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This research paper explores the incorporation of historical motifs within the
context of Polish deductive hybrid games. Such games are defined as those that
allow the player to experience both physical and virtual realities simultaneously.
The primary aim of the study was to investigate the validity of concurrently utilizing textological
analysis and procedural rhetoric to analyze historical content in hybrid games. As this paper is
only an introduction to the very diverse and broad topic of hybrid games, the authors focused
on finding the answer for two main questions: ,,What messages regarding the interpretation
of historical realities do the analyzed titles contain?” and ,.By means of which mechanisms
are they delivered, and do they significantly differ in their historical content saturation?”.
While discussing the above-mentioned questions, the authors opted for a mixed
narratological-ludological ~paradigm, combining textological analysis, sociological content
analysis (in the context of creator-player discourse), and procedural rhetoric. Additionally,

they took into consideration the autoethnographic perspective of one of the authors.
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During the conducted research, they analysed following examples: Detektyw: Kryminalna gra planszowa,
Wiedenski Lacznik (a stand-alone expansion to the game Detektyw), oraz Kroniki Zbrodni: 1400.
The conclusion of this research paper is that the analyzed games utilize various tools to deliver historical
motifs, encompassing mechanics, an aesthetic layer, and narrative aspects. This might indicate different
target groups based on players’ preferences regarding the level of historical context in the game. However,

the research sample is too small to substantiate this claim.

Key words: deductive, hybrid game, board game.

Wprowadzenie

Inspiracje do niniejszego tekstu stanowity rozwazania wydawcow i projektantéw na
targach branzowych (UK Games Expo, SPIEL ESSEN) oraz spotkaniach projektantow
(Laboratorium Gier) w 2021 r.; w rozmowach tych (w ktorych autorzy niniejszego tekstu
uczestniczyli jako wydawcy) powtarzaty si¢ trudnosci w definiowaniu podstawowych
termindw w odniesieniu do gier planszowych uzupelnionych o niezb¢dne do rozgrywki
aplikacje cyfrowe. Na kanwie tych rozwazan oraz przegladu dostgpnej terminologii
zaproponowano zawezenie funkcjonujacego w literaturze terminu do zakresu bardziej
odpowiadajacego perspektywie projektantow i wydawcow, wciaz ostrego w sensie
analitycznym.

Gry hybrydowe. Tytut artykulu moglby tez brzmie¢ w hybrydowych grach
planszowo-cyfrowych,; w Polsce pojecie gier hybrydowych czegsto wystepuje na
okreslenie tego wlasnie gatunku; w anglojezycznym dyskursie funkcjonuje natomiast
termin we¢zszy: hybrid board games. Onencan proponuje nast¢pujaca definicje:
,»gra hybrydowa zaprojektowana jest tak, aby gracze do$wiadczyli symultanicznie
rzeczywistosci cyfrowej i fizycznej” (Onencan, 2017, s. 162). Te¢ definicje nalezy
rozszerzy¢ o cel tego zabiegu — tutaj bliskie jest nam podejscie Mandryka, zgodnie
z ktérym gry hybrydowe to: ,technologie wspierajace spoteczng interakcje, a nie
izolacj¢” (Mandryk, Maranan, Inkpen, 2002, s. 640). Z tej perspektywy za hybrydowe
gry planszowo-cyfrowe nie uznajemy tytutow, ktore wprowadzaja warstwe cyfrowa
jako wsparcie indywidualnego gracza (czyli np. aplikacje utatwiajace przeliczanie,
wizualizacje, zapewniajace porzadkowanie indywidualnych danych). Praktycznym
przejawem differentia specifica jest wigc poglebienie przez elementy cyfrowe,
doswiadczenie zwigzane z kluczowymi elementami dostarczanymi analogowo
(zob. Rogerson, Sparrow, Gibbs 2021a, ss. 4-6). Przyjecie takiej optyki oznacza, ze

elementy funkcjonujace niezaleznie od komponentéw dostarczonych uzytkownikom
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w technologiach analogowych, np. cyfrowe mapy (Posiadfos¢ Szalenstwa wyd.
Galakta, 2021; Wiadca Pierscieni: Podréze przez Srodziemie, Rebel, 2018), zapis
postepu gry/questlog (This War of Mine, Galakta 2017) itd. nie kwalifikujg gry do
uznania jej za hybrydowa — w zaproponowanej interpretacji to wciaz gry planszowe
o rozbudowanym komponencie cyfrowym.

Hybrydowe gry planszowo-cyfrowe to rosnaca czes$¢ rynku gier planszowych, ale
takze interesujace zjawisko, synkretyczne jako interaktywny tekst kultury, kompleks
regut operujacych na co najmniej 2 srodowiskach (kontaktu z narzedziem cyfrowym
oraz spotkania z gra planszowa — a w ogromnej wiekszosci przypadkow, takze
spotkania graczy — zob. Champion 2023).

U podstaw niniejszych rozwazan lezg nastgpujace skoncentrowane na tresciach
gier hybrydowych pytania:

e jakie przestania dotyczace czytania realiow historycznych zawieraja analizowane
tytuty?

e zapomocgjakich narzedzi sg one dostarczane i czy roznig si¢ znaczgco nasyceniem
tresciami historycznymi?

Jako zZe ten tekst jest swoistym raportem z dzialan rozpoczynajacych badania
nad grami hybrydowymi, podstawowym celem badania bylo zbadanie zasadnoS$ci
jednoczesnego wykorzystywania analizy tekstologicznej oraz retoryki proceduralnej
dla analizowania tresci historycznych w grach hybrydowych. Gléwnym celem
pierwszego badania jest wiec ocena skutecznos$ci tej metody, pozwalajaca na podjecie
decyzji o rozszerzeniu obszaru badan (po dokonaniu ewentualnych korekt) badz
ich zaniechaniu. Dodatkowym celem publikacji jest prezentacja wynikow w celu
poddania dyskusji jej przydatnosci dla akademikéw i praktykow zajmujacych si¢
grami hybrydowymi.

Uzasadnienie celowosci badan

Hybrydowe gry planszowo-cyfrowe od 2015 r. wzmacniaja swoja prezencje na
rynkach §wiatowych; na portalu Boardgamegeek w top 1000 najpopularniejszych gier
planszowych znajduje si¢ 28 gier hybrydowych, w tym 2 polskie tytuty. Rozwazania
nt. gier hybrydowych sa czgsto obcigzone zalozeniem dychotomii, koncentrujace;
analizy albo na warstwie fabularnej, albo mechanicznej (Sterczewski, 2012, ss. 35-
36, Petrowicz, 2015, s. 38). Co wigcej, jako zjawisko relatywnie nowe, hybrydowe

gry planszowo-mobilne nie obrosty jeszcze w badaniach naukowych w jednoznaczng
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terminologie. Gry hybrydowe badano do tej pory przede wszystkim kulturoznawczo
(Kankanem, Arjoranta. Nummenmaa; Jensen, Hameed); nalezy takze dostrzec
perspektywe projektantow i1 producentow wplywajaca na dyskurs w literaturze
(Kankainen, Paavilainen). Nieliczne prace traktuja gry hybrydowe jako kompleksy
regut zapisanych komplementarnie na narzedziach analogowych i1 cyfrowych
(Mandryk, Maranan, Inkpen, 2002; Rau, Tan, 2015); ta perspektywa jest autorom
blizsza, jednak u podtoza przedstawionych rozwazan lezy przekonanie o koniecznosci
dokonania syntezy narzedzi ludologicznych i narratologicznych. Dla tak dynamicznie
zmieniajacego si¢ i synkretycznego typu gier wydaje sie to jednak wciaz ujgciem zbyt
waskim. Marco, Cerezo 1 Baldassarri skupiaja si¢ w cyklu tekstow nad zmianami
w projektowaniu zorientowanymi na uzytkownika, wywotanymi przez symultaniczne
wykorzystanie elementow technologii gier planszowych i cyfrowych - i to wlasnie
podejscie stanowi niezbedne dopetnienie wczesniej wspomnianych perspektyw.

Na gruncie polskojezycznej literatury przedmiotu brak analiz konkretnych tytutow,
a jedyne teksty, na jakie autorzy natrafili w trakcie przygotowan do badania, skupiaja
si¢ na analizie narratologicznej z elementami heritologii; tymczasem odwotanie si¢ do

paradygmatu gry jako kompleksu regul oferuje dodatkowe instrumentarium.

Przedmiot badan

Ze wzgledu na probe analizy gier hybrydowych w nowej optyce, pewne —
podstawowe dla analizy ludologicznej — pojecia traktowane sa w sposob odmienny,
niz wskazuje glowny nurt w literaturze przedmiotu.

Motywy historyczne sa w niniejszym teks$cie rozumiane sensu largo: definicja
ta obejmuje wiec zardwno elementy narracji historycznej, proby reprezentacji
rzeczywistosci spolecznej, ale takze kluczowe dla przebiegu rozgrywki elementy
artystyczne jak i technologiczne. W dalszej czesci tekstu, gdy mowa o watkach
historycznych, nalezy je rozumie¢ jako zawezenie motywow historycznych do
reprezentacji informacji historycznych (Whalen, Taylor, 2008, s. 19).

Przez gry dedukcyjne autorzy rozumiejg gry, ktorych progresja oparta jest
W przewazajacym stopniu o metode logicznej eliminacji wynikoéw, niezaleznie od
intensywnosci oraz dostgpnych sposobdw interakcji migdzy uczestnikami. W tym
sensie gra dedukcyjng jest zaréwno Dziedzictwo: Testament diuka de Crecy, jak
i Battlestar: Galactica. To ujecie skupione jest na narzgdziach dostarczanych

uzytkownikowi, podczas gdy dominujace w literaturze przedmiotu jest podejscie
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skupiajace si¢ na typie akcji podejmowanych przez graczy i ich uzasadnieniu
fabularnym (por. Bussmann, 2023; Elmenreich, 2020, s. 53).

Mechaniki gier. Autorzy niniejszego tekstu postuzyli si¢ autorska definicja
mechanik gier; na potrzeby przedmiotowej analizy mechaniki gier hybrydowych to
kompleksy regut sterujacych zakresem mozliwosci gracza oraz nadajacych znaczen
elementom §wiata przedstawionego, wykorzystujace narzedzia cyfrowe badz
wirtualne oraz analogowe w sposob komplementarny do reprezentacji elementow
tegoz. Jak wida¢, przedstawiona definicja bazuje na klasycznym ujgciu ekonomicznej
teorii gier (Roszkowska, 2007, s. 16), wprowadza jednak nacisk na tworzenie
gameplay poprzez elementy fabularne; tak szerokie okre$lenie mechanik wynika ze
zbiegu dwoch czynnikow:

e [udonarracyjnego charakteru rozwazan (analizie poddawane sg zar6wno reguty
gier, jak 1 ich tresci fabularne);

e szerokiego katalogu narzegdzi technologicznych dostgpnych w grach hybrydowych
jako komplementarne narzedzia budujace przezycie uzytkownika.

W tym sensie nasza perspektywa badawcza - skupieniu na przezyciu uzytkownika
oraz utrzymanie elementu zdarzenia spotecznego typowego dla gier planszowych,
a nie relacji uzytych technologii cyfrowych i analogowych, r6zni si¢ znaczaco od
gtéwnego nurtu interpretacyjnego. Np. wg Bjork Detektyw nie jest gra hybrydowa,
poniewaz komponent planszowy jest dominujacy dla przezycia uzytkownika. Jak
wspomniano we wstepie, w niniejszym tekScie przyjeto odmienng perspektywe,
reprezentowana m.in. przez Baldassariego (Marco i in., s. 441) — komponent cyfrowy
w tej grze stanowi integralny element podrézy uzytkownika, (jest jej poglebieniem,
a nie uzupehlieniem; nie jest tez osobnym komponentem), zdaniem autorow
niniejszego tekstu Detektyw wpisuje si¢ w petni w definicje hybrydowosci. Autorzy
starali si¢ tez uwzgledni¢ systemy formalne gier, nie zawezajac jednoczesnie do tej

perspektywy sposobu czytania zwartych w nich tresci historycznych.

Uzasadnienie doboru préby

Jak wskazano we wstepie, przedmiotowe badanie znajduje si¢ w poczatkowej fazie;
w ramach walidacji dobranych narzedzi analizie poddano jedynie 3 wysokonaktadowe
tytuly gier dedukcyjnych wydawcow polskich; nastgpnym krokiem bedzie zbadanie
hybrydowych gier dedukcyjnych powstatych na innych rynkach i poréwnanie

spostrzezen; na tym etapie dojdzie do korekty narzgdzi badawczych lub rozszerzenia
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ich katalogu; albo rozszerzymy narzedzia badawcze. Zasadniczym celem dalszych
badan jest wypracowanie narzgdzi umozliwiajacych wnikliwa analize réznych
gatunkow gier hybrydowych i prezentowanie wynikoéw tychze analiz w sposob
umozliwiajacy ich praktyczne wykorzystanie tak przez projektantow i producentow,

jak i edukatoréw i trenerow.

Badanie

Opis narzedzi badawczych

PostanowiliSmy  zaproponowa¢ paradygmat mieszany, narratologiczno-
ludologiczny, taczac analizg tekstologiczna, socjologiczng analizg tresci (w kontekscie
dyskursu tworca-gracz) i retoryke proceduralng. Ze wzgledu na zaangazowanie
jednego z autorow niniejszej prezentacji w analizowane tytuty, uwzglednili$my tez
watek autoetnograficzny (przedstawiony w optyce retoryki proceduralnej — przestania
ideowego i edukacyjnego zakodowanego w grze przez projektanta). Przeanalizowano
tresci (fabularne, artystyczne, technologiczne) poswiecone historii w przedmiotowych
grach, autorzy starali si¢ ujg¢ persong gracza/jego postaci w §wiecie gry, a nastepnie
podda¢ analizie, jakie przestania ideologiczne, edukacyjne i promocyjne omawiane
tytuty przekazuja w tresciach inspirowanych historia i za pomoca jakich mechanik
i elementow technologii wykonania je dostarczajg Taka optyke proponuje tez zespot
badaczy pod przewodnictwem Fransa Mayry (zob. Tyni, Kultima, Nommenmaa,
Kankainen, Méyrd 2016). Intensywno$¢ tych elementow w omawianych grach
oceniono w roboczej, trzystopniowej skali (niski-§redni-wysoki).

W kontekscie retoryki proceduralnej skupiono si¢ na tym, jak mechaniki (tu
rozumiane jako kompleksy zdefiniowanych regul, o ktore oparto wyzwania dla
graczy) analizowanych gier wprowadzaja lub wzmacniajg przekaz historyczny we
wspomnianych wczesniej bogostowskich kategoriach. Przyjeto tu stanowisko zbiezne
z pogladami Marcina Petrowicza (Petrowicz 2014, s. 85).

Ze wskazanych powyzej elementéw powstala swoista metryczka:

Narzedzia dostarczenia motywow historycznych;

2. Poziom wsparcia tresci historycznych przez mechaniki gry (skala);

3. Dominujaca retoryka: w jakim ujeciu tresci historyczne maja oddziatywaé na
gracza (i jej intensywno$¢ — skala).

W tym uproszczonym ujeciu zostaly podsumowane wyniki przeprowadzonej

analizy.
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Opis analizowanych materialow

W przedmiotowej analizie skupiono si¢ na trzech wysokonaktadowych tytutach
gier dedukcyjnych polskich wydawcow: Detektyw: Kryminalna gra planszowa,
Wiedenski Lgcznik (samodzielny dodatek do gry Detektyw), oraz Kroniki Zbrodni:
1400. Wyzej wymienione gry zostaly wybrane ze wzglgdu na blisko$¢ gatunkowa,
przy réznym podejsciu do hybrydowosci oraz wykorzystania motywow historycznych.
W przypadku Wiedenskiego fqcznika istotnym elementem jest tez perspektywa
autoetnograficzna jednego z autorow niniejszego badania. Kazdy z tych tytutow
reprezentuje tez inny poziom oparcia na historii. Przede wszystkim jednak wybrane do
omowienia tytuly to — w czasie powstawania niniejszego tekstu — jedyne dedukcyjne
gry hybrydowe polskich autorow odnoszace si¢ w do historii; dzieli je natomiast
wyraznie poziom zwigzania z rzeczywistoscig historyczng. Wiedenski Lqcznik jest
oparty na prawdziwych wydarzeniach; w grze Detektyw wydarzenia historyczne sa
fundamentem $wiata przedstawionego i luzng inspiracjg dla gameplay, za$ Kroniki
Zbrodni: 1400 odwoluja sie do okreslonego okresu historycznego, ale jej wptyw na
narzgdzia budowania gracza sprowadza si¢ glownie do warstwy estetycznej oraz
niewplywajacych na mechaniki elementéw fabuty.

Do rozgrywki w Detektywa: Kryminalng gre planszowg wymagane jest
korzystanie z internetowej bazy danych/aplikacji Antares. Gracze otrzymuja dostep do
przypomnienia, co dziato si¢ w poprzednich sprawach, bazy akt oraz sygnatur (odciski
palcéw, DNA itp.). Informacje zdobywane na kartach stuzg do przeszukiwania bazy
danych i odkrywania nowych akt osobowych, czy innych danych. Aplikacja stuzy
rowniez do odpowiedzenia na pytania konczace kazdg z misji.

W przypadku Kronik Zbrodni: 1400 aplikacja pelni jeszcze istotniejsza funkcje.
Fizyczne komponenty stanowig jedynie klimatyczne odniesienia do $wiata
przedstawionego, natomiast umieszczone na nich kody QR po zeskanowaniu
w aplikacji daja graczom wglad w fabule, mozliwo$¢ przeprowadzania dialogéw oraz
przeszukiwania miejsc. Ze wzgledu na swoja konstrukcje, mozna uznac, ze ten tytut
jest w zasadzie cyfrowa gra przygodowa, ktora zostata rozbita na elementy cyfrowe
i fizyczne komponenty.

W poréwnaniu z dwoma powyzszymi tytulami Wiedenski fgcznik posiada
najmniej rozbudowang sfer¢ cyfrowa. Aplikacja Antares stuzy tu do odstuchiwania
nagran zgodnie z ich kodem znajdowanym na kartach do gry, korzystania z mechaniki

uktadanek (ang. tile-setting), oraz raportu koncowego, zamykajacego dang operacjg.
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W przeciwienstwie do gry Detektyw, akta zostaly umieszczone na fizycznych
komponentach, co powoduje, ze w inny sposoéb wplywaja na przezycia graczy (fizyczne
kartkowanie akt, mozliwo$¢ dokonywania zaznaczen na materiatach drukowanych).
Detektyw tez wykorzystuje Antares, jednak w Wiedenskim £qczniku elementy obecne
w aplikacji stuzg takze wzbogaceniu przekazu historycznego.

W konteks$cie przyjetej perspektywy badawczej mechanizmy hybrydowe stuza do
dostarczenia graczom informacji pozwalajacych na dalsza rozgrywke oraz spoteczng
interakcj¢ w zakresie wymiany informacji, ich interpretacji oraz planowania kolejnych
dziatan. Wynika to mocno ze specyfiki gier, jako gier dedukcyjnych, opartych na
interpretacji zdarzen dziejacych si¢ w grze, oraz informacji zdobytych podczas
rozgrywki.

W grze Detektyw: Kryminalna gra planszowa rozgrywka dzieje si¢ we
wspotczesnosci, jednak osig fabuly sa wydarzenia z okresu II wojny $wiatowej
i lat kolejnych. Podczas rozgrywki gracze poznajg losy cztonkow amerykanskiego
oddziatu walczacego w Europie w trakcie Il WS w trakcie jej konca i po zakonczeniu,
bazujace na autentycznym wydarzeniu, jakim bylo transportowanie niemieckich
naukowcow do USA. Pojawiaja si¢ i wystepuja nawigzania do autentycznych postaci
historycznych, np. Kurta Blome, nazistowskiego naukowca.

W mechanice gry odniesienia do motywow historycznych dotycza archiwalnych
zdje¢, dokumentacji dostepnej w bazie danych Antares, oraz zabiegu zwanego przez
autoréw gry ,,przelamywaniem czwartej §ciany”, czyli dawania graczom mozliwos$ci
wyszukiwania informacji spoza gry, jak prawdziwych lokacji, postaci, czy wydarzen
historycznych. Informacje w ten sposob zdobyte moga, cho¢ nie muszg, dawaé
graczom wskazowki dotyczace rozwiktania zagadek lub ukonczenia misji, ale takze
rozszerzaja wiedzg o wycinku §wiata, ujetym w grze.

Kroniki Zbrodni: 1400nieco inaczej podchodza do kwestii motywow historycznych,
mozna je wyraznie zaobserwowac przede wszystkim w warstwie fabularnej gry. Akcja
jest osadzona w roku 1400, gracze wcielaja si¢ w posta¢ Abelarda Lavela, rycerza
krola Karola VI. W grze pojawiaja si¢ autentyczne lokacje historyczne, np. Katedra
Notre Dame. Historia odnosi si¢ do faktycznych wydarzen i postaci, np. dziatalnosci
inkwizytorow. Wprowadzono jednak element metafizyczny, tzn., ,,wizje”, ktorych
doswiadcza Abelard. W warstwie mechanicznej gry motywy historyczne ograniczaja
si¢ jedynie do klimatycznych ilustracji nawigzujacych do realiow historycznych,
w ktorych rozgrywa si¢ akcja gry.
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Perspektywa autoetnograficzna

Jedna z przyczyn doboru przedmiotu analizy byt fakt, ze jeden z autordéw
niniejszego tekstu jest wspotautorem gry Wiedenski Lgcznik; a — jak wspomniano
we wstepie — niedoreprezentowana w badaniach nad grami perspektywa projektanta
stanowi istotny element dla rozwazan nad tak nowym i dynamicznie rozwijajacym si¢
gatunkiem gier. Ponizej oddano wiec glos autorowi gry.

Jakub Poczety-Merder: Celem projektowania Wiedenskiego {f.gcznika byto
stworzenie gry hybrydowej z wyraznie zarysowanym motywem historycznym
imechanikamiwspolgrajacymi ze $wiatem przedstawionym. Wykorzystujac popularny
w popkulturze motyw zimnowojennej gry szpiegowskiej miedzy mocarstwami, jako
autorzy chcieli$my da¢ graczom maksymalnie immersyjne do§wiadczenie i przyblizy¢
im realia Zimnej Wojny w Europie.

Motywy historyczne sa wyraznie obecne w warstwie narracyjnej. Akcja gry dzieje
si¢ w trakcie 4 pierwszych miesiecy roku 1977 w czterech miastach Europy. Gracze
wcielajg si¢ w agentow CIA wystanych z misjg rozwiktania zagadki tajemniczego
morderstwa amerykanskiego obywatela, ktora, jak si¢ okazuje, jest wstepem do
dalszych dziatan i kampanii, podzielonej na cztery pozornie niezalezne, lecz ostatecznie
polaczone ze sobg misje. W grze wystepuja postaci historyczne — m.in. George Bush,
Gertruda Muniti¢, Brigitte Mohnhaupt. Istotnym elementem opowiesci sg dziatania
skrajnych organizacji lewicowych jak Frakcja Czerwonej Armii, Akcja Bezposrednia,
Czerwone Brygady. Motywy historyczne objawiaja si¢ rowniez w odwiedzanych
przez postaci graczy lokacjach. Tworzac gre, korzystalem z historycznych map miast,
by gracze mogli poczu¢ ich atmosfere, odwiedzi¢ najpopularniejsze miejsca (jak
Checkpoint Charlie w podzielonym na strefy wptywow Berlinie).

W mechanikach gry roéwniez da si¢ zaobserwowaé wyrazne motywy historyczne.
W Wiedenskim Lqczniku gracze musza korzysta¢ z karty kodowej z uproszczong
metoda szyfrowania bazujacg na Szachownicy Polibiusza, oraz wykorzystywana,
o ironio, przez komunistow w trakcie hiszpanskiej wojny domowej i szpiegow ZSRR
w USA w latach 50. XX wieku. Mechanika oznaczonych kolorami stref, po ktérych
poruszajg si¢ postaci graczy, ma odwzorowywac poziom zagrozenia czekajacego na
szpiegdw pozyskujacych informacje w danych miejscach, z czerwong strefg jako
najniebezpieczniejszg, symbolem dziatania na terenie obcego wywiadu. Mechanika
kart informatoréw stuzy ekspozycji szpiegow jako tych, ktorzy potrafia zdobywac
informacje z réznych zrodet, takze od mieszkancow miast w ktorych dzieje si¢
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akcja gry, nierzadko posuwajac si¢ do szantazu, sabotazu badz przekupstwa.
Najistotniejszym elementem budujacym immersyjnos¢ sa stworzone przez nas akta.
Zamiast jak dotychczas w przypadku gier z serii Detektyw, umieszcza¢ odkrywane
przez graczy dokumenty w internetowej bazie danych Antares, podj¢liSmy decyzje by
wszelkiego rodzaju akta osobowe, raporty z podstuchow, wycinki gazet, kalendarze,

zdjecia itd. umiesci¢ na fizycznych komponentach, w postaci 100 stron dokumentow.

Motywy historyczne w analizowanym materiale w ujeciu retoryki
proceduralnej

Przedmiotowe tytuly zostaly poddane analizie opartej na trzech wyrdznionych
przez lana Bogosta kategoriach retoryki proceduralnej: ideologicznej, reklamowej
oraz edukacyjnej (Bogost, 2007). Zastosowanie narzedzia stworzonego do badania
perswazyjnosci do elementow zwigzanych z przedstawieniem historycznym jest zasadne
tylko przy zalozeniu, Ze gra spetnia zamierzenia autordw, tj. skutecznie dostarcza tresci
1 przezycia przewidziane w systemie gry (co jeden z autorow niniejszego tekstu miat
mozliwo$¢ zweryfikowa¢ w rozmowie z Ignacym Trzewiczkiem, wspolautorem serii
Detektyw, podczas SPIEL Essen 2021). W toku rozwazan uznano, ze charakter objgtego
nimi materialu wymusza uwzglednienie podejScia heritologicznego; ani istotno$¢
przekazu historycznego dla gameplay, ani mnogos¢ motywow historycznych nie moga
stanowi¢ absolutnych punktow odniesienia dla rozwazenia skutecznosci czy chocby
zasadnos$ci umieszczenia tychze motywow w grze. Istotne jest tez subiektywne poczucie
autentycznosci warunkéw historycznych, ktore Adam Chapman nazywa wartoScia
dziedzictwa historycznego i wskazuje na jego niezalezno$¢ od bazowania $wiata gry na
faktach historycznych (Chapman, 2016, s. 175).

W przypadku Detektywa: Kryminalnej gry planszowej mozna uznaé, ze gra wpisuje
si¢ w kategorie reklamowa oraz edukacyjng. Wykorzystanie motywu zaginionego zegarka
Ignacego Paderewskiego stanowi interesujacy poczatek do dalszego wprowadzenia tresci
zwigzanych z historig Il wojny $wiatowej —jak transportowaniem niemieckich naukowcow
do USA. W warstwie mechanicznej prozno jednak szuka¢ mechanik stuzacych przestaniu
ideologicznemu badz edukacyjnemu. Mechanika bazy danych stuzy zwickszeniu
immersyjno$ci w kontekscie wspdtczesnych spraw detektywistycznych, stanowi czytelne
nawigzanie do popularnych seriali jak CSI, itp., a dokumenty znajdujace si¢ w bazie
danych pchaja fabute do przodu. Edukacyjna kategoria gry odnosi si¢ jednak nie tylko

do wprowadzania mniej znanych wydarzen historycznych, lecz réwniez do przestania,

290



Alcumena | Pismo Interdyscyplinarne | Interdisciplinary Journal

ze zbrodnie popetnione w przesztosci, moga prowadzi¢ do kolejnych popetnianych
w terazniejszosci. Stosujac zaproponowane wczesniej skale oraz metryczke mozna uznac,
7e zardwno poziom wsparcia tresci historycznych przez mechaniki gry jak i intensywno$¢
dominujacej retoryki nalezy uznac za srednio intensywny, tak w odniesieniu do budowania
przezycia uzytkownika jak réwniez zakresu przedstawionych informacji historycznych.
Przyjeta trzystopniowa skala dla aspektow poziom wsparcia oraz intensywnosé przekazu
dominujgcego odnosi sie do subiektywnego odczucia odbiorcy w kontekscie wrazenia
w odbiorze danego dzieta (Czerwinski, 2007, ss. 225-229); w tym elemencie analizy
autorzy oparli si¢ na swoim osobistym odbiorze jako graczy oraz dominujacych recenzjach
z portalu Boardgamegeek.

Kroniki Zbrodni: 1400 to kontynuacja bardzo dobrze przyjetego i popularnego
tytutu, mechaniki ogdlne pozostaty niezmienione, a motywy historyczne mozna znalez¢
przede wszystkim w warstwie estetycznej i fabularnej gry. Wyglad kart, dzwigki, ktore
wydobywaja si¢ z glosnikow podczas odwiedzania réznych lokacji oraz fabula maja
wprowadzi¢ gracza w klimat $redniowiecznego Paryza, jednak mechanika skanowania
kodéw QR za pomoca telefonu/tabletu sprawia, ze w warstwie mechanicznej gra
wlasciwie nie zawiera motywow historycznych. W kontekscie retoryki proceduralnej,
mechaniki gry wpisuja si¢ w kategori¢ reklamowa, nie niosg ze sobg wartosci edukacyjnej
ani ideologicznej, za$ intensywno$¢ dominujacej retoryki oraz poziom wsparcia tresci
historycznych przez mechaniki gry sg niewielkie (obejmuja elementy o znaczeniu
drugorzgdnym dla gameplay).

W przypadku gry Wiedenski Lgcznik komponent ideologiczny wynika z kodu
kulturowego oraz dominujacej w popkulturze narracji — stad gracze wecielajg si¢ akurat
w agentow CIA. Jednak nie jest to komponent dominujgcy, tym samym nie stanowi
istotnego elementu niniejszej analizy. Mozna jednak zaobserwowac istotng role edukacyjng
— zaro6wno w warstwie fabularnej, jak i mechanikach gry mozna odnalez¢ elementy
majace przyblizy¢ graczom dziatania CIA oraz realia historyczne okresu zimnej wojny
w Europie w latach 70. XX wieku. Skorzystanie z autentycznych lokacji historycznych,
ktore odwiedzajg postaci graczy, waznych osob i organizacji z tamtego okresu historii — te
wszystkie elementy stuzg nie tylko immersyjnosci, lecz i edukowaniu. Takze w warstwie
mechanicznej warto zwrdci¢ uwagg na takie elementy jak skorzystanie z autentycznych
metod szyfrowania, czy zmiana z umieszczania dokumentdw w cyfrowej bazie danych na
rzecz fizycznych komponentow. Stosujac zaproponowang skale, poziom wsparcia tresci
historycznych przez mechaniki gry oraz intensywno$¢ dominujacej retoryki sa wysokie.
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Podsumowanie wynikéw
Whioski — material objety proba

W niniejszej czgséci przedstawione zostaty wyniki uzyskane w toku analizy. Tabela
1. zawiera podsumowanie dokonanej analizy w kontekscie pytan zawartych we
wprowadzeniu do niniejszego tekstu.

Jak wida¢, poddane analizie gry wykorzystujg réozne narzedzia do dostarczania
motywow historycznych, zarbwno w przypadku mechanik, warstwy estetycznej, jak
ifabuty. Warto zwroci¢ uwage, ze w przypadku Kronik Zbrodni: 1400 brak mechanizmow
wzmacniajacych motywy historyczne, za§ w przypadku Wiedenskiego £qcznika autorzy
gry zdecydowali si¢ na maksymalne oddanie realiow historycznych, przektadajac je
réwniez na mechaniki gry. Detektyw: Kryminalna gra planszowa oraz Kroniki Zbrodni:
1400 to gra odwolujaca si¢ do okreslonej rzeczywistosci historycznej, niebazujaca
jednak na rzeczywistych wydarzeniach, zas Wiedenski f.gcznik w catosci oparty jest
na rzeczywistych wydarzeniach historycznych — to moze wskazywa¢ na odmienne
grupy docelowe ze wzgledu na preferencje graczy dotyczace poziomu osadzenia gry
w rzeczywistosci historycznej. Wobec tak malej proby (zaledwie 3 wysokonaktadowe
tytuty krajowych autoré6w na rynku) trudno zweryfikowac t¢ hipoteze, jest jednak
warta odnotowania w kontekscie rozszerzenia zakresu przedmiotowego o gry autoréw

zagranicznych badz niskonaktadowe tytuty krajowych tworcow.

Whioski — przyjeta perspektywa badawcza

Badanie retoryka proceduralng uzupelia i kontekst intencji tworcy i przezycia
gracza, ale bez wczesniejszego nabudowania kontekstu narratologicznego moze
wypaczy¢ wyniki; co wiecej, wickszos¢ motywow historycznych w analizowanych
dzietach przenosita je gléwnie w warstwie narracyjnej. Potwierdzono wigc hipoteze
o zasadno$ci wykorzystywania perspektywy retoryki proceduralnej jako metody
uzupetniajacej analize tresci.

Dla gier dedukcyjnych przedstawiony zestaw narzedzi znajduje zastosowanie; wyniki
analizy dokonanej z ich pomocg sg transparentne i fatwe w odbiorze, cho¢ arbitralno$¢
przyjetej roboczo skali wymaga poprawy i odniesienia do badan ilosciowych (chocby
badania ankietowego dotyczacego wplywu warstwy historycznej analizowanych gier
na postawy i wiedzg uzytkownikow). Trudno natomiast bez rozszerzenia obszaru badan
o inne gatunki gier hybrydowych zweryfikowac tez¢ o uniwersalnosci proponowanych

narzedzi.
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Zdecydowanie nalezy dalsze badania poszerzy¢ o dwa istotne elementy:
emergencje i immersje. Zasadne jest podczas analizy danych gier zbadaé, w jakim
stopniu elementy mechaniczne, technologii wykonania, przyjetej estetyki warstwy
wizualnej i udzwigkowienia pozwalaja budowac u gracza spersonalizowany system
interpretacji dynamicznego systemu gry oraz w jakim stopniu wyzwala to u niego
zanurzenie w Swiecie przedstawionym; brak takich danych dla analogicznych badan
stanowi poktosie obecnego od dawna w literaturze przedmiotu (szerzej zob. Hubble,
2018) problemu ujecia definicji proceduralnosci w kontekscie gier planszowych.

Poglebienie wspomnianych badan wymaga praktycznych badan spotecznych
na uzytkownikach danych gier — a ze wzgledu na specyfik¢ narzedzi oferowanych
graczom w hybrydowych grach planszowo- mobilnych, badania deklaratywne sa
niewystarczajace dla osiggni¢cia miarodajnych wynikow. W optymalnych warunkach
autorzy rekomenduja badanie wspomnianych czynnikéw w oparciu o narzedzia
psychofizjologiczne, uzupetione jedynie o badania ankietowe; za swoiste minimum
uznaja za to obserwacje nieuczestniczaca oraz ankiety ex ante i ex post. W tym sensie
niniejszy artykul wnosi do dyskursu uwzgledniajaca specyfike obecnych na rynku
produktéw definicje hybrydowosci oraz wskazuje na dedukcyjne gry hybrydowej
jako odrebny gatunek w obszarze gier planszowo- cyfrowych; samo badanie jednak
zostato sptycone do przegladu istotnych produktéw w tej wciaz niewielkiej niszy
zpowodu przeszacowania istotnosci komponentow historycznych w tytutach objetych
badaniem.

Podsumowujac: na podstawie zebranych danych zamierzeniem autorow jest:

e dokonanie korekty opisanych powyzej narzedzi o kryteria umozliwiajace
kategoryzacje motywow lub odwotan historycznych w fabule dydaktycznych gier
hybrydowych;

e rozszerzenie proby badawczej o zagraniczne hybrydowe gry dedukcyjne;

e walidacja narzedzi z pomocg uzyskanych wynikow;

a w przypadku sukcesu tych krokow — rozszerzenie badania na inne typy gier
hybrydowych. Juz niedoskonate narzedzie, dzigki potaczeniu wiodacych perspektyw,
daje mozliwos¢ tatwego analizowania obszernych treSci. A wzrost liczby (oraz
popularnosci) gier multiplatformowych cyfrowo-analogowych przemawia za
kontynuacja badan.
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