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Streszczenie

Artykul zwraca uwage na mozliwosci i potencjalne ograniczenia korzystania
z gier narracyjnych w badaniach spotecznych wyobrazen przysztosci, a przede
wszystkim zagrozen cywilizacyjnych, na przyktadzie projektu pilotazowego
z wykorzystaniem The quiet year — gry autorstwa Avery Alder. Polega ona na
grupowym opowiadaniu historii niewielkiej spotecznosci po katastrofie cywi-
lizacyjnej. W pierwszej kolejnosci tekst przybliza kategorie gier powaznych
(ang. serious games) oraz ich uzyteczno$¢ w naukach spotecznych. W dalszej
czesci przedstawione sa wyniki pilotazowego badania skupiajacego si¢ na
ustaleniu i zrozumieniu relacji zachodzacych: 1) Miedzy osobami grajacymi
(Jakie rodzaje interakcji dominuja miedzy uczestnikami i uczestniczkami?);
2) Miedzy postaciami (Jakie spotecznosci zostaty stworzone podczas gry?);
3) Miedzy $wiatami (Z jakich do$wiadczen korzystaja osoby grajace, two-
rzac Swiat gry? Jak bardzo istotne w tworzeniu $wiata gry sa przekazy kul-
tury popularnej lub przekazy polityczne?). Realizacja projektu pokazuje, ze
wykorzystanie gier narracyjnych ma duzy potencjat jako narzedzie analizy
spotecznych wyobrazen przysztosci przy jednoczesnych ograniczeniach, ta-
kich jak konieczno$¢ kontrolowania duzej liczby zmiennych niezaleznych
oraz konieczno$¢ szczegolnego dbania o wysoki poziom etyczny badania ze
wzgledu na potencjalnie drazliwa tematyke.

Stowa kluczowe: gra narracyjna, serious game, serious storytelling,
przysztos¢, zagrozenia cywilizacyjne

Dr, Wydziat Socjologii,; e-mail: m.bialous@uwb.edu.pl;
https://orcid.org/0000-0002-7194-790X


https://orcid.org/0000-0002-7194-790X
mailto:m.bialous@uwb.edu.pl
https://orcid.org/0000-0002-7194-790X

78 MACIEJ BIALOUS

WSTEP

Globalne wydarzenia i procesy, ktore pojawily si¢ lub przybraly na sile w ostatnich
latach, w duzym stopniu ozywiaja wyobrazni¢ oraz dyskurs na temat potencjal-
nych scenariuszy przysztosci. Bezprecedensowe lub od dawna nieobecne zda-
rzenia, takie jak pandemia COVID-19, gwaltowne skutki zmian klimatycznych,
kryzysy migracyjne, zagrozenie wojnami, kryzys demokracji czy dynamiczny
rozw6j technologii, w tym tak zwanej sztucznej inteligencji, sprzyjaja snuciu
opowiesci o przysztosci zardwno z perspektywy catych spoteczenstw, jak i po-
szczegblnych jednostek. Narracje te maja jednakze swoje przetozenie na teraz-
niejsze, spolecznie istotne dzialania wobec przysztosci [Napidrkowski 2022: 5].

Mozna zatozy¢, ze dla wielu 0sob takie wyobrazenia ramowane sa przez znane
im dzieta kultury popularnej, zwtaszcza formy narracyjne, jak filmy, seriale, gry
czy ksiazki [Kempa, Haake, Burelli 2016: 521]. Zasieg, sita oddziatywania i trwa-
los¢ tych przekazow moga jednak zaleze¢ od wielu czynnikéw, m.in. zmiennych
socjodemograficznych odbiorcow, np. wieku, ptci, wyksztalcenia, religijnosci
oraz miejsce zamieszkania. Stad tez interesujacym problemem badawczym jest
na przyktad to, w jaki sposdb wspotczesni mieszkancy Polski wyobrazaja sobie
scenariusze przysztosci uwzgledniajace potencjalne zagrozenia cywilizacyjne
oraz ich skutki. Czy uktadaja si¢ one w spojne opowiesci, a jesli tak, to czym sa
inspirowane? Czy mozna méwi¢ o wyobrazeniach typowych dla konkretnych
grup spotecznych lub kategorii wiekowych?

Na podobne pytania mozna odpowiada¢, wykorzystujac rézne metody i tech-
niki badawcze charakterystyczne dla nauk spotecznych. Réwniez te angazujace
osoby badane do tworzenia narracji na temat przysztosci, ktore mozna nastepnie
poddawac jakosciowej lub ilosciowej analizie [Elliott 2005]. W tym kontekscie
ciekawym rozwiazaniem metodologicznym jest wykorzystanie narracyjnych gier
fabularnych (ang. collaborative storytelling games) jako narzedzi, ktore aktywi-
zuja badanych w kierunku tworzenia samodzielnych lub grupowych opowiesci
na wybrany temat.

Niniejszy tekst zwroci uwage na mozliwosci i potencjalne ograniczenia ko-
rzystania z tego typu narzedzi wobec tematu spotecznych wyobrazen przysztosci,
a przede wszystkim zagrozen cywilizacyjnych, poprzez zaprezentowanie wyni-
kow pilotazowego badania z wykorzystaniem gry The quiet year [Alder 2019].
Pytania towarzyszace jego realizacji mozna podzieli¢ na trzy podstawowe kate-
gorie, ktore zostaty przedstawione ponizej. Sprowadzaja si¢ one do zrozumienia
1 wyjasnienia relacji zachodzacych:
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* migdzy osobami grajacymi: Jakie rodzaje interakcji dominuja migdzy
uczestnikami a uczestniczkami gry narracyjnej? Dlaczego?

* migdzy postaciami w grze: Jak wyglada scenariusz przysztosci wygene-
rowany przez osoby uczestniczace w grze?

* migdzy $wiatami: Z jakich do§wiadczen korzystaja osoby grajace, tworzac
$wiat gry? Jak bardzo istotne w tworzeniu $wiata gry sa przekonania i wartosci
0s0b grajacych? W jakim stopniu istotne w tworzeniu $wiata gry sa wytwory
kultury popularnej lub przekazy polityczne?

Kate Salen i Eric Zimmerman [2004: 5-6] zwracaja uwagg, ze gry mozna
analizowac¢, wykorzystujac trzy schematy ich budowy. Pierwszy z nich dotyczy
zasad 1 struktury formalnej; drugi rozgrywki, czyli wdrozenia zasad w Zycie
poprzez interakcjg graczy; trzeci natomiast kultury — szerszego kontekstu, w kto-
rym gra jest praktykowana. Schemat pierwszy — analiza wewngtrznej struktury,
czy tez zbioru regut w przypadku gier RPG' nazywanych czgsto ich mechanika
— jest przede wszystkim domena game studies [por. Aarseth 2007]. W dalszej
czegsci niniejszego tekstu (w podrozdziale ,, The quiet year” jako narracyjna gra
fabularna) zostang na bazie tego schematu przytoczone informacje dotyczace
jedynie kluczowych — z punktu widzenia przeprowadzonego badania pilotazo-
wego — regul gry. W artykule uwaga zwrocona jest bowiem przede wszystkim
na dwa kolejne schematy. Schemat rozgrywki skupia si¢ na relacjach migdzy
osobami grajacymi, a schemat kultury na relacjach migdzy postaciami w grze
oraz migdzy §wiatami (gry i codziennego zycia 0sob grajacych). Tym samym
postawione pytania odnosza si¢ do interesujacych z perspektywy nauk spotecz-
nych proceséw konstruowania i negocjowania znaczen w matej grupie grajacych,
jak réwniez do tego, w jakim stopniu wytwory kultury popularnej lub elementy
dyskursu publicznego ksztattuja wyobrazenia jednostek o przysztosci, szczegol-
nie w kontekscie potencjalnych zagrozen, jak wojny, pandemie czy katastrofa
klimatyczna, oraz jak do$wiadczenia, przekonania i warto$ci graczy wplywaja
na wykorzystywane w rozgrywkach rozwiazania fabularne.

Tekst zostat podzielony na kilka czgsci: 1) przyblizenie koncepcji serious
games; 2) przedstawienie charakterystyki The quiet year jako narracyjnej gry
fabularnej; 3) zatozenia przeprowadzonego badania pilotazowego; 4) wnioski
z badania oraz 5) podsumowanie.

1

Ang. role playing games, gry fabularne.
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SERIOUS GAMES

Rozpatrywanie gry jako narzedzia badawczego wymaga przyblizenia koncepcji
serious games, funkcjonujacych w polskojezycznej literaturze jako gry powazne,
gry na serio lub gry uzytkowe [Swiatek 2014]. Koncepcja ta rozwijana jest od
lat 70. XX wieku, a za jej prekursora uwaza si¢ Clarka Abta, ktéry w ksigzce
Serious games [1970] przyblizat rézne rodzaje gier mogacych znalez¢ zastoso-
wanie w edukacji. Na uzytek niniejszego tekstu mozna zdefiniowaé gry powazne
jako takie, ktorych gtownym celem nie jest rozrywka [Djaouti, Alvarez, Jessel
2011: 119].

We wspotczesnej literaturze gry powazne rozpatruje si¢ przede wszystkim
w kontekstach edukacji, medycyny, biznesu, marketingu czy treningu konkret-
nych kompetencji badz umiejetnosci. Mozna jednak méwié réwniez o grach
stuzacych potrzebom naukowym i badawczym (ang. games for science and re-
search) [Djaouti, Alvarez, Jessel 2011: 123]. Gry powazne oraz wykorzystywane
przez nie mechanizmy powaznego storytellingu (ang. serious storytelling)* moga
znalez¢ zastosowanie w naukach spotecznych i humanistycznych. Dla przyktadu
w naukach o zarzadzaniu moga pomoc lepiej zrozumie¢ rézne punkty widzenia
w organizacji, np. kadry zarzadzajacej i pracownikow, a w etyce moga stuzy¢
rozpatrywaniu roznorodnych dylematow i ich spolecznych implikacji [Lugmayr
1in. 2017: 17]. Inne przyktady wykazuja skutecznos¢ gier z elementami narracyj-
nymi w odniesieniu do kwestii zdrowia publicznego czy badan nad przysztoscia.
Te ostatnie sa szczegolnie istotne z perspektywy niniejszego tekstu, dlatego
warto zwroci¢ uwage chociazby na wspotczesne opracowania ukazujace wplyw
narzedzi narracyjnych (ang. narrative tools) na rozwoj kompetencji w mysleniu
o przysztosci [Liveley, Slocombe, Spiers 2021], jak i na wykorzystanie gier do
badania spotecznych wyobrazen na temat przysztych technologii bezzatlogowego
lotnictwa pasazerskiego [Belton, Dillon 2021].

Nieco wigcej miejsca poswigce publikacji opisujacej projekt bliski dziataniom
przedstawionym w dalszej cz¢sci artykutu. Autorzy tekstu Story thinking for
technology foresight [Marshall, Wilkins, Bennett 2023] prezentuja postgpowanie
badawcze podjete przez badaczy Uniwersytetu w Queensland we wspotpracy
z przedstawicielami australijskiej armii. Przygotowali oni autorski warsztat ba-
dawczy wedtug modelu nazwanego Story thinking, ktory mial na celu rozpoznanie
ineutralizacje potencjalnych zagrozen dla bezpieczenstwa publicznego. Zaprosze-

2 Czyli—analogicznie do pojgcia serious games — storytellingu wychodzacego poza kontekst

rozrywkowy, odnoszacego si¢ do innych, uzytkowych celow [Lugmayr i in. 2017].
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ni do udziatu eksperci reprezentujacy rozne sektory (przedstawiciele roznorakich
dyscyplin akademickich, armii, organizacji spotecznych i politycznych, przed-
sigbiorcy) zostali postawieni przed wymyslonym przed badaczy scenariuszem
bliskiej przyszlosci, na ktory mieli reagowac za pomoca regut typowych dla gier
RPG, tzn. wcielajac si¢ w okreslone role i odgrywajac je wedtug zasad gry (np.
rozstrzygajac pewne sytuacje rzutem kos¢mi, ktoérego wynik decyduje o dalszym
rozwoju fabuty i motywuje osoby grajace do podejmowania kolejnych dziata-
n)’. Rozgrywki facylitowane przez badaczy pozwolity uczestnikom na wspolne
opowiedzenie potencjalnych scenariuszy przysztosci, a nastgpnie wypracowanie
wnioskow mozliwych do wdrozenia lub do dalszego namystu.

We wstepie do swojego tekstu Helen Marshall, Kim Wilkins i Lisa Bennett
pisza o uzyteczno$ci modelu Story thinking. Zwracajq przy tym uwagg na cztery
kwestie: 1) zapewnia on proste i skuteczne techniki pracy nad mozliwymi scena-
riuszami przysztosci; 2) zachgca ekspertow do wezucia si¢ w r6znych ludzi, ktorzy
moga korzysta¢ z przysztych rozwiazan lub technologii; 3) pozwala okresla¢
prawdopodobne, mozliwe lub preferowane tancuchy przyczynowo-skutkowe;
4) dziala na rzecz zaangazowania badaczy r6znych dyscyplin lub 0sob reprezen-
tujacych rozne sektory gospodarki we wspolna wizjg przysztosci. Innymi stowy,
model wykorzystujacy elementy gry narracyjnej pozwala na osiagnigcie efektow
uwzgledniajacych réznice doswiadczen i kompetencji osob badanych, a takze
faczacych dyscypling intelektualng z wyobraznia i sfera emocji (obaw lub nadziei
wobec przysztosci'). Wydaje sig, ze podobne przestanki towarzyszyty Holly Jean
Buck, ktora w swojej ksiazce Afier geoengineering. Climate tragedy, repair, and
restoration taczy popularnonaukowa narracj¢ dotyczaca technologii przeciw-
dziatajacych zmianom klimatycznym z fabularyzowanymi wizjami wariantow
przysztosci. Jak pisze, miato to kluczowe znaczenie dla zburzenia przekonania
odbiorcow, ze jest to tylko wasko rozumiana kwestia naukowa lub polityczna,
oderwana od doswiadczen zwyktych ludzi [Buck 2019: 48]. Wspomniane wyzej
prace i dziatania mozna uzna¢ za inspiracje do postgpowania badawczego opi-
sanego w dalszej czgsci tekstu.

3 Wobec zroznicowania gier okre$lanych mianem RPG trudno jest sformutowa¢ prosta ich

definicjg, ale na uzytek tego tekstu mozna uznac, ze sa to gry, ktére pozwalaja okreslonej liczbie
graczy na przyjgcie rol wyobrazonych postaci i dziatanie z pewnym stopniem swobody w wyobra-
zonym srodowisku [Fine 1983: 6]. Wszelkie zamiary i dziatania graczy sa zazwyczaj przedstawiane
werbalnie, przez co sesja gry fabularnej przypomina wspdlnie konstruowang przez grupg opowiesc.

4 Por. narracje technooptymizmu i technopesymizmu wobec przysztosci [Napiorkowski
2022: 6-8].



82 MACIEJ BIALOUS

W wielu przypadkach badacze serious games koncentruja si¢ na grach,
ktore od poczatku byty projektowane w okreslonym, wykraczajacym poza
czysta rozrywke, celu. Nalezy jednak zwroci¢ uwagg na fakt, ze w rozmaitych
kontekstach do powaznych celow wykorzystuje si¢ roOwniez gry, ktdre zostaty
pomyslane przede wszystkim jako rozrywkowe. Damien Djaouti, Julian Alvarez
i Jean-Pierre Jessel zwracaja uwage, ze zmiana celu (ang. purpose-shifting) jest
do$¢ powszechna praktyka, czgsto stosowana na przyktad przez nauczycieli
wlaczajacych do procesow edukacyjnych popularne wsrod ucznidw gry video
[Djaouti, Alvarez, Jessel 2011: 120]. Z tej perspektywy niemal kazda gr¢ mozna
wykorzysta¢ w sposob powazny, a praktyke taka mozna okresli¢ jako serious
gaming (,,powazne granie”).

Ponizej zostanie zaprezentowana gra The quiet year oraz sposob jej wyko-
rzystania jako przyktadowego narzgdzia badawczego. Opisane badanie miato
charakter pilotazowy, w zwiazku z czym nie miato wyraznie sprecyzowanego
celu praktycznego (np. pracy na rzecz bezpieczenstwa publicznego, lobbowania
konkretnych rozwiazan), chociaz mozna wyobrazi¢ sobie wilasnie takie uzycie
gry. Podjete dziatania pozwolity na wspolne konstruowanie opowiesci o mozli-
wych scenariuszach przyszto$ci, przynoszac wnioski dotyczace mechanizmow
ich tworzenia oraz spoteczno-kulturowych inspiracji. Sa to watki, ktéore mozna
pogtebi¢ w dalszych badaniach.

THE QUIET YEAR JAKO NARRACYJNA GRA FABULARNA

The quiet year to gra autorstwa Avery Alder, wydana po raz pierwszy w 2013 r.,
a nastepnie w wersji poprawionej w 2019 r. Oktadka broszury stanowiacej in-
strukcje gry informuje, Ze mamy do czynienia z gra kartograficzng (ang. map-
-drawing game), jednakze rysowanie mapy jest w tym wypadku elementem
scisle sprzezonym ze wspolnym tworzeniem opowiesci przez osoby grajace,
w zwiazku z czym w praktyce mozna ja uznaé¢ za rodzaj narracyjnej gry fabu-
larnej (ang. collaborative storytelling game)’. Gry narracyjne maja do$¢ bogata
historig i zréznicowane podgatunki, jednak uzna¢ mozna, ze stanowia kategorig
gier RPG, ktorej podstawowym wyrdznikiem jest dazenie do opowiedzenia przez
graczy mozliwie najatrakcyjniejszej historii [Mitchell, McGee 2009: 98-99].

5 The quiet year t6zni si¢ wiec wyraznie roztozeniem akcentow choéby od popularnych

map-drawing games w konwencji tzw. dungeon crawlers, w ktérych rysowane przez graczy mapy
wiaza si¢ z odkrywaniem korytarzy, artefaktow, przeciwnikoéw do pokonania itp.
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Warto w tym miejscu przyjrze¢ si¢ wigc najwazniejszym cechom The quiet
vear jako narracyjnej gry fabularnej. Po pierwsze, zadaniem osob grajacych jest
wspolne stworzenie opowiesci o jednym roku z zycia niewielkiej spotecznos$ci®
probujacej przetrwac po blizej nieokreslonej katastrofie cywilizacyjnej’. Nie wy-
stepuje przy tym typowa dla wielu gier fabularnych (RPG) rola mistrza/mistrzyni
gry (MG), czyli osoby, ktora ma dodatkowa wiedzg na temat Swiata gry lub moze
w niego bardziej ingerowac niz pozostali uczestnicy i uczestniczki (np. poprzez
kontrolowanie tzw. bohateréw niezaleznych wchodzacych w interakcje z od-
grywanymi postaciami). W The quiet year wszystkie grajace osoby dysponuja
jednakowymi narz¢dziami i opowiadaja histori¢ spotecznosci naprzemiennie,
w systemie rund, co gwarantuje kazdej z nich mozliwie rowny dostgp do tworzenia
narracji. System rund odzwierciedla uplyw czasu — gra moze trwa¢ maksymalnie
52 rundy, reprezentujace 52 tygodnie w roku, podzielone wyraznie na cztery
pory (wiosna, lato, jesien, zima). Nadaje to tworzonej narracji wyrazny charakter
temporalny i przyczynowo-skutkowy. Jednoczesnie, nawiazujac do wspomnianej
kategorii map-drawing game, opowiesciom 0sob grajacych towarzyszy wspolne
rysowanie mapy otoczenia, w ktorym zyje spoteczno$¢. Na mapie moga by¢
zaznaczane zaréwno konkretne miejsca w przestrzeni (gora, jezioro, dom itp.),
jak i symbole odnoszace si¢ do zdarzen (miejsce zebrania wiecu spolecznosci,
rozpoczgcie budowy muru granicznego itp.). Wizualizowanie opowiesci na mapie
stuzy w duzej mierze za narzgdzie mnemotechniczne i spajajace narracje — w ten
sposob osoby grajace w swoich rundach chetnie odwotuja si¢ do miejsc lub wy-
darzen, ktore zostaly opowiedziane wczesniej.

Instrukcja pozostawia osobom grajacym bardzo duzo swobody podczas
rozgrywki, wyznacza ona jednak ogolne ramy tworzonej opowiesci. Powyzej
wspomniano juz o zatozeniach startowych (mala spotecznos$¢ po katastrofie) oraz
ograniczeniu czasowym (jeden rok). Do tego nalezy doda¢ brak wyraznego celu,
rozumianego jako przedstawione wprost warunki zwycigstwa. Jest to wazna
cecha, poniewaz tego rodzaju gry sa podatniejsze na purpose-shifting [Djaouti,
Alvarez, Jessel 2011: 126], w tym przypadku wykorzystanie gry jako narzg¢dzia
badawczego. Bez wzgledu jednak na to, jak potoczy sig tworzona przez osoby
grajace opowiesc¢, konczy si¢ ona zima, kiedy w losowym momencie pojawiaja
si¢ tzw. Mrozni Pasterze (ang. Frost Shepherds). O tym, ze historia zakonczy si¢

¢ TInstrukcja sugeruje grupg okoto 60-80 osob.

W instrukcji wspomina si¢ 0 wojnie, ale jest to zaznaczone w sposOb enigmatyczny i nie-
wplywajacy w bezposredni sposob na mechanike rozgrywki. Dlatego tez, podczas badania pilota-
zowego, badacz pozostawial graczom wolng rek¢ w decyzjach dotyczacych przyczyn katastrofy.

7



84 MACIEJ BIALOUS

w ten sposob, osoby grajace sa informowane od samego poczatku, instrukcja nie
przynosi natomiast zadnych dodatkowych informacji na temat tego, kim lub czym
sa Pasterze. Avery Alder zwraca uwagg, ze dzigki temu instrukcja nie zachgca do
tworzenia narracji skupiajacych si¢ na zapobieganiu spodziewanemu niebezpie-
czenstwu, pozostawiajac wigcej swobody uczestnikom i uczestniczkom rozgrywki
[StackExchange 2017]. Gra sugeruje jednak ogolna trajektori¢ narracji poprzez
fabularne podpowiedzi (w instrukcji figurujace jako Wyrocznia, The Oracle),
ktorymi osoby grajace podpieraja sig, tworzac swoja opowies¢. Zdania Wyroczni
sq losowane parami, a osoba opowiadajaca w danej rundzie wybiera i rozwija
jedno z nich. Sa one w zdecydowanej wigkszosci sformutowane ogdlnikowo,
jednoczes$nie posuwajac narracj¢ do przodu (np. Kto$ opuszcza spotecznosé. Kto?
Dlaczego?/Jakie jest najpigkniejsze miejsce w okolicy?/Gwattowne zjawiska
pogodowe prowadza do zniszczenia czegos. Czego 1 w jaki sposob?). Zdania
Wyroczni sa rowniez podzielone na pory roku w taki sposob, ze wiosna i latem
wpisuja si¢ w poglgbiony opis $wiata przedstawionego oraz budowanie podstaw
dziatania spotecznos$ci, natomiast jesienia i zimg mnoza wyzwania, ktérym spo-
teczno$¢ musi stawia¢ czota. W ten sposob wraz z rozwojem opowiesci osoby
grajace odczuwaja zmiang toku narracji i zblizanie si¢ do punktu kulminacyjnego.

Jest jeszcze jedna cecha The quiet year, ktéra sprawia, ze gra moze by¢
angazujacym 1 uzytecznym narzg¢dziem badan spoltecznych. W odréznieniu
od wielu nastawionych na narracj¢ gier RPG grajacy w nia nie opisuja dziatan
z perspektywy stworzonych przez siebie indywidualnych bohaterow, ale powinni
konstruowa¢ opowies$¢ przede wszystkim z perspektywy zbiorowej, calej spo-
tecznosci lub grup ja tworzacych (np. ptciowych, pokoleniowych, zawodowych,
politycznych itp.). Daje to wigksze mozliwosci rozwinigcia refleksji na temat
organizacji spoteczenstw oraz wyzwan i zagrozen zwigzanych z ryzykiem kata-
strof cywilizacyjnych na poziomie zbiorowym. Przyjecie takiego zatozenia wigze
si¢ oczywiscie z ryzykiem, ze gracze zmarginalizuja lub zupetnie pomina rolg
indywidualnych motywacji i dziatan jednostek, na przyktad charyzmatycznych
lideréw, co moze negatywnie wptyna¢ na realizm opowiadanego scenariusza.
Aby zminimalizowac¢ to ryzyko, instrukcja przyjmuje, ze tworzenie konkretnych
postaci 1 opowiadanie o ich dziataniach jest uprawnione, ale nie powinno by¢
oderwane od kontekstu spolecznego (powinno by¢ jasne, kim jest dana postac
oraz interesy jakich grup reprezentuje)®.

8 W instrukcji mozna przeczytaé, iz ,,gra jest o spoteczno$ciach, ich dazeniach i potrzebach

oraz o tym, w jaki sposob podejmowane sa decyzje o ich zaspokajaniu. Powinnismy uzywac po-
jedynczych postaci jako wsparcia dla szerszego spojrzenia, a nie na odwroét” (w oryginale: “this is
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ORGANIZACJA BADANIA PILOTAZOWEGO

Jak juz wspomniano, niniejszy artykut czerpie z badania pilotazowego z wy-
korzystaniem gry The quiet year. Polegalo ono na przeprowadzeniu wiosna
i latem 2022 roku szesciu sesji rozgrywek organizowanych i obserwowanych
przez badacza. Bezposrednio po kazdej rozgrywce przeprowadzono z osobami
grajacymi wywiady grupowe skupiajace si¢ na ewaluacji sesji oraz oméwieniu
decyzji narracyjnych podejmowanych przez osoby grajace. Zaréwno rozgrywki,
jak i wywiady grupowe byty nagrywane przez badacza za zgoda 0sob grajacych.
Ponadto uczestnikom i uczestniczkom przestano po rozgrywce kwestionariusze
online z pytaniami do samodzielnego wypetnienia. W pilotazowych rozgryw-
kach prowadzonych w trybie stacjonarnym w przestrzeniach Uniwersytetu
w Biatymstoku wzieto udziat tacznie 20 0s6b’ w przedziale wiekowym od 21 do
42 lat. Rozgrywki wraz z rozmowami ewaluacyjnymi trwaty 3-4,5 godziny
(zmienny czas wynikat cz¢sciowo ze wspomnianego wyzej losowego momentu
zakonczenia gry). Osoby grajace byly dobierane w taki sposéb, aby — o ile to
mozliwe — nie znaty si¢ bardzo dobrze, poniewaz mogtoby to wplywaé na za-
angazowanie w gre, oraz aby powstaty grupy zréznicowane ptciowo!’. Decyzja
ta miata poméc w ustaleniu, czy rézne role spoteczne lub stereotypy zwiazane
z pleia kulturowa moga mie¢ wyrazny wptyw na charakter tworzonych narracji.
Wybdr pici jako istotnej zmiennej podyktowany byt co najmniej dwoma istot-
nymi wzgledami. Po pierwsze, mozna byto ja stosunkowo tatwo kontrolowaé na
etapie rekrutacji. Po drugie, badacz zatozyl, ze zr6znicowanie plci osob graja-
cych przetozy si¢ na zréznicowanie ptci odgrywanych przedstawicieli spotecz-
nosci, co z kolei moze motywowaé osoby grajace do wspolnego dyskutowania
i (re)konstruowania rol ptciowych w fikcyjnym §wiecie. Ponadto mozna byto
przypuszczac, ze style gry kobiet i mgzczyzn beda si¢ nieco r6zni¢. Badania
sugeruja, iz me¢zczyzni w swoich aktywnosciach zwiazanych z grami czesciej
preferuja akcje i konkurowanie ze wspolgraczami, podczas gdy kobiety — kreatyw-
nos¢ i orientacje¢ na interakcje spoteczne [Romrell 2013: 174]. W planowanych
dalszych badaniach uwaga powinna by¢ zwroécona rowniez na inne zmienne, takie

a game about a community — its wants and needs, and how decisions get made about those wants
and needs. We should use named characters to support the larger birds-eye view, and not the other
way around”) [Alder 2019: 8].

° QOdbyly sig¢ trzy sesje czteroosobowe (sygnowane jako R1, R6), dwie sesje trzyosobowe
(R2, R3, R4) oraz jedna (R5), w ktorej wzigly udzial dwie osoby oraz badacz, ktory ze wzgledu na
nieobecnos¢ zapowiedzianych 0sob, uzupehit sktad osob grajacych (nie wliczajac samego siebie
do puli badanych).

10" Byly to 3 grupy mieszane (R3, RS, R6), 2 grupy mgskie (R1, R4), 1 grupa kobieca (R2).
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jak bardziej zré6znicowane kategorie wiekowe (szczeg6lnie wiaczenie do rozgry-
wek seniorek i seniorow, jako ze watek rol najstarszych cztonkow spotecznosci
spontanicznie si¢ pojawiat w zrealizowanych rozgrywkach), rodzaj wyksztatcenia,
miejsce zamieszkania czy poglady polityczne. Badanie pilotazowe pokazato, ze
istotne moga si¢ okaza¢ takze zréznicowane praktyki kulturowe osob grajacych,
chociazby wczesniejsze doswiadczenie grania we wspolczesne gry planszowe.
Zostanie to opisane szerzej w dalszej czgsci tekstu.

Wywiady po rozgrywkach trwaty od okoto 30 do 45 minut i dotyczyly kwestii
takich jak orientacja graczy (na zwycigstwo lub fabulg), motywacje towarzysza-
ce poszczegdlnym decyzjom oraz kulturowe zrodta inspiracji. Kwestionariusze
online zawieraty natomiast pytania o dominujacy rodzaj emocji towarzyszacych
rozgrywce, poziom poczucia swobody i satysfakcji w grze, dominujace motywacje
W grze, opinie na temat $wiata stworzonego podczas rozgrywki (najmocniejsze
1 najstabsze strony stworzonej spolecznosci) oraz zrodla inspiracji wykorzysty-
wane podczas tworzenia opowiesci.

WNIOSKI Z BADANIA

Omowienie wnioskow z badania warto rozpocza¢ od kategorii pytan dotyczacych
relacji miedzy osobami grajacymi. Zaleza one w duzej mierze od motywacji
i oczekiwan, z ktorymi uczestnicy i uczestniczki przystepuja do rozgrywki. W tym
kontek$cie mozna zwroci¢ uwage na dwa podstawowe wymiary réznicujace ich
zachowania. Wydaje sig, ze oba sa kontinuami, na ktdrych poszczegdlne osoby
grajace moga si¢ rozmaicie pozycjonowac, ale dla uproszczenia w niniejszym
tekscie zostanie przedstawiony podziat na dychotomiczne kategorie.
Pierwszym z wymiardw jest orientacja na zwycigstwo lub orientacja na fa-
bule. Nawiazujac do terminologii uzywanej np. w grach RPG, mozna je okresli¢
angielskojezycznymi kategoriami play to win oraz play to find out"'. Innymi stowy,
odwolujac si¢ do refleksji Alexa Mitchella i Kevina McGee, mozna stwierdzié, ze
niektorzy uczestnicza w storytelling game, podczas gdy inni w storytelling game
[Mitchell, McGee 2009: 98]. To zréznicowane roztozenie akcentoOw oznacza, ze
zainteresowanie 0sob grajacych moze si¢ skupia¢ na dazeniu do zwycigstwa lub
czerpaniu przyjemnosci z samego tworzenia opowiesci. Gracze zorientowani

W grach typu play to win cel rozgrywki i warunki zwycigstwa sa osobom grajacym znane
z gory, moga wigc one skupiac sig na ich realizacji. Tymczasem w grach play to find out ewentualne
cele i warunki zwycigstwa moga by¢ tworzone przez osoby grajace podczas rozgrywki, zmieniajac
si¢ w dynamiczny sposob, tak aby tworzona opowies¢ byta jak najciekawsza i satysfakcjonujaca
dla uczestnikow i uczestniczek rozgrywki.
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na zwycigstwo przyjmuja zalozenie, ze ich udziat w grze powinien skutkowac
optymalnym rozwojem spotecznosci, pokonywaniem trudno$ci, dbaniem o rozwoj
materialny i spojnos¢ spoteczna, nawet jesli instrukcja weale tego nie wymaga. Co
ciekawe, na podstawie rozmow po rozgrywkach mozna wywnioskowac, ze taka
postawa byta charakterystyczna dla 0sob zainteresowanych grami planszowymi
(R4, R6), w ktorych zazwyczaj nakreslone sa warunki zwycigstwa, do jakich daza
osoby grajace. W przypadku The quiet year, chociaz takie warunki nigdzie nie sa
przedstawione, osoby te milczaco zaktadatly sobie cel do realizacji. Tymczasem
graczom zorientowanym na fabule przy$wiecalo przede wszystkim stworzenie
opowiesci, ktora z ich perspektywy bytaby jak najciekawsza. W praktyce czgsto
oznaczato to, ze z dostgpnych zdan Wyroczni wybierali te, ktore wiazaty si¢
z wigkszymi zagrozeniami lub wyzwaniami dla spotecznosci, jednoczes$nie ofe-
rujac potencjalnie atrakcyjniejsze rozwigzania narracyjne.

Drugim z zauwazalnych wymiarow jest zorientowanie na cele indywidualne
lub kooperacjg. Obserwacja rozgrywek oraz pozniejsze rozmowy pokazaty, ze
niektorzy uczestnicy i uczestniczki wchodzili do gry z okreslonymi zatozeniami,
ktorych starali sig trzyma¢ bez wzgledu na zachowania innych oséb grajacych.
W efekcie ich fragmenty opowiesci stawaty si¢ gtéwnym watkiem narracji, do
ktorych dostosowywaly sig¢ pozostate osoby, badz tez byty watkami nieco osob-
nymi, rozwijanymi poza gtdwna osig opowiesci. Osoby nastawione na kooperacjg
czgsto przystgpowaty do gry bez zadnych wstgpnych zatozen 1 oczekiwan, badz
tez porzucaly je na rzecz maksymalnej spojnosci tworzonej wspolnie narracji.
Warto zwroci¢ uwagg, ze orientacja na cele indywidualne lub kooperacjg pozo-
stawala wzglednie niezalezna od orientacji na zwycigstwo albo fabulg. Zaobser-
wowano zaroéwno rozgrywki, w ktorych osoby grajace uzupehiaty si¢ w probach
budowania wzorowej spotecznosci (R4, R6), jak i takie, ktore czerpaty radosc¢ ze
wspolnego mnozenia przed wymyslona spotecznos$cia kolejnych przeciwnosci
losu (R1, R3).

Na podstawie obserwowanych rozgrywek mozna wysnu¢ przypuszczenie, ze
im bardziej zroznicowane pod wzgledem opisanych wyzej cech sa osoby grajace,
tym wigksze jest ryzyko napig¢ pomigdzy nimi oraz rwania tworzonej narracji
(porzucania watkow, ignorowania skutkow wczesniejszych dziatan, sabotowania
pomystow innych osob itp.). Mechanika gry przewiduje takie napigcia i oferuje
rozwiazanie w postaci ,,zetonow wzgardy” (ang. contempt tokens). Osoba gra-
jaca moze uzy¢ takiego zetonu w chwili, kiedy inna osoba przy stole prowadzi
opowies¢ w strong wzbudzajaca wyrazna nieche¢. Co wazne, uzycie zetonu nie
kasuje tego, co zostato juz opowiedziane, ale moze wptywac na dziatania osob
grajacych w kolejnych rundach. Obserwacja rozgrywek pokazuje, ze narzedzie
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to jest generalnie skuteczne w ograniczaniu pomystow mogacych uchodzi¢ za
zbyt radykalne lub niesprawiedliwe (np. dotyczacych pracy dzieci, militaryzacji
spotecznosci itp.) 1 bylo wykorzystane przynajmniej raz w kazdej z rozgrywek.
Co wigcej, sama mozliwo$¢ uzycia zetonow wzgardy byta dla czgsci uczestnikow
iuczestniczek podstawa do sygnalizowania wlasnych pogladow oraz oddzielania
ich od decyzji podejmowanych w czasie gry (wypowiedzi podczas rozgrywki
takie jak: ,,wiem, ze osobom starszym nalezy si¢ szacunek, ale jesteSmy w sy-
tuacji, w ktorej wszyscy musza cigzko pracowac” — R1; ,,nie do konca mi sig to
podoba, ale musimy porozmawia¢ o koniecznosci zaostrzenia kar” — R3). Tego
typu zachowania sugeruja rowniez, ze spolecznosci tworzone przez osoby gra-
jace nie zawsze pozostaja w zgodzie z ich osobistymi przekonaniami, co kieruje
w strong pytan o relacje miedzy postaciami.

Szes¢ rozgrywek przeprowadzonych w ramach pilotazu to zdecydowanie za
malo, by wyciaga¢ jakiekolwiek wnioski ilosciowe. Warto natomiast zwroci¢
uwagg, ze w przeprowadzonych rozgrywkach powtarzaty si¢ niektore dylematy
irozwiazania, przede wszystkim dotyczace struktury wtadzy, dystrybucji kapita-
tow lub podziatu pracy, co sugeruje, ze dotykaja one wspotdzielonych wyobrazen
o tym, w jaki sposob funkcjonuja (lub powinny funkcjonowac) spoleczenstwa.

Tworzone narracyjnie podstawy spoteczno$ci zazwyczaj (z wyjatkiem R2)
odwotywaty si¢ do wartosci merytokratycznych (decyzje powinny podejmowac
osoby najlepiej wyksztatcone lub najbardziej doswiadczone) oraz utylitarnych
(stuszne jest podejmowanie dziatan przynoszacych optymalna korzys¢ z perspek-
tywy calej spotecznosci), chociaz nie zawsze byto to wypowiadane przez graczy
wprost. Co ciekawe, przyjecie takich zatozen prowadzito osoby uczestniczace
w roznych rozgrywkach do podobnych pytan, wyzwan lub sytuacji. Do najwaz-
niejszych nalezaty kwestie roli w spotecznosci tych kategorii 0sob, ktore z réznych
wzgledow nie sa zdolne do cigzkiej fizycznie pracy, takich jak seniorzy, dzieci
lub osoby chore. Uczestnicy i uczestniczki w kilku przypadkach (R2, R3, R5, R6)
stangli przed proba powiazania kwestii roztoczenia opieki nad tymi osobami
z mozliwie szerokim wlaczeniem ich w prace na rzecz spotecznosci (np. osoby
starsze opiekujace si¢ dzie¢mi lub nauczajace je, podczas gdy inni doro$li pra-
cuja; wykorzystanie dzieci do lekkich prac fizycznych, takich jak zbieractwo).

Ku pewnemu zdziwieniu badacza mniejsze znaczenie w tworzonych opo-
wiesciach mialy podziaty ptciowe. W niektorych wypadkach (RS, R6) milczaco
przyjeto zatozenie, ze to megzczyzni sa odpowiedzialni za podejmowanie sig
dziatan najbardziej niebezpiecznych i wymagajacych fizycznie (np. zwiazanych
z budownictwem, polowaniem, eksploracja terenu), podczas gdy inne opowiesci
zdawaty si¢ ignorowac réznice ptciowe, skupiajac uwagg na innych podziatach
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(najczesciej generacyjnych, ale rowniez religijnych czy kulturowych). Zaledwie
w jednym przypadku (R3) osoba grajaca (kobieta) opowiedziala o wprowadzeniu
do kodeksu spotecznosci praw podkreslajacych rownouprawnienie i chronigcych
bezpieczenstwo kobiet. W rozmowie ewaluacyjnej osoba ta zwrdcita uwagg, ze
pomyst byt zwiazany z przekonaniem, iz brak instytucjonalnego zabezpieczenia
pozycji kobiet w spotecznosci moglby skutkowa¢ w przysztosci dyskryminacja
lub narazeniem na przemoc (np. fizyczna, seksualng).

Wracajac do ogdlnych zasad organizujacych wymyslone spotecznosci, po-
wtarzajacym si¢ problemem okazywala si¢ struktura wtadzy i dystrybucja dobr.
Pomimo faktu, ze punktem startowym wigkszos$ci narracji byta spoteczno$¢ me-
rytokratyczna, w ktorej kluczowe decyzje podejmowali lub inspirowali wyksztat-
ceni 1 sprawni ludzie w sile wieku (czgsciej mgzczyzni), to jednoczesnie osoby
grajace chetnie symulowaty reakcjeg ze strony grup negujacych takie rozwiazanie.
Zazwyczaj nie byly to jednak konkretne kategorie spoteczno-demograficzne
(np. kobiety wobec mgzczyzn, mtodzi wobec starych), a tworzone w §wiecie
wyobrazonym grupy interesu (w jednym wypadku (R3) bylo to pottajne sto-
warzyszenie o nieprzejrzystej strukturze'?, w innych grupy oparte na podziale
$wiatopogladowym). Reakcje takie skutkowaty wewngtrznymi konfliktami
obnizajacymi efektywno$¢ dziatan na rzecz zbiorowosci, mierzonej w grze zre-
alizowanymi przedsigwzigciami (np. zbudowanie warsztatu, zagospodarowanie
dziatki pod uprawg, opracowanie kodeksu praw), fizycznym opuszczeniem
spotecznosci przez przedstawicieli jednej z grup lub przejgciem wiladzy przez
grupg opozycyjna. Poczatkowo stosunkowo stabilne i przejrzyste reguty organi-
zacji spoteczno$ci w wigkszosci wypadkow musiaty ewoluowac lub zalamywaty
si¢ w toku opowiesci, co pokazuje, ze osoby grajace uwazaty kwestie struktury
wladzy za kluczowy element tworzonych historii. Warto przypomnie¢, ze nawet
jesli zdania Wyroczni sugerowaty pewne konflikty o wtadzg, osoby grajace nie
byty zobowigzane do prowadzenia narracji w tym kierunku.

12 Wspomniana rozgrywka jest zreszta cieckawym przypadkiem, w ktorym gra pokazata
réwniez swoj potencjat edukacyjny. W tworzonej opowiesci postaci wyznajace wartosci demo-
kratyczne i opowiadajace si¢ za rzadami prawa stopniowo tracity kontrolg nad spotecznoscia na
rzecz nieprzejrzystej, prawdopodobnie autorytarnej grupy interesu. Mozna to uznaé za interesujaca
symulacjg tzw. paradoksu tolerancji Karla Poppera, ktory pisat: ,,Jezeli rozszerzymy nieograniczona
tolerancj¢ nawet na tych, ktorzy nie sa tolerancyjni, jezeli nie jesteSmy przygotowani do obrony
tolerancyjnego spoteczenstwa przed atakami nietolerancyjnych, to tolerancyjni zostang zniszczeni,
a wraz z nimi tolerancja” [Popper 2010: 366-367]. Osoby grajace nie znaly jednak paradoksu
Poppera, w zwiazku z czym czgs¢ rozmowy ewaluacyjnej zostata poswigcona refleksjom na temat
jego znaczenia dla wspoéltczesnego Swiata.



90 MACIEJ BIALOUS

Ciekawa jest rowniez kwestia zroznicowania tworzonych spotecznosci pod
wzgledem kulturowym czy etnicznym. W wigkszosci wypadkow kwestia roéznic
wewngtrznych nie pojawiala si¢ wyraznie w opowiesciach (z wyjatkiem R2, gdzie
spoteczno$¢ podzielono z grubsza na dwie frakcje, ktore mozna okresli¢ jako
,»Optymistow” 1 ,,pesymistow”, oraz R3, gdzie wewnatrz spotecznosci dziatalo
poéltajne stowarzyszenie o niejasnej agendzie), natomiast spotecznosci musiaty
si¢ konfrontowa¢ z mniej lub bardziej zorganizowanymi grupami przybyszow
z zewnatrz (takie scenariusze proponuje Wyrocznia, a osoby grajace chgtnie
je stosowatly), co w tworzonych narracjach prowadzilo do podziatu na swoich
i obcych. Rzeczywiste lub potencjalne pojawienie si¢ obcych grup skutkowalo
dyskusjami nad mozliwymi dziataniami obronnymi, wséréd ktorych — nawet
jesli nie bylo to pozniej realizowane — pojawiaty si¢ projekty militaryzacji lub
fizycznego odgrodzenia spotecznosci od $wiata zewngtrznego poprzez budowanie
ptotow, palisad itp. (R1, R3, R5). W wywiadach po rozgrywkach osoby grajace
niechg¢tnie podejmowaty ten watek, jednocze$nie dostrzegajac analogi¢ migdzy
wytworzonymi przez siebie scenariuszami a sytuacja humanitarng na granicy
polsko-biatoruskiej oraz podejmowanymi wobec niej dziataniami politykow,
jak oglaszanie stanu wyjatkowego czy budowa muru na granicy. Z kolei w sytu-
acjach po kontakcie z osobami lub grupami z zewnatrz, ktore chciaty dotaczy¢
do spotecznosci, osoby grajace zastanawiaty si¢ nad konieczno$cia spolecznej
lub fizycznej czasowej izolacji przybyszow od gtéwnego nurtu zycia zbiorowosci
(kwarantanna), co czg$ciowo odsytato do skojarzen z polityka zdrowia publiczne-
go okresu pandemii COVID-19 (R1, R5). Wéréd omawianych lub realizowanych
pomystow byty m.in. nakaz zamieszkania nowoprzybylych na peryferiach osady
lub staty dozoér nad przybyszami. Zardéwno w $wiecie gry, jak i w rozmowach
ewaluacyjnych pomysly takie byly argumentowane troska o bezpieczenstwo
spotecznosci i obawa o intencje przybyszow, co mozna jednoznacznie odnie$¢
do wspotczesnego dyskursu populistycznego lub praktyk polityk migracyjnych.

Korespondencja pomigdzy dyskursem i praktykami politycznymi a tworzony-
mi podczas rozgrywek opowiesciami prowadzi z kolei do pytan o relacje miedzy
$wiatami, to znaczy o inspiracje, z ktorych uczestnicy i uczestniczki w mniej lub
bardziej $wiadomy sposob korzystali.

Wszystkie osoby grajace zdawaty sobie sprawg, ze spoteczno$¢, o ktorej
opowiadaja, do§wiadczyla jakiego$ rodzaju cywilizacyjnej katastrofy. Jej rodzaj
oraz stopien uszczegotowienia zostat oddany do ustalenia uczestnikom i uczest-
niczkom. Wobec tak duzej swobody nalezy zwrdci¢ uwagg, ze osoby biorace
udzial w rozgrywkach staraty si¢ raczej unikac tworzenia rozbudowanych historii
wprowadzajacych, ograniczajac si¢ do ogolnych zatozen. Byly one ustalane
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wspolnie, a rozpoczgcie rozgrywki wymagato konsensusu co do settingu, czyli
og6lnych ram §wiata wyobrazonego. Na sze$¢ pilotazowych rozgrywek w dwoch
przypadkach byta to katastrofa klimatyczna (R2, R4), w dwoch kolejnych suge-
rowana przez instrukcj¢ wojna (R3, R6), a w dwdch pozostatych ustalono, ze nie
ma to znaczenia (R1, R5). Co ciekawe, okazalo sig, ze bez wzgledu na podjete
decyzje, rodzaj katastrofy cywilizacyjnej miat minimalny wplyw na tworzone
p6zniej narracje. Dla przyktadu, spotecznosci powojenne nie zmagaly si¢ szcze-
golnie z problemami osob straumatyzowanych konfliktem, rozpowszechnieniem
si¢ przemocy czy utatwionym dostgpem do broni. Spotecznosci po katastrofie
klimatycznej nie musiaty natomiast mierzy¢ si¢ z ekstremalnymi zjawiskami
pogodowymi, skutkami dewastacji ekosystemow czy suszami. Nie byto to czgscia
powstajacych opowiesci, nawet jesli zdania Wyroczni dawaty takie mozliwosci,
co sugeruje, ze wyobrazenia osob grajacych o skutkach potencjalnych zagrozen
cywilizacyjnych sa dos¢ naskorkowe. Dowodzi tego rowniez fakt, ze wlasciwie
we wszystkich wypadkach lokacje, w ktorych zostaty osadzone spotecznosci,
sa na tyle podobne do siebie i swojskie z perspektywy dos§wiadczen graczy, ze
mozna je okresli¢ potzartem jako generyczne Mazury. W wigkszosci rozgrywek
narratorki i narratorzy zdecydowali, ze spotecznos$ci zyja blisko natury, w oko-
licach laséw (zaplecza zasobow: jedzenia, drewna, a jednoczesnie wygodnego
rezerwuaru tajemniczych historii) oraz zrédel wody pitnej (jezioro, rzeka, stru-
mien), w klimacie umiarkowanym, przypominajacym polski lub nieco cieplejszym
(§rodziemnomorskim). Nawet w rozgrywce, w ktorej ustalono, ze spolecznos¢
zamieszkuje opuszczony miejski apartamentowiec (R6), duza czgs$¢ opowiesci
toczyta sig¢ w przestrzeniach otwartych, skupiajac si¢ na adaptacji terenoéw zie-
lonych pod uprawy.

Co wazne, katastrofa cywilizacyjna w perspektywie osob grajacych nie po-
legata na pojawieniu si¢ skrajnie niebezpiecznych warunkow zewngtrznych, ale
raczej cofnigciu si¢ do wezesniejszych etapdw rozwoju cywilizacji techniczne;j.
Zabieg ten byl zreszta najczesciej wewngtrznie niespdjny. W ogdlnym ksztatcie
zycie spotecznosci czgsto przedstawiano jako wariacje na temat wiejskich spo-
tecznosci przedprzemystowych (duza czg$¢ aktywnosci skupiata sig¢ np. wokot
uprawy ziemi, zbieractwa i towiectwa, budownictwa drewnianego), ale w po-
szczegblnych rozgrywkach stwarzano ich cztonkom mozliwosci ograniczonego
postugiwania si¢ rowniez p6zniejszymi zdobyczami technologii (np. agregat
pradotworczy, lodowka, traktor, samochod), (R2, R3, RS, R6). Niemal zupetnie
nie pojawialy si¢ natomiast urzadzenia elektroniczne i teleinformatyczne. W nar-
racjach osob grajacych brakuje nie tylko internetu, lecz takze komputerow czy
smartfonow. Z rozmoéw ewaluacyjnych po rozgrywkach wynika, ze cho¢ wiele
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z 0s0b grajacych swiadomych jest mozliwych scenariuszy chocby przebiegu
katastrofy klimatycznej, nie zdecydowaty si¢ one wykorzystac ich w narracjach,
nie poddajac zreszta tych decyzji rozbudowane;j refleksji.

Osoby grajace niechg¢tnie odwolywaly si¢ wprost do innych wydarzen czy
prognoz znanych z opracowan naukowych, popularnonaukowych lub programow
informacyjnych. Ciekawym wyjatkiem byta sytuacja opisana przez jednego z gra-
czy podczas wywiadu grupowego (R6). Na podstawie dostgpnych wskazowek
Wyroczni rozwazat on opowiedzenie o odnalezieniu w okolicy osady masowych
grobow (scenariusz zaktadat opowies¢ o spotecznosci powojennej), jednak —jak
opowiadat — natychmiast skojarzyto mu si¢ to z wojna w Ukrainie, przez co
uznat taki rozw6j wydarzen za zbyt drastyczny i niestosowny, aby wiacza¢ go
w narracjg. Innymi stowy, w tym wypadku znajomos$¢ faktow doprowadzita do
decyzji o nieuzywaniu ich w grze. Moze to sugerowac, ze niektore osoby grajace
nie wlaczaly do opowiadanych historii najmroczniejszych lub drastycznych sce-
nariuszy ze wzgledu na wlasne poczucie dyskomfortu lub potencjalne okazanie
go przez inne osoby dysponujace zetonami wzgardy.

Na podstawie badan pilotazowych trudno jest jednoznacznie ustali¢ charakter
relacji pomigdzy $wiatem rzeczywistym a wyobrazonym. Z cata pewnoscia 0so-
by grajace czerpia z tematéw waznych dla dyskursu politycznego i medialnego,
takich jak katastrofa klimatyczna, migracje, kryzys humanitarny na granicy pol-
sko-biatoruskiej czy wojna w Ukrainie, ale sposob wykorzystania tych watkow
jest wybiorczy, ogdlnikowy i niekiedy sprawia wrazenie bezrefleksyjnego. Osoby
badane zwracaly uwagg, ze inspirowaly si¢ rOwniez znanymi sobie dzietami kul-
tury popularnej, takimi jak filmy, ksiazki badz gry. Wsr6d wymienionych w kwe-
stionariuszach online odniesien znalazty si¢ m.in. klasyczne pozycje literatury
(Przypadki Robinsona Crusoe), powiesci dystopijne (Folwark zwierzecy; Nowy
wspaniaty Swiat), popularne wspotczesne dzieta ksiazkowe i filmowe (Igrzyska
Smierciy Metro 2033; Mad Max), gry planszowe i komputerowe (Frostpunk; This
war of mine; Fallout), co ujawnia szeroki zakres inspiracji kulturowych. Warto
jednak podkresli¢, ze w rozmowach prowadzonych bezposrednio po rozgryw-
kach uczestnicy i uczestniczki rzadko decydowali si¢ na wskazanie konkretnych
tytutow, czgsciej mowiac o inspiracjach ogolna atmosferg takich dziel. Jesli jest
tak w rzeczywisto$ci, mozna odnie$¢ wrazenie, ze czgsciej byta to atmosfera
przygod Robinsona Crusoe, czyli trudnych, ale zwycigskich zmagan z natura,
niz bezwzglednego, pustynnego $wiata znanego z takich uniwersow, jak Mad
Max czy Fallout.
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PODSUMOWANIE

Podsumowujac rozgrywki przeprowadzone w ramach badania pilotazowego,
mozna zauwazyc¢, ze relacje miedzy osobami grajacymi przyjmuja rézne formy
w zaleznosci od tego, czy poszczegolni uczestnicy i uczestniczki sa zorientowani
bardziej na zwycigstwo, czy na fabule, czy skupiaja si¢ na realizacji indywidual-
nych celdéw, czy na kooperacji. Wydaje sig, ze orientacje te moga by¢ powiazane
z wezesniejszymi doswiadczeniami roznych gier. Na przyktad osoby deklarujace
duze zainteresowanie grami planszowymi byty wyrazniej zorientowane na zwy-
cigstwo niz na fabute.

Scenariusze przysztosci wygenerowane podczas rozgrywek (relacje miedzy
postaciami) czg¢sto skupiaty si¢ na kwestiach organizacji spotecznej i struktury
wladzy. Punktem wyjscia byty w wickszos$ci spotecznosci oparte na wartosciach
merytokratycznych i utylitarnych. Wbrew oczekiwaniom badacza podziaty lub
konflikty zwiazane z rolami ptciowymi nie stanowity waznych cze¢sci opowiesci,
widoczniejsze okazaly si¢ podzialy generacyjne (przede wszystkim rola senioréw
oraz dzieci w spolecznosci) czy Swiatopogladowe.

Narracje tworzone przez osoby grajace byly przynajmniej czg$ciowo in-
spirowane przez rzeczywiste, wspolczesne wydarzenia oraz wytwory kultury
popularnej (relacje miedzy $§wiatami). Uczestnicy i uczestniczki przyznaja si¢
do czerpania pomystow z ksigzek, filmow oraz gier o tematyce postapokaliptycz-
nej lub dystopijnej. W ich narracjach mozna znalez¢ rowniez elementy bedace
odzwierciedleniem dyskursu medialnego zwigzanego z takimi wydarzeniami,
jak wojna w Ukrainie, kryzys humanitarny na granicy polsko-biatoruskiej czy
pandemia COVID-19. Inspiracje te sa jednak w wigkszo$ci wykorzystywane przez
osoby grajace w sposob mato poglebiony lub nickonsekwentny, w tworzonych
opowiesciach czesto brakuje tez dtugofalowych skutkdéw katastrof stanowiacych
poczatkowa rame rozgrywek.

Podsumowujac badanie, warto réwniez wroci¢ do mozliwosci i potencjalnych
ograniczen wykorzystywania narracyjnych gier fabularnych, takich jak The quiet
year, w refleksji nad spotecznymi wyobrazeniami przysztosci i potencjalnymi
skutkami zagrozen cywilizacyjnych.

Myslac o ograniczeniach, nalezy zwroci¢ uwage na wyzwania organizacyjne
badania oraz warunki umozliwiajace uzyskanie rzetelnych i traftnych rezultatow.
Przeprowadzone rozgrywki pilotazowe pokazuja, ze nalezy mie¢ swiadomosé
wielu zmiennych mogacych znaczaco wptywac na styl rozgrywki, a tym samym
opowiadane przez osoby grajace historie. Jednym z przyktadow moga by¢ wcze-
$niejsze doswiadczenia z grami planszowymi, innym — zré6znicowane postawy
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poszczegblnych 0s6b wobec wspdtpracy w grupie. Tymczasem inne zmienne,
ktore — jak zaktadat badacz — powinny si¢ okazac istotne, np. pte¢ 0sob grajacych,
nie odegraly w pilotazu az tak znaczacej roli.

Inne wyzwanie zwigzane jest z ustaleniem optymalnej roli badacza wobec
0s0b grajacych. W wigkszosci wypadkow byla to rola obserwatora i moderato-
ra — badacz usprawniat proces rozgrywki, wspierajac komunikacj¢ migdzy oso-
bami grajacymi i odwotujac si¢ w koniecznych sytuacjach do zapisow instrukcji.
W jednej zrozgrywek, na skutek nieobecnos$ci niektorych zapowiedzianych osob,
badacz wszed! w rolg aktywnego gracza, co skutkowato pewnymi watpliwo$ciami,
ale rowniez nowymi mozliwo$ciami. Ograniczajac swoja aktywnoscia swobode
tworzenia narracji przez innych graczy, badacz mogt jednoczesnie zachgcaé
do tworzenia opowiesci w pozadanym kierunku, np. skupiajacym sig silniej na
kwestiach spolecznych zamiast przygodowej konwencji opowiesci ocierajacej si¢
o gatunek survival fiction, w ktorej strong grawitowali uczestnicy i uczestniczki
zorientowani na zwycigstwo. Optymalizacja roli badacza powinna zatem stac sig¢
przedmiotem dalszego namystu.

Wyzwanie stanowia ponadto kwestie etyczne. Biorac pod uwagg standardy
realizacji badan spotecznych oraz potencjalnie trudna, niepokojaca tematyke
gry, badacz musiat uwzgledni¢ szereg dziatan. Osoby badane zostaly ogodlnie
poinformowane o temacie badan, dobrowolnosci przystapienia do gry oraz moz-
liwo$ci wycofania si¢ z rozgrywki, jezeli bedzie ona powodowaé dyskomfort.
Jak zostalo wspomniane wcze$niej, mechanizmem tagodzacym napigcie podczas
rozgrywki byty wprowadzone przez instrukcj¢ zetony wzgardy. Wydaje sig jed-
nak, ze w podobnych badaniach warto rowniez korzysta¢ z innych mechanizmow
bezpieczenstwa, wykorzystywanych niekiedy w grach narracyjnych, takich jak
karta X, czyli umowny sygnal, ktorego uzycie zatrzymuje rozgrywke, daje czas
na przerwg 1 ustalenie dalszych dziatan wobec dyskomfortowej sytuacji, lub
system kolorowych kartek umozliwiajacy monitorowanie poziomu komfortu
uczestnikoOw w czasie rzeczywistym.

Jezeli chodzi o ewaluacje rozgrywek, uzasadniony okazat si¢ podziat na
grupowe wywiady oraz indywidualne kwestionariusze online. Te pierwsze,
realizowane bezposrednio po rozgrywkach, pozwalaly osobom grajacym na
przekazanie nie tylko opinii, lecz takze emocji pozostajacych w nich po grze.
Rozmowy dawaty rowniez mozliwo$¢ wyjasniania ewentualnych nieporozumien
i stuzyly roztadowywaniu napig¢ powstatych podczas rozgrywki, co jest istotne
z punktu widzenia bezpieczenstwa i etyki badan. Kwestionariusze online, wypel-
niane indywidualnie na osobnosci przez osoby grajace, pozwolity natomiast na
potwierdzenie wnioskow, ktore pojawily si¢ podczas rozmdéw w standaryzowanej
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formule, przynoszac tym samym doktadniejsza refleksj¢ na temat kulturowych
inspiracji osob grajacych (np. odniesien ze Swiata ksiazek, filmow, gier, ktorymi
si¢ inspirowali), jako Ze podczas rozmow po rozgrywkach czes¢ z osoéb miata
problemy z przytoczeniem konkretnych zrodet. Doktadne wyniki badania kwe-
stionariuszowego nie zostaty przytoczone w tekscie ze wzgledu na niewielka
liczbg odpowiedzi, niemniej ich uzyteczno$¢ powinna rosnaé wraz z liczba
uczestnikow podobnych badan.

Nalezy uzna¢, ze gry narracyjne, takie jak The quiet year moga sig sta¢ intere-
sujacymi, angazujacymi uczestniczki i uczestnikow narzedziami badan. Konczac,
warto tez dodacd, ze intencja wykorzystania przez badacza tej gry jako narzg¢dzia
badawczego wpisuje si¢ w szeroka koncepcjg stojaca za powstaniem 7he quiet
year. Rozbudzanie refleksji dotyczacej istotnych spraw spotecznych byto bowiem
jednym z powoddw jej stworzenia. Avery Alder w instrukcji do The quiet year
zwraca na to uwagg czytelnikow, kierujac jednoczesnie zainteresowane osoby do
siostrzanej gry pod tytutem The Deep Forest. Okreslona jako post-colonial weird
fantasy game'> wykorzystuje ona identyczna mechanikg¢ do opowiadania historii
grupy obcego gatunku, ktora odbudowuje spotecznos¢ po wycofaniu si¢ ludzkich
okupantéw. Gra ma pobudza¢ empatig, wyobraznig i refleksyjnos$¢, symulujac
problemy kultur i spoleczenstw postkolonialnych [Alder 2019: 9]. Przyktad ten
pokazuje, ze wspolpraca migdzy badaczami a spoteczno$cia tworcoOw i mitosni-
koéw gier w celu rozwijania koncepcji serious games w naukach spotecznych
moze przynies¢ w przysztosci wiele interesujacych rezultatow.
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Maciej Biatous

SOCIAL IMAGERY OF THE FUTURE.
USING NARRATIVE GAME THE QUIET YEAR AS A RESEARCH TOOL

Abstract

The article draws attention to the potential possibilities and limitations of the use of narrative
games in research on social ideas of the future, mainly civilisational threats, using the example of
a pilot study based on the game The quiet year by Avery Alder. First of all, the text introduces the
category of serious games and its usefulness for social sciences. The following section presents
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the results of a pilot study using the game The quiet year. It involves group storytelling of a small
community after a civilisational disaster. The study focused on establishing and understanding the
relationships that occur: 1) Between players (What types of interactions dominate between them?);
2) Between characters (What kinds of communities are created during the games?); 3) Between
worlds (What experiences do players use when creating the game world? How important are
popular culture or political messages in creating the game world?). The implementation of the
study shows that the use of narrative games has great potential as a tool for researching social
imagery of the future, with simultaneous limitations such as the need to control a large number of
independent variables and the need to pay special attention to a high ethical level of research due
to the potentially sensitive subject matter.

Keywords: narrative game, serious game, serious storytelling, future, civilisation threats



