-ameryki-srodkowej/ [dostep: 5.02.2022 1.].

24 JM.Dlugosz, Assassin’s Creed okiem historyka, https://wwwkomputerswiat.pl/gamezilla/artykuly/
assassins-creed-okiem-historyka/2ts769b [dostep: 5.02.2022 1.].

25 Tamze.
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sytuacji ciezko znalez¢ takie osoby, ktore sg podobne do ciebie, z ktorymi mialtby$
fajnerelacjeispedzalmilo czas. Niestety, niewielu ludzi z mojego otoczenia intere-
suje sie historig i grami. Mysle wiec, Zze szukanie tych ludzi w Internecie jest jakims

sposobem na zastgpienie ludzi z realnego Swiata. (Dawid, 25 lat)

Gry — poza historig — promujg rowniez autoréw literackich. Tak jest w przy-
padku najpopularniejszej polskiej serii gier pt. Wiedzmin opartej na powiesci
Andrzeja Sapkowskiego. Gra zawiera liczne elementy literatury, jak np. nawig-
zanie do wiersza o Panu Twardowskim. Sukces Wiedzmina i duza popularnosc¢
wsrod graczy spowodowaly réwniez znaczny wzrost zainteresowania ksigzkami
Sapkowskiego2é. Wiedzmin jest na tyle popularny, ze platforma Netflix zdecydowata
sie na produkcje serialu opartego na tym uniwersuimn, a jego premiera odbyta sie
w grudniu 2019 roku2’. Mozna jedynie spekulowac, czy taka produkcja powstataby
bez popularnosci gry.

Najwazniejszg funkcja w kontekscie problematyki artykutu jest jednak funk-
cjaintegracyjna gier, ale wspomniane powyzej popularyzacja literatury i edukacja
za ich posrednictwem jest nieprzypadkowa. Szeroki zakres gier i wielos¢ funkcji,
ktore oferuja, sa przyczyna niezwyktej atrakcyjnosci tej formy rozrywki. Do tego
stopnia, ze produkcje te dzi$ nie stanowig juz formy spedzania wolnego czasu
jedynie w postaci indywidualnego grania. Uzytkownicy bardzo czesto uczestnicza
w transmisjach na zywo, czerpigc radosc ze wspolnego ,przezywania” historii opo-
wiedzianej w grze z innymi widzami zainteresowanymi dang tematyka, np. fanta-
styka. W ten sposob platformy streamingowe staly sie przestrzenig budowania wiezi
miedzy ludzmiw oparciu o wspolne zainteresowania?®. Samo granie, przy ogélnym
deficycie kontaktow miedzyludzkich, nie wystarcza juz do czerpania peinej satys-
fakcjiz gry. Ogolna dostepnosc réznego rodzaju transmisji i streamerdw tworzacych
swoje wlasne spolecznosci widzow sprawila, ze uzytkownicy uswiadomili sobie brak
tacznosci zinnymi ludzmi o podobnych zainteresowaniach, przez co samotna gra
nie wywotuje juz takiej radosci. Dobrze obrazuje to nastepujaca wypowiedz wska-
zujaca na problem rozpadu réznych grup internetowych:

Ja bardzo sie utozsamiam z tymi ludZmi. Na przyktad odwiedzasz sobie sklep spo-
zywczy codziennie, wracajac z pracy. Przychodzisz, jest jedna pani, ktdra sprzedaje,
plotkujecie sobie i nagle sie dowiadujesz, ze po 10 latach konczy dziatalnosé. No
inie zrobi ci sie przykro, bo juz mozesz tej pani nie zobaczy¢, o ile sie nie umowisz?
To byt pewien rytual, a juz go nie ma. Tak samo jest z takimi grupami. Wracasz
z pracy, masz wolny dzien, odpalasz sobie transmisje, rozmawiasz z tymi ludzmi,

a nagle streamy upadajg i ludzi tez nie ma. Pozostaje pustka. Dla mnie to niemal

26 Jakrozwdjtechnologicznywptywana popularnoséliteratury polskiej?—analizafenomenu Wiedzmina,
https://www.czytelnika.pl/2019/08/jak-rozwoj-technologiczny-wpywa-na.html [dostep: 5.02.2022 1.].

27 Tamze.

28 M. Majorek, Kod YouTube, s. 135.

193



Krystian Mularz

Gry cyfrowe jako czynnik integrujacy spoteczenstwo

jak rodzina. Wiele takich wspolnot upadlo i potem juz nawet gdy sam gram, to nie

odczuwam takiej radosci. (Dominik, 20 lat)

Czynnikiem, ktory dodatkowo taczy ludzi w grupy sieciowe sa stereotypy
wokot gier cyfrowych. Utrudniajg one wielu graczom pelne wyrazanie siebie w real-
nym otoczeniu i wplywaja na poszukiwanie oséb o podobnych zainteresowaniach
w Internecie. Wskazuje na to nastepujgca wypowiedz:

Zawsze zastanawiato mnie, dlaczego niektdrzy tak Zle patrza na gry?Ja przykladowo
jestem katoliczka, naleze do kilku grup parafialnych i, niestety, moi koledzy i kole-
zanki nie popieraja niektérych moich zainteresowarn. Przyktadowo wsrod katolikéw
czesto neguje sie gry, gdzie wystepuje magia, bo to stanowi jakie$ tam zagrozenie
duchowe. Dziwi mnie jednak, ze nie jest sie konsekwentnym, gdy np. w Dziadach po-
jawiaja sie sceny przyzywania duchéw i wchodzenia w czary, a jest to praktykowana
lektura szkolna. Ja nie widze w tym nic zlego, ale nie rozumiem takiego podejscia
igadania, Ze gry to zlo. Dlatego trudno znalez¢ czasem osoby o podobnych zainte-

resowaniach i dopiero sie¢ stwarza dla mnie taka szanse. (Ilona, 24 lata)

Poprzez uczestnictwo w transmisjach z gier jednostki moga nie tylko pozna-
wac nowe osoby i prowadzi¢ wielotematyczne konwersacje, ale rowniez poznaja
historie z danej gry, ktéora moga na biezagco komentowac i wspoélnie ,przezywac”
zinnymiwidzami oraz prowadzacym. W ten sposob poprzez regularne transmisje
iobecnosc¢ widzéw tworzy sie pewnego rodzaju wiez, ktérej pielegnowanie nie ogra-
nicza siejedynie do wspdlnego wieczoru spedzonego przy danym tytule. Tworcy bo-
wiem tworzg rowniez witasne grupy na portalach spotecznosciowych typu Facebook
oraz w aplikacjach komunikacyjnych, np. Discord. W takich grupach widzowie
prowadza dalsze konwersacje, zarowno w zakresie zainteresowan np. historig lub
literaturg, jak i na temat zwyktej codziennosci. Czesto rowniez widzowie organizuja
czas, aby wspolnie spedzi¢ wolne chwile w grze sieciowej. W ten sposob mozna mo-
wic o grupach zwiazanych ze sobg ludzi, ktérzy tworza tzw. wspolnoty gamingowe.

Wiez w badanych grupach wirtualnych

Z samej definicji wspolnoty wynika, ze tworzy jg grupa ludzi odczuwajgcych silng
wiez. Ferdinand Tonnies definiowatl pojecie wspélnoty jako grupy co najmniej
dwoch osob, ktore wigze silny zwiazek o nawarstwieniu emocjonalnym?°. Niemiecki
socjolog okreslit wiez jako spojne dzialanie i wzajemne wsparcie jednostek, ktérych
stosunek okresla jako poufate i intymne wspoétzycie w otoczeniu zaufanych ludzi3®.
Tonnies ponadto wskazuje na bezrefleksyjnos¢ i spontanicznosé¢ we wzajemnych

29 FE Tonnies, Wspdlnota i stowarzyszenie, ttum. M. Eukasiewicz, Warszawa 1988, s. 27.
30 Tamze.
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interakcjach jako gtowne elementy taczace jednostki w postaci zazytej wiezi emo-
cjonalnej3'. Mirostawa Marody i Anna Giza-Poleszczuk, analizujac koncepcje teo-
retyczng Ferdinanda Tonniesa oraz Jean-Luca Nancy'ego, pisza:

Wspolnota tworzy sie bowiem przez wspoélne zycie-bycie-dzielone-z-innymi, uzy-
wajac terminologii Nancy'ego — wyrasta z dziatan kierowanych w swym przebiegu
przez przedrefleksyjne upodobania, dopasowania oraz pamie¢. Wzajemne powig-
zania sa zatem wytworem owych dziatan, podobnie jak wspolne uzytkowanie débr,
niemajgce nic wspdlnego ze wspotczesnym rozumieniem idei dobra wspolnego.
[..] Na recepcji pojecia Gemeinshaft zawazylo niewatpliwie uzyte przez Tonniesa
stwierdzenie, ze ,teoria wspolnoty wychodzi od doskonatej jednosci ludzkiej woli
jako stanu pierwotnego albo naturalnego, ktory utrzymuje sie mimo empirycz-

nych podziatéw"32,

Tym samym waznym elementem wiezi jest wola naturalna, ktéra inaczej
okreslana jest mianem bezrefleksyjnosci. Ténnies zagrozenie dla tak rozumianych
wspolnot postrzegatl w zaniku woli naturalnej i przeksztatceniu jej w wole arbitralna,
ktoéra charakteryzuje sie nadmiernym namystem nad wtasnym dziataniem33. Z woli
arbitralnej z kolei wyrasta wola refleksyjna, ktéra oznacza przejscie od namystu
do konkretnej strategii dziatania34. Zdaniem niemieckiego socjologa w ten spo-
sob wspolnota przeksztalca sie w stowarzyszenie, ktore charakterystyczne jest dla
grupy ludzi dazacych do wspdélnego celu, a po jego osiggnieciu relacje miedzy nimi
upadaja3®. Jak sam pisze: ,Cztonkowie wspolnoty pozostajg zwigzani mimo roz-
1aki, cztonkowie stowarzyszenia pozostajg rozdzieleni mimo powigzan”36. Tonnies
w nowoczesnosci upatrywat zagrozenia dla wspolnot ze wzgledu na nadmierng
refleksyjnos¢ ludzi nad wlasnym dziataniem i coraz wiekszym tlumieniem woli
naturalnej, na ktoérg sktadaja sie:

— upodobania — uczucia zywione w stosunku do innych jednostek lub
obiektow;

—przyzwyczajenia—dziatania powtarzalne zapewniajace pozytywne bodzce
emocjonalne;

— pamie¢ — mysl jako sktadnik uksztaltowanego aparatu mentalnego3”.

31 M. Marody, A. Giza-Poleszczuk, Przemiany wiezi spotecznych, Warszawa 2004, s. 106-107.
32 Tamze.

33 Tamze.

34 Tamze.

35 F Tonnies, Wspdlnota i stowarzyszenie, s. 31-32.

36 Tamze.

37 M.Marody, A. Giza-Poleszczuk, Przemiany wiezi spotecznych, s. 105-106.
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Jedynie w spontanicznym dzialaniu i bezrefleksyjnosci powsta¢ moga praw-
dziwe wiezi o nawarstwieniu emocjonalnym, a wspotczesne spoteczenistwo czesto
okresla sie jako spotecznos¢ pozbawiona prawdziwych wiezi wlasnie z powodu
nadmiernej refleksyjnosci nad witasnym zachowaniem?38.

Ten krotki opis teoretycznej koncepcji wiezi spotecznej jest nieprzypadkowy.
Tak rozumiana wiez stanowi bowiem nieodlaczny element integracji spoteczne;j.
Cytujac Wiadystawa Jachera: istnieje Scista wspotzaleznosc¢ miedzy wiezig spoteczna
a integracja; ta bowiem jest zawsze wynikiem istnienia i dzialania wiezi"3°.

Ténnies w postepie widzial zagrozenie z powodu przeksztalcenia relacji spo-
tecznych w zwigzki o charakterze instrumentalnym nastawionym na zyski i mani-
pulacje*0. By¢ moze z tego powodu ludzie tak czesto szukajg kontaktu w Internecie.
W relacjach wirtualnych tatwiej o swobode w nawigzywaniu stosunkow spotecznych
Z uwagi na poczucie bezpieczenstwa oraz anonimowos¢, ktéra sprzyja mniejszej
refleksji nad wlasnym dziataniem i oceng ze strony innych#'. W wirtualnych wspol-
notach ludzie odnajdujg wiezi, ktore opierajg sie na wspdlnych zainteresowaniach,
upodobaniach i przyzwyczajeniach, a takimi w analizowanych wspolnotach ga-
mingowych sa wlasnie gry cyfrowe. Warto w tym miejscu powroci¢ do wspomnianej
we wstepie opinii Tofflera, ktory zarzucal relacjom internetowym stwarzanie iluzji
wiezi spotecznych, ktorej realne wystgpienie w sieci jest niemozliwe42. Trzeba wiec
zadac sobie pytanie: czy w wirtualnych wspolnotach faktycznie moga zaistniec¢
silne wiezi emocjonalne miedzy cztonkami grupy?

Jednym z zarzutéw stawianych relacjom internetowym jest zubozenie wiezi
analogowych i umiejetnosci komunikacyjnych. W zwigzku z tym zadano respon-
dentom pytanie o wplyw kontaktéw internetowych na relacje z najblizszym otocze-
niem. Wbrew negatywnym opiniom na ten temat badani w wiekszosci stwierdzili, ze
kontakty internetowe znaczaco wplynely na ich rozwdj. Wskazuje na to wypowiedz
jednej z respondentek, ktora nie tylko jest cztonkinig grup wirtualnych, ale sama
prowadzi transmisje na zywo, gromadzgc wokot siebie widzow:

Ja z autopsji moge powiedzie¢, ze ja nauczytam sie z r6znych takich grup i swojej
wiasnej dziatalno$ci takiego luznego podejscia do osob. Kiedy$ miatam problem ze
small talkiem, zeby usiasé, pogadac, zagadaé do kogos. Ze streamoéw wyniostam taka
lekka charyzme odnos$nie tego, jak oni to robig i jak sobie radzg w spoteczenstwie.
Sama zaczelam to stosowac i mam dzisiaj tatwos¢ w tym. W sensie w kontakcie

z innymi ludzmi. (Karolina, 22 lata)

38 Tamze.

39 W.Jacher, Zagadnienie integracji systemu spotecznego. Studium z zakresu teorii socjologii, Warszawa
1976, s. 31.

40 P.Sztompka, Socjologia. Wyktady o spoteczeristwie, Krakow 2021, s. 751.

41 S.E.Flores, Sfejsowani. Jak media spotecznosciowe wptywajq na nasze zycie, emocje i relacje z innymi,
thum. K. Mojkowska, Warszawa 2017, s. 42.

42 B. Piechota, O atrakcyjnosci sieci, w: Paradoksy Internetu. Konteksty spoteczno-kulturowe, red.
M. Szpunar, Torun 2011, s. 122-123.
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Dobrym przykladem jest rowniez wypowiedz cytowanego juz wczesniej
Dominika, ktoremu relacje wirtualne znacznie utatwily otwarto$¢ na inne osoby
i poprawily poczucie wtasnej wartosci. Kluczowa okazata sie tutaj gra sieciowa, za
posrednictwem ktorej nawigzat wazng znajomosc:

Gralem sobie kiedy$ w Counter-Strike, bylem jeszcze takim dzieciakiem. Wymienitem
sie tam z jednym gosciem kontaktem na TeamSpeaku i dotgczytem do catkiem
fajnej ekipy. Przez rok utrzymywaliSmy kontakt, byto nas pieciu. Odwiedzili mnie
kiedys prywatnie, spedziliSmy wspolnie czas przy ognisku. P6Zniej wiekszo$¢ poszta
w swojg strone, pozaktadata rodziny i kontaktjest sporadyczny, ale zostal taki kolega,
z ktérym mam kontakt do dzisiaj niemalze codziennie. Mozna powiedzie¢, ze
jesteSmy kumplami, odwiedzam go w Krakowie, on réwniez do mnie przyjezdza. To
jest bardzo pozytywnarelacja. By¢ moze kiedys mialem takg izolacje w rzeczywistosci,
bo nigdy nie bylem wystawiony jako ten super z kolegami. Dla mnie taka relacja

z tym kolegg to lek i pomaga, a nie szkodzi. (Dominik, 20 lat)

Wypowiedzi badanych dostarczyly réwniez informacji o tzw. etapach przej-
Scia relacji z internetowej w realng i warunkow, jakie muszg zostac spelnione, by
mozna bylo mowic o prawdziwej wiezi. Wskazano tutaj na koniecznosc spotkania
w Swiecie rzeczywistym osoby poznanej w Internecie oraz koniecznos¢ dostarczenia
pozytywnych emocji obu stronom wynikajgce ze spelnienia wzajemnych oczeki-
wan. Duzg role odgrywa tu wiec spojny wizerunek kreowany w sieci z prawdziwg
osobowoscia danej jednostki. Wowczas wzajemne zainteresowanie nie maleje,
a znajomosc¢ internetowa przeksztalca sie w realng w zaleznosci od stopnia dal-
szego zaangazowania i inicjowania wzajemnych kontaktéw. Przyktadem tego jest
poprzednia zacytowana wypowiedz, w ktorej respondent stwierdzil, ze znajomosc¢
wirtualna przeobrazila sie w realng. Koniecznos¢ dazenia do pierwszego spotka-
nia w swiecie rzeczywistym i wystapienia pozytywnych emocji dla trwatosci takiej
relacji potwierdza rowniez wypowiedz kolejnej badanej:

Niezaleznie od naszych najlepszych checi, to jezeli gdzies tam fizycznie sie nie
spotkamy, najakims$ evencie czy na jakims spotkaniu... Akurat w moim przypadku
bylo tak, ze po prostu stwierdzilis$my, Ze spotkamy sie na miescie i pogadamy, zo-
baczymy, co z tego wyjdzie. No i bylo Srednio, ale sprobowaty$my. UtrzymywalySmy
jakis kontakt przez Internet, ale nie byl on zbyt intensywny i cho¢ czasem sie do
siebie odezwiemy, to kontakt jest raczej sporadyczny. Uwazam jednak, ze bez préoby
takiego spotkania to predzej czy pozniej zaniknie. Nawet jedno spotkanie zwieksza

szanse na zachowanie takiej znajomosci, to jest kluczowe. (Gabriela, 21 lat)

Rozwoj technologii wiaze sie ze zmianami w kontekscie pielegnowania co-
dziennych relacji miedzyludzkich. Z jednej strony bowiem sie¢ pozytywnie wplywa
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najednostki niesmiate, ktore dopiero w Internecie sg gotowe do pelnego wyrazania
siebieiukazania swojej prawdziwej natury, co pozytywnie wplywa na pojedyncze sto-
sunkizludzmi“43.Z drugiej strony relacje spoteczne nie polegaja jedynie na wymianie
komunikatow za posrednictwem aplikacji internetowych, a jednostka wczesniej
czy pozniej bedzie musiata zmierzy¢ sie zdoswiadczeniami rzeczywistosci. W sieci
latwiej o kreowanie wlasnego wizerunku i poczucie bezpieczenstwa, w przeciwien-
stwie do kontaktéw analogowych charakteryzujacych sie wiekszg spontaniczno-
$cig i mniejszg kontrolg nad sytuacja, a to oddzialuje czesto wystagpieniem uczuc
dyskomfortuileku uludzi o stabszej osobowosci#4. Dla relacji, w ktorych nie wyste-
puje wlasciwa proporcja miedzy kontaktem internetowym a analogowym, jest to
pewnegorodzaju zagrozenie, poniewaz zakloca wtasciwe poczucie spontanicznosci
i bezrefleksyjnosci, ktore charakteryzujg wiez spoteczng o nawarstwieniu emocjo-
nalnym#>. W kontekscie dbatosci o relacje respondenci zwracajg uwage jednak, ze
rzadko bywa tak, by znajomo$¢ internetowa pozostata w przestrzeni wirtualnej.
Najczesciej cztonkowie grup wirtualnych daza do realnych spotkan i nawigzania
glebszych relacji spotecznych, poniewaz wiez wirtualna jest niewystarczajgca:

Relacje internetowe calkiem nie zastgpig realnej, bo blisko$¢ fizyczna tez jest po-
trzebna, a ja nie postawie sobie obok telefonu, zeby mnie przytulil. Tylko raczej
mato oséb podchodzi wlasnie do tego tak, ze tylko kontakty internetowe. Uznaja
to raczej jakby za poczatek i za ten moment, Zeby sie przetamac. Uczg sie takiej
interakcji, a jednoczesnie poglebiaja relacje i pdzniej przechodzg w te rzeczywiste.
Oczywiscie, ze takie relacje wirtualne sg intensywne. Mysle nawet, Ze tylko takie jesli
juz sie utrzymuje ze soba kontakt. Jest duzo takich historii udanych przyjazni czy

jakiegos love story. (Julita, 23 1ata)

Czlonkowie grup wirtualnych daza wiecdonawiazywania intensywniejszych
stosunkow spotecznych i spotkan w swiecie realnym. Sprzyjac¢ temu mogg wyda-
rzenia w postaci zlotéw fanow, ktére sa organizowane przez streamerow. Na nich
bowiem dochodzi do spotkan miedzy cztonkami grupy zainteresowan, a—jak byto
wskazane wczesniej —podzielane pasje sg istotnym elementem nawigzywania wiezi:

Jesli pojedziesz na taki event i spotkasz sie z takimi ludzmi, ktérzy majg wspolne
zainteresowania, wspolne pasje, to mozna jakie$ fajne znajomosci zawigzac. W ta-
kiej rzeczywistosci ciezko jest znalez¢ osoby, ktdre twoje zainteresowania podzielaja.
Jesli chodzi o eventy, gdzie styka sie to wszystko wokdét jakiejs pasji, np. grania w gry,

fantasy, historii, to tutaj naprawde fajnych ludzi mozna spotkaé. (Adrian, 23 lata)

43 K Mularz, Media spoteczno$ciowe a budowanie wizerunku i relacji miedzyludzkich, w: Swiat (po)cy-
frowej rewolucji. W kregu analiz socjologicznych, red. A. Kotowska, Rzeszow 2019, s. 103.

44 Tamze.

45 M. Marody, A. Giza-Poleszczuk, Przemiany wiezi spotecznych, s. 105-106.
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Aby unikna¢ jednostronnej oceny relacji wirtualnych, nalezy przytoczyc
wady i nowe zjawiska przez nie wywotane i wskazywane réwniez przez badanych.
Sie¢ implikuje dodatkowe wzajemne zobowiazania wzgledem partnerow interakcji.
Mozliwos¢ komunikacji, dla ktérej nie ma juz barier czasoprzestrzennych, spra-
wila, ze wzrosly wzajemne oczekiwania w kontekscie czestotliwosci przesytanych
komunikatow#6. Dzis$ brak natychmiastowej odpowiedzi na komunikat nadawcy
moze by¢ potraktowany, gléwnie przez osoby z niskim poczuciem wtasnej wartosci,
jako jej zlekcewazenie przez odbiorce. Mozna to zauwazy¢ na przyktadzie portali
spotecznosciowych typu Facebook, gdzie brak reakcji w postaci ,polubienia” zdjecia
czy odpowiedzi na wiadomosc¢ bywa niekiedy zrodtem nieporozumienia czy wrecz
konfliktu4?. Potwierdza to wypowiedz jednego z respondentow:

Ja osobiscie wole rozmowe twarzg w twarz. Forma pisania nie pozwala nam zobaczy¢
drugiej osoby, jej wyrazu twarzy. Nie pozwala nam zobaczy¢ reakcji tej osoby, czy
jest szczera w swojej opinii. Wezmy np. Messenger. Mozesz dzwoni¢, pisa¢, nie ma
znaczenia, ale tylko kiedy jeste$ dostepny i jest dostepna druga osoba. Wiesz, jak
jeste$ dostepny, a nie odpisujesz, nie oddzwaniasz, to rozméwca moze poczu¢ sie
urazony, wiec dochodzg tutaj jakby nowe problemy, ktérych nie ma w kontakcie
osobistym. To jest taka psychologia, czesto sobie dopowiadamy. Mam wiele kon-
taktéw wirtualnych, ale zawsze daze do spotkan realnych, by unikna¢ tego typu
sytuacji. (Maciej, 23 lata)

Podsumowujac zacytowane wypowiedzi, mozna wnioskowac, ze wiezi emo-
cjonalne w Internecie sg mozliwe, a relacje wirtualne pomagaja w przetamaniu
wewnetrznych lekéw przed inicjowaniem kontaktow analogowych. Duzg role odgry-
wajg tutaj gry cyfrowe, ktore w przypadku tej proby badawczej byly fundamentem
funkcjonowania wspdlnoty. Pelnig one funkcje integracyjna i wplywaja na zacie-
$nianie sie wiezi miedzy ludzmi. Pojawiajg sie w tym kontekscie nowe problemy
zwigzane z przekazem komunikatéw oraz interpretacjg emocjii zamiarow partne-
row interakcji, ale — jak wskazuje wiekszosc¢ respondentow — wszyscy cztonkowie
wirtualnych wspolnot daza do spotkan rzeczywistych, a komunikacja internetowa
jest duza szansa na nawigzanie wiezi spotecznych.

Podsumowanie

Wyniki badania stojg w opozycji do przytoczonych tez dotyczacych negatywnego
wplywu kontaktow wirtualnych na cztowieka. Nalezy oczywiscie zaznaczy¢, ze proba
badawcza jest zbyt mala, aby na jej podstawie mozna bylo wnioskowac o zalezno-
Sciach. Niemniej zacytowane wypowiedzi sktaniajg do dalszej eksploracji zjawiska

46 S.E.Flores, Sfejsowani, s. 239.
47 Tamze.
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wiezi wirtualnych, ktorych pozytywnej wartosci nie nalezy wyklucza¢. W artykule
przytoczono jedynie czes¢ wypowiedzi respondentéw, lecz byly to opinie najbardziej
tresciwe, oddajace ogdlna opinie badanych na temat spotecznosci, do ktérych naleza.

Wiasciwa wydaje sie byc teza o wspotczesnej ludzkosci jako spoteczernistwie
uzaleznionym od sieci. Dobrze obrazuje to obecna sytuacja epidemiologiczna zwia-
zanazpandemia Covid-19. W wyniku wprowadzonych obostrzen odnosnie do prze-
strzegania zasad dystansu przestrzennego, ktére mialy na celu zapobieganie roz-
przestrzenianiu sie niebezpiecznego wirusa, relacje spoteczne, zaréwno formalne
jak i nieformalne, podtrzymywane sa za posrednictwem sieci. Epidemia korona-
wirusa wyraznie ukazata, jak wazny w kontekscie prawidtowego funkcjonowania
w zyciu spotecznym jest Internet. To wiasnie dzieki rozwojowi technologicznemu
i dostepnosci wirtualnych metod komunikacji spoteczenistwo mogto funkcjono-
wacw stanie zagrozenia epidemiologicznego. Nowoczesne technologie umozliwity
jednostkom prace oraz edukacje zdalna, zapobiegajac tym samym zaprzestaniu
codziennych praktyk i zatrzymaniu dziatan spotecznych. Niestety mimo tego pan-
demia zdaje sie znaczaco wplywac¢ m.in. na efekt socjalizacyjny edukacji. Szkota
w calej swojej historii zapewniata mtodym ludziom nie tylko poglebianie wiedzy
i potrzebnych umiejetnosci praktycznych, ale stanowita rowniez wazny element
uspoteczniania ich poprzez bezposredni kontakt mtodziezy wywodzacej sie z roz-
nych warstw spotecznych. W dobie pandemii element socjalizacyjny edukacji wydaje
sie byc¢ zagrozony ze wzgledu na zwiekszony dystans czy wrecz spoteczna izolacje.

Nie bez powodu przytoczono tu mtodziez, poniewaz w duzej mierze to wta-
$nie uczniowie szkoét oraz studenci tworzg analizowane w tym artykule wirtualne
wspolnoty. Cho¢ wynikéw badania nie nalezy uogélniaé, a pewne zarzuty stawiane
kontaktom internetowym sg stuszne, to wypowiedzi respondentow sklaniajg do
docenienia pozytywnej wartosci relacji wirtualnych, w ktérych rowniez nalezy
upatrywac szansy na nawigzywanie istotnych wiezi spotecznych. Jest to wazne
zwlaszcza w obecnej, niepewnej sytuacji epidemiologicznej, w ktérej interakcje
wirtualne sg niekiedy jedyna szansa na wtasciwe funkcjonowanie w spoteczenstwie
i podtrzymywanie relacji miedzyludzkich.
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Abstrakt

W dobie wspotczesnych zmian spotecznych komunikacja internetowa stata sie

istotnym elementem integracji spotecznej. Tym samym wirtualne wspoélnoty stale

zyskuja na znaczeniu, a wazng czescia wielu grup internetowych, ktore stuza roz-
rywce i integracji, sg gry cyfrowe. Argumenty przedstawione w artykule pochodza

zliteratury przedmiotu oraz badania przeprowadzonego metoda indywidualnego

wywiadu poglebionego. Probe badawcza stanowili cztonkowie wspdlnot gamingo-
wych, tj. grup stworzonych przez tworcow internetowych, ktorzy publikujg materiaty
zwigzane z grami cyfrowymi. Celem badania byto poznanie i opis wiezi spotecznej

we wspomnianych wspolnotach oraz odpowiedz na pytanie o mozliwos¢ zaistnienia

silnych stosunkéw emocjonalnych w Internecie. Z przeprowadzonego badania wy-
nika, ze takie wiezi sg mozliwe. Relacje wirtualne wymagaja duzego zaangazowania

jednostek i stanowia szanse na osobisty rozwdj w sferze zycia prywatnego. Badanie

dostarczyto informacji o tzw. etapach przejscia relacji z internetowej w realna

iwykazato, ze w tym kontekscie gry cyfrowe pelniag znaczacg funkcje integracyjna,
zaprzeczajac tym samym jakoby gry byly powodem izolacji spotecznej. Tematyka gier

i wspolnot wirtualnych jest waznym tematem dla dalszych analiz w swiecie stale

postepujacej cyfryzacji, a wnioski zaprezentowane w artykule sktaniaja do ciagtej

eksploracji zjawiska relacji wirtualnych, ktorych znaczenie, zwtaszcza w obecnych

czasach, stale wzrasta. Jest to wazne rowniez w kontekscie gier cyfrowych, ktérych

pozytywna wartosc jest czesto niedoceniana, a stereotypy wokoét nich wplywaja na

negatywny stosunek do samych graczy, ktorzy akceptacji i wiezi spotecznych szukajag

czesto we wspomnianych wspolnotach gamingowych.

Stowa kluczowe: wiezi spoleczne, relacje wirtualne, gry cyfrowe, wspolnoty gamingowe, integracja
spoteczna.

Abstract

In the contemporary world full of social changes, online communication has
become a crucial part of social integration. Therefore, online communities are
becoming ever more important, and digital games are a significant element of
a variety of online groups focused on the entertainment and integration aspects.
The arguments presented in this article are based on the subject literature and on
the study carried out using an individual in-depth interview. The study group was
composed of members of “social gaming communities”, i.e., groups created by on-
line creators that publish materials on digital games. The aim of the research was
torecognise and describe the social ties within the aforementioned social gaming
communities and to answer the question as to whether strong emotional relation-
ships can be built on the Internet. According to the results of the aforesaid study,
such relationships may be established. Online relationships require a high level of
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commitment and constitute an opportunity for personal development. The study
referred to above provided information about the so-called stages of moving an
online relationship into real life and showed that digital games play a significant
integrating role, thus rejecting the view that games cause social isolation. Both
digital games and online communities constitute an important topic for further
analysis in an ever-growing digital world and the conclusions presented in the

article prompts for exploring the phenomenon of online relationships, especially
due to the fact that their importance is constantly increasing. This is also of key
importance with regard to digital games, whose positive value is often underesti-
mated. In addition, the stereotypes regarding games negatively affects the gamers

themselves, who often seek acceptance from others and try to establish social ties

in the social gaming communities.

Keywords: social ties, online relationships, digital games, social gaming communities, social inte-
gration.
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Uwagi wprowadzajace

W Polsce, podobnie jak w pozostatych krajach europejskich, pierwszga zinsty-
tucjonalizowang formg hazardu, czyli formg umozliwiajaca czerpanie zysku z gry
przez osobe postronna, byta loteria'. Funkcjonujacy w okresie dwudziestolecia
miedzywojennego monopol loteryjny miatjednak szczegolny charakter. Jako ratio
legis tej instytucji wskazywano bowiem wzgledy spoteczne, tj. potrzebe walki z na-
logiem hazardu oraz konieczno$¢ ochrony mniej zamoznej ludnosci. Loteria zarza-
dzana przez panstwo byla postrzegana jako: ,najbardziej tagodne i naturalne ujscie
dla wrodzonego cztowiekowi natogu hazardowania sie"2. Podkreslano, ze chodzi
o zaspokojenie istniejgcego w spoleczenstwie zmystu hazardu oraz o nadanie mu
pewnego charakteru jawnosci i solidnosci3, a sama loterie nazywano ,podatkiem
na namietnosci grajacych™ lub ,podatkiem od gtupoty”. Druga legalna forma ha-
zardu w Polsce miedzywojennej byly zaktady na wyscigach konnych, z ktorych zyski
pobierano w formie samorzgdowego podatku od stawek gry lub zaktadéw i od wy-
granych®. Obok bogatych tradycji w zakresie przeprowadzania préb dzielnosci koni
glownym uzasadnieniem dla legalizacji tej formy hazardu byly wzgledy fiskalne.
Zakladano bowiem, ze podatek od publicznych zabaw, rozrywek i widowisk bedzie
stanowit godziwe Zrédto dochodéw dla miast?. W okresie Polski Ludowej, pomimo

1 Szerzej zob. M. Duda-Hyz, Loterie jako instrumenty pozyskiwania dochodéw panstwa w polskim pra-
wie skarbowym w latach 1768-1871, ,Czasopismo Prawno-Historyczne” 2017, z. 2, s. 89-109, A. Ro-
galski, O loteriach w dawnej Polsce, Warszawa-Siedlce 2008; Z. Ofiarski, Opodatkowanie dziatalnosci
w zakresie urzqdzania loterii — reminiscencje z okresu II Rzeczypospolitej Polskiej oraz czasy wspotcze-
sne, w: Prawo skarbowe i prawo finansowe. Szkoty i uczniowie. Ksiega dedykowana pamieci Profesora
Jerzego Lubowickiego, red. C. Kosikowski, Biatystok 2013, s. 141-157.

2 T.Jakubowski, Monopol loteryjny, w: Pie¢ lat na froncie gospodarczym 1926-1931, t. I, Warszawa
1931, s. 300.

3 Zob.]. Dawidsohn, Polskie monopole paristwowe (z referatu wygtoszonego w Senacie Rz. P. dnia 13 mar-
ca 1930 r.), Warszawa 1930, s. 33.

4 Zob.L.Bilinski, System nauki skarbowej a w szczegdlnosci nauki o podatkach, Lwow 1876, s. 68-72 oraz
powolywana tam literatura.

5 Zob. Skarbowos¢. Wyktady prof. W. Babiniskiego opracowane przez Stuchaczow Szkoty Nauk Politycz-
nych w Warszawie, Warszawa rok akadem. 1927/28, s. 82.

6 Art.18 pkt1i2ustawyzdnia 11 sierpnia 1923 1. o tymczasowem uregulowaniu finanséw komu-
nalnych (Dz. U. RP Nt 94, poz. 747).

7 Zob. Uzasadnienie do ustawy o temczasowym uregulowaniu finanséw komunalnych opubli-
kowane w O skarbowosci zwiqzkéw komunalnych, red. B. Markowski, J. Horszowski, B. Konopinski,
M. Latoszynski, J. Strzeszewski, Warszawa 1923, s. 60.
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tego ze organizowanie i udziat w grach hazardowych nie znajdowaly akceptacji
w Swietle pryncypiow socjalistycznego sposobu zycia, nie zrezygnowano z czerpania
dochodoéw publicznych z tego zrédia. Dziatalnos¢ hazardowa byta prowadzona przez
przedsiebiorstwa panstwowe oferujgce gry o charakterze powszechnym, a wpltywy
z gier hazardowych wykorzystywano do realizacji zadan charakterystycznych dla
panstwa socjalistycznego, takich jak inwestycje jednostek gospodarki uspotecznio-
nej, czy pomoc finansowa dla czynéw spotecznych® W pozniejszych latach zyski
Totalizatora Sportowego przeznaczano takze na cele sportu i kultury. Na poczatku
lat dziewiecdziesiatych, w nastepstwie zmiany ustroju politycznego oraz oparcia
stosunkoéw spotecznych i gospodarczych na zasadzie swobody dziatalnosci gospo-
darczej wszystkich podmiotow oraz rownouprawnienia wszystkich form wlasnosci,
zaistniala potrzeba nowego uregulowania sektora gier hazardowych. Uwage zwraca
to, ze u podstaw ustawy o grach losowych i zakltadach wzajemnych z 1992 r.rowniez
leglo zalozenie, iz zawarte w niej unormowania powinny shuzy¢ zaspokajaniu wy-
lacznie rzeczywistego, niestymulowanego zapotrzebowania spolecznego na gry
hazardowe®. Warto réwniez zaznaczy¢, ze w pierwszych latach funkcjonowania go-
spodarki wolnorynkowej dominowato przeswiadczenie o niezwyklej dochodowosci
przedsiebiorstw sektora gier hazardowych, czego wyrazem byly kolejne nowelizacje
przepisow normujacych podatek od gier, zmierzajgce wytgcznie do zwiekszenia
wydajnosci fiskalnej tej daniny'°.

W niniejszym opracowaniu przedstawiono gléwne zalozenia i cele, jakie
zostaly okreslone w trakcie procesu tworzenia obecnie obowigzujacych przepisow
prawa hazardowego, a takze podjeto probe odpowiedzi na pytanie, w jakim zakre-
sie deklaracje te nie znalazly odzwierciedlenia w tresci uchwalonych przepiséw.
Realizujgc wskazane cele przyjeto, ze intencja prawodawcy ksztaltuje sie w wielostop-
niowej procedurze (agencyjny model intencji kolektywnej)''. W zwiazku z powyz-
szym w procesie ustalania intencji ustawodawcy wykorzystano materiaty z procesu
legislacyjnego, w tym przede wszystkim teksty uzasadnien do projektéw ustaw oraz
stenogramy z posiedzen Sejmu i komisji parlamentarnych. Analizujgc tres¢ prawa
obowigzujacego zastosowano metody wlasciwe wspolczesnej dogmatyce prawa.

8 Zob. uchwaly Rady Ministréw w sprawie czyndw spotecznych oraz pomocy Panistwa w ich or-
ganizowaniu i realizacji nr 366 z dnia 20 wrze$nia 1961 r. (M. P. Nt 80, poz. 333), nr 307 z dnia
13 wrzes$nia 1966 1. (M. P. Nr 56, poz. 272, z pOzn. zm.) oraz nr 132 z dnia 2 wrze$nia 1977 r.
(M. P. Nt 24, p0oz. 122).

9 Wypowiedz posta Bogdana tukasiewicza w trakcie posiedzenia Komisji Polityki Gospodarczej,
Budzetu i Finansow oraz Komisji Ustawodawczej w dniu 20 lutego 1992 r., Biuletyn nr 196/1 kad.,
S. 4, Archiwum Sejmu.

10 Szerzej zob. M. Duda-Hyz, Funkcja stymulacyjna podatku od gier w ujeciu teoretycznym oraz w zato-
Zeniach polskiego prawodawcy, ,Krytyka Prawa” 2018, it 2, s. 487-506.

11 Szerzej zob. Z. Tobor, W poszukiwaniu intencji prawodawcy, Warszawa 2013, s. 58 i n.
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Zalozenia i cele jakie legly u podstaw obowigzujacej ustawy o grach hazardowych

W uzasadnieniu do projektu ustawy o grach hazardowych z 2009 r. wskazano, ze:
,Przedmiotowy projekt wychodzi naprzeciw potrzebom catosciowego uregulowania
rynku gier i zakladéw wzajemnych, na ktérym pojawiajg sie nowe rodzaje gier"2.
Zwrocono takze uwage, ze uzasadniony interes parnistwa w monitorowaniu i regu-
lowaniu rynku gier hazardowych wynika z zagrozenia uzaleznieniem od hazardu.
W tym zakresie przyjeto zalozenie, Ze szczegdlne zagrozenia w kontekscie zaburzen
uprawiania hazardu niosg za sobg hazard internetowy i gry na automatach'3.Jako
podstawowe cele projektu wskazano: zwiekszenie ochrony spoteczenstwa i prawo-
rzadnosci przed negatywnymi skutkami hazardu, zwiekszenie pewnosci podmiotéw
legalnie prowadzacych dziatalnos¢ oraz uporzadkowanie systemu podatkowego
w zakresie podatku od gier'4. Z kolei podczas prac w Komisji Finanséw Publicznych
przedstawiciel projektodawcy zwracal uwage, ze ustawa miata stuzy¢ realizacji
dwoch zasadniczych celdw. Pierwszy, okreslony jako ,moralny i spoteczny” wigzat
sie z ograniczeniem dostepnosci hazardu, drugi miat by¢ ,przyktadem troski pan-
stwa o dochody budzetowe"1>. Nalezy rowniez zaznaczy¢, ze w trakcie prac w Sejmie
przyjeto poprawke polegajacg na zmianie podstawy opodatkowania podatkiem
od gier w odniesieniu do zaktadoéw wzajemnych z dochodowej na przychodowa.
Zgodnie z uzasadnieniem przedstawionym przez autorow poprawki miata ona
shuzy¢ wyréwnaniu obcigzen podatkowych w sektorze prywatnym i panstwowym'e.

Pierwszg nowelizacjg, ktora wprowadzila istotne zmiany w zakresie regla-
mentacji dziatalnosci hazardowej byta ustawa z 2011 r. o zmianie ustawy o grach
hazardowych oraz niektorych innych ustaw'?. W tresci uzasadnienia do projektu
tego aktu wskazano, ze jego gtownym celem byto: ,zwiekszenie praworzadnosci
iochrony spoteczenstwa przed negatywnymi skutkami hazardu"'8. Realizacji tego
celu mialy stuzy¢ zmiany polegajace na:

12 Uzasadnienie do rzgdowego projektu ustawy o grach hazardowych, druk sejmowy nr 2481,
Sejm VI kadencji, s. 1, dalej jako: uzasadnienie druk nr 2481.

13 Tamze,s.2.

14 Tamze,s. 2-3.

15 Zob.wypowiedz ministra Michata Boniego podczas posiedzenia Komisji Finanséw Publicznych
nr 231 wdniu 18 listopada 2009 r., Biuletyn nr 2986/VI.

16 Zob. wypowiedz posta Henryka Kowalczyka podczas posiedzenia Komisji Finanséw Publicz-
nych nr 234 w dniu 19 listopada 2009 r., Biuletyn nr 3026/VI.

17 Ustawa z dnia 26 maja 2011 1. o zmianie ustawy o grach hazardowych oraz niektorych innych
ustaw (Dz.U. Nt 134, poz. 779).

18 Uzasadnienie do rzagdowego projektu ustawy o zmianie ustawy o grach hazardowych oraz nie-
ktorych innych ustaw, druk sejmowy nr 3860, Sejm VI kadencji, s. 1, dalej jako: uzasadnienie druk
nr 3860.
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1. wprowadzeniu wyraznego zakazu organizowania gier w sieci Internet i uczest-
nictwa w tego rodzaju grach, z wyjatkiem urzadzania zaktadow wzajemnych
online;

2. okresleniu warunkow eksploatacji automatoéw i urzadzen do gier, w tym
warunkow badan sprawdzajacych;

3. wprowadzeniu systemu rejestracji gosci we wszystkich osrodkach gier i au-

diowizyjnego systemu kontroli gier w kasynach gry.

Stwarzajac podstawe prawna do urzadzania zakladéw wzajemnych przez
sie¢ Internet przyjeto zalozenie, ze zaklady wzajemne rozniag sie istotnie od gier
kasynowych i nie stanowig tzw. twardego hazardu. Podkreslano, ze w przypadku
zakltadow sie¢ Internet stanowi jedynie kanat dystrybucji, w zwiazku z czym nie ma
mozliwosci oszustwa w sieci'®. Podobnie jak w przypadku ustawy z 2009 r. podno-
szono, ze uzasadniony interes panstwa w monitorowaniu i regulowaniu rynku gier
hazardowych wynika takze z zagrozenia uzaleznieniem od hazardu2°. Nalezy takze
zaznaczy¢, ze w toku prac legislacyjnych projekt uzupelniono o przepis umozliwia-
jacy organizowanie loterii fantowych oraz gry bingo fantowe, w ktorych wartosc
puli wygranych nie przekracza kwoty bazowej (tzw. matych loterii), po dokonaniuich
zgloszenia. Celem wprowadzonych zmian miato by¢ zniesienie barier w legalnym
urzadzaniu tego rodzaju gier?'.

Kolejnym aktem, w drodze ktorego wprowadzono istotne zmiany w zakresie
reglamentacji dziatalnosci hazardowej, byta uchwalona z przedlozenia poselskiego
ustawa z 2014 1.2 W drodze rzeczonej nowelizacji okreslono nowe zasady urzadza-
nia loterii fantowych i gier bingo fantowe w sytuacji, gdy ich organizatorem jest
organizacja pozytku publicznego. W mys$l dodanych regulacji organizacje pozytku
publicznego mogg urzadzac wskazane gry wytacznie na podstawie zgtoszenia, pod
warunkiem ze warto$¢ puli wygranych w grze nie przekracza pietnastokrotnosci
kwoty bazowej, zas taczna wartos¢ puli wygranych w tego rodzaju grach, urzadza-
nych przez dang organizacje, nie przekracza w ciggu roku kalendarzowego trzy-
dziestokrotnosci kwoty bazowej. Wprowadzajac powyzsze zmiany zwracano uwage
nato, ze zréwnanie podmiotow prowadzgcych komercyjna dziatalnos¢ hazardowa
oraz organizacji pozytku publicznego, ktére poprzez organizacje wskazanych wyzej
gier pozyskuja fundusze narealizacje celow spotecznych i dobroczynnych: ,nie jest
ani sprawiedliwe ani uzasadnione celem obowigzujacych regulacji prawnych"23.

19 Tamze,s.1-2.

20 Tamze, s. 2. Zob. takze wypowiedz podsekretarza stanu w Ministerstwie Finanséw w trakcie
pierwszego czytania projektu ustawy o zmianie ustawy o grach hazardowych oraz niektérych
innych ustaw (druk nr 3860), Sprawozdanie stenograficzne z 85. posiedzenia Sejmu w dniu
24 lutego 2011 1.

21 Zob.wypowiedz posta Marka Zielinskiego w trakcie drugiego czytania projektu ustawy o zmia-
nie ustawy o grach hazardowych oraz niektérych innych ustaw (druk nr 3860), Sprawozdanie
stenograficzne z 90. posiedzenia Sejmu w dniu 13 kwietnia 2011 1.

22 Ustawa z dnia 7 listopada 2014 r. o zmianie ustawy o grach hazardowych (Dz.U. poz. 1717).

23 Uzasadnienie do poselskiego projektu ustawy o zmianie ustawy o grach hazardowych, druk
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W ocenie projektodawcéow: ,Oczywistym jest to, ze organizowanie loterii fantowych
przez organizacje pozytku publicznego w Zadnej mierze nie przyczynia sie do za-
grozenia spoleczenstwa negatywnymi skutkami hazardu"24.

Do istotnych nowelizacji ustawy o grach hazardowych niewatpliwie nalezy
réwniez ustawa z czerwca 2015 1.25 W drodze tego aktu umozliwiono bowiem pro-
wadzenie dzialalnosci hazardowej spotkom z ograniczong odpowiedzialnoscig
lub spotkom akcyjnym albo spétkom dziatajgcym na zasadach wiasciwych dla
tych spotek, majacym siedzibe na terytorium innego panstwa cztonkowskiego Unii
Europejskiej lub panstwa cztonkowskiego Europejskiego Stowarzyszenia o Wolnym
Handlu — strony umowy o Europejskim Obszarze Gospodarczym. W kontekscie
rzeczonej zmiany uwage zwraca to, ze w tresci uzasadnienia do projektu ustawy
calkowicie pominieto fakt, iz zmiana ta zostala wprowadzona w konsekwencji
wystosowanego przez Komisje Europejska wezwania Polski do zapewnienia zgod-
nosci regulacji dotyczacych gier hazardowych z prawem Unii Europejskiej2®. Jako
pozostate cele ustawy wskazano: ,rozwiazanie problemu czasu oczekiwania na
rozstrzygniecia charakteru gier” oraz ,zapewnienie prawidtowosci funkcjonowania
rynku gier i dokonywanych rozliczen”2?.

Obowigzujacy model reglamentacji hazardu zostat uksztaltowany w drodze
ustawy z grudnia 2016 o zmianie ustawy o grach hazardowych oraz niektdérych
innych ustaw?8. W mysl uzasadnienia podstawowym celem tego aktu byto zmniej-
szenie skali wystepowania tzw. szarej strefy w zakresie gier na automatach oraz
gier w sieci Internet. Jako drugi zasadniczy cel ustawy wskazano: ,zapewnienie
najwyzszego mozliwego poziomu ochrony obywateli, w tym osob matoletnich, przed
szkodliwymi skutkami hazardu zwiazanymi z gra na automatach do gier i gra
w sieci Internet”2. W tre$ci uzasadnienia zaakcentowano koniecznos¢ podniesie-
nia poziomu spotecznej sSwiadomosci co do zagrozen wynikajacych z korzystania
z ushug nielegalnych operatoréw hazardowych. Przedstawiono takze argumenty za
objeciem gier w sieci monopolem parnstwa. W ocenie projektodawcow: ,monopolem
w sieci Internet objete zostaly gry kasynowe, posiadajace o wiele wyzszy wspot-
czynnik uzaleznienia niz zakltady wzajemne i loterie promocyjne”3°. Na szczegolng
uwage zastuguje fakt, iz w trakcie debaty sejmowej przedstawiciel rzadu wyraznie

sejmowy nr 2510, Sejm VII kadencji, s. 2.

24 Tamze.

25 Ustawa z dnia 12 czerwca 2015 r. o zmianie ustawy o grach hazardowych (Dz.U. poz. 1201).

26 Zob.wezwanie do usuniecie uchybienia na mocy art. 258 TFUE, INFR(2013)4218, https://ec.euro-
pa.eu/commission/presscorner/detail/PL//IP_13_1101.

27 Uzasadnienie do rzgdowego projektu ustawy o zmianie ustawy o grach hazardowych, druk
sejmowy nr 2927, Sejm VII kadencji, s. 1, dalej jako: uzasadnienie, druk nr 2927.

28 Ustawa z dnia 15 grudnia 2016 1. o zmianie ustawy o grach hazardowych oraz niektoérych in-
nych ustaw (Dz.U. poz. 88).

29 Uzasadnienie do rzgdowego projektu ustawy o zmianie ustawy o grach hazardowych oraz nie-
ktorych innych ustaw, druk sejmowy nr 795, Sejm VIII kadencji, s. 3.

30 Tamze.
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podkreslal, ze celem wprowadzanej nowelizacji nie byto zwiekszenie wplywow
z tytulu podatku od gier3'.

Zalozenia i cele projektow ustaw w Swietle uchwalonych przepisow

Jak juz zaznaczono, deklarowanym celem ustawy o grach hazardowych bylo ca-
losciowe uregulowanie rynku gier hazardowych, na ktérym pojawiajg sie nowe
rodzaje gier. Analiza uchwalonych przepisow nie pozwala jednak na stwierdzenie,
ze cel ten znalazl swéj wyraz w plaszczyZznie normatywnej. Konstrukcja przepi-
sow okreslajacych zakres przedmiotowy reglamentowanego hazardu nie ulegta
zasadniczym zmianom w porownaniu do ustawy z 1992 r. o grach i zaktadach
wzajemnych. W szczegdlnosci nalezy zwroci¢ uwage na to, ze definiujac gry losowe
zastosowano pelng definicje zakresowa. To oznacza, ze grami losowymi w rozu-
mieniu ustawy sg wylgcznie takie przedsiewziecia, ktore posiadajg cechy wspolne
dla wszystkich gier losowych32, a jednoczesnie mozna im przypisac cechy charak-
terystyczne dla poszczegdlnych form aktywnosci zaliczanych do tej kategorii gier33.
Powyzsza konstrukcja nie ulegta rowniez zmianom w wyniku kolejnych nowelizacji
ustawy o grach hazardowych. Ustalony w ptaszczyznie normatywnej katalog gier
losowych ma charakter zamkniety34, a zatem nie mozna urzadzac gier tagczacych
cechy réznych tradycyjnych gier. Warto réwniez zauwazy¢, ze katalog ten nie ulegt
rozszerzeniu w porownaniu do zakresu ustalonego w ustawie o grach i zaktadach
wzajemnych, wrecz odwrotnie, wytagczono z niego wideoloterie. W toku kolejnych
nowelizacji rozszerzeniu nie ulegt rowniez katalog zakladéw wzajemnych ani form,
w jakich mozna rozgrywac pokera. W szczegdlnosci nie wprowadzono mozliwosci
urzadzania tzw. gield zakladow?3> oraz turniejow pokera online.

Z poddanych analizie materiatow legislacyjnych wynika, ze wprowadzajac
kolejne zmiany w sferze prawa hazardowego nie powolywano sie wprost na wzgledy
fiskalne. Niemniej jednak w tresci uzasadnienia do projektu ustawy hazardowej
wskazano, ze wprowadzone zmiany bedg obejmowac:

31 Zob.wypowiedz sekretarza stanu w Ministerstwie Finansow Wiestawa Janczyka w trakcie dru-
giego czytania projektu ustawy o zmianie ustawy o grach hazardowych oraz niektérych innych
ustaw (druk nr 795), Sprawozdanie stenograficzne z 32. posiedzenia Sejmu w dniu 14 grudnia
2016T.

32 W mysl art. 2 ust 1 ustawy o grach hazardowych w brzmieniu pierwotnym grami losowymi
byly gry o wygrane pieniezne lub rzeczowe, ktérych wynik w szczegdélnosci zalezy od przypadkuy,
a warunki gry okresla regulamin.

33 Grami losowymi sa: gry liczbowe, loterie pieniezne i loterie rzeczowe, gra telebingo, gry cylin-
dryczne, gra bingo pieniezne i bingo fantowe, loterie promocyjne i loterie audioteksowe.

34 Szerzej zob. M. Duda, Decyzja w sprawie gier hazardowych jako element ksztattowania zakresu
przedmiotowego podatku od gier, w: Stanowienie i stosowanie prawa podatkowego w Polsce. Rozstrzy-
gniecia w prawie podatkowym, red. M. Duda, M. Miinnich, A Zdunek, Lublin 2014, s. 177-195.

35 Szerzej zob. R. Rzeszotarski, Kwalifikacja prawna zaktadu zawieranego na gietdzie zaktadow, ,Prze-
glad Prawa Handlowego” 2015, nr 7, S. 41-49.
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1. okreslenie wysokosci stawek podatkowych w odniesieniu do efektywnosci
finansowej oraz kosztow ponoszonych na organizacje danej dziatalnosci
w zakresie gier hazardowych,

2. opodatkowanie loterii audioteksowych oraz wygranych w pokera w turnieju
urzadzanym w kasynie,
3. wlaczenie optat wejsciowych do kasyna gry w system podatku od gier z jed-

noczesnym podwyzszeniem stawek3e.

Z kolei nowelizacja z czerwca 2015 1. zakladala zapewnienie prawidtowosci
dokonywanych rozliczen w zakresie podatku od gier3”. Poréwnujac deklarowane
cele z trescig uchwalonych regulacji nalezy zauwazyc, ze w istocie zakres czynnosci
podlegajacych opodatkowaniu rozszerzono o urzadzanie loterii audioteksowych
oraz udzial w pokerze rozgrywanym w turnieju gry pokera. Trudno jednak uznac,
ze w plaszczyZznie normatywnej znalazly odzwierciedlenie pozostale zalozenia pro-
jektodawcy. Po pierwsze, wbrew przyjetej deklaracji optat wejsciowych do kasyna
nieuwzgledniono przy okreslaniu podstaw opodatkowania w odniesieniu do urza-
dzanych tam gier.Jedynie w przypadku pokera rozgrywanego w formie turnieju gry
przy ustalaniu podstawy opodatkowania bierze sie pod uwage kwote wpisowego za
udzial w turnieju38. Po drugie, ustalajac wysokosc stawek podatku dla poszczegol-
nych rodzajow gier nie uwzgledniono uwarunkowan ekonomicznych prowadzenia
dziatalnosci hazardowej, a w szczeg6lnosci odmiennych mechanizméw osiggania
zyskoéw z tytulu prowadzenia danych kategorii gier oraz ryzyka operacyjnego, jakie
ponoszg podmioty prowadzace dziatalnos$¢ w tym zakresie. Jako przyktad mozna
wskazac ustalenie stawki podatkowej w wysokosci 129% w odniesieniu do zakladow
wzajemnych innych niz na sportowe wspotzawodnictwo zwierzat, przy podstawie
opodatkowania o charakterze przychodowym?3°. Taki sposéb okreslenia elementow
kwantytatywnych podatku niewatpliwie nie uwzglednia faktu, ze zysk bukmachera
zalezy od przyjetych kurséw i obcigzony jest ryzykiem wynikajacym z charakteru
zdarzen stanowigcych przedmiot zakladow. W swietle deklarowanego celu ustawy,
jakim bylo okreslenie wysokosci stawek podatkowych w odniesieniu do efektyw-
nosci finansowej danej dziatalnosci hazardowej, jeszcze wieksze zdziwienie moze
budzi¢ podwyzszenie stawki opodatkowania gry bingo pieniezne z 10% do 25%.
Nalezy bowiem zaznaczy¢, ze w czasie prac nad ustawa z 2009 r. funkcjonowat tylko
jeden podmiot, prowadzacy jeden salon bingo, a skutkiem podwyzszenia stawki
podatku od gier byla jego likwidacja.

Analizujac przepisy normujace podatek od gier hazardowych w kontekscie
deklarowanych celow nalezy jeszcze zwroci¢ uwage na nowelizacje z czerwca 2015
1., ktéra w zatozeniu miata stuzy¢ zapewnieniu prawidtowosci rozliczen w zakresie

36 Zob.uzasadnienie, druk nr 2481, s. 2-4.

37 Zob.uzasadnienie, druk nr 2927, s. 12-14.

38 Art. 73 ustawy o grach hazardowych.

39 W mysl art. 73 ust. 1 pkt 4 w zakladach wzajemnych podstawe opodatkowania stanowi suma
wplaconych stawek.
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podatku od gier. W drodze wskazanej ustawy wprowadzono dwie zasadnicze zmiany.
Pierwsza obejmowata doprecyzowanie regulacji okreslajacych zakres podmiotowy
podatku od gier. Istota drugiej byto dodanie przepisu stanowiacego, iz podstawy opo-
datkowania poszczegolnych rodzajow gier hazardowych nie podlegaja sumowaniu,
w szczegolnosci nie podlega sumowaniu podstawa opodatkowania okreslona dla
gier cylindrycznych, gier w kosci i gier w karty z podstawg opodatkowania stosowana
w odniesieniu do gier na automatach*°. Nie budzi watpliwosci fakt, ze wprowadze-
nie takiego przepisu wigzalo sie ze zwiekszeniem ciezaru podatkowego w podatku
od gier4'. To zas$ oznacza, ze wbrew deklaracjom zawartym w tresci uzasadnienia
do projektu ustawy zmiana stuzyta realizacji celu fiskalnego.
Zmateriatowlegislacyjnych wynika, Ze zarowno na etapie pracnad projektem
ustawy o grach hazardowych, jakiw trakcie uchwalania kolejnych nowelizacji tego
aktu jako zasadniczy cel wskazywano koniecznos¢ przeciwdzialania negatywnym
skutkom spotecznym hazardu. Analiza przyjetych regulacji prowadzi do konkluzji,
ze cel ten jedynie w cze$ci znalazt odzwierciedlenie w tresci przepisow. Po pierwsze,
monopolem panstwaw zakresie hazardu online objeto urzgdzanie wszystkich gier
pozazakladamiwzajemnymiiloteriami promocyjnymi42 To oznacza, ze przedmio-
tem monopolu sg nie tylko gry kasynowe ale takze gry loteryjne, ktore co do zasady
sg postrzegane przez specjalistow z zakresu nauk spotecznych jako stwarzajace
mniej zagrozen w sferze zaburzen uprawiania hazardu43. w Polsce, podobnie jak
w innych krajach europejskich, monopol panstwa w zakresie gier loteryjnych jest
uwarunkowany historycznie. Trudno sie jednak zgodzi¢ z twierdzeniem, ze gtow-
nym celem tak uksztaltowanego zakresu przedmiotowego monopolu panstwa byta
ochrona spoteczenstwa przed negatywnymi skutkami hazardu, a nie cel fiskalny#4.
Po drugie, na etapie projektowania i uchwalania obowigzujgcych regulacji
przyjeto bledne zalozenie, ze sie¢ Internet stanowi wytacznie medium, za posred-
nictwem ktérego moga byc¢ rozgrywane gry hazardowe*>. W konsekwencji w tresci
definicji legalnych poszczegolnych rodzajow gier nie uwzgledniono faktu, iz

40 Art.1pkt31ustawyzdnia 12 czerwca 2015 r. o zmianie ustawy o grach hazardowych (Dz.U. poz.
1201).

41 Specyfika gier w kasynie polega na tym, ze znaczna wygrana w danej grze (jackpot) moze skut-
kowa¢ stratg kasyna w danym okresie rozliczeniowym, mimo uzyskania dochodow z innych gier.

42 Art. 5ust. 1b ustawy o grach hazardowych.

43 W pismiennictwie z zakresu nauk spotecznych wskazuje sie, ze tradycyjne loterie i gry liczbo-
we charakteryzujg sie nizszym potencjatem uzalezniajgcym niz inne rodzaje gier hazardowych.
Szerzej zob. P. Binde, What are the most harmful forms of gambling? Analyzing problem gambling
prevalence surveys, Center for Public Sector Research Working Paper 12, 2011, s. 20, University of
Gothenburg, http://www.utbildning.gu.se/digitalAssets/1327/1327132_cefos-wp12.pdf [dostep:
31.07.2016 ..

44 W tresci uzasadnienia wskazano: ,W opinii projektodawcy zapewnienie odpowiedniego nad-
zoru organow wladzy publicznej nad segmentem rynku gier hazardowych obejmujacym gry
kasynowe urzadzane za posrednictwem sieci Internet (nalezgce do najbardziej uzalezniaja-
cych gier hazardowych) moze nastapic¢ wytacznie w formie nadzoru nad podmiotami realizu-
jacymi monopol panstwa". Uzasadnienie, druk nr 795, s. 9.

45 7Zob.uzasadnienie, druk nr 795, s. 11.
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specyfika tych przedsiewziec oraz zwigzane z nimi zagrozenia w sferze uzalez-
nien behawioralnych r6znig sie zasadniczo w zaleznosci od tego, w jaki sposéb
generowany jest wynik gry i jak szybko informacja o tym wyniku jest udostepniana
graczom. Ustawodawca nie dostrzegt roznicy pomiedzy takimi grami loteryjnymi
online, w ktérych sie¢ Internet jest wykorzystywana jedynie do dystrybucji loséw
lub innych dowodéw udzialu w grze od gier, w ktoérych o wyniku przesadzajg genera-
tory liczb pseudolosowych#é. Nie ma zatem przepisow, ktore statuowalyby odrebne
zasady urzadzania loterii z natychmiastowym wynikiem*?, podczas gdy w ocenie
ekspertow z zakresu nauk spotecznych gry te charakteryzujg sie wysokim potencja-
tem uzalezniajgcym i powinny by¢ postrzegane jako rodzaj ,twardego” hazardu*8.
Zarzut dotyczacy nieuwzglednienia specyfiki gier urzadzanych z wykorzystaniem
sieci Internet dotyczy rowniez przepisow zawierajacych definicje legalne gier cy-
lindrycznych oraz gier w kosci. W przypadku tego rodzaju przedsiewzie¢ wynik gry
réwniez moze by¢ bowiem generowany komputerowo lub stanowic rezultat gry
prowadzonej przez osobe fizyczng (krupiera) w ramach tzw. kasyn na zywo4°.

Po trzecie, brak spojnosci pomiedzy deklarowanymi celami ustawy a trescia
uchwalonych przepiséw jest dostrzegalny na tle regulacji dotyczacych zakltadow
wzajemnych. Wprowadzajac mozliwos¢ urzadzania tego rodzaju przedsiewziec
online wskazywano, ze gracz zawiera zaktad wykorzystujac swojg wiedze, doswiad-
czenie i znajomos¢ danej dyscypliny>°. Odnoszac sie do powyzszego twierdzenia
nalezy zwrdéci¢ uwage na rezultaty badan przeprowadzonych w tej dziedzinie
w réznych krajach. Wynika z nich bowiem, ze cho¢ w przypadku zakladéw spor-
towych nie mozna wykluczy¢ znaczenia wiedzy i doswiadczenia graczy, to wplyw
tych czynnikéw na wynik gry jest znikomy>'. Wypada rowniez zauwazy¢, ze na

46 Art. 2 ust. 1 pkt 1-pkt 2 ustawy o grach hazardowych.

47 Istota loterii z natychmiastowym wynikiem polega na tym, Ze uczestnik gry moze poznac
jej wynik natychmiast po otrzymaniu losu. Najpopularniejsza forma tego rodzaju gier sa
tzw. zdrapki, ktore moga miec postac tradycyjna lub elektroniczna.

48 Zob. M. Griffiths, Are lottery scratchcards a “hard” form of gambling?, ,Journal of Gambling Issues”
2002, nr 7, s. 2; M. D. Griffiths, R. T. A. Wood, Lottery gambling and addiction: An overview of Europe-
an research. Lausanne: Association of European Lotteries, s. 6. https://www.academia.edu [dostep:
4.02.2022 1.], W literaturze przedmiotu gry tego rodzaju okresla sie nawet mianem ,automatow
do gry na papierze”. Zob. M. Griffiths, Are lottery scratchcards, s. 4; V. Ariyabuddhiphongs, Lottery
Gambling: A review, ,Journal of Gambling Studies” 2011, nr 27, s. 16; M. J. Rockloff, N. Hing, The
impact of jackpots o EGM gambling behaviour: a review, ,Journal of Gambling Studies” 2013, vol. 29,
Issue 4,s.777.

49 Ang. live casinos. Szerzej zob. M. Duda-Hyz, Gry hazardowe urzqdzane w sieci Internet i ich opodat-
kowanie w prawie polskim oraz innych krajow europejskich, Lublin 2019, s. 53-56.

50 Zob.uzasadnienie druk nr 3860, s. 2.

51 Szerzej zob. M. Browne, M. J. Rockloff, A. BlaszczynsKi et. al.,, Delusions of Expertise: The High Stan-
dard of Proof Needed to Demonstrate Skills at Horserace Handicapping, ,Journal of Gambling Stu-
dies” March 2015, vol. 31, Issue 1, s. 73-89; Y. Khazaal, A. Chatton, J. Billieux at al., Effects of exper-
tise on football betting, ,Substance Abuse Treatment, Prevention, and Policy” 2012, vol. 7, s. 18
in.; E. vVahid, A. Gloéckner, Game over: Empirical support for soccer bets requlation, Preprints of the
Max Planck Institute for Research on Collective Goods 2010, s. 33, https://www.econstor.eu/han-
dle/10419/57516 [dostep: 2.02.2022 1.].
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podstawie obowigzujacych przepiséw urzadzane sg takze zaklady bukmacher-
skie dotyczace wynikow symulacji gier karcianych takich jak poker, blackjack czy
baccarat>2. W przypadku tego rodzaju zaktadow uczestnicy obstawiajg zdarzenia
o charakterze losowym, w zwigzku z czym trudno uznag, ze istotny wptyw na wynik
zakladu majg wiedza, doswiadczenie czy umiejetnosci graczy.

Po czwarte, deklarowany na etapie tworzenia regulacji cel nie w pelni znaj-
duje odzwierciedlenie w tych przepisach, ktore zobowigzuja podmioty urzadza-
jace gry do podjecia okreslonych dziatann majacych na celu ochrone graczy przed
rozwojem zaburzen uprawiania hazardu, czyli w tresci unormowan dotyczacych
regulaminow odpowiedzialnej gry>3. W szczegolnosci polski ustawodawca zdaje sie
nie dostrzegac tego, ze specyficzne wlasciwosci sieci Internet moga pozwala¢ na mi-
nimalizacje zagrozen pltynacych z e-hazardu w sposob nawet bardziej efektywny niz
mechanizmy stosowane w przypadku tradycyjnych gier. Nalezy bowiem podkresli¢,
ze dzieki sieci Internet mozliwe jest stosowanie narzedzi umozliwiajacych ziden-
tyfikowanie takich schematéw zachowan graczy, ktére pozwalajg na wykrywanie
problemoéw zwigzanych z zaburzeniami uprawiania hazardu oraz moga zapobiegac
ich rozwojowi>4. Z licznych badan przeprowadzonych w tym zakresie>>, w tym z ba-
dania zleconego przez Komisje Europejska wynika, ze efektywnymi instrumentami
wplywu na zachowania graczy°® sg limity pieniezne dotyczace poddawanych ryzyku
stawek, pojawiajgce sie trakcie gry alerty, a takze mechanizm samowykluczenia
sie gracza na z gory okreslony czas>’. Przepisy polskiego prawa nie zobowigzuja

52 Zob.Regulamin zaktadow wzajemnych swiadczonych drogg elektroniczng przez sie¢ Internet
organizowanych przez ,FORTUNA online zaklady bukmacherskie” Sp. z o0.0. z dnia 10 czerwca
2021 1., https://www.efortuna.pl/cms/regulaminy [dostep 4.02.2022]; Regulamin internetowych
zakladéw bukmacherskich STS z dnia 29 grudnia 2021 r., https://www.sts.pl/pl/regulaminy/
[dostep: 4.02.2022 1.].

53 Art.15ust. 1d i art. 15i ustawy o grach hazardowych.

54 Ang. behavioral tracking tools. Szerzej zob. K. Mdnner, Why it is meaningful to collect and interpret
player data from a risk perspective, ,European Gaming Lawyer” 2015, Spring Issue, s. 16-17; R. A. La-
Brie, H. ]. Shaffer, Identifying behavioral markers of disordered Internet sports gambling, ,Addiction
Research & Theory” 2010, vol. 19, s. 1-10; J. Haefeli, S. Lisher, J. Schwarz, Early detection items and
responsible gaming features for online gambling, ,Journal of Gambling Studies” 2011, vol. 11, nr 3,
S. 273-288; M. Auer, M. D. Griffiths, Behavioral Tracking Tools, Requlation, and Corporate Social Re-
sponsibility in Online Gambling, ,Gaming Law Review and Economics” 2013,vol. 17,nr 8,s. 579-583;
J. Haeusler, Follow the money: using payment behaviour as predictor for future self-exclusion, ,Jour-
nal of Gambling Studies” 2016, vol. 16, nnr 2, s. 246-259.

55 Zob. np.: A. Harris, M. D. Griffiths, A Critical Review of the Harm-Minimisation Tools Available for
Electronic Gambling, ,Journal of Gambling Studies” 2017, nr 33, s. 189; M. Bonello, M. D. Griffiths,
Analyzing Consumer Protection for Gamblers Across Different Online Gambling Operators: A Descripti-
ve Study, ,Gaming Law Review and Economics” 2017, vol. 21, nr 3, s. 278-285; M. Auer, A. Litter,
M. D. Griffiths, Legal Aspects of Responsible Gaming Pre-commitment and Personal Feedback Initiati-
ves, ,Gaming Law Review and Economics” 2015, vol. 19, it 6, s. 444-455.

56 Ang. harm-minimisation tools.

57 Zob. C. Codagnone, F. Bogliacino, A. Ivchenko, et al., Study on online gambling and adequate me-
asures for the protection of consumers of gambling services. Final report, final version (March 2014),
S. 20-22 i 110-112, http://ec.europa.eu/internal_market/gambling/docs/initiatives/140714-stu-
dy-on-online-gambling-final-report_en.pdf [dostep: 3.04.2019 1.].
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operatorow do wprowadzenia limitow srodkow pienieznych, jakie moga by¢ de-
ponowane na kontach graczy, a takze innych limitéw majgcych na celu ochrone
uczestnikéw gry. Do obowigzkow zwigzanych z regulaminem odpowiedzialnej gry
ustawa nie zalicza takze wymogu wdrozenia mechanizmu samowykluczenia sie
gracza z mozliwosci gry na z gory okreslony czas, mimo Ze jest to Srodek stosowany
w wielu panstwach, o potwierdzonej skutecznosci, ktéremu moga towarzyszyc
dodatkowe instrumenty stuzgce identyfikacji problematycznych zachowan wsrod
graczy. Symptomatyczne jest réwniez to, ze pomimo braku stosownych nakazéw
legalnie dziatajacy bukmacherzy stosuja tego rodzaju instrumenty®8.

Na zakonczenie warto jeszcze zaznaczy¢, ze ochrona spoleczenstwa przed
negatywnymi skutkami hazardu nie oznacza jedynie ochrony przed uzaleznieniami.
ROwnie istotna jest ochrona graczy przed nieuczciwymi i nielegalnymi praktykami
ze strony organizatorow,innych uczestnikow gier oraz osob trzecich. W tym aspekcie
uwage zwraca fakt, ze w przepisach prawa hazardowego nie okreslono standardow
technicznych, jakim powinny odpowiadac sprzet i oprogramowanie wykorzysty-
wane do urzadzania gier hazardowych online, podczas gdy w wiekszosci panstw
uznawanych za posiadajace najbardziej efektywne systemy regulacyjne e-hazardu
powyzsze zagadnienia sg unormowane badz w aktach wykonawczych, badz w tresci
wytycznych wydawanych przez organy pelnigce funkcje regulatorow rynku>°.

Uwagi koncowe

Hazard niewatpliwie stanowi forme ludzkiej aktywnosci o specyficznych cechach.
Zaleznos¢ wyniku gry od przypadku, mozliwos¢ utraty znacznych srodkow badz
wzbogacenia sie bez naktadu pracy przesadzaja o tym, ze tradycyjnie dziatalnosc¢
w tej sferze byla postrzegana jako niebezpieczna, nieetyczna i bezproduktywna.
W okresie ostatniego potwiecza stosunek do zjawiska hazardu ulegt jednak zasad-
niczym zmianom. Hazard coraz czesciej byt postrzegany jako aktywnosc istotna
z punktu widzenia ekonomicznego i spotecznego, zas same gry zaczeto urzadzac
w ramach zorganizowanej, profesjonalnej i reglamentowanej dziatalnosci gospo-
darczej. W Polsce, podobnie jak w innych panstwach bylego bloku socjalistycznego,
proces legalizacji, legitymizacjiiinstytucjonalizacji hazardu rozpoczat sie pozniej,

58 Zob.np.Regulamin Odpowiedzialnej Gry Fortuna Online Zaktady Bukmacherskie spotka z o.o.
z siedzibg w Cieszynie na prowadzenie dzialalnosci w zakresie gier hazardowych urzadzanych
przez sie¢ Internet z dnia 3 pazdziernika 2018 r., https://www.efortuna.pl/cms/regulaminy,
dostep: 5.02.2022; Regulamin odpowiedzialnej gry Superbet zaktady bukmacherskie Sp. z o.0.,
https://superbet.pl/wiki/regulamin, [dostep: 5.02.2022 r.]; Regulamin odpowiedzialnej gry Star-

-Typ Sport Zaklady Wzajemne z dnia 12 marca 2020 r., http://www/sts.pl/pl/regulaminy, [dostep:
5.02.20221).

59 Zob. np. Malta Gaming Authority, Guidelines. Technical Infrastructure hosting Gaming and
Control Systems. Remote Gaming, December 2015, http://www.mga.org.mt/gaming-sectors/re-
mote-gaming/, [dostep: 5.02.2022 r.]; Gambling Commission, Remote gambling and software
technical standards (RTS), December 2021, https://www.gamblingcommission.gov.uk/standards,
[dostep: 5.02.2022 1.].
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co bylo uwarunkowane zaréwno funkcjonowaniem gospodarki centralnie stero-
wanej,jak i kreowanymi w tych panstwach wzorcami socjalistycznej obyczajowosci.
Niemniej od poczatku lat dziewie¢dziesiatych ubiegltego wieku istnieje mozliwosc¢
urzadzania gier hazardowych w ramach prowadzonej dziatalnos$ci gospodarczej,
a od kilku lat przedsiebiorcy moga takze prowadzi¢ dziatalnos¢ odpowiednio w za-
kresie zakladéw wzajemnych i loterii promocyjnych online.

Analiza materiatow legislacyjnych uzasadnia konstatacje, ze u podstaw
ustawy o grach hazardowych oraz kolejnych nowelizacji tego aktu leglo przeswiad-
czenie o szczegolnym charakterze aktywnosci hazardowej. Zaréwno na etapie
projektowania, jak i uchwalania przepiséw jako gldéwny cel unormowan wskazy-
wano koniecznos$¢ przeciwdziatania negatywnym skutkom spotecznym hazardu,
w sposob szczegolny akcentujac problem uzaleznien od gier. Do zasadniczych celow
ustawy o grach hazardowych oraz nowelizacji tego aktu nalezy takze zaliczy¢: cato-
Sciowe uregulowanie rynku gier i zaktadéw, na ktéorym pojawiaja sie nowe rodzaje
gier, zapewnienie prawidlowosci funkcjonowania tego rynku oraz ograniczenie
zakresu nielegalnej dziatalnosci w tej sferze. W odniesieniu do zadnej z ustaw nie
powolywano sie natomiast wprost na koniecznos¢ zwiekszenia dochodéw budzeto-
wych, ktérych zrodlem jest dziatalnos¢ hazardowa, w tym z tytutu podatku od gier.

Realizacja drugiego z przyjetych w niniejszym opracowaniu celow badaw-
czych pozwala na sformulowanie dwodch konkluzji. Po pierwsze, deklarowane cele
jedynie w czesci znalazly odzwierciedlenie w tresci uchwalonych przepisow. Ustawa
o grach hazardowych zawiera szereg trafnych i nowoczesnych rozwigzan. Trudno
jednak twierdzi¢, ze jej przepisy w sposob calosciowy normujg rynek gier hazardo-
wych, w tym w zakresie pojawiajacych sie nowych rodzajow gier. Analiza obowigzu-
jacych regulacji prowadzi do wniosku, ze takze cel jakim jest koniecznosc przeciw-
dziatania negatywnym skutkom hazardu jedynie w cze$ci znalazt odzwierciedlenie
w tresci przepisow. Swiadczy o tym m.in. sposdb zdefiniowania poszczegdlnych gier
czy dobor srodkow stuzacych ochronie graczy przed rozwojem zaburzen uprawiania
hazardu, do stosowania ktorych zobowigzani sg operatorzy e-hazardu. Po drugie,
intencja ustawodawcy, ktéra nie zostata wyraznie wyrazona w trakcie procesu le-
gislacyjnego lecz znajduje wyraz w przyjetych unormowaniach jest zwiekszenie
poziomu dochodéw publicznych majacych swe zrodto w dziatalnosci hazardowej,
adoktadniej zwiekszenie zyskodw przedsiebiorstwa realizujacego monopol panstwa
w dziedzinie hazardu oraz dochodéw budzetu panstwa z tytutu podatku od gier.
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Abstrakt

W artykule przedstawiono gldowne zatozenia i cele, jakie zostaly okreslone w trakcie
procesu tworzenia obecnie obowigzujgcych przepisow prawa hazardowego, a takze
podjeto probe odpowiedzi na pytanie, w jakim zakresie deklaracje te nie znalazly
odzwierciedlenia w tresci uchwalonych przepiséw. Ustalajgc intencje ustawodawcy
przyjeto koncepcje agencyjnego modelu intencji kolektywnej, w zwigzku z czym
wykorzystano materialy z procesu legislacyjnego, w tym przede wszystkim teksty
uzasadnien do projektéw ustaw oraz stenogramy z posiedzen Sejmu i komisji
parlamentarnych.

Przeprowadzona analiza uzasadnia konkluzje, ze zardwno u podstaw ustawy
o grach hazardowych, jak i kolejnych nowelizacji tego aktu, leglo przeswiadczenie
o szczegolnym charakterze aktywnosci hazardowej. W konsekwencji jako pierw-
szorzedny cel przepisow wskazywano koniecznos¢ przeciwdziatania negatywnym
skutkom spotecznym hazardu, w sposob szczegolny akcentujac problem uzaleznien
od gier. Zalozenia te jedynie w czesci znalazly odzwierciedlenie w tresci uchwalonych
regulacji. Intencja ustawodawcy, ktéra nie zostala wyrazona w tresci materiatlow
legislacyjnych, lecz wynika wyraznie z brzmienia przepisow, byto takze zwiekszenie
poziomu dochodow publicznych majgcych swe zrodto w dziatalnosci hazardowe;j.

Stlowa kluczowe: hazard, reglamentacja hazardu, intencja prawodawcy

Abstract

The article presents the main assumptions and goals set in the process of creating

the currently applicable provisions of gambling law, and it also attempts to answer

the question about the extent to which those declarations were not reflected in the

wording of the enacted provisions. In establishing the legislative intent, the concept

of the agency model of collective intention was adopted, and therefore materials

from the legislative process were resorted to, including primarily the texts of expla-
natory memoranda to the bills and transcripts of the Sejm's and parliamentary

committees’ sessions.

The analysis performed justifies the conclusion that both the Act on Gambling
Games and the subsequent amendments thereto were underlain by the conviction
aboutthe peculiarnature of gambling activities. Consequently, the need to counter-
actthenegative socialimpact of gambling, with particular emphasis on the problem
of addiction to games, had been pointed out as the primary goal of the provisions.
These assumptions were only partially reflected in the wording of the enacted regu-
lations. A legislative intent which was not expressed in the content of the legislative
materials but clearly transpires from the wording of the provisions discussed was
also toincrease the level of state revenues derived from gambling activities.

Key words: gambling, regulation of gambling, legislative intent
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wprowadzenie

Artykul 1 ust. 1 ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrew-
nych traktuje o tym, ze: ,przedmiotem prawa autorskiego jest kazdy przejaw dzia-
talnosci tworczej o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci,
niezaleznie od przeznaczenia i sposobu wyrazenia (utwor)"'. Drugi ustep natomiast
wyraza, jakie przedmioty sa w szczegolnosci przedmiotem prawa autorskiego.

Pod pojeciem ,utwor” kryje sie wiec rezultat dziatalnosci twdrczej cztowieka
o indywidualnym charakterze. Celem mojego artykulu bedzie przyjrzenie sie czy
zatem gry komputerowe kwalifikujg sie i mogg stanowi¢ utwdr w rozumieniu usta-
wodawcy. Norma wyrazona w ustepie drugim wylicza to, co jest przedmiotem prawa
autorskiego,jednak uzycie terminu ,w szczegdlnosci” powinno by¢, zgodnie z dyrek-
tywami prawidlowej wykladni, interpretowane jako sposéb wprowadzenia wylicze-
nia przyktadowego, niewyczerpujacego catosci zbioru desygnatéw nazwy ,utwor”.
Ponadto zwrdcic trzeba uwage, ze utwor powinien by¢ utrwalony, jednakze nie musi
by¢ ukonczony. Mozna zatem przyjac, ze gry komputerowe zawieraja w sobie wiele
elementdw, ktore zaleznie od sytuacji moga by¢ chronione tgcznie lub oddzielnie.

Czym jest gra komputerowa
Gry komputerowe to zgodnie z definicjg podana przez stownik PWN:

gry wymagajace do przeprowadzenia rozgrywki programu komputerowego; takze
programy komputerowe pozwalajgce jednemu lub wiecej uzytkownikom na rozgry-
wanie gier; czesto nasladuja znane gry tradycyjne: planszowe (np. szachy, warcaby),
karciane (poker, brydz, pasjanse) i in,; dzieki bogatej grafice komputerowej moga
symulowac udzial uzytkownika np. w zawodach sport., locie samolotem, wydarze-
niach hist,; partnerem gracza moze by¢ komputer lub inne osoby, takze przebywa-

jace w odleglych miejscach i dysponujace potaczeniem przez sie¢ komputerowg 2.

1 Ustawa z dnia4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Dz.U. 1994 nr 24 poz. 8.
2 Gry komputerowe, Encyklopedia PWN, https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/gry-komputero-
we;3908365.html [dostep: 11.12.2021 1.]
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Sama w sobie gra komputerowa czesto jest wiec definiowana jako program,
czyli kod, ktory jest dla naszych oczu teoretycznie niedostrzegalny. Mozna to trak-
towacjako fundament, na ktorym budowana jest gra komputerowa. Program kom-
puterowy jest zatem zbiorem instrukcji kierowanych do komputera w zrozumiatym
dla niego jezyku —inaczej mozna to ujac jako kod zrédlowy i kod wynikowy3.

Warto tutaj zauwazy¢, ze program komputerowy, co jest istotne z punktu wi-
dzenia ochrony, korzysta jednak z innej ochrony prawnej anizeli pozostate utwory
prawa autorskiego. O ochronie programu komputerowego mowi caly rozdziat 7.
ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych, co stanowi potwierdzenie, ze
ustawodawca rowniez dostrzegt potrzebe objecia legislacja tak skomplikowanego
inowego tworu ludzkiej wynalazczos$ci. Rozwdj nie ustaje, zatem ustawa wymagata
zmian, ktore zostaly wprowadzone 1 stycznia 2003 roku. Od tamtego czasu zadne
dzialania zmierzajace do unowoczesnienia i dostosowania do zmieniajgcych sie re-
aliow nie zostaly podjete, co warto podkresli¢ z przygana kierowana do legislatora“.

warto takze wspomnie¢ o dyrektywie Rady 91250/EWG z dnia 14 maja
1991 roku w sprawie prawnej ochrony programow komputerowych?®. Zostata
ona derogowana i zastgpiona ujednolicona wersja — tj. dyrektywa Parlamentu
Europejskiego i Rady 2009/24/WE z dnia 23 kwietnia 2009 roku w sprawie ochrony
prawnej programow komputerowyche®.

Kolejnym elementem zwiazanym z ochrong prawna gier jest tak zwany game-
play, czyli zespétregul, instrukcjiiwszystkich mozliwych interakcji gracza ze Swiatem
przedstawionym w grze.Jest to jeden z jej najwazniejszych aspektow —jesli nie naj-
wazniejszy — gdyz bez niego moglyby by¢ one wtasciwie jedynie utworem audiowi-
zualnym —nieodréznialnym od innych,jak na przyktad film’. Warto zastanowicsie
czy gameplay moglby stanowic¢ oddzielny utwor w rozumieniu prawa autorskiego?

Odpowiedz na to pozornie proste pytanie jest w istocie wielopoziomowa.
Albowiem z jednej strony gameplay to wyraz pewnej idei, pomystu — a one nie sa
chronione prawem autorskim?. Z drugiej jednak ten element gier czesto jest bar-

3 P.J. Durka, Program komputerowy, w: tegoz, Komputer. Internet. Cyfrowa Rewolucja, Warszawa 2000,
https://www.fuw.edu.pl/~durka/ksiazki/KIC/node32.html [dostep: 11.12.2021 r.]

4 Jak twierdzi prawniczka Paula Pul na blogu LawMore: ,gry komputerowe sg traktowane przez
polskie prawo raczej po macoszemu, rowniez orzecznictwo i doktryna nazbyt nie rozstrzyga
ich ochrony prawnoautorskiej. Status prawny gier komputerowych wciaz nie jest precyzyjnie
okreslony i budzi wiele watpliwosci”. Pul P, Komu przystugujq prawa autorskie do gry komputero-
wej, LawMore 11 listopada 2013 r., http://lawmore.pl/komu-przysluguja-prawa-autorskie-do-gry-

-komputerowej [dostep: 20.11. 2021 r.] Por. tez 1. Matusiak, Konsekwencje (braku) zmian przepiséw
prawa autorskiego a status prawny gier komputerowych, ,Bialostockie Studia Prawnicze” 2015, z. 19,
S. 63-76; Ochrona gry komputerowej: aktualne wyzwania prawne, red. E. Traple, Warszawa 2015.

5 Dz.UUE.L z1991 1 Nr122,5s.42 z pdzn. zm.

Dz.U.UE.L.z20091. Nr111,s. 16.

7 VideI. Matusiak, Multimedia i utwory multimedialne, w: tegoz, Gra komputerowa jako przedmiot pra-
wa autorskiego, Warszawa 2013, s. 53-83.

8 Ustawa z dnia 4 lutego 1994 1. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz. U. 1994 Nt 24 poz.
83) Art. 1 ust. 21. Ochrong objety moze by¢ wytqcznie sposob wyrazenia; nie sq objete ochronqg odkrycia,
idee, procedury, metody i zasady dziatania oraz koncepcje matematyczne.

o))
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dzo szczegotowy, skonkretyzowany, wiec w okreslonych przypadkach mogtby byc
faktycznie przedmiotem chronionym?. Z gameplayem zreszta, czyli jak wczesniej
bylo wspomniane, zespotem regut i instrukcji, mamy do czynienia nie tylko w grze
komputerowej, ale takze planszowej°.

Nastepnym waznym elementem gier komputerowych, tym razem dostrze-
galnym, jest interfejs, z poziomu ktérego nastepuje interakcja z gra. To graficzne
zobrazowania $wiata przedstawionego w grze — menu, postacie, krajobraz czy mo-
wiac ogolnie swiat przedstawiony. Interfejs stanowi wiec przedmiot ochrony norm
prawa autorskiego, natomiast nie jest, co istotne, programem komputerowym'?.

Czwartym elementem jest warstwa dzwiekowa. Mowa tutaj nie tylko o sciez-
kach dzwiekowych (soundtrackach), czyli muzyce napisanej specjalnie do gry, ale tez
o dzwiekach otoczenia, czy dialogach bohaterow. Wszystkie one sg objete prawem
ochrong prawa autorskiego.

Warstwa dzwiekowa korzysta zatem z ochrony prawa autorskiego badz praw
pokrewnych jako artystyczne wykonanie badz fonogram'?, jednak pod pewnymi
warunkami — musi by¢ to co$ tworczego i oryginalnego, a przede wszystkim —
stworzone przez czlowieka.

Wazng kwestig prawng okazat sie sam tytul gry. Czy jest chroniony prawem
autorskim? Odpowiedz na to pytanie bedzie, co do zasady, negatywna, jednakze
istnieje mozliwo$¢ uzyskania jego ochrony, chociazby poprzez zarejestrowanie go
jako znaku towarowego. Nie jest tez wykluczone uzyskanie ochrony na postawie
norm traktujacych o ochronie konkurencji'3.

Ciekawym przykladem ilustrujacym to zagadnienie jest spor pomiedzy
Take-Two Interactive versus Hazelight z marca 2021 roku. Przedsiebiorca Take-Two
Interactive (odpowiedzialny miedzy innymi za serie gier Grand Theft Auto) zaza-
dat od studia Hazelight zaprzestania naruszania jego praw autorskich — w tym

9 Spor Tetris Holding, LLC v. XIO Interactive, Inc., at 3 (D. N.J., May 30, 2012). Tutaj kluczowa byta od-
powiedz na pytanie, czy XIO Interactive naruszyto prawo autorskie Tetris czy tez wykorzystato
niechroniony pomyst. Pomimo iz XIO nie zapozyczyto bezposrednio ani kodu zrédtowego, ani
grafiki z oryginalnej produkcji, to Tetris argumentowat, iz wierne odtworzenie wymiarow pola
gry, kolordw i ksztattéw klockéw oraz animacji koniczacej gre byto pogwatceniem monopolu
tworcy. W swojej analizie sad zwrdcit uwage na znaczace podobienstwo miedzy grami, pomimo
iz swoboda tworcza umozliwiala stworzenie odmiennej gry cho¢by przez nadanie klockom in-
nego graficznego wygladu, opracowanie innego sposobu obracania i poruszania sie. Ten sam
pomyst mogt by¢ wiec wyrazony na wiele roznych sposobow, wobec czego sgd rozstrzygnal spor
na korzysc¢ Tetris.; https://www.wired.com/images_blogs/gamelife/2012/08/Tetris-Holdings.pdf
[dostep: 10.10.2021 1.

10 Wyrok SN z 15.09.2011 ., IT CSK 572/10, LEX nr 1055020.

11 B.Hookway, Chapter 1: The Subject of the Interface, w: tegoz, Interface, Cambrige 2014, s. 1-58.

12 Wyrok Trybunatu z dnia 22 czerwca 2021 r. wydany w sprawie Frank Peterson przeciwko Google
LIC i in. i Elsevier Inc. przeciwko Cyando AG Sprawy polaczone C-682/18 i C-683/18 https://curia.
europa.eu/juris/document/document.jsf?text=&docid=243241&pageIndex=0&doclang=PL&mo-
de=Ist&dir=&occ=first&part=1&cid=1220426 [dostep: 13.11.2021 1]

13 M. in. Wyrok Trybunatu z dnia 26 pazdziernika 2016 1. w sprawie C-482/15 P, Wyrok Trybunatu
z dnia 24 maja 2012 r. w sprawie C-196/11 P
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przypadku majacych postac¢ znaku towarowego — poprzez zarzucenie stosowania
nazwy gry It Takes Two, co w istocie wigze sie z koniecznos$cig wyzbycia sie wtasnosci
gry'4. Take-Two Interactive stwierdzilo, ze tytul produkcji narusza wytaczny znak
towarowy przynalezny do nich'>.

Gra komputerowa jest wielowarstwowym utworem, na ktory skltadaja sie
poszczegdlne komponenty, jakze trudne czasem do wychwycenia przez uzytkow-
nika. Zaleznie od sytuacji chronione moga by¢ np. elementy charakteryzujace
postac fikcyjng, jak na przyktad stalo sie to z kreacjg Wiedzmina. Poréwnujac jego
wizerunek ukazany w grze wydanej przez Studio CD Project Red do pierwowzoru,
czyli bohatera literackiego z sagi Andrzeja Sapkowskiego, mozna uznac, ze gra jest
swego rodzaju kontynuacjg ksigzki. Miedzy jednym a drugim dzielem istnieje wiele
rozbieznosci, jednak gtowne motywy, jak i postaci, sg tozsame. Sapkowski udzielit
zezwolenia na produkcje gry o Wiedzminie, ktore sam okresla jako niezwykle udang
adaptacje, a jest ona przeciez dzielem autonomicznym. Polskie prawo autorskie
reguluje zagadnienia zwiazane z korzystaniem z opracowan i rozporzadzaniem
nimi przez innych autorow, w szczegolnosci dotyczy to thumaczenia'®, przerobki
czy adaptacji,'” ktore odbywaja sie bez uszczerbku prawa do utworu pierwotnego's.

Trzeba jednak zauwazy¢, ze nie zawsze takowa zgoda jest wymagana. Samo
wykonanie tlumaczenia na uzytek witasny nie wymaga zezwolenia tworcy utworu
pierwotnego. Jest ono niezbedne dopiero w razie jego zwielokrotniania, nagra-
nia, nadania, odtworzenia lub wykonania. Zgoda twoércy nie jest takze wymagana
w przypadku dwdéch szczegolnych sytuacji. Po pierwsze — gdy autorskie prawa
majatkowe do danego utworu wygasly —zgodnie z obowigzujaca w Polsce obecnie

14 Hazelight zrzekto sie praw do tytulu 30 marca 2021 r. co oznaczalo wycofanie sie z rejestracji
znaku towarowego. Przedstawiciel studia stwierdzil, ze: ,ekipa nie mogta skomentowac tocza-
cego sie sporuy, ale ma nadzieje, Zze problem sie rozwiaze". W odpowiedzi nie wspomniano nic
o zmuszeniu do porzucenia tytutu (co oznaczatoby koniec faktycznej eksploracji gry), czy pla-
nuje sie jakakolwiek zmiane nazwy oraz jak bardzo konflikt przeszkodzit w sprzedazy. USPTO
TSDR Case Viewer
https://tsdr.uspto.gov/documentviewer?caseld=sn88915900&docId=N0OA20210330205959+#do-
cIndex=0&page=1 [dostep: 11.11.2021 1]

15 A. Chalk, Take-Two takes issue with It Takes Two trademarking ‘takes two,’ too; pcgamer.com
www.pcgamer.com/take-two-takes-issue-with-it-takes-two-trademarking-takes-two-too/
[dostep 10.10.2021 1]

16 Wiecej o tym M. Kusion, Tfumaczenie wedtug przepiséw prawa autorskiego, LookKreatywni, https://
lookreatywni.pl/baza-wiedzy/prawa-autorskie-do-tlumaczenia/ [dostep: 1.10.2021 1.]

17 Wiecej: Prawa autorskie zalezne — z czym sie wiqzq, Poradnik Przedsiebiorcy, https://porad-
nikprzedsiebiorcy.pl/-prawa-autorskie-zalezne-z-czym-sie-wiaza [dostep: 5.11.2021 r.]

18 Artykul 2 ustep 11 2 ustawy z 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach pokrewnych
wskazuje, ze aby korzystac¢ z opracowania lub nim rozporzadzac bez narazenia na roszczenia
ze strony autora, tworca potrzebuje zezwolenia autora utworu pierwotnego. Zob. Ustawa z dnia
4 lutego 1994 1. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz. U. 1994 Nt 24 poz. 83). Art. 2 ust. 2
Rozporzadzanie i korzystanie z opracowania zalezg od zezwolenia twércy utworu pierwotnego
(prawo zalezne), chyba Ze autorskie prawa majatkowe do utworu pierwotnego wygasly. W przy-
padku baz danych spelniajgcych cechy utworu zezwolenie twércy jest konieczne takze na spo-
rzadzenie opracowania.
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ustawg z 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach pokrewnych przyjmuje
sie podzial na prawa autorskie osobiste i autorskie prawa majatkowe. Te drugie
sg zbywalne i ograniczone w czasie, a trwaja — zgodnie z polskim prawem autor-
skim — od momentu powstania dzieta przez cale zycie jego tworcy i wygasaja (co
do zasady) dopiero po uplywie 70 lat od dnia jego Smierci'®. Po uplywie okresu
ochrony, autorskie prawa majatkowe do utworu wygasaja, a utwor przechodzi do
tzw. domeny publicznej. Po drugie — w przypadku przektadu tresci nieobjetych
prawem autorskim2°.

Warto tutaj takze doda¢, ze Sad Najwyzszy w wyroku z grudnia 1979 roku
stwierdzil, ze ochronie prawa autorskiego podlegaja nie same idee i pomysly: ,nie
temat, lecz jego indywidualizacja (postac¢ikoncepcja bohatera oraz innych postaci,
ich losy, okreslone sytuacje, opisy itp.)"?' Stanowisko to pozostaje wcigz aktualne.

Sad Najwyzszy w wyroku z pazdziernika 2007 roku podkreslit, ze ochrone
postaci fikcyjnej uzasadnia sie w literaturze prawniczej szczegolna, silng wiezig
emocjonalng miedzy autorem, a stworzong przez niego postacig22. Obecnie jednak
realia techniczne umozliwiaja stworzenie swego rodzaju relacji miedzy tworcami
a spotecznoscig fanow. Odbiorcy wiec maja mozliwos¢ nawigzania szczegolnie
emocjonalnej wiezi z postaciami fikcyjnymi.

Gry komputerowe a orzecznictwo Swiatowe

Juz samo wymienienie utworéw mogacych potencjalnie sktada¢ na skomplikowana
sie¢ powigzan odbierana calosciowo jako gra komputerowa pokazato z jak ztozo-
nym problemem musi sie zmierzy¢ badacz. Jednakze w tym nielatwym zadaniu
mozna wspomaoc sie orzecznictwem sgdow powszechnych. Warto jednak przywotac
kilka przyktadéw podanych w réznych artykutach naukowych i popularnonauko-
wych takich sporow sgdowych, ktérych podstawa byly oskarzenia dotyczace réznych
aspektoéw, gdyz ich przywotanie lepiej naswietli omawiane tu kwestie23,

19 Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz. U. 1994 Nt 24
poz. 83) rozdzial 4

20 Tutaj warto spojrze¢ m.in. na art. 4 ustawy o prawie autorskim, ktdry wylicza tresci nieobjete
ochrona prawnoautorska. Sg to: akty normatywne lub ich urzedowe projekty; urzedowe doku-
menty, materialy, znaki i symbole; opublikowane opisy patentowe lub ochronne; proste infor-
macje prasowe. Trzeba jednak zaznaczy¢, Ze nie mozna catkowicie dowolnie uzywaé urzedo-
wych znakdéw i symboli takich jak godla, herby i flagi. Nie sg one co prawda chronione prawem
autorskim, ale za to obejmuja je normy administracyjne, miedzynarodowe i karne.

21 wyrok Sadu Najwyzszego z dnia 31 grudnia 1974 roku I CR 659/74, niepublikowane, Lex 64198

22 wyrok Sadu Najwyzszego z dnia 3 pazdziernika 2007 roku, IT CSK 207/07, Palestra 2009/9/261,
www.sn.pl

23 vide. B. Celejowska, Prawa autorskie a gry komputerowe, https://celejowska.pl/24-082014-1/
[dostep: 10.10.2021 1]
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Konflikt dotyczacy gier Donkey Kong wytworni Nintendo — kreacja charakteryzu-
jaca postac fikcyjna

Donkey Kong to komputerowa gra platformowa wydana po raz pierwszy w 1981 roku,
pierwotnie przeznaczona do grania na automatach do gier. Celem jej jest urato-
wanie Lady (pézniej nazywana Pauline), ukochanej gtdownego bohatera, do ktorej
dotrze¢ mozna skaczgc po platformach. Donkey Kong, duzy brazowy goryl, stara
sie to zadanie utrudnic¢ rzucajgc beczki, ktére gracz musi przeskakiwac?4. Konflikt
dotyczyt gléwnej postaci gry — wytwornia filmowa Uniwersal Studios oskarzyta
w tym przypadku wytwdrnie Nintendo o naruszenie ich praw autorskich. Zarzuty
zwigzane byly z podobieristwem Donkey Konga do postaci King Konga, do ktorego
Universal Studios posiada pelne prawa.

Pelnomocnicy Nintendo swoja linie obrony oparli na stwierdzeniu, ze bra-
zowa ogromna maipa zakorzeniona jest w popkulturze, a zatem w tym przypadku
nie moze by¢ mowy o kopii, ktéra miataby wplywac na omytke ze strony konsumen-
tow. Sad w wyroku z 29 lipca 1985 roku przychylit sie do tej argumentacji2®.

Konflikt dotyczacy gry Pac Man — ochrona interfejsu

Pac Man to komputerowa gra zrecznosciowa stworzona przez przedsiebiorstwo
Namco, wydana po raz pierwszy w 1980 roku na konsole do gier Atari 2600 (zwana
takze Atari Video Computer System). Gra byla w wiekszosci rozwijana przez pracow-
nika Namco, Toru IwataniZ2e.

W 1980 roku Philips wprowadzito na rynek gre K. C. Munchkin, ktora, zdaniem
wielu konsumentow, byta kopig gry Pac Man?? Gra wykorzystywala w zasadzie te
same zasady rozgrywki — celem gracza byto uciekanie przed stworkami oraz zbie-
ranie punktow. Pomimo tego ze gra K. C. Munchkin posiadata nowszg grafike oraz
nowe funkcje, Atari skierowato sprawe na droge sadowa.

24 Vide. R. DeMaria, J. L. Wilson High Score! The Illustrated History of Electronic Games, Montgomery
2003.

25 Universal City Studios, Inc. v. Nintendo Co. Ltd., 615 F. Supp. 838 (S.D.N.Y. 1985) US District Court
for the Southern District of New York — 615 F. Supp. 838 (S.D.N.Y. 1985) July 29, 1985, https://law.
justia.com/cases/federal/district-courts/FSupp/615/838/1515073/ [dostep: 12.11.2021 1]

26 T. Long, Pac-Man Brings Gaming into Pleistocence Era weird.com [zarchiwizowane 5.12.2012
r] https://www.wired.com/2007/10/0oct-10-1979-brings-gaming-into-pleistocene-era/ [dostep:
10.10.2021 1)

27 Postac¢ Pac-Mana i seria gier zostaly uznane za ikone kultury gier wideo w latach 80. Swiad-
czg o tym liczne nagrody, takze te przyznane przez Guinness World Recors” Gamer’s Edition 2008,
w tym za ,Najbardziej udang gre uruchamiang za pomocg monet”. Wiecej: M. Muller, Pac-Man
wereldrecord beklonken en het hele verhaal, (niem.) NG-Gamer, zarchiwizowany 3 listopada 2015 .
https://web.archive.org/web/20120227102904/http://www.ng-gamer.nl/game-nieuws/11117_
pacman-wereldrecord-beklonken-en-het-hele-verhaal/ [dostep: 10.10.2021 1.]
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Sad przychylit sie do wniosku Atari po raz pierwszy odnoszgc sie do tak zwa-
nego look and feel interfejsu?8. Pojecie to oraz jego znaczenie dla popularnosci gier
zostalo juz wyzej omowione, jednak warto przytoczy¢ tutaj fragment komentarza,
jaki pojawil sie na portalu New Media Law:

look and feel oznacza wyglad oraz sposob uzytkowania interfejsu. Ochrona udzie-
lonajego autorowi ma ogromne znaczenie, gdyz przyzwyczajenie sie uzytkownika
do danych elementéw ekspresji powoduje jego nieche¢ do nabywania gier (ale takze
programow komputerowych, aplikacji) zaktadajacych inny, nowy sposéb komuni-
kacji zkomputerem. Nie ma ogolnych, sztywnych zasad okreslajgcych, czy w danym
przypadku nastapito skopiowanie look and feel innego utworu. Ocena taka powinna

kazdorazowo nastepowac¢ w oparciu o indywidualne elementy danych interfejsow?2°.

W sprawie Atari, Inc. V. North American Philips Consumer Electronics Corp.
sad przychylit sie do argumentacji Atari, jednak warto przytoczy¢ tutaj takze inng
sprawe.

W 2012 roku magazyn Wired porownal wyrok w sprawie Atari v. Philips do po-
dobnego orzeczenia w sprawie Tetris Holding, LLC v. Xio Interactive, Inc. o naru-
szeniu praw autorskich, a takze do orzeczenia z 1994 roku w sprawie Capcom U.S.A.
Inc. v Data East Corp. o braku naruszenia praw autorskich. Sprzeczne orzeczenia
ilustrujg wyzwania zwiazane z rozroéznieniem idea-wyrazenie, zgodnie z ktérym
rozréznienie miedzy idea, a jej wyrazeniem moze byc ,proste do stwierdzenia”, ale

,trudne do zastosowania”3°. Jak podaje Bob Gordon w swojej publikacji na stronie
ScreenRant3! sprawa: ,ustanowita gtowny precedens dla spraw dotyczacych praw
autorskich w grach wideo jako catosci"32.

Konflikt dotyczacy gry Scramble — kwestia klasyfikacji gier

Scramble to gra z gatunku Shoot'em up (z ang. dostownie ,zastrzel ich wszystkich”)33
wydana w 1981 roku. Zostata opracowana przez Konami, a wyprodukowana i dystry-
buowana przez Leijac w Japonii oraz Stern w Ameryce Péinocnej. Byta to pierwsza
strzelanka z wymuszonym przewijaniem i wieloma odrebnymi poziomami, ktéra

28 B.Celejowska, Prawa autorskie a gry komputerowe, Celejowska.pl, blog, 24 sierpnia 2014 r., https://
celejowska.pl/24-082014-r// [dostep 10.10.2021 1]

29 Tamze.

30 Ch. Kohler, CourtVille: Why Unclear Laws Put EA v. Zynga Up gor Grabs, https://www.wired.
com/2012/08/ea-sues-zynga/ [dostep: 14.11.2021 1]

31 B. Gordon, The Most Controversial Video Game Lawsuits, https://screenrant.com/controversial-vi-
deo-game-lawsuits/ [dostep: 14.11.2021 1.]

32 Tamze.

33 Popularnie zwana gra strzelankowa. To gatunek gier wideo pochodzaca od gier akcji, w ktdrej
gracz kieruje pojazdem lub znakiem w celu zniszczenia duzej liczby wrogéw uzywajgc coraz po-
tezniejszej broni.
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stala sie fundamentem dla wszystkich pdzniejszych gier tego typu34. Warto tutaj

zaznaczy¢, ze sprawa ta miata miejsce na terenie Stanow Zjednoczonych, gdzie au-
torzy maja mozliwos¢ wyboru formularza stuzacego do zglaszania dzieta. Autorzy
mogg zglosic wiec gre jako dzieto audiowizualne albo utwor literacki. Tworcy gry
Scramble zdecydowali sie wybra¢ pierwsza z opcji. Konami Holdings Corporation
nie zglosita jednak do biura patentowego kodu programu, a jedynie nagrania roz-
grywki w dwoch trybach: attact mode oraz play mode3>. Problem ten szczegdtowo

wyjasnit Sebastian Wisniewski:

Bylo to podstawg do podniesienia przez strone pozwana zarzutow, ze utwor audiowi-
zualny w postaci gry nie jest ani utrwalony, ani tez oryginalny w rozumieniu S 102(a)

Copyright Act, Oba zarzuty wynikaly z faktu, ze sekwencja obrazéw pojawiajacych

sie na ekranie podczas kazdej gry bedzie inna, zaleznie od tego, jakie dziatania

podejmuje gracz podczas danej rozgrywki. [...] Czy z faktu, ze gracz ma wplyw na

wys$wietlane sekwencje wynika, Ze nie mogg one zosta¢ jednak uznane za utwor

audiowizualny? [..] Mimo ze kolejno$¢ obrazéw moze by¢ inna, a dzwieki odtwa-
rzane wroznym czasie, to sekwencje obrazéw uznac nalezy za utrwalong i mozliwa

do wielokrotnego odtworzenia, a przez to zdolna do objecia ochrona przyznawang

utworom audiowizualnym?3e.

Ostatecznie sad w wyroku w sprawie Stern Electronics, Inc v. Kaufman
z 20 stycznia 1982 roku jednak przychylit sie do uznania, ze sekwencje obrazow
i dzwiekow mogg by¢ traktowane jako utwdr audiowizualny. Sprawa ta byla
jedna z serii spraw sgdowych, ktore wynikly ze wzrostu liczby gier tamigcych
prawa autorskie3”. Jest ona uwazana za jedng z najwczesniejszych i wiodacych
spraw, w ktdérych sad stwierdzil naruszenie praw autorskich w grze wideo32.
W wyroku stwierdzono, ze gry wideo moga kwalifikowac sie do wielu rodzajow
ochrony praw autorskich jednoczesnie — jako utwory audiowizualne, graficzne
lub literackie. Do 1988 roku tendencja w orzecznictwie dotyczgcym praw autor-
skich rozszerzyla sie z: ,ochrony oprogramowania rozrywkowego obejmujacego
fantazyjne stworzenia i postacie do zezwolenia na objecie tg ochrong interfejsu

34 ] Whitehead, Game Generes: Shmups, 29 stycznia 2007 r. http://www.cse.ucsc.edu/classes/
cmps080k/Winter07/lectures/shmups.pdf [dostep: 21.11.2021 1]

35 S. wisniewski, Prawnoautorska ochrona programow komputerowych z uwzglednieniem proble-
matyki prezentacji ekranowych i gier komputerowych, Praca magisterska na kierunku prawo, Kra-
kéow 2011, https://docplayer.pl/5357080-Prawnoautorska-ochrona-programow-komputero-
wych-z-uwzglednieniem-problematyki-prezentacji-ekranowych-i-gier-komputerowych.html
[dostep: 22.11.2021 1]

36 Tamze.

37 T.]. Grabowski Jr., Copyright Protection for Video Game Programs and Audiovisual Displays; and —
Substantial Similarity and the Scope of Audiovisual Copyrights for Video Games,, 01.01.1983 https://
digitalcommons.lmu.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=https://en.wikipedia.org/&httpsre-
dir=1&article=1048&context=elr [dostep 10.10.2021 r.]

38 VideT. M. S. Hemnes, The adaptation of copyright law to video games, Pensylwania 1982.
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uzytkownika oprogramowania produkcyjnego [..] zawierajacego niewielka lub
zadna artystyczng lub twdrcza oryginalnosc¢’3°.

W eseju z 1982 1. zatytulowanym The Adaptation of Copyright Law to Video
Games (Dostosowanie prawa autorskiego do gier wideo) Thomas Hemnes zauwa-
zyt, ze: ,pozwani w sprawach dotyczacych gier wideo czesto umieszczaja w swoich
pismach procesowych argument, Ze oryginalnym dzielem autorskim jest program
komputerowy« [..], a nie sama gra. Argument ten okazat sie jednakowo nieskutecz-
ny"4%. Hemnes podsumowuje opinie sadu, ze pokaz audiowizualny jest wystarcza-
jaco oryginalny, by podlegac prawu autorskiemu, nawet jesli kod bazowy, istnieje
niezaleznie i sam w sobie podlega prawu autorskiemu#'.

W ksigzce z 1997 roku Ownership of Rights in Audiovisual Productions (Wtasnos¢
praw do produkcji audiowizualnej) Marjut Salokannel wyjasnil, w jaki sposéb ta
sprawa potwierdza, ze gry wideo sg utworami audiowizualnymi, poniewaz sg
utrwalone w ,urzadzeniach pamieciowych”, ktére mogg by¢ wyswietlane z wyko-
rzystaniem innych elementéw technologicznych.#? Zasada, ze gry wideo sg utrwalo-
nymi utworami audiowizualnymi zostala potwierdzona w sprawie Atari przeciwko
Amusement World*, a takze williams Electronics przeciwko Arctic43.

Proba Kklasyfikacji gier komputerowych w orzecznictwie
na przyktadzie dotyczacych ich konfliktow

Wraz z rosnacym zainteresowaniem grami i ich produkcja zaczely pojawiac
sie problemy zwigzane z prawem autorskim dotyczacym gier komputerowych.
Dotychczasowe rozwigzania prawne nie definiowaly osobnej kategorii dla tej branzy,
natomiast istniejgce prowadzily do sporéw i niejednoznacznych wyrokéw sado-
wych. Kazdy kolejny spor natomiast ukazywal coraz to nowe problemy zwigzane
z brakiem rozwigzan legislacyjnych.

39 Komputery i Wlasnos¢ Intelektualna: Przestuchania przed Podkomisja ds. Sgdow, Wiasnosci
Intelektualnej i Administrowania Wymiarem Sprawiedliwo$ci oraz Wlasnoscig Intelektualng
Komisji Izby Reprezentantow Stanow Zjednoczonych ds. Sgdownictwa; United States Congress
House Committee on the Judiciary Subcommittee on Courts, Intellectual Property, and the Admini-
stration of Justice (1991). Computers and Intellectual Property: Hearings Before the Subcommittee on
Courts, Intellectual Property, and the Administration of Justice of the Committee on the Judiciary, Ho-
use of Representatives, One Hundred First Congress, First and Second Sessions, November 8, 1989, and
March 7, 1990. US. Government Printing Office. https://catalogue.nla.gov.au/Record/2644291 [do-
step 10.10.2021 r]

40 T.M.S.Hemnes, The Adaptation of Copyright Law to Video Games, s. 131,171,171—233;

41 Wwyrok Sadu Apelacyjnego Stanow Zjednoczonych, Drugi Okreg Stern Electronics, Inc. v. Kaufman,
669 F.2d 852 (2nd Cir. 1982), https://casetext.com/case/stern-electronics-inc-v-kaufman [dostep
10.10.2021 1]

42 Vide. M. Salokannel, Ownership of Rights in Audiovisual Productions: A Comparative Study, Berlin
1997.

43 A. H. Gaon, The Future of Copyright in the Age of Artificial Intelligence. Edward Elgar Publishing
2021.
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Gra jako program

Kwalifikacja gry komputerowej jako programu komputerowego w rozumieniu
przepiséw rozdziatu 7. ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych wydaje
sie by¢ najbardziej logicznym, wrecz instynktownym podporzadkowaniem. Problem
pojawia sie, gdy dochodzi swiadomos¢, ze elementy audiowizualne nie sg obecnie
uzyskiwanie wytgcznie za pomoca kodu zrédtowego, czyli tak jak w czasach po-
czatku branzy#4. Przepisy skupiajg sie jedynie na kodzie, podczas gdy animacje
i sciezka dzwiekowa (soundtrack) obecnie sg swoistymi dzielami sztuki“>.

Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych nie zawiera definicji
utworu audiowizualnego, mimo ze poswiecono mu osobny rozdzial. Pojecie to
zostalo wprowadzone jako zastapienie takich konstrukcji jak: ,utwor sztuki kine-
matograficznej” czy .film kinematograficzny”.

Gra jako utwor audiowizualny

Utwor audiowizualny to taki, do ktérego odbiorca wykorzystuje zaréwno zmyst
wzroku jak i stuchu, przy czym kluczowe jest kryterium ruchu obrazu. Przedstawiciele
doktryny zwracajg jednak uwage, ze do pelnej klasyfikacji wymagana jest prze-
stanka liniowego, stalego charakteru pojawiajacych sie po sobie elementéw — czyli
na przykiad scen filmowych. Na rynku funkcjonujg gry o liniowej fabule (na przy-
ktad Beat Coop) oraz — gry mieszane (God of War)*®.

Kolejnym istotnym czynnikiem pozwalajacym zakwalifikowac¢ gry kompu-
terowe jako utwory audiowizualne jest skomplikowany proces ich tworzenia czy
tez wspolpraca wielu podmiotow, a takze naklady finansowe.

Sebastian Wisniewski w swojej pracy tak definiuje utwory audiowizualne:

44 Poszczegllne elementy nie sa obecnie uzyskiwane wylacznie przez kod silnika gry. Obecne
przepisy dotyczace programow komputerowych uniemozliwiajg ochrone catosci gry, w tym sfe-
ry audiowizualne;j.

45 Pojawiaja sie juz nagrody w tych dziedzinach — choc¢by towarzyszacy grze Medal of Honor: Abo-
ve and Beyond na VR film dokumentalny Colette zostal nagrodzony Nagroda Akademii Filmowej
jako zwyciezca kategorii Najlepszy krotkometrazowy film dokumentalny. Jego wspéiproducen-
tami sa studia Respawn i Oculus Studios tworzace gry, co oznacza, ze jest to pierwsza statuetka
Oscara dla branzy gier.

46 God of War — producent Sony Interactive Entertainment/Jetpack Interactive, wydawca Sony In-
teractive. Jest to gra, w ktorej wystepuje liniowa fabula, ale rownocze$nie otwarty S$wiat. W nim
gracz moze sie swobodnie przemieszcza¢. Ponadto w wielu grach stawia sie na interaktywnosc,
dzieki czemu gracz przez swoje decyzje w duzym stopniu kreuje $wiat przedstawiony (na przy-
klad Dishonored 1, gdzie zte wybory gracza powoduja, Ze plaga szczuréw przybiera na sile, a kli-
mat staje sie coraz mroczniejszy), jak i co posuniecie akcji (na przyktad trylogia gier Wiedzmin,
gdzie wybor dialogowy moze spowodowac wyswietlenie sie zupelnie réznych przerywnikow fil-
mowych, co powoduje, ze gracz poniekad decyduje, jakie kolejne obrazy i dZwieki zostang mu
wyswietlone albo jak dalej potoczy sie fabula gry.
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Obecnie mozna przyjac, ze pojecie utworu audiowizualnego obejmuje nie tylko
klasyczne dziela kinematograficzne, ale takze filmy rysunkowe, filmy wykorzystu-
jace technike komputerowg (niektére w technice powstania bardzo zbliZzone do
gier komputerowych, badz wrecz bezposrednio na nich oparte, a takze pomniejsze

formy audiowizualne3s.

Warto w tym miejscu wspomnie¢ o przetomowym w tym zakresie orzecze-
niu wydanym przez Wyzszy Sad Krajowy (Oberlandesgericht) we Frankfurcie nad
Menem, dotyczacym gier Donkey Kong Junior oraz Parodius. Sad orzekl wowczas, ze
przedmiotowych gier nie mozna uznac za ,utwory filmowe", wtasnie ze wzgledu:
,na mozliwos¢ generowania zroznicowanych sekwencji filmowych"4”. Zdaje sie to
wskazywac na to, ze wplyw gracza na przebieg rozgrywki dyskwalifikuje mozliwos¢
peinej kwalifikacji gier jako utworow audiowizualnych. Jednak taka konstatacja jest
bardzo krzywdzaca, gdyz mozliwos¢ nawet posredniego decydowania, o przebiegu
rozgrywki, jest nieodtacznym elementemiistota gier komputerowych, ktore oprocz
biernego odbioru wyswietlanych tresci, wymagajg aktywnosci decyzyjnej graczy.

Z tego wynika, ze w momencie przyjecia, ze gra komputerowa stanowi wy-
tacznie utwor audiowizualny, nalezatoby dopuscic¢ stosowanie przepisow o dozwo-
lonym uzytku, co w opinii 0s6b zajmujacych sie rynkiem gier mogtoby doprowadzic¢
do nieoptacalnosci ich tworzenia. Dodatkowo, pomijajac przepisy odnoszace sie
do programow komputerowych, automatycznie wylacza mozliwos¢ stosowania
np. zasady legalnej dekompilacji, co sprowadza sie do zignorowania faktu, ze gra
jest w znakomitej wiekszosci programem komputerowym.

Gra jako dzielo zlozone

Powyzsze rozwazania dowodza wiec, ze nie da sie ustalic¢ jedynej stusznej, zawsze
mozliwej do zaaplikowania i nieomylnej klasyfikacji gier komputerowych. Trudno
zatem wytyczy¢ sztywne ramy tego pojecia. W tej materii pomocne jest stynne juz
orzeczenie Trybunatu Sprawiedliwosci Unii Europejskiej w sprawie C-393/09 z dnia
22 grudnia 2010 .48 ktore jednak wskazuje, ze problem ten jest wcigz badany i jest
przedmiotem badan prawnych. Pierwsze pytanie, na ktore musiat odpowiedziec¢
Trybunal, mozna sprowadzi¢ do osadzenia kwestii, czy interfejs uzytkownika nalezy
traktowac jak program komputerowy. Trybunat zauwazyl, ze graficzny interfejs
uzytkownika nie pozwala na powielanie programu komputerowego. Stanowi on
jedynie element programu, za pomocg ktdrego uzytkownicy wykorzystuja wtasci-
wosci produktu. Potwierdzito to tylko juz istniejace gltosy doktryny proponujace, by

47 Wyrok Wyzszego Sadu Krajowego we Frankfurcie nad Menem OLG Frankfurt am Mein, GRUR
1983, C.H. Beck, Munich 1983, pp. 757-758 on Donkey Kong Junior I and OLG Frankfurt am Mein,
GRUR Int 1991, C.H. Beck, Munich 1991, pp. 171-172, on Parodius.

48 Wyrok Trybunatu z dnia 22 grudnia 2010 r. wydany w sprawie Bezpecnosti softwarowa asociace-

-Svaz softwarowe ochrony przeciwko Ministerstwo Kultury C-393/09, Dz. U.C 11 z 16 grudnia 2010T.
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gre komputerowg traktowac witasnie jako ,utwor ztozony”, korzystajacy zarowno
z ochrony przystugujacej programom komputerowych, jak i tej wynikajacej z prze-
pisow ogolnych. Drugie pytanie dotyczyto z kolei dopuszczalnosci tzw. let’s play'ow
czyli materiatow, w ktérych gracz streamuje (badz nagrywa, a potem udostepnia
na platformie internetowej) obraz i dzwiek z rozgrywki przeprowadzanej w ra-
mach konkretnej gry.

Odpowiedz Trybunatu jest bardzo ciekawa, gdyz sktad orzekajacy stwierdzit,
ze jezeli” ,w ramach transmisji telewizyjnej wyswietlony jest graficzny interfejs
uzytkownika, to udostepniany jest on wylacznie w sposob pasywny"4°. Odbiorca
(widz) nie ma zatem mozliwosci aktywnego partycypowania w rozgrywce i wpltywu
na jej przebieg, co w konsekwencji pozbawia gre interaktywnosci jako jej niezbed-
nego przymiotu.

Uwagi koncowe

W powyzszym artykule przedstawiono dotychczas stosowane rozwigzania doty-
czace klasyfikacji gier komputerowych. Jednak tak krotka forma nie pozwolita
na przedstawienie wszystkich metod tak rozlegtego zagadnienia. Uwzglednione
zostaly niektdre rozwazania prawnikow, jak i przedstawione poglady z r6znych
prac badawczych. Zauwazono, ze problem ochrony prawnej gier komputerowych
wynika z ich rozbudowanej formuty, jak i faktu, Ze na dzielo, jakim jest gra, sktada
sie wiele czynnikow. W artykule podjeto probe analizy dopasowania gier do znanych
juz kategorii jak i pokazano, w jaki sposéb radzi sobie z tym problemem miedzy-
narodowe orzecznictwo.

Zuwaginarozleglos¢ tematu pominiete zostaly kwestie zwigzane z prawami
majatkowymi, kwestie licencji czy prawa autorskie do wirtualnych przedmiotéw wy-
twarzanych przez graczy w trakcie gry. Pominieto takze kwestie ustalenia momentu,
od ktorego mozna zaczac¢ uznawac gre za ukonczony, prawnie chroniony utwor.

Polski rynek ciggle sie rozwija, a powstajgce w naszym kraju gry podbijq
rynki calego swiata. Tym bardziej przykry jest fakt, ze polskie orzecznictwo i przed-
stawiciele doktryny nie daza do pelnej regulacji aspektow zwigzanych z ochrong
prawna tak waznego produktu, jakim jest gra komputerowa.

49 Tamze.
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Abstrakt

Przedmiotem niniejszej pracy jest zagadnienie wplywu prawa autorskiego na po-
jecie gry komputerowej. Poruszona zostanie kwestia utrudnionej klasyfikacji gier

komputerowych ze wzgledu na jej ztozonosc oraz szeroka definicje utworu w ustawie

o prawie autorskim i prawach pokrewnych, takze w zwiazku znormatywna dziatal-
noscig organdéw miedzynarodowych w tej materii. Nie ma jednak watpliwosci, ze

gra komputerowa to efekt dziatalnosci tworczej o indywidualnym charakterze, brak
jednak odrebnej regulacji na ten temat w przepisach prawa autorskiego, jednak

najczesciej, w celu ustalenia jej statusu pranego okreslana jest mianem programu

komputerowego. Zostanie réwniez zwrocona uwaga na to, iz program komputerowy

takze nie zostal zdefiniowany przez przepisy prawa, jednakze bez watpienia stanowi

on dobro o charakterze materialnym. Nie do korica mozna uznac gre komputerowg

za utwor audiowizualny, a na pewno nie jest to jej wylaczne zaszeregowanie. Coraz

wiecej prawnikow zajmujacych sie grami komputerowymi postuluje uznanie ich za

utwory mieszane (swoistg hybryde programu komputerowego jak i utworu audiowi-
zualnego), ktorych nie sposob opisa¢ za pomoca pojec¢ znanych w polskim prawie.
Podaza za tym kwestia utworzenia przez ustawodawce kryteriow wymaganych do

uznania konkretnego utworu za gre komputerowag, jak i utworzenia odrebnego

dostosowania kwestii prawnych.

Stowa klucze: gry komputerowe, prawa autorskie, orzecznictwo, prawa europejskie, multimedia

Abstract

Copyright status of computer games in Polish and international normative space.
The subject of this articleis the issue of the influence of copyright law on the concept

of a computer game. The issue of difficult classification of computer games will be

raised due to its complexity and the broad definition of a work in the Copyright
and Related Rights Act, also in connection with the normative activity of interna-
tional bodies in this matter. There is no doubt, however, that a computer game is

an effect of creative activity of an individual character, however, there is no sepa-
rate regulation on this subject in the provisions of copyright law, yet most often,
to determine its copyright status, it is referred to as a computer program. It will

also be pointed out that a computer program has not been defined by legal regu-
lations either, however it undoubtedly constitutes a good of material nature. It is

not quite possible to consider a computer game as an audiovisual work, and this

is certainly not its exclusive classification. More and more lawyers dealing with

computer games postulate their recognition as mixed works (a kind of hybrid of
a computer program and an audiovisual work), which cannot be described using
terms known in Polish law. This is followed by the issue of the legislator creating the

criteria required to recognize a particular work a computer game, as well creating
a separate adjustment of legal issues.

Key words: computer games, copyright law, court rulings, law of the European Union, multimedia






