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Wstep

Podczas zajg¢ akademickich poswigconych najnowszym tendencjom
literaturoznawczym, prowadzacy zapytal: co moze zainteresowaé filologa w grach
komputerowych? Omoéwiona zostala wowczas ksigzka Tomasza Z. Majkowskiego —
Jezyki gropowiesCi. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych®, w ktorej krakowski
badacz, korzystajac z wykladni teoretycznoliterackiej Michaila Bachtina dotyczacej
powiesci, odnajduje elementy przektadalne na charakter gier. Stanowito to gléwnag
inspiracj¢ do podjecia badan nad figura Jana Pawta II w grach cyfrowych, planszowych
oraz miejskich.

Zainteresowany wspolczesnymi analizami nad wirtualng rozrywka inspirowang
naukami humanistycznymi, zadeklarowatem, ze dysertacja bedzie po$wigcona tej
tematyce, gdyz od dziecka woko6t moich upodoban znajdowaty si¢ gry. Biorac pod uwage
wczesniejsze badania z czaséw studiow magisterskich, ktore dotyczyty refleksji nad
retoryka Jana Pawla II, chcialem potgczy¢ obszary badawcze zwigzane z papiezem
Polakiem oraz grami wideo, jednocze$nie zachowujac tozsamos¢ literaturoznawcy. Z
potaczenia tych elementow powstat temat dysertacji Zabawmy si¢ (z) papiezem. Jan
Pawet I w grach cyfrowych, planszowych i miejskich, poniewaz Karol Wojtyla pojawia
si¢ w grach. Rozczarowany w wigkszo$ci niedokonczonymi projektami gier cyfrowych o
polskim papiezu wzigtem pod uwage szersza perspektywe, czyli kwestie dotyczace gier
planszowych oraz miejskich.

Dzi§ gry, w szczegélnosci komputerowe, sa nie tylko dochodowym
przedsigwzieciem, ale przede wszystkim dzialalno$cig silnie oddziatujacg na kulture.
Dzigki pracy wielu badaczy oraz popularyzatoréw tego medium zwigksza si¢
swiadomos¢ spoleczna dotyczaca tego fenomenu. Gry moga by¢ nawet wykorzystywane
jako narzedzia edukacyjne?. Dzigki zaawansowanej technologii mozemy tworzy¢ cate
Swiaty odzwierciedlajace ludzkie mysli. Wspolczesne przekazywanie wiedzy, na
przyktad o znaczacych osobach, staje si¢ bardziej przystepne, gdy jest przedstawione w
formie gry. Bazuje to na powszechnym przeswiadczeniu, ze to rozrywka, co$

przyjemnego, zachecajacego do obcowania.

LT. Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci. O réznojezycznosci gier cyfrowych, Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellonskiego, Krakow 2019.

2 G. Le$niewska, Gry jako narzedzia wspierajgce proces edukacji, ,,Studia i Prace WNEIZ US>, 2017, nr
49,t. 1,s. 67-68.



Gry dominuja w sferze wirtualnej rozrywki ze wzgledu na wspomniane
zaawansowanie informatyczne usprawniane przez fenomen tzw. immersji, czyli zjawiska
oddziatujacego na wiele zmystow?. Popularnosé gier stanowi nawet pretekst do tworzenia
powaznych projektéw edukacyjnych ze strony ministerstwa i innych instytucji‘.

Powstawanie wszelkich gier o stowianskim papiezu zwigzane jest przede
wszystkim z jego popularnoscig i autorytetem. Jan Pawet II byt beatyfikowany 1 maja
2011 przez Benedykta X VI, a nastepnie wstgpit w poczet §wigtych Kosciota katolickiego
za zgoda papieza Franciszka 27 kwietnia 2014 roku. Otaczanie kultem takich postaci jest
powszechnie akceptowane, zwazywszy na to, ze wigkszo$¢ Polakow identyfikuje si¢ z
wiarg katolickg®. Karol Wojtyta jest idealizowany nie tylko ze wzgledu na zastugi w
wymiarze stricte duchowym, ale rowniez w wymiarze etycznym, politycznym i
historycznym, co wspotczesnie urosto do rangi mitu. Jednak pewne kwestie funkcjonuja
jako fakty®.

Jan Pawet II byt pierwszym papiezem spoza Wtoch od ponad czterech wiekow.
Objat funkcje najwyzszego kaptana 16 pazdziernika 1978 roku w wieku 58 lat, co czynito
go jednym z najmtodszych hierarchéw Kosciota wybranych na Biskupa Rzymu. Imig,
ktoére sobie nadat, stanowito symboliczng ch¢¢ kontynuowania pontyfikatu Jana Pawta 1.
Ponadto pochodzil z kraju stowiafiskiego zarzadzanego przez komunistow’.

Postuga papieska duchownego z Polski okazata si¢ pasmem niespodzianek i
pewnej nieprzewidywalnosci, a jednocze$nie zapowiedzig dalekosi¢znych zmian w
funkcjonowaniu instytucji koscielnej. Wedlug potwierdzonych protokotéw watykanskich
podczas petnienia obowiazkow jako Ojciec Swiety odbyt 104 pielgrzymki do ponad 130
krajow®. Do Polski podrozowat dziewie¢ razy. Przezyt zamach na swoje zycie dokonany
przez Alego Agce 13 maja 1981 r. Kanonizowat 482 blogostawionych i beatyfikowat
1318 os6b. Promowat ekumenizm. Jako pierwszy papiez w historii ztozyt wizyte w
kosciele luteranskim, synagodze i meczecie. Prowadzit dialog zydowsko-katolicki. Na

zainicjowanych przez siebie Dniach Mtodziezy gromadzit miliony ludzi, co

3 P. Kubinski, Wstep, w: Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016, s. 23-24.

4 Zrodto: https://www.gov.pl/web/edukacja-i-nauka/gra-edukacyjna-dziedzictwo-kulturowe-jana-pawla-ii
oraz https://graowolnosc.pl/#/. Data dostepu: 8 stycznia 2022.

5 Komunikat z badan nr 63/2020, Religijnos¢ Polakéw w ostatnich 20 latach, online,
https://cbos.pl/SPISKOM.POL/2020/K_063_20.PDF. Data dostepu: 29 grudnia 2021.

8 M. Hodalska, Smier¢ papieza. Narodziny mitu, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow
2010.

7 Zrédto: https:/dzieje.pl/postacie/jan-pawe%C5%82-ii. Data dostepu: 30 lipca 2024

8 Zrodto: https:/atlas2022.uw.edu.pl/mapa-tygodnia-podroze-apostolskie-jana-pawla-ii-po-swiecie/. Data
dostepu: 30 lipca 2024.


https://cbos.pl/SPISKOM.POL/2020/K_063_20.PDF
https://dzieje.pl/postacie/jan-pawe%C5%82-ii
https://atlas2022.uw.edu.pl/mapa-tygodnia-podroze-apostolskie-jana-pawla-ii-po-swiecie/

kontynuowane jest do dzis. Wyglosit cztery tysiace przemdwien i spotkat sie z wieloma
przedstawicielami réznych panstw®. Jan Pawel Il byt jednym z najdhuzej panujacych
papiezy, poniewaz jego pontyfikat trwat 27 lat®,

W Polsce Karol Wojtyla jest przede wszystkim ceniony za swoj wkiad w walke z
komunizmem. Jego zastugi sa wcigz przedmiotem dyskusji. Jednakze przemowienia i
homilie papieza niezaprzeczalnie inspirowaty do podejmowania dziatan majacych na celu
stopniowe uwalnianie Polski spod wplywow ZSRR!,

Obrazy i zdj¢cia z Janem Pawet II zdobig wiele miejsc, poczawszy od prywatnych
mieszkan, a skonczywszy na publicznych przybytkach. W licznych miastach napotykamy
pomniki Ojca Swictego, nazwy ulic i placow sygnowanych jego imieniem. W rozmaitych
miejscach mozna zakupi¢ widokowki, breloczki, kubki, koszulki oraz inne gadzety z jego
wizerunkiem. Mit ,,idealnego Polaka”, jakim uznawany jest przez liczne §rodowiska Jan
Pawet I, miat si¢ dobrze przynajmniej do roku 2010, o czym $wiadczy badanie COBOS.
Dowiadujemy si¢ z tego materiatu, ze dla wickszosci Polek i Polakéw bioracych udziat
w ankiecie (az 71%) ,,nasz papiez” jest powodem do dumy, a jego wkiad w upadek
komunizmu i zastugi dla pojednania migdzyreligijnego sa niepodwazalne nawet dla oséb
niewierzacych. Aczkolwiek, wedtug ujawnionych statystyk, pie¢ lat po $mierci papieza
wigkszo$¢ Polakow nie potrafi wskazaé, czego dokonat Wojtyta dla Rzeczpospolitej i
$wiata?,

Znaczacych osiagni¢e¢ Janowi Pawlowi II nie mozna odméwié, lecz nie sposob
pomingé narastajacych kontrowersji na jego temat. Powstato kilka ksigzek o
przemilczanych stronach pontyfikatu polskiego papieza np.: Ojciec nieswiety, autorstwa
Piotra Szumlewicza®®, a takze Jan Pawel II. Analiza krytyczna Tadeusza Bartosia®®.
Wielu $wiadkéw postugi papieskiej Wojtyty, w wieku od 35 do 75 lat, dorastalo w
przekonaniu, ze papiez Polak jest niepodwazalnym autorytetem, ktdrego nie powinno si¢

krytykowac, przede wszystkim za wklad w walke z komunizmem oraz za historyczne i

9 7rodto: https://dzieje.pl/postacie/jan-pawe%C5%82-ii. Data dostepu: 8 stycznia.2022.

10 Adolf Andrzejew, Najdtuzsze i najkrétsze pontyfikaty, online,
https://www.niedziela.pl/artykul/51761/nd/Najkrotsze-i-najdluzsze-pontyfikaty. Data dostgpu: 8 stycznia
2022.

11 7rodto: https://dzieje.pl/postacie/jan-pawe%C5%82-ii. Data dostepu: 8 stycznia 2022.

12 Komunikat badan BS/47/2010, Jan Pawet II w pamieci i w zyciu Polakéw, online,
https://www.cbos.pl/SPISKOM.POL/2010/K_047 10.PDF. Data dostepu: 30 lipca 2024.

B P, Szumlewicz, Ojciec nieswiety, Wydawnictwo Czarna Owca, Warszawa 2012.

14 T. Barto$, Jan Pawel II. Analiza krytyczna, Wydawnictwo Sic! Warszawa 2008.


https://www.cbos.pl/SPISKOM.POL/2010/K_047_10.PDF

polityczne zashugi przytoczone powyzej. Jednak zauwazalne sa tendencje do zmiany
takiego stanu rzeczy™®.

Przeciwnicy papieza Polaka zarzucajg mu zbyt konserwatywne podejscie do
celibatu ksigzy, czyli przede wszystkim niemozno$¢ zatozenia rodziny. Spoteczno$ci
LGBTQ+ wskazuja na homofobiczng postawe Ojca Swictego do 0séb ujawniajacych
swoja orientacje seksualng podczas pelnienia postugi kaptanskiej. Za klgske Karola
Wojtyly, podczas sprawowania urzedu najwyzszego kaptana w Watykanie, uznaje si¢
takze brak reakcji na niepokojace przypadki tamania praw czlowieka, w ktorych
przesladowano osoby homoseksualne. Kos$ciot przemilczat glosna sprawe samospalenia
Alfredo Ormando w akcie protestu przeciwko gorszemu traktowaniu o0sob o
preferencjach homoseksualnych. Zdarzenie miato miejsce w 1998 roku na Placu
Swietego Piotra. Tematem krytyki wobec Wojtyty byty réwniez dokumenty papieskie
przedstawiajace tradycyjne podzialy rdl piciowych, co ewidentnie nawigzywalo do
konserwatywnego $wiatopogladu. Wielu hierarchéw Kosciota nie popierato postawy
ekumenicznej papieza, okreslajac ja jako przesadng. Krytycy twierdza, ze papiez miat
bezposredni wptyw na $mier¢ tysigcy ludzi w Afryce z powodu AIDS, poprzez swoje
stanowisko przeciwko stosowaniu antykoncepcji. Zarzucano mu roéwniez obnizanie
standardow procedur kanonizacyjnych i beatyfikacyjnych?®,

W 2019 roku ukazat sic dokument braci Sekielskich pt. Nie méw nikomu®’.
Materiat unaocznia patologie¢ Kosciota katolickiego. Dotyczy naduzy¢ seksualnych
ksiezy wobec 0s0b niepeinoletnich. Sprawa pedofilii stala si¢ bulwersujaca i przenikajaca
na coraz to wyzsze stanowiska koscielne. Marcin Gutowski oraz Ekke Overbeek!®
wskazuja, ze papiez Polak modgl by¢ zamieszany w tuszowanie dewiacji seksualnych
kaptanow w czasie trwania jego pontyfikatu, a nawet wczesniej. Z kolei hierarchowie
Watykanu przekazali do wiadomos$ci publicznej, dokumentacje dotyczaca kardynata
Theodore’a McCarricka, wedtug ktorej Karol Wojtyta miat sSwiadomos¢ 0 niestosownych

poczynaniach amerykanskiego biskupa w stosunku do nieletnich. Brakowato

BA. Widzyk, ,, Berliner Zeitung”: Kruszy sie mit Jana Pawta II, online,
https://www.dw.com/pl/berliner-zeitung-kruszy-si%C4%99-mit-jana-paw%C5%82a-ii/a-55675639. Data
dostepu: 4 stycznia 2022.

16 7rodto: https://pl.wikipedia.org/wiki/Krytyka papie%C5%BCa_Jana Paw%C5%82a II. Data dostepu:
15 czerwca 2024.

17 7rodto: https://www.youtube.com/watch?v=BrUvQ3W3nV4&ab_channel=SEKIELSKI. Data dostepu:
30 czerwca 2024.

18 7rodto: https://tvn24.pl/go/programy,7/czarno-na-bialym-bielmo-
odcinki,8807827saids=58700008273493026 p75147975289&gad_source=1&gclid=Cj0KCQjwpZWzBh
COARISACvjWRMuAqmDow450eELTbWti7FndlwD WvkmL9eZcHt73XulsOw aAA -
0aAm2dEALw_ wcB&gclsrc=aw.ds. Data dostepu: 10 czerwca 2024.
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https://tvn24.pl/go/programy,7/czarno-na-bialym-bielmo-odcinki,880782?saids=58700008273493026_p75147975289&gad_source=1&gclid=Cj0KCQjwpZWzBhC0ARIsACvjWRMuAqmDow45OeELTbWti7FndlwD_WvkmL9eZcHt73XuIs9w_aAA_-oaAm2dEALw_wcB&gclsrc=aw.ds
https://tvn24.pl/go/programy,7/czarno-na-bialym-bielmo-odcinki,880782?saids=58700008273493026_p75147975289&gad_source=1&gclid=Cj0KCQjwpZWzBhC0ARIsACvjWRMuAqmDow45OeELTbWti7FndlwD_WvkmL9eZcHt73XuIs9w_aAA_-oaAm2dEALw_wcB&gclsrc=aw.ds

jednoznacznych dziatan w tej sprawie. Ponadto Wojtyle krytykowano za ztagodzenie kar
wobec duchowienstwa, dopuszczajacego si¢ dwuznacznych zachowan w stosunku do
dzieci'®. Nadszarpnicty autorytet Jana Pawtla II wplynal na zaufanie do instytuciji
kos$cielnej. Badanie opinii publicznej COBOS z 2020 roku wykazato kryzys wiary
rzymskokatolickiej wérod Polakow?.

Wickszo$é respondentéw uwaza, ze Ojciec Swiety nie ponosi winy i nie
przyczynit si¢ do tuszowania przypadkéw pedofilii w ko$ciele. Jednak takich osob jest
coraz mniej, mimo powaznych argumentow ze strony naukowcow, teologow i
dziennikarzy bronigcych Wojtyte.

Krytyka pontyfikatu Jana Pawta II zaczela narastac, co zauwazalne jest w sieci za
sprawa ,,cenzopapy”, czyli zjawiska kulturowego, w ktérym szydzi si¢ z Wojtyly, a
przede wszystkim podwaza jego autorytet. Termin ten opisany zostat w Stowniku slangu,
gdzie podano, ze jest to tres¢ ukazujgca si¢ pod postacig memu, animacji, filmu, utworu
muzycznego lub historyjki z zatozenia o obelzywym, przesmiewczym przekazie
dotyczacym S$wigtego Polaka. Tego typu tworczos¢ ma na celu parodiowanie papieza.
Tworcy tych materiatdw przedstawiaja Wojtyte jako m.in. pedofila, mordercg,
komendanta obozu zagtady. W $rodowisku cyfrowym szczegdlnie znany jest akronim
JP2GMD” oznaczajacy ,,Jan Pawel 11 gwalcit mate dzieci”. Popularnos¢ krytykowania
Karola Wojtyty i nadawaniu jego osobie nieprawdziwych cech, wzbiera na sile. Jest to
akt szczegolnej frustracji, wokot ciggtego gloryfikowania tej postaci?..

Kult, jakim otacza si¢ Jana Pawta II zaczyna ewoluowa¢ w cyfrowy ,.antykult’??,
co jest zjawiskiem wysoce ztozonym socjologicznie i funkcjonujgcym przewaznie w
sferze internetowej, czyli obszarze ludzkiej dziatalnosci, ktora pozostaje w wigekszosci
poza merytoryczng kontrolg. Przytaczanie catych sporow i dyskusji, w ktorych broni si¢
papiez, czy tez go krytykuje, domaga si¢ analizy badaczy z wielu innych dyscyplin,
aczkolwiek stanowi spoleczne tto moich eksploracji nad grami. Nie moze by¢ ono

pominigte, a chociaz w telegraficznym skrocie przytoczone.

19 7rodto: https://oko.press/jan-pawel-ii-pedofilia-kodeks/. Data dostepu: 8 stycznia 2022.

2 7rédto: https://oko.press/jan-pawel-ii-pedofilia-w-kosciele-mlodzi-sondaz/. Data dostepu: 8 stycznia
2022.

2L Stownik slangu, haslo: cenzopapa, online, https://www.miejski.pl/slowo-Cenzopapa. Data dostepu: 6
stycznia 2022.

22 Termin ,,antykult Jana Pawla I1” coraz czg$ciej zaczyna funkcjonowaé w mediach tj. licznych
artykulach zamieszczanych na stronach internetowych, w ktorych podejmowana jest tematyka
krytykowania i wySmiewania Karola Wojtyly w sieci.
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Wiele gier o charakterze edukacyjnym tworzonych jest np. z okazji kanonizacji
Jana Pawtla II. Istniejg takze gry wykorzystujace wizerunek papieza w sposob naganny.
Niektore z nich trudno oceni¢ wedlug jednoznacznego kryterium. Niniejszy watek
rozwine w dalszej czeSci dysertacji.

Espen Arseth, znany naukowiec badajacy fenomen gier komputerowych,
stwierdza: ,,Jak analizujemy gry? Wszystko zalezy od tego, kim jesteSmy i dlaczego to
robimy. Badacze, gracze, krytycy i developerzy — wszyscy oni majg inne potrzeby i
potrzebuja réznych metod”?.

Kategori¢ gry mozna rozumie¢ w szerokim kontek$cie. Znajac dokonania
polskiego papieza, niektore osoby wykorzystujg ten aspekt, w szczegdlnosci jego
znaczace wypowiedzi. Traktujg je jako argument w sporach. Przyktad stanowi publiczne
starcie dwoch politykow — Krzysztofa Bosaka 1 Radostawa Sikorskiego. Podczas
konferencji prasowej Konfederacji, Radostaw Sikorski wdal si¢ w polemik¢ na temat
funkcjonowania Unii Europejskiej i stusznos$ci przystapienia do niej Polski. Jako
argument Sikorski podat, iz Jan Pawet II byt zwolennikiem dotaczenia Rzeczpospolitej
do Wspoélnoty Europejskiej?*. Rowniez Paolo Sousa wykorzystat stowa Ojca Swietego,
aby ociepli¢ swoj wizerunek podczas spotkania dotyczacego reprezentacji Polski w pitce
noznej. Nowo wybrany selekcjoner powiedzial, ze wazne sa dla niego stowa Karola
Wojtyly: ,,Modlg si¢ z wami, aby nigdy si¢ nie poddawac, nigdy nie traci¢ nadziei i nigdy
nie watpié. Nie lekajcie sie"?°. W obu tych przypadkach przywotanie wypowiedzi papieza
jako autorytetu stanowi argumentum ad verecundiam od wiekOw stosowne przez retorOw.

Johan Huizinga zwraca uwage na ludyczny charakter sporow?®. Charakter gry
mozna porowna¢ do retoryki, gdzie przestrzenig jest debata. Reguly polegaja na
moéwieniu w taki sposob, aby za pomoca S$rodkéw perswazji wygra¢ spor. Jesli
wykorzystujemy autorytet Jana Pawta II, to w pewnym sensie ,,gramy tg postacig”,
uzywajac jej jako swoistej ,karty”. Jej warto$¢ zalezna jest od sity spolecznych

uwarunkowan w danym $rodowisku. Powstala nawet gra planszowa, ktorej tworcy

B E. Arseth, Badanie zabawy: metodologia analizy gier, w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami
komputerowymi, thum. M. Filciak, wybdr i koncepcja M. Filciak, Wydawnictwo SWPS Academica,
Warszawa 2010, s. 33.

24 7rodto: https://www.youtube.com/watch?v=61fXJFdRy Q&ab channel=KonfederacjaExtra. Data
dostepu: 8 stycznia 2022.
257rodtozhttps://www.youtube.com/watch?v=aL3UtocG2BE&ab_channel=%C5%81%C4%85czynaspi%
C5%82k. Data dostgpu: 8 stycznia 2022.

2 J, Huizinga, Homo Ludens. Zabawa jako Zrédio kultury, tam. M. Kurecka, W. Wirpsza, Wydawnictwo
Czytelnik, Warszawa 1985, s. 216-220.
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zastosowali w zasadach retoryke jako mechanizm determinujacy rozwdj akcji?’. Jeszcze
wielu przyktadéw mozna by sie tutaj doszukaé, ale pozostawiam to na inng okazjg.
,,Granie” papiezem funkcjonuje w réznych sferach ludzkiej dziatalno$ci i nosi znamiona
kulturotworcze.

Co buduje Wojtyle w grach? Przede wszystkim jego biografia. Historia zycia
wspotczesnego swigtego sama w sobie oferuje wiele walorow, ktére mozna rozwijaé w
grze. Ponadto wszelkiego rodzaju krotkie wypowiedzi, gesty, zachowania, a takze rézne
przedmioty zwigzane z jego postuga, takie jak szata liturgiczna, papieski herb, pastorat
czy piuska. Sylwetka Wojtyly jest roéwniez konstruowana na bazie jego dziatalno$ci
politycznej, zainteresowaniach, podrézach po $wiecie. Najczesciej jednak w grach
pojawiajg sie cytaty z kazan, homilii i wystgpien publicznych papieza Polaka.

W jaki sposob traktowac gry o Janie Pawle II w ujeciu tekstu kultury, a nastgpnie
przeanalizowac¢ je poprzez warsztat literaturoznawczy? Gry to nie literatura, lecz
wszelkie sktadowe ludycznego dziela stanowig material gotowy do interpretacji, do
wskazania pewnego rodzaju poetyki. Stowa pisane i estetyka nadajg ksztalt tego, co
autorzy chcg przekazac¢. Wysytaja oni swoistego rodzaju komunikaty do uzytkownikow.

Celem moich badan jest analiza wybranych gier cyfrowych, planszowych i
miejskich, w ktorych pojawia si¢ Jan Pawel Il. Nazywam je grami papieskimi.
Interpretuje poszczegdlne elementy tych gier, takie jak narracja, fabula, $wiat
przedstawiony, postacie, przestrzen i czas.

Siggam do nowoczesnych koncepcji poetyki (tekstu i1 obrazu), hermeneutyki,
semiotyki, narratologii, komparatystyki (mediow). Docickania wspieram kategorig
mitologizacji w rozumieniu Magdaleny Hodalskiej?®. Wykorzystuje rowniez koncepcje
karnawatu Michaita Bachtina?®, dostosowang do teorii gier. Wprowadzam paradygmat
ludologiczny, obejmujacy opis mechanik, zasad gry oraz motywacji gracza.

Wiasciwa cze$¢ pracy poza wstepem 1 zakonczeniem zostala podzielona na trzy
cze$ci: metodologiczng, kulturowa 1 interpretacyjng. Rozpoczynam cato$¢ od kwestii
zwigzanych ze wspotczesnym rozumieniem gry w srodowisku cyfrowym.

W rozdziale | buduje metodologi¢ na podstawie wspotczesnego statusu ludologii.

Opisuje relacje gry 1 zabawy oraz cechy wyznaczajace granice tych poje¢. Przechodze do

2" Gra nazywa sie Rhetoric — The public speaking game, Florian Mueck & John Zimmer, 2012.

28 M. Hodalska, Smier¢ papieza. Narodziny mitu....

29 M. Bachtin Twérczo$¢ Franciszka Rabelais’ego a kultura ludowa sredniowiecza i renesansu, thum. A.
Goreniow, A. Goreniow, oprac. S. Balbus, Wydawnictwo Literackie, Krakow 1975.
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koncepcji gry w rozumieniu literackim, a nastepnie przesuwam akcenty w strong
przedmiotu moich badan. Wskazuje miejsce gry papieskiej na mapie ludczynych

30 7 zakresu

przedsigwzie¢. Wykorzystuje pionierskie dociekania Piotra Kubinskiego
poetyki gier wideo, inspiruje si¢ takze rozwazaniami Michata Klosinskiego®.
Charakteryzuje narratywistyczne kwestie konstruujace przekaz w grach, a takze role
gracza oraz bohatera. Positkuje si¢ teoria Tomasza Z. Majkowskiego®. Z mojej
perspektywy wdrazam zagadnienie zinstytucjonalizowanych gier edukacyjnych, ktore
opowiadajg o papiezu Polaku. W istocie jest to fundamentem pracy, gdyz z jednej strony
uwydatniam wizerunek JPII w krytycznym ujgciu, z drugiej przedstawiam szereg gier
edukacyjnych inspirowanych jego biografia.

W rozdziale Il przedstawiam kontekst kultury popularnej, w jakim pojawia si¢ Jan
Pawet II. Wskazuj¢ na silng wspotzaleznos¢ ,,celcebryckiego” charakteru pontyfikatu
Wojtyly z jego wizerunkiem w mediach, takich jak komiks, film, serial oraz mem
internetowy. Papieska biografia stanowi tutaj natchnienie dla tworcow. Innym
fenomenem ukazywania Wojtyty jest ,,cenzopapa”. To zjawisko kulturowe polegajace na
krytykowaniu, parodiowaniu i znieksztatcaniu papieskiego portretu. Obrazuje te kwestig
na podstawie polskich memow opublikowanych w sieci. Gry jako nurt wyrastajacy z
kultury popularnej, wykorzystuje logik¢ oraz koncepcje wspominanych mediow.
Omawiane kwestie stanowig istotny kontekst moich dalszych wywodow.

Rozdziat III zostat podzielony na trzy czgsci, w ktdrych przedstawiam oraz
interpretuje biografie Jana Pawla II w wybranych przeze mnie grach cyfrowych,
planszowych 1 miejskich. Kolejnos¢ zostalta podyktowana od medium najbardziej
zaawansowanego technologicznie do tego wzglgdnie najmniej. Jednak cyfryzacja
przenikajaca dzi§ kazda praktycznie dziedzing zycia, wybrzmiewa takze w grach
analogowych. Przede wszystkim coraz chetniej wykorzystuje si¢ rdéznego rodzaju
urzadzenia, aby gr¢ wzbogacié¢. Ponadto wiele kwestii dotyczacych tego medium, jest
komentowanych w $rodowisku wirtualnym. Pojawiajg si¢ glosy krytykow,

uzytkownikéw, recenzentow, ktore mozemy sledzi¢ w Sieci.

30 p. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016.
81 M. Klosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, Instytut Badan Literackich
PAN, Katowice 2018.

82T, 7. Majkowski. Jezyki gropowiesci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych. ..
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Podrozdzial o grach video przybrat trzyczesciowa konstrukcje®®. Najpierw
zestawiam dwie rozgrywki na ekranie pt. Jan Pawef 2 — Symulator Pontyfikatu** oraz
Drziedzictwo kulturowe Jana Pawla II*°. Pierwszy w tym zakresie przedmiot moich badan
stanowi przyktad gry o charakterze ,,cenzopapy”, krytykujacej oraz parodiujacej postuge
papieska Wojtyly, co odczytuje poprzez teori¢ karnawatu Michaita Bachtina. Drugi tytut
zostal skonstruowany na wzor zinstytucjonalizowanej gry edukacyjnej sfinansowanej
przez MEiN. Wojtyta jawi si¢ tutaj jako posta¢ silnie zmitologizowana. W nastepne;j
czgsci tego podrozdziatu przedstawiam analiz¢ oraz interpretacje nieukonczonych,
kontrowersyjnych projektéw gier cyfrowych z Janem Pawtem 11, a sg to: Karol Wojtyta:
Totus Tuus®®, Symulator pontyfikatu®’ (z jezyka angielskiego Pope simulator),
Zastrzel Jana Pawta — Krakéw®. W kolejnym podrozdziale opisuje modyfikacje do gier
Star Wars: Battlefront 113, Dark Soul’s 11I*° i Meincraft*!, ktérych twoércy wprowadzaja
w okreslonym konteks$cie papieza. Tresci o tym charakterze publikowane sg na platformie
YouTube, dzigki czemu stanowig ogdlnodostepny material. Komentarze pozostawiane
pod filmami daja mozliwos¢ przyjrzenia si¢ reakcjom internautdw na sposob ukazywania
Jana Pawta II w nieadekwatnym kontekscie.

W podrozdziale o grach planszowych wybratlem trzy tytuly do omdéwienia:
Wadowice ,, Lolka” Wojtyly*?, Dookota swiata z Janem Pawtem II**, Ta ziemia®*. Sa to
gry planszowe dedykowane dzieciom i mtodziezy. Spetniajg one funkcj¢ edukacyjna, lecz
przede wszystkim zostaly zrealizowane dzigki instytucjom kulturalnym, promujacym
religi¢ chrzeScijanskag w Polsce. Gry o takim charakterze ukazujga zmitologizowany
wizerunek Wojtyly. Wynika to przede wszystkim z norm okreslonych w statutach tych

placowek. Wymienione gry poroéwnuj¢ ze sobg oraz okreslam relacje gracza z gldéwnym

3 W przypisach podaje tylko raz przywotang gre wedtug powszechnie stosowanej metody w pracach
naukowych o tematyce groznawczej — tytut, podmiot odpowiedzialny, rok wydania. Peiny wykaz znajduje
si¢ w bibliografii.

3 Jan Pawel 2 — Symulator Pontyfikatu, Vatican Games, 2020.

% Dziedzictwo kulturowe Jana Pawta II, Great Interactive, 2021.

% Karol Wojtyta: Totus Tuus, Mobinet Games.

87 Symulator pontyfikatu, Golden Eggs.

8 Zastrzel Jana Pawta — Krakéw, ETCPL.

39 Star Wars: Battlefront II, EA Dice, 2017.

4 Dark Soul’s 111, FromSoftwer, 2016.

41 Meincraft, Mojang Studios, 2011.

42 Wadowice ,, Lolka” Wojtyly, Instytut Dialogu Miedzykulturowego im. Jana Pawta I1 w Krakowie, 2020.
% Dookota $wiata z Janem Pawtem II, Polskie Gry Planszowe, 2010.

4 Ta ziemia, Kuznia Gier — Gry na zamowienie, 2018.
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bohaterem rozgrywki, czyli papiezem Polakiem. Inspiruje si¢ nowoczesnymi teoriami
semiotycznymi oraz komparatystycznymi czerpigc z dysertacji Piotra Kubinskiego®.

W trzecim podrozdziale analizuj¢ oraz interpretuje poetyke warszawskiej Gry o
Wolnos¢*® organizowanej w latach 2017-2022. Korzystam gtéwnie z materialow
archiwalnych. Jest to coroczne wydarzenie realizowane przez Centrum Mysli Jana Pawta
Il, inspirowane biografiag i nauczeniem Karola Wojtyly. Badam przede wszystkim
ewolucj¢ tego przedsiewziecia oraz sposob, w jaki zmienia si¢ aspekt prezentowania
polskiego Biskupa Rzymu. Fundamentalna jest fabula, narracja, tre$¢ zadan oraz
wyznaczone fizyczne miejsca, do ktorych gracze muszg dotrze¢. Ponadto opisuj¢ whasne
doswiadczenia przezyte podczas Gry o Wolnosé (lata 2021-2022). Znaczaca jest tutaj
kwestia symboliki oraz metafor wykorzystywanych przez tworcow.

Struktura pracy zostala w taki sposob zaprojektowana, aby ukaza¢ koncepcje
prezentowania papieza pod katem gloryfikujacym i popularyzujacym. Interesuje mnie to
z punktu widzenia samej gry. To jak przeksztalca si¢ pewien fenomen kulturowy
wzmacniany przez instytucje kulturalne, dydaktyczne, wyznaniowe. Ma to szczegdlny
wplyw na mityzacje Wojtyty. Tak jawi si¢ jeden ze sposobow funkcjonowania papieza w
grach, lecz jest takze ten drugi wariant, zmierzajacy do desakralizacji. W polu moich
docickan znajduja si¢ réwniez wszelkiego rodzaju gry majace na celu krytykowaé
papieza lub go parodiowac, co ma z kolei swoje okreslone zadanie. Wybrany przeze mnie
obszar badawczy jest wykorzystywany przez gry i stanowi glowny temat moich
rozwazan. Ludyczne medium oferuje w istocie model wpisujacy si¢ w mityzacj¢ oraz
demitologizacje, ale takze w ,,gr¢ papiezem” 0 Szerszym znaczeniu.

W tym miejscu chcialbym serdecznie podzigkowa¢ promotorowi niniejszej
rozprawy Jerzemu Madejskiemu za wartosciowe i zyczliwe uwagi. Dzigkuje rowniez
uczestnikom seminarium, prowadzonego przez wspomnianego historyka literatury, za
niezwykle inspirujace komentarze zachgcajace do poszerzania moich horyzontow
badawczych. Szczegolne podzigkowania naleza sie takze Mirostawie Biatoskorskiej i
Andrzejowi Sulikowskiemu za motywacj¢ do kontynuowania studiow polonistycznych.

Rozprawe dedykuje moim rodzicom i bliskim.

4 Zob. P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki...
% Gra o Wolnosé, Centrum Mys$li Jana Pawla 11 w Warszawie, 2017-2022.
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Rozdziat I Miedzy literaturoznawstwem a ludologig
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W strong ludologii

Rozpoczynajgc badania nad grami z humanistycznej perspektywy, warto
wyjasni¢, dlaczego ten fenomen moze by¢ analizowany za pomoca narzedzi
teoretycznoliterackich. W koncu gry cyfrowe, planszowe czy miejskie nie sa w istocie
literaturg. Jednak to medium o charakterze ztozonym. Niektore z jego elementéw mogag
z powodzeniem stanowi¢ filologiczne pole badawcze, wchodzace w obszar ludologii,
dyscypliny akademickiej, ktora jeszcze nie uzyskata swojej autonomii. Juz w tym miejscu
nalezy podkresli¢, jak podaje Espen Arseth, ze gry tradycyjne oraz komputerowe nie sg
tej samej natury. Rozgrywki na ekranie zawieraja nieefeemeryczng tres¢ artystyczna,
czyli ich komponenty posiadaja w swym zakresie stowa pisane, wszelkiego rodzaju
dzwieki oraz obrazy. Gry komputerowe mozemy uznaé za dzieto sztuki*’. Niezaleznie,
czy rozprawiamy o grach tradycyjnych lub wirtualnych. Obie te sfery maja potencjat
narracyjny“®.

Gry, szczegblnie cyfrowe, nie sa postrzegane obecnie, jak dawniej, cho¢by w
latach 90. Tworzenie wirtualnej rozrywki stanowi nie tylko dochodowe przedsigwzigcie,
lecz przede wszystkim jest wkladem w kulture*®. Johan Huizinga, stwierdzajac w swojej
ksigzce Homo Ludens®, ze sama kultura w znacznym stopniu ma charakter zabawy>?,
argumentujac swoje stanowisko w toku dzieta, zainspirowal nowa, ciagle ksztattujaca si¢
dyscypling badan akademickich — ludologi¢. Cho¢ ta §miala teza, nawet uzasadniona
przez badacza, nie zyskata znaczacego uznania w $wiecie nauki®?, to otworzyta droge do
nowej przestrzeni akademickiej. Juz wczeéniej badano gry i zabawy®, lecz dzieto
Holendra uznaje si¢ za klasyczne obok pozycji Rogera Calliosa Gry i ludzie®*. Od
zapisanych stow Huizingi mingto juz 85 lat. Przez ten czas badanie gier, dla przyktadu w

Polsce, zyskato nie tylko na rozglosie, ale 1 zajeto swoje powazne miejsce w Swiecie

4T E. Arseth, Badanie zabawy: metodologia analizy gier...,s. 13-36.

8 J. Juul, Gra, gracz, $wiat: w poszukiwaniu sedna growosci, w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad
grami komputerowymi, tham. M. Filciak, wybor i koncepcja M. Filciak, Wydawnictwo SWPS Academica,
Warszawa 2010, s. 37-62.

49 P. Kubinski, Wstep, w: Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016, s. 7.

50 J. Huizinga, Homo Ludens. Zabawa jako Zrédto kultury...

51 Tamze, s. 8.

52 Tamze, okladka.

53 A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji, ,,Homo Ludens”, 2009, nr 1 (1), s. 227.
S R. Caillois, Gry i Ludzie, ttam. M. Zurowska, A. Tatarkiewicz, Oficyna Wydawnicza Volumen,
Warszawa 1997.
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% a nawet cale

nauki. Wskazuja na to akademickie czasopisma poswigcone grom
instytuty zrzeszajace licznych badaczy probujacych wypracowaé groznawcze teorie™.

Termin ludologia stworzony zostal z jezyka lacinskiego ludus oznaczajacego
,,gr¢” oraz greckiego logos w formie -logia. Zatem to nauka zajmujgca si¢ badaniem gier
I zabaw. Jak podaje Augustyn Surdyk, to Gonzola Frasco uzyt jako pierwszy takiej nazwy
na te nowopowstata dyscyplineg, cho¢ zdaniem Jaspera Juula juz w 1982 uzywato si¢
takiego sformutowania. Mianem zastuzonych ludologow okre$li¢ mozna badaczy, takich
jak Frasco 1 Juul oraz Espena Arsetha i Markku Eskelinena. Grono rodzimych ludologow
zrzesza Polskie Towarzystwo Badania Gier odpowiedzialne za czasopismo naukowe
»Homo Ludens”. Znajduje si¢ ono w ministerialnym wykazie punktowanych
periodykow. Cho¢ obecnie gldwnym obszarem zainteresowan groznawczych ekspertow
sa rozgrywki cyfrowe, tak szeroka game akademickich dociekan stanowig rowniez
»planszowki” 1 gry miejskie. Czes¢ analiz dotyczy takze obszarow zwigzanych z grami.
Jak wskazuje Surdyk, pole badawcze tego fenomenu obejmuje kilka podstawowych
perspektyw. Pierwsza wywodzi si¢ z nauk spotecznych, a uscislajac, dotyczy tego, w jaki
sposob gry oddziatuja na ludzi. Druga sktania akademikow do refleksji humanistycznych,
czyli przemyslen na temat wartosci rozgrywek samych w sobie, ich kontekstu oraz
znaczenia. Trzecia za$ stanowi obszar badan z zakresu nauk $cistych, koncentrujacych
sie na projektowaniu i rozwoju gier oraz modelach biznesowych®’.

W Polsce nie jest mozliwe uzyskanie stopnia naukowego z ludologii, gdyz nie
przewiduje tego ministerialny wykaz wszystkich dziedzin. Prowadzone sg kierunki na
poziomie licencjatu, w ktorych jedynie cze$¢ zajec jest zgodna z profilem groznawczym.
Status akademicki tej nauki jest niejasny. Ludolodzy stanowczo protestuja, aby uczynié
z badania gier subdyscypling, jednakze w zwigzku z wieloma mozliwosciami
badawczymi ludologi¢ mozna dzi$ rozpatrywa¢ w kategoriach interdyscyplinarnych ze
wzgledu na ztozono$¢ i mnogoéé samych gier, a takze ich ciggta ewolucje®®.

Istnieja dwa paradygmaty badania gier: narratywistyczny i ludologiczny. Ten
pierwszy jest znacznie starszy i wywodzi si¢ z badan nad tekstem, drugi za$ narodzit si¢

stosunkowo niedawno na podstawie teorii Huzingi i Cailloisa. Perspektywa

% Do polskich czasopism naukowych nalezg chociazby ,,Homo Ludens”, ,,Replay: The Polish Journal of
Game Studies”. Zagraniczne to np. ,,Game Studies”, ,,First Person Schoolar”

% Na Uniwersytecie Jagiellonskim miesci si¢ ,,O$rodek Badaf Groznawczych”, z kolei na Uniwersytecie
Adama Mickiewicza w Poznaniu znajduje si¢ Zaktad Komunikacji Interkulturowej i Badan
Ludologicznych.

" A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji..., s. 223-229.

%8 Tamze, s. 230-231.
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narratywistyczna sktania badacza do analizy opowieSci przedstawionej w grze, a to z
kolei wptywa na do§wiadczenie grania oraz stanowi kwintesencje calej produkc;ji.
Koncepcja czysto ludologiczna zaktada jednak, ze kluczowg rol¢ odgrywa mechanika i
reguly. W takim ujeciu kwestie zwigzane z fabulg sg jedynie swoistego rodzaju efektem
ubocznym. Obie perspektywy analityczne r6znig si¢ od siebie. Badanie tego fenomenu z
perspektywy narratywistycznej ukazuje zwiazki ze starszymi mediami, takimi jak film i
literatura. Dotyczy to ramy wspodlnych poje¢. Marta Tyminska wskazuje na trudnosci
zwigzane z opisem gry komputerowej, gdyz ostatecznie to gracz ma wplyw na efekt
koncowy. Rozgrywka cyfrowa jest pelna réznych decyzji podejmowanych przez
uzytkownika, a to z kolei wptywa na interpretacje®®.

Powstat spor, w ktorym dlugo debatowano nad charakterem badania gier
komputerowych. Polemizowano na temat tego, co stanowi ich kwintesencj¢: fabuta i
narracja czy mechanika i zasady? Jak si¢ pozniej okazalo, radykalni ludolodzy wcale nie
negowali istnienia fabuly i narracji w grach, a narratywisci nie twierdzili, ze mechanika
rozgrywki nie jest znaczaca®. Wszak jedno dopetnia drugie. Jak trafnie ustalit Gonzalo
Frasca:

e prace tzw. ludologéw nie odrzucaja narracji, nie maja tez na celu wykluczenia z gier
wideo elementow narracyjnych,

e oskarzenia o radykalizacje tego sporu sg absolutnie bezpodstawne®.

W ostatniej dekadzie polscy naukowcy coraz $mielej podejmuja tematyke badan
groznawczych. Korzystaja oni z teorii literaturoznawczych, czego przyktadem shuza:
Tomasza Z. Majkowskiego Jezyki Gropowiesci. Studia o roznojezycznosci gier
cyfrowych®, Piotra Kubinskiego Gry wideo. Zarys Poetyki®®, Michata Klosisnkiego
Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia®. Co warto podkresli¢, s to
prace pisane na stopien naukowy. Kazda z tych pozycji udowadnia, Zze warsztat

filologiczny daje si¢ z powodzeniem wykorzysta¢ podczas analizowania gier.

% M. Tyminska, Gra jako tekst kultury — perspektywa humanistyczna, ,,Zeszyty Naukowe Politechniki
Gdanskiej” 2012, nr 9, s. 4-5.

60 7rodto: https://bedegralwgretombraider.wordpress.com/2020/04/13/groznawstwo-glowne-nurty-
teoretyczne/. Data dostepu: 7 czerwca 2023.

81 G. Frasca, Ludolodzy tez kochajg opowiadania — notatki na temat sporu, ktéry nigdy nie mial miejsca,
w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéow nad grami komputerowymi, tham. M. Filciak, wybor i koncepcja M.
Filciak, Wydawnictwo SWPS Academica, Warszawa 2010, s. 86.

62 7Zob. T. Z. Majkowski, Jezyki Gropowiesci, Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych...

83 Zob. P. Kubinski, Gry wideo. Zarys Poetyki...

84 Zob. M. Klosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia...
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Przywotane teorie taczy zwrot ku perspektywie humanistycznej. Mechanika gier,
cho¢ niezwykle istotna wydaje si¢ egzystowa¢ na réwni z narratywistyka. Analiza
wybranych przeze mnie gier o Janie Pawle 1l wykorzystuje zarowno jedno, jak i drugie
ujecie. Zwigzane jest to przede wszystkim z charakterem przedmiotu moich analiz i
wzajemnego przenikania si¢ paradygmatu ludologicznego z narratywistycznym.

Powstaja nowe kierunki studiéw czerpiace z dociekan ludologéw. Przyktadem
jest fakultet groznawstwo, utworzony na Wydziale Filologii Polskiej i Klasycznej
Uniwersytetu Adama Mickiewicza w Poznaniu, $wiadczony w ramach studiow
pierwszego stopnia. W ofercie poznanskiej wszechnicy znajdujg si¢ przedmioty, takie
jak: posta¢ w literaturze, filmach i grach, analiza gier wideo, strategie narracyjne:
interaktywno$¢, multimodalno$¢, ergodycznos$é, globalna historia gier cyfrowych, jezyk
i dialogi w grach®. Z kolei na Uniwersytecie Zielonogérskim otworzono kierunek o
nazwie literatura popularna i kreacje §wiatow gier na poziomie licencjatu. Przyszli
studenci beda mogli poszerzy¢ swoje kompetencje o wiedz¢ z zakresu technologii
informacyjnych, mitéw 1 religii na $wiecie, historii kultury 1 literatur popularnej, analizy
struktur gier, kreowania gier w $rodowisku cyfrowym®. Podaje tutaj tylko kilka

przyktadéw, oferty przywotanych uczelni sa znacznie obszerniejsze.

Zabawa i gra

Johan Huizinga stwierdza w swojej inspirujacej ksigzce Homo Ludens, ze zabawa
jako kategoria jest starsza od samej kultury. Co istotne, nawet nie jest zjawiskiem $cisle
zwigzanym z aktywnoscig ludzka, gdyz to domena takze zwierzat. Jednakze, jak dalej
podaje holenderski badacz, nie jest to termin obejmujacy jedynie kwestie fizjologiczna®’.

Jak podaje Huizinga:

W zabawie i grze ,,wspolgra cos, co wykracza poza bezposredni ped do utrzymania si¢ przy zyciu
i co nadaje pewien sens dzialalnosci zyciowej. Kazda zabawa co$ oznacza. Jesli aktywna zasade,

uzyczajacg zabawie swej istoty nazwiemy duchem, woéwczas powiemy zbyt wiele; jesli nazwiemy

65 Zrodto: https://sylabus.amu.edu.pl/pl/1/19/3/2/7/38. Data dostepu: 16 kwietnia 2024.

66 7rodto: https://wh.uz.zgora.pl/ksztalcenie/kierunki-studiow/literatura-popularna-i-kreacje-swiatow-gier.
Data dostgpu: 10 wrzesnia 2024.

87 J. Huizinga, Homo Ludens. Zabawa jako #rédio kultury...,s. 11-12.

20


https://sylabus.amu.edu.pl/pl/1/19/3/2/7/38
https://wh.uz.zgora.pl/ksztalcenie/kierunki-studiow/literatura-popularna-i-kreacje-swiatow-gier

ja instynktem, to nie powiemy nic. Jakkolwiek bysSmy to oceniali, zawsze ujawni si¢ pewien

niematerialny element samej istoty zabawy, poniewaz zabawa ma sens®.

Zabawa oraz gra s3 ze soba niepodwazalnie zwigzane. Bartosz Mazurkiewicz
trafnie podaje za ustaleniami Johana Huzinigi, ze zabawa stanowi akt dobrowolnie
wykonywanej czynnosci, ktora dzieje si¢ poza sferg zwyklego zycia. Angazuje gracza.
Istnieje w danym czasie i1 przestrzeni wedtug ustalonych zasad. Jej celem jest czysta
rozrywka. Dzieki niej formutujg si¢ grupy spoteczne, podkreslajace to, co je odrdéznia od
innych. Charakterystyczng cechg zabawy jest takze jej powtarzalne i swobodne dzialanie.
To, co zaproponowal holenderski naukowiec, spotkato si¢ z krytyka, gdyz poruszane
zagadnienia sg zbyt ogolne, bark im ram pojeciowych, czy systemu. Zapoczatkowalo to
jednak rozwdj teorii groznawczych®.

Gra oraz zabawa to terminy blisko ze sobg spokrewnione. Réznicg jednak sa
obszary, w ktorych te zagadnienia funkcjonuja. Gra jest kategorig sformalizowana, o
okreslonych ramach, regutach. Zabawa natomiast stanowi spontaniczne do§wiadczenie
czesto wynikajace z rozgrywki’®.

Roger Caillois kontynuujac badania Huizingi, stwierdzit w swojej ksigzce Gry i
ludzie, ze w istocie zabawa oraz gra w swojej mnogosci, réznorodnosci wydajg si¢ trudne
do podzielenia. Badacz zastanawiat si¢, wedlug jakiej zasady je sklasyfikowac¢, poniewaz
facza one wiele roznych aspektow. Caillois uznat, iz nie ma sensu przeciwstawiac ze sobg
np. gier karcianych ze zrgczno$ciowymi lub towarzyskich z zawodami olimpijskimi.
Mozna przyjaé podzial z punktu widzenia: przedmiotow, jakie stuza do gry albo zasad
wymaganych od uzytkownikow, liczby graczy, a nawet miejsca rozgrywki. Co istotne,
niektore ludyczne przedsigwzigcia moga calkowicie wymknaé si¢ poza ramy
jakichkolwiek klasyfikacji’t.

Uczony zaproponowat podziat na cztery kategorie. Istota wskazanej typizacji
byta zaleznos¢ od przewagi okreslonego elementu: wspotzawodnictwa (agon), losowosci
(alea), nasladowania (mimicra), oszolomienia (ilinix). Jednak nawet tak ulozona

klasyfikacja nie wyczerpuje calego makrokosmosu gier i zabaw. Propozycja zaktadata

% Tamze, s. 12.

% B. Mazurkiewicz, Wplyw immersji na odbior komunikatow marketingowych lokowanych w grach
komputerowych, online,
https://www.wbc.poznan.pl/Content/400007/Mazurkiewicz_Bartosz_rozprawa doktorska.pdf. Data
dostgpu: 5 czerwca 2024, s. 8.

0 Tamze, s. 9-13.

"L R. Caillois, Gry i Ludzie...,s. 21.

21


https://www.wbc.poznan.pl/Content/400007/Mazurkiewicz_Bartosz_rozprawa_doktorska.pdf

jedynie segregacje zdroworozsadkowa. W zaistniatym porzadku mozemy zauwazy¢ dwa
bieguny. Na jednym z nich gra uzyskuje przewage aspektu czysto rozrywkowego,
beztroskiego, swobodnego, co Caillois nazywa paidig. Na drugim biegunie dostrzegalna
jest wieksza tendencja do systematyzacji dzialan i zachowania dyscypliny. Potrzeba
podporzadkowania swobody wzgledem narzuconych regut. Pojawia si¢ tutaj znacznie
wiecej przeszkod, aby uzyskaé okreslony cel. Ten aspekt zostat nazwany ludus’.

Typ wspotzawodnictwa ustalony przez Caillois jako agon obejmowat calg gataz
gier 1 zabaw posiadajacych silny charakter zawodow, sprawdzania si¢ kto jest lepszy w
umownie stworzonej sytuacji, gdzie wazna byta rownos$¢ szans. Toczone pojedynki
migdzyludzkie dawaty mozliwo$¢ zyskania przewagi w zaaranzowanej sytuacji idealne;.
Wspolzawodnictwo tego rodzaju dotyczyto jakiej§ cechy np. szybkosci, wytrwato$ci,
pamieci. Takie gry mialy okre§lone granice, nie mozna bylo uzyska¢ pomocy
zewnetrzne;j >,

Gry o charakterze alea nie zalezaty od zdolnosci uzytkownikoéw. O wygranej lub
przegranej decydowat najbardziej aspekt losowosci. Dotyczyto to gier, takich jak: ruletka,
kosci, orzet lub reszka. Gracze probuja w nich nie tylko pokona¢ przeciwnika, lecz takze
przezwyciezy¢ kaprys losu. Zbedne sg zdolnosci fizyczne™.

Trzeci gatunek gier cechujacy si¢ aspektem nasladownictwa nazwany mimicrg
zakladat rozgrywke lub zabawe funkcjonujaca w zamknigtej i1 do pewnego stopnia
wirtualnej oraz wydzielonej przestrzeni §wiata realnego. Wedlug wyjasnien Caillois,
gracz realizuje tutaj wyimaginowane zachowania dostarczajace rozrywki. Wmawia
otoczeniu, ze jest kim$ innym, udaje, przyjmuje inng osobowos¢. Tym samym wyzbywa
sie swojej wiasnej”.

Zaproponowany przez badacza ostatni typ gier odnosit si¢ do kwestii zwigzanej z
oszolomieniem, co nazwal ilinix. Stanowit on specyficzny rodzaj ludycznego
przedsigwzigcia o nieco abstrakcyjnym charakterze, w ktorym osoba grajaca starala si¢
doprowadzi¢ do niestabilnosci odbioru, leku. Prowadzito to do poczucia swoistego
upojenia, transu czy spazmu. Przyktadem takich gier s3 tance np. derwiszow’®.

Rozwazania francuskiego badacza nie byly petne, lecz inspirowaly do dalszego

rozwoju groznawstwa, a sama dziedzina doczekata si¢ kolejnych, rozmaitych dociekan

2 Tamze, s. 22.
8 Tamze, s. 23.
"4 Tamze, s. 25.
> Tamze, s. 27.
6 Tamze, s. 30.
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dotyczacych klasyfikacji gier. Wskazane filozofie nadal stanowia inspiracj¢ dla game
studies, dlatego warto przytoczy¢ dawne ustalenia, aby odda¢ hotd badaniom, ktére

motywuja do dalszego poznawania fenomenu gier

Charakterystyka gier

Jakie komponenty tworza gre? Na przestrzeni czasu wykrystalizowaty si¢
interesujace teorie dotyczace tego zagadnienia. Przytocz¢ za ttumaczeniem Bartosza
Mazurkiewicza kwestie determinujace charakter oraz czesci skladowe okreslajace to
medium na podstawie opracowan zagranicznych.

Jane McGonigal’’ twierdzi, ze wspélnymi cechami gier niezaleznie od no$nika s3:
a) cel, do ktorego dazy sie podczas rozgrywki, b) zaistnienie wyznaczonych reguty, c)
wytworzony system powiadamiajacy o postepach, d) rozgrywka, czyli akt dobrowolnego
przestrzegania zasad przez uzytkownikow. Natomiast Chris Crawford”® dodaje do
wymienionych powyzej wlasciwosci aspekt subiektywnego odwzorowywania $wiata
realnego. Przy czym rozréznia sposob odbioru prowadzonej rozgrywki oraz
przedstawianej w niej historii. Podzial zaproponowany przez tego badacza zostat
uproszczony do gier planszowych, karcianych, sportowych, dziecigcych, a takze
cyfrowych. Wedlug Crawforda opowies¢ realizujaca si¢ podczas rozgrywki jest
charakterystycznie zaprojektowang §ciezka. Grajac, poruszamy si¢ po niej i zdobywamy
informacje potrzebne, aby dokonywa¢ postepu. Od uzytkownika zalezna jest
interpretacja. Ma on mozliwo$¢ samodzielnie podejmowac decyzje, w jaki sposob bedzie
podazatl wyznaczong drogg. Generuje tym samym kolejne scenariusze przebiegu gry.
Jednoczesnie powinna ona mie¢ ograniczenia oraz usprawnienia, wedlug ktorych
realizuje si¢ jej sekwencje. Swiat przedstawiony musi by¢ wyobrazalny, a co istotne moze
stanowi¢ czg$¢ realnego uniwersum. Aspekt grywalnosci wyznacza tutaj mechanika,

dzieki ktorej gracz realizuje swoja wolg. Wspodtczesni badacze rozrozniaja nastgpujace

7 J. McGonigal, Reality Is Broken Why Games Make Us Better and How They Can Change the World,
The Penguin Press, New York 2011.

8 C. Crawford, The Art of Computer Game Design, online,
https://www.digitpress.com/library/books/book art of computer game design.pdf. Data dostgpu: 13
sierpnia 2024.
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komponenty wchodzace w sklad gry: nosnik, estetyke, opowies¢ i mechanike¢. Jedne
bardziej dostrzegamy, a inne mniej. Wszystkie te cechy sg dla gier fundamentalne’®.

Mechanika gry to zbidr zasad definiujacych jej przebieg. Dzieki nim znamy cele
gry oraz kryteria ich osiggnigcia. Mechanizmy rozgrywki nie tylko wspieraja estetyke i
narracj¢, ale rowniez ksztattuja ogodlne ramy $wiata przedstawionego. Mozna je
analizowa¢ pod katem przestrzeni. Istotne sg takze rekwizyty, takie jak tabele czy pola,
widoczne dla uzytkownika. Analiza moze obejmowac rowniez dziatania podejmowane
przez gracza. Nastepnym istotnym aspektem sa reguly 1 ograniczenia, a takze
umiej¢tnosci niezbgdne do efektywnego dziatania. Waznym elementem sg losowe
komponenty, pojawiajace si¢ podczas rozgrywki. Wptywaja one na emocje. Historia, jaka
dana gra opowiada, angazuje uzytkownika. Swiat przedstawiony powinien by¢, zdaniem
Mazurkiewicza, uproszczony wzgledem tego realnego, a powodzenie opowiadanej
przygody zalezy takze od preferencji samego gracza i odbioru przez niego ukazywanych
treSci. Warstwa estetyczna gry stanowi jej nieodlaczny element, ksztattujacy
doswiadczenie obcowania z danym uniwersum, a uwzglednia grafike, dzwieki, muzyke,
kolory. Aspekt technologiczny jest takze istotny i nie dotyczy jedynie rozgrywek na
ekranie. Wszelkiego rodzaju plansze, zetony, pionki, karty jako fizyczne obiekty rowniez
wpasowuja si¢ w te kwestie. Odpowiednio zaawansowana technologia ma wplyw na
o0golng jakos¢ rozgrywki, a takze moze przenika¢ do gier analogowych®.

Gry cechuja roznego rodzaju wyzwania stawiane przez tworcow, ktore dodatkowo
angazuja uzytkownika. Moga to by¢ np. kwestie zwigzane z: czasem rozgrywki,
zrgcznos$cig gracza sprawdzajaca refleks 1 wytrzymatos¢, rywalizacjg z innymi osobami,
zarzadzeniem okre§lonymi zasobami. To jedynie przyktady®!.

Rozgrywke mozna w istocie podzieli¢ na trzy zasadnicze etapy. Pierwszy dotyczy
swoistego przelaczenia $wiadomos$ci ze $wiata prawdziwego do sztucznie
wygenerowanego uniwersum. Drugi stanowi inicjacje, czyli zaznajomienie si¢ z
panujagcymi zasadami, ograniczeniami, systemem kar 1 nagrod. Trzeci obejmuje

zakonczenie dziatan i powrot do realnej przestrzeni®?.

7 Cyt. za: B. Mazurkiewicz, Wplyw immersji na odbiér komunikatéw marketingowych lokowanych w
grach komputerowych...,s. 13-15.

8 Tamze, s. 15-17.

8 Tamze, s. 18-19.

8 Tamze, s. 21.
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Mazurkiewicz za Jessem Shellem®® wskazuje, ze gre okreélaja: a) zasady, b)
dobrowolnos$¢ uczestnictwa, c¢) wyznaczone cele, d) interaktywnos¢, e) wewngtrzne
wartosci, f) mozliwos¢ przegranej lub wygranej, g) zamknigty system, h) zaangazowanie
gracza, 1) charakter konfliktowy, j) postawione wyzwania. Nie jest to jednak suma
wyznacznikow w ujeciu catkowitym, tworcy gier moga rezygnowac z jednych cech na
rzecz drugich®.

Czym zatem jest gra? Istnieje kilka definicji zaproponowanych przez badaczy na
przestrzeni czasu. Cytujac za Jasperem Juulem, David Kelly®® podaje: ,,gra jest forma
rozrywki konstytuowang przez zestaw regul, ktore okreslaja obiekt, ktéry ma zostaé
zdobyty i dopuszczalne sposoby jego zdobycia”®. Natomiast Katie Sallen i Eric
Zimerman®’ twierdza: ,,gra to system, w ktérym gracze angazuja si¢ w sztuczny okreslony
regutami konflikt, ktorego efektem jest policzalny rezultat”®. Juul positkujac sie tymi i
jeszcze kilkoma innymi wyjasnieniami w rezultacie buduje nastepujaca definicje: gra
»(...) jest opartym na regulach systemem formalnym o zréznicowanym i policzalnym
wyniku, gdzie r6znym wynikom przypisuje si¢ rozne wartosci, gracz podejmuje wysitek,
majac na celu wywarcie wplywu na wynik i czuje przywigzanie do wyniku, a
konsekwencje dziatania sa opcjonalne i podlegaja negocjacji”’®. Z kolei Michat Ktosinski
jeszcze inaczej rozwigzuje problem zdefiniowania gry i1 blyskotliwie parafrazuje

Jonathana Cullera®:

Jezeli traktujemy gry na réwni z innymi tekstami kultury, to $ciste ich definiowanie napotyka ten
sam problem, ktory pojawit si¢ dekady wczesniej w teorii literatury, a ktory dotyczyt pytania o to,
czym jest literatura. OdpowiedZz na pytanie o to, czym jest gra, bedzie zatem podobna do
odpowiedzi, jakiej udzielit Jonathan Culler na pytanie o to, czym jest literatura: gry to teksty, ktore

badacz okresli jako gry®.

8 J. Schell, The Art of Game Design. A book of Lenses, Morgan Kaufmann Publishers, Burlington 2008.
8 Cyt. za: B. Mazurkiewicz, Wphyw immersji na odbior komunikatéw marketingowych lokowanych w
grach komputerowych..., s. 18.

8 D. Kelly, The Art. Of Reasoning, W.W Norton & Company, New York 1988, s. 50.

8 Cyt. za: J. Juul, Gra, gracz, swiat: w poszukiwaniu sedna ,, growosci” ..., s. 40.

87 K. Sallen, E. Zimmerman, Rules of Play — Game Design Fundamentals, MIT Press, Cambridge 2003, s.
96.

8 Cyt. za. J. Juul, Gra, gracz, $wiat: w poszukiwaniu sedna ,,growosci” ..., s. 40.

8 J. Juul, Gra, gracz, $wiat: w poszukiwaniu sedna ,,growosci” ..., s. 45.

%0 J. Culler, Teoria literatury. Bardzo krétkie wprowadzenie, tham. M. Bassaj, Proszynski i S-ka,
Warszawa 2002.

%1 M. Klosinski, W strong hermenutyki gier komputerowych, ,, Teksty Drugie” 2017, nr 3, s. 56.
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Z kazda definicja mozna polemizowaé, zawsze co$ zyskujemy lub tracimy. Jednak tok

rozumowania Ktosinskiego wydaje si¢ tutaj stuszny i akceptowalny.

Od gry do literatury

Gra papieska stanowi szczeg6lny rodzaj ludycznego przedsiewzigcia, dlatego
wyjasni¢ kilka istotnych kwestii teoretycznych. Wywod nakre$le w odpowiedzi na
nastepujace pytania: w jakim miejscu na mapie wspotczesnych gier usytuowac koncepcje
gry papieskiej? Co ja charakteryzuje?

Termin ,,gra” funkcjonuje w wielu dyscyplinach akademickich. Przede wszystkim
w psychologii, pedagogice, matematyce, ekonomii, socjologii. Nawet wojskowi stratedzy
wykorzystuja koncepcje zaczerpnig¢te wiasnie z tego medium. Niektore podejscia do
badania gier skupiajg si¢ na intuicyjnych 1 szeroko zakrojonych obserwacjach
empirycznych, analizujac ich wplyw na zachowania jednostek. Inne natomiast
koncentruja sie na catych grupach spotecznych®.

Warto przypomnie¢ pochodzenie wyrazu ,,gra”. Kamila Zielinska-Nowak podaje,
ze ,,gra” jest we wspolczesnej polszczyznie traktowana wielowymiarowo, co przektada
si¢ na mnogos¢ definicji tego pojecia. Wigze si¢ to z przemianami na przestrzeni wiekOw
1 proby coraz to dokladniejszego sprecyzowania, czym ona jest. Badaczka opisuje
etymologi¢ czasownika ,,gra¢”. W $redniowieczu ,,gra¢” oznaczalo pierwotnie ‘skakac,
plasa¢’. Na poczatku funkcjonowata forma ,,igra” rownoznaczna z ‘by¢ w ruchu,
poruszac¢ sie, trzas¢ si¢’. W dobie staropolskiej sformutowanie ,,(i)gra” juz zaczeto
migrowa¢ bardziej w stron¢ ludyczng 1 oznaczato ‘gre w kosci’ lub ‘gr¢ w szachy’.
Okreslenie ,,igra” stanowito druga forme, ktéra zostata skrocona, a oznaczata ,,zabawe,
gre, wystepy kuglarskie, wySmiewanie kogo$, zabawe”. W XVI wieku omawiany termin
zaczyna si¢ juz bardziej precyzowaé i1 dotyczy ,,zabawy, rozrywki, wydarzenia o
charakterze towarzyskim albo publicznym, odbywajacym si¢ wedtug ustalonych zasad”.
Mimo licznych ewolucji pojecie ,,gry” zwigzane bylo z aspektem ludycznym. Dopiero w
XIX wieku odnotowa¢ mozna przesunigcie akcentu zabawy na kwestie ludzkiego
zachowania. Zielinska-Nowak wskazuje, ze w Stowniku jezyka polskiego pod redakcja

Witolda Doroszewskiego, wprowadzono np. dziatania obejmujace praktyki zwigzane z

92 ], Jarzebski, Gra w Gombrowicza, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1982, s. 25-26.
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handlem i sportem, jak i wiele innych kolokacji i metafor odnoszacych si¢ do ,,gry”. Z
czasem pojawiac zaczety si¢ takze dookreslania, takie jak gry telewizyjne, komputerowe,
wojenne, liczbowe®.

W komunikacji literackiej mozna dostrzec pewien rodzaj gry. Realizuje si¢ to w
kostiumach 1 swoistego rodzaju maskach, co narzucone jest przez konwencje utworu.
Czytelnik oraz autor wspoétdzialaja na poziomie nadawczo-odbiorczym. Pisarz powinien
stworzy¢ dla czytelnika zadanie. Dzielo literackie kreuje zachowanie czytelnikow, ma
wywotaé jakie§ emocje. Dzialanie semantyczne w tym kontek$cie znajduje swoje
odzwierciedlenie w dwoch kwestiach: rozpoznania i rozszyfrowania znaku. Istotne takze
jest wyciagniecie wnioskow, co prowadzi do reakcji emocjonalnej w Swietle przezy¢
czytelnika®.

Julian Kiicklich zaproponowat termin filologii gier komputerowych. Przez
niedlugi czas lat 90. to literaturoznawcy, postugujac si¢ perspektywa narratologiczna,
zdominowali badania groznawcze, jednak niewystarczajaco przekonujgc do swoich racji.
W istocie wykorzystywali oni rézne modele narracyjne, aby analizowa¢ gry wideo.
Uznawali, Zze jest to najistotniejsze 1 najpraktyczniejsze narzedzie z zakresu teorii
literaturoznawczych. Bylo to mylne, a tak ujete dociekania okazywaly sie¢
rozczarowujace. Jednak zachowanie opcji narratologicznej jest niezwykle wazne,
poniewaz w istocie gry komputerowe moga by¢ badane jako teksty lub media.
Wykorzystanie dociekan narracyjnos$ci gry zalezy od niej samej. Istnieja ludyczne
przedsigwzigcia, o czyms$ opowiadajace, a sg tez takie o charakterze abstrakcyjnym. Gry
posiadajg zaro6wno cechy silnie zwigzane z zabawa, jak 1 narracja, co czyni je modelami
hybrydowymi®.

Dzi$ juz nie dziwi fakt, ze gry sa silnie zwigzane z literaturg. Rozgrywka o czyms$
nam opowiada 1 to kazda, bez wzgledu na rodzaj czy gatunek. To historia o rywalizacji,
zmaganiach gracza z trudno$ciami podczas wykonywania zadania. Jest takze opowiescig
o dokonanych wyborach, toku myslenia zapisanym w koncowych fazach gry.
Zakonczenie zawsze jest formowane przez uzytkownika i jego wybory. Opowiadania sg

tworzone przez stowa, one za$ konstruuja literature. A wszystko to, co dzieje si¢ podczas

% K. Zielinska-Nowak, Gra planszowa w komunikacji — problemy definicyjne, ,,Homo Ludens”, 2021, nr
1 (14), s. 245-248.

%4]. Jarzebski, Gra w Gombrowicza..., s. 34-36.

% J. Kiicklich, Droga rzadziej uczeszczana — problem gier komputerowych w naukach filologicznych, w:
Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, ttum. Kamila Zyto, wybor i koncepcja M.
Filciak, Wydawnictwo SWPS Academica, Warszawa 2010, s. 90-108.
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rozgrywki da si¢ wlasnie stowami wyrazi¢. Gry analogowe oraz cyfrowe stanowia
konstrukcje wielu elementéw, przede wszystkim obrazéw, ktore wytwarzajg sensy, je
takze da si¢ opisac i zinterpretowac. Gry niewatpliwie majg cechy literatury. Badania nad
nimi z tej perspektywy, zgodnie z ustaleniami Julii Czerniuk, obejmuja: kreacje postaci 1
Swiata przedstawionego, narracyjno$¢, kompozycje fabuly i wydarzen oraz role
czytelnika/uzytkownika w procesie tworzenia i odbioru dzieta. Do pewnego stopnia gry
s literackie®®. Zgadzam sie ze stanowiskiem przywotanej badaczki. Ponadto te kwestie
stanowig filar moich dociekan.

Widoczng roznicg pomigdzy tre§cig wyrazang slowem a wieloaspektowym
wymiarem rozgrywki jest interpretacja. Czytelnik nie moze dokonywaé zmian w tekscie
literackim, natomiast uzytkownik gry realnie zmienia ksztatt wydarzen, w ktorych bierze
udzial. Ingeruje w to, co si¢ dzieje na ekranie. Dlatego badanie ludycznego medium
powinno by¢ poprzedzone wielopoziomowa analiza®’.

Pojecie gry w literaturze sugeruje pewien akt wspotpracy pomiedzy autorem
dzieta a czytelnikiem, w ktorym oboje animuja swoisty ciag znakow®. Wprowadzajac
posta¢ Jana Pawla II do wirtualnej przestrzeni gry, tworcy podobnie czynig. Papiez nie
jest postacig neutralng, a sposob jego przedstawienia w tym medium ma okres§lony cel.
Autorzy konstruujacy wizerunek Karola Wojtyty, podobnie jak w literaturze, komunikuja
si¢ z odbiorcg, opisujac Biskupa Rzymu za pomoca réznych srodkéw wyrazu. Chodzi
tutaj przede wszystkim o estetyke, metaforyke i warstwe audialng. Maja na celu wywotaé
jakie$s emocje — od zachwytu do zazenowania. Funkcja perswazyjna odgrywa tutaj
niebagatelng rolg.

Przestrzef, w jakiej toczy si¢ akcja, jest sferg sztuczna, materia wykreowang na
potrzeby rozgrywki. Gra papieska moze zatem prowokowa¢ do wlasnych przemyslen na
temat Jana Pawta II. Tworcy dyktuja uzytkownikowi gry swoja wizje¢, podobnie jak pisarz
narzuca to czytelnikowi. W zaleznosci, jaki charakter przyjmuje gra, bedzie ona przez
tworcoOw konstruowana dla okreslonego odbiorcy. Rozgrywka o charakterze ,,cenzopapy”
jest projektowana, tak aby wzbudzi¢ jakie§ emocje, prowokowaé lub wywota¢ §miech.
Zatozenia gry edukacyjnej sg zupetnie inne. Zazwyczaj kieruje si¢ je do 0sob, ktore chca

si¢ co$ o papiezu dowiedzie¢. W kazdym medium ludycznym, nawet jesli tworcy chca

% J. Czerniuk Jak przeczytaé gre i zagraé w literature? Kategoria gry w kontekscie réznych teorii:
literatury, kultury i mediow, online: https://repozytorium.amu.edu.pl/server/api/core/bitstreams/5a9cba0f-
9fe2-450d-893f-e06a8d4f76ad/content. Data dostgpu: 7 czerwca 2024, s. 11-13.

9 Tamze, s. 13.

98], Jarzebski, Gra w Gombrowicza..., s. 23.
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jak najdoktadniej przedstawic¢ np. biografi¢ Wojtyty, to i tak stworza obraz niedoskonaty,
fragmentaryczny, tendencyjny co wida¢ na omawianych przeze mnie przyktadach w
dalszej czesci rozprawy.

Gra jest jedynie pretekstem, narzedziem do skonstruowania portretu przywodcy
Kosciota katolickiego. Sposob prezentowania papieza jest mozliwy do odczytania.
Wprowadzajac taka posta¢ do rozgrywki, autorzy tworza swoja wizj¢ na jej temat i
opowies¢ o niej, ktora moze przybra¢ forme hagiograficzng, parodystyczna, bluzniercza,
prowokacyjng lub manifestacyjng. Czy obraz Biskupa Rzymu zaprojektowany w grze jest
wiarygodny? Niezaleznie od tego, w jakich ,,barwach” autorzy chca go ukaza¢, zawsze

jest on w jakim$ stopniu subiektywny, a nawet celowo przektamany.

Immersja, emmersja, komunikacja 1 interpretacja. Zarys poetyki
gier wideo Piotra Kubinskiego

W ksiazce Gry wideo. Zarys Poetyki Piotr Kubinski skupia si¢ przede wszystkim
na usytuowaniu gier komputerowych we wspotczesnej kulturze oraz analizach z zakresu
poetyki w nowoczesnym rozumieniu tego dziatu literaturoznawstwa (przez tekst i obraz).
Kwestig znaczaca jest kategoria immersji i emmersji, ktorg badacz opisuje w kontekscie
komunikacji oraz praktyczno$ci gier cyfrowych oraz graficznych interfejsow
uzytkownika. Ponadto skupia si¢ takze na zjawisku gamifikacji, czyli wykorzystywaniu
charakteru ludycznego medium w réznych dziedzinach ludzkiej dziatalnosci®®. Podczas
analizowania 1 interpretowania poetyki gier z Janem Pawlem II w toku rozprawy
zapozyczam te treSci w nowych kontekstach.

Gry cyfrowe mozna analizowaé¢ pod katem mechanik, narracyjnosci oraz jako
charakterystyczny tekst kultury, ktory wytwarza specyficzna poetyke oddzialujaca na
inne teksty. Rzecz jasna, Kubinski nawigzuje tutaj do nowoczesnego rozumienia poetyki,
nie tylko w stosunku do tekstow literackich, ale takze do innych form artystycznych o
szeroko pojetej tekstowosci. Jesli badania poetologiczne koncentrujg si¢ na strukturze
tekstu, zasadami ich tworzenia, generowanymi znaczeniami, dostarcza nam to narzedzi
pomocnych w analizie tekstualno$ci. Gry wpisuja si¢ w nowe media i tatwo adaptuja

praktyki znane z tych tradycyjnych, reprezentujacych kulture humanistyczng. Zatem

% P, Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki...
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jedno medium reprezentowane jest w drugim. Gry postuguja si¢ jezykiem literatury, sztuk
plastycznych, filmu, a takze czegsciami sktadowymi z innych gier spoza srodowiska
cyfrowego®,

Graficzne interfejsy uzytkownika stanowig wyroznik poetyki  gier
komputerowych. Pelnig funkcj¢ komunikacyjng oraz narzgdziows. Co istotne, sa one
schematyczne dla roznych ich gatunkow i maja potencjat znaczeniotworczy. Aczkolwiek
moga wyprowadza¢ gracza ze stanu immersji, poniewaz czg¢sto nie s3 czgscig $Swiata
przedstawionego, istniejg jednak techniki stosowane przez tworcow, aby te interfejsy
byly zakamuflowane, co zostalo opisane w dalszej czesci ksigzki Kubinskiego!®L.
Kwestie zwigzane z graficznymi interfejsami analizuj¢ na konkretnych przyktadach gier
z papiezem Polakiem, jednakze nie jest to obszerne zjawisko w przedmiocie moich badan,
lecz warto je zasygnalizowac.

Media cyfrowe zmuszaja do przeksztatcenia klasycznego schematu komunikacji.
Odbiorce zastgpuje uzytkownik. Do kazdego komunikatu wystgpujacego w grach
potrzebny jest akt interpretacji. Nie stanowi on jedynie lekturowego mechanizmu, a
wrecz funkcjonuje jako struktura ludzkiego pojmowania otaczajacej nas rzeczywistosci.
Kazde postrzeganie wywotuje interpretacje. Bez niej wszystko, co nas otacza, obrazy
jawigce si¢ w naszej Swiadomosci, przypominatby bezksztaltne bohomazy. Brak
interpretacji sprawia niemozno$¢ zrozumienia tekstu. Zatem musimy przyswoic i
przetworzy¢ kierowany do nas komunikat. Czytanie stwarza tekst. Zdaniem Umberta
Ecol®, ktérego cytuje warszawski badacz, kazde artystyczne dzielo ma charakter
otwarty, a tym samym posiada nieskonczenie wiele mozliwych objasnien. Dzigki temu
dzieto kultury zyskuje nowe zycie i ma sposobno$¢ by¢ interpretowane w zaleznosci od
punktu widzenia. Swiat przedstawiony w dziele literackim oraz w grze zawsze jest
niepelny, pojawiaja si¢ luki, ktore czytelnik, gracz moze wypeli¢ swoimi
wyobrazeniami. Opisy danego S$rodowiska oraz postaci sg niemozliwe do pelnego
ukazania, gdyz katalog szczegotow bytby nieskonczony!®®. Gry wiele taczy z mediami
nie-cyfrowymi. Kubinski odnajduje na ptaszczyznie ludologicznej przeksztalcenia

kategorii tekstowosci. Argumentuje swoje stanowisko, iz wyrdéznikami wspotczesnych

100 Tamze, s. 14-17.

101 Tamze, s. 24-26.

12'U. Eco, Dzieto otwarte. Forma i nieokreslonosé w poetykach wspoétczesnych, tham. J. Gatuszka,
Czytelnik, Warszawa 1994.
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tekstow jest niesekwencyjno$¢, nielinearno$¢, oddziatywanie na uzytkownikow, co w
istocie dotyczy takze gier cyfrowych oraz tradycyjnych!®,

W analizach gier z papiezem Polakiem akt interpretacji ludycznego medium
pozwala na wydobycie fragmentéw papieskiego portretu, rozproszonych w réznych
elementach gry. Poetyka tych komponentow jest $ci§le zwigzana z Janem Pawlem II.
Cho¢ fabula jest schematyczna, realizacja rozgrywki zawsze bedzie inna. W grze
miejskiej mozna dojs$¢ do celu roznymi $ciezkami, a w grze planszowej rzut koscig moze
skierowa¢ pionek na inne pola. To rowniez wpisuje si¢ w aspekt nielinearnosci.

W wygenerowanym cyfrowo §wiecie uzytkownik ma sposobno$¢ nawigowac po
tej przestrzeni, sSrodowisko oddziatluje na gracza wielozmystowo, czyli za pomocg stuchu,
wzroku, czesto tez dotyku (np. gdy wibruje pad podczas wykonywania jakichs
czynnos$ci). Podczas rozgrywki mozemy poczu¢ si¢ przetransportowani do innego
uniwersum, zatracié sie w tej nowej rzeczywistoécil®. To zjawisko nazywamy immersja.
Janet Murray przyczynita si¢ znaczaco do spopularyzowania tej kategorii dzigki ksiazce
pt. Hamlet on the Holdeck wydana w 1997 roku'®® — podaje Kubinski. Badaczka
metaforyzuje to pojecie, stwierdzajac, ze immersja sprawia poczucie przeniesienia si¢ w
nierzeczywiste uniwersum, a to z kolei jest przyjemne niezaleznie od tresci. Termin ten
zostat utworzony od ,,zanurzenia si¢ w wodzie”, gdyz psychologiczny aspekt tego stanu
jest analogiczny. To doswiadczenie bycia otoczonym i zawladnigtym, pograzonym w
innej rzeczywistosci, pochlaniajace cata uwage, angazujace zmysty. Immersja ma
charakter dwoisty, po pierwsze gracz sam dokonuje aktu wejscia do zasymulowanego
$wiata, po drugie musi nauczy¢ si¢ w nim ,ptywac”, czyli przyswoi¢ zasady i
mechaniki®?’. Jak trafnie wskazuje Kubinski, podmiot jest wiec modyfikowany przez
przedmiot'®®, Cytowana autorka Hamlet on the Holdeck twierdzila, ze w istocie
immersyjny stan umystu wywotuje dowolne medium o potencjale narracyjnym, dlatego
tez teksty nieinteraktywne, gry planszowe czy miejskie moga absorbowac nas w podobny
sposob jak gry wideo, choé z pewnymi réznicamil®. Z tego powodu uzasadnione jest,
aby w moich rozwazaniach wykorzystywa¢ pojgcie immersji nie tylko do interpretacji

gier wideo. Czytanie tekstu literackiego rowniez moze wywolywac ten stan, dlatego

104 Tamze, s. 35.
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106 J. Murray, Hamlet on the Holdeck. Future of Narrative in Cyber-space, Free Press, New York 1997.
107 Cyt. za P. Kubinski, Gry wideo..., s. 42-43.

108 Tamze, s. 44.

109 Cyt. za P. Kubinski, Gry wideo..., s. 44-45.
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mozna analogicznie 1aczy¢ te media do pewnego stopnia. Groznawcom zalezy na tym,
aby nie rozwodni¢ tego poje¢cia, aspekt technologiczny jest tutaj najbardziej znaczacy.

Czynniki, ktore wptywaja na zaangazowanie uzytkownika, a tym samym na
immersj¢, dotycza kwestii: podejmowania decyzji, wptywania na bieg wydarzen,
oddzialywania na uniwersum, odseparowywania od rzeczywistosci realnej. Ten fenomen
tworzony jest dzigki narracji, ta z kolei, jak podkresla Piotr Kubinski, nie jest prostym
opowiadaniem o czyms, lecz catym sposobem ludzkiego rozumienia i pojmowania dzieta.
Ludzki umyst angazuje si¢ w opowies¢ dzigki immersji, dlatego jest to pozadany stan
rzutujacy na odbidr przekazywanych tresci. Charakter ,,zanurzenia si¢” w nierealng
przestrzen nosi znamiona estetyczno-komunikacyjne. Doswiadczane emocje stwarzaja
pomost miedzy grami komputerowymi a nowoczesnymi badaniami po$wieconymi
kulturze®™®.

Wszelkie zaklocenia stanu immersyjnego wytwarzaja tzw. emmersj¢, stan
,wynurzenia”. Kiedy si¢ to dzieje, uzytkownik tekstu zwraca uwage na sam przekaznik,
dlatego zaangazowanie maleje'!t. Gracz dostrzega w sposob zwielokrotniony
zaposredniczony charakter rozgrywki oraz tresci tworzace przestrzen gry. Emmersja
przejawia si¢ na wielu ptaszczyznach, zar6wno w mechanizmach gry, jak i w jej
niespojnosciach ze $wiatem diegetycznym. Badacz okreéla trzy warianty emmersji —
incydentalny, czyli wystgpujacy w sposob niezaplanowany, (sa to najczesciej btedy w
grach, takie jak pulsujacy ekran, znieksztatcona grafika) powtarzalny, gdyz np. wywodzi
si¢ z konwencji gatunkowej, zaprojektowany, czyli majacy na celu osiggnigcie Scisle

okreslonego efektul!?

. Kubinski opisuje stan emmersji na konkretnych przyktadach, ja
W swojej rozprawie rowniez odnosze si¢ do tego pojecia, lecz je rozszerzam.

Gra miejska oraz planszowa takze moze wywota¢ stan immersji i emmersji. Oba
te gatunki gier posiadaja potencjal narracyjny, kreuja $wiat przedstawiony, operuja
czasem 1 przestrzenig w ramach opowiadanej historii. Tworcy tego pierwszego rodzaju
ludycznego medium starajg si¢ zaprojektowac swoje przedsiewzigcie, aby prezentowane
zadania oraz narracja komponowaty si¢ z wybrang przestrzenia miejskg. Tworzy si¢
wtedy nieco inny, nowy stan immersji. Dwa $wiaty — nierealny i realny przenikaja si¢ ze

soba. Miasto staje si¢ plansza rozgrywki, rzeczywisto§¢ gry zawtlaszcza fizyczng

10 p. Kubinski, Gry wideo..., 51-53, 58.

1 Tamze, s. 66.

112 'p_ Kubinski, Emersja — antyiluzyjne wymiar gier wideo, ,,Nowe Media. Czasopismo Naukowe”, 2015,
nrl,t 5, s, 161-176.
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przestrzen, co mozna wspomodc technologia np. GPS lub dedykowanymi stronami
internetowymi. Natomiast w grach planszowych autorzy, aby wywota¢ immersje,
wykorzystuja ku temu estetyczne elementy gry, takie jak plansza, karty, kosci, ktore sg z
kolei np. stylizowane wedtug okreSlonej tematyki. Tutaj jednak dziata to wszystko na
zasadzie silnie zmetaforyzowanej, lecz rowniez i tu aspekt technologiczny ma swoje
miejsce. Istniejg ,,planszowki” wykorzystujace odpowiednio zaprojektowane aplikacje.
Kwestie emmersji takze mozna zauwazy¢ w tych grach np. w rozgrywce ,,ulicznej”, jesli
zadanie zostalo Zle zaprojektowane lub jakie$ czynniki atmosferyczne wptywaja na
graczy albo cos$ si¢ uzytkownikom przydarzy. W ,,planszéwkach” moze wptywac na to
stabej jako$ci plansza, jej poniszczone elementy, zuzyty material. Zaréwno stan
»zZanurzenia si¢” oraz ,,wynurzenia si¢’ znajdujag w moich rozwazaniach znaczace miejsce
i pod wieloma wzgledami odwotuj¢ si¢ do wyzej opisanych kwestii. Charakter gier
komputerowych jest nieco inny, lecz zawsze to zaznaczam podczas swoich analiz i
wskazuje, o jakiego rodzaju immersj¢ mi chodzi.

Kubinski odnosi si¢ w swojej rozprawie do zjawisk literackich na zasadzie
analogii, co wydaje si¢ w odniesieniu do gier adekwatne. Podobnie czyni Tomasz Z.
Majkowski W Jezykach gropowiesci®®. Podazam w swoich koncepcjach podobna droga.
Dla przyktadu Warszawski badacz, podaje, ze gry komputerowe sa otwarte na
niekonczaca si¢ rekonfiguracje, stanowiga pole roznych wydarzen, wszelkich
improwizacji ze strony gracza. Jest to podobne do eposow homeryckich, ktore
wystepowaty w kulturze oralnej. Ustny przekaz nigdy nie byt doktadnie taki sam, do
pewnego stopnia tez orator moégt wiasnie improwizowaé, nadajac unikatowe cechy

przedstawianej historii, tak samo dzieje si¢ w grach'*,

Hermeneutyka na polu gry. Teoria Michata Ktosinskiego

Pragnac interpretowa¢ poetyke wybranych przeze mnie gier i wydoby¢ z nich
portret Jana Pawta II nie moge poming¢ obecnego w groznawstwie zwrotu ku
hermeneutyce, jako dziedzinie humanistycznej umacniajacej moje pole badawcze na

gruncie literaturoznawczym.

113 Zob. T. Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci. ..
114 p, Kubiniski, Gry wideo. Zarys poetyki. .., s. 75.
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W Polsce badania z zakresu hermeneutyki gier wideo prowadzit na szersza skalg
Michat Klosinski. Napisat on kilka interesujacych artykulow groznawczych oraz
rozprawe doktorska pt. Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia®®.
TreSci wyrazone przez badacza dostarczajg mi wielu inspiracji przy analizowaniu poetyki
gier papieskich.

Zanim jednak Klosinski opublikowatl swoja dysertacje, napisat intersujacy
artykut, ktory zostat zamieszczony w ,, Tekstach Drugich” pt. W strone hermeneutyki gier
komputerowych'®,  jako charakterystyczny zarys sposobu  wykorzystywania
hermeneutyki na polu groznawczym. Badacz porusza w nim interesujace kwestie
dotyczace gier komputerowych.

Ktosinski odwoluje si¢ do teorii Rafata Kochanowicza opisanej w artykule
,, Cybernetyczne” — fabularyzowane gry komputerowe w perspektywie hermeneutyki®’ i
podaje, ze na to, jak prowadzi uzytkownik rozgrywke, wplywaja kwestie
hermeneutyczne, czyli np. doswiadczenie i wiedza. Gry posiadaja bezsprzecznie
potencjat narracyjny, czyli moga opowiada¢ o jakiej$ historii, a ta opowies¢ wyrazona
przez gre moze podlegaé interpretacji. Wyciagnigte przez gracza wnioski determinujg
kolejne jego poczynania w tym medium. Wyczucie estetyczne, normy i §wiatopoglad
dookreslaja elementy wychodzace poza granicg tego, co jest przedstawione. W ten sposob
powstaje pewna wizja, okres§lajagca rol¢ bohatera, obraz §wiata przedstawionego oraz
prowadzong narracj¢. Gry mozna badac jak teksty literackie, gdyz tekstowe reprezentacje
$wiatow czy postaci dziataja na podobnej zasadzie®.

Ktosinski sigga do koncepcji hermeneutycznej Paula Ricoeura, aby na tej teorii
zbudowa¢ wtasng konstrukcj¢ interpretowania gier wideo. Tym samym przesuwa swoje
pole dzialania w strong¢ wywodow Kochanowicza i jego dyskursu na temat dwoch stylow
hermeneutycznych: zwierzenia i podejrzliwosci, ktore francuski filozof uznaje za
uzupetniajace si¢ Sciezki interpretacji dzieta. Jak przytacza Ktosinski, nalezy traktowac
je analogicznie do dziatan uzytkownika w grze, zawierzenie stanowi tutaj
podporzadkowanie si¢ regulom, standardom etycznym, kulturze. Podejrzliwos¢
wyrazona jest jako sprzeciwianie si¢ strategiom, ktore manipuluja gracza wedtug

ustalonemu zamystowi autoréw danej rozgrywki. Te style nie muszg si¢ wykluczac,

115 M. Klosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia. ..

116 M. Ktosinski, W strone hermeneutyki gier komputerowych, ,,Teksty Drugie”, 2017, nr 3, s. 51-68.

17 R. Kochanowicz, ,, Cybernetyczne” — fabularyzowane gry komputerowe w perspektywie hermeneutyki,
»~Homo Ludens” 2013, nr 1 (5), s. 119-128.

118 M. Klosinski, W strong hermeneutyki gier komputerowych..., s. 51-52.
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twierdzi badacz. Podaje, ze nie trzeba ich modyfikowa¢ ze wzgledu na medium.
Wirtualny $wiat czesto poddaje gracza swoistego rodzaju tragizmowi. Uzytkownik musi
podejmowac decyzje w sytuacjach niemajgcych wyijscia. Przez to uczestnicy rozgrywki
zaczynaja dziata¢ wbrew wilasnym przekonaniom, innymi stowy ustepujg dyrektywom
tekstu. Klosinski trzyma si¢ klasycznego modelu Ricouerowskiej wyktadni
hermeneutycznej, zwracajac takze uwage na kwestie dotyczaca teatralnosci i funkcji
wirtualnej marionetki. Intepretujac gry z powodzeniem mozna wykorzystywac t¢ teorie
w ramach dyskursu literaturoznawczego, bez konieczno$ci analizowania ich kodu czy

aspektow informatycznych®*®,

Michiat Bachtin 1 gry wideo. R6znojezycznos¢ gropowiesci
Tomasza Z. Majkowskiego

Do pozycji literaturoznawczych zalicza si¢ ksigzka autorstwa Tomasza Z.
Majkowskiego. Stanowi przyktad wykorzystania narzedzi teoretycznoliterackich w
stosunku do gier cyfrowych. Krakowski badacz podejmuje si¢ stworzenia humanistycznej
koncepcji traktujacej gry wideo jako gropowiesci. Wokot tej kategorii opisuje wybrane
elementy starannie dobranych gier, wykorzystujac koncepcje Michaita Bachtina,
zorientowane na wieloglosowos¢, r6znojezycznos¢ oraz dialogowos¢. Gropowies¢ jako
gatunek gier cyfrowych ukazuje kwestie tworzgce wieloaspektowy portret Swiata, w
ktorym w gtownej pozycji znajduje si¢ zorganizowane dzialanie 1 wykonawca czynnosci,
czyli gracz. Tytutowe zréznicowanie jezykowe obejmuje fabule oraz prawa rzadzace
rozgrywka. Gropowiesci ,,postuguja si¢ zespotami motywoéw, praktyk 1 wyobrazen
charakterystycznych dla starszych od nich form kulturowych, ktore stuzg do nadawania
sensu przedstawianemu w grze dziataniu, lecz pozostaja w dialogicznym napigciu”%,
Ponadto badacz w swojej publikacji przedstawia genealogi¢ omawianej kategorii gier, jej
rozwdj, a takze zbior okreslajacych ja cech!?,

Autor ksigzki nie zamierza przekonywac czytelnika, ze gry sa odmiang literatury,

aczkolwiek zauwaza ich pewne punkty styczne. Gropowies¢ to tak znaczacy gatunek gier

jak analogicznie dla piSmiennictwa istotna jest powie$¢. Stad wynika przesunigcie

19 Tamze, s. 54-55.
10T, 7. Majkowski, Jezyki gropowiesci ..., s. 64.
2 Tamze..., s. 64-67.
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ludologicznego akcentu z kulturowej tradycji zabawy na sposob przekazywania tresci.
Gracz, $wiadomie lub nie, uczestniczy w fabule!??,

Czy gry papieskie to gropowiesci, w ktorych gtownym celem jest opowiadanie o
papiezu? Tworcy gier, aby opowiada¢ dang histori¢ wykorzystuja wszelkiego rodzaju
elementy znane ze starszych mediow np. z literatury. Kreacja postaci, narracja, fabuta,
czas, przestrzen, §wiat przedstawiony, wszystkie te czgsci sktadowe gropowiesci znajduja
sw0j szczegOlny wymiar podczas interpretowania portretu Jana Pawta II w tym medium.
Bachtinowska roéznojezyczno$¢ proponowana przez Majkowskiego stanowi dla mnie
inspiracj¢, ktora pozwala odwota¢ niektoére kwestie opisywane przez krakowskiego
badacza znajdujace swoje zrodto wilasnie w teoriach literaturoznawczych rosyjskiego
uczonego.

Czy gre mozna jednak do pewnego stopnia ,.czyta¢”, interpretowaé niczym
medium literackie, korzystajac z aparatu literaturoznawczego? W ksigzce wymienione
zostajg niedoskonatosci przektadu pewnych aspektow z obszaru teoretycznoliterackiego
na grunt groznawczy. Stowo zaczyna zatraca¢ istotnos¢ na rzecz obrazu, co wytwarza
kolejne problemy, ale pewne kwestie rozgrywaja si¢ podobnie — przekonuje
Majkowski!®, Czy kluczem do pelnego ujecia stanowi wtym wzgledzie
interdyscyplinarno$¢? Wszak pozwala ona bada¢ gry z réznych punktéw widzenia w ich
mozliwej ,totalnosci”. Trudno orzec, czy wlasciwe jest zamykanie groznawstwa tylko
pod jedna kategorig badawcza, czysto ludologiczna, ktorej zwolennicy chcieliby objaé
W jednej nauce profesjonalng analize gier. Dzi§ wiemy, iz ustanowi¢ ludologi¢ jako
pelnoprawng dziedzing jest trudno ze wzgledéw formalnych, ale takze z powodu wielu
pytan o status gier cyfrowych!?*, Stworzenie aparatu badawczego poprzez odwotanie sig
do teorii Bachtinowskich, moim zdaniem, umacnia groznawstwo na polu
literaturoznawczym. Jednakze czy nauki Bachtina, ktéry zyl przed erg zaawansowanych
gier cyfrowych, a dodatkowo odwotywat si¢ do catkiem innego medium, czyli powiesci
literackiej, naprawde sa pomocne? Wiele spostrzezen rosyjskiego literaturoznawcy i
filozofa rzeczywiscie mozna odnie$¢ do nowych mediéw. Ponadto gry cyfrowe nie maja
jeszcze swoistego, autonomicznego jezyka opisu. Ludolodzy ciagle pracuja nad czyms,

co pokusze si¢ nazwac interdyscyplinarng fuzja — by¢ moze dopiero ona wytoni swego

122 Tamze, s. 48-49.
123 Tamze, s. 40-41.
124 A, Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji..., s. 223-243.
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rodzaju ramy takiego jezyka. Wykorzystanie koncepcji dotyczacych powiesci literackiej
na gruncie badan groznawczych jest uzasadnione.

Michait Bachtin datl niejako przyzwolenie na wykorzystywanie swojej teorii w
kontekscie ewolucji rozumienia aspektoéw zwigzanych z komunikacja w powiesci.
Myslenie polifoniczne wykracza poza tworczo$¢ danego dzieta i koncentruje si¢ na
zasadach estetyki europejskiej. Jednak te zmiany nie odnosza si¢ jedynie do tekstu
literackiego 1 jezyka, lecz sg one takze dostrzegalne w innych przejawach kultury
wspotczesnej'?®.

Tworcy gier wideo chcg zbudowad wirtualne uniwersum, w ktorym rozgrywa si¢
jakas historia bohatera lub wielu bohaterow. Aby taki $wiat byt wiarygodny dla gracza,
inicjatorzy musza dopasowa¢ sposob wypowiedzi NPC, ich wyglad, gesty, mimike,
sposOb poruszania si¢. Istotng rdznica pomiedzy literaturg a gra cyfrowg jest
oddzialywanie na wiele zmystéw, co tworzy immersj¢ — zanurzenie w nierzeczywisty
swiat'?®, Autor Jezykéw gropowiesci czesto nawigzuje do tego aspektu w swoich
analizach. Gra cyfrowa oddzialuje na wzrok, shuch, dotyk (poniewaz poruszamy
kontrolerem, sterujac dang postacig). Obraz stanowi dominant¢ nadang przez tworcow.
Majacy przywilej wyboru gracz moze realizowaé dany etap wirtualnej przygody na rézne
sposoby; jest dodatkowym glosem w opowiastce, decydujacym o jej ksztalcie —
w zaleznosci od gatunku, dlatego interpretacja nieraz przybiera rozne ksztatty?’,

W ksiazce skupiono si¢ na dwoch fundamentalnych elementach gropowiesci —
dialogicznosci 1 r6znojezycznosci, w ktorych analizie glowng inspiracjg jest monografia
Bachtina z 1935 roku Sfowo w powiesci. Aby przedstawi¢ te dwa aspekty, Majkowski
wykorzystal wewnetrzne niezgodno$ci rozgrywki na ekranie — jezykowe dysonanse
majace znaczenie dla samej realizacji gropowiesci — podzielajac przy tym ogolnie
przyjeta tezg, ze gry sa narzedziem komunikacji z graczem. Badacz twierdzi, iz
omawiany przez niego tytulowy gatunek gier wideo korzysta z aspektow audialnego,
wizualnego, haptycznego i kilku innych jednoczes$nie, co eksponuje ujecie totalne
cyfrowego uniwersum gry oraz gracza, realizujacego w nim swoja wole'?®, Podczas

analizy gier papieskich odwotuje¢ si¢ do poruszonych przez Majkowskiego kwestii, kiedy

125 K. Prajzner, Czytanie interaktywnych obrazéw. Gry komputerowe w perspektywie dynamicznej
tekstualnosci, Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego, £.6dz 2022, s. 15

126 7ob. K. M. Maj, Czas swiatoodczucia. Imersja jako nowa poetyka odbioru, ,,Teksty Drugie”, 2015, nr
3,5.368-394.

1277, 7. Majkowski, Jezyki gropowiesci. .., s. 116, 120.

128 Tamze, s. 109-135.
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interpretuje gry cyfrowe z papiezem, jednak sg to elementy jedynie zdawkowe, poniewaz
projekty rozgrywek na ekranie, w ktorych pojawia si¢ papiez Polak sg niezwykle proste
w swoich konstrukcjach.

Majkowski, przyjmujac stownik teoretyczny Bachtina, przechodzi do kwestii
teorii powiesci literackiej i jej zréznicowania wzgledem gropowiesci: ,,jezyki literatury
wystepuja w ukladzie linearnym, w gropowieéci natomiast egzystuja symultanicznie?°.
Po dluzszym wywodzie na temat bachtinowskiego rozumowania autor ksigzki buduje
obraz réznojezycznosci powiesciowej, czyli ,,jednoczesng obecnos$¢ w tekscie rdéznych,
spotecznie ukorzenionych systemdéw wypowiadania si¢, niejednokrotnie odnoszacych si¢
W rozmaity sposob do tego samego przedmiotu i pozostajacych w dialogowym

napigciu”?%,

Ta kwestia stuzy za klucz do analizy gropowiesci pod katem
r6Znojezycznosci.

Roézne gry cyfrowe postuguja si¢ analogicznymi sposobami wyrazu. Protagonisci
gier przygodowych podobnie walcza z bandytami, uciekaja z rozmaitych
niebezpiecznych sytuacji. Jezyk przygody stanowi gtowny obszar dialogu, a niektore
elementy konwencji zmieniajg ich tor. Dostrzezona analogia dotyczy dwuglosowosci.
W powiesci literackiej tre§¢ wypowiadana przez bohatera to jednocze$nie stowo autora.
Gra cyfrowa realizuje wolg gracza wyrazang za pomocg kontrolera i przektadajaca si¢ na

czynno$ci wirtualnego awatara’®

. Konwencja przyjeta w grze determinuje sposob
realizacji roznych akcji w grach papieskich na podobnej zasadzie, co omawiam na
konkretnych przyktadach.

Kwestie polemiczne dotyczace moralnosci gier cyfrowych pozostaja dla
Majkowskiego nierozstrzygnigte, jednakze autor ksigzki postanawia w rozdziale piatym
odnies¢ sie¢ do tej problematyki pod katem gatunku gropowiesci. Analiza jest
skoncentrowana na obrazie destrukcji powiagzanej z jednoczesnym odczuwaniem
satysfakcji przez gracza. Skupiono si¢ tutaj rOwniez na metodach ukazywania brutalnosci
I cielesnosci, co tworcy gier czgsto przedstawiajg groteskowo. Ponadto prawa fizyki oraz
inteligencja NPC (z jezyka angielskiego — non-playable character, czyli posta¢
niezalezna, kontrolowana przez system komputerowy) powinny by¢, na swoj sposob,

wiarygodne na tyle, na ile to tylko mozliwe. Majkowski trafnie zauwaza rozdzwiek

pomiedzy realistycznym przedstawieniem np. ran odniesionych podczas strzelaniny,

129 Tamze, s. 121, 109-135.
130 Tamze, s. 122.
131 Tamze, s. 130-135.
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W ktorej brat udziat bohater wirtualnego uniwersum, a przejSciem segmentu gry dajacego
zabawe. Awatar moze otrzymaé niezwykle dotkliwe obrazenia i wroci¢ piorunujaco
szybko do wspaniatej kondycji, jesli przez chwile schowal si¢ za jakas ostong. Jest to
pewna poetyka i metaforyka stosowana w grach w ogéle!®?. Brutalno$¢ i cielesno$é w
prezentowanym przez krakowskiego badacza wujeciu dostrzec mozna podczas
analizowania modyfikacji do wybranych gier. Papiez zostaje wprowadzony do
kuriozalnego uniwersum. Widoczny jest wtedy dysonans pomigdzy $wiatem
przedstawionym a kierowang przez gracza postacig.

Cielesno$¢ bohaterow czy wrogow zgier wideo zazwyczaj jest mocno
fetyszyzowana — gléwni protagonisci sag wzorami meskiego czy damskiego ciata;
mezezyzni to wysportowani, przystojni atleci, a kobiety wizerunkiem przypominajg
modelki jak z zurnali. Wrogowie bywaja przedstawiani zsilng tendencja do
przerosnictych ksztattow, wulgarnego wyrazu twarzy. Badacz tlumaczy, ze takie
elementy przekltadaja si¢ w gropowiesciach dwuwymiarowo: na estetyke ludzka i
nieludzka. Przy tej pierwszej Majkowski skupia si¢ na deformacjach ludzkiego ciata,
druga za$ dazy do odwzorowania realizmu §wiata przedstawionego. Ta kwestia znajduje
uzasadnienie u rosyjskiego uczonego, ktorego filozofia caly czas stanowi najwazniejsza
inspiracj¢. Bachtin podobng dwoisto$¢ nazywa realizmem groteskowym. Istotny sposob
funkcjonowania tego typu realizmu zostaje oméwiony przez Majkowskiego na podstawie
wizerunku Lary Croft z serii gier Tomb Raider'®, Skupiono si¢ tutaj na relacji obrazu
protagonistki nie wobec uwarunkowan spotecznych dotyczacych plci, lecz wobec
konwencji przygodowej3*. W grach z papiezem réwniez zauwazy¢ mozna groteskowy
sposob przedstawiania ciala papieza. Ma to okreslony cel — albo tworcy chea Karola
Wojtyle osmieszy¢, albo pochwalic.

W rozdziale siddmym Majkowski proponuje analiz¢ gier tzw. sandboksowych —
Sleeping Dogs™® i Saints Row: The Third™*® pod katem destrukcji dziejacej sie na
tradycyjnym poziomie estetyczno-fabularnym. Chodzi tutaj o karnawatowa swobodg i

stosunek do pozorowanej przemocy opisanej przez Bachtina w Twaorczosci Franciszka

132 Tamze, s. 145-159.

133 Tomb Raider Squer Enix, 2013.

134 T, Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci..., s. 145-174.
135 Sleeping Dogs, Squer Enix, 2012.

136 Saints Row: The Third, THQ, 2011.
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Rabelais’ego™’. Gry wideo mozemy w istocie zakwalifikowa¢ do karnawatowych
srodkow wypowiedzi, a takze do obszernej kultury $miechu®®.

Produkcje wybrane do analizy osadzone sg w konwencji gangsterskiej. Otwarte
uniwersum ma przypomina¢ prawdziwy $wiat — wielkie miasto. Podczas rozgrywki
przedzieramy si¢ przez rzesze nieprzyjaciol — innych gangsterow lub policje, a zalezne
jest to od fabuly i bohaterow. Warstwa estetyczno-fabularna i mechanika gry przecinaja
sie, tworzac groteskowe wyolbrzymienie polegajace na tym, ze ,jezeli, zalézmy,
podstawowy mechanizm gry to walka z nieprzyjaciéimi, czestotliwos¢ walk i liczba
wrogow, ktorych gracz wyprawia na tamten §wiat, przyprawitaby o wstydliwy rumieniec
najbardziej nawet krwawe kino”®*°. Mamy zatem wirtualne miejsce, w ktérym gracz
odczytuje konkretne i wymowne zasady tworzace porzadek. Ta kwestia rowniez znajduje
swoje odzwierciedlenie w grach z papiezem, jest to szczegdlnie widoczne podczas
omawiania tzw. cenzopap, w ktorych Wojtyta jawi si¢ jako nieprzyjaciel.

Autor Jezykow gropowiesci zauwaza ciekawe elementy karnawatu destrukeji,
zlokalizowanego w obydwu grach na poziomie estetyki i fabuty. Po podobnej sekwencji
wydarzen jak ta wspomniana przed chwilg bohater ,,ukrywa swoja tozsamos¢, zostaje
zdemaskowany, konfrontuje si¢ z przedstawicielem wiadzy i wskutek tej konfrontacji
zostaje wrzucony w karnawalowy §wiat na opak, ktérym rzadza antagonisci, a on sam
znajduje si¢ na dole drabiny spotecznej”*°. Gracz, kierujac poczynaniami protagonisty,
musi odwroci¢ ten stan rzeczy, aby wroci¢ do tego, co byto na poczatku. Zatem mamy
tutaj ideologi¢ karnawalowg — bohater trafia do $wiata na opak, a przez spigtrzenie si¢
roznych zdarzen dochodzi do tzw. detronizacji karnawalowej wynikajacej z fabuly
gropowiesci*.

Wielokrotnie siggam do teorii przedstawionej przez Tomasza Z. Majkowskiego.
Jezyki gropowiesci gier cyfrowych to praca pionierska, wykorzystujaca wyktadni¢
Bachtina w spos6b wieloaspektowy 1 wielowymiarowy. Gry cyfrowe opowiadajace o

papiezu Polaku lub modyfikacje do nich takze wykorzystuja opisane przez Majkowskiego

187 Zob. M. Bachtin, Twérczos¢ Franciszka Rabelais’go. ..
138 T, Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci..., s. 175-196.

139 Tamze, 5.179.

140 Tamze, s.191.

141 Tamze, s. 175-196.
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kwestie, nie tylko w stosunku do réznojezycznosci, lecz przede wszystkim do teorii

karnawatu®#2.

Gry papieskie

Typ gry papieskiej zostal utworzony ze wzgledu na temat rozgrywki, ktory
traktuje o Biskupie Rzymu. Jednakze, w ktorym miejscu na mapie gier usytuowac
wyodrebniony przeze mnie gatunek? Czy odnosi si¢ on jedynie do Jana Pawta 11?7

Na potrzeby moich badan proponuje rozrézni¢ typy gier z punktu widzenia
ludologicznego. W zwigzku z tym, iz zajmuj¢ si¢ w rozprawie zar6wno grami cyfrowymi,
jak 1 planszowymi oraz miejskim przyjmuje¢ rozrdznienie za propozycja Augustyna
Surdyka na gry cyfrowe i nie-cyfrowe'*®, gdyz jest ona zasadnal#*,

Drugi aspekt istotny z punktu widzenia moich rozwazan stanowi mechanika
rozgrywki. Przedmiotem badan sg gry, w ktorych gracz prowadzi swoje poczynania na
umownej, tekturowej planszy, co w jezyku groznawczym okre§lamy jako gre planszowa.
Obok ,,planszéwek” istniejg rowniez gry karciane, cho¢ nimi akurat w rozprawie si¢ nie
zajmuje. Kolejna kategorie stanowi wariant gry miejskiej, gdzie obszarem dziatah jest
fizycznie okreslony teren zabudowany. Gry cyfrowe traktuje jako osobny typ rozgrywki
realizowany w przestrzeni wirtualne;j.

Kazdy przywotany przeze mnie rodzaj mozna podzieli¢ na jeszcze drobniejsze
odmiany ze wzgledu na sposob prowadzenia rozgrywki w danej przestrzeni analogowej
1 nie-analogowej. W grach komputerowych wyrdzni¢ mozemy dla przyktadu gatunki gier
zrgcznosciowych, sportowych, fabularnych, survival horror, akcji, edukacyjne,
platformowe, logiczne, przygodowe, strategiczne, symulacyjne'®, a takZze charakter
funkcjonowania w wirtualnej przestrzeni np. w postaci przegladarkowej czy mobilnej. Z
kolei gry miejskie dziela si¢ z punktu widzenia tematu przewodniego oraz

wykorzystywanej przestrzeni miasta lub terenu niezabudowanego. Rozgrywki planszowe

142 Niniejszy fragment mojej rozprawy stanowi zmodyfikowana, na potrzeby moich badan, wersje
opublikowanego artykutlu. Zob. M. Fisz, Zagrajmy w powies¢. Recenzja ksigzki Tomasza Majkowskiego
Jezyki gropowiesci. Studia o roznojezycznosci gier cyfrowych, ,,Homo Ludens”, 2020, nr 1 (13), s. 243-
253.

143 A, Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji. .., s. 230.

144 Zauwazy¢ nalezy jednak w tym podziale typ gier hybrydowych, czyli takich, ktére tacza aspekt
wirtualny z analogowym. Przykladem takiej rozgrywki jest Gra o Wolnos¢ 2021, gdzie gra miejska
wykorzystuje elementy technologii cyfrowej lub gra mobilna Pokemon Go.

145 7rodto: https:/pl.wikipedia.org/wiki/Gra. Data dostepu: 29 marca 2024 r.
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mozna sklasyfikowa¢ wedlug liczby graczy, mechanizmu losowosci, kooperacji. Istnieja
zatem gry stowne, logiczne, przygodowe, ekonomiczne, strategiczne i wiele wigcej'*°.
Nie sposob wymieni¢ tutaj wszystkich kategorii. Podany przeze mnie zarys jedynie ma
na celu zwroci¢ uwage na mnogos¢ typow gier i1 ich gatunkow.

Gry mozna sklasyfikowa¢ wedlug: tematu okreslajacego motyw przewodni
opowiadanej historii, nos$nika, na ktérym prowadzona jest rozgrywka, moze to by¢
konsola, komputer, tekturowa plansza, rodzaju, czyli charakteru konwencji np.
przygodowej, fabularnej, gatunku, konstruowanego przez aspekty mechaniki,
dedykowanego wieku graczy, systemu prowadzenia akcji (np. turowego), dedykowane;j
liczbie uzytkownikow*'.

Gry nieustannie ewoluuja, przenikaja si¢ pod wzgledem gatunku, mechanik,
dlatego trudno je wszystkie sklasyfikowac¢. Jednakze gra papieska to pewna ogodlna
kategoria, ktora moze realizowac si¢ w danym typie 1 gatunku samoistnie, niezaleznie od
charakteru rozgrywki. Pod wzgledem literaturoznawczym wydzieli¢ tutaj nalezy jeszcze
poziom najogolniejszy, dotyczacy sfery ludzkiej dziatalno$ci. Takim polem sg gry
traktujace o religii lub posiadajace znaczace elementy z nig zwigzane. Moga to by¢
zardbwno rozgrywki na ekranie, jak i planszowe oraz miejskie. Bez wzgledu na ztozonos¢
ich regut i mechanik.

Gra religijna jest zatem najbardziej nadrz¢dna kategorig. Moze dotyczy¢ rdéznych
religii 1 wierzen. Rozdzieli¢ nalezy w dalszym rozrachunku typy religii jak na przyktad
chrzescijanstwo, buddyzm, hinduizm. Podkategorig chrzescijanstwa bylaby zatem gra
katolicka, prawostawna, protestancka. Idac dalej zaproponowang logika, jednym z
gatunkow gier katolickich bylaby gra papieska, czyli traktujaca stricte o papiezu. Jesli
jednak jakies$ inne medium ludyczne zawiera w sobie tresci o Biskupie Rzymu, wtedy gra
papieska ma miejsce na zasadzie ,,gry w grze” ze wzgledu na to, Ze ta posta¢ nie jest

neutralna. Jak podaje Katarzyna Niemyska:

Trudno byloby znalez¢ Polaka, u ktoérego stowa ,.JJan Pawel II” nie wywolywalyby zadnych
skojarzen, nie odnosityby si¢ do zadnych zapamigtanych stow, zdarzen, ustyszanych historii. Jan
Pawet Il nie jest dla polskiej historii tylko gtowa Kosciota katolickiego, ale stat si¢ (wciaz si¢ staje)

swoistym symbolem, znakiem, mys$lowym skrotem. Zapewne dzieje si¢ tak za sprawa naszej

146 7rodto: https:/gry.wp.pl/gry-planszowe-6383366540290177¢c. Data dostepu: 30 marca 2024.
147 B. Mazurkiewicz, Wptyw immersji na odbiér komunikatéw marketingowych lokowanych w grach
komputerowych..., s. 29.
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socjalizacji i1 edukacji — tej formalnej, instytucjonalnej, a takze zaposredniczonej przez szeroko

rozumiane medial®,

Nastepnie mozna wydzieli¢ gry papieskie z uwagi na nos$nik, czyli cyfrowe 1 nie-cyfrowe
— miejskie, planszowe oraz gatunki kazdej z nich wyodrebniajac konwencj¢ oraz
mechanike. To tylko jedna z propozycji, gdyz gr¢ papieska mozna rozumie¢ w wielu
roznych kontekstach.

Gre papieska kategoryzuje takze pod wzgledem papieza, gdyz jest jej bohaterem.
Wszakze nie tylko o Janie Pawle I powstaja tego typu projekty. Vatican quest**® to gra
przegladarkowa. Wcielamy si¢ w niej w Benedykta XVI tapigcego dzieci usytuowane na
platformach oraz probujemy je dostarczy¢ kardynalowi. Gracz powinien unikaé
dziennikarzy i1 fotoreporterow, aby ci nie uchwycili papieza podczas catej akcji.
Prowadzona narracja ewidentnie nawigzuje do tego, iz Joseph Ratzinger podczas
sprawowania pontyfikatu zetknat si¢ z wieloma zarzutami dotyczacymi wykorzystywania
seksualnego dzieci przez ksiezy. Gra stanowi tutaj narzedzie krytykujace Ojca Swietego
z Niemiec, gdzie odgrywa on role gospodarza domu publicznego™*.

Innym przyktadem jest ciggle powstajacy projekt cyfrowy, symulacyjny o nazwie

The Pope: Power and Sin*>*

inspirowany mrocznym pontyfikatem Alexandra VI z rodu
Borgiow. Tutaj bedziemy mie¢ mozliwo$¢ kierowania instytucjg koscielng. Celem gry
jest umacnianie wladzy Watykanu na S$wiecie, prowadzenie polityki 1 walka z
poganami'®’. To kolejny tytut wpisujacy sie w kategorie kontrowersyjnych
przedsigwziec, jednak odpowiedzialno$¢ za podejmowane decyzje spoczywac bedzie na
graczu. Powstata takze gra planszowa Laudato Sit®3, ktorej tworcy zainspirowali sie
encyklikami papieza Franciszka. Wedtug fabuty, gracze muszg pielggnowa¢ wspaniaty
las pelen drzew. Kazda decyzja wpltywa na jakoéé zagospodarowania tego terenu>.
Tworey siggneli wiec po metafory nawiazujace do nauk obecnego Ojca Swigtego.

155

Kolejnym przyktadem gry papieskiej jest ,,planszowka” o nazwie Pontifex >, w ktorej

148 K. Niemyska, Wizerunek Jana Pawta II, w: Teorie komunikacji i mediéw, 2011, t. 4, red. M.
Graszewicz, J. Jastrzgbski, Oficyna Wydawnicza Atut, Wroctaw 2011, s. 336.

149 Vatican quest, RoundGames.com, 2013.

150 7rodto: https://www.foxnews.com/world/vatican-quest-draws-anger-for-mocking-pope-benedict-xvi-
as-pimp. Data dostepu: 2 kwietnia 2024.

151 The Pope: Power and Sin, Forestlight Games.

152 7rédto: https://store.steampowered.com/app/1253800/The_Pope Power _Sin/?l=polish. Data dostepu:
2 kwietnia 2024.

198 Laudato Si, Centrum Rozwigzah Systemowych, 2020.

154 7rodto: https://wydawnictwowam.pl/prod.laudato-si.7773.htm?. Data dostepu 2 kwietnia 2024.

15 Pontifex, Tambu, 2003.
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ukazano procedur¢ wyboru nowego papieza. Kazdy gracz reprezentuje okreslonego
kardynata i kontroluje go w taki sposob, aby wygrat konklawe. Uczestnicy zbieraja tzw.
,»punkty $wietosci”, a swoich konkurentow obcigzajag negatywnymi ,,punktami
grzechu”®.

Gre papieska szczegotowo omawiam na przyktadach, w ktorych pojawia si¢ Jan
Pawet II. Analizuj¢ przede wszystkim srodowisko gier cyfrowych, w tym takie tytuty jak
mobilna gra Jan Pawet II — Symulator Pontyfikatu, stworzona przez niezaleznych
tworcOw 1 majaca charakter satyryczny wobec pontyfikatu Wojtyty. Analizuj¢ réwniez
zestaw zadan edukacyjnych o charakterze gry wirtualnej, nazwany Dziedzictwo
kulturowe Jana Pawta I, opracowany przez Ministerstwo Edukacji i Nauki. Projekty
nieukonczone traktujace o Karolu Wojtyle oraz modyfikacje do istniejacych juz gier
cyfrowych, tworzonych przez graczy. Pontyfikat Jana Pawta II byl inspiracja do
stworzenia serii Gra o Wolnos¢, wydarzenia o charakterze miejskiego eventu
prowadzonego co roku w Warszawie. Jest rowniez bohaterem ,,planszéwek” pt. Ta
Ziemia, Dookola Swiata z Janem Pawlem II oraz Wadowice Lolka Wojtyly.

Jak zatem mozna zauwazy¢, tworcy podczas konstruowania koncepcji gry o
papiezu kieruja si¢ aspektami typu krytyka pontyfikatu lub edukacja o jego biografii.
Dotyczy to zaréwno gier o Janie Pawle II, jak i o kazdym innym, niezaleznie nawet od
kraju produkcji. Na przyktadzie gier o papiezu Polaku mozemy stwierdzi¢, ze tworzeniem
tresci o nim poprzez medium ludyczne zajmuja si¢ glownie instytucje np. Centrum Mysli
Jana Pawta Il w Warszawie, Centrum Jana Pawta Il “Nie lgkajcie sig!”, szkoty katolickie,
muzea, studia gamingowe, indywidualni gracze lub grupy pragnace co$ zamanifestowac.
Papieskie gry instytucjonalne przyjmuja charakter tzw. serious games, czyli nurtu
ludologicznego majacego na celu przekaza¢ jakie§ wyzsze wartosci za pomoca gier,
uczy¢ o czym$®™’, w tym przypadku przekazywa¢ informacje na temat biografii Karola
Wojtyly, jego zastugach dla Polski i swiata lub encyklikach. Jednakze tytuty wydawane
pod patronatem instytucji panstwowych czy katolickich sg tworzone w sposob
bezkrytycznie gloryfikujacy Jana Pawta II, co sprzyja budowaniu jego mitu i stoi w
sprzeczno$ci z falg krytyki jego pontyfikatu. Z kolei gry potepiajace lub parodiujace
Wojtyle znieksztatcajg jego postaé, a niewywazona krytyka przeradza si¢ w karykature.

Za tymi dzialaniami stojg grupy spoteczne sprzeciwiajace si¢ nadmiernemu i

156 7rodto: https:/pl.aleteia.org/2022/05/11/ale-prasowka-wybierz-swojego-papieza-powstala-gra-
planszowa-odzwierciedlajaca-konklawe/. Data dostgpu: 2 kwietnia 2024.
157 Zob. P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki...
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bezkrytycznemu traktowaniu Jana Pawta II jako autorytetu. Zaré6wno nadmierna
pochwata, jak i1 zbyt krytyczna postawa oslabiajg sil¢ perswazji oraz wiarygodno$¢
przekazywanych tresci. Jedynie symulatory papiestwa moglyby poprzez gre odnalezé
pewien kompromis, aczkolwiek do tej pory pozostawaty one nieukonczone. Tworzone
przez graczy modyfikacje przyjmuja formutg zartu. Warto zaznaczy¢, ze gry planszowe
oraz miejskie, ktore napotkatem, stanowia projekty edukacyjne i na prézno doszukac si¢
w nich innego sposobu przekazywania informacji o papiezu anizeli w formie bliskiej
hagiografii. O wszystkim decyduje intencja tworcoéw. Wydaje si¢, ze gra papieska moze
przybra¢ forme religijnej 1 ,,antyreligijnej”, czyli krytykujacej autorytety duchowe.

Na czym zatem polega analizowanie gry papieskiej? Ludologia wspiera moje
rozwazania dotyczace mechaniki 1 zasad rzadzacych rozgrywka. Jednak to
literaturoznawcze analizy biografii, narracji, kreacji postaci 1 metaforyki nadaja
fundamentalny wydzwigk danej produkcji. Medium gry wydaje si¢ by¢ jedynie
pretekstem, narzedziem do manifestacji pewnych idei. W przypadku niektorych
rozgrywek, np. planszowych czy miejskich, sposob, to w jaki gracz prowadzi swoje
dzialania, jest istotny, co pokazuje i omawiam na konkretnych przyktadach w kolejnych
czesciach mojej rozprawy.

W grach komputerowych chrzescijanstwo zajmuje rOwniez swoje miejsce,
dlatego stanowi to pewnego rodzaju tlo wobec gry papieskiej. Powstalo wiele projektow
dotyczacych sfery religijnej. Czy jest to jednak bluZznierstwo lub §wigtokradztwo, aby
przedstawia¢ tresci religijne w takiej formule? Czy moze spetnia to funkcje moralizacji
albo edukacji? Na te pytania stara si¢ odpowiedzie¢ Alicja Syta, omawiajac pod tym
wzgledem wybrane gry komputerowe, ktore okres§li¢ mozna jako chrzes$cijanskie lub
biblijne®®8,

Przestrzen sacrum, jak podaje badaczka, ma sposobnos¢ ukaza¢ si¢ w dowolnej
dziedzinie zycia, swigtos¢ prowadzi staly dialog ze sfera profanum. Gry komputerowe
jako twoér o charakterze kulturowym ma swoje zrodto w zabawie. Paradygmat
komunikacyjny stale si¢ zmienia i ewoluuje. Osoba grajaca ma sposobnos¢ wptywaé na
przebieg rozgrywki, dlatego podzial na nadawcg 1 odbiorcg nie jest tak radykalny, jak w
literaturze. Ponadto gry wirtualne wytwarzaja stan immersji. Alicja Syta stwierdza, ze ten

nowy, technologiczny nosnik kultury wzbogaca obszar sacrum, mogacy zainspirowac

18 A. Syta, Chrzescijanistwo w grach cyfrowych. BluZnierstwo, $wigtokradztwo czy moralizacja i
edukacja? w: Sacro-pop. Wyrazanie swietosci w kulturze masowej, red. Daniel Kalinowski,
Wydawnictwo Naukowe Akademii Pomorskiej w Stupsku, Stupsk 2021, s. 251-285.

45



wiernych, a nawet stworzy¢ pole dialogu. Jednakze temat gier wideo jest przez teologow
omijany. Badaczka proponuje zdefiniowanie kategorii gier chrzescijanskich jako tych,
ktore podejmuja tematyke biblijng i starajg si¢ przekaza¢ wartosci zgodne z ideg Starego
i Nowego Testamentu®®.

Jednym z pierwszych producentow gier o tematyce religijnej byto studio
BibleBytes. Pierwsze chrzescijanskie gry cyfrowe miaty za zadanie popularyzowac tresci
biblijne i o nich uczy¢. Z czasem pojawia¢ zaczgli si¢ konkurencie wyzej przytoczonej
firmy jak np. Shards Software. Jak podaje Syta, to studio wydato gre Jericho Road*®® w
konwencji ,,przygodowki” tekstowej, gdzie gracz wybieral sposrdd opcji literackich to,
co miato dzia¢ si¢ dalej w fabule rozgrywki. Nie mozna przy tej okazji nie wspomnie¢ o
grach tworzonych w latach 80. przez hegemona Atarii 2600. Badaczka wskazuje tutaj na
znany z typu arcade tytut Red Sea Crossing'®, w ktérej uzytkownik wcielal si¢ w
Mojzesza probujacego przedostac si¢ przez Morze Czerwone. Byla to prosta gra, dlatego
tez nie wyrozniata si¢ niczym szczegdlnym — zadaniem gracza bylo sterowanie postacia
i przechodzenie nig z lewej do prawej strony ekranu unikajac przeciwnikow®2,

Ewolucja gier cyfrowych spowodowala, ze przeniosty si¢ one z salonow gier do
prywatnych mieszkan. W latach 90 Studio Wisdom Tree wypuscilo na rynek seri¢ gier
biblijnych. Jednym z opublikowanych przedsiewzi¢¢ tego producenta byla gra Bible
Adventures: Noah's Ark*®® skupiajaca si¢ tematycznie na przypowiesci o Noem ze Starego
testamentu, a gatunkowo reprezentowata tzw. ,,platfoméwki”*%4. Gracz miat sposobnos¢
wecieli¢ si¢ w Noego 1 zbiera¢ potrzebne rzeczy do Arki, karmi¢ zwierzeta. Wszystko to
wspieraly pojawiajace si¢ w rozgrywce wersety zaczerpnigte wprost z Biblii. Jak mozna
fatwo zauwazy¢ 1 z czym zgadzam si¢ z Alicja Syta, nie byl to tytul wciagajacy, a wreez
zbyt prosty w swoich zatozeniach, aby faktycznie mogl uczy¢ i przekazywac religijna
glebie!®®.

Badaczka omawia jeszcze kilka tytutow gier'®

, m.in. Captain Bible in Dome of

Darkness*®, Super 3D Noahs Ark*®®, Guitar Prise*®®. Przedstawia takze polski wymiar

19 Tamze, s. 251-255.

160 Jericho Road, Shards Software, 1982.

161 Red See Crossing, Atari 2600, 1983.

162 Alicja Syta, ChrzeScijanstwo w grach cyfrowych..., s. 256- 262.

163 Bible Adventures: Noah's Ark, Wisdom Tree, 1991.

164 33 to gry, w ktorych kontrolowana przez gracza postaé skacze po wyznaczonych platformach.
165 Tamze, s. 262-264.

166 Tamze, s. 268-278.

187 Captain Bible in Dome of Darkness, Bridgestone Multimedia Group, 1994.
18 Super 3D Noahs Ark, Wisdom Tree, 1994.

189 Guitar Prise, Digital Praise, 2008.
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gier chrzescijanskich, wskazujac, iz wydawaniem rozgrywek na ekranie o tej tematyce w

naszym kraju zajmowato si¢ Wydawnictwo Pasterz. W 2011 i 2012 roku opublikowano

170 171

takie gry, jak By¢ uczniem Jezusa™'" oraz Przygody ze swietym Piotrem™'*. Nie cieszyly
si¢ one jednak popularnoscig, byly stabo zaprojektowane graficznie. Mechanike
stanowita prosta zasada ,,wskaz i kliknij”, znana w j¢zyku angielskim jako point’n click.
Mamy tutaj sytuacje, w ktérej gry to tylko pretekst dla stworzenia opowiesci
chrzescijanskiej. Tworcy nie wykorzystali potencjatu tego ludycznego medium, a wregcz
potraktowali je po macoszemu, w tonie ignorancji ze strony chocby pedagogow i
teologowl’2. Alicja Syta przywoluje wypowiedz Iwony Ulfik-Jaworskiej, badaczka
tlhumaczy, ze wynika to z niezrozumienia kultury graczy. Dzieje si¢ tak, poniewaz gry
wideo angazuja potencjalnego odbiorce w prowadzenie konfliktu, walke, przemoc!’®.
Czg$¢ gier bedzie kojarzona z takimi wyobrazeniami, jednak kazdy tytul dostarczajacy
drastycznych tresci, jest oznaczony jako produkt wytacznie dla dorostych. Mozna jednak
tworzy¢ przedsiewzigcia zaprojektowane z mysla o mlodszym odbiorcy, rownie cieckawe,
co gry dla dorostych. Istotny w tym aspekcie jest budzet oraz wyobraznia projektantow.
Wyodrebnione przeze mnie gry katolickie stanowig jeszcze inng gataz ludyczng o
charakterze religijnym, w istocie powiela si¢ w nich tematyke biblijna, lecz tez
wprowadza kwestie 0 nowozytnych postaciach swietych $cisle zwigzanych z instytucja
koscielna, a s3 to m.in. gry planszowe, czego przyktadem stuzy: Przyjaciele swieci. Gra
planszowa'"™, przyblizajaca sylwetki 32 kanonizowanych. Warto takze wspomnie¢ o
nieukonczonej grze wideo, w ktorej gracz moglby wcieli¢ sie w Jerzego Popietuszke!”.
Gra papieska pomaga nam zrozumie¢ fenomen Karola Wojtyly we wspotczesnej
kulturze. Cho¢ wiele gier po§wigconych tej postaci, podobnie jak opisywane przez Alicje
Syte gry chrzescijanskie, okazuje si¢ miatkich pod wzgledem fabularnym, co przedstawie
w dalszych rozdziatach rozprawy. Przestrzef ludyczna nie musi traktowa¢ Jana Pawta II
jako $wigtego; wrecz przeciwnie, mozna go krytykowaé lub modytfikowaé zgodnie z

okreslonym zamystem. Kazdy pontyfikat papieza bedzie inaczej przedstawiany w grach.

170 By¢ uczniem Jezusa, Wydawnictwo Pasterz, 2011.

1 Przygody ze $wietym Piotrem, Wydawnictwo Pasterz, 2012.

172 Alicja Syta, Chrzescijanstwo w grach cyfrowych..., s. 279-280.

173 Cyt. za. Alicja Syta, Chrzescijanstwo w grach cyfrowych. .., s. 280.

4 Przyjaciele Swieci. Gra planszowa, Wydawnictwo Pasterz.

175 7rodto: https:/gra.pl/tworza-szokujaca-gre-o-ksiezach-karolu-wojtyle-i-jerzym-popieluszce-
wymyslili-im-alternatywne-zycia-to-gra-dla-osob-18-plus/ar/c1-14184369. Data dostgpu: 8 kwietnia
2024.
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Narracja w grach papieskich

Gry cyfrowe, a takze planszowe 1 miejskie posiadajg potencjal narracyjny.
Narratologia jako dyscyplina zajmujaca si¢ badaniem sposobu opowiadania,
wyksztatcata na gruncie dawnych medidw narzedzia, dzi§ mogace postuzy¢ analizie gier.
Jest to podyktowane wieloaspektowymi elementami, ktore je tworza, takimi jak: §wiat,
postaci i wydarzenia. Jak wskazuje Katarzyna Prajzner, narracja stanowi metode
przekazywania danej historii, badaniom podlega w takim ujeciu fabuta oraz $rodki
wyrazu, ktore z kolei sg reprezentatywne dla okreslonego s$rodowiska. Tradycyjna
narratologia traktuje opowiadanie wlasnie jako schemat. W grach system znakow, w
jakim dana historia zostaje opowiedziana, schodzi na dalszy plan. Perspektywa
ludologiczna zaktada badania nad tym, co faktycznie wyrdznia to medium sposrod
innych, a s3 to reguty i mechanikil’®.

Gry komputerowe opowiadaja jaka$ histori¢ 1 posiadajg wypracowane ku temu
metody. Dzieje si¢ to pod wzgledem: a) doswiadczenia gry przez osobe¢ grajaca, b)
wszelkich wydarzen dziejacych si¢ w tym medium, ktére gracz moze opowiedziec, c)
historii tworzacych si¢ poprzez akt grania. Przytoczone komponenty konstruuja ,,narracj¢
w procesie”. Narracyjno$¢ gier nie jest z goéry ustalona, lecz klaruje si¢ podczas
obcowania z danym uniwersum. W trakcie rozgrywki uzytkownik podejmuje wszelkiego
rodzaju decyzje rzutujace na okreslone wydarzenie. Sama przestrzen ma znaczenie dla
motywacji, aby realizowa¢ dalsze poczynanial’’. I cho¢ przytoczone kwestie dotycza gier
komputerowych, sadzg, ze w grach miejskich oraz planszowych jest podobnie. W
»planszowkach” zazwyczaj losowos¢ kresli to, co wydarza si¢ w rozgrywce. Natomiast
w grach miejskich sa to podejmowane decyzje, np. jakimi $ciezkami doj$¢ do
wyznaczonego na mapie miejsca. Nie jest to catkowite podobienstwo wzgledem gier
wideo, lecz odnalez¢ mozemy tego rodzaju analogie pomigdzy rozgrywka cyfrowa i nie-

cyfrowa!’®

. Cho¢ narracja tworzy si¢ w trakcie grania, tak tez w wyodrebnionej przeze
mnie grze papieskiej tworcy tak uktadaja czesci sktadowe tego medium, aby opowiadaé

0 papiezu.

176 K. Prajzner, Narracja, w: Wprowadzenie do groznawstwa, red. K. Prajzner, Wydawnictwo
Uniwersytetu Lodzkiego, £.0dz 2019, s. 15-17.

7 Tamze, s. 18-20.

118 A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji..., s. 230.
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Gry cyfrowe jako teksty kultury wykorzystuja $rodki wyrazu dla starszych
medidw, takich jak komiks, film, literatura. Medium ludyczne wyrdznia fakt posiadania
zasad, wedlug ktorych mozna realizowac dziatanie. Kazda gra posiada swoiste dla siebie
sposoby opowiadania historii czy techniki przedstawiania bohaterow, realiow rzadzacych
danym $rodowiskiem. Gry postuguja si¢ jezykiem obrazéw zapozyczonym z komiksow
czy filmow, a przede wszystkim z powiesci. Mozemy zatem analizowa¢ reguly oraz ich
czesci fikcjonalne 1 zachodzace miedzy tymi dwoma relacje. Fikcja reprezentowana jest
przez czg¢sci skladowe: animacje, muzyke, dzwigki oraz tekst. Zasad w grach
komputerowych przestrzega system informatyczny, a gracz sam si¢ go z czasem uczy

podczas aktu grania®”®

. W grach planszowych uczestnicy powinni sami przestrzegac regut
wedtug instrukcji stworzonych przez tworcow. Podobnie w przypadku rozgrywki
miejskiej — organizatorzy na samym poczatku zobligowani sa, aby przedstawi¢ wytyczne
danego przedsigwzigcia oraz sedziowac podczas wydarzenia i pilnowaé jego przebiegu.
Gracz zawsze powinien przestrzega¢ zasad rzadzacych dang rozgrywka. Reguly
sa obiektywne oraz obligatoryjne, jednoznaczne i nie mogg podlega¢ polemice. Fikcja
za$ jest subiektywna oraz wieloznaczna, prowokuje, a takze wyzwala emocje, mozna ja
podda¢ dyskusji. Stanowi filar opowiadane;j historii i ma zdolno$¢ odnosi¢ si¢ do naszego

zycia, co jest aspektem reprezentatywnym lub symbolicznym?8°

. W grze, ktora ma za
zadanie przedstawia¢ portret Biskupa Rzymu, fikcja odgrywa gldwna rolg, niezaleznie
jak wiernie tworcy chca odtworzy¢ zycie Jana Pawta II lub go skrytykowac¢ za pomoca
mechaniki 1 aspektow reprezentatywnych. Zawsze bedzie to si¢ dziatlo w wykreowanym
wycinku rzeczywistosci o z gory uksztattowanym, subiektywnym charakterze. Gdy gra
tematycznie dotyczy papieskiej biografii, a autorzy danego projektu starajg si¢ z calg
pieczotowitoscia wiernie odwzorowac dane tresci, tak nigdy nie bedzie to w pehni
obiektywne, co uwidaczniam w dalszych cze$ciach rozprawy.

W kontekscie narracyjnym probe przetozenia interaktywnos$ci gier wideo na
charakter opowiadania podejmuje w swoich analizach Janet Murray'®!. Dany system,

wedlug badaczki, jest interaktywny, jesli reaguje na dzialania gracza, cho¢ sam akt

sprawczosci nie stanowi partycypacji. Rodzaje podejmowanych akcji mozna podzieli¢ na

178 K. Prajzner, Narracja..., s. 21-22.
180 Tamze, s. 22-24.
181 J, Murray, Hamlet on the Holdeck. Future of Narrative in Cyber-space, Free Press, New York 1997.
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typ: a) aktywnosci, czyli jak dana osoba korzysta z interfejsu, b) sprawczosci, inaczej
dokonywaniem wyboréw, c¢) uczestnictwa jako odgrywania wyznaczonej roli'®2,

Gr¢ mozna takze potraktowaé, jak podaje Katarzyna Prajzner za Henrym
Jenkinsem'®, jako swoistego rodzaju ,narracyjng architektur¢” majaca zdolno$é
wytwarza¢ zjawisko immersji, czyli subiektywnego uczucia obcowania z tekstem kultury,
takim jak gra, komiks, powies¢, film. Sg to media posiadajace elementy wykreowanego
Swiata, dajagce mozliwos¢ doswiadczenia go za pomocg roéznych systemoOw
reprezentacji®®. To charakterystyczne zjawisko dla gier cyfrowych i nie tylko opisuje

réwniez Piotr Kubinski:

Immersja okazuje si¢ zatem wiclowymiarowym i wicloaspektowym doswiadczeniem estetyczno-
komunikacyjnym, determinujagcym ksztatt gier wideo, przez co nalezy ja uwaza¢ za jeden z
najwazniejszych wyznacznikéw poetyki omawianego medium. Celowo postuguje sie tu wiasnie

kategorig ,,doswiadczenia”, poniewaz stanowi ona jeden z pomostow pomiedzy refleksja

pos$wiecong grom wideo a nowoczesnymi badaniami kulturowymi. 8,

Autorzy, konstruujac $wiat, budujg rowniez w korelacji do niego opowiadane historie.
Tworzy si¢ przez to pewien sposob przekazywania tresci o wydarzeniach z gry poprzez
przestrzen. Gracz w medium cyfrowym ma mozliwo$¢ poruszania si¢ po nim, co dopetnia
narracje'®. Autorzy gier papieskich pragng tworzy¢ wirtualng przestrzen, odwzorowujac
realia, w jakich zyl dany papiez lub wrecz przeciwnie, celowo projektujg te strukture
abstrakcyjng. ,,Planszowki” z kolei wykorzystuja metaforyke obrazu, symbolike,
ikoniczno$¢. Pionki poruszajg si¢ po planszy, ktéra umownie stanowi np. powierzchni¢
jakiego$ miejsca, a wszelkiego rodzaju aspekty estetyczne konstruujg narracj¢ i dang
historie. W grach miejskich na nowo ,,zagospodarowuje si¢” fizycznie istniejace
srodowisko, fabula pozwala na okreslony czas przeksztatci¢ prawdziwe ulice na miejsca,
rozgrywki. Gracze moga doswiadcza¢ opowiesci funkcjonujacej miedzy realnoscia i

umownoscia.

182 Cyt. za K. Prajzner, Narracja..., s.25-26.

18 H. Jenkins, Game Design as Narrative Architecture., online, https://paas.org.pl/wp-
content/uploads/2012/12/09.-Henry-Jenkins-Game-Design-As-Narrative-Architecture.pdf. Data dostepu:
27 sierpnia 2024.

184 K. Prajzner, Narracja..., s. 28.

185 p, Kubiniski, Gry wideo. Zarys poetyki. .., s. 58.

18 Cyt. za K. Prajzner, Narracja..., s. 29.
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Gracz 1 bohater w grach papieskich

Gry cyfrowe korzystaja z dorobku powiesci, komiksow, filméw, lecz to, co je odrdznia
od tych medidw to mozliwos¢ realnego wptywania, do pewnego stopnia, na srodowisko
wirtualnej przestrzeni. Osoba zanurzona w nierealnym $wiecie realizuje swoja wolg,
wecielajac si¢ w danego bohatera narzuconego przez tworcow lub skonstruowanego przez
siebie. To z perspektywy tej umownej postaci uzytkownik widzi zaprojektowane
uniwersum i1 wydarzenia. Poprzez przyjeta tozsamo$¢ poruszamy si¢ po tekscie gry.
Wedlug ustalen Katarzyny Prajzner, posta¢ funkcjonuje na poziomie ludycznym oraz
reprezentatywnym. Ten pierwszy wyraza si¢ za pomocg mozliwosci kontrolowania
dziatan, ktére z kolei podlegaja regutom. Poziom reprezentatywny stanowi kwestie
postrzegania awatara jako bohatera danej przygody, wyrazanej przez opowiadang
histori¢. Posta¢ budowana jest na podstawie fikcyjnych elementow. Te dwa poziomy
podmiotowosci si¢ przenikaja i wspoOlpracujg symultanicznie tworzgc do§wiadczenie oraz
motywacje do dziatanial®’,

Perspektywa ludologiczna zaktada gtownie analize postaci z uwagi na mechaniki
oraz zasady rozgrywki, szczegoOlnie podczas opisywania abstrakcyjnych gier (np.
Tetris'®, Pac-Man'®). Kwestia reprezentatywna wydaje sie tutaj schodzi¢ na dalszy plan,
lecz istnieja gry fabularne (np. Assasin’s Creed*®®, Dragon Age'®™), w ktorych

reprezentatywnos$¢ jest istotna®®?

. W grach papieskich stanowi to aspekt fundamentalny i
dobrze znany w literaturze. Wszelkie analizy wyodrgbnionej przeze mnie kategorii gier
sprowadzajg si¢ wlasnie do kwestii zwigzanych ze sposobem ukazywania w nich papieza
1 tym, jak to czynia.

Sonia Fizek podaje, Ze istniejace w grach postacie, wyrazaja znaczace
miedzykulturowe tto, a nawet sg postrzegane jako swoistego rodzaju ikony kultury.
Bohaterowie z gier mogg stanowi¢ odwzorowanie znaczacych figur ze §wiata realnego.
Postaci w tym medium mozna podzieli¢ na takie, w ktdre wciela si¢ gracz oraz na tzw.

bohateréw niegrywalnych. Sa to wirtualne jednostki mogace prowadzi¢ dialog z graczem,

wypetnia¢ cyfrowg przestrzen, reagowac¢ na podejmowane przez uzytkownika dzialania.

187 K. Prajzner, Narracja..., s. 31-34.

188 Totris, Nintendo, 1984

189 pyc-Man, Nameco, 1980.

190 gssasin’s Creed, Ubisoft, 2007.

¥1 Dragon Age, Electrionic Arts, 2009.

192§, Fizek, Postaé, w: Wprowadzenie do groznawstwa, red. K. Prajzner, Wydawnictwo Uniwersytetu
Lodzkiego, £.6dz 2019, s. 37.
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Badaczka wskazuje, Zze postaci w ludycznym medium mozna analizowaé z rdznej
perspektywy: 1) zbioru funkcji, czyli jakie zadania wirtualny charakter petlni w
srodowisku gry, 2) sprawczosci gracza, rozumianej jako opis dziatan dokonywanych
przez osobe¢ grajacg, majace wplyw na uniwersum, 3) kategorii uciele$nienia przez
gracza, traktujac o relacji umyst-ciato, 4) ikon kultury lub aspektu ptciowego, 5) postaci
,hiegrywalnej” sterowanej przez mechanizmy gry lub sztuczng inteligencje’®,

Gracz ma mozliwo$¢ wykorzystywac wszelkie mechaniki przypisane do danego
bohatera, w ktorego si¢ wciela. Zaktada wtedy swoistego rodzaju maske. Fizek podaje za
Espenem Arsethem!%, ze wyglad postaci nie jest czyms§ najwazniejszym, wrecz nie trzeba

zauwazaé tego, jak dana posta¢ wygladal®

. W przypadku gier papieskich to, jak
wizualnie prezentowany jest dany papiez stanowi ich fundament. Wazny jest réwniez
sposob opowiadania o nim i przypisywane mu rdzne cechy. Przyktadowo poprzez
karykaturalne ksztalty tworcy podkreslaja krytyke pontyfikatu Wojtyly. Moze to stuzy¢
np. przetamywaniu pompatycznego kultu, ktérym jest otaczany Jan Pawet II w Polsce.
W innej grze np. planszowej o charakterze edukacyjnym autorzy si¢gaja po obrazy
ukazujagce Biskupa Rzymu w sposob pozytywny: kochajacego dzieci, o tagodnym
usposobieniu. Budowane jest to poprzez przyjazne dla oka grafiki. Czgsto tez
wykorzystywane sa zdjecia archiwalne. Autorzy korzystaja przede wszystkim z
gloszonych przez papieza Polaka homilii, spontanicznych wypowiedzi, ztotych mysli.

Posta¢, w ktéra wciela si¢ gracz, w istocie mozemy postrzega¢ jako proces.
Bohatera ksztaltujg r6zne wydarzenia majgce miejsce w wirtualnym srodowisku, jest on
niczym aktor na scenie w teatrze. Figura w rozgrywce ozywia si¢ dzigki temu, ze
uzytkownik jg kontroluje. Wszystkie pozostate elementy $rodowiska krazg wokot'%.

W  grach papieskich wykorzystuje si¢ rdzne perspektywy ukazywania
najwyzszego kaptana KoS$ciota katolickiego. Gry cyfrowe zazwyczaj pozwalajg si¢
wecieli¢ w Jana Pawla II. Papiez Polak moze by¢ takze przeciwnikiem, czyli charakterem
stanowigcym zagrozenie dla gracza. Natomiast w grach planszowych i1 miejskich postac
papieska przewaznie funkcjonuje jako ta pozytywna, wokot ktorej realizuje si¢ cate

przedsiewzigcie.

193 Tamze, s. 38-40.

194 E. Arseth, Genre Trouble, Narrativism and the Art of Simulation, w: First Person. New Media as Story,
Performance and Game, red. N. Wardrpi-Fruin, P. Harrigan, The MIT Press, New York 2004.

195 Cyt. za. S. Fizek, Postad... s. 41.

19 Tamze, s. 41-42.
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Projektowanie bohateréw w grach, nie tylko komputerowych, ale i planszowych
czy miejskich to wyzwanie ztozone i decydujace o udanym doswiadczeniu rozgrywki. W
kazdym z wymienionych rodzajéw gier inaczej bedzie wygladat proces tworzenia danego
bohatera. Niepodwazalnie protagonista poprzez swojg obecnos¢ nadaje ksztatt
prezentowanej narracji, a nawet sposob odczytywania calego uniwersum. Projektowanie
portretu Jana Pawta II we wspomnianych trzech typach gier, ktore stanowig gtowny
przedmiot moich rozwazan, jest ztozone. Czy Biskup Rzymu mogiby w grze by¢ postacia
o0 intersujacej osobowosci 1 cho¢ troche nie ,,grzeszy¢” przewidywalnoscia?

Petri Lankoski, Satu Helio i Inger Ekman zauwazaja, ze w badaniach
groznawczych marginalizuje si¢ analizy nad bohaterami gier, jednak stanowia one klucz
do sukcesu danej produkcji. W rozgrywkach komputerowych osobowo$¢ danego
protagonisty zazwyczaj jest interpretowana na podstawie wygladu i zachowania.
Zasadniczg roznica, jaka podano w artykule Characters in Computer Games: Toward
Understanding Interpretation and Design'® miedzy postaciami literackimi czy
filmowymi stanowi aspekt kontrolowania danego bohatera przez gracza, o czym juz
wspomniatem. Im wigcej swobody posiada sterujacy awatarem, tym bardziej protagonista
traci swojg indywidualnos¢ i osobowos¢, gdyz zostaje ona zastgpiona charakterem
uzytkownika. To gracz decydowac¢ bedzie o tym, jak zachowa si¢ bohater, jak postapi,
jakiej opcji dialogowej uzyje. Im mniejsza kontrola nad postacia, tym bardziej posiada
ona swoja wlasng indywidualno$¢ okreslong przez twércow. Wedlug przywolanych
badaczy, typem dobrze zaprojektowanej osobowosci jest stynna Lara Croft z serii Tomb
Rider. Charyzma i1 przebojowos¢ bohaterki pomagaja zaangazowac¢ gracza w intensywne
przezywanie fabuly i rozgrywki, skoncentrowanej na ucieczce lub walce z wrogami, co
stanowi gtéwna ceche¢ jej przygodd. Tworzy si¢ zatem pewna wigz, relacja pomi¢dzy
awanturniczkg a graczem. Funkcja 1 rola postaci s3a zasadnicze w kontekscie
projektowania catej gry oraz zalezne od przyjetej konwencji. Inaczej interpretuje si¢
bohaterow z symulacji pilkarskich, a inaczej np. z bijatyki. Wazna jest kwestia
wyznaczonego celu przez dany tytul. Jesli protagonista ma zniszczy¢ np. miasto, to logika
gry sugeruje nam, ze jest na tyle silny, by to zrobi¢. Takie elementy pokazuja kolejne

czgsci portretu danego herosa. W przerywnikach filmowych mamy mozliwo$¢ zapoznac

197 P. Lankoski, S. Helid, I. Ekman, Characters in Computer Games: Toward Understanding
Interpretation and Design, tham wlasne, online,

https://www.researchgate.net/publication/221217572 Characters in Computer Games Toward Underst
anding_Interpretation_and Design. Data dostgpu: 26 maja 2023.
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sig, w jaki sposob wypowiada si¢ on, czy jest np. cyniczny, malomowny, z poczuciem
humoru. Cechy fizyczne tak samo s3 znaczace. Dla przyktadu, jesli posta¢ jest np.
karykaturalnie umig$niona i wysoka, to znaczy, iz posiada¢ bedzie atrybut sity*®®. Cho¢
istniejg gry wylamujace si¢ z takiego stereotypu.

Lankoski, Helio i Ekman wyodrgbniaja kategori¢ dramaturgiczng prawidtowo
zaprojektowanej postaci. Jest to rodzaj motywatora do dziatania, innymi stowy istota
fabularna, a to przeklada si¢ na cele, ktore nalezy zrealizowa¢ w danej rozgrywce.
Konflikt 1 walka poteguja dynamike wydarzen, a przektada si¢ to na wykonywane
zadania. Niekiedy dana posta¢ posiada jaka$ znaczaca wade, co sprzyja swoistemu

19 Kazdy heros ma swoj staby punkt.

napigciu

Naukowcy zauwazaja za Edwardem Morganem Forsterem, ze w literaturze
postacie mozna podzieli¢ na ,ptaskie” 1 ,okragte”. Ten pierwszy typ dotyczy
protagonistow ,,przewidywalnych”, ten drugi za$ okresla bohaterow ,,zaskakujacych”.
Ponadto teoria literatury oferuje narzedzia analityczne, z ktorych korzystaja tworcy gier
komputerowych. Autorzy artykulu wyrdzniaja trzy aspekty konstruowania postaci
literackich: po pierwsze, posta¢ moze opowiada¢ o sobie innym bohaterom; po drugie,
inna posta¢ moze opisywac bohatera bedacego przedmiotem zainteresowania; po trzecie,
dziatania podejmowane przez bohatera okreslaja i opisujg jego naturg. Istotng réznicg w
grach komputerowych jest mozliwo$¢ sprawowania kontroli nad protagonista. Gracz ma
wplyw na jego zachowania, co podlega interpretac;ji?®.

W przypadku, kiedy mamy do czynienia z gra, gdzie gldéwna postacig lub jednym
z bohaterow jest Jan Pawet 11, napotykamy pewne problemy 1 ograniczenia wynikajace z
charakterystyczno$ci takiej osobisto$ci, sg to aspekty zakorzenione w $§wiadomosci
kulturowe;.

Uzytkownik moze kontrolowac¢ z gory okreslong posta¢, czyli np. Karola Wojtyte.
Przektada si¢ to na odgrywanie zaprojektowanej roli papieza, przyswajanie o nim wiedzy,
jesli to produkcja o charakterze edukacyjnym. To specyficzna sytuacja, gdyz uczestnik
rozgrywki sam w sobie jest niezwykle ograniczony, w okre§lonych przypadkach petni
role widza, ktory swoimi dzialaniami realizuje jedynie opowies¢ o papiezu w grywalnej
formule. Podmiotowos$¢ gracza schodzi na dalszy plan, a jego mozliwosci zostaja

ograniczone wobec narzuconej konwencji.

198 Tamze.
199 Tamze.
200 Tamze.
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Projektujac posta¢ papieza Polaka, nalezy wykorzysta¢ aspekty z nim zwigzane,
takie jak mimika, gesty, wyglad, wypowiedzi, cytaty z jego twdrczosci, homilii,
przemowien, o czym juz wielokrotnie wspomniatem. W zalezno$ci od intencji rozgrywki,
gdyz moga si¢ pojawi¢ np. takie tresci z nim kojarzone, jak stosunek do osob LGBTQ+
lub antykoncepcji. Kwestie biograficzne s3a znaczace. Ograniczenia podczas
konstruowania papieskiego protagonisty wynikaja z faktu, ze JPII jest postaciag realng.
Na sylwetke Wojtyly wpltywa konwencja samej gry i obrany kierunek narracyjny oraz
gatunek. Jesli dla przyktadu dana rozgrywka stanowi¢ bedzie projekt edukacyjny, to
nacisk potozony zostanie na tym, aby przedstawi¢ Biskupa Rzymu w sposob realistyczny.
W takim przypadku material audiowizualny zawier¢ moze prawdziwe fragmenty
wystapien Karola Wojtyly, zachowane fotografie archiwalne z czasu trwania jego
pontyfikatu, dziecinstwa, lat mtodzienczych czy studiow wyzszych. Narracja w takiej
grze rowniez ksztaltuje obraz papieza np. poprzez opisy o nim, jego rodzinie,
zainteresowaniach. Jesli jednak rozgrywka jest zwigzana z innym sposobem
przedstawienia JPII, to znaczy np. catkowicie nie jest po§wigcona jego osobie, to nadal
kreacja bedzie ograniczata tworcoOw, poniewaz musza pojawic si¢ jakies komponenty,
ktore kojarzone sg z Wojtyla, aby przekaz byt czytelny. Innymi stowy, zaprojektowany

bohater nie majacy nic wspdlnego z papiezem, po prostu nim nie bedzie.

Karnawat, czyli demitologizacja papieza Polaka

Gry papieskie oraz inne okoto ludyczne tresci o papiezu Polaku podejmowane w
rozprawie, ktorych twoércy maja na celu krytykowaé lub parodiowaé Jana Pawta II,
wykorzystuja formute znang z kultury $miechu. Opisujac to zjawisko, siggam do teorii
karanawalizacji scharakteryzowanej przez rosyjskiego literaturoznawce Michaita
Bachtina?®.

Holenderski uczony Johan Huzinga konstruujac swoja wyktadni¢ dotyczaca gier
1 zabaw nie przeciwstawia tej kulturowej kategorii aspektowi powagi. W istocie gry moga
miesci¢ w swojej ramie zarowno aspekt ludyczny, jak i1 powazny, przyktadem sluza
szachy, warcaby, zawody sportowe. Zabawy nie mozna zamkna¢é w opozycji prawda —
falsz, dobro-zto. Co istotne, autor Homo Ludens wiaze sfer¢ sacrum wtasnie z nig, gdyz

przenosi ona $wiadomo$¢ uczestnikow w inne realia, wymiar rzadzacy si¢ Scisle

201 7ob. M. Bachtin, Twérczosé Franciszka Rabelais’ego a kultura ludowa Sredniowiecza i renesansu. ..
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okreslonymi regutami i prawami. Cechy zabawy i §wigto$ci majg w takim konteks$cie
wiele wspolnego. Przede wszystkim taczy je kwestia oddzielenia od zycia prawdziwego,
odrebnos$¢ przestrzeni i czasu. Zabawa znosi charakterystyczng kwesti¢ pomiedzy wiarg
audawaniem. W tej sakralnej rzeczywistosci odgrywa si¢ porzadek egzystencjonalny, gra
przychodzi z pomocg, aby utrzymaé ad §wiata?%2,

Michait Bachtin ukut pojecie karnawatu, tkwigcego w zabawowym charakterze
ceremonii sakralnych. Rosyjski uczony postulowal, aby nie zréwnywac kultury z
elementami natury, technologii i jedzenia. Wszak kultura jest oparta na walce cztowieka
z kwestig wykluczenia, wyobcowania i zagubienia. Istot¢ stanowi tutaj che¢ rozwijania
zycia duchowego i poznawania samego siebie. Kultura wspomaga kontakty migdzy
jednostkami, oswaja z widzialnym oraz niewidzialnym $wiatem, nadaje sens oraz
hierarchizuje. Nie jest mozliwe wyjasni¢ wszystkie fenomeny dziejace sie w tej
przestrzeni pod wzgledem neutralnym. Dlatego kultura przyjmuje ksztatt
odcztowieczajacy, uprzedmiotowiajacy. Im glebiej wchodzimy w nig, tym bardziej
podejmujemy dialog. Bachtin tworzy wigc podziat na kulture oficjalng oraz nieoficjalng.
W kazdej cywilizacji wydaje si¢, ze zaprojektowana byta taka podwojnos$¢ egzystencji.
Obok oficjalnie przyjetych powaznych mitéw zawsze w kontrascie powstawaty te
wulgarne, herosi byli parodiowani. Wszelkiego rodzaju formy $miechu w takim ujeciu
funkcjonowaty jako nieoficjalne. Bachtin zaproponowal ludowa formule celebrowania
kultury $miechu jako karnawatu. Jest on niezalezny wobec religijnego dogmatu,
poboznosci. Nie znajdziemy w nim elementow magicznych czy modlitewnych. Co nalezy
podkresli¢, jak podaje Julia Czerniuk, karnawal moze przyjmowac ksztatt parodii
kos$cielnego kultu. Charakter opisywanego przez Bachtina fenomenu nie okre$la si¢ w
kategoriach czystej sztuki, funkcjonuje raczej pomiedzy Zyciem a artyzmem. Jest to
pewnego rodzaju znieksztalcona lub odwrdcona rzeczywisto$¢, nie ma aktorow i
audytorium, w tym wydarzeniu si¢ zyje. Zostaja zniesione granice pomiedzy
prawdziwym zyciem a karnawalem. Nic nas wtedy nie krepuje, mamy szeroko pojeta
wolno$¢. W sredniowieczu formutla ta byta jedynie czasowo ograniczonym wydarzeniem,
odwracata oficjalny porzadek. Praktycznie kazde §wigto, jak trafnie zauwaza badaczka,
miato swoje drugie oblicze, chwile wytchnienia, zabawe. Karnawal dawat mozliwos¢
rozluZnienia napiecia, byt innym, drugim zyciem ludu, nierozerwalnie zwigzanym ze

$miechem, odcigciem od prawdy, hierarchii, prawa, norm, zakazow. Kultura oficjalna

202 J, Czerniuk Jak przeczytaé gre i zagraé w literature? Kategoria gry w kontekscie réznych teorii:

literatury, kultury i mediow..., s. 22-23.
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autoryzowata panujacy ustrdj, wzmacniata porzadek spoteczny. Praktyki koscielne
stanowily wyznaczniki moralnych i niezmiennych warto$ci oraz prawdy. Cechowata je
powaga nieuznajagca $miechu i1 wyghupéw. Te zasady podczas karnawalu nie
obowigzywaty, taczylo si¢ to, co utopijne z realnoscig. Swobode tego wydarzenia
podkreslal  szczery, wulgarny  jezyk,  wykorzystywano  charakterystyczne
skranwalizowane symbole oraz gesty, ktore byly czytelne dla ludzi. Dystans zostawat
zniesiony, panowal $wiat na opak konstruowany za pomocg parodii, degradacji,
detronizacji, btazenady, profanacji?®.

Bachtin stwierdza, ze dla karnawatowej przestrzeni istotna jest logika
,»odwrotnosci”, zasada cigglych migracji z gory w dot i na odwro6t, przodu i tytu. Wazne
sg tutaj r6zne typy parodii. Dlatego jest to wizja konstruujaca odwrocenie hierarchii, lecz
taka parodia nie wyklucza, nie stanowi kategorii czysto negatywne;j?%*.

Jezyk karnawalu nosi znamiona kultury popularnej, a gra ma mozliwos¢ te
karnawatowos$¢ intensyfikowa¢. Sama rozgrywka, ,,zanurzenie” w §wiat fikcyjny, nosi
znamiona kultury §miechu, zawsze jako$ znieksztatca, przerysowuje, upraszcza. Mozemy
w wirtualnej przestrzeni robi¢ rzeczy, ktérych nigdy by$my nie zrobili w prawdziwym
zyciu, o czym rozprawia rowniez Tomasz Z. Majkowski?%.

Posta¢ papieza Polaka, jak podaje Wojciech Piteras, jest silnie zakorzeniona w
swiadomosci historycznej naszego narodu i kulturze, zatem stanowi pewnego rodzaju
punkt odniesienia, ktory z pewnoscia moze si¢ sta¢ przedmiotem sporow. Cybernetyczna
spoteczno$¢ internetowa probujaca ,,0dbrazowi¢” przesadny mit gloryfikujacy Jana
Pawta II zaczgta tworzy¢ ,.cenzopape”, czyli tresci majace na celu parodiowac,
szkalowa¢, ucztowiecza¢ Biskupa Rzymu. Stalo sie to pewnego rodzaju rytuatem?’®.
Krytycy Karola Wojtyly odrzucali jego zinstytucjonalizowany oficjalny wizerunek,
wykorzystujac do tego tresci przyjmujace ksztalt obelgi, parodii, ironii, zniewagi. Jak
trafnie podsumowuje Pietras na podstawie ustalen Igi Ranoszek?®’, papiescy

»Szkalownicy” postuguja si¢ cechami mowy o charakterze karnawatu, takimi jak

203 Tamze, s. 23-25.

204 M. Bachtin, Wstep w: M. Bachtin Twoérczos¢ Franciszka Rabelais’ego a kultura ludowa Sredniowiecza
i renesansu, thum. A. Goreniow, A. Goreniow, oprac. S. Balbus, Wydawnictwo Literackie, Krakow 1975.
s. 68

205 Zob. T.Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci. ..

206 W, Pietras, Anty-sacro-pop. Jak i dlaczego polscy interanuci szkalowali papieza? w: Sacro-pop.
Wyrazanie swigtosci w kulturze masowej, red. D. Kalinowski, Z. Szwedek-Kwiecinska, Akademia
Pomorska w Stupsku, Stupsk 2021, s. 229-248.

207 Zob. 1.M. Ranoszek, Wspétczesny karnawat — o humorze ,, krarcéw internetu”, Literatura Ludowa”
2017, nr 2, s. 25-37.
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profanacja, ekstrawagancja mezalians, familiarno§¢®%. Dlatego uwazam, ze ,,cenzopapa”

projektowana jest poprzez kulture $miechu.

,Cenzopapy” w grach wprowadzaja uzytkownika w $wiat zintensyfikowanego
karnawatu. Ponadto skarnawalizowane kwestie dostrzec mozna w wielu innych formach
krytykowania czy parodiowania papieza. Dotyczy to niedokonczonych projektéw oraz
modyfikacji do gier. W trakcie opisywania i interpretowania poetyki wybranego
przedmiotu badan positkuje si¢ teorig Michaita Bachtina. Co istotne, gry stajg si¢
narzedziami do rozbijania papieskiego mitu, a to z kolei dziala w opozycji do
zinstytucjonalizowanych gier edukacyjnych.

Jak juz wspomniatem, sam akt grania powoduje wejscie w nierzeczywisty swiat,
co juz nosi znamiona zjawiska opisywanego przez rosyjskiego literaturoznawce, bo
znieksztalca, upraszcza. Tworcy ,.cenzopap” korzystaja z komponentow tworzacych
kulturg $miechu, aby sparodiowaé papieza, co intensyfikuje karnawal w rozgrywce. Z
jednej strony idea niszczenia papieskiego wizerunku i podwazanie jego autorytetu
jednoczy ,,szkalownikéw”, a z drugiej jest to skarnawalizowany kod kulturowy.
Krytykow Wojtyly jednoczy wspodlna sprawa, odreagowanie przyjetych norm, $miech,
podwazenie autorytetu. Dzieje si¢ to w przestrzeni internetowej, niekontrolowanej.
Jednak przeradza si¢ ten fenomen w narzedzie manifestu dla oséb poza ta grupa. Ci z
kolei moga nieprzychylnie na to patrze¢, ale tez sa poza karnawatem, moga do niego
wejsé, zjednoczy¢ si¢ lub go odrzuci¢. Wtedy jest to parodia rozumiana jako akt
negatywny, szokujacy. Dlatego ,.gra si¢ Wojtyla” w szerszym znaczeniu. Te watki

przenikaja si¢ ze sobag 1 sg silnie uzaleznione od intencji oraz subiektywnego odczucia.

Zinstytucjonalizowane gry edukacyjne o zmitologizowanym
papiezu

Wybrane do analizy gry planszowe oraz miejskie, jak réwniez jedna gra cyfrowa
(Dziedzictwo Kulturowe Jana Pawta II), reprezentujg gatunek tzw. serious games. Sa to
charakterystyczne projekty skupione nie tylko na aspektach ludycznych i1 czysto

rozrywkowych, maja one zaangazowac gracza w jakim$ konkretnym celu, przekaza¢

208 \. Pietras, Anty-sacro-pop. Jak i dlaczego polscy interanuci szkalowali papieza. .., s. 231-233.
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jaka$ wiedze. Zabawa wynikajgca z grania zatraca swojg prymarng funkcje®®. Przedmiot
moich badan zostat zrealizowany z inicjatywy oficjalnych instytucji panstwowych, takich
jak Centrum Mysli Jana Pawta II, Instytut Dialogu Miedzykulturowego im. Jana Pawta
II, Centrum Jana Pawta II ,,Nie Igkajcie si¢”. Dlatego sg to edukacyjne gry o charakterze
zinstytucjonalizowanym. Gry wydaja si¢ atrakcyjnym sposobem na przekazywanie
wiedzy, a co istotne, odpowiadajag wygorowanym oczekiwaniom mtodszych i starszych
odbiorcow, jesli sa prawidtowo skonstruowane.

Krzysztof Eran Weber 1 Michat Miriam Weber zauwazaja, ze w ciggu ostatnich 30
lat, obserwujac rozwoj gier oraz roznorodnych materiatoéw dydaktycznych, wylonily si¢
dwie tendencje. Pierwsza dotyczy wykorzystywania gier jako dodatkowego elementu
przekazywania wiedzy. Widac¢ tutaj szczegolne zainteresowanie grami cyfrowymi. Druga
jawi sie jako kwestia tworzenia specjalistycznych przedsiewzig¢ edukacyjnych, tutaj
dominantg jest $cisle okreslony cel?°.

W istocie kazde dziatanie, ktore wyznacza jako cel edukacje, staje sie¢
narzedziem ksztalcacym dane kompetencje. To zastosowanie jest niezalezne od intencji
tworcy, czy konstrukcji tresci. Edukacyjnos¢ definiuje kontekst. Dlatego taki charakter
ludycznego medium moze by¢ mniej lub bardziej wyeksponowany. Jak podaja
Weberowie, im dziecko jest mlodsze, tym lepiej, aby nie byto §$wiadome, ze fundamentem
rozgrywki jest zamiar przekazania jakiej$ wiedzy. Gra powinna uczy¢, wykorzystujac
»grywalnos¢”. Motywacja jest wygra¢ i mie¢ z tego powodu satysfakcje. Tego typu
przedsiewzigcie powinno posiada¢ odpowiednig dynamike, aby nie zanudzié
uzytkownika. Autorzy zazwyczaj siegaja po okreslong narracje 1 fabulg, poniewaz to
racjonalizuje poczynania gracza®'!.

Wykorzystywanie gier lub ich elementow w nauce nazywa si¢ gamifikacja,
tudziez grywalizacja. Termin ten zostal uzyty po raz pierwszy przez twolrce gier
komputerowych Nicka Pelling’a w 2002 roku. W kolejnych latach gamifikacja
zdobywata coraz wigksza popularno$¢. Wykorzystywana byta w reklamie, biznesie, a z
czasem wilasnie w edukacji. Idea uzytkowania logiki gier w szkolnictwie miata juz

wczesniej swoje zastosowanie. Same stawianie ocen jest nacechowane mechanizmem

209 p. Kubinski, Gry wideo...,s. 278-279.

20 K. E. Werber, M. M. Werber, Czy fo gra edukacyjna? Rozwazania o edukacyjnosci gier, w:
Grywalizacja w edukacji i biznesie, red. M. Makowiec, A. Witoszek-Kubicka, Katedra Zachowan
Organizacyjnych, Uniwersytet Ekonomiczny w Krakowie, Krakow 2019, s. 103

21! Tamze, s. 107.
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znanym z gier, za wysoka S$rednia mozna przeciez otrzyma¢ wyrdznienie na
$wiadectwie?!?,

Grywalizacja, jak podaje Magdalena J. Cyrklaff, moze zaktywizowac
uczestnikoOw rozgrywki oraz zmotywowa¢ do wykonywania pewnych dziatan, ktore
wydawaty si¢ nieatrakcyjne. Prawidtowo zaprojektowana gra posiada odpowiednig
dynamike, dajaca uzytkownikowi satysfakcje, co przektada si¢ na ch¢¢ pozostawania w
przestrzeni wirtualnej. To swoistego rodzaju nagroda. Dynamizm jest wytwarzany za
pomocg odpowiednich mechanik. Cyrklaff wskazuje, ze sg to zazwyczaj r6znego rodzaju
zaskakujace 1 przykuwajace uwage elementy usytuowane na poziomie obowigzujacych
regul. Wedtug badaczki przykladem takich mechanizmoéw sa zdobywane przez gracza
punkty lub informacja zwrotna. Dzieje si¢ to w sposob natychmiastowy, co jest swoistego
rodzaju odr6znieniem $wiata realnego od gry. Brak informacji zwrotnej czesto powoduje
zniechgcenie do podjecia dziatan. Tworcy gier w rozny sposob starajg si¢ uatrakcyjnié
przebieg rozgrywki, wykorzystuja w tym celu np. pasek postgpu, aby gracz realnie mogt
zweryfikowac, jak wiele osiagnat 1 ile czasu pozostato, zeby przej$¢ do kolejnego etapu.
Pomocne sa rankingi, komunikacja pomiedzy graczami oraz poziomy trudnosci.
Dynamika bezsprzecznie zwigzana jest z mechanika, aczkolwiek istotnym elementem jest
fabula i prowadzona narracja, ktéra przykuwa uwage i przyczynia si¢ do uzyskania
zamierzonego efektu. Gry edukacyjne, w szczegdlnosci te cyfrowe, stanowia pewnego
rodzaju odpowiedZ na potrzeby wspotczesnych ludzi coraz bardziej pochtonigtych
wirtualng przestrzenig 1 nowymi mediami. Dzigki ludycznym aspektom gier udaje si¢
niekiedy zmieni¢ nastawienie do nauki?®,

Nie dziwi wigc fakt, ze nawet powazne instytucje w ramach swoich programow
wykorzystuja gre jako swoistego rodzaju narzedzie do przekazywania danych tresci.
Jednak projekty powstajace z inicjatywy oficjalnych o$rodkéw panstwowych ukazuja
papieza Polaka w $cisle okreslony sposdb. Wptywa na to statut danego przybytku kultury.
Wszystkie wymienione wczesnie] instytucje stojace za tworzeniem projektow
edukacyjnych o Janie Pawle II wykorzystuja takze charakterystyczng narracjg, w ktorej

Wojtyla jawi si¢ jako niepodwazalny autorytet. Nie znajdziemy tutaj zadnych tresci

212 J, Jakubowicz, Gra jako wsparcie w edukacji, online,

https://jows.pl/brepo/panel repo_files/2023/03/21/f0eoty/jows-1-2023-jakubowicz.pdf. Data dostepu: 1
czerwca 2024, s. 82.

23 M. J. Cyrklaff, Grywalizacja jako metoda komunikacji i edukacji, online,
https://repozytorium.umk.pl/bitstream/handle/item/5839/Cyrklaff-Grywalizacja.pdf?sequence=1. Data
dostepu: 1 czerwca 2024, s. 189, 191, 192.
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kontrowersyjnych lub krytycznych. Prowadzi to w konsekwencji do podtrzymywania
mitu papieskiej postaci. Po $mierci Jana Pawla II jego pontyfikat i biografia zaczeta
ulega¢ mityzacji, co wybrzmiewa podczas interpretowania wybranych przeze mnie
zinstytucjonalizowanych gier.

Jak podaje Magdalena Hodalska, $mier¢ Karola Wojtyly byla wydarzeniem
przetomowym 1 wpisata si¢ w pami¢é¢ zbiorowa. Tuz po pogrzebowej ceremonii w
mediach pojawia¢ zaczgly si¢ publikacje, w ktorych zauwazalna byta charakterystyczna
narracja mitologizujaca papieska biografie. Zgodnie z nig Biskup Rzymu wpisuje si¢ w
model narodzin i dziecinstwa pasujacy do herosa. Jawi si¢ jako przystojny i energiczny
me¢zczyzna, otoczony boska aurg i wspaniala kondycja fizyczna, co wystepuje w
mitologiach na calym $wiecie. Hodalska wskazuje, ze zwiastunem pontyfikatu Jana
Pawta II byt Ojciec Pio, co utozsamia¢ mozna z charakterystycznym momentem w zZyciu
kazdego bohatera odnajdujacego swoje powotanie do wyzszych celow. To wezwanie do
wyprawy. Wedrowka stanowi znany motyw mityczny. Tak tez potoczyto si¢ zycie papieza
Polaka. Pontyfikat Wojtyly wyrdzniaty liczne pielgrzymki po calym $wiecie.
Dziennikarze podkreslali ten aspekt, poniewaz te podroze apostolskie zmieniaty ludzi,
przywracaty nadzieje. Wojtyta niczym heros zostal wystany w $wiat, aby walczy¢ o
pokoj, pokonaé rezimy totalitarne, czyli powstrzymac zto, co determinuje mitycznego

bohatera®*. Jak powiada przywotana badaczka:

Publicysci przekonywali, ze Karol Wojtyta od dziecka pozostawal pod szczegdlng opieka
Opatrznosci, a sam Papiez wierzyl, ze jego zycie uratowala Matka Boska. W chwili zamachu
,Jjakas$ moc niewidzialna wkroczyta”, Jan Pawetl Il mowit: ,,czyjas reka strzelata, ale Inna Regka
prowadzita kule”. Zamach na placu $w. Piotra wypehit fatimskie proroctwo. Byt jednoczes$nie
proba heroiczna, ktérej poddany jest kazdy bohater mitu — za ceng swojego cierpienia ,,zdobywa
site i madro$¢ dla siebie i dla ludzkosci”. Pojednanie i przebaczenie — to wlasnie sita i madros¢,

ktora Papiez bohater zostawit ludzkoéci?®®.

Jan Pawet II stal si¢ figurg silnie zwigzang ze wspoOtczesng historig. Zdaniem Macieja
Kapka, Wojtyta reprezentowat krytyke systemu komunistycznego. Potrafil dotrze¢ do

katolikéw oraz ateistow, co miato wplyw na rozrastanie si¢ mitycznego wizerunku.

214 M. Hodalska, Smier¢ papieza, naordziny mitu. .., s. 211-212.
215 Tamze, s. 212.
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Odegrana przez niego rola okazata si¢ istotna dla historii Polski, a to sprawilo, ze zaczat
figurowac jako posta¢ patriotyczna®*®,

Wojtyla stal si¢ mitem pod wptywem wielu sprzyjajacych ku temu warunkow.
Wyrdzniat si¢ po§wigceniem, postepowal wedtug ideatow okreslonej grupy spotecznej, a
to z kolei pasowato do portretu bohatera narodowego. Ponadto posiadat predyspozycje
przywodcze. Jako lider religijny oraz narodowy stal si¢ postacig, o ktorej mozna byto
uczy¢ w szkotach na lekcjach wychowawczych, religii i historii czy jezyka polskiego,
gdyz korelowalo to z programami nauczania, szczegolnie w kwestii ksztattowania postaw
patriotycznych. Szybko stal si¢ patronem wielu instytucji kulturalnych oraz

edukacyjnych?!’. Maciej Kapek wskazuje, ze kult Jana Pawla II jest:

(...) oparty na sentymentalizmie oraz znacznym sptyceniu dziedzictwa papieza. Nie jest to niczym
dziwnym, gdyz mitologizacja historii zaktada wyrzeczenie si¢ ztozonej prawdy na rzecz obrazu
uproszczonego i tatwego do wypromowania. Popularno$¢ Jana Pawta Il wydaje si¢ nieracjonalna,
jesli wezmie si¢ pod uwage, jak czesto polski kult papieza budowany jest z pominigciem jego

dorobku teologicznego i filozoficznego, w duzej mierze opierajac si¢ na przywolanych wczesniej
218

wieziach plemiennych i prze§wiadczeniu, ze ,,nasz papiez” musi by¢ wyjatkowym bohaterem<*.
Funkcjonujagcy w Polsce mit Karola Wojtyly skonstruowany zostal z warto$ci
patriotycznych oraz religijnych, co jest szczegdlnego rodzaju synteza przynaleznoS$ci
narodowej 1 katolickiej. Stanowi to fundament, na ktéorym powstaje jego portret.
Wszystkie te kwestie utatwity kreowanie legendy o papiezu Polaku, Biskupie Rzymu,
uchodzacego za filozofa, przyjaciela mtodych ludzi, bohatera ratujgcego Polske przed
komunistami?®®,

Do tej pory ten charakterystyczny mit o idealnym S$wigtym Polaku jest
promowany przez os$rodki kulturalne, a nawet przez Ministerstwo Edukacji 1 Nauki za
czasOw rzadu Prawa 1 Sprawiedliwosci, co znajduje swoje odzwierciedlenie w

przedmiocie moich dociekan. Te projekty edukacyjne maja za zadanie wprowadzac

uzytkownikéw w kultur¢ narodu Polskiego. Nie tylko przekazywa¢ wiedz¢ historyczna,

216 M. Kapek, Jan Pawet Il wielkim Polakiem byt”. Mit papieski i jego dekonstrukcja w swiadomosci
Polakow po roku 2005, online,
https://www.academia.edu/78825392/ Jan Pawe%C5%82 11 _wielkim Polakiem by%C5%82 Mit papi
eski i jego dekonstrukcja w_%C5%9Bwiadomo%C5%9Bci_Polak%C3%B3w_po_roku 2005?f ri=45
386. Data dostepu 2 czerwca 2024, s. 693.

217 Tamze, s. 694-695.

218 Tamze, s. 695.

219 Tamze, s. 697.
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ale ksztaltowa¢ postawy patriotyczne w chrzescijanskiej perspektywie??®. Osrodki
kulturalne: Centrum Mysli Jana Pawta I, Instytut Dialogu Miedzykulturowego im. Jana
Pawta II, Centrum Jana Pawta II ,,Nie Iekajcie si¢”, promujg papieza Polaka w ramach
tradycji zwiazanej z jego dziedzictwem i dziatalnoscia w wieloaspektowym ujeciu??.
Jednakze przektada si¢ to na sposob, w jaki prezentowany jest Wojtyta w grach. Tworcy,
konstruujac edukacyjne projekty o ludycznym charakterze, nie tylko ukazujg za sprawa
poetyki Wojtyle zmitologizowanego, ale réwniez czg¢sto przyjmujg formute o
konserwatywnym $wiatopogladzie. Gra w takim aspekcie jest swoistego rodzaju
narzedziem propagandowym wykorzystujacym: narracje, opisy literackie, fabule, kreacje
postaci, udzwigkowienie 1 warstwe estetyczng. Autorzy konstruuja portret Jana Pawta I1
zgodnie ze stereotypami funkcjonujacymi o nim w oficjalnym, zinstytucjonalizowanym
ksztalcie. Nie ma tutaj miejsca na dialog, ukazanie r6znych przekonan, kontrowersji.
Wszelka symbolika oraz metaforyka obfituja w tresci o jednokierunkowym wyobrazeniu
narodowocentryncznym, co ma swoje konsekwencje w jakosci takiej edukacji. Pewne
kwestie dotykajace papieza sa niezalezne od projektowanego przekazu, takie jak np. to,

222 podrozowat do wielu

ze Wojtyta byt pierwszym Polakiem nie-Wtochem od 1522 roku
zakatkow $wiata, ustanowil obchodzone do dzi§ Swiatowe Dni Mtodziezy. Sa to
biograficzne fakty, ktore moga, lecz nie musza, zosta¢ wplecione w odpowiedni sposéb,
aby potwierdza¢ obrang strategi¢ gloryfikujaca Biskupa Rzymu.

Podczas analiz wydobywam te mitologizujace cz¢$ci skladowe papieskiego
wizerunku oraz zestawiam je z karnawalowym portretem Wojtylty w grach
komputerowych. Ma to swoje miejsce w strukturze pracy. Komponenty budujace przekaz
w grach porownuje, wykorzystujac nowoczesny model komparatystyczny.

Zmitologizowany wizerunek Wojtyly funkcjonuje takze w kulturze popularnej, co

stanowi istotny kontekst moich badan.

220 7rodto: https://zpe.gov.pl/a/gra-edukacyjna-godnosc-wolnosc-i-niepodleglosc---dziedzictwo-
kulturowe-jana-pawla-ii/D17v9vwGg. Data dostgpu 4 czerwca 2024.

221 7rodto: https://www.centrumjp2.pl/o-nas/. Data dostepu 4 czerwca 2024.

222 M. E. Bunson, Wstegp, w: Jan Pawet 11, Sita Wiary i umystu, wybor M. E. Bunson, thum. A. Gomola,
Dom Wydawniczy Rebis, Poznan 2005, s. 7-8.
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Rozdziat I Jan Pawet II w kulturze popularne;j
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Papiez 1 gry, a inne media popkultury

Posta¢ polskiego papieza w $wietle mediow kultury popularnej, takich jak film,
serial i tych bardziej tradycyjnych, czyli komiks oraz mem, stanowi tto do analiz tej figury
w grach. Gry cyfrowe, planszowe i miejskie wykorzystuja dorobek starszych tekstow
kultury, dlatego ta czgs¢ pracy jawi si¢ jako kontekst do moich pdzniejszych dociekan.

Poczatek wywodu rozpoczne od kwestii ,,celebryckiego™ charakteru pontyfikatu
Jana Pawtla II dzi§ czesto funkcjonujgcego w oderwaniu od rysu historycznego, co
stanowi inspiracje dla krytykow pontyfikatu Wojtylty w ,.cenzopapach”. Omoéwie
wybrany film biograficzny o papiezu Polaku powielajacy stereotypowe klisze jego
postugi papieskiej zauwazalne w oficjalnym przekazie, gdyz w podobny sposdb
opowiada si¢ o nim w grze Dziedzictwo kulturowe JPII, czyli projekcie edukacyjnym
sponsorowanym przez dawne Ministerstwo Edukacji i Nauki. Przedstawie rozwazania na
temat serialu pt. Mtody papiez, aby pokazac interesujaca koncepcj¢ zachodniej produkeji,
w ktoérej Biskup Rzymu jawi sie jako tradycjonalista. Przytoczone kwestie zwigzane z
komiksem stanowig za$ tto do gier planszowych i1 miejskich, a takze do nieukonczone;j
gry cyfrowej Karol Wojtyta: Totus Tuus.

Kilka lat po $mierci polskiego papieza w internecie zaczety pojawiaé si¢ roznego
rodzaju tresci, takie jak memy, animacje, piosenki upamigtniajace t¢ posta¢ niekoniecznie
w pozytywnym ujeciu. Te, ktore stanowity przeSmiewczy lub krytyczny obraz Karola
Wojtyty, okreslono w wirtualnej przestrzeni jako ,,cenzopapy”. Termin ten szerzej
thumaczg¢ przy okazji omawiania polskich memow z papiezem Polakiem.
Wykorzystywanie postaci papieskiej w modyfikacjach do gier komputerowych wywodzi
si¢ w wielu przypadkach wiasnie z wirusowego kodu krytykowania papieza. Na
podstawie obrazkow internetowych ukazujacych wieloaspektowo wizerunek JPII,
ktorych dokonatem analizy 1 podziatu, zamierzam przedstawi¢ ich korelacje z
wyselekcjonowanymi elementami gier. Zajmuj¢ stanowisko, ze skonstruowane
modyfikacje do gier przez uzytkownikéw realizuja wirusowa teori¢ Richarda
Dawkinsa??® wywodzacg sie z memow zaktualizowanych do wirtualnych grafik. Ponadto

gry zinstytucjonalizowane oraz §wieckie postuguja si¢ podobng logika.

223 R, Dawkins, Samolubny gen, ttum. M. Skoneczny, Proszynski i S-ka, Warszawa 2007.
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Papiez celebryta

Postuga papieska to wyjatkowa godno$s¢ nadawana jednemu z hierarchow
Kosciota Rzymskokatolickiego. Wyrdzniony podczas konklawe przewazajaca liczba
glosow duchowny staje si¢ nie tylko Biskupem Rzymu, ale rowniez bezposrednim,
wedlug wiary, posrednikiem pomiedzy Bogiem a ludzmi. Zarzadzanie tak ogromng
instytucja zrzeszajgcg miliony wiernych na calym $wiecie, trwajacg od setek lat, stanowi
nie lada wyzwanie. Godno$¢ papieska sama w sobie, wydawa¢ by si¢ moglo, powinna
stanowi¢ wzor do nasladowania w zakresie wyznacznikow wiary katolickie;j.
Stereotypowo oczekiwaliby§my od takiej postaci, odzianej powszechnie w biel, samych
pozytywnych przymiotow. Oczywiscie, tak nie jest. Co istotne, taka klisz¢ stosuje si¢
nawet do ,,zwyklych” ksiezy odzianych w czarng sutanng. Nie kazdy powotany
Namiestnik Chrystusa, biskup lub ksigdz podotat swojemu zadaniu.

Zdaniem Dariusza Piotra Klimczaka sacrum i profanum na przestrzeni wiekow
zamienialy si¢ swoimi miejscami, gdyz postuge papieska peili nierozliczeni przestepcy,
skandalisci, lecz réwniez osoby odznaczajace si¢ meczenstwem, $wieci 1 fanatycy wiary.
Badacz podaje za przyklad skandalisty Aleksandra VI z rodu Borgiow??*. Panujacych
niegdy$ Biskupéw Rzymu, mozemy w istocie podzieli¢ na tych spod ,,jasnej i ciemnej
gwiazdy”?®. Co wiecej, kultura wspotczesna traktuje osobe papieza jako swoistego
celebryte — osobe znang medialnie??®, co badacz okresla jako: ,,celebrytans”, specyficzny
rodzaj duchowego przewodnika brylujacego na ekranach telewizoroéw, taczacego stawe z
autorytetem religijnym. W odroznieniu od znanych aktoréw czy piosenkarzy, papieska
popularno$¢ nie opiera si¢ jedynie na rozpoznawalno$ci. Jak podkresla badacz to
charyzma 1 autorytet ksztattuja sylwetke najwyzszego kaptana, dopelniong przez
zauwazalno$¢ w mediach, ceremonialnos¢ czy umiejetnosci retoryczne. Taki sposdb
prezentowania Biskupa Rzymu postgpuje poprzez laicyzacje spoteczenstwa. Zauwazalne
gesty, dekoracje, spontaniczne zachowanie réwniez sktadaja si¢ na wizerunek glowy

Kosciota podczas wystapien publicznych, nierzadko transmitowanych na caty $wiat??’.

224 D, P. Klimczak, Papiez jako celebrytans, czyli Swiatowy celebryta i celebrans, ,,Kultura Popularna”,
2019, nr 2 (60), s. 79.

225 Tamze, s. 79.

226 Stownik jezyka polskiego PWN, hasto: celebryta, online, https:/sjp.pwn.pl/slowniki/celebryta.html.
Data dostgpu: 25 marca 2023.

221D, P. Klimczak, Papiez jako celebrytans, czyli $wiatowy celebryta i celebrans..., s. 79-80.
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Kazdy skandal z udziatem kaptandw staje si¢ goracym tematem medialnym, a to
z kolei poteguje spojrzenie na papieza, ktory kieruje calg instytucja. Wiestaw Godzic
twierdzi, ze sta¢ si¢ celebryta nie jest niczym negatywnym, gdyz nie tylko postacie
kojarzone z show-biznesem noszg takie miano, lecz takze naukowcy, medycy, artysci.
Kosciot to wspodlnota, a najwyzsze autorytety duchowe réwniez podlegaja ludzkiej

228 Media, takie jak radio, telewizja czy internet z powodzeniem moga by¢

ocenie
wykorzystywane w pozytywny sposob przez hierarchow reprezentujacych wiare

chrzescijanska. Istotny staje si¢ przekaz i dotarcie do wiernych. Jak podaje Godzic:

Celebryci pomagaja nam w przej$ciu przez burzliwe rafy zmian. A zmiany nastepuja i nastepowac
musza — temu chyba nikt rozsadny nie zaprzeczy. Sugestia za$ jest nastepujaca: jesli w trakcie

doswiadczania tych zmian pozycja papieza jako celebryty moze poméc w czynieniu dobra — to

niechze bedzie celebrytg??®

Cho¢ przywolany badacz odwoluje si¢ do postaci papieza Franciszka, dzi$
wykorzystujacego szerzej potencjal medialny, tak nalezy zwrdci¢ uwagg, jak zauwaza
Dariusz Piotr Klimczak, ze to Jan Pawel II poniekad zapoczatkowal er¢ papiezy
»celebrytow” wykorzystujacych nowe media. Wczesniej urzedujacy Biskupi Rzymu
znani byli mniejszej grupie wiernych niz dzis. Dopiero w 1931 roku Pius XI wykorzystat
radio jako narzedzie masowej transmisji. Przedstawiciele Watykanu coraz bardziej
zauwazali ,,moc”, jaka daje prasa, radioodbiornik i telewizja w procesie ewangelizacji. W
rezultacie to stowianski papiez zostat ,,mistrzem” medialnego przekazu, dzigki przede
wszystkim doswiadczeniu aktorskiemu zdobytemu w Teatrze Rapsodycznym. Wojtyta
potrafit wykorzysta¢ gesty, mimike i retoryke, aby wzmocni¢ swoj autorytet nawet na
szklanym ekranie czy radiowym stuchowisku, zyskujac ogromny zasi¢g. Istotng role
odgrywala jego goralska osobowos¢, jak réwniez sktonno$¢ do zartow, szczeg6lnie z
mtodzieza, umiejetnosci pisarskie, zamitowanie do sportu. ,,Papiez gestow”, bo tak zostat
okreslony, zdawat sobie sprawe, jak wazne jest wywotywanie ,,szumu” wokdt swoich
wystgpien dla promocji Kos$ciota katolickiego. Niektore gesty Jana Pawta II np.
ucatowanie ziemi, zostaly przejete przez pozniejszych papiezy. W okresie §wietnosci

swojego pontyfikatu Wojtyle kojarzono z kremdéwkami czy charakterystycznym

28'W. Godzic Czy papiez moze by¢ ,, celebrytq” i czy Franciszek nim jest? w: Papiez Franciszek i
wspolczesnosc: z refleksji nad fenomenem komunikowania sie, red. ks. W. Misztal, ks. R. Necek, ks. M.
Radej, Uniwersytet Papieski Jana Pawta IT w Krakowie. Wydawnictwo Naukowe, Krakow 2019, s. 199.
229 Tamze, s. 208.
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kreceniem laskg. Zachowanie papieza Polaka przeszio do historii. Trudno byto sobie
wczesniej wyobrazi¢, aby dostojny senior o konserwatywnych pogladach, zagorzaty
przeciwnik aborcji 1 antykoncepcji poprzez swoja unikatowg osobowos¢ gromadzit setki
tysiecy ludzi podczas swoich przemowien®.

Woijtyta, bedac swoistego rodzaju celebryta o wielu talentach, odegrat znaczaca
role w czasach PRL. Polacy poszukujacy autorytetu odnalezli go w stowianskim papiezu.
Jak podaje Karol Tarnowski w przedmowie do ksigzki Alfreda Marka Wierzbickiego,
humanistyczna idea, ktérg wprowadzit Jan Pawel II do nauczania Kos$ciota, data
mozliwo$¢ polaczenia wyktadni katolickiej z mentalnoscia charakterystyczng dla wieku
rozumu®!. Z pewnoécig papiez Polak przyciagal uwage swoja wszechstronnoscia,
roznego rodzaju wydarzeniami zaistniatymi w jego Zyciu, biograficznymi

ciekawostkami, a przede wszystkim zaskakiwal btyskotliwoscig?®?

. Charakter celebrycki
pontyfikatu sprzyjat nie tylko zdobywaniu coraz wigkszej popularnosci na catym $wiecie
i w Polsce, ale rowniez znacznie przyczynit si¢ do mocnego uplasowania jego godnosci
w kulturze popularnej. Mogto to prowadzi¢ do trywializacji jego postugi, lecz z drugiej
strony dato mozliwo$¢ dotarcia do ludzi niewierzacych, co stanowi fundament
ewangelizacji. Papiez niejednokrotnie probowal takze zmniejszy¢ dystans wobec
mtodziezy, czego wynikiem s3 r6znego rodzaju spontaniczne wypowiedzi ujmowane
poza oficjalng tre$cig danej homilii czy przemoéwienia. Dzi§ papieskie wypowiedzi
funkcjonujg jako swoistego rodzaju kod kulturowy.

Papiez zaslynal z licznych podrozy apostolskich na catym Swiecie, mial swgj
wktad w upadek systemu komunistycznego w Polsce, utworzyt pojednanie ekumeniczne,
zapoczatkowal do dzi$ obchodzone Swiatowe Dni Mtodziezy, a przede wszystkim byt
Polakiem. Stat si¢ w Rzeczypospolitej niedo$cignionym autorytetem, ktéry ulegt
mitologizacji. Wniost wktad w kulturg polska. Spotecznos¢ utworzyta wokot niego
specyficzny rodzaj adoracji jeszcze przed tym, kiedy zostal wyniesiony na ottarze jako
swiety Kosciota katolickiego. Wojtyta odpowiednio wspotpracowat z mass mediami, co

bylo rewolucja na tle poprzednikow.

20 D, Piotr Klimczak, Papiez jako celebrytans, czyli Swiatowy celebryta i celebrans..., s. 81-85.

231 K. Tarnowski, Przedmowa, w: A. M. Wierzbicki, Kruche dziedzictwo Jana Pawta Il od nowa,
Biblioteka ,,Wiezi”, t. 344, Warszawa 2018, s. 6.

22 M. M. Tytko, Karol Wojtyta jak swiat, czyli o $wietym Papiezu Janie Pawle II Wielkim ukazanym w
poezji i prozie — wstep do antologii literackiej, w: Pasterz niosqcy nadzieje, red. E. Przebieracz,
Wydawnictwo §w. Macieja Apostota, Lubliniec 2018, s. 6.
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Jakie jeszcze wydarzenia spowodowaly, ze Wojtyla powoli stawat si¢ celebryta
przenikajagcym coraz bardziej do kultury popularnej? Na pewne czynniki nie miat petnego
wpltywu.

W pierwszej kolejnosci nalezy tutaj wskaza¢ sam poczatek pontyfikatu, czyli
1978 rok, kiedy to Wojtyla zostal powotany do postugi papieskiej jako 264 Biskup

233

Rzymu, byt pierwszym nie-Wtochem od 1522 roku”*, co spowodowato zaskoczenie

wérod wiernych?®*

. Wtedy padty stynne stowa ,,Przybytem z dalekiego kraju, nie wiem,
czy bede umiat wystowi¢ si¢ w waszym..., naszym jezyku wtoskim, gdybym si¢ pomylit,
poprawcie mnie?®.” Jan Pawel II pokazal $wiatu swoja skromnos$é, co z pewnoscia
stworzyto wokot niego przyjazng aure. Dodatkowo byl jednym z najmtodszych papiezy,
to réwniez niepodwazalnie wpltywato na jego wizerunek. Kolejng data warta odnotowania
jest 1979 rok i pierwsza pielgrzymka papieza do ojczyzny. To wilasnie podczas tego
wydarzenia na placu Zwyciestwa 2 czerwca zostalo powiedziane: ,,Niech zstagpi Duch
Twoj i odnowi oblicze ziemi, Tej Ziemi®®” Do dzi§ te stowa sa wielokrotnie
przywolywane, co warto zaznaczy¢, zakonczyly si¢ one pigtnastominutowa owacja
zgromadzonych?®'.

13 maja 1981 roku dochodzi do zamachu na zycie papieza Polaka przez Turka
Alego Agce. Wojtyla zostal zraniony w rece i brzuch. Jednak lekarzom udato si¢ go
uratowaé. Do wydarzenia doszto podczas rocznicy objawien fatimskich, dlatego raniony
Biskup Rzymu stwierdzil, ze proba zamachu si¢ nie udata, poniewaz czuwala nad nim
Matka Boza?®®. Co warto podkresli¢, Jan Pawel 11 wyspowiadat swojego oprawce i mu
przebaczyl, a to szczegdlnie miato wptyw na kreacje jego autorytetu.

W 1986 roku papiez Polak zainicjowal migdzy religijne spotkanie w Asyzu. Nigdy
wczesniej zaden duchowny tego nie dokonat. Uczestniczyli w nim m.in. muzutmanie,

hinduisci, buddysci. Prowadzenie dialogu z przedstawicielami innych wierzen stato si¢

charakterystycznym elementem wyrozniajacym postuge papieska Wojtyty, co dzi$

233 M. E. Bunson, Wstep...,s. 7.

234 7rodto: https://jedynka.polskieradio.pl/artykul/956900, Habemus-papam-Kardyna%C5%82-Karol-
Wojty%C5%82a-papie%C5%BCem. Data dostgpu 22 czerwca 2024.

235 7rodto: https://www.centrumopatrznosci.pl/milosc-jest-wieksza-od-sprawiedliwosci-rekolekcje-
wielkopostne-ks-prof-waldemara-chrostowskiego-o-sw-janie-pawle-ii/. Data dostgpu 22 czerwca 2024.
236 7rodto: https://www.polskieradio.pl/39/246/artykul/2510729 jan-pawel-ii-wolam-ja-syn-polskiej-
ziemi. Data dostepu: 22 czerwca 2024.

231 7rodto: https://stacja7.pl/jan-pawel-ii/niech-zstapi-duch-twoj-i-odnowi-oblicze-ziemi-tej-ziemi-
historyczna-pierwsza-pielgrzymka-jana-pawla-ii-do-polski/. Data dostgpu: 22 czerwca 2024.

238 7rodto: https:/i.pl/10-przelomowych-wydarzen-pontyfikatu-jana-pawla-ii-oto-najwazniejsze-daty-
zwiazane-z-papiezem-polakiem/ar/c1-17418385. Data dostgpu 22 czerwca 2024.
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stanowi jedno z jego najwazniejszych osiggnieé¢ szeroko komentowanych w prasie?®. W
1988 przemawial w Parlamencie Europejskim w Strasburgu. Przedstawil wowczas swoja
wizje Europy, zachecat do wspotpracy i dbania o wartosci chrzescijanskie. Swoje
stanowisko wyrazit przed deputowanymi z dwunastu panstw?*°. Poczynania Wojtyty oraz
charakter jego pontyfikatu doprowadzily do tego, ze zostal on w 1994 uznany za
czlowieka roku przez prestizowe czasopismo ,,Time 24!, W 2004 beatyfikowat Matke
Terese z Kalkuty, co byto transmitowane przez 77 ekip telewizyjnych z calego $wiata?*.
Ostatnim wydarzeniem popularyzujagcym Wojtyte, byta jego $mier¢ i sam pogrzeb. 2
kwietnia 2005 roku thumom wiernych zgromadzonych na placu §w. Piotra oraz wszystkim
innym czuwajacym przekazano smutng wiadomos¢, iz o godzinie 21:37 zmart Jan Pawet
II. Sam pogrzeb byl intensywnie komentowany przez dziennikarzy, a to z kolei

243 Mozna tutaj jeszcze przytoczyé wiele

rozpoczeto mitologizacje papieza Polaka
przyktadow, jednak wskazuje w tym miejscu na te najbardziej charakterystyczne, dzigki
ktorym Wojtyta zyskiwal coraz to wigksze uznanie na catym $wiecie, a to przektadato si¢
na jego wizerunek w kulturze popularne;.

Mit papieza Polaka doprowadzit do pewnej ,,Wojtytomanii”. Postawiono
polskiemu $wigtemu mnostwo pomnikdw, niektdre z nich sg obiektem drwin z uwagi na
monstrualne ksztalty, czego przyktadem jest pomnik ,.£.6dz III Tysiaclecia” w Sopocie.
Czgsto Jana Pawta II stawatl si¢ patronem szkot, cho¢ dzi$ narastajaca kontrowersja na
jego temat sprzyja odwrotnemu trendowi, aby wrecz zmienia¢ te nazwy. Pod jego
asygnatg ukazywaly si¢ takze nazwy ulic. Tworzono o nim filmy biograficzne czy
dokumentalne. Jego wizerunek znajdowat si¢ na znaczkach pocztowych, pocztowkach,
talerzach, breloczkach, poduszkach, kubkach, wystroju wnetrz, skarbonkach. Niektore z
tych rzeczy nosza znamiona kiczu 1 s masowo produkowane w Chinach.

Jak powiada Kazimierz Sowa, Wojtyla nie byt znanym wokalista, a potki w

ksiegarniach uginaty si¢ od jego ptyt. Poswiecono mnostwo reklam promujacych filmy,

239 7rodto: https://i.pl/10-przelomowych-wydarzen-pontyfikatu-jana-pawla-ii-oto-najwazniejsze-daty-
zwiazane-z-papiezem-polakiem/ar/c1-17418385. Data dostgpu 22 czerwca 2024.

240 7rddto: https:/i.pl/10-przelomowych-wydarzen-pontyfikatu-jana-pawla-ii-oto-najwazniejsze-daty-
zwiazane-z-papiezem-polakiem/ar/c1-17418385. Data dostgpu 22 czerwca 2024.

241 7rodto: https://www.forbes.pl/life/travel/ludzie-roku-time-papiez-franciszek-i-poprzednicy/fdny20y.
Data dostepu 22 czerwca 2024.

242 7r6dto: https://i.pl/10-przelomowych-wydarzen-pontyfikatu-jana-pawla-ii-oto-najwazniejsze-daty-
zwiazane-z-papiezem-polakiem/ar/c1-17418385. Data dostgpu 22 czerwca 2024.

243 M. Hodalska, Smier¢ papieza, narodziny mitu. ..
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ktorych byl glownym bohaterem, cho¢ przeciez nie zajmowal si¢ profesjonalnym
aktorstwem, a teatr stanowit tylko epizod w jego zyciu**.

Utwory literackie, ktore wyszly spod piéra papieza Polaka, znalazly swoje miejsce
przez krotki czas w spisie lektur szkolnych, szczegolnie w trakcie trwania rzgdow Prawa
1 Sprawiedliwos$ci. Zwierzchnik Kosciota katolickiego inspirowat takze poetow. Jak

podaje Marek Mariusz Tytko:

Fenomen spoteczny ,,polskiego Papieza” (czy tez ,,Papieza-Polaka”, ,Papieza z Polski”) nie
przestaje zdumiewac z uptywem lat. Nie przestaje rowniez inspirowaé poetow i poetki na réznych
poziomach. Dowodem istnienia fenomenu Jana Pawta II w spoteczno$ci 0sob piszacych wiersze
sa liczne almanachy, antologie, konkursy literackie, ksigzki-poktosia pokonkursowe, poswigcone

Jego Osobie (dziesigtki, setki w skali Polski)?4°

Nie mozna poming¢ w tym wszystkim jeszcze jednej zasadniczej rzeczy, a mianowicie
roli politycznej Jana Pawtla II. Z zatozenia papiez nie powinien by¢ politykiem, podaje
Tadeusz Barto$, bo religia nie jest panstwem, a jednak od wiekdw papiestwo nie
sprowadza si¢ jedynie do postugi kaptanskiej. Glowy Kosciota katolickiego od wiekow
wptywaly na polityke §wiatowa, uprawiajac przy tym swoistego rodzaju gre, co ma
miejsce do dzi$. Barto$ podkresla, Ze nawet we wspodtczesnych czasach papiestwo mozna
okresli¢ jako monarchi¢ absolutng, ktora dziata na zasadzie panstwa i posiada caty sztab
wyspecjalizowanych przedstawicieli, ambasadorow, ministrow. Dla Jana Pawla II ten
kontekst publicznej dziatalnosci byt wazny, szczegélnie dla misji jaka realizowat.
Przekraczata ona papieska postuge 1 okazala si¢ udana. Najwieksze osiggnigcia Karola
Wojtyty to nie dzialalnos¢ religijna, ale wlasnie polityczna. To za sprawg jego poczynan
1 strategii na arenie mi¢dzynarodowej Polska uwolnita si¢ od systemu komunistycznego.
Sita Wojtyly byly jego pielgrzymki, kontakty osobiste, spotkania z réznymi
przedstawicielami panstw. Okresli¢ dzi§ mozna Jana Pawla 1II jako polityka

postmodernizmu?®.

244 K. Sowa, Jan Pawet II superstar, online, https://www.wprost.pl/tygodnik/8803 1/Jan-Pawel-II-
superstar.html. Data dostepu: 27 maja 2024.

25 M. M. Tytko, Karol Wojtyta jak swiat, czyli o $wietym Papiezu Janie Pawle II Wielkim ukazanym w
poezji i prozie — wstep do antologii literackiej ..., s. 11.

248 T, Bartos$, Jan Pawet II. Analiza krytyczna, Wydawnictwo Sic! Warszawa 2008, s. 142-144,
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Karol, ktory zostat swietym, czyli filmy biograficzne o papiezu
Polaku

Bogata biografia Jana Pawta Il stata si¢ inspiracjg dla rezyseréw z réznych panstw.
Na rodzimym gruncie nakrgcono znany film pt. Karol — cztowiek, ktory zostat papiezem,
ktory przyciagnat do kin ponad dwa miliony widzéw, a to przetozylto si¢ na ogromny
sukces finansowy. Co istotne, jeszcze wiele tygodni przed $miercig Wojtyty trwaty prace
nad realizacjg tego przedsigwzigcia. Amerykanskie stacje telewizyjne opracowywaly
seriale ukazujace zycie jednego z najbardziej znanych przywodcow duchowych na
swiecie. Cho¢ biografia papieza Polaka stanowi gotowy scenariusz na wiele produkcji,
tak do dzi$, zdaniem Kazimierza Sowy, tylko dwie ekranizacje zachowano w ujeciu
symboliczno-pietystycznym. Pierwsza to Jan Pawet Il o budzecie 20 mln euro stworzona
we wspotpracy CBS i telewizji RAI 1 TVP. Drugi za$ pomyst ukazania zycia polskiego
papieza warty wspomnienia nosi nazwe Jan Pawet II. Nie lekajcie sie. Podczas premiery
widzowie mogli przekona¢ sie, ze jest to produkcja schematyczna®¥’.

W 2014 roku nakrgcono film dla dzieci pt. Karol, ktory zostat swietym. Jak podaje
Marta Kotodziejska, byta to produkcja o nienajlepszej opinii. Krytyka dotyczyla
chaotycznego montazu, powielania utartych i znanych klisz. Jednak najwigkszym
zarzutem pod adresem tego kinematograficznego tworu byla che¢ zarobienia pieniedzy
kosztem romantycznego wizerunku Wojtyly, wszakze premier¢ zaplanowano w tym
samym roku, w ktorym ogtoszono papieza Polaka $wietym Kosciota katolickiego*8.

W filmie opowiedziano histori¢ Kacpra, ucznia podstawowki, ktérego ojciec nie
zyje, prawdopodobnie zginat podczas petienia stuzby wojskowej. Jego matka, jak si¢
dowiadujemy, pochtoni¢ta jest kariera zawodowa, dlatego chtopiec znajduje si¢ na jakis
czas pod opieke dziadka. Kacper spedza bardzo duzo czasu przy komputerze, tworzac
filmiki animowane czolgow, interesuje si¢ militariami. Dziadek zaciekawiony
interesujagcym hobby chlopca opowiada mu histori¢ swojej przyjazni z Karolem Wojtyta
w czasach PRL-u. W momencie, kiedy senior zaczyna przytacza¢ wszelkiego rodzaju
tresci zwigzane z przysztym papiezem, film przeksztalca si¢ na animacje. Relacja Wojtyty

z dziadkiem mtodzienca rozpoczyna si¢ od wydarzenia, kiedy to nieokreslony mezczyzna

247 K. Sowa, Jan Pawet II superstar. ..

248 M. Kotodziejska, Pop-papiez, czyli rzecz o symbolach religijnych w popkulturze na marginesie filmu
., Karol, ktory zostat swigtym”, online, https://kulturaliberalna.pl/2014/04/08/pop-papiez-rzecz-
symbolach-religijnych-popkulturze-marginesie-filmu-karol-ktory-zostal-swietym/. Data dostgpu 28 maja
2024.
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ratuje przed milicjantem kilkoro studentéw konspirujacych przeciwko komunistom.
Tajemniczy nieznajomy zasugerowal, ze za t¢ nicoczekiwang pomoc nalezy si¢
podzickowanie opatrznosci bozej. Wdzieczni kursanci studidow wyzszych odwiedzaja
pobliskg bazylike, gdzie spotykaja swojego wybawce. Okazuje sig, iz jest ksiedzem. W
trakcie opowiesci film wraca do swojej pierwszej formy z prawdziwymi aktorami.
Dziadek zabiera nastolatka na wedrowke po goérach o charakterze survivalowym,
kontynuujac swoja opowies¢ o przyjazni z przysztym papiezem i miodych ludziach,
ktorzy doswiadczyli roznych przygoéd podczas obcowania z Wojtyla. Zostaje tutaj
opowiedziana historia za pomoca animacji, a ukazuje ona, jak papiez Polak dziatal
przeciwko wladzy komunistycznej. Kacper podbudowany anegdotami o przysztym
Biskupie Rzymu oraz jego czynach nabiera wiary w siebie i1 sily psychicznej, aby
przeciwstawi¢ si¢ szkolnemu oprawcy. Gtowny bohater zainspirowany zyciem Wojtyty
postanawia stworzy¢ o nim film animowany pt. Karol, ktory zostat swiety**®.

Stworzono zatem produkcje jawigca si¢ w dwoch wymiarach: realnym i
animacyjnym. Czg¢$¢ przedstawiona za pomocg technologii cyfrowej, ktéra ma stanowi¢
uatrakcyjnienie dla mtodych widzow, nie spetnia swej funkcji, gdyz pod wzgledem
estetycznym jest stabej jako$ci. Cala historia w swoim wymiarze fabularnym, jak
wskazuje Marta Kolodziejska, stanowi nieprzekonujaca moralnie opowiastke w
czarnobiatych kolorach. Komunis$ci sg ukazani jako ci zli uzurpatorzy panstwa polskiego,
noszacy czarne plaszcze i majacy ziemiste twarze. Ptytko przedstawieni, wygladaja raczej
jak ,,chuligani”, anizeli wyszkoleni agenci dzialajacy na rzecz ZSRR. O przysztym Janie
Pawle II nie pojawia si¢ wiele informacji. Sposéb ukazania Wojtyty, zdaniem
Kotodziejskiej, nie unaocznia, jak ,,pokonat komunistow” oraz w jakich okoliczno$ciach
udato mu si¢ zosta¢ Biskupem Rzymu. Widz pozostaje z przeSwiadczeniem, ze byt to
cztowiek odwazny, o dobrym sercu, a kiedy zostat juz glowa Kosciota, to czgsto
pielgrzymowat do Polski®®.

Film zostal maksymalnie uproszczony, cho¢ byl dedykowany dla dzieci, tak
tworcy nie musieli infantylizowac¢ papieza Polaka do granic absurdu. Symbolika religijna
jest oczywiscie wykorzystywana w popkulturze, nie jest to zadna ujma. W historii kina
znajdziemy adaptacje filmowe o Jezusie, Noe i innych postaciach biblijnych. Kultura
popularna korzysta wszak z rozmaitych motywow religijnych. Niekiedy opieraja si¢ one

na ironii, pastiszu. Wykorzystywana sygnatura tworzona jest przez odbiorcow i

249 Tamze.
250 Tamze.
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funkcjonuje w odpowiednim kontekscie. Kwestie zwigzane z religia eksploatowane poza
przestrzenig Kos$ciola moga prowokowa¢ do namystu nad forma, w jakiej ta tre$¢ dziata.
Prowokowane sg wtedy konflikty i polemiki w przestrzeni publicznej, co tez moze
przynie$¢ korzysci spoteczne. Daje to mozliwos$¢ krytycznego i nieckonwencjonalnego
przyjrzenia si¢ aspektom chrze$cijanskim. Ponadto szeroko debatowana kwestia
dotyczaca danego dzieta o takim charakterze pokazuje, ze symbolika religijna jest czescia
sktadowa naszej kultury. Jednak nie znajdziemy w filmie Karol, ktory zostal swietym
ambitne;j historii. Zbyt duzo znajduje si¢ tutaj banaléw ksztattujacych wizerunek Wojtyty
jako autorytetu nieposiadajacego zadnych wad. Jego posta¢ nie sktania do glgbszych
refleksji, jest wrecz nudna i schematyczna®?,

W omawianym filmie funkcjonuje symbolika patriotyczna. Ojciec zginal na
stuzbie jako Zotnierz. Mundur jest tutaj atrybutem meskosci. Poswiecenie dla narodu
widoczne jest w poniesionej przez niego smierci. Wedrowka po gorach wraz z dziadkiem
stanowi kolejny meski akcent, nawigzuje do przeciwnos$ci losu, szukania swojej drogi
zyciowej, ale takze odnosi si¢ do Jana Pawla II, ktorego pasja byly spacery po
wzniesieniach mieszczacych si¢ w potudniowej Polsce. Mamy tutaj zatem kolejng kliszg.

Krytyka tej kinematograficznej porazki nie zostala wzigta pod uwage przez
tworcow gry Drziedzictwo kulturowe Jana Pawta II, co jest niepokojace. W zasadzie
wszystkie negatywnie oceniane kwestie dotyczace filmu powielaja si¢ w niej, od

schematyczno$ci po banalnos¢.

Jan Pawel 11 w serialu Young Pope

W popkulturze zagranicznej odniesien do papieza Polaka nie brakuje, a
przyktadem shuzy serial pt. Young pope: Mtody Papiez w rezyserii Paola Sorrentina z
2016 roku. Juz w czotdwce rozpoczynajacej seri¢, pod sam jej koniec, zaprezentowano
figure Jana Pawla II, przygnieciong meteorytem. To znana praca Maurizio Cattelana pt.
,Lanona ora” stanowigca czytelne odwotanie do postugi papieza Polaka, konserwatysty,
ktorego nauki $wiat zapomina czy nawet odrzuca, co wydaje si¢ pobrzmiewac w licznych
scenach tego serialu.

W cyklu Sorrentina zaprezentowano fikcyjng sytuacje, nowym Biskupem Rzymu

zostaje miody, przystojny, palacy papierosy, obywatel USA Lenny Belardo, czyli Pius

21 Tamze.
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XIII. Jego pontyfikat przypada zaraz po $mierci Biskupa Rzymu, a rozpoczyna si¢ od
licznych kontrowersyjnych postanowien. Sama posta¢ nowo wybranego Namiestnika
Chrystusowego wylamuje si¢ z dotychczasowych, stereotypowych przeswiadczen kim
powinien by¢ papiez. Pojawia si¢ tutaj wiele watkéw nawigzujacych do powszechnie
znanych skandali czy intryg szerzacych si¢ na najwyzszych stopniach hierarchii
kos$cielnej. Serial ten, zdaniem Dariusza Czai, zajmuje miejsce na marginesie panujacego
paradygmatu katolickiego kultury zachodu?®?. Pius XIII mogltby z powodzeniem staé si¢
celebryta, o ktorym pisatem powyzej, jednak koncepcja jest zupehlie inna. Belardo
zamyka bramy Watykanu dla wiernych, a sam przemawia do ludzi bardzo rzadko, nie
ujawniajac swojej osoby. Pada ofiarg rdéznorakich intryg. Egzystuje w $rodowisku
skorumpowanych duchownych. Co wigcej, narracja prezentowana nie do konca pozwala
okresli¢ papieza z Ameryki w kategoriach pozytywnego lub negatywnego protagonisty.
Nie wiadomo, czy w ogodle wierzy w Boga, o czym $wiadcza liczne rozmowy
przeprowadzone z zaufanym kaptanem. Prezentowany serial stanowi przyklad, jak
wspotczesna mysl stawia trudne pytania egzystencjalne, silnie zwigzane z wiarg i
poszukiwaniem Stworcy. Rezyser, jak wskazuje Czaja, poszukuje odpowiedzi, czym jest
dzi§ wspoélczesna wiara rzymskokatolicka w rzeczywistosci sekularnej. Pius XIII
wymyka sie z dotychczasowego sposobu ,,0bycia” Ojca Swigtego, co sprawia, ze nalezy
przedefiniowa¢ przedmiot wiary chrzescijanskiej, spojrze¢ na to zagadnienie na nowo.
Jan Pawet II staje si¢ tym wyznacznikiem dawnych, konserwatywnych papiezy, ktorych

postepowanie wymaga przemysleniaZ?3.

Wojtyta bohaterem w komiksie?

Histori¢ papieza Polaka mozemy odnalez¢ w opowiesciach komiksowych. Ot6z
znamienitym przykladem tego zjawiska byto opublikowanie w 1982 roku komiksu 7he
Life of Pope John Paul II przez Marvel Comics Group. Jest to wydawnictwo wywodzace
si¢ z USA odpowiedzialne za historie Spider-Mana czy Kapitana Ameryki.

Joanna Lojas wskazuje, ze komiks to pewien gatunek logowizualny, niekiedy
okreslany opowiescig lub historig obrazkowa. Jego fundamentalnym elementem jest seria

statycznych kadrow, ktore sa wypetione ilustracja. Tekst pojawia si¢ obok gtownego

22D, Czaja, Noc pod lodem ($wiattocienie Mlodego papieza), w: Blask ciemnieje. Lektury

hermeneutyczne, red. D. Czaja, Wydawnictwo Pasaze, Krakow 2021, s. 219.
253 Tamze, s. 227.
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rysunku lub jest w niego wkomponowany. Stanowi wypowiedz danej postaci w formie
»dymka” lub ,,chmurki”. Co istotne, komiks sktada si¢ z wielu obrazkéw, a to odréznia
go od humoru plastycznego. Seria rysunkéw wraz z tekstem literackim konstruuje
intermedialng opowies¢. W komiksach odnajdziemy wyrazenia onomatopeistyczne
bedace reakcjami bohaterow czy dzwigkami z otoczenia®*.

Komiks Life of Pope John Paul I przedstawiat losy Wojtytly od czasow mtodosci
az do chwili zamachu na jego zycie, zatem sg to lata 1920-1981. Catos¢ przedsiewzigcia
wyszla z inicjatywy o. Campiona Lally’ego, duchowny zaproponowat przedstawicielowi
Marvela w Japonii, aby ten obmyslit plan na komiks o najwigkszym $wigtym w historii
ko$ciota, gdyz zblizala si¢ rocznica $mierci §w. Franciszka, a jezyk kultury popularnej
moglby stac sie¢ w takim ujeciu narzedziem ewangelizujacym nie tylko katolikow. Tak tez
powstato dzieto rysunkowe o §w. z Asyzu pt. Franciszek — brat wszechswiata, ktore
osiggneto ogromny sukces komercyjny i pozwolito rozwing¢ kolejny projekt dotyczacy
Jana Pawla II. Polak zyskiwat coraz to wickszy rozgtos na calym $wiecie w tamtym
czasie. Za dialogi w komiksie o papiezu Polaku odpowiadat Steven Grant, a ilustratorem
zostal John Tartaglion. Obrazkowe dzieto sygnowane logiem Marvela sprzedato si¢ w

liczbie okoto jednego miliona egzemplarzy?*®

. W taki sposob Biskup Rzymu dotaczony
zostal w poczet superbohateréw. Istniejg postacie w uniwersum Marvela nieposiadajace
zadnych mocy jak Wojtyla, Iron Man lub Ant-Man. Papiez Polak stat si¢ poniekad Zywym
bohaterem wspoéiczesnego $wiata. Nie jest to jednak jedyny komiks o Wojtyle. ,,Maty
Gos¢ Niedzielny” wydal rysunkowe dzieto pt. Jan Pawel II. Pielgrzymka do Polski 1979
jako dodatek do czerwcowego numeru z 2009 roku. Przedstawiono w nim opowie$¢ o
Janie Pawle II podczas podrozy apostolskiej do Polski z perspektywy czternastoletniego
chlopca, ktéry po wystuchaniu papieskiego przemowienia na pl. Zwycigstwa postanawia
$ledzi¢ caly przebieg pielgrzymki®®®,

Kazimierz Sowa podaje, ze komiksowe historie opowiadajace o papiezu Polaku
nie sg dzietami ostatnich dekad. Pierwsze obrazkowe biografie Wojtyly stworzylo
wloskie pismo Albi Nuovi. Opublikowano réwniez na Wegrzech dzieto o nazwie Zycie

papieza Jana Pawta II pod koniec 80 lat. Po $mierci polskiego Biskupa Rzymu

24 J. Lojas, Komiks, w: Od Aforyzmu do Zinu. Gatunki twérczosci stownej, red. G. Godlewski, A.
Karpowicz, M. Rakoczy, P. Rodak, Wydawnictwo Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2014, s. 211
255 7rodto: https://pl.aleteia.org/2020/05/07/wojtyla-jak-spider-man-zycie-jana-pawla-ii-w-komiksie/.
Data dostgpu: 25 lutego 2023.

26 B, Czaczkowska, Jan Pawet II w obrazach, online,
https://www.zw.com.pl/artykul/360849.html?print=tak. Data dostepu: 25 lutego 2023.
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opublikowano kolumbijska tworczos¢ Chwalebny Ojciec ludzkosci, ktora cieszyta sie
wielkg popularnoscig. Pojawienie si¢ papieza Polaka w obrazkowej tworczosci byto, jak
powiada Sowa, swoistego rodzaju ukoronowaniem jego catej dziatalnosci wobec
mtodego odbiorcy. Kiedy jednak pojawil si¢ komiks amerykanskiej produkcji o nazwie
Battle Pope rozgorzata dyskusja. Papiez zostat tutaj ukazany jako walczacy ze zlem przy
uzyciu karabinu maszynowego, co z pewnosciag moglto wywotaé kontrowersje?’.
Formuta komiksowa staje si¢ zatem narzedziem do edukowania o historii.
Pokazuje to nam roéwniez mozliwosci tego medium, zyskujacego coraz to wigkszg

%8 Komiks jest dzietem funkcjonujacym w opozycji do biografii literackich.

nobilitacje

Komiks podobnie, jak gra upraszcza pewne tresci dotyczace danej postaci.
Niemniej jednak gry komputerowe, planszowe, a nawet miejskie korzystaja z podobnych
zabiegdbw co wspomniane wyzej medium. Zmienia si¢ jedynie sposob odbioru. W grach
mamy sposobnos¢ uczestniczy¢ w prezentowanych wydarzeniach oraz wptywac na ich

2%, Jednakze twoércy niektorych gier komputerowych np. nieukonczonego

rezulta
projektu Karol Wojtyta: Totus Tuus chcieli wykorzysta¢ stylistyke komiksowa, aby
ukaza¢ losy Wojtyly jeszcze zanim zostal papiezem. Podobnie w grze planszowej
Dookota Swiata z Janem Pawlem II dostrzec mozna inspiracje zwigzane ze stylem
estetycznym, ktory wykorzystywany jest w komiksach dla dzieci. Wszystkie te zabiegi

majg swoj okreslony cel, ksztattujacy przekaz.

Stowianski papiez w polskich memach internetowych

Mem stanowi cze$¢ kultury realizowanej w przestrzeni cyfrowej. O papiezu

Polaku w sferze memetycznej pisata Ewa Krawiecka?®®. Badaczka twierdzi, ze:

Mem to kazdy mozliwy sposdb ,hipertekstualnej organizacji”: informacja (nawet
fragmentaryczna), stowo, zdanie, film, nagranie, obraz, strona internetowa, dowolna kompilacja
tekstu z obrazem, dzwigkiem i animacja. Stanowi nowy rodzaj dokumentu; jest utrwalong mysla

na nosniku (przestrzen Internetu — specjalistyczne wortale, blogi, serwisy i platformy

37 K. Sowa. Jan Pawet II superstar.. .,

28 Zob. M. Jutkiewicz, Paradoks dystynkcji. Komiks na rynku kultury w Polsce, ,, Teksty Drugie”, 2017,
nr 5, s. 88-107.

29 K. Prajzner, Narracja..., s. 31.

20 B, Krawiecka, Jan Pawel Il w $wiecie memdw — raczej niekulturalnie. Przyczynek do dyskusji nad
memetyczng i hermeneutyczng wizjq kultury, ,,Zeszyty naukowe Uniwersytetu Zielonogorskiego. Seria
Scripta Humana”, 2017, t. 8, s. 15-29.
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spoteczno$ciowe), powielany oraz udostepniany za pomoca sieciowych technologii

komunikowania?®®.

Krawiecka dzieli memy o papiezu Polaku ze wzgledu na ,,quasi przy$wiadczenia”,

»262 - 7ainspirowany artykutem wspomniane;

»quasi polemiki”, ,,quasi alternatywy
badaczki, proponuj¢ wtasny podzial memow z papiezem, bezposrednio odnoszacy si¢ do
sposobu jego przedstawiania w grach — zarOwno zinstytucjonalizowanych, jak i
swieckich.

Formule¢ ukazywania polskiego papieza w memach przedstawi¢ na przyktadzie
dwoch kategorii. Pierwszej, tej pozytywnej, mitologizujacej, w ktorej Wojtyla jawi sie
jako wybitny Biskup Rzymu, autorytet i bohater narodu polskiego. Drugi typ papieskich
memow to negatywne, krytyczne ,,cenzopapy”, czyli obrazki majace na celu obrazanie
stowianskiego papieza, wySmiewanie go lub przektamywanie jego biografii.

Dla przypomnienia, tworzenie roznorakiej tresci wokot polskiego swigtego nie
dotyczy tylko memdw. Zjawisko to stalo si¢ na tyle popularne, ze zyskato okreslenie
»cenzopapy”, a obejmuje sposob ukazywania §wietego z Polski w negatywnym $wietle —
krytycznym lub wyszydzajacym. W duzej mierze ten fenomen zwigzany jest przede
wszystkim z prostymi obrazkami internetowymi, lecz takze moze stanowi¢ utwor
muzyczny, animacj¢, historyjke. Wojtyta podczas pelnienia postugi papieskiej
ukazywany jest w przywotanych mediach jako m.in. zbrodniarz, pedofil, nazista. Pojawia
si¢ rowniez w innych kontekstach o charakterze abstrakcyjnym, np. staje si¢ warzywem
czy zwierzeciem. Pierwsze ,,cenzopapy” powstawaly okoto 2009 lub 2010 roku, cho¢ nie
mozna wykluczy¢ lat wczesniejszych. Termin ten jest $cisle zwigzany z Janem Pawlem
I1. Poczatki tego zjawiska sig¢gaja praktyki umieszczania przez anonimowych internautéw
charakterystycznej zoltej twarzy Biskupa Rzymu w ordynarnych kontekstach, co stanowi
etymologi¢ tego stowa. Fakt powstawania tworczosci artystycznej podwazajacy kult
powszechnie szanowanej spotecznie osobistosci, nie jest nowym zjawiskiem, aczkolwiek
»cenzopape” okresli¢ mozna jako specyficzny manifest dotyczacy sposobu
przedstawiania papieza Polaka?®3,

Jak zasluzony dla KoS$ciota, Polski 1 catego $swiata Ojciec w Bieli stat si¢

obiektem kpin, zartow oraz ataku? Czy jest to forma powszechnego internetowego

%1 Tamze, s. 16.

%62 Tamze, s. 15-29.

283 Stownik slangu, hasto: cenzopapa, online, https://www.miejski.pl/slowo-Cenzopapa. Data dostepu: 6
stycznia 2022. Data dostgpu: 29 maja 2024.
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trollingu w pierwszych latach po $mierci Wojtyly polegajaca na wzbudzeniu emocji
wsrod odbiorcoéw, wywolanie szoku, rozgoryczenia? Papiez otoczony szczegdlng czcia
przez osoby starsze stanowit doskonaty materiat, aby wzbudzi¢ kontrowersje spoteczna.
Wszakze, trolling internetowy napedzaja silne reakcje odbiorcow wchodzgcych w
bezsensowng polemike. Memy stanowig tutaj narzedzie prowokujace, gdzie dyskusja
realizowana jest w sekcji przeznaczonej na komentarze?*,

Chociaz doszuka¢ by si¢ mozna takiej kategoryzacji w réznych elementach
przestrzeni wirtualnej, tak postuze si¢ przykladem memow internetowych, aby
zobrazowac powyzej wyodrgbnione przeze mnie typy funkcjonowania w tym obszarze
Karola Wojtyly. Stanowi to istotng cze$¢ rozprawy, gdyz nakreslone tlo taczy sig
bezposrednio ze sposobem przedstawiania JPII w grach komputerowych, modyfikacjach
do nich oraz w nieukonczonych projektach.

Termin ,,mem” zostat zaproponowany i skonstruowany przez genetyka Richarda
Dawkinsa w dziele Samolubny gen z 1976 r.2% Jak podkresla Michat R. Wisniewski,
badacz utworzyt go od greckiego stowa ,,mimem?”, co znaczy ,,imitacja”. Mem nawigzuje
do wyrazu gen, poniewaz analogicznie oba poj¢cia charakteryzuja si¢ zdolno$cig
multiplikacji. Wedlug postulatow Dawkinsa memy funkcjonujg jako reproduktory
powielajace idee®®. Znany, nie tylko genetyk, lecz rowniez ewolucjonista, otworzyt tym
samym pewien sposob rozumienia fenomenu tych tekstow kultury, co zostato rozwiniete
w badaniach?®’ Richarda Brodiego?®® i Susan Blackmore®®®. Zaowocowato to bazg pod
nowopowstajacg dziedzing — memetyke (z jezyka angielskiego memetics), czyli nauke
badajaca kulture oraz spoteczenstwo poprzez memy?’°. Badacze nauk humanistycznych
czerpali inspiracje z poje¢ oraz koncepcji nauk $cistych. Cho¢ nie brak gltosow krytyki
przedstawicieli jednej, jak 1 drugiej strony wobec tak kreatywnych teorii, memetyka

stanowi swoistego rodzaju historie wspotczesnych meméw internetowych?’t. Mem

264 M. Garbowski, Szkodniki czy partyzanci cyberprzestrzeni? Préba typologizacji trolli internetowych,
online, https://dspace.uni.lodz.pl/xmlui/bitstream/handle/11089/36184/67-

80 Garbowski.pdf?sequence=1&isAllowed=y. Data dostgpu: 25 czerwca 2024.

285 R, Dawkins, Samolubny gen, ttum. M. Skoneczny, Warszawa 2012.

266 Cyt. za: M. R. Wisniewski, Konspiracja meméw, online, https://www.dwutygodnik.com/artykul/6397-
konspiracja-memow.html. Data dostepu: 4 maja 2022.

267 Tamze.

268 R. Bordie, Wirus umystu, ttum. P. Turski, £.6dz 1997.

269 S Blackmore, Maszyna memowa, ttum. N. Radomski, Poznan 2002.

270 Encyklopedia PWN, hasto: memetyka, online,
https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/memetyka;3939571.html. Data dostgpu: 7 maja 2022.

211 7ob. K. Saja, Mem, w: Interpretatywny stownik terminow kulturowych 2.0, red. S. Twasiow, J.
Madejski, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Szczecinskiego, Szczecin 2017, s. 110-116.
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kulturowy rozchodzacy si¢ po umystach ludzi w postaci idei, a obrazek internetowy
powielany w cyberprzestrzeni to dwie rézne kwestie, na co zwraca uwage Krystian Saja,
wskazujac, ze charakterystycznym przyktadem memu kulturowego omowionego przez
Dawkinsa stanowi idea Boga. Nie jest sprecyzowane, skad si¢ ona wzieta. Powstawata
przez liczne ewolucje, a replikowala si¢ przez stowo moéwione i pisane. Stanowi
najprawdopodobniej che¢ wytlumaczenia pewnych niezrozumiatych zjawisk. Na tym
polega rowniez tatwosé powielania tej idei. Jej nosnikiem jest umyst cztowieka?’?. W
niniejszym tekscie pragne si¢ skupi¢ na tym drugim ujeciu, czyli na memie wspotczesnie
funkcjonujacym w przestrzeni wirtualne;.

Mem internetowy tlumacze za propozycja Wiktora Kotowieckiego, iz jest to
zdigitalizowana jednostka informacji udostgpniona w sieci internetowej, co istotne
zostala powielona i przeksztalcona, a nastepnie oddana do publicznej prezentacji®’®.
Memy stanowig sposob komunikacji w przestrzeni cyfrowej, a ich tworcy wykorzystuja
najczesciej swoisty szablon sktadowych z danego obszaru kultury w postaci obrazu oraz
stowa, tworza przez to nowe sensy. Wyrdzniajaca cecha memow internetowych jest
masowe rozpowszechnianie si¢?’*. Nierzadko sa to obrazki humorystyczne z prostym
tekstem dopelniajagcym przekaz. Ponadto, jak podaje Barttomiej Chacinski: ,,[...] mem
pomaga nam opisa¢ wiasne emocje. Uzupelnia wypowiedz pisemng w mediach
spoteczno$ciowych — z konieczno$ci pozbawiong kanatu komunikacji niewerbalnej,
grymasow, gestow, mimiki — o pozadany tadunek emocjonalny”?’®. Wystepuja rozne typy
memoéw oraz ich klasyfikacje?’®, jednakze najbardziej charakterystyczng ich cecha jest
powielanie obrazu lub tekstu?’’.

Jak wspomniatem, Jan Pawet II w obszarze polskich memoéw moze funkcjonowac
w dwoch aspektach — pozytywnym i negatywnym. Pierwsza wyodrgbniona przeze mnie
kategoria stanowi obrazki przedstawiajace stowianskiego papieza jako zastuzonego dla

Polski 1 Polakow bohatera. Takie memy czesto stuzg twoércom do wyrazania pozytywnych

212 Cyt. za: K. Saja, Mem..., s. 114-115.

213 W. Kotowiecki, Memy internetowe jako nowy jezyk internetu, online,
http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/pl/archives/3637. Data dostepu: 3 lipca 2022.

274 B. Chacinski, Mem jako kanon kulturowy i ich wptyw na jezyk, online,
https://publikacje.pan.pl/chapter/120187/memy-jako-kanon-kulturowy-i-ich-wplyw-na-jezyk-br. Data
dostepu: 3 lipca 2022, s. 217-219.

275 Tamze, s. 220.

26 K. Saja, Mem...,s. 113-114.

217 Ten fragment stanowi cze$¢ mojego artykutu: Zob. M. Fisz, Gra (w) rapera. ,,Blgd” Lony i Webbera w
memach internetowych, w: Rytm schowany w tekscie. Adam ,, Lona” Zielinski i kultura popularna, red. J.
Madejski, P. Dziel, P. Masternak, Uniwersytet Szczecinski, Szczecin 2023.
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przemysleh na temat Biskupa Rzymu, utrwalania jego oficjalnego wizerunku,

przymiotow, talentéw, dokonan:

Blogoslawiony Jan Pawel II,

zaluje, ze znatem/am Go tak krotko.

Mem 1%78

DEMOYYWAIORV.PL
"Jak mozna kocha¢ Boga, ktory jest
niewidzialny

...nie kochajac cztowieka, ktory jest obok nas"
- Jan Pawet I

Mem 2

218 Wspomniana w tej czesci rozprawy Ewa Krawiecka podaje za przykiad taki sam mem, co jest
zbiegiem okolicznosci. Zob. E. Krawiecka, Jan Pawel II w swiecie memow — raczej niekulturalnie.
Przyczynek do dyskusji nad memetyczng i hermeneutyczng wizjg kultury..., s. 18.
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Jan Pawet ||

Mem 3

Na zaprezentowanych memach znalezionych w galerii sporzadzonej przez Fakt.pl®’

(mem 1 13) widnieje papiez Polak wykonujacy charakterystyczne gesty, a calo$¢ dopetnia
zamieszczony pod grafika lub zdjeciem cytat z jego wypowiedzi, ewentualnie stosunek
autora danego memu do Ojca Swietego. Mem (mem 2) utworzony ze zdjecia, na ktorym
widnieje osoba bezdomna, tulagca dwa psy, tworzy wraz z cytatem zaczerpnigtym z
wypowiedzi Wojtyly swoistego rodzaju komentarz do prezentowanej sytuacji. Cytat
funkcjonuje tutaj jako pouczenie. Tego typu pochwalnych meméw wobec postugi Jana
Pawta II w przestrzeni wirtualnej mozna napotka¢ wiele. Grafiki te maja na celu
przypomina¢ o papiezu, popularyzowa¢ go, by¢ pewnego rodzaju $wiadectwem
kulturowym rozpowszechnianym droga cyfrowa. Jest to forma wyrazania pogladow,
gdyz fatwo udostepni¢ taki internetowy obrazek np. na platformach spotecznosciowych
lub przesta¢ go komus w wiadomosci prywatnej. Memy o takim charakterze zaczely sig
pojawia¢ wraz z rozwojem stynnych portali zrzeszajacych mitosnikéw wirtualnych
obrazkéw. Ich wydzwigk przypomina ten, ktory mozna znalez¢ w
zinstytucjonalizowanych grach papieskich o charakterze edukacyjnym.

Drugim typem memoéw, ktore mozna powszechnie napotka¢ o Wojtyle w
przestrzeni wirtualnej, stanowig te o zabarwieniu parodystycznym, a nawet bezposrednio

podwazajacym jego autorytet, czyli ,,cenzopapy”. Memy tego typu konstruowane sg w

219 7rodto: https://www.fakt.pl/wydarzenia/swiat/zobacz-najlepsze-memy-z-papiezem-smieszne-i-
smutne/t48j90x. Data dostgpu: 1 marca 2023.
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odniesieniu do Biskupa Rzymu jako zjawiska medialnego, ta kwestia moze dotyczy¢ np.

celebryckiego charakteru jego postugi czy osobowosci, a takze cielesnosci:

KTORYM KAROLEM JESTES DZISIAJ
a4 L :

Mem 4, zrédlo: https://www.blasty.pl/95176/ktorym-karolem-wojtyla-papiezem-janem-pawlem-ii-2-
jestes-dzisiaj. Data dostepu: 1 marca 2023.

Mem 6, zrodlo: https:/paczaizm.pl/ojciec-siedzi-ja-poleje-jan-pawel-ii-kwasniewski/. Data dostepu 1

sierpnia 2024.
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Pierwszy wskazany w tej sekcji mem (mem 4) stanowi popularny odpowiednik
humorystycznego obrazka przedstawiajacy aspekt samopoczucia za pomocg min lub
gestow jakiej§ postaci, niekiedy zwierzecia, a czasem cztowieka. W tym przypadku
manierystyczne miny Jana Pawta Il postuzyty autorowi za zestaw stanéw emocjonalnych.
Drugi internetowy obrazek (mem 5) stanowi zartobliwy kolaz, w ktérym widzimy trzech
papiezy wykonujacych rézne gesty. Odwoluje si¢ to do tematyki Gwiezdnych Wojen.
Papiez Polak ukazany jest tutaj w kontekscie sugerujagcym duszenie stynng ,,mocg”, jest
to nawigzanie do scen z filméw, kiedy czarny charakter Lord Vader karat swoich
podwtadnych. Jak wiemy, Franciszek nie jest takim konserwatywnym Biskupem Rzymu,
za jakiego uchodzil Wojtyla. Zartobliwy przekaz wydaje si¢ okreslaé, jak Wojtyta w
fantastycznej wizji nie pochwalatby zachowania obecnie urzgdujacego Jorge Mario
Bergogolio. A wszystko to przy aprobacie Benedykt XVI.

Ciekawym zjawiskiem jest korelowanie jednych memoéw z innymi, czego
przykladem jest trzecia wybrana przeze mnie grafika (mem 6). Na obrazku znajduja si¢
dwie postacie, ktore zyskaty na szczeg6lnej uwadze internatdow — prezydent Aleksander
Kwasniewski 1 Jan Pawel II. W istocie, mem ten jest skierowany gldwnie w strong
prezydenta Kwasniewskiego, ale odnosi si¢ rowniez do schorowanego papieza pod
koniec jego postugi. W takim kontek$cie stanowi on zartobliwe wykorzystanie postaci
papieskiej w przestrzeni cyfrowej. Abstrakcyjna jest tutaj sytuacja, jakoby Wojtyla miat
pi¢ alkohol z prezydentem Kwasniewskim, bo na to wskazuje napis: ,,0jciec siedzi, ja
poleje”. Pojawialo si¢ sporo obrazkow internetowych traktujacych polskiego prezydenta
jako osobe¢ naduzywajaca alkoholu. Catos¢ stanowi kategori¢ memu komentujacego, jesli
odnie$¢ sie do klasyfikacji zaproponowanej przez Wiktora Kotowickiego?®, cho¢ ja w
swojej koncepcji okreslam ten mem jako ,,cenzopape”.

Jan Pawel II nie stronit od wielu spontanicznych reakcji, niekiedy wrecz
improwizowal, co nie pozostawalo obojetne dla audytorium. Thumy wiwatowalo na
widok nawet najdrobniejszych papieskich gestow. Wspotczesnie takie gesty, miny,
wypowiedzi pozostajace bez kontekstu moga stanowié zjawisko ,,memotwoércze”. Swiat
zmienit si¢ dzigki udogodnieniom technologicznym, a nowe pokolenie, ktore nie miato
okazji pozna¢ Karola Wojtyly za jego zycia, moze czerpa¢ wiedz¢ o nim jedynie z

zachowanych nagran przemoéwien oraz audycji radiowych i telewizyjnych. Jednakze

280 W. Kotowiecki, Memy internetowe jako nowy jezyk internetu...
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wspotczesne] mlodziezy w dobie kryzysu Kosciola pozostaje czesto obce, to jak
funkcjonowat pontyfikat Wojtyly przed rokiem 1989. Tym samym réznego rodzaju
spontaniczne zachowania papieza Polaka, jego humorystyczne wypowiedzi zaczynaja
funkcjonowa¢ bez kontekstu jako zjawisko medialne, a nie faktyczny pontyfikat Jana
Pawtla II, nie jako ojciec narodu i wybitny polityk. Czy dzi$§ ten celebrycki charakter
Wojtyty dziata przeciw niemu?

Niemniej jednak kolejne wychodzace na jaw kontrowersje wokot jego postaci,
wspomniany trudny czas dla chrzescijanstwa, wrgcz sprzyja 1 poteguje zjawisko
wys$miewania osob duchownych szczeg6lnie w przestrzeni cyfrowej, co daje poczucie
wolnosci, bezkarnosci i1 anonimowos$ci. Ponadto na rdéznego rodzaju stronach
internetowych poswigconych memom uzytkownicy maja dostgp do prostych edytorow.
Dziegki nim jeszcze latwiej jest tworzy¢ wirtualne obrazki o charakterze podwazajacym
autorytet papieza.

Memy o charakterze szkalujacym, ktore wspotczesnie zyskaly miano

»Cenzopapy’’, prezentuja si¢ w sposob nastepujacy:

PRAWDZIWY,DZENTELMEN

3 ~

o =
NIGDY/NIE PYTA KOBIETY 0 WIEK

Mem 7, zrodto:
https://www.facebook.com/permalink.php?story fbid=102878831106606&i1d=100736674654155& rdr.
Data dostepu 2024.

[TIviP
HISTORIA

1555 « 1745 ==———
« Teraz » WWinfo I Zmied kategorie

- . .

Mem 8, zrodto: https://paczaizm.pl/sensacje-xx-wieku-najwierniejszy-zolnierz-hitlera-papiez-jan-panel-ii-

podpis-programu-tv/. Data dostepu 1 sierpnia 2024.
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Mem 9, zrodto: https://kwejk.pl/obrazek/3661459/jan-pawel-trzeci-wierci-male-dzieci.html. Data dostepu
1 sierpnia 2024.

Prezentowane obrazki internetowe (mem 7, 8, 9) stanowia przykladowe formy
przypisywania Janowi Pawtowi II nieprawdziwych tresci. Funkcje szkalowania traktuje
w memach jako aspekt bezposredniej krytyki zwigzanej z kontrowersjami dotyczacymi
postaci papieskiej, nie za$ przedstawianiu jej w zartobliwym ujeciu. Stanowi to réznice
pomiedzy jedng a drugg odmiang. Pierwszy przyktadowy mem o charakterze szkalujagcym
(mem 7) zostal stworzony ze zdjecia, na ktorym JPII caluje dziecko, co jest
chrzescijanskim gestem ojcowskiej mitosci wobec matoletniej. Kontrowersyjny przekaz
ujawnia podpis sugerujacy sklonnosci pedofilskie u Wojtyly. Druga kwestia to
zachowanie papieza, poniewaz w takim ujeciu ukazuje go jako osobe niemajaca zadnych
skruputéw w stosunku do dzieci.

Do stworzenia kolejnego internetowego obrazka (mem 8) o przekazie
szkalujacym, autor wykorzystat zdjecie wlaczonego telewizora. Na jego ekranie widzimy
fragment transmisji z udzialu JPII najprawdopodobniej w mszy §wigtej. Autor niniejszej
grafiki umiescit opis innego programu o ,Najwierniejszym zolnierzu Hitlera” w
zestawieniu z obrazem nadawanym w zwigzku z powtorka relacjonowanej pielgrzymki
papieza Polaka. Takie ujecie pokazuje, jakoby calo$¢ stanowita nadawany w telewizji
dokument, w ktorym przekaz sugeruje, ze to JPII byl zaufanym hitlerowskim Zoknierzem.
Mamy tutaj przyktad przypisywania Wojtyle nieprawdziwych informacji na temat jego
biografii.
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Trzeci wybrany przeze mnie mem zostal skonstruowany z kilku wirusowych
kodéw odnoszacych si¢ do portretu papieza Polaka (mem 9). Pierwszym elementem jest
charakterystyczna zoétta buzia JPII w czapce SS stanowigca cenzure twarzy jakiej$
anonimowej osoby. W tle zauwazy¢ mozna lalk¢ imitujagca niemowle, lezacg na
specyficznej maszynie z wierttem, ktore wkrgcone jest w gtowe wspomnianej kukietki.
Takie zestawienie elementdw tworzacych tego mema nie tylko przedstawia Jana Pawta II
jako zbrodniarza z formacji SS, ale takze jako oprawce. Charakterystyczne utozenie lalki
z wiertlem przy plastiku imitujacym glowe wyraznie nawigzuje do niemieckich
eksperymentdw przeprowadzanych na dzieciach podczas II wojny $wiatowej. Cato$¢
sugeruje, ze wspotwinny temu byt papiez Polak, co jest celowym przektamaniem.

Probe odpowiedzenia na pytanie, jaki cel ma tworzenie ordynarnych ,,cenzopap”,
podejmuje Wojciech Pietras, twierdzac, iz chodzi tutaj o oderwanie obrazu Jana Pawta II
od oficjalnie przyjetych norm, co dzieje si¢ przez rozszerzenie kontekstu o kwestie
niezgodne, podwazajace Swiety autorytet papieza Polaka. Internauci dokonuje tego przez
uzwyczajnienie, odbragzowienie wizerunku Karola Wojtyly. Stuzy ku temu eksponowanie
jego ludzkiej natury i fizycznos$ci, dlatego przedstawia si¢ go w wulgarnych ujeciach i
zestawieniach. Przyktadem stuzy popularny film ,,viralowo” przemierzajacy sie¢, na
ktérym ubrany w dres Wojtyla pompuje rowerowa opong, majac na glowie kapeluszu
wykonany z dziurawej pitki do koszykowki. Krytycy papieza czesto zestawiaja
archiwalne zdjgcia, autentyczne nagrania czy wypowiedzi, umieszczajac je w
nieodpowiednim konteks$cie. Ma to za zadanie podkresla¢ jego cztowiecza, niedoskonatg
nature. Tworcom ,,cenzopap” zalezy na naruszeniu tabu, ukazaniu sfery fizjologiczne;.
Ma to na celu podkresla¢ stabosci zwigzane z ludzkim ciatem. Krytycy Jana Pawta II
probuja podwazy¢ jego osobowos¢, ktora oficjalnie okre$lana jest jako tagodna,
wyrozumiata. Dlatego ukazuje si¢ go jako lobuza, zazywajacego narkotyki agresora. To
swoistego rodzaju redefinicja papieskiego autorytetu. Znamienitg kwestig zauwazalng w
»cenzopapach” jest proba oskarzenia papieza Polaka o calkowicie absurdalne kwestie,
przypisuje sie mu, ze jest zbrodniarzem albo dokonat ludobojstwa?®?.

Kultura internetowa i jej materia nie podlega takim restrykcjom, jak tresci
funkcjonujace w oficjalnym porzadku. W sieci mozna swobodniej wyraza¢ swoje

niezadowolenie czy krytyke, to inny §wiat, inna kultura. Przestrzen zdesakralizowana, w

BLW. Pietras, Anty-sacro-pop. Jak i dlaczego polscy internauci szkalowali ..., 241-243.
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ktorej mozna wszystko skrytykowaé lub o$mieszyé?®?. Komiks w przeciwienstwie do
internetowego memu mitologizuje papieza. Mem to twdrczo$¢ spoleczna nieuznajaca
kompromisu 1 delikatnosci w wyrazaniu §wiatopogladu. W istocie ta desakralizacja nie
rozni si¢ tak bardzo od tego, co prezentujg tworcy gier wideo 1 modyfikacji do nich.
Chodzi mi tutaj o projekty krytykujace Wojtyte.

Wymienione powyzej kwestie dotyczace sposobu, w jaki uzytkownicy
internetowi przedstawiajg portret papieza Polaka okreslone przez Wojciecha Pietrasa,
pokazuja, ze jest to swoistego rodzaju kreowanie antypapieza. Dzieje si¢ to poprzez
naruszenie zasady stosownosci wobec sfery sacrum, ujgcie powagi, co pomaga w
demitologizacji Karola Wojtyty?33,

Obrazy oczerniajace w cyberprzestrzeni stuza bezposredniemu krytykowaniu
Karola Wojtyty, podwazaniu jego autorytetu oraz szydzeniu z instytucji koscielnej. Dzigki
nim mozna prowadzi¢ polemike w sposéb wulgarny, przypisywaé¢ Janowi Pawlowi II
nieprawdziwe wydarzenia z jego zycia lub sktonnosci pedofilskie. Mem ,,szkalujacy”
staje si¢ maching propagandowa, generujaca watpliwosci co do jego wizerunku w kazdy
mozliwy sposdb, ograniczony jedynie wyobraznig autora.

Z kolei memy o charakterze pozytywnym stanowig forme patriotycznego
ukazywania Wojtyly, kopiowania oficjalnych tresci gloszonych przez chrzescijanskie
instytucje czy Kosciot katolicki. Powielaja one schematyczny sposob myslenia o Janie
Pawle II, nie uwzgledniajac elementoéw burzacych jego doskonatos¢.

Osobnym zagadnieniem jest kwestia coraz wigkszej kontrowersji, wzmagajacej
si¢ od kilku lat i napedzajacej wrogos¢ w stosunku do autorytetu papieza Polaka. Poteguje
to fenomen ,,cenzopapy”, zaczynajacy nie tylko funkcjonowac jako wirus opisany przez
Richardsa Dawkinsa, rozlewajacy si¢ na rozne sposoby przekazu, ale jako kod

kulturowy?4,

282 |, Ranoszek, Wspotczesny karnawat — o humorze krarcéw internetu, ,Literatura Ludowa”, 2017, nr 2,
s. 25-37.

283 W. Pietras, Anty-sacro-pop. Jak i dlaczego polscy internauci szkalowali..., s. 243.

284 Stownik slangu, hasto: cenzopapa, online, https://www.miejski.pl/slowo-Cenzopapa. Data dostepu: 29
maja 2024.
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Podsumowanie

Jan Pawet Il zdobyt duzg popularno$¢ w mediach zwigzanych z kulturg popularna.
Byt tak znang i znaczacg osobistoscig drugiej potowy XX wieku 1 XXI wieku, ze podczas
choroby Parkinsona telewizja transmitowata jego najmniejszy gest, grymas na twarzy,
drzenie rak. W zasadzie wszystko, co papiez robil, a w szczegdlnosci, kiedy tamat
protokot dyplomatyczny lub zachowywat si¢ spontanicznie, obiegato to caty $wiat.
Jednak autorytet Jana Pawtla II kruszeje, o czym $wiadcza krytyczne opinie ekspertow.
Obecnie jego biografia w mediach jest przedstawiana wedtug nastepujacego podziatu:
okres przed objeciem Tronu Piotrowego (1920-1977), czas pelnienia postugi papieskiej
(1978-1989) oraz ostatni etap jego zycia (1989-2005).

Zarysowany powyzej wizerunek Jana Pawla II w kulturze popularnej stanowi
istotny kontekst moich kolejnych rozwazan dotyczacych gier. Celebrycki charakter
pontyfikatu Karola Wojtyty sprawil, iz stat si¢ on swoistego rodzaju ikong swoich czasow.
To zaowocowalo powstaniem wielu treSci zwigzanych z jego postacia w kulturze
popularnej — filméw, komiksow, a takze meméw. Gry wykorzystuja pod wzgledem
technicznym formy wyrazu taczace aspekty audiowizualne oraz graficzne, gdyz stanowig
najmlodsze medium. Papieskie biografie wyrazone za pomoca sztuki filmowej prezentuja
papieza w sposOb mityczny, tak samo dzieje si¢ w komiksie. Internetowe memy nie
ograniczaja sposobow krytykowania czy polemizowania z pontyfikatem Wojtylty. W
istocie ,,cenzopapa” wywodzi si¢ z memoéw, a wulgarne 1 karykaturalne przedstawianie
papieza Polaka funkcjonuje podobnie w §wieckich grach cyfrowych. Opisane w tym
rozdziale kwestie stanowig dopetnienie oraz kontekst, w ktérym dziatania tworcow gier

buduja zdemitologizowana posta¢ Jana Pawta II.
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Jan Pawetl IT w grach cyfrowych

Karnawal kontra instytucjonalna formuta edukacyjna

Jednym z glownych wyznacznikow gier cyfrowych jest ich aspekt ludyczny,
jednak to medium moze z powodzeniem by¢ wykorzystywane jako swoistego rodzaju
narzedzie. Poprzez gre jesteSmy w stanie uczy¢, a nawet manifestowaé poglady. Jak
powiada Piotr Kubinski, w game studies istnieje charakterystyczny gatunek okreslany z
jezyka angielskiego serious games. Sa to projekty angazujace uzytkownika, a tym samym
przyczyniaja si¢ do osiagni¢cia zamierzonego przez tworcow celu niebedacego jedynie
rozrywka. Polskim odpowiednikiem tej kategorii sa ,,gry powazne”. Jednakze, jak trafnie
zauwaza warszawski badacz, jest to termin niezbyt fortunny. Humor pomaga czasem
lepiej osiggna¢ zamierzony przez tworcoOw cel. Kubinski proponuje okreslenie ,,gry
zaangazowane”, ktore przyjmuj¢ jako polski odpowiednik serious games. Nazwa ,,gry
powazne”, jak dalej wskazuje badacz, wprowadza niepotrzebnie hierarchizacj¢ jakoby
istniaty ,,gry niepowazne”. Propozycja Kubinskiego jest zatem uzasadniona®®.

Do grona gier zaangazowanych nalezg przede wszystkim te edukacyjne,
publicystyczne, perswazyjne. Czerpig one ze swoistego rodzaju retoryki. Tego rodzaju
rozgrywki na ekranie tatwo poddaja si¢ rozmaitym celom. Moga stuzy¢ reklamie czy
popularyzowaé poglady na dany temat?3,

W tej czesci rozprawy przeanalizuje dwie charakterystyczne gry o Karolu Wojtyle
— Jan Pawet Il — Symulator pontyfikatu oraz Dziedzictwo kulturowe Jana Pawta II.
Pierwszy wymieniony tytut jest proba zagospodarowania cyfrowego medium, aby
o$mieszy¢ pontyfikat papieza Polaka. Tworcy wykorzystuja ku temu $rodki perswaz;ji

zazwyczaj stosowane przez gry publicystyczne. Jak powiada Piotr Kubinski:

(...) w grach publicystycznych czesto stosuje si¢ hiperbolg; przejaskrawienie, poetyka szoku
pozwalaja wyrazniej zwroci¢ uwage na dany problem, a takze oddzialywac na gracza przez
wykorzystanie negatywnych emocji lub humoru. Gra publicystyczna przedstawia wigc aktualne
zjawisko w sposob perswazyjny, by przekona¢ odbiorcg do danej opinii, by rzuci¢ nowe swiatlo
na biezacy temat lub by w ogole zwrdci¢ uwage na problem niepodejmowany przez inne media

(w tym sensie gry publicystyczne moga wptywaé na debate publiczng)?’.

285 p, Kubinski, Gry wideo..., s. 278-279.
286 Tamze, s. 281-282.
287 Tamze, s. 284.
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Autorzy takich przedsigwzi¢¢ siggaja po elementy wizualne oraz audialne, aby
sparodiowac postuge papieza Polaka. Analizuj¢ t¢ gre poprzez teori¢ karnawalizacji
Michita Bachtina. Co warto dodac, ten projekt stylizowany jest na parodi¢ serious games.
Dzieje si¢ to za pomocg tresci literackich np. opisu rozgrywki.

Jak funkcjonuje karnawat w grach komputerowych? Na tak sformutowane pytanie
udziela odpowiedzi Tomasz Z. Majkowski na podstawie szeregu analiz r6znych gier
cyfrowych w ksiazce Jezyki gropowiesci. Studia o roznojezycznosci gier cyfrowych, co
juz nakreslitem w I rozdziale dysertacji. Dla przypomnienia kwestie zwigzane z
karnawatem w grach s3g zwigzane przede wszystkim z odwroceniem rol i oficjalnych
hierarchii, uzytkownicy moga wciela¢ si¢ w roézne postacie np. w uniwersach
symulujacych wspolczesng metropolie 1 czyni¢ rzeczy zabronione w $wiecie
prawdziwym. Mamy tutaj nawet ideowy ,$wiat na opak”, dotyczy to np. historii
opowiadanej w grze. Dla przyktadu wysokiej rangg policjant prowadzac $ledztwo,
wchodzi w struktury mafijne, aby wysoko zajs¢ w hierarchii okreslonej grupy
przestgpczej, zatem czasowo staje si¢ zbirem. Ponadto groteska tworzy w grach
absurdalne 1 humorystyczne sytuacje. Istotne sg takze kwestie zwigzane z cielesno$cig
bohateréw, dla przyktadu ich karykaturalne i przerysowane ksztatty?®®, Zainspirowany
badaniami Tomasza Z. Majkowskiego zapozyczam 1 rozszerzam jego ustalenia w nowych
kontekstach.

Innym wariantem jest gra edukacyjna, powstala z inicjatywy Ministerstwa
Edukacji 1 Nauki pt. Dziedzictwo kulturowe Jana Pawta II. Tworcy tego przedsigwzigcia
wykorzystuja specyficzng narracje prowadzong wokot papieza Polaka. Ma ona charakter
popularyzujacy te posta¢ oraz gloryfikujacy ja. Ta zinstytucjonalizowana formuta
powiela oficjalne tresci biograficzne o Karolu Wojtyle uznawane przez Kosciot katolicki.
Na prozno szukac tu jakichkolwiek glosnych kontrowersji dotyczacych Biskupa Rzymu.

Zestawienie tych dwoch tytutdéw pozwala na ukazanie réznic w konstrukcji
postaci Jana Pawta Il poprzez gre cyfrowa. Pierwszy, jak i drugi sposéb przektamuje jego
obraz oraz pontyfikat. Tworzy si¢ przez to charakterystyczne wyolbrzymienie, co w

konsekwencji owocuje brakiem wiarygodnos$ci nakreslonych tresci.

28 T, Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci. ..
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Papiestwo w grze mobilnej Jan Pawet 2 — Symulator Pontyfikatu

Jednym z teoretykow literatury i1 kultury obok Johana Huizingi i Rogera Callois’a,
inspirujacej wspotczesne groznawstwo, jest Michait Bachtin. W istocie studia nad grami
powstawaly wokoét rozwazan dotyczacych dziet literackich. Rosyjski uczony na
podstawie tresci konstruowanych przez Fracois’a Rabelais’a opisal zjawisko
karnawalizacji?®®. Byla to koncepcja, w ktorej zasady zostaly czasowo odwrocone, a
bohaterowie zyskuja nowg tozsamos¢ i funkcje. Wszelkiego rodzaju elementy tworzace
poprzedni stan rzeczy podczas trwania tego zjawiska przyjmuja swoje karykaturalne
oblicze. Zasady oraz prawa rowniez zostaja ,przerysowane”. Calo$¢ tworzy
przeciwstawny porzadek $wiata, czego celem jest odreagowanie oficjalnego tadu i
hierarchii. Cho¢ rosyjski literaturoznawca zajmowat si¢ przede wszystkim karnawatem
zlokalizowanym w tekstach §redniowiecznych, uwazal, ze w czasach wspotczesnych

mozna dostrzec to zjawisko?®. Jak podaje Marta Tyminska:

Swiat wykreowany przez gry jest wieloglosowy, rozmywa granice pomiedzy tworcami i
odbiorcami, odwraca i redefiniuje zastang rzeczywistos$¢, czesto ja parodiuje lub zmienia. Rola,

ktérg otrzymuje gracz, czg¢sto odbiega od tego, czym zajmuje si¢ na co dzien i kim jest, a
201

dodatkowo moze on tama¢, zmienia¢ lub kreowaé nowe zasady na czas rozgrywki
Gry cyfrowe maja mozliwo$¢ wytwarzac sensy bliskie lub tozsame z ideg karnawatu. Jan
Pawel Il symulator pontyfikatu®? to projekt, w ktorym tworcy uksztattowali specyficzny
obraz pehlionej przez Wojtyle postugi, wykorzystujac do tego nie tylko elementy
estetyczne czy charakterystyczng mechanike¢ rozgrywki, ale takze papieskie wypowiedzi
pozbawione wiasciwego kontekstu. Catos¢ jawi si¢ jako karykatura biografii Jana Pawta.
Przekaz plynacy z rozgrywki funkcjonuje zatem w warstwie wizualnej 1 audialnej. Jak
wskazuje Wojciech Pietras, szyderstwo z religijnego autorytetu traktowa¢ mozna w

kategoriach podwazania oficjalnie ustanowionych wartosci, a to z kolei nosi znamiona

289 M. Bachtin, Twoérczos¢ Franciszka Rabelais ego a kultura ludowa sredniowiecza i renesansu. ..

20 M. Tyminska, Gra jako tekst kultury — perspektywa humanistyczna, ,,Zeszyty Naukowe Politechniki
Gdanskiej”, 2012, nr 9, s. 2-3.

291 Tamze, s. 2-3.

292 Poczatkowo gra byta dostgpna na oficjalnym sklepie Google Play przeznczonym na system Android.
Zostata ona jednak wycofana z oferty. Jednakze jest nadal dostgpna pod adresem:
https://apkpure.com/pl/john-paul-2-papacy-simulator/com. VaticanGames.JP2PS. Data dostgpu 30 maja
2024.
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karnawalizacji®®.

Michait Bachtin, powiada: ,Karnawalowy $§wiatopoglad miat
nieprzeparty wptyw na sposob widzenia i myslenia ludzi: karnawat, jak gdyby zmuszat
ludzi do wyrzeczenia si¢ oficjalnie zaymowanych przez nich pozycji(...) i do odczuwania

$wiata w karnawalowej perspektywie”?%*.

Podkresli¢ nalezy, ze rosyjski uczony
wieloznacznie traktowat ideologi¢ karnawatowa, ktora cechowato mieszanie niskiego z
wysokim, ordynarne obrazy, $miech, btazenada. Swiatopoglad takiego rodzaju staje sie
ambiwalentny?®. Jak zatem wyglada sama gra, jej struktura i kreowana przez wszystkie
jej elementy narracja?

Zanim jednak przejd¢ do wilasciwej analizy, zwrdci¢ musze uwage na kwestig
dotyczaca umiejscowienia tejze gry w rozdziale poswigconym cyfrowej tworczosci,
wszakze jest to dzielo przeznaczone gtownie na smartfony z systemem Android. Termin
»2ry cyfrowe” odnosze do wszystkich tytutdw stworzonych za pomoca narzedzi
programistycznych. Technologia pozwala na uzytkowanie tego samego tytulu na wielu
urzadzeniach.

Jan Pawel 2 — Symulator Pontyfikatu to koncept, ktory mozna okresli¢ mianem
podgatunku gier wirtualnych, czyli gra mobilng. Ciekawy wydaje si¢ sam tytul tego
projektu. W istocie jest to nazwa ironiczna, nie jest $cisle zwigzana z symulacja sensu
stricto. Jesli jednak przyjmiemy taka koncepcje jako dostowna, mamy tutaj kolejna
karnawatowa wyktadni¢, gdzie sposdb prowadzenia postugi to abstrakcyjna walka
papieza z zagrazajacymi Polsce ideami, co przedstawi¢ w dalszej czgsci.

Jan Pawetl 2 — Symulator Pontyfikatu stworzony zostal na podobienstwo
starszych, prostych koncepcji z rodzaju arcade o charakterze shoot’em up typu Space

Invaders®®®

. W zwiazku z ograniczeniami technologicznymi te tytuly wykorzystywaly
prosta, schematyczng mechanike na pierwszych automatach do gier. Uzytkownik
zazwyczaj strzelat w przeszkody lub przeciwnikow, jednoczesnie widziat catg plansze
rozgrywki 1 mogt przemieszczaé si¢ w prawo 1 lewo, ewentualnie z gory na dot ekranu.
Takie wlasnie rozwigzanie zastosowano w przypadku analizowanego tutaj przedmiotu
moich dociekan. Gra zostala stworzona i opublikowana przez Vatican Games. Mechanika

w Jan Pawetl 2 Symulator pontyfikatu jest przesuwanie pomnika papieza Polaka od

jednego konca ekranu do drugiego po bialo-czerwonej fladze na tle grafiki ukazujacej

298 W. Pietras, Anty-sacro-pop..., s. 232.

2% M. Bachtin, Wstep w: M. Bachtin Twoérczos¢ Franciszka Rabelais’ego a kultura ludowa Sredniowiecza
i renesansu...,s. 71.

2% A, Burzynska, M. P. Markowski, Teorie literatury XX wieku, wydanie I, Znak, Krakow 2009, s. 157.
2% Space Invaders, Taito, 1978.
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Giewont. Gracz musi unika¢ spadajacych na monument symbolicznych grafik m.in.:
napisu LGBT, flagi Zwiazku Radzieckiego, flagi Polski w barwach LGBT, napisu HIV,
znaku btyskawicy stosowanego na czarnym marszu kobiet, symbolu mtota 1 sierpa, godta
ZSRR, tytutu raportu Stolicy Apostolskiej w sprawie Theodore’a Mccarricka — ,,REPORT
ON THE HOLY SEE’S INSTITUTIONAL KNOWLEDGE AND DECISION-MAKING
RELATED TO FORMER CARDINAL THEODORE EDGAR MCCARRICK (1930-2017)”,
grafiki herbu arcybiskupa Marka Jedraszewskiego, Ryb Darwina (symbol ateistow),
symbolu masondéw czy Niezalezno$ci Kobiet, grafiki ukazujacej prezerwatywe w
opakowaniu.

Posta¢ papieska wystrzeliwuje w gore pociski, ktorych ksztatt mozna wybraé w
menu, s3 to: ,kamien”, kremowka, ,,zo6tta twarz papieza”, guma do zucia ,,Turbo”,
papieska piuska, moherowy beret, aspiryna czy relikwia z krwig papieza Polaka. Po
pewnym czasie rozgrywki na boku ekranu zacznie pojawia¢ si¢ wizerunek Alego Agcy
wystrzeliwujacy co jakis$ czas pociski. Gracz moze rowniez ,,tapac¢” grafiki pomocnicze
np. szpinak, dzigki ktoremu wszystkie opadajace ,,zagrozenia” znikajg z ekranu. Kiedy
gracz ,,najedzie” pomnikiem Wojtyly na spadajaca grafike bagaznika Fiata 125p, pojawi
si¢ podwojny monument bl. ks. Jerzego Popietuszki pobudowany w Toruniu, nieco
zmodyfikowany na potrzeby gry (rece figury zamiast by¢ roztozone sg skierowane do
gbry, jest to modyfikacja za pomocag programu graficznego). Podkresle, ze kiedy
przyjrzymy si¢ grafice bagaznika Fiata 125p, dostrzezemy tablice¢ rejestracyjng i
znajdujacy si¢ na niej napis ,,Popietuszko” oraz charakterystyczng nalepke opatrzona
informacja z jezyka angielskiego ,,fragile”, czyli ,.kruche”. Takim modelem samochodu
agenci Stuzb Bezpieczenstwa PRL porwali ks. Popietuszke.

Zadaniem gracza jest jak najdtuzej umiejetnie unikac i niszczy¢ spadajace grafiki.
Kiedy jaki$ obrazek trafi w papieski wizerunek znajdujacy si¢ na dole ekranu, gra si¢
konczy 1 nastepuje podliczenie zdobytych punktéw, okreslonych jako ,,lata papiestwa”.
Widoczne s3 one w prawym goérnym rogu ekranu, co stanowi element graficznego
interfejsu uzytkownika. Karnawatowa symulacja pontyfikatu trwa dopdki gracz nie
zostanie pokonany przez rozgrywke. Zauwazalny jest tutaj realizm groteskowy. W istocie
symulacja pontyfikatu w taki sposdb jest przerysowang historig papieskiej postugi
obfitujaca w absurdalne elementy.

Jak juz wspomnialem powyzej, gracz przesuwa grafike¢ przedstawiajacg pomnik
papieza Polaka. Tworcy wykorzystali nastgpujace monumenty — m.in. rzezbe JPII z

Poznania, Legionowa, Czgstochowy, a takze stynng figur¢ znajdujaca si¢ w Warszawie
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przed muzeum. Zdaniem Macieja Kowalewskiego pomniki stanowig charakterystyczng
odmian¢ znaczacych miejsc, przy ktorych tres¢ symboliczna dominuje nad jej
fizycznos$ciag. Posgg w takim rozumieniu uznaé¢ nalezy za jaka$ informacje¢ dotyczaca
jakiego$ wydarzenia lub znanej postaci. Tak okre§lone obiekty przeznaczone sg z reguty
do otwartej kontemplacji publicznej oraz wyrdzniaja sic w przestrzeni miejskiej?®’.

Kowalewski dodaje:

Pomniki, to jest tresci, ktore przedstawiaja, odnosza si¢ do systeméw wartosci i ideologii
grupowych. To, jak pomnik jest interpretowany, zalezy od jego wiasnosci fizycznych i
zbudowanych na nich schematow interpretacyjnych. Sposoby interpretacji powstaja z kolei ,,na

uzytek” wartosci dominujacych w danej zbiorowosci. Pomnik staje si¢ z czasem narzedziem

upowszechniania pewnych warto$ci?®.

W polskich miastach znajdziemy zatem budowle okreslone przez Kowalewskiego jako
pomniki-ikony, czyli przedstawiajace postaci. Do tego typu obiektoéw naleza rzezby
upamig¢tniajace Jana Pawta II. Jednakze wprowadzone one zostaja do medium gry, gdzie
ich znaczenie si¢ catkowicie zmienia. Istotny jest tutaj kontekst usytuowania tegoz
pomnika w przesmiewczej grze. Zauwazy¢ mozna w takim ujeciu zmiang charakteru tej
budowli. Widoczna jest w tej materii koncepcja karnawalizacji w rozumieniu
literaturoznawcy Michaita Bachtina. Gracz weciela si¢ w papieski monument, a
dystyngowany posag przepoczwarza si¢ w obiekt ludyczny. Powazne tresci sakralne
tkwigce w fizycznie ustanowionym pomniku, przeniesione na grunt gry, stajg si¢
obiektem drwin.

Im dhuzsza rozgrywka tym akcja toczy si¢ coraz szybciej, nastgpuje dzigki temu
intensyfikacja grafik spadajacych na sterowany przez gracza monument. Zauwazalne jest
tutaj groteskowe wyolbrzymienie, warstwa estetyczna gry wspotgra z mechanika, o czym

pisze Tomasz Z. Majkowski?®®. Jak stwierdza krakowski badacz:

Stosunkowo niewielka liczba mozliwych dziatan skutkuje duza powtarzalnoscig czynnosci

wykonywanych w grze, co przektada si¢ na matg pule mozliwych do zastawania w konkretnej grze

27 M. Kowalewski, Zmiany na cokotach. Uwagi o funkcjach pomnikéw w przestrzeni miasta, "Oboz.
Problemy narodow bytego obozu komunistycznego", 2007, nr 49, s. 125-137.

2% Tamze, s. 126.

29T, 7. Majkowski, Jezyki gropowiesci... s. 179.
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rozwigzan fabularnych. Konfrontacja warstwy estetyczno-fabularnej i mechanicznej gry skutkuje

groteskowym wyolbrzymieniem3%.

Wyodrgbnia si¢ zatem pewna kategoria chaosu, ktéra gracz moze jednoznacznie
przeczytaé, a stanowi ona mimo wszystko spojny system wyolbrzymiajacy reguty>°L.
Dla zobrazowania, jak wyglada gra, przedstawi¢ kilka grafik ukazujacych jej

przebieg®%%:

Zrzut ekranu ukazujacy rozgrywke Jan Pawel 2 — Symulator Pontyfikatu

300 Tamze, s. 179.

301 Tamze.

802 Grafiki przedstawiajace gre Jan Pawel 2 — Symulator Pontyfikatu czerpie z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com. VaticanGames.JP2PS&hl=pl&gl=US oraz
bezposrednio z rozgrywki. Data dostepu 13 kwietnia 2023.
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Zrzut ekranu ukazujacy rozgrywke Jan Pawel 2 — Symulator Pontyfikatu
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Podczas rozgrywki na uwagg zasluguje oprawa dzwigkowa. Ztozona jest ze stow
wypowiedzianych na pl. Swictego Piotra, kiedy to Wojtyta zostat wybrany na kolejnego
Namiestnika Chrystusa. Ponadto wykorzystano tutaj tresci z wywiadu, ktorego Wojtyta
udzielit dzieciom w 1991 na konferencji prasowej ,,Ziarno”*%®. Sa to humorystyczne
wypowiedzi funkcjonujace w rozgrywce w niestosownym konteks$cie, takie jak: ,,nie
moge powiedzie¢, zebym ich nie lubiat (sic!)”, ,,jak mi dadza, to jem”, ,si¢ boje”,
,»Szpinak?”, ,okrutnik, no”, ,,juz Pan Walesa czeka z Rzadem na lotnisku”, ,,mozna jak
najbardziej, jeszcze jak”, ,,a w Polsce mi si¢ wszystko podoba, Polska mi si¢ podoba”,
»ale ja jeszcze dzisiaj musze wroci¢ do Rzymu”, ,,dos¢”. Znajdziemy w grze takze
wypowiedzi z papieskich przemowien: ,Nie samym chlebem zyje cztowiek”, ,po
maturze chodzili$my na kremowki”, ,,ja syn polskiej ziemi, a zarazem ja”, ,,ja pragne jako
Biskup Rzymu zaprotestowac”, ,,naucz nas zwalcza¢ zto” czy stynne stowa ,,Habemus
Papam” lub ,,Cardinalem Wojtyla” zwerbalizowane przez kard. Pericle Felici.

Wyzej wspomniane papieskie wypowiedzi sg $cisle zwigzane z tym, co dzieje si¢
w grze. Kiedy rozpoczynamy rozgrywke, pojawiaja si¢ stowa kard. Felici, zwiastujace
poczatek pontyfikatu. Jesli gracz zdobedzie spadajacy obrazek przedstawiajacy np.
,»szpinak”, wtedy wybrzmiewaja stowa z konferencji prasowej: Ziarno (1991). Stanowig
one komentarz do konsumpcji tego warzywa przez papieza np.: ,,niec moge powiedziec,
zebym ich nie lubial” (sic!), ,,jak mi dadza, to jem”, znikaja wtedy wszystkie przeszkody
z ekranu. Jesli rozgrywka si¢ konczy, kiedy to ktorys spadajacy symbol trafi wizerunek
papieza, pojawiajg si¢ wypowiedzi, takie jak: ,ale ja jeszcze dzisia) musz¢ wroci¢ do
Rzymu”, ,,juz Pan Walgsa czeka z Rzagdem na lotnisku” ,,okrutnik, no” ,,ja pragne jako
Biskup Rzymu zaprotestowac”.

Zdecydowatem si¢ na doktadny opis Jan Pawel 2 — Symulator Pontyfikatu, gdyz
wszystkie te elementy tworza specyficzng narracj¢, ktora skonstruowana jest na bazie
poetyki obrazu 1 papieskich wypowiedzi. Mechanika réwniez wykorzystuje pewien

model dopetniajacy interpretacje tego tytulu. Jak zatem lacza si¢ ze sobg wszystkie

303 | Ziarno” to emitowany przez telewizje polskg katolicki program skierowany do dzieci i rodzicow.
Powstat 17 lutego 1990 roku. Zrédto: https://pl.wikipedia.org/wiki/Ziarno (program_telewizyjny). Data
dostepu 17 sierpnia 2024. Jednym z najbardziej znanych odcinkoéw ,,Ziarna” byt ten z 1991 roku, w
ktérym zaproszono do udziatu Jana Pawta I1. Dzieci biorgce udzial w programie mogty zadawac pytania
papiezowi. Wojtyla probujac zmniejszy¢ dystans, zartowat. Dzi§ papieskie wypowiedzi z tego wywiadu
sg wykorzystywane celem wy$miania i sparodiowania Ojca Swietego, czesto funkcjonuja one w
niestosownym do tego kontekscie. Takie tre$ci nazywamy dzi$ ,,cenzopapa”. Tworzone s3 one przez
nieprzychylnych wobec jego pontyfikatu internautow.
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elementy tej gry? Czy tego typu gra jest ,,cenzopapa’? Jakie komentarze zamieszczaja
gracze w sekcji do tego przeznaczonej?

Calos¢ rozgrywki, zaktadajac, ze stanowi ,,symulacje pontyfikatu™ realizuje w
sposOb metaforyczny, przetozong na jezyk gry, karykaturalng postuge papieska Jana
Pawla II. Autorzy projektu sugeruja, iz jest to swoistego rodzaju ,,wychowawcza

opowies¢” o tym, w jaki sposob papiez realizowal pontyfikat. Podaja:

Gra edukacyjna przenoszaca w §wiat najwigkszego z Polakow samego Karola Wojtyte. Pomoz
papiezowi Janowi Pawlowi 2 pokona¢ zagrozenia probujace zniszczy¢ jego ukochang Polske, a

to wszystko z widokiem na Giewont!

Poczuj, jak wybér Karola Wojtyty na papieza miat wptyw na opdér wobec komunizmu®®.

Ponadto tworcy zamie$cili opis cech wyrdzniajacych ich dzieto, gdzie wskazali na
mozliwo$¢ ,,nakarmienia papieza szpinakiem”, ,realistyczng atmosfer¢ polskich gor”,
»wszystkie wypowiedzi JPII” 1 system ,,modyfikacji postaci”. Dostrzec mozna w tym
opisie charakterystyczne dla ,.cenzopapy” szydzenie z Wojtyly, jak réwniez
przesmiewczy stosunek do gatunku serious games. Dzieje si¢ to przede wszystkim
poprzez ironi¢. Jaki zatem byl odbidr tej kontrowersyjnej rozgrywki przez graczy?
Biorac pod uwage charakter rozgrywki oraz zamieszczone o niej informacje
mozna jednoznacznie stwierdzi¢, ze jest to gra kwalifikujaca si¢ jako ,,cenzopapa”. W
istocie nie jest to ani projekt edukacyjny, ani symulator postugi papieskiej. Sugerowanie
takich kwestii celowo zakrzywia, przerysowuje pontyfikat Jana Pawta II. Ten cyfrowy
twor zostat skonstruowany dla konkretnej grupy odbiorczej jako swoistego rodzaju
karnawatowa parodia zrzeszajaca wspolnotg ,,szkalujacych” Wojtyle. Odbidr tego tytutu
mozemy przesledzi¢ na podstawie komentarzy zamieszczonych w wirtualnym sklepie
Google. W sekcji przeznaczonej na opinie graczy pojawiajg si¢ takie stwierdzenia: realku:
,»Gra wysmienita jak kremowki”, Kacper Fit: ,,Niesamowite wrazenia, pigkna oprawa
graficzna, wzorowe odwzorowanie pedofila Polaka”, Michat Mazur: ,,Super gierka

ukazujaca najwiekszego zbrodniarza Papieza Polaka” p an: ,,Mocne 21/3773%, Prawie

304 7rodto: https://play.google.com/store/apps/details?id=com. VaticanGames.JP2PS&hl=pl&gl=US. Data
dostepu: 12 kwietnia 2023. Aktualizacja: gra zostala usunigta z oficjalnego sklepu Google Play. Jednak
jest dostepna pod adresem: https://apkpure.com/pl/john-paul-2-papacy-

simulator/com. VaticanGames.JP2PS. Data dostgpu 30 maja 2024.

305 Wszystkie komentarze przytaczam z sekcji przewidzianej na opinie o grze ze strony:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com. VaticanGames.JP2PS&hl=pl&gl=US. Data dostgpu:13
kwietnia 2023. Korzystalem z wersji na smartfon z systemem Android.
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wszystkie komentarze zostaly napisane w takim stylu. Ich ironiczno$¢ wykorzystuje
czytelny kod kulturowy.

Jan Pawel 2 — Symulator Pontyfikatu to tytut skladajacy sie z wielu
charakterystycznych elementéw graficznych, ktére, jak wspomnialem powyzej,
parodiuja postuge papieska, wrecz majg prowokowaé osoby spoza zjednoczonej grupy
traktujacej papieza Polaka jako ,,antypapieza”. W jaki sposob si¢ to dzieje?

Gra sktada si¢ z warstwy estetycznej 1 audialnej. Wizerunek papieza ukazany za
pomocg wybranego pomnika porusza si¢ po bialo-czerwonej fladze, co stanowi
charakterystyczny element. To proba podkreslenia przynaleznosci narodowej Biskupa
Rzymu. Pomnik symbolizuje tutaj wyjatkowa pami¢¢ o nim, jego zastugach,
osiggnigciach i calo$ciowej spusciznie, jaka nam pozostawit. Tworcy jasno okreslaja, ze
spadajace na papieza symbole s3 ,,zagrozeniem” dla Polski, zatem misja Ojca Swictego
jest uchroni¢ kraj przed takim ,,ztem” jak np. LGBTQ+. Te grafiki mozna potraktowac
jako metaforyczne przeszkody ,,spadajace” na pamig¢ o papiezu, czyli jego monument.
Jan Pawet II staje si¢ w takim $wietle straznikiem ,,polskosci”. Stanowi to swoistego
rodzaju krytyke pontyfikatu Wojtyty. Jego podobizna utrwalona w kamieniu czy brazie
moze sugerowac pewnego rodzaju ,,skostniato$¢” wizerunku papieza we wspotczesnych
czasach.

Gra celowo zostala skonstruowana w taki sposéb, aby wygladata stereotypowo.
Papiez Polak kojarzony jest z kremoéwkami, goérami, Polska i1 konserwatyzmem.
Wszystkie te elementy zostaly ukazane w warstwie estetycznej gry w sposdb oczywisty,
mato wyszukany, co takze jest samg w sobie manifestacja, proba sptycenia pontytikatu
Wojtyly. Tworcy takim zabiegiem pragna podkresli¢, jak dziedzictwo Jana Pawla II
ewoluowato po jego $mierci, a przesadna gloryfikacja pozarta przez komercjalizacje
przerodzifa si¢ w tani chwyt Zerujacy na sentymencie i uczuciach religijnych.

Jak podaje Kazimierz Ozog:

Pomniki Ojca Swigtego s3 niezwykle réznorodne. Wchodzace w ich sklad figury, wykonane z
réznorodnych materialéw - brazu, granitu, piaskowca, marmuru, sztucznego kamienia, drewna czy
nawet blachy - maja od pét metra do pigciu metréw wysokosci. Stoja w wioskach 1 miastach,
niektore ukryte, inne - wyeksponowane. Najczestszym powodem ustawienia pomnika Jana Pawta

II jest pragnienie upamigtnienia w materialny sposob wielkiego Papieza i jego pontyfikatu; nieco
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rzadziej - z oczywistych przyczyn - che¢ zaznaczenia zwigzkow danego miejsca z osoba Papieza-

Polaka3%.

W catej Polsce znajduje si¢ zawrotna liczba monumentéw upamigtniajagcych papieza.
Wiele z nich wyrdznia artyzm, lecz rownie wiele nie reprezentuje wysokiego poziomu, a
nawet jest obiektem zartow. Dla przyktadu: figura papieza, ktorg umiejscowiono przed
Muzeum Narodowym w Warszawie o nazwie ,.Zatrute Zrodto”, byla przedmiotem
szyderstw, memow, pejoratywnych skojarzen zwigzanych z krzywdzeniem zwierzat®®’.
Ponadto wiele rzezb z papieska podobizng zostalo niefortunnie zaprojektowane, co w
rezultacie wytworzyto karykature, a nie peten powagi obiekt kultu. Powtarzalne motywy
typu gest blogostawienstwa powielany setki razy przez artystow, przerodzil si¢ w
schemat, a nawet kicz.

Wojciech Pietras wskazuje, ze przewazajacy w gtéwnych mediach nieskazitelny
porter papieza Polaka, zaczat utozsamiany by¢ z prawda. Aby si¢ od niej wyzwolié,
skorzysta¢ nalezy z idei karnawatu. Tworcy omawianej gry, przedstawiajac pontyfikat
Jana Pawla II w parodystycznej formie, staraja si¢ przetamac narracje idealizujaca
Wojtyte w oczach pokolenia, ktoére nie zylo w jego czasach i tego okresu nie zna.
Zniewazanie polskiego Biskupa Rzymu jest zatem profanacja popkulturowego,
bezkrytycznego 1 bezrefleksyjnego kultu $wietosci. Oficjalny papieski wizerunek
posiadat aprobate ze strony rdznych instytucji §wieckich 1 koscielnych, a to z kolei
thumaczy skarnawalizowany styl sprzeciwu polegajacy na zachwianiu norm, aby
sprowokowac¢ 1 pokaza¢ kruchos$¢ §wiatopogladowa u podstaw. ,,Cenzopapa” jawi si¢
tutaj takze jako proba aktualizacji okreslonego pola polskiej kultury®®®. Kazdorazowa
rozgrywka karykaturalnie ,,symulujgca” postuge papieska Wojtyly wytwarza
rzeczywisto$¢ silnie skarnawalizowang 1 ogarniajacg uzytkownika, co intensyfikowane

jest za pomocg wspomnianego fenomenu ,,cenzopapy’’.

306 K. Oz0g, Rzezba jest trudna. O najciekawszych pomnikach Jana Pawta II, ,,Ethos”, 2004, nr 3-4 (67-
68), s. 299.

307 M. Piasecki, Polska ma beke z pomnikéw JP2 i stusznie. Dlaczego papieskie pomniki sq takie
brzydkie? online, https://noizz.pl/opinie/dlaczego-papieskie-pomniki-sa-takie-brzydkie-pomnik-jp2-z-
glazem-przed-muzeum/wk43gvk. Data dostgpu: 7 marca 2024.

308 W. Pietras, Anty-sacro-pop. Jak i dlaczego polscy internauci szkalowali papieza..., s. 245-247.
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Drziedzictwo kulturowe Jana Pawta Il w szkole? Gamifikacja w edukacji

Zestawig tres¢ poprzedniego fragmentu rozprawy z gra edukacyjng. W 2017 roku
Ministerstwo Edukacji 1 Nauki rozpoczeto finansowanie projektu w formie gry
edukacyjnej pt. Godnos¢, Wolnos¢ i Niepodleglos¢. Realizowane przedsigwzigcie miato
stanowi¢ pomoc dydaktyczng dla nauczycieli dotyczaca tematyki zwigzanej ze stuleciem
niepodlegtosci Polski przypadajacej na 2018 rok. Do tego tytulu dotagczono dodatkowy
modut o nazwie Dziedzictwo kulturowe Jana Pawta II w 2021 roku z okazji 100. urodzin
Karola Wojtyly®®. Ministerialny zamyst zyskat rozgtos za sprawg niepochlebnej opinii
medialnej. Materiat pedagogiczny, ktory przekazano w rgce nauczycieli oraz uczniow byt
cyklem ,,zgrywalizowanych” lekcji, czyli sposobem prowadzenia zaje¢ dydaktycznych
wykorzystujacych mechanizmy znane z gier, takich jak fabularyzacja, mierzalnos¢

0

postepu, zdobywanie punktow>. Z oficjalnej strony internetowej ministerstwa

dowiedzie¢ si¢ mozna, ze modul dotyczacy Biskupa Rzymu stanowi obecnie narzedzie

311 graz pozostawione

edukacyjne wprowadzajace w ,,$wiat warto$ci wielkiego Polaka
przez niego dziedzictwo kulturowe. Ponadto projekt ma by¢ baza wiedzy o biografii
Wojtyly i jego dzialalno$ci, dzigki czemu uczniowie moga poszerzy¢ swoja wiedzg.
Formuta gry miata za zadanie uatrakcyjni¢ proces edukacyjny o znanych Polakach,
zgodnie z podstawa programowa®'?. Cate przedsiewziecie zostalo opracowane przez
interdyscyplinarny zespdt specjalistow: ekspertow merytorycznych, zewnetrzng firme
zajmujaca sie tworzeniem gier (Great Interactive®®), jak roéwniez reprezentantow
Muzeum Jana Pawta Il 1 Prymasa Wyszynskiego oraz Osrodek Rozwoju Edukacji. Obie
instytucje znajduja sic w Warszawie®'4.

Traktujac tytut Dziedzictwo kulturowe Jana Pawla II jako tekst kultury, w swojej
analizie zawieram odpowiedzi na nastgpujace pytania: Jak wyglada wykorzystana w tym

projekcie narracja 1 konstrukcja estetyczna? Jakie elementy tworzg obraz papieza, jego

309 100. urodziny papieza Polaka przypadaty na 2020 rok, modut wydano rok pozniej.

3107 r4dto: https://niepodlegla.mein.gov.pl/#. Data dostepu: 5 maja 2023.

$117r6dto: https://www.gov.pl/web/edukacja-i-nauka/gra-edukacyjna-dziedzictwo-kulturowe-jana-pawla-
ii. Data dostgpu: 5 maja 2023.

312 Tamze.

313M. Witczak, Zagraj sobie w papieza. MEiN wydat gre o Janie Pawle II, online:
https://www.polityka.pl/tygodnikpolityka/spoleczenstwo/2105041,1,zagraj-sobie-w-papieza-mein-wydal-
gre-o-janie-pawle-ii.read. Data dostgpu: 16 maja 2023.

314 7rodto: https://zpe.gov.pl/a/gra-edukacyjna-godnosc-wolnosc-i-niepodleglosc---dziedzictwo-
kulturowe-jana-pawla-ii/D17v9vwGg. Data dostgpu: 5 maja 2023.
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spuscizne 1 dziedzictwo kulturowe? Czy jest to produkcja godna uwagi poza szkolna
rzeczywisto$cia?

Gra sktada si¢ z trzech poziomow. Pierwszy przeznaczony jest dla uczniéw szkot
podstawowych klas od pierwszej do trzeciej, drugi dla klas od czwartej do 6smej, a trzeci
zostat zarezerwowany dla szczebla ponadpodstawowego. Na kazdym etapie
edukacyjnym przewidziano po sze$¢ misji. Mamy zatem 18 ,,rozdzialow” zwigzanych z
biografig papieza. Istniejg takze dwie strefy: jedna jest przeznaczona dla graczy, druga
dla nauczycieli. Rozgrywke mozna zrealizowa¢ na stronie internetowe;j:
https://niepodlegla.mein.gov.pl/#/missions, co kwalifikuje Dziedzictwo kulturowe Jana
Pawta Il w istocie jako twor pomiedzy tzw. gre przegladarkowa o charakterze
edukacyjnym, czyli taka, ktorej rozgrywka jest realizowana na dedykowanej platformie
sieciowej za pomocg wyszukiwarki internetowej, a e-podrgcznikiem. Cho¢ tworcy jasno
wskazuja, ze jest to jednak gra, gdyz pojawiaja si¢ takie sformulowania: ,,masz zapisany
stan poprzedniej gry”, ,,zacznij gr¢ od nowa”. Przeznaczone dla uczniow zadania w wielu
przypadkach polegaja na udzielaniu odpowiedzi na pytania do tekstu, rzadziej do
materialu audiowizualnego, co przypomina klasyczny zestaw podrecznikowych ¢wiczen.
Kazdy ma mozliwo$¢ zagraé. Nie jest wymagane zalogowanie sig.

Drziedzictwo kulturowe Jana Pawla II to gra jednoznacznie gloryfikujaca papieza
Polaka, co zauwazalne jest w tresci literackiej stanowigcej fundament rozgrywki. Caty
modul skonstruowano w taki sposéb, aby ukaza¢ go jako osobe idealna, pasujaca do
portretu ,,wielkiego Polaka”, niekiedy dopowiadajac lub pomijajac pewne kwestie
zwigzane z jego biografig, co pokaze na konkretnych przyktadach. Tworcy skorzystali ze
swoistego stylu opowiadania o Karolu Wojtyle. Niekiedy narrator opowiadajacy o
papiezu Polaku, wyglasza mowe pochwalng ujeta pod pozorami niezaleznego przekazu.

W analizie skupig si¢ na opisie konkretnie wybranych misji z sekcji przeznaczonej
dlaucznidéw klas od czwartej do 6smej szkot podstawowych 1 szkét ponadpodstawowych.
Charakter konstrukcji obrazu Jana Pawla II w klasach od pierwszej do trzeciej omowig
na podstawie elementow tworzacych poszczegodlne etapy rozgrywki. Jak zatem zostaje
opowiedziana historia o Karolu Wojtyle?

Tematyke misji dla klas od pierwszej do trzeciej szkot podstawowych skupiono
woko6t dziecigeych 1 miodzienczych lat przysztego papieza. Dodatkowo ukazano jego
zainteresowania oraz ceremoni¢ wyboru na Biskupa Rzymu. Zagadnienia zwigzane z
dziecifstwem przyszlego papieza zapewne sa blizsze osobom w mtodym wieku, co

stanowi pewien chwyt retoryczny polegajacy na zmniejszeniu dystansu wobec Jana
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Pawta II, czyli gtownego bohatera. Zastosowano tu znany psychologiczny mechanizm,
ze im kto$ bardziej nam podobny lub zgadzamy si¢ z jego opiniami, wowczas go bardziej

lubimy lub szanujemy®!®

. Narrator zwraca si¢ bezposrednio do gracza, opowiadajgc mu
histori¢ Wojtyly 1 wyznaczajac zadania. Przypomina to gawede przywodzaca na mysl
sedziwego czlonka rodziny, ktory przekazuje wiedz¢ mlodszemu pokoleniu. W tle
stycha¢ spokojng melodi¢ grang na gitarze, co dopetnia przekaz i projektuje atmosfere,
co stanowi element fabularyzacji. Narrator czgsto uzywa zwrotow typu ,,znajdujesz si¢”,
,wyobraz sobie”, wprowadzajacych gracza w dang misj¢ o zyciu papieza. Gra sktada si¢
glownie z przerywnikoéw filmowych, tekstow informacyjnych oraz zadan dla ucznia.
Charakterystyczng kwestiag jest ukazywanie licznych fotografii historycznych
dotyczacych papieza Polaka, jak rowniez innych znajdujacych si¢ wokoét niego zagadnien
w formie ilustracyjnej. W segmencie przeznaczonym dla klas od pierwszej do trzeciej o
dzieciecych latach Wojtyly juz w pierwszej misji przykut mojg uwage sposob opisywania

cztonkéw rodziny Karola Wojtyty:

Emilia Wojtyta z domu Kaczorowska i Karol Wojtyta — rodzice Karola. Bardzo prawdopodobne
jest, ze Emilia Kaczorowska spotkata Karola Wojtyle w Krakowie w pierwszej potowie 1905 roku.
W tym czasie rozpoczat on pracg jako zawodowy podoficer kancelaryjny w adiutanturze putkowe;j.

Mitodej Emilii spodobat si¢ przystojny mtodzieniec w wojskowym mundurze®!6,

Ostatnie zdanie tego fragmentu nakresla przymioty wizualne 1 dopowiadane, co stanowi
element narracji, ktora ksztattuje kolejna dawka informacji o rodzinie Wojtytéw. Dodana
kwestia nie stanowi faktu historycznego, a jedynie fabularyzowany aspekt. Tworcy w

nastepujacy sposob kontynuujg opisywanie krewnych przysztego Biskupa Rzymu:

Emilia Wojtyta z domu Kaczorowska byta kobieta wyksztalcong. Znata jezyki obce — biegle
mowila po niemiecku, grata na pianinie. Zawsze byta elegancka - nosita dlugie suknie, gustownie
dobrang bizuterig i kapelusz na glowie. Pochodzita z do$¢ bogatej, religijnej rodziny, w ktorej

kultywowane byly tradycje patriotyczne.

Karol Wojtyta - senior, stuzyt w wojsku austriackim, a po uzyskaniu przez Polsk¢ niepodlegtosci,

bedac porucznikiem, przeniost si¢ do wojska polskiego, w ktorym stuzyt do emerytury. Karol —

315 Zob. R. B. Cialdini, Spofeczny dowéd stusznosci, w: R. B. Cialdini, Wywieranie wptywu na ludzi.
Teoria i praktyka, ttum. B. Wojciszke, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdansk 2003, s. 110-
150.

816 Cytat z Dziedzictwo kulturowe Jana Pawta II.
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senior, byl czlowiekiem religijnym, skromnym, sumiennym i pracowitym, godnym kazdego

wyrdznienia.

Edmund Antoni Wojtyta — dla najblizszych Mundek, byt cztowiekiem pelnym uroku, zdolnym,
wesotym i zywiolowym. Ukonczyl studia na Uniwersytecie Jagiellonskim i otrzymatl tytut
Doktora Wszech nauk Lekarskich. Jako mtody lekarz rozpoczat praktyke w szpitalu dziecigcym
w Krakowie, anastgpnie w szpitalu w Bielsku-Bialej. Zawsze pracowatl 2z wielkim

zaangazowaniem i po$wieceniem®Y.

Przywolane powyzej opisy stanowia jedynie krotka informacje o danym cztonku rodziny,
lecz nacechowane sa nadmierng gloryfikacja, jakoby cata rodzina sktadata sie z
nieskalanych ludzi. Wykorzystane okreslenia, takie jak: sumienny, religijny, pracowity,
elegancka, skromny celowo przejaskrawiajg obraz najblizszych przysziego papieza, co
konstruuje narracj¢ bliska hagiografii. Ponadto zwrocenie uwagi na przynaleznos¢ ojca
mtodego Karola do wojska ksztattuje obraz konserwatywny, patriotyczny, co podkresla,
ze liczy si¢ przede wszystkim meski autorytet. Jak wiemy jedynym Zrédlem dochodu
rodziny Wojtylow byta pensja Karola seniora.

Tworcy unikajg informacji o cztonkach rodziny Wojtytow, ktore zaburzytby ich
idealny portret. Emilia (matka przysziego papieza) po matzenstwie z Karolem Wojtyla
(seniorem) dorywczo zajmowata si¢ krawiectwem. On za$ byt z zawodu krawcem®®, to
takze pomini¢to przy okazji jego opisu, co sadze, jest dos¢ istotne, aczkolwiek nie
wpasowalo si¢ w narracj¢. Dopiero w kolejnych misjach pojawiaja si¢ przytoczone
kwestie 1 to lakonicznie. Natomiast w opisie Edmunda podkreslono charakter jego
praktyki lekarskiej zwigzanej ze szpitalem dziecigcym, co prawdopodobnie miato
zwroci¢ uwage mtodych stuchaczy. Tutaj rowniez podane wiadomosci o bracie Wojtyly
koncza si¢ samymi superlatywami.

Obraz narodzin Karola Wojtyly przypomina charakterystyczny sposob
opowiadania o $wigtych jeszcze z czaséw S$redniowiecznych. Przykladem sag
wypowiedziane przez narratora stowa o jego przyjsciu na swiat, gdzie pokreslono, iz 18
maja 1920 roku o godzinie 17 trwalo nabozefnstwo majowe ku czci Najswietszej Matki

Loretanskiej, a w tym czasie urodzit si¢ najmtodszy syn Emilii z domu Kaczorowskich.

817 Cytat z Dziedzictwo kulturowe Jana Pawta II.

318 B. Munk, Od miodosci do Swietosci — zyciorys Karola Wojtyly, online, https://idmjp2.pl/wp-
content/uploads/2023/09/0d-mlodosci-do-swietosci-zycie-karola-wojtyly.pdf. Data dostgpu: 24 maja
2024, s. 5.
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W kolejnej misji réwniez powrdcono do tematu narodzin Wojtyly, lecz tym razem zostato
powiedziane, ze w dniu urodzin przysztego papieza powrocit do Polski Jozef Pitsudski
po wygranej bitwie na Ukrainie, co jednoznacznie potwierdza retoryke traktowania
przysztego Biskupa Rzymu z Polski jako Swigtego juz za zycia. Ponadto przez taki zabieg

dokonuje si¢ mitologizacji Wojtyly. Jak podaje Magdalena Hodalska:

Badacze mitu zwracali uwag¢ na tajemnicze okoliczno$ci narodzin herosa kulturowego.

Bohaterowie zazwyczaj rodza si¢ w sposob szczegdlny albo ich narodzinom towarzysza

niecodzienne zjawiska, znaki, cuda®'®,

Zadania przeznaczone dla graczy to dla przyktadu: posktadanie z rozsypanych
elementow fotografii zwigzanej z Zyciem Jana Pawta II, udzielenie odpowiedzi na pytania
lub utozenie pierwszych stow Barki czy ,ubieranie modelu postaci” polegajace na
przesuwaniu podanych czesci garderoby na sylwetke osoby, ktéra jest juz ubrana (czgsci
ubioru sg jedynie zacienione). W kolejnych misjach pojawiajg si¢ takze takie ¢wiczenia
jak udzielenie odpowiedzi prawda-falsz, proste ,,memory”, czyli odnajdywanie dwdch
takich samych obrazkéw z rozsypanki. Nie sposob wymieni¢ wszystkich, jedynie podaj¢
kilka dla zobrazowania charakteru rozgrywki.

Narracja o idealnym za zycia Karolu Wojtyle jest utrzymywana na przyktad
podczas omowienia jego ocen szkolnych czy zachowania wobec innych uczniow.
Podkreslono w tym przypadku, Zze przyszty duchowny ,,nie dawatl $ciaga¢ kolegom na
zajeciach szkolnych, ale chetnie im pomagal, kiedy czego$§ nie rozumieli*?°”.
Wywnioskowa¢ mozna na tej podstawie ukryta retoryke przekonujaca o uczciwosci
Wojtyty wobec nauczycieli oraz zyczliwo$¢ w stosunku do rowiesnikow. Misje, jak
wspomniatem powyzej, dotycza zainteresowan gldwnego bohatera, jego stosunku do
rodziny oraz kwestii zwigzanych z wyborem nowego papieza lub z miastami, w ktorych
Wojtyta przebywal, jeszcze zanim zostal papiezem.

Sekcja kolejnych sze$ciu misji przeznaczonych dla klas od czwartej do 6smej
szkot podstawowych nie rozni si¢ w zasadzie charakterem od zadan z poprzedniego
poziomu edukacyjnego. Pojawia si¢ tutaj jedynie bardziej rozbudowana tres$¢ literacka 1
moéwiona oraz nieco trudniejszy jezyk. Tematem misji w tym sektorze sg miasta, w

ktérych pielgrzymowat Jan Pawet II, ciekawostki z Zycia, humorystyczne anegdoty,

319 M. Hodalska, Smier¢ papieza, narodziny mitu..., s. 45.
320 Cytat z Dziedzictwo kulturowe Jana Pawta II.
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wazniejsze elementy jego biografii, wypowiedzi bliskich oséb o papiezu Polaku czy
wydarzenia historyczne majace miejsce w latach sprawowania postugi Biskupa Rzymu
lub pielgrzymki. Wiele juz podanych informacji o Wojtyle z poprzedniego modutu si¢
powtarza z poprzedniej sekcji przeznaczonej dla klas od pierwszej do trzeciej. Narracja
dotyczy jednak bardziej szczegdélowych kwestii zwigzanych z papiezem. Misje wydaja
si¢ znacznie dtuzsze.

Dla zobrazowania, jak wyglada rozgrywka w sekcji dla klas od czwartej do 6smej,
przeanalizuj¢ misje: Droga Karola Wojtyly z Wadowic do Watykanu. Ta czg$¢ rozpoczyna

si¢ od wprowadzenia, ktére odczytuje narrator:

Witaj. Jeste$ uczestnikiem wirtualnego splywu kajakowego. Kliknigcie na kajakarza otwiera
zadania zwigzane z zyciem Papieza Polaka; po rozwigzaniu zadania kajakarz plynie do kolejnej
miejscowosci na szlaku, a Ty klikasz, rozwiazujesz kolejne zadania i poznajesz historig; jego
rodzing, dziecinstwo, mtodos¢, poczatki kaptanstwa, prace arcybiskupa. Pamigtaj, ze ptyniesz

§ladami Papieza; zwiedzaj tak jak on Bory Tucholskie. Powodzenia na szlaku®?!,

W pierwszych stowach okreslona zostaje sytuacja, w ktorej znalazt si¢ gracz i krotka
informacja, jak realizowac rozgrywke. Nie bez powodu motywem przewodnim jest sptyw
kajakowy. Po pierwsze stanowi to jasne nawigzanie do jednej z ulubionych aktywnos$ci
sportowych Wojtyty, kiedy jeszcze byl ksiegdzem. Po drugie zastosowano tutaj
implikowang metafore rzeki, przywodzacg na mysl wariabilizm.

Jak podaje Maria Kopsztejn, woda jako naturalna cze$¢ natury posiada obszerny
jezyk symboli. Zwigzana jest rowniez z zyciem 1 zdrowiem. Jej warto$¢ zostata
wyniesiona do poziomu religijnego, gdyz zwykto si¢ ja okreslac jako warunek wszelkiego
zycia, ekwiwalent szlachetno$ci okraszony wielo$cig znaczen silnie skorelowanych z
teologig. Kopsztejn wskazuje, ze dla C. G Junga woda w swej symbolice wyraza
dynamike przezy¢ i aktow umystowych. W wodzie mozna si¢ przejrze¢, poszukujac
odpowiedzi na pytania o swag metafizyczng tozsamo$¢. Woda nalezy réwniez do
hermeneutyki natury, ktorg cechuje ambiwalencja. Znaczenia si¢gaja od boskosci az do
otchtani piekielnych. Jest Zzrodlem wartosci 1 egzystencji. Zdaniem przywotanej badaczki

przeprawa droga wodng kojarzona jest takze z zyciowymi trudnosciami, walka zywiotow,

$21Cytat z Dziedzictwo kulturowe Jana Pawta II.
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silnym nurtem. Dla chrzescijan woda stanowi $rodowisko przeciwnos$ci losu, te za$
prowadzg do przemian®??,

Wszystko, co spotkato Wojtyle na jego drodze, byto zmienne i nieprzewidywalne.
Poczawszy od $mierci bliskich mu cztonkéw rodziny, po jego losy podczas II wojny
swiatowej az do wyboru na papieza. Wody rzeki podczas wirtualnego sptywu kajakowego
przywotane zostaja wtasnie w takim ujeciu.

Sptyw rozpoczyna si¢ w Nowej Brdzie, warto podkresli¢, ze obrazek kajakarza w

istocie stanowi wizerunek Wojtyty, ktéry zostal wyciety z archiwalnego zdjecia®?:

Obraz 1 — zrzut ekranu prezentujacy gre Dziedzictwo Kulturowe Jana Pawla 11

Wedlug narracji uczestnicy rozgrywki wirtualnie wedruja sladami przysziego papieza,
nie za§ z nim. Pierwszy przystanek na ukazanej grafice (Obraz 1) zwigzany jest z
wycieczka kajakowa z 1953 roku. W tej miejscowos$ci znajduje si¢ pomnik papieza
Polaka. Wprowadzenie do catoSci misji rozpoczyna krétki filmik, w ktéorym
zamieszczono wspomnienia uczestnikow wodnej przeprawy u boku Karola Wojtyty.
Zadaniem jest odpowiedzenie na pytania dotyczace tych wspomnien. Kolejny przystanek

to Rytel, informacje o tym miejscu jedynie opisuja przyrod¢. Nastgpng tamigtowka do

322 M. Kopsztejn, Sakralna symbolika wody w kulturze chrzescijanskiej. Aspekty pedagogiczne,
»Pedagogika Katolicka”, 2010, nr 2, s. 219, 224, 226.

823 Wszystkie przedstawione grafiki pochodzg z gry Dziedzictwo kulturowe Jana Pawta II. Gra dostepna
jest na: https://niepodlegla.mein.gov.pl/#/missions. Data dostepu: 16 maja 2023.
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wykonania jest potaczenie fotografii rodzinnych papieza Polaka z ich opisem. Woziwoda
to nowy punkt, jednak schemat pozostaje ten sam, a wspiera go materiat audiowizualny
o dziecinstwie 1 mlodosci Wojtytly, gdzie go wychwalano, jak réwniez podkreslano
przykre wydarzenia jak $mier¢ jego matki, siostry i brata. Zadaniem byto chronologiczne
utozenie przedstawionych w filmie wydarzen z zycia gtownego bohatera rozgrywki.
Przystanek Rudzki Most jako miejsce nawigzuje do zbrodni wojennych, gdyz w tym
miejscu pomarto wielu ludzi ré6znych narodowosci. Gracz musi na podstawie podane;j
mapy wskaza¢, jak podzielona byta Polska podczas okupacji za czasow Il wojny
Swiatowej, a nastepnie znowu odpowiedzie¢ na zadane pytania skupione wokot biografii
papieza. Przystanek Koronowo jest tutaj szczeg6lny, o czym $wiadczy tekst literacki:
Ponizej mostu w pile-Mtyn nurt rzeki Brdy zwalnia, rzeka rozszerza si¢ i niepostrzezenie

przechodzi w Zalew Koronowski, prawie 36-kilometrowy akwen. Kolejny biwak to kolejna

odstona zycia Jana Pawta II — poczatek kaptafistwa i kariery naukowej®*.

Ponizej mostu w Pile-Mtyn nurt rzeki
Brdy zwalnia, rzeka rozszerza sie i nie-
postrzezenie przechodzi w Zalew Koro-
nowski, prawie 36-kilometrowy akwen.
Kolejny biwak to kolejna odstona zycia
Jana Pawta |l - poczatek kaptanstwa

| karlery naukowe).

Obraz 2 — zrzut ekranu prezentujacy gre Dziedzictwo Kulturowe Jana Pawla 11

Przyrodniczy opis nurtu rzeki wydaje si¢ metaforyczny. Nawigzuje do niespodziewanej
decyzji Wojtyly o wyborze drogi kleryka. Stowa ,nurt rzeki Brdy zwalnia, rzeka
rozszerza si¢ 1 niepostrzezenie przechodzi w Zalew Koronowski” odczyta¢ mozna, jakby
»Zyciowa rzeka” prowadzaca Wojtyte doprowadzita go do calego ,,zalewu”, czyli w tym
przypadku symbolicznego powotania duchownego, co podkreslono ostatnim zdaniem

zwigzanym z tematem kolejnego zadania.

824 Cytat z gry Dziedzictwo kulturowe Jana Pawla I1.
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Okreslenie ,,Kolejny biwak to kolejna odstona zycia Jana Pawta IT2>” nadaje tutaj
swoistego tonu stylizujacego narracj¢ na opowies¢ przy ognisku, co stanowi
stereotypowy element kazdego obozowiska. Nastgpnie pojawia si¢ materiat
audiowizualny obfitujacy w archiwalne fotografie miejsc, w ktorych Wojtyta realizowat
Sciezke kaptanska i naukowa. Narrator przytacza rézne fakty historyczne z jego zycia.

Jeden fragment tej prezentacji szczeg6lnie mnie zaciekawil:

W 1951 roku rozpoczat przygotowania do habilitacji profesorskiej,
ktéra ukoﬁgzy+ w 1953 roku opracowujgc tematy
;5‘/// filozoficzno-teologiczne.

‘”A

Obraz 3 — zrzut ekranu prezentujacy gre Dziedzictwo Kulturowe Jana Pawla 11

Przyblizono naukowsq sylwetke papieza oraz podano, kiedy uzyskat stopien doktora,
jednakze podczas przekazywania informacji na temat pracy habilitacyjnej pominigto
zasadnicza kwestie, ktora nieco zmienitaby wydzwick podanej wiadomo$ci na powyzszej
grafice (Obraz 3). Ot6z faktycznie przyszlemu papiezowi udalo si¢ napisa¢ rozprawe
habilitacyjna, lecz stopien doktora habilitowanego nie zostat uznany przez Ministerstwo
Oswiaty, gdyz komunisci zablokowali cata procedure®?® z powodéw politycznych. Byt to
klasyczny sposob szykanowania. Komunis$ci celowo przedtuzali procedury, dziatali
opresyjnie oraz wykorzystywali aparat propagandowy do dyskredytacji badaczy. Ponadto
znanym dzialaniem w tym zakresie byla kontrola badan naukowych polegajaca na
cenzurowaniu wszelkich tresci niezgodnych z wizjg partii. Naukowcy oraz zwykli
obywatele byli inwigilowani, szczego6lnie duchowienstwo i ludzie zwigzani z Ko$ciotem

katolickim. Ograniczano dost¢p do informacji. Wazne stanowiska musiaty by¢ zajete

%% Cytat z gry Dziedzictwo kulturowe Jana Pawla II.
826 7rédto: https://zsp-rakow.edupage.org/a/patron-i-hymn-
szkoly?eqa=dGV4dD10ZXh0OL3RIeHQxMiZzdWJwYWdIPTE3. Data dostgpu: 24 maja 2024.
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przez osoby wspotpracujace z wiladza, co w istotny sposob pomagato kontrolowac
spoteczenstwo®?’.
Ostatni przystanek 1 ostateczne zadanie czekajace na graczy na koncowym

odcinku trasy znajdowalo si¢ w Bydgoszczy, ktora tak opisano w grze:

Podczas wizyty w Bydgoszczy 6 czerwca 1999 roku Jan Pawet II wspominat: ,,jeszcze musze wam
co$ opowiedzie¢ z wlasnych wspomnien. Kiedy w roku 1953 pierwszy raz ptynalem Brda — tak
si¢ nam ta rzeka spodobala, chociaz juz byl wrzesien, ze przy koncu wybucht bunt. Wszyscy
kajakarze krzyczeli <<Nie ptyniemy do Bydgoszczy!>> I co, dzisiaj si¢ spehnito przyptyne¢lismy

do Bydgoszczy’*3%8.

¢ RR YRS D e
A k;ir % 4_;‘% — 9,
Mo S

goszcz

f

Podczas wizyty w Bydgoszczy 7 czerwca
1999 roku Jan Pawet Il wspominat ,Jeszcze
musze wam cos opowiedzie¢ z wtasnych
wspomnien. Kiedy w roku 1953 pierwszy
raz ptynatem Brdga - tak sie nam ta rzeka
spodobata, chociaz juz byt wrzesien - ze
przy koncu wybucht bunt. Wszyscy kajaka-
rze krzyczeli: «Nie ptyniemy do Bydgosz-
czy!». | co, dzisiaj sie spetnito, przyptyneli-
$my do Bydgoszczy"

Obraz 4 — zrzut ekranu prezentujacy gre Dziedzictwo Kulturowe Jana Pawta I1

Tutaj wykorzystano wspomnienie Jana Pawta II wplecione w narracje gry. Takich
elementow jest znacznie wiecej. Cytaty stanowiag integralng cze¢$¢ catego projektu.
Ponadto zaprezentowany fragment ujety powyzej na grafice, wpasowany zostal w
charakterystyczng 1 ostateczng czg$¢ tej misji. Koncowym punktem jest cytat

podsumowujacy cate zadanie oraz wybrang tematyke: ,,...zostalem wezwany z todzi.

327 R. Spatek, O totalitaryzmie i komunistach w PRL, online,
https://przystanekhistoria.pl/pa2/tematy/komunizm/83660,0-totalitaryzmie-i-komunistach-w-PRL.html.
Data dostgpu: 20 sierpnia 2024.

828 Cytat z gry Dziedzictwo kulturowe Jana Pawla II.
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Zostalem wezwany, azeby by¢ biskupem, w czasie, kiedy bylem na kajakach™3%,

Proponowany cytat zamieszczony w grze przez tworcoéw nie moze by¢ interpretowany
bez szerszego kontekstu papieskiej wypowiedzi z tamtego przemodwienia. Zanim
pojawiaja si¢ zacytowane stowa, Jan Pawet Il zwraca uwage na pewna kwestie. Jednym
z powodow, dla ktorych tak ceni Barke, znang piesn religijna, stanowi fakt, iz przypomina
mu ona o tym, ze sam zostat wezwany z todzi, z kajakow do tego, aby petni¢ postuge
biskupa. By¢ tak wysokim hierarchg Kos$ciota nie jest tatwo, jak i1 nie bylo tatwo
przeplyng¢ obrang w tamtej chwili bardzo trudng tras¢. Kajakowa przeprawa zostaje
przez Wojtyte metaforycznie potraktowana jako droga jego zycia.

Gracz, konczac rozgrywke, wykonuje ostatnie zadanie, czyli udziela odpowiedzi
na pytania. Z ostatniego quizu utworzone zostaje hasto ,,Karol Wojtyta”.

Dla szkot ponadpodstawowych przewidziano sze$¢ misji o tematyce zwigzanej z
Janem Pawtlem II i Polakami, gdzie skupiono si¢ na przedstawieniu stosunku narodu
polskiego do Biskupa Rzymu na przyktadzie pielgrzymek do Polski jeszcze przed
obradami Okragtego Stotu. Ponadto poruszono zagadnienia zwigzane z osobistosciami
odwiedzajacymi papieza Polaka na przestrzeni lat. W trzech ostatnich misjach ukazane
sa fundamenty instytucji koscielnej w Polsce XX wieku oraz historia Swiatowych Dni
Mtodziezy, ustanowionych przez Jana Pawtla II. Poruszono rowniez kwestie kojarzone z
jego twdrczoscig 1 tym, jakie filozofie uksztattowaty jego poglady. Zadania maja tutaj
charakter typowo podrgcznikowy, czyli glownie polegaja na przeczytaniu lub
wystluchaniu danej tresci, a nastgpnie odpowiedzeniu na pytania dotyczace poruszonego
zagadnienia. Uzytkownik czesto powinien jednak polega¢ na wtlasnej wiedzy, co jest
dodatkowym utrudnieniem. Znajdziemy tutaj wiele informacji historycznych oraz
cytatow Jana Pawla II majacych przekonac¢ o ,,wielkosci” papieza Polaka. Charakter gry
zostaje jednak zachowany poprzez takie sformutowania jak ,,Witaj, przed Toba
misja...”®%. Jest to zwrot, ktéry pojawia si¢ w bardzo czesto w calej rozgrywce. Dla

przyktadu:

Witaj. Przed Toba misja: Pielgrzymki Jana Pawtla II do Ojczyzny do 1989 roku. Misja, podczas

ktorej zostaniesz poprowadzony przez miasta i miejscowosci odwiedzane przez Papieza Jana

329 Jan Pawel 11, Przeméwienie do miodziezy zgromadzonej przed kosciotem oo. Paulinéw Na Skatce,
Krakow 1979 r., online, https://www.ekai.pl/dokumenty/przemowienie-do-mlodziezy-zgromadzone;j-
przed-kosciolem-oo-paulinow-na-skalce/. Data dostgpu: 20 sierpnia 2024.

330 Cytat pochodzi z gry Dziedzictwo Kulturowe Jana Pawta Il, cze$é: Papiez a Polacy. Pielgrzymki Jana
Pawta Il do Ojczyzny do 1989.
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Pawtla II podczas jego trzech pielgrzymek. Wyobraz sobie, ze zyjesz w Polsce w latach 70. XX

wieku33?,

Narracja nieco odchodzi od opowiesci o Janie Pawle Il przekazywanej przez bliska osobe,
a przeradza si¢ w przedsiewzigcie o charakterze wyktadu. Ponadto stowo ,,misja” sama
w sobie posiada ton powaznego zadania. Jak podano w Stowniku jezyka polskiego PWN:
,misja” to ,,postannictwo, wazne odpowiedzialne zadanie do spetnienia; dziatalnos$¢
instytucji religijnych podejmowana w celu rozpowszechniania jakiejs religii i pozyskania
jej nowych wyznawcow; tez: placowka prowadzaca taka dziatalno$¢, w Kosciele
katolickim: rekolekcje stuzace poglebianiu zycia religijnego parafian”®32. Zatem to stowo
nakre$la nam poniekad charakter gry zwigzany z aspektami religijnymi. ,,Misj¢” mozna
tutaj traktowaé jako wazne zadanie majace na celu przyswojenie wiedzy o ,,wielkim
Polaku”, co wybrzmiewa w narracji tego projektu. Tworcom chodzito o wilasnie takie
polaczenie znaczen tego homonimu. Co ciekawe, znowu tez pojawia si¢ czas przeszly,
czyli gracz podaza §ladami Jana Pawta II, a nie z nim, a to buduje dystans.

Na podstawie misji Biblioteka Jana Pawta Il spotkania z tworczoscig Papieza
przedstawie charakter rozgrywki Dziedzictwa kulturowego Jana Pawta Il przeznczonego
dla szkot ponadpodstawowych. Jest to ostatnia misja konczaca caty modut oraz obszar
dedykowany dla nastolatkow. Rozpoczyna si¢ od tematycznego wstepu, w ktorym
podkreslono za pomocg materiatu audiowizualnego, ze papiez patrzyt na swiat z punktu
widzenia teologiczno-filozoficznego poprzez nauke i religie. Pojawia si¢ tutaj zdanie

wprowadzajace:

Papiez Jan Pawet II kochat si¢ uczy¢ i poznawaé §wiat stosujac narzedzia poznania naukowego,
studiujac filozofi¢ i teologi¢. Przeczytal w swoim Zyciu bardzo wiele ksigzek, a niektore z nich
bardzo mocno wplynety na jego sposéb myslenia i postrzegania Swiata.

(...)

To biblioteka Jana Pawta II. Jednak, jesli chcesz wejs¢ do srodka, musisz odszukac i wpisac szyfr

otwierajacy drzwi.3®

Narracja prowadzona przez tworcoOw od pierwszych stow jest silnie nacechowana

subiektywnym odczuciem budujacym nieskazitelny portret Wojtyly. Stwierdzenie,

331 Cytat pochodzi z gry Dziedzictwo Kulturowe Jana Pawfa II, czes¢: Papiez a Polacy. Pielgrzymki Jana
Pawta Il do Ojczyzny do 1989 r.

332 Stownik jezyka polskiego PWN, hasto: misja, online: https:/sjp.pwn.pl/sjp/misja;2568087.html. Data
dostepu: 15 maja 2023.

333 Cytat z gry Dziedzictwo kulturowe Jana Pawta I1.
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»papiez kochat si¢ uczy¢” nie powinno znalez¢ si¢ w sposobie opowiadania o postaci
historycznej. Charakter gry podkresla tutaj ostatnie zdanie thumaczace, ze jesli chcemy
dosta¢ si¢ do Biblioteki Jana Pawta I, czyli zrozumie¢ jego sposdb myslenia musimy
zdoby¢ szyfr blokujacy nam drzwi. Innymi stowy, aby zrozumie¢ filozofi¢ polskiego
Biskupa Rzymu i madros$ci przekazywane za sprawa jego dziel, przemoéwien, homilii,
encyklik najpierw nalezy przyswoi¢ wiedz¢ na temat tresci, ktore wptynely na jego
osobowos¢. Szyfr stanowi tutaj metafore wiedzy o tym, co ,,czytat papiez”, a to z kolei
jest kluczem do odszyfrowania jego przekazu. Zdobywanie szyfrow umozliwiajgcych
przejscie dany etap gry, otwarcie drzwi, stanowi charakterystyczny element gier
cyfrowych.

Pierwsze zagadnienia poruszone w grze dotycza $w. Jana od Krzyza. Gracz
zapoznaje si¢ najpierw z dzietami, takimi jak Piesn duchowa, Noc ciemna, Droga na Gore
Karmel i Zywy plomieri mitosci. Wybrane zostaty tylko krotkie fragmenty. Uczestnik
rozgrywki po zapoznaniu si¢ ze wspomniang tre$cig powinien poda¢, kto widnieje na
malowidle. Jest to Swiety Jan od Krzyza, co czyni cato$¢ banalnym zadaniem. Cho¢ jest
to nawigzanie do tematu rozprawy doktorskiej Jana Pawta II, ktora Wojtyta napisal na
temat: Zagadnienie wiary w dzielach sw. Jana od Krzyza. Podkresli¢, nalezy, ze materiat
ten jest dedykowany dla szkét ponadpodstawowych, co wykracza poza tak
skomplikowane tresci.

Nastepnie pojawia si¢ informacja, iz Jan Pawel II cenit literature Jana
Kochanowskiego przede wszystkim za rozwoj polskiej literatury 1 kultury. Wpasowuje
si¢ to w pewnego rodzaju narracj¢ o Wojtyle, ktora pojawia si¢ m.in. w biografii Jana
Pawta II napisanej przez Tada Szulca. Badacz kreuje papieza Polaka na spadkobierce
polskiej tradycji narodowej®**. Co warto podkresli¢, Wojtyta czesto cytowal w swoich
homiliach klasyke literatury polskiej**. Jest to szczegdlny rodzaj stylizowania tej postaci
na bohatera narodowego, patriotycznie positkujacego si¢ paradygmatem literatury

polskiej.

334 Cyt. za. M. Nie¢, Biografie Jana Pawta Il w krytycznym oglgdzie (ujecie komunikacyjne), online:
http://be.upjp2.edu.pl/Content/5359/Nie%C4%87%20M.%20Biografie%20Jana%20Paw%C5%82a%2011
%20rep.pdf. Data dostepu 30 maja 2024, s.103.

335 D. Heck, Kilka uwag o antropologii literackiej, praktycznej retoryce i filologii polskiej w perspektywie
mysli Jana Pawla I, ,,Zeszyty naukowe Uniwersytetu Zielonogorskiego. Seria Scripta Humana”, 2017, t.
8,s.32.
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Do uzupetnienia pojawia si¢ fragment Pie$ni IX: ,,Nie porzucaj nadzieje / Jako¢
si¢ kolwiek dzieje: / Bo nie juz ostatnie stonce zachodzi. / A po ztej chwili pigkny dzien
przychodzi”.

Kolejne zadanie polega na dopasowaniu tresci pasujacych do jednego z dwoch

obszarow: teologii i filozofii, co ukazane jest w nastgpujacy sposob:
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Obraz 5 — zrzut ekranu prezentujacy gre Dziedzictwo Kulturowe Jana Pawla 11

Nastepne wyzwanie stojace przed graczem to odpowiedzenie na pytania dotyczace mysli
fenomenologicznej Maksa Schelera, Karol Wojtyta w swojej dziatalno$ci naukowej
zajmowat si¢ teorig filozoficzng uczonego z Niemiec. Wedtug oceny Wtadystawa Wichra,
ktérg mozemy przeczyta¢ w zbiorze dokumentdéw archiwalnych, Karol Wojtyta wnikliwie
przeanalizowat system warto$ci Schelera, odnoszac si¢ do materiatow zwigzanych z
moralno$cig chrze$cijanska — do ewangelii 1 apostotéw. Maks Scheler skonstruowat swoj
wywod na podstawie krytyki teorii kantowskiej, obejmujacej zagadnienie czystej formy,
dokonujac proby zamiany jej na warto$ci materialne. Niemiecki uczony dostrzegat
korzenie tej teorii w walorach etycznych, co zblizyto jego system do katolickiej mysli3%.
Ciekawa definicj¢ zaproponowal w stosunku do ,mitosci”. Wykorzystat do tego

wyktadni¢ fenomenologiczng. Jest to o tyle interesujace, poniewaz ta kategoria zbliza

jego teorie w strone nauk Kos$ciota katolickiego. Filozof wskazat, ze:

336 W. Wicher, Ocena pracy habilitacyjnej Karola Wojtyly, online, https://jp2online.pl/obiekt/ocena-pracy-
habilitacyjnej-karola-wojtyly-prof-wladyslawa-wichra; T2JgZWNO0OjQxMzU=. Data dost¢pu: 24 maja
2024.
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Mitos¢ jest ruchem, w ktorym kazdy konkretny indywidualny przedmiot noszacy wartosci
dochodzi do mozliwych dla niego i zgodnie z jego idealnym przeznaczeniem najwyzszych

wartosci; albo w ktorym osigga on swoja idealng istot¢ wzigta w aspekcie wartosci, ktora jest dla

niego swoista®®’.

To definicja nieoblegana przez empiryczno$¢ lub inne dodatki. ,,Nienawis¢” stanowi
odwrotno$¢ ,,mitosci”, ruch przeciwstawny. Scheller nie wchodzi tutaj w typizacje, czy
chodzi o kategori¢ mitosci whasnej, do kogo$ innego oraz ewentualne réznice®®. Jest to
przyktad kwestii, ktore interesowaty Karola Wojtyte i zostaty przez niego omdéwione w
habilitacji®®.

Jak wunaocznitem jest to przyklad gry niedostosowanej do wieku oraz
niepoprawnie skonstruowanej wobec zalozen ideowych. Pojawia si¢ tutaj wiele
niedoskonato$ci. Tworcy nie wykorzystuja mozliwosci opowiedzenia o trudnych
kwestiach religijnych, filozoficznych, naukowych jezykiem samego Jana Pawta II np.
poprzez ogo6lnodostepne materialy online, ktorych tworcy interpretuja tresci encyklik
papieskich340.

W grze wskazano koncepcje hierarchii wartosci filozofa. Uczestnik rozgrywki
musi zatem w prawidlowej kolejnosci je ustawié, nie ma tutaj zadnej podpowiedzi, ani
nawet tresci, z ktorej mozna byloby dowiedzie¢ si¢ co$ o niemieckim myslicielu. Trafnie
zauwaza Mateusz Witczak, Ze nie jest to zadanie na poziomie licealisty®*!. Przed graczem
stojg jeszcze takie wzywania jak: utozenie strof wiersza ,,Posrod niesnasek Pan Bog
uderza...” Juliusza Stowackiego czy zadanie obfitujace w tresci zwigzane ze Sw. Terasg
z Avili inspirujaca Wojtyle. Tutaj pojawia si¢ zadanie, aby w odpowiedniej kolejnosci
utozy¢ ,komnaty rozwoju duchowego” wedlug ustalen $wigtej. Znow nie ma zadnej
podpowiedzi, ani nawet tresci literackiej cokolwiek podpowiadajace;.

Nastegpnie gracze uktadajg dewizg Totus tuus oraz zapoznaja si¢ z symbolika
obrazu ,,JJezu, ufam Tobie”. Szyfr to data narodzin papieza Polaka, co tatwo mozna

odgadna¢ po pierwszych dwoéch liczbach, jednakze nie ma mozliwosci, aby natychmiast

37 M. Scheller, Istota i formy sympatii, tam. A. Wegrzecki, Pafistwowe Wydawnictwo Naukowe,

Warszawa 1986, s. 250.

3% Tamze.

339 Zob. K. Wojtyla, Ocena mozliwosci zbudowania etyki chrzescijarskiej przy zatozeniach Maksa
Schellera, Towarzystwo Naukowe Katolickiego Uniwerystetu Katolickiego, Lublin 1960, s. 6, 11, 19-22.
340 Zob. zrodto: https://teologiapolityczna.pl/osiemnascie-wykladow-o-encyklikach-jana-pawla-ii-
dostepnych-w-sieci. Data dostepu 20 sierpnia 2024.

31 M. Witczak, Zagraj sobie w papieza. MEiN wydaf gre o Janie Pawle II, online,
https://www.polityka.pl/tygodnikpolityka/spoleczenstwo/2105041,1,zagraj-sobie-w-papieza-mein-wydal-
gre-o-janie-pawle-ii.read. Data dostgpu: 16 maja 2023.
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go wpisaé, trzeba wykona¢ wszystkie polecenia. Teraz uczestnik rozgrywki ma
mozliwo$¢ wejs¢ do wirtualnej biblioteki Jana Pawta II, gdzie musi m.in. dopasowaé
imiona papiezy do fotografii ich przedstawiajacej. W wirtualnej bibliotece znajduja si¢
cztery pokoje, w ktorych zgromadzono ,wszystkie”: listy, encykliki, adhortacje,
konstytucje apostolskie spisane przez papieza Polaka.

Jednym z zadan, kiedy wejdziemy do sekcji listow, jest ulozenie z puzzli zdjecia
ukazujacego Symbol Wielkiego Jubileuszu 2000, co dla licealistow moze okaza¢ si¢
wrecz infantylne. Okres$lenie ,,znajduja si¢ tam wszystkie dzieta papieskie” to jedynie
metafora na potrzeby gry. W rzeczywisto$ci mamy do dyspozycji wybrane przez tworcow
fragmenty danego dzieta.

Gra mimo podziatu na grupy wiekowe nie oferuje urozmaiconych polecen. Dla
szkot ponadpodstawowych przewidziane sg takie same rozwigzania jak dla poprzednich
grup wiekowych, czyli utozenie z puzzli fotografii, potaczenie obrazka z pasujacym do
niego opisem, odpowiedzi na pytania lub memory. Co ciekawe, poziom trudno$ci zadan
dla uczniéw szkét $rednich przeradza si¢ z tresci banalnie latwych do wyzwan na
poziomie studentow filozofii lub teologii.

Kwestia pozytywna, ktoéra wyrdznia projekt to wykorzystane oryginalne,
historyczne fotografie. Zatem Dziedzictwo Kulturowe Jana Pawta II potraktowa¢ mozna
jako swoistego rodzaju album ze zdjg¢ciami. Stylizowane jest to na opowies¢ bliskiego
cztonka rodziny o jakiej§ postaci, dalekim krewnym. Przerywniki filmowe sa
opracowanym graficznie pokazem slajdéw opatrzonym komentarzem narratora. Jednak
gra z kazda chwilg staje si¢ coraz bardziej monotonna.

Drziedzictwo Kulturowe Jana Pawta II powstalo jako modul dopetniajacy caly
projekt Wolnos¢ Godnosé Niepodlegtos¢. Gra finansowana przez MEIN miata za zadanie
ksztalci¢ postawy patriotyczne, popularyzowaé Jana Pawta II, uczy¢ o historii zwigzane;j
z tradycja i kulturg narodu polskiego®#?. Zatem nie dziwi fakt wykorzystania specyficznej
narracji gloryfikujacej papieza Polaka. Celowo zostaly wybrane pewne elementy
biograficzne papieza w taki sposob, aby przekonaé do jego ,,wielkosci”. Przywotywane
sg tutaj m.in. jego dobre stopnie w szkole, kariera naukowa, tradycje rodzinne, poczucie
humoru, talent sportowy, biegte postugiwanie si¢ wieloma jezykami.

Calos¢ wszystkich tych sktadowych tworzy ,,pomnik™ osoby doskonatej, ktéry

moze si¢ kruszy¢ w oczach mlodych osob, szczegdlnie kiedy w mediach krytykuje si¢

342 7rodto: https://www.gov.pl/web/edukacja-i-nauka/gra-edukacyjna-dziedzictwo-kulturowe-jana-pawla-
ii. Data dostgpu: 15 maja 2023.

118


https://www.gov.pl/web/edukacja-i-nauka/gra-edukacyjna-dziedzictwo-kulturowe-jana-pawla-ii
https://www.gov.pl/web/edukacja-i-nauka/gra-edukacyjna-dziedzictwo-kulturowe-jana-pawla-ii

Wojtyle. Ten nieskalany obraz papieza Polaka ktoci si¢ z krytyka na jego temat. Niniejszy
projekt moze przynie$¢ efekt odwrotny do zamierzonego, gdyz zasieje zwatpienie. Stad
tez wynika niebezpieczenstwo zwigzane z nadmierng gloryfikacja jakiejkolwiek postaci
historycznej, poniewaz w kazdej chwili moga na jaw wyjs¢ tresci burzace jej wizerunek.

Gloryfikacja osoby uwazanej za $wictg jest catkowicie normalna w krggach
Kosciota katolickiego. Tytul Dziedzictwo Kulturowe Jana Pawla II merytorycznie i
konstrukcyjnie bardziej nadaje si¢ na lekcje religii. Gracze wywodzacy si¢ z rodzin
ateistyczny lub o ateistycznych pogladach mogg tatwo zniechgci¢ si¢ do wrecz
propagandowej tresci, gdyz sposob prezentowania zycia Wojtyly nazbyt przypomina
hagiografi¢. Po opublikowaniu projektu wielu internautow nieprzychylnie wyrazito si¢ o
papieskim module. Zwigzane jest m.in. z kosztem produkcji, ktéry opiewal na kwote
ponad 700 tys. ztotych3®, Jednak jest to gra licencjonowana. Treéci w niej zamieszczone
musialy przej$¢ merytoryczng weryfikacje, szereg specjalistow zatwierdzal prawdziwo$¢
prezentowanych zagadnien, co jest kosztownym przedsiewzigciem.

Zgodze si¢ z Mateuszem Witczakiem, ze Dziedzictwo Kulturowe Jana Pawta 11
nie zachwyca, jak tytuty: This is the War of Main®** lub Memory of Us**®, a dodatkowo
splyca przekaz przez banalno$¢ wykonywanych zadan®¥. Sama koncepcja gamifikacji
lekcji w szkole wydaje si¢ stuszng droga, gdyz logika gier wykorzystywana jest w wielu
aspektach zyciowych. W analizowane] grze ujawniaja si¢ elementy o charakterze
narodowocentrycznym, co wida¢ w sposobie prowadzenia narracji o Janie Pawle II.
Obfitujg one w autorytety meskie, symbole kojarzone z patriotyzmem, ojczyzna, pracg i
patriarchatem. Swigto$¢ papieza Polaka jawi si¢ jako aspekt doskonatosci, co bliskie jest
bardziej hagiografii, anizeli rzetelnej narracji historycznej. Pominigta zostaje wszelka
krytyka Karola Wojtyty 1 jego pontyfikatu. Dla $wiadomych licealistow narracja o takim
charakterze jest niewiarygodna i moze prowadzi¢ do buntu wobec nadmiernej
gloryfikacji autorytetu papieza Polaka.

Fakty historyczne przytaczane przez tworcow gry, takie jak, to, ze Karol Wojtyta
zostat papiezem, doktoryzowal sie, pielgrzymowat po §wiecie, sa niezalezne od intencji
autorow, jednak stylizacja i forma, w jakiej podaje si¢ te kwestie, znieksztatca papieski

portret.

337r6dto: https://gazetakrakowska.pl/ubierz-sobie-jana-pawla-ii-w-papieskie-szaty-gra-promowana-
przez-men-budzi-emocje-kosztowala-790-tys-z1-26022021/ar/c1-15447889. Data dostepu: 15 maja 2023.
34 This is the War of Main, 11 Bit Studios, 2014.

35 Memory of Us, Juggler Games, 2018.

36 M. Witczak, Zagraj sobie w papieza. MEiN wydat gre o Janie Pawle I1...
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Cho¢ interesujaca gra cyfrowa, gra papieska o Janie Pawle II z pewnoscig kiedy$
powstanie, tak wydaje si¢, ze tytut proponowany przez dawne Ministerstwo Edukacji i

Nauki byt daleki od ideatu.

Podsumowanie

Przedstawienie oraz przeanalizowanie obu gier prowadzi do uprawomocnienia
wczesnie] postawionej tezy, ze sg to tytuly, ktére przejaskrawiajg oraz znieksztatcajg
portret, a takze pontyfikat Jana Pawta II. Zaréwno pierwsza, jak i druga omawiana przeze
mnie rozgrywka na ekranie nie jest przekonujgca, a tym samym tworcy nie wykorzystali
pelnego potencjatu, jaki daje gra wideo.

W Jan Pawel Il — Symulator pontyfikatu spigtrzenie elementow parodiujacych
papieza nie prowokuje do dyskusji, poziom absurdu zastosowany przez tworcéw lub
tworce ukazuje te gre jako swoistego rodzaju zart. Proba zamanifestowania, aby nie
traktowac¢ Wojtyte jako wszechwiedzacego autorytetu, ktory popetniat za zycia bledy, nie
jest dostatecznie przekonujaca. Sptycenie postugi papieskiej, rekontekstualizacja jego
wypowiedzi, ironiczna obrona Polski przed zagrazajacymi jej ,,ideologiami”, Zeby
wywotaé efekt parodystyczny, zostalo rozsadzone przez ,,przerysowang” warstwe
estetyczno-ludyczna.

Drziedzictwo kulturowe Jana Pawla II jako gra edukacyjna wykorzystuje
propagandowe mechanizmy oraz narracj¢, aby przekonaé do tego, ze Jan Pawel byl
nieomylnym, §wigtym cztowiekiem, co wybrzmiewa w wielu oméwionych przeze mnie
fragmentach rozgrywki. Sama formula zastosowana przez tworcoOw, aby zapewnié
uczniom pewien rodzaj immersji, zostaje sukcesywnie rozbijana w mojej ocenie przez
np. nieodpowiednio zaprojektowany poziom trudno$ci. Prowadzona narracja jest
jednostajna, miejscami wrecz przewidywalna i monotonna. Uwidacznia si¢ tym samym
jeszcze jedna istotna dla moich badan kwestia. Gra o charakterze zinstytucjonalizowanym
rzadzi si¢ swoimi prawami, czyli na préozno szukaé tutaj wywazonego sposobu

prezentowania informacji.
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Niedokonczone projekty gier cyfrowych o Janie Pawle 11

Od biografii do gry

Styl, w jakim papiez Polak sprawowat pontyfikat oraz dazyl do pojednania
roznych odtaméw chrzescijanstwa, prowadzony przez niego dialog miedzyreligijny,
zdolno$¢ wykraczania poza granice tradycyjnego obszaru katolickiego, to pasmo
niespodzianek — wskazuje Matthew E. Bunson. Wojtyta potrafil oddziatywa¢ na umysty
milionéw ludzi. Byl autorem wielu przemowien, ksigzek 1 homilii, odbyt ponad sto
pielgrzymek do roéznych zakatkow §wiata. Podejmowal rozwazania na tematy
filozoficzne i teologiczne®*'.

Nie brak jednak gltoséw krytycznych wobec pontyfikatu Polaka. Piotr Szumlewicz
w publikacji Ojciec nieswiety juz w pierwszych stowach wstepu stwierdza, ze Jan Pawet
I pomagatl tuszowaé skandale pedofilskie, chronit oszustow, wspdipracowat z
morderczymi rezimami, kwestionowal prawa mniejszo$ci, umacniatl dyskryminacj¢
kobiet. W powszechnym uznaniu Polakéw Wojtyta byt autorytetem, jednak, jak podaje
Szumlewicz, z analizy tresci, ktore glosit oraz podejmowanych przez niego decyzji nie
powinien by¢ okreslany tym mianem>*, Jak wskazuje z kolei Tadeusz Barto$, Jan Pawet

II:

Nie podejmowal dialogu ze swoimi krytykami, z ktorych niejeden byt powaznym teologiem,
rzetelnie przygotowanym do profesjonalnej debaty. Wolat raczej — pisze to z pewna doza ironii —
bra¢ dzieci w ramiona, btogostawi¢, rozdawaé rézance. Ojciec i jego dziatwa — taka relacje
ustanowita z otoczeniem. Potrzebowal wigc dzieci, duzo duzych dzieci. Relacja partnerska? — coz,
ci, ktorzy si¢ sprzeciwiali, byli upominani, a wreszcie usuwani z katedr teologii. Ilu ich byto?
Znajacy temat mowia, Ze nie mniej niz setka, i pytaja, czy az tylu heretykdéw byto wsrdd kadry

teologéw katolickich?349

Wskutek zaniedban ze strony Wojtyly, Kosciot napotkal wiele problemow>>. Co istotne,

do dzi$ jego pontyfikat okazuje si¢ mie¢ swoje mroczne strony.

347 M. E. Bunson, Wstep...,s. 7-8.

348 P Szumlewicz, Ojciec nieswiety. Krytyczne glosy o Janie Pawle II, Wydawnictwo Czarna Owca,
Warszawa 2012, s. 7-8.

39 T. Barto$, Jan Pawet II. Analiza krytyczna, Wydawnictwo Sic! Warszawa 2008, s. 8.

30 Tamze, s. 9.
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Zycie Karola Wojtyty jeszcze przed objeciem Tronu Piotrowego wydaje sie
splotem wielu istotnych zdarzen, ktére ksztattowaty charakter przysziego papieza. Jego
starsza siostra zmarta tuz po narodzinach. Kiedy miat 9 lat odeszta jego matka, trzy lata
pozniej zmart brat. Studiowat przez krotki czas filologie polska. Mtodos¢ Wojtyly
przypadta na okres II wojny $wiatowej. Po jej wybuchu pracowal w Zakladzie
Chemicznym ,,Solvaya”. Nastepnie zywota dokonat jego ojciec. Wojtyla zaangazowat si¢
pozniej w dziatalno$¢ Teatru Rapsodycznego Mieczystawa Kotlarczyka. Uczeszcezat do
podziemnego seminarium duchownego. Doswiadczyt dziatalnosci i terroru komunistow.
Znany byt ze swojej aktywnosci fizycznej, lubil spacerowac po gorach, jezdzi¢ na
nartach, co z kolei bylo przez Wojtyle kontynuowane nawet po objeciu funkcji
najwyzszego kaptana®®*.

Nie dziwi wigc fakt, ze o Janie Pawle II, ktory byl jednym z najbardziej znanych
Polakéw na $wiecie, przywddca religijnym, powstalo wiele jego biografii autorstwa
zarowno polskich, jak i zagranicznych badaczy. Przyktadem shuza opracowania m.in
George’a Weigela®?, Andrea Riccardi’ego®3, Tad’a Szulca®®*, Luigi’ego Accatoli’ego®,
Marka Balona®®, Jolanty Sosnowskiej®*’. Powstawaly dziela dotyczace zycia Wojtyty
ukierunkowane tematycznie: Cuda Jana Pawta Il Pawta Zuchewicza®®, Jan Pawel II —
Historie meskich przyjazni Grzegorza Polaka®®®, Swiety Jan Pawel II — Biografia w

fotografiach Huberta J. Wolacewicza®®,  Lolek. Mlode lata papieza, Pawla

1 Kobiety w zyciu Jana Pawla II tegoz samego autora®®2. Dodatkowo

Zuchewicza
powstaly kalendaria szczegétowo opisujace wazniejsze wydarzenia z zycia Ojca
Swietego z Polski, np. Kalendarium Zycia Karola Wojtyly sporzadzone przez Adama

Bonieckiego®®. Nie sposéb wymienié¢ wszystkich pozycji, kazda z nich charakteryzuje

31 Zob. A. Boniecki, Kalendarium zycia Karola Wojtyly, Znak, Krakéw 2000.

352 G, Weigel, Swiadek nadziei. Biografia Jana Pawla II, ttum. D. Chylifska, J. Illg, J. Pigtkowska, R.
Smietana, M. Tarnowska, W drodze, Poznan 2024.

33 A. Riccardi, Jan Pawet II. Biografia, ttum. K. Stopa, Edycja Swietego Pawta, Czgstochowa 2014.
%4 T. Szulc, Papiez Jan Pawet II. Biografia, ttum. Z. Uhrynowska-Hanasz, M. Wroczynski, Prima,
Warszawa 1999.

35 L. Acatoli, Jan Pawet Il Wielki. Pierwsza petna biografia, tam. S. Klim, G. Niedzwiedz,
Wydawnictwo Swietego Antoniego, Wroctaw 2006.

356 M. Balon, Swiety Jan Pawel II. Biografia, Dom Wydawniczy Rafael, Krakow 2018.

357 J. Sosnowska, Hetman Chrystusa. Biografia Swietego Jana Pawfa II, t. 1, Biaty Kruk, Krakow 2018.
3% p. Zuchewicz, Cuda Jana Pawta II, Proszynski i S-ka, Warszawa 2006.

39 G. Polak, Jan Pawet II — Historie meskich przyjazni, Centrum Mys$li Jana Pawla 11, Warszawa 2011.
360 1. J. Wolacewicz, Swiety Jan Pawel II — Biografia w fotografiach, Ringer Axel Springer Polska,
Warszawa 2014.

%1 P, Zuchewicz, Lolek. Miode lata papieza, Proszynski i S-ka, Warszawa 2008.

%2 p, Zuchewicz, Kobiety w zyciu Jana Pawta II, Centrum My$li Jana Pawta 11, Warszawa 2010.

33 A. Boniecki, Kalendarium zycia Karola Wojtyly, Wydawnictwo Znak, Krakéw 2000.
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si¢ indywidualng interpretacja zycia Wojtyty, co dodatkowo okraszone jest komentarzem
ze strony biografa.

Anna Pekaniec wskazuje, ze pisanie biografii cechuje iScie detektywistyczny
charakter pracy, jest to zadanie wymagajace i pracochtonne. Osoby konstruujgce opisy
cudzego zycia czgsto napotykaja roznego rodzaju problemy, takie jak nadmiar lub brak
materialow. Biograf zajmuje si¢ materig obfitujaca w szczegoty, musi poszukiwad
swoistych poszlak i je scala¢ w spdjng calos¢, zeby odtworzy¢ historie bohaterki albo

364 iZ relacja pomigdzy

bohatera. Badaczka podaje w mysl teorii James’a L. Clifford’a
osobg sporzadzajaca biografie a odbiorcami, naukowcami, krytykami jest w istocie
charakterystycznym rekonstruowaniem historii cudzej egzystencji. Owa wymagajaca
praca polega na selekcjonowaniu materiatdéw oraz ocenianiu ich wiarygodnosci, badaniu
korespondencji lub jej cenzurowaniu. To samo tyczy si¢ dziennikow. Propozycja, jaka
podaje nam pisarz, stanowi odtworzenie okreslonego odczytania odciskéw przesztosci.
Zdaniem Pekaniec, wazne sg takze elementy pozatekstowe, ukazujace motywacj¢ oraz
warsztat, co podkre$la rzetelnoéé odkrywane;j historii®®®,

Opowiadajac cudze zycie, nalezy liczy¢ si¢ z odpowiedzialnoscia za sposob, w
jaki si¢ tego dokonuje. Istniejg rozne strategie pisania biografii. Niektorzy moga pokusi¢
si¢ o przedstawienie prawdopodobnego przebiegu wydarzen cudzego zywota. Ma to
swoje uzasadnienie wtedy, kiedy nie ma dostatecznych materiatow potwierdzajacych

dang sytuacje®®®. Anna Pekaniec stwierdza:

Bycie autorka/autorem biografii jest fascynujacym przedsigwzieciem, w ktoérym jedna osoba
odtwarza w slowach zycie drugiej osoby, dbajac o precyzje rekonstrukcji, ale tez o
niezawlaszczanie czyjej$ historii, zaczynajacej, sita rzeczy, splata¢ si¢ z zyciem piszacego.
Mowigc jeszeze inaczej: biografia danej postaci jest w pewnej mierze (wycinkows, ale jednak)

autobiografia piszacego czy piszacej®®’.

Biograf ma zatem mozliwo$¢ zestawiania danych fragmentéw zyciorysu, konfrontowac
je, oceniaé, positkowac si¢ prywatng korespondencja ewentualnie opinig $wiadkow lub

bliskich38,

364 J. C. Clifford, Od kamykéw do mozaiki. Zagdanienia biografii literackiej, ttum. A. Mystowska,
Czytelnik, Warszawa 1978.

365 A, Pekaniec, Dlaczego (auto)biografie? Literatura dokumentu osobistego kiedys i dzis,
,Autobiografia. Literatura, kultura, media”, 2022, nr 1 (18), s. 134-136.

366 Tamze, s. 134-135.

367 Tamze, s. 135-136.

368 Tamze, s. 135.
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Istnieja rozne paradygmaty biograficzne, w przypadku papieza mozemy mowic,
jak podaje Mateusz Nie¢, o charakterze opowiadania poprzez zmiany i procesy
zachodzace w polityce, wtedy Biskup Rzymu stanowi tlo tych kwestii. Mamy sposobnos¢
takze wykorzysta¢ perspektywe historyczng, w ktorej uwage nalezy skupi¢ wokot miejsca
oraz roli papieza w $wietle realiow spotecznych, kulturowych i religijnych. Istnieje
réwniez paradygmat psychologiczny i psychoanalityczny zaktadajacy, ze istota zyciorysu
jest osobowos¢ bohatera, jego dziecinstwo, charakter. Wszystko to, staje si¢ ramg
interpretacyjna dla badacza®®. Jak zatem napisaé biografi¢? Na to pytanie odpowiada
sam Jan Pawel II w trakcie rozmowy z Tad’em Szulcem, jego przysztym biografem, co

podaje Matuesz Nie¢:

Wedtug papieza ,,biografia musi by¢ czyms$ wigcej, nie tylko wykazem dat, faktéw i cytatow. Musi
przekona¢ serce, duszg i mysli cztowieka”. Papiez postawil swojemu biografowi zadanie nie tylko
historyczne, lecz i dydaktyczne i po cze¢sci teologiczne. Sformulowanie ,,dat, faktow i cytatow”
jest opisem bazy danych, miesci si¢ w cybernetycznej teorii mediow i polityki. Biografia nie moze
by¢ zatem wylacznie odtworzeniem zycia bohatera, lecz ma takze na celu poruszenie odbiorcy, by
uzy¢ retorycznej formuly Augustynskiej, do ktérej odwotal si¢ Jan Pawet II, ma go przekona¢ go
i wskaza¢ mu wzor postgpowania. Jan Pawet II nie traktuje biografii jako opowiesci o sobie, lecz
jako opowies¢ o Kosciele, traktuje jg zatem ewangeliczne. Biografia ma odstoni¢ jedng z drég do

wiary, w analizowanym przypadku drég do $wietoéci®™.

Papiez Polak ma catkowita §wiadomos¢, jaka role odgrywa w historii §wiata i czego
mozna od niego oczekiwac, biorgc pod uwage instytucje Kosciota katolickiego. Dlatego,
Jan Pawet II, twierdzi, ze opowies$¢ o jego zyciu powinna ukazywac go jako osobistos¢
historyczng w kontekscie teologicznym®"*.

Czy mozna zatem przedstawi¢ zycie i pontyfikat Jana Pawla II za pomoca
ludycznego medium? Z pewnoscig jest to mozliwe, jednak wydaje si¢ jeszcze bardzie)
skomplikowane niz w przypadku tradycyjnej metody literackiej. Trudno jest w grze
cyfrowej przeznaczonej raczej dla przecigtnego odbiorcy lub dziecka ukazaé ztozone
problemy doktrynalne. Przekaz zawsze bgdzie nieco uproszczony ze wzgledu na aspekt

ludyczny. Papiez Polak nie jest postacig neutralng, dlatego gra moze sta¢ si¢ narzedziem

369 M. Nie¢, Biografie Jana Pawta Il w krytycznym oglgdzie (ujecie komunikacyjne), online,
http://be.upjp2.edu.pl/Content/5359/Nie%C4%87%20M.%20Biografie%20Jana%20Paw%C5%82a%2011
%?20rep.pdf. Data dostgpu: 30 maja 2024, s. 97.

370 Tamze, s. 101.

871 Tamze, 102.
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stuzacym krytyce albo popularyzacji. Powstato kilka nieukonczonych projektéw
wykorzystujacych biografi¢ Biskupa Rzymu, ktore przeanalizujg.

Karol Wojtyta: Totus Tuus. Projekt powiesci wizualne;j

Stworzenie gry cyfrowej to wieloaspektowe wyzwanie. Pracuje nad tym caly
zespot specjalistow, projektujacych grafike, animacje, dzwiek, dialogi i wiele innych
elementow. W zwigzku z tym jest to kosztowne przedsigwzigcie, brak funduszy na
realizacje pomystu niekiedy catkowicie udaremnia plan ukonczenia nawet dlugo
wyczekiwanego przez graczy tytutu. W tej czes$ci rozprawy przeanalizuj¢ projekt gry
Karol Wojtyta: Totus Tuus poznanskiego studia Mobinet Games, ktory nie powstat ze
wzgledu na niewystarczajacy budzet, lecz tworcy upublicznili czgs¢ swoich prac. Gra
miata stanowi¢ pozycj¢ dostepna dla kazdego odbiorcy w ramach darmowego dostgpu.
Autorzy utworzyli zbidrke pieniedzy. Udalo si¢ zebrac jedynie 2237 zt z wymaganych 25
tys. Z informacji przedstawionych na oficjalnej stronie internetowej wynika, ze kweste
zakonczono 15 lipca 2019 roku. Pomimo medialnego rozglosu, obejmujacego szesnascie
portali internetowych informujacych o mozliwosci wptacenia dowolnej kwoty, nie udato
si¢ przyciagnaé wystarczajacej uwagi, aby stworzy¢ gre z przysztym papiezem Polakiem
w roli glownej®’2.

Karol Wojtyta: Totus Tuus mial by¢ tytulem zaprojektowanym w stylu powiesci
wizualnej (z jezyka angielskiego Visual Novel). Jest to odmiana gier komputerowych
charakteryzujacych  si¢  narracja  pierwszoosobowa, nieco  przypominajaca
»paragrafowki”, czyli ,ksigzkowe” gry fabularne, w ktorych czytelnik wybiera z
dostgpnych opcji $ciezke rozwoju sytuacji, a ta z kolei odsyta do konkretnego paragrafu.
Stanowi to 1de¢ tzw. cybertekstu, wnikliwie opisang przez Espena Arsetha w
fundamentalnym dla ludologéw dziele Cybertekst. Spojrzenia na literature
ergodyczng®™, a wydanym w 1997 roku. Odczytanie danej historii zalezy od czytelnika,
dajac tym samym pewien pozdr kontrolowania wydarzen przedstawionych w tek$cie gry.

Koncepcja literatury ergodycznej posiada jednak wadg, jak wskazuje Arseth:

372 Podane informacje czerpie z https://polakpotrafi.pl/projekt/gra-o-papiezu-polaku. Data dostepu: 27
kwietnia 2023.

813 E. Arseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczng, thum. M. Pisarski, P. Schreiber, D. Sikora,
M. Tabaczynski, Korporacja Ha! art, Bydgoszcz 2014.
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Kazda decyzja sprawia, ze jedna partia tekstu przechodzi na blizszy, a inna na dalszy plan, i by¢
moze nigdy nie poznamy nastgpstw wszystkich swoich mozliwych wyboréw, gdyz wickszos¢ z

nich pomijamy®"4.

Kluczem do sukcesu powiesci wizualnej jest stworzenie nieliniowej fabuty, ktéra
gracz realizuje poprzez dokonywanie réznorakich wyboréw rzutujacych na jej zmiennosé
1 nieprzewidywalno$¢. Gra tego typu przypomina mange, czyli japonski komiks o
charakterystycznym stylu wykonania. Obraz stanowi statyczne tto ukazujace przestrzen
lub miejsce, jak rowniez postaci wchodzace z uzytkownikiem w interakcje. Mozna ja
podja¢ za pomoca wyboru opcji dialogowych. Rozwo6j fabuly zmienia sceneri¢, pozy,
gesty, mimike i kontynuuje przechodzenie do nastgpnych etapow. Do gier tego typu
wynajmuje si¢ specjalistow muzycznych, komponujacych cate $ciezki dzwiekowe, a
glosu bohaterom uzyczaja zawodowi aktorzy. Dokonywane przez gracza wybory
stanowig zatem najwazniejszy element rozgrywki. Na podstawie podjetej decyzji
ksztattuje si¢ cata historia. Zaletg takich projektow jest przede wszystkim mozliwos¢
uzyskania roznych zakonczen. Czytanie i stuchanie to gldwny motor napedowy, gdzie
mechanika ogranicza si¢ zaledwie do podejmowanych akcji w ramach dostepnych opcji
rozwoju wydarzen. Perspektywa badawcza zwrocona w strong humanistyczng wydaje si¢
tutaj obiecujaca®”.

Tworcy gry Karol Wojtyla: Totus Tuus siggngli po styl japonskiej popkultury:
anime 1 mangi, cieszacej si¢ uznaniem polskiej mtodziezy, co ewidentnie stanowitoby
zaletg tej produkcji. Fabularnie gra ukazywalaby losy mtodego Wojtyly 1 jego problemy,
z ktérymi musiat si¢ mierzy¢ jeszcze zanim zostal nowym Namiestnikiem Chrystusa.
Autorzy okreslili swoje dzieto jako produkcje ,,chrzescijanska”. Uczestnik rozgrywki

wciela si¢ w przysztego Biskupa Rzymu:

Jako mtody ksiadz z Krakowa i Wadowic prowadz ewangelizacj¢, pomagaj innym w dokonaniu
dobrych wyboréw i stawaj przed licznymi dylematami moralnymi, jakie zycie stawiato przed
ksiedzem Wojtyla. To twoja historia i ty jg tworzysz. Pamietaj, ze kazdy twdj wybor przyniesie

konsekwencje w przysztoéci!®"®

874 Tamze, s. 14.

375 M. L. Sluzynski, Wstep do Visual Novel, online, https://masz-wybor.com.pl/visual-novel/ Data
dostgpu: 27 kwietnia 2023.

376 7rodto: https://polakpotrafi.pl/projekt/gra-o-papiezu-polaku. Data dostepu: 27 kwietnia 2023.
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Jest to pewnego rodzaju sposob poznawania kaptanstwa, nie bedac weale duchownym w
prawdziwym zyciu. Dzigki temu uzytkownik ma sposobnos¢ doswiadczy¢
zasymulowanych trudnosci, z jakimi spotka¢ si¢ moze ksigdz.

Zachowana zostaje koncepcja narracji pierwszoosobowej 1 wlasciwa dla gatunku
powiesci wizualnej mozliwo$¢ wyboru réznych scenariuszy za pomoca np. opcji
dialogowych. Ponadto gracz wciela si¢ w Wojtyte, co wplywa na walor edukacyjny
pokazujacy, co by byto, gdyby zycie przysztego papieza potoczyloby si¢ inaczej. Ten
aspekt wydaje si¢ tutaj unikalny, gdyz niesie za sobg tadunek emocjonalny, wzmacniany
poprzez mozliwo$¢ utozsamienia si¢ gracza z gtdbwnym bohaterem rozgrywki, a to z kolei
jest pozadane, aby wzbudzi¢ refleksje. Gra ma tutaj przewage nad klasyczng literatura, w
ktorej autor z géry zaplanowal los danej postaci, poniewaz daje namacalng mozliwos¢
kontrolowania protagonisty.

Wedhug informacji udostgpnionych przez autorow, koncepcja fabularna zaktadata
przedstawienie historii mlodego Karola Wojtyly, jeszcze zanim przyjal postuge
kaptanska. Zatem opowies¢ skupiataby sie na losach przysztego papieza w realiach II
wojny $wiatowej, kiedy to prowadzit dziatalno$¢ konspiracyjna. Jak podkreslaja autorzy,
wilasnie te lata zycia najbardziej uformowaty osobowos¢ przyszitego papieza Polaka. Gra
miata rowniez podejmowac tematy, takie jak stosunek Wojtyly do mlodziezy, jego
aspiracje naukowe, zdolnosci organizatorskie, osobiste relacje z r6znymi osobami jeszcze

zanim zdecydowat si¢ na Zycie w sutannie. Autorzy podpowiadaja:

Karol Wojtyta wzigtym pisarzem, wybitnym uczonym a moze nawet... zotnierzem w Powstaniu
Warszawskim? Jak potoczg si¢ jego losy, to juz tylko zalezy od Ciebie!3"’

Cho¢ moze to brzmie¢ jak chwyt reklamowy, takie mozliwosci fabularne mogltyby
poshuzy¢ do przedstawienia roznych aspektow, na przyktad zwigzanych z II wojna
Swiatowa, co z pewnosciag miatoby duzy potencjat edukacyjny. Zatem gra posiada
potencjal, aby opowiedzie¢ co$ znacznie wigcej niz tylko o zyciu stawnego Polaka, a to

z kolei wydaje si¢ kluczowe we wspotczesnym szkolnictwie.

877 Tamze.
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Jak zatem gra prezentowala si¢ na pierwszych grafikach koncepcyjnych i jak je

interpretowac? Przedstawiam zatem kilka obrazéw pokazujacych, jak wygladataby

gra378.

(- LLL]

Nie skupiaj sie na swoich stabosciach | watpliwosciach
— [ m——
Zycie poswiecone Bogu to nagroda sama w soble
P —
Dlaczego zatem nie zrzucisz habitu?

Siostra Bernadetta

.. ale zycie zakonne jest takie trudne!

Koncept nr 1

W takim razie grzech odmowic!
— ———
Przepraszam, spiesze sie na msze. Moze nastepnym razem?

Anna Teresa .

P-podobno podajg tutaj najlepsze kremoéwki w Krakowie.

Koncept nr 2

378 Wszystkie grafiki gry Karol Wojtyta: Totus Tuus pochodzg ze strony:
https://polakpotrafi.pl/projekt/gra-o-papiezu-polaku. Data dostgpu: 27 kwietnia 2023.
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4t

Exanmaz

L ﬁ

Profesor Zejman

Taki zdolny, a chce zostac ksigdzem. No kto by pomyslat! Wielka szkoda, wielka szkoda dla
naszej polskiej literatury. MozZe bysmy tu mieli drugiego Stowackiego w Krakowie.

Koncept nr 3

Przedstawione obrazy koncepcyjne maja za zadanie w sposob ,komiksowy” ukaza¢
okreslone przez autoréw sytuacje z zycia Wojtyly, gdzie wcielajacy si¢ w niego gracz
zadecyduje o losie przysztego papieza Polaka. Styl mangi z pewnoscig upraszcza przekaz,
co jest dla tego medium kluczowe. W cyfrowych powiesciach wizualnych zachowane
zostaja dwa elementy: graficzne i tekstualne. Nie jest inaczej w przypadku omawianego
tutaj tytutu. Na pierwszym zrzucie ekranu (koncept nr 1) domysli¢ si¢ mozna, ze Wojtyta
najpewniej rozmawia z zakonnica o swojej postudze duchowej. By¢ moze jest to
nawigzanie do sprawy dotyczacej kryzysu wiary siostry Bernadetty®’®. Kolejny zrzut
obrazu (koncept nr 2) ukazuje mtoda kobiete Anne Terese proponujaca Wojtyle spotkanie
przy kremowkach. Czy jest to nawigzanie do Anny Teresy Tyminskiej, ktora faktycznie
Wojtyta poznat, a wokot ich relacji krazyty spekulacje dotyczace mozliwego romansu? Z
kolei trzecia grafika (koncept nr 3) stanowi wypowiedz profesora Zejmana,
komentujacego zdolnosci polonistyczne miodego ksiedza.

Tworcom chodzito o skonstruowanie opowiesci o Karolu Wojtyle nie w sposob
gloryfikujacy, a bardziej wywazony. Magdalena Marzec-J6zwicka réwniez dokonata
analizy tego projektu gry w artykule Jan Pawet Il wobec wartosci. Miejsce wybranych
tekstow papieza Polaka w edukacji polonistycznej szkot ponadpodstawowych skupiajac

si¢ na charakterze edukacyjnym Karol Wojtyta: Totus Tuus, gdzie stwierdzita:

Trudno odnalez¢ w tak skomponowanej grze walory wychowawcze. Jaki sens ma bowiem

roztrzasanie fikcyjnych, a do tego kontrowersyjnych sytuacji, w ktorych Wojtyla nie zostaje

379 7r4dto: https://gry.interia.pl/newsy/news-karol-wojtyla-totus-tuus-powstaje-gra-o-
papiezu,nld,3024958. Data dostgpu: 30 kwietnia 2023.
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ksiedzem, a potem papiezem i swietym? We wspotczesnej szkole jest miejsce dla kontrowersji, ale

nie sadze, by nalezato wtasnie w ten ,,wyluzowany” sposéb przedstawia¢ Papieza, doszukujac si¢

w jego biografii roznych kontrowersji. Czy, jesli juz chcieliby$Smy si¢ z uczniami pochyli¢ nad

jego osoba, nie bardziej wskazana bytaby refleksja nad podejmowanymi przez niego decyzjami,

ktore przywiodty go na tron Piotrowy albo prowadzonymi juz od mtodych lat pracami naukowymi

i duszpasterskimi, $wiadczacymi o jego uporze, determinacji, zdolno$ciach, pragnieniu

zdobywania wiedzy i przekazywania jej mtodym ludziom?3%°
Nie mogge si¢ zgodzi¢ ze stowami przywotanej badaczki. Uwazam, zZe ta gra posiadataby
wiele walorow wychowawczych. Przede wszystkim fadunek emocjonalny
wygenerowany przez aspekt wcielania si¢ w Wojtyte oraz mozliwo$¢ pewnego rodzaju
doswiadczenia postugi kaptanskiej. Istotna jest sposobno$¢ pokazania, jak wygladata II
wojna $wiatowa oraz inne historyczne kwestie zwigzane z tamtym okresem, z
codziennoscig zyjacych wtedy ludzi, ich ubiorem, zajgciami 1 wiele wigcej. Gracz moze
wtedy realnie poczu¢ wage swoich czynéw, a to przelozy si¢ na poglebiong refleksje.
Ponadto roztrzasanie fikcyjnych sytuacji ma znacznie wig¢cej sensu niz mozna sadzic.
Poprzez taki zabieg w interesujacy sposoéb mozna podkresli¢ istote pontyfikatu papieza,
gdyz z pewnoscig tworcom chodzito tutaj o ukazanie rowniez alternatywnej historii np.
panstwa polskiego.

Doszukiwanie si¢ kontrowersji we wspolczesnej biografii papieza stato si¢ dzi$
modnym tematem, a poprzez gr¢ mozna pokazac trudnosci, z jakimi Wojtyla si¢ mierzyt
1 konsekwencje jego czynow. Wykorzystanie na lekcji jezyka polskiego tresci takiej gry
z pewnos$cia miatyby atrakcyjniejsza forme¢ niz tradycyjne metody przekazywania
wiedzy. Refleksja nad faktycznie podjetymi przez przysziego papieza Polaka decyzjami
nie stoi w sprzecznos$ci z fabutg. W takich grach mozna doda¢ mozliwos¢ przesledzenia
wlasnych wyborow, a nastgpnie porownac je z faktycznie dokonanymi czynami przez
prawdziwego Wojtyle. Otwiera to zupetnie inne mozliwosci ,,uczenia si¢” o postaciach
historycznych. Ponadto ostatni zacytowany przeze mnie fragment artykulu Magdaleny
Marzec-Jozwickiej ujety w formule pytania retorycznego uwazam za niezasadny, gdyz
jak warto zauwazy¢, wedhug tworcow gracz zyska mozliwo$¢ tak poprowadzi¢ zyciowe
losy Wojtyty, aby uzyska¢ alternatywna histori¢ jego biografii, lecz nie jest powiedziane,

ze nie bedzie mozna dokona¢ wybordéw zgodnie z tym, jak w istocie naprawde w danej

380 M. Marzec-Jozwicka, Jan Pawel Il wobec wartosci. Miejsce wybranych tekstéw papieza Polaka w
edukacji polonistycznej szkot ponadpodstawowych, ,,Roczniki Humanistyczne”, 2020, z. 1 (zeszyt
specjalny), t. 68, s. 551.
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sytuacji postapit przyszty papiez, innymi stowy nie wykluczono $ciezki rozwoju zgodnie
z historycznymi faktami.

Projekt gry Karol Wojtyta: Totus Tuus posiada jednak kilka nie do konca
przemyslanych aspektow. Pierwszym z nich jest sama w sobie koncepcja Visual Novel,
ktoéra skojarzy¢ mozna z produkcjami typu hentai. Jest to erotyczny gatunek mangi lub
anime. Zasadne sg takie konotacje, gdyz ewidentnie dla przyktadu Anna Maria zostata
ukazana w sposob nieco wyzywajacy z uwagi na mocno zarysowany biust. Szczeg6lnie
istotne sg tutaj nienaturalnie duze oczy tej postaci. Pikanterii dodaje charakterystyczne
utozenie rak pod linig piersi, co potgguje podtekst calej sceny. Odpowiedzi, ktore moze
wybrac¢ gracz, s dwuznaczne.

Niemniej jednak oceniam Karol Wojtyta: Totus Tuus jako interesujacy projekt gry,
ktory mial za zadanie upamigtnia¢ Jana Pawta II oraz jego biografi¢ mimo niektérych
fikcyjnych elementow. Uzasadnione jest sigganie do kultury popularnej, poniewaz jest to
materia bliska zainteresowaniom wspoélczesnej milodziezy, dajaca zakres nowych
mozliwo$ci opowiadania o postaciach historycznych, a co istotne w przystepny sposob.

Nalezy podkresli¢, ze postuga papieska Karola Wojtyly nie byta jak wszystkie
inne, pojawiaja si¢ w tej materii nowe elementy np. przestrzen geograficzna naznaczona,
relikwie. Biografistyka kanonizowanego czy $wigtego rozszerza mozliwosci
opowiadania o duchownym, jest zwigzana z tym, co jeszcze mozna ukaza¢, przyktadem
stuzg ingerencje nadprzyrodzone, mogace urozmaici¢ rozgrywke, ale takze wskazaé

nowe konteksty zwigzane z religia.

Symulacja pontyfikatu. Koncept inspirowany postuga papieska Jana Pawla
II

Interesujaca wydaje si¢ gra komputerowa o nazwie Vatican Gardens, nad ktéra
prace nie zostaly odwotane, lecz ciggle pozostaje ona w sferze produkcyjne;j. Jej premiera
planowana byta na rok 2023, jednak do tej pory nie ukonczono tego przedsigwzigcia. W
poprzednich latach projekt ten nosit nazwe Pope Simulator, czyli ,,symulator papiestwa”.
Za rozgrywke odpowiada polskie studio Golden Eggs we wspotpracy z politykiem,

postem, europostem Pawlem Kowalem peligcym funkcje scenarzysty®®l. Gtownym

381 7rodto: https://www.ppe.pl/gry/vatican-gardens/15691. Data dostepu: 17 maja 2023.
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zatozeniem tej koncepcji jest symulacja pontyfikatu papieza. Zatem mamy tutaj pewnego
rodzaju probe stworzenia namacalnego doswiadczenia pokazujacego, jak to byloby
sprawowac¢ wtadze nad instytucja Kosciota katolickiego we wiasnej osobie.

Na oficjalnej stronie internetowej Steam tworcy podajg kilka informacji na temat
tego, co do zaoferowania bedzie miata niniejsza produkcja. Autorzy gry chca
wykorzysta¢ charakterystyke pontyfikatow XX wieku. Uzytkownik kierujac
poczynaniami Biskupa Rzymu, wezmie udziat w intrygach politycznych lub stanie
naprzeciwko dylematow natury moralnej, a wszystko to na podstawie historycznych
faktow. Symulator postugi papieskiej pozwoli uzytkownikowi m.in. podejmowac
decyzje, nawracaé niewiernych i zarzadza¢ Kos$ciotem.

Fabutla rozgrywki rozpoczyna si¢ w dniu konklawe. Na poczatku gracz bedzie
musiat skonstruowac¢ swoja unikatowg posta¢ papieska. Autorzy projektu przewiduja
wprowadzenie kreatora pozwalajacego na wybor np. wlasnego herbu o specyficznych
wlasciwosciach majacych wplyw na przebieg symulacji. Istote stanowi¢ ma wybor
umiejetnosci dopasowanych do danego papieza, a sa to m.in: zdolno$ci krasomoéwcze lub
sita wiary.

W opisie jasno podkreslono, ze kazda decyzja ma swoje konsekwencje.
Mechanika gry polega na tym, aby umiejetnie przekazywaé ,wiarg”, gdyz kiedy
wykonujemy te¢ czynno$¢, nasza postaé zacznie ,stabnac”. Jednak wygloszona
»~modlitwa” odnowi sity witalne. Mozna j3 bedzie przeprowadzi¢ na koniec danego etapu,
jednoczes$nie planujac swoje kolejne poczynania. Podczas rozgrywki uzytkownik
wcielajacy si¢ w Biskupa Rzymu zmierzy si¢ wedlug fabuly z trudnosciami
wspolczesnych czasoéw, §wiatowymi konfliktami, a nawet bedzie mogt przeciwdziata¢
tyranii i dyktatorom za sprawg wplywania ludzi®®?.

Oproécz opisow gry mam réwniez do dyspozycji zwiastun niniejszej produkceji
zamieszczony na platformie YouTube, gdzie mozemy nieco blizej przyjrze¢ si¢ calej
koncepcji. Przedstawie kilka zrzutow ekranu dla unaocznienia catosci tego
przedsiewzigcia, gdyz jak si¢ okazuje, wiele elementéw z tego symulatora przywodzi na

mys$l pontyfikat Jana Pawta I13%;

382 7rodto: https://store.steampowered.com/app/1221260/Pope_Simulator/, [thumaczenie whasne]. Data
dostepu: 18 maja 2023.

383 Wszystkie grafiki stanowig zrzut ekranu opublikowanej na platformie YouTube zapowiedzi. Ten z
kolei dostgpny jest na: https://www.youtube.com/watch?v=yMTYE4y4BjU. Data dostgpu: 18 maja 2023.
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Zrzut ekranu 4

Na pierwszym obrazie (zrzut ekranu 1) mozna spostrzec odwotanie do Jana Pawta
II. Gracz ma mozliwos¢ wybra¢ wlasna tarcz¢ 1 skonstruowac herb. Jesli wybierze herb
przypominajacy godlo papieza Polaka, zyska np. dodatkowa premi¢ do umiej¢tnosci
perswazyjnych oraz wiedzy, co w istocie wspotgra z biografig Karola Wojtyly. Stanowi
to pewnego rodzaju nawigzanie do przemoéwien i homilii stowianskiego papieza
obfitujacych w chwyty retoryczne. Namiestnik Chrystusa z Europy Srodkowej jest znany
ze swojej literackiej tworczosci, akademickich osiggnig¢ i erudycji, co znalazio
odzwierciedlenie w jego emblemacie, ktory symbolizuje wiedze.

Na kolejnym kadrze (zrzut ekranu 2) zauwazy¢ mozna najprawdopodobniej ujecie
bezposrednio z rozgrywki podczas witania zebranych thuméw. Tutaj dostrzec mozna
charakterystyczng przestrzen w tle sugerujaca, ze jest to jaki$ daleki zakatek §wiata. Jako
gltowa Kosciota katolickiego dane nam bedzie podrézowac po globie, co zapoczatkowat
Jan Pawet II. Nastgpna grafika (zrzut ekranu 3) pokazuje sytuacj¢, w ktdrej nalezy
dokona¢ wyboru, aby rozwigza¢ blizej nieznany w tej chwili konflikt. Ostatni
zaprezentowany kadr (zrzut ekranu 4) dotyczy udzielania btogostawienstwa konkretnym
jednostkom. W tym przypadku dotyczy to ,,matej dziewczynki”’, mozemy ja albo
poblogostawi¢, albo zignorowa¢. Miernik wiary zauwazalny jest po prawej stronie
zaprezentowanych zrzutow ekranu (zrzut ekranu od 2 do 4) 1 stanowi element graficznego
interfejsu uzytkownika. Na dotaczonych obrazach z gry, tworcy chea, aby gracz mogt
wszystko widzie¢ z perspektywy pierwszoosobowej, o skapym, stylizowanym interfejsie,

co ma za zadanie pozytywnie wplyng¢ na imersje. Trudno spekulowa¢, jaki ksztatt
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przybierze ta produkcja w swoim ostatecznym ksztalcie, lecz juz teraz jest to interesujaca
koncepcja.

Dlaczego takie produkcje mogg cieszy¢ sie popularnoscia? Krzysztof
Freudenberg w materiale opublikowanym na platformie YouTube®* twierdzi, ze glowna
przyczyna popularno$ci takich symulatorow to czysta ciekawosc¢ ze strony graczy, a same
tytuly majace za zadanie co$ symulowac sg daleki od ideatu. Czy zatem gra pozorujaca
pontyfikat moze by¢ interesujaca, czy banalizujgca przekaz? Wszystko zalezy od

tworcow.

Ludczyne szkalowanie. Zastrzel Jana Pawta — Krakow, czyli ,,cenzopapa”
jako projekt gry cyfrowe;j

Niektore gry nie moga si¢ ukaza¢ lub szybko zostaja wycofane ze wzgledu na
kontrowersyjnos¢ prezentowane;j tresci. Taki los podzielit projekt The Cost of Freedom®®.
Tworcy chceieli za pomocg ludycznego medium przedstawi€ rzeczywisto$¢ obozu zagtady
Auschwitz-Birkenau, gdzie uzytkownicy kontrolowaliby wirtualnych Zydéw lub
Niemcow. Pierwszy zwiastun przedstawiat role wieznidow i ich oprawcow. Mechanika gry
polegataby na gromadzeniu Zydéw w komorach gazowych, jesli gracz wcielalby sic w
naziste. Kierujgc poczynaniami Zyda musiatby znalezé droge ucieczki. Juz po pierwszym
materiale promujacym projekt, gre uznano za zakazang, a IPN ztozyt zawiadomienie do
prokuratury o mozliwosci popetnienia przestepstwa, czyli zniewazenia narodu polskiego
(art. 133 k.k.)*®®. Materialy z tego przedsiewziecia zostaty jedynie uwiecznione w kilku
artykutach prasowych, sam zwiastun jest juz niedostgpny na platformie YouTube.

Nie inny los podzielita przygotowywana gra o charakterze ,.cenzopapy”
zatytutowana Zastrzel Jana Pawla — Krakéw®®'. Stanowi ona przedmiot moich dociekan
w tym fragmencie rozprawy. Odnosi¢ si¢ moge jedynie do zachowanej treséci literackiej

prezentujacej te koncepcje:

384 K. Freudenberg, Dlaczego ludzie chcq gra¢ w symulator papieza? online,
https://www.youtube.com/watch?v=DaiGPN6xtSs&t=110s. Data dostepu: 18 maja 2023.

385 The Cost of Freedom, Aliens Games.

386 7rodto: https://www.ppe.pl/news/60664/the-cost-of-freedom-to-sieciowa-gra-o-obozie-
koncentracyjnym-ipn-zlozylo-wniosek-do-prokuratury.html. Data dostgpu: 1 maja 2023.

387 7rodto: https://pch24.pl/internauci-kolejny-raz-atakuja-jana-pawla-ii-powstala-gra-o-strzelaniu-do-
papieza/. Data dostgpu: 1 maja 2023.
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Pewnego razu w Krakowie, w dzien jak co dzien kibole walczyli maczetami na ulicy, gdy na
miasto spadta gigantyczna kreméwka. Zaciekawione zwierzeta przyblizyly si¢ do znaleziska, gdy
wtem zaczely wyskakiwac z niego rozne jany pawly! W mgnieniu oka zbrodniarze wojenne
wybity ludno$¢ Krakowa, powodujac gigantyczne straty w ludnos$ci i mieniu. Twoim zadaniem
jest ich wybicie. Rozstrzelaj pawulony przy uzyciu karabinu, potnij ich nozem i wysadz

wybuchowymi kremowkami. Do pomocy zostat przydzielony ci Michal Tuziak réwniez

wyposazony w karabin. Powodzenia®®,

Za projekt odpowiadata grupa ETCPL, ktorej kanal na platformie YouTube byt

389 W tym przypadku

przesycony trescig oczerniajacg i wySmiewajaca papieza Polaka
motywacje stojace za produkcja Zastrzel Jana Pawta — Krakow zostaly jawnie ukazane.
Jak czytamy na blogu Jerzego Bukowskiego, tworcy tlumacza swoje przedsigwzigcie

jako wyraz buntu wobec nadmiernego gloryfikowania papieza®®

. Daje nam to poniekad
obraz, dlaczego w ogdle Karol Wojtyla jest krytykowany w sieci za pomoca ,,cenzopapy”.
Jedng z przyczyn pojawiania si¢ materialow parodiujacych Biskupa Rzymu jest
wszechobecny w naszym kraju kult papieza Polaka, stawianie go za wzor, pojawianie si¢
wszelkiego rodzaju materialow z jego podobiznami, tablic upamigtniajacych jego
przejazd przez dane miejsce. Przesyt ten w polaczeniu z kryzysem Kosciota katolickiego,
aferami, podejrzewaniami o tuszowanie pedofilii, niereagowanie na naduzycia ze strony
duchownych wywoluje wsérdd spoteczenstwa, zwtaszcza mtodziezy, irytacje, znajdujaca
ujscie wlasnie w ,.cenzopapie™®!. Analiza literacka przedstawionej tresci opisujacej
rozgrywke pozwoli przyjrze¢ si¢ jej kuriozalnemu charakterowi.

Zwiastun gry opublikowano w 2016 roku. Jak podano na portalu krknews.pl*%2
gra zacheca do ,,wybijania” przeciwnikow, ktérzy maja imitowac ,,jany pawly”, te za$
stanowia zagrozenie dla Krakowa. Calos$¢ rozgrywki ma wspomaga¢ Michat Tuziak,
posta¢ znana ze szkalowania Jan Pawta Il w sieci. Z opisu dowiadujemy si¢, ze na ulicach
stolicy wojewddztwa matopolskiego widok ,.kiboli” walczacych ze sobg maczetami
stanowi codzienng rzeczywisto$¢. Calo$¢ rozgrywki zaczyna si¢ w momencie, kiedy na

miasto spada ,,gigantyczna kreméwka”. Rozgrywka funkcjonuje zatem jako czysta forma

388 7rodto: https://naszdziennik.pl/wpis/3245,internetowo-zniewazony-sw-jan-pawel-ii.html. Data
dostepu: 1 maja 2023.

389 7rodto: https://krknews.pl/zastrzel-jana-pawla-ii-w-krakowie-taka-zabawa/. Data dostgpu: 1 maja
2023.

3% Tamze.

391 M. Kapek, ,,Jan Pawet Il wielkim Polakiem byt”. Mit papieski i jego dekonstrukcja w Swiadomosci
Polakow po roku 2005, w: Fenomeny. Literatura, kultura, sztuka i media, red. B. Stelingowska, Osrodek
Badawczy Facta Ficta, Wroctaw 2022, s. 693-705.

392 7rodto: https:/krknews.pl/zastrzel-jana-pawla-ii-w-krakowie-taka-zabawa/. Data dostepu: 1 maja
2023.

136


https://naszdziennik.pl/wpis/3245,internetowo-zniewazony-sw-jan-pawel-ii.html
https://krknews.pl/zastrzel-jana-pawla-ii-w-krakowie-taka-zabawa/
https://krknews.pl/zastrzel-jana-pawla-ii-w-krakowie-taka-zabawa/

prowokacji, gdzie ,,kibole” sa poréwnani do zwierzat, symbolem papieza Polaka jest
Jkremowka”, a sam Ojciec Swicty wystepuje jako postaé grupowa o charakterze
zbrodniarza wojennego. To motyw czesto wystepujacy w memach, gdzie przypisuje si¢
Wojtyle miano czlonka grupy SS. Gracz ma rozprawi¢ si¢ w krwawy sposob z najezdzca
przy pomocy broni palnej lub biale;.

Zwiastun rozgrywki zamieszczony na platformie YouTube zostal szybko
zablokowany, a nast¢pnie usuniety. Tres¢ gry w sposob jednoznaczny narusza dobre imi¢
papieza, lecz réwniez nawigzuje do licznych, krwawych bojek kibicoéw. Oni réwniez
stanowig grupe szkalowana, ktora wielokrotnie bronita dobrego imienia Jana Pawta IL
Nie bez powodu tworcy wybrali Krakow jako miasto ,,zaatakowane”. Zapewne taczy si¢
to z tym, ze Wojtyta byl mocno z nim zwigzany. Narracja zostata skonstruowana w sposéob
abstrakcyjny, co rowniez rezonuje ze zjawiskiem ,,cenzopapy” przybierajacej roézne
formy.

Gra w takim ujeciu stanowi jeden z kodow kulturowych w przestrzeni cyfrowej
zrzeszajacej osoby wystepujace przeciw kultowi papieza Polaka. Mozna wyodrebni¢ calg
spoteczno$¢ internautéw tworzacych ,,cenzopapy”. Te cyfrowe tresci stanowia swoisty
rytual umacniajagcy wspélnote — stwierdza Wojciech Pietras. Wytwarzaja si¢ w tym
procesie symbole i idee naruszajace korelacje sacrum i1 profanum. Przeciwnikom
gloryfikacji Jana Pawla II przede wszystkim zalezy na uderzeniu w sacrum, w portret
kulturowy 1 moralny papieza. Niszczenie autorytetu Karola Wojtyly prowadzi do
podwazania powszechnie uznawanych norm i wartosci, a to z kolei odczyta¢ mozna jako
przejaw karnawalizacji®®®, W istocie wy$miewanie oraz upokarzanie w przestrzeni
internetowej wywodzi si¢ z dawnych, Sredniowiecznych tradycji, ktore czerpaly z jeszcze

dawniejszych kultur wyszydzajacych niektére bostwa®*

. Karnawatowe elementy maja,
zdaniem Magdaleny Kaminskiej, podtoze subwersyjne, a to odroznia je od tworczosci
profesjonalnej, po cze¢sci chronigc je przed wykorzystywaniem na skale przemystowa. Co
istotne, taka karnawatowa tworczos¢ moze opieraé si¢ na wulgaryzmach, kruszy¢
przyjete normy obyczajowe, positkowac¢ si¢ absurdalnymi pomystami zupehie
nieadekwatnymi do danego kontekstu, uderza¢ w powszechnie uznawane wartosci lub

podwazaé autorytety>*°.

398 W. Pietras, Anty-sacro-pop. Jak i dlaczego polscy internauci szkalowali papieza..., s. 232.

394 Tamze, s. 233.

3% Cyt. za: Wojciech Pietras, Anty-sacro-pop. Jak i dlaczego polscy internauci szkalowali papieza ..., s.
233.
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Koncepcja gry, ktéra w taki sposdb znieksztalca posta¢ papieza Polaka,
wpasowuje si¢, jak by to ujat Pietras, w profanacj¢ popkulturowego wizerunku Karola
Woijtyty, co z kolei jasno byto przez tworcow podkreslone. Wizerunek Ojca Swictego
przedstawiany jako nienaganny moralnie, elokwentny, wyrozumiaty, opiekunczy zostaje
celowo odwrdécony. Tworcy ,,cenzopapy” probuja podwazyé bezrefleksyjny kult.
Zdaniem badacza, ta bezkrytyczno$¢ byta powielana przez narracje oficjalnych instytucji,
a to wedhug Bachtinowskiej wyktadni thumaczy skarnawalizowng specyfike sprzeciwu,
co ma na celu burzenie zastalych norm i wydobycie kruchych, §wiatopogladowych
postaw®%,

Zdaniem Pietrasa przestrzen internetowa daje mozliwo$¢ swobodnej i
buntowniczej ekspresji. A to z kolei wpasowuje si¢ w karnawalowe §wiatoodczucie, ktore
przejawia si¢ w formie r6znych tresci ukazujacych papieza Polaka w niestosowny sposob.
Whisuje si¢ to takze w kategori¢ komunikacji wirtualnej, szybkiej i popularnej. Badacz
wskazuje, ze ,,cenzopapy” maja wspdlne cechy bliskie bachtinowskiej idei familiarnosci
1 mezaliansu. W odniesieniu do sfery sacrum one w swojej istocie s Srodkami profanacji.
Jest to swoista cecha wspomnianego karnawatowego $wiatoodczucia. Mezalians jawi si¢
w formie wulgarnej i obscenicznej — o papiezu Polaku opowiada si¢ jezykiem wysoce
nicodpowiednim, biorgc pod uwage oficjalnie przyjete normy. Unaocznia si¢ przy tym
kwestia zwigzana z cielesnos$cig. Odrzuca si¢ racjonalnos¢ na rzecz absurdu. W efekcie
sacrum zostaje wyciagnigte z powszechnie rozumianych poje¢ oraz zasad i przenika do
sfery irracjonalnosci. Takie przedsigwzigcie ma sktoni¢ do oburzenia wsrod wiernych.
Odrywa si¢ zatem autorytatywny portret Jana Pawta Il od powszechnie obowigzujacego

dyskursu. Rozszerza si¢ kontekst o czesci niepasujace, podwazajace $wieto$é¢®’.

Podsumowanie

Osig wspolng wszystkich tych niedokonczonych przedsigwzie¢ o Janie Pawle II
jest kontrowersyjnos$¢ kazdej powyzej omdwionej pozycji. Kultura masowa, jak podaje
Aleksandra Duczmal, stata si¢ nowym no$nikiem tre$ci zwigzanych z wiarg, co
dopasowano do wspodiczesnych odbiorcow. Oddziatuje na nich w znacznej mierze

przekaz audiowizualny. Ksztattuje to wyobrazenia adresatow laczace si¢ z aspektami

3% Tamze, s. 245.
397 Tamze, s. 237, 240-241.
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chrzescijanskimi. Kultura popularna pomaga w konstruowaniu wtlasnej duchowosci.
Odbiorcy zaczynaja wierzy¢, zdaniem badaczki, w spopularyzowany wariant dogmatu
danej religii®®. W takim kontekscie gra cyfrowa wydaje si¢ interesujacym narzedziem,
ktore mozna wykorzysta¢ do promowania Jana Pawla II lub do zdegradowania jego
autorytetu. Istotny jest tutaj czynnik ludyczny przy$wiecajacy wszelkim tworom kultury
masowe;j.

W grze Karol Wojtyta: Totus Tuus wcielenie si¢ w przysztego Biskupa Rzymu i
podejmowanie za niego decyzji moze znieksztalci¢ powage jego rzeczywistych wyborow.
Dodatkowo, warstwa wizualna gry wywotuje skojarzenia, ktérych instytucja koscielna
zazwyczaj unika. Zasymulowanie pontyfikatu dla pewnych odbiorcow moze okazac si¢
zartem, a nie probg odwzorowania papieskich obowiazkéw. Trudno jednak tutaj wskazac,
przed jakimi wyborami stanaltby gracz.

Ostatnia analizowana przeze mnie gra zostata stworzona przede wszystkim, aby
ztamaé spoleczne tabu zwigzane z tym, jak mowic o papiezu Polaku. Wojciech Pietras
trafnie wskazuje, ze desakralizacja Jana Pawta II ujawnia si¢ jako proba oderwania go od
oficjalnego kontekstu spotecznego, ktory ma stanowi¢ ten jedyny prawdziwy. Drugi
aspekt to rozszerzanie wspomnianego kontekstu o kwestie niepasujace, znieksztalcone

399 W projekcie

lub catkowicie odwrotne, podwazajace $wigto§¢ Karola Wojtyly
nieukonczonej gry odbywa si¢ to poprzez, jak dalej podaje Pietras, oskarzenia o
niemoralnos$¢, a to stanowi zmuszenie odbiorcy do skonfrontowania oficjalnej narracji
prowadzonej wokoét papieza Polaka i jego rdznie ocenianych postaw jako przywodcy

duchowego*®.

3% A. Duczmal, Supermarket religijnosci — czyli jak budynek zostat bogiem. ,, Popreligia” Japonii, w:
Sacro-pop. Wyrazenie swigtosci w kulturze masowej, red. D. Kalinowski, Z. Szwedek-Kwiecinska,
Akademia Pomorska w Stupsku, Stupsk 2021, s. 188.

399 Wojciech Pietras, Anty-sacro-pop Jak i dlaczego polscy internauci szkalowali papieza. .., s. 241.
400 Tamze, s. 242-243.
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Modyfikacje 1 kreacje JPII w grach wideo

Ewolucja gier cyfrowych

Wspotczesne gry cyfrowe staty sie fenomenem kulturowym. Obecny rozwoj
wynikajacy z zaawansowania technologicznego potgguje dynamiczng ewolucje tego
medium. W istocie rozgrywka wirtualna przeszta wiele zmian, poczawszy od pierwszych
tytuldw stworzonych np. na system i konsole Atari. Jedng z gier tego typu byt Pong?®!
przeznaczony na maszyn¢ o takiej samej nazwie. Jak podkresla Tomasz Z. Majkowski,
tytul ten stanowit uproszczong symulacje tenisa stotowego, co warte podkreslenia, byto
to przeksztalcenie juz istniejacych praktyk kulturowych?2, Na ekranie dwa prostokaty
odbijaty miedzy sobg maty kwadrat imitujacy piteczke. Gracze poprzez obrotowe
przyciski zamieszczone bezposrednio na Atari kontrolowali ruch tych wiekszych figur
geometrycznych w gore 1 w dot, aby odbija¢ wspomniany czworokat. Z czasem zaczgto
pojawiac si¢ coraz wiecej adaptacji prostych, znanych gier, takich jak szachy, warcaby
czy kotko i krzyzyk. Nowoscia bylo cyfrowe srodowisko oraz fakt, ze zasady kontroluje
system informatyczny. Przeksztatcone do §rodowiska wirtualnego byly rowniez teksty
kultury, pierwotnie osadzone w S$rodowisku literackim, czego przykladem jest

242

/493 inspirowany proza Edwarda Elmera ,Doc’a” Smitha. Tworzono takze

Spacewar
pierwsze wyscigi samochodowe, ,,strzelanki”, ,,platformowki” 1 wiele innych. Ponadto
gry zaczely by¢ wykorzystywane przez hollywoodzkie produkcje do promocji swoich
kinematograficznych dziet*®,

Rozwdj technologiczny pozwolil na coraz wigksze zaawansowanie nie tylko
graficzne, ale tez regul czy mechanik, a kolejne tytuly dzigki silniejszej mocy
obliczeniowe] komputera osobistego lub konsoli nie musialy odwzorowywac juz
istniejacych praktyk kulturowych oraz pomystéw wymagajacych wyobrazni. We
wspotczesnych grach cyfrowych tworzone sg obecnie cale wirtualne, przeogromne
$wiaty, a nawet wszech$wiat, czego przyktadem jest No Man s Sky**. Twoércy tego tytutu

dzigki wspotczesnej technologii komputerowej wykorzystujagc zaawansowang grafike,

401 Pong, Atari, 1972.

402 T 7. Majkowski, Jezyki gropowiesci..., s. 33.
403 Spaceware! MIT, 1962.

404 T, Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci..., s. 33.
405 No Man's Sky, Hello Games, 2016
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stworzyli caly kosmos, zawierajacy w sobie miliony planet, ktore gracz moze odwiedzié,
wykorzystujac statki kosmiczne. Istniejg takze takie tytuly jak chociazby seria Assasins
Creed®®® lub Grand Theft Auto®®’ znane jako GTA, zaprojektowane do eksploracii.
Autorzy takich wysokobudzetowych, komercyjnych tytuléw modeluja caty cyfrowy
$wiat przy pomocy wielu specjalistow z roznych dziedzin (np. architektow, psychologéw,
pisarzy). Pomagaja oni tworzy¢ wirtualng przestrzen sktadajaca si¢ z zaprojektowanych
budynkow, ulic, dialogow, muzyki, przerywnikéw filmowych, zaprogramowanych
postaci niezaleznych, przedmiotéw, animacji, obrazow.

Wirtualne $wiaty pomagaja nam uciec od szarej rzeczywisto$ci. Gry staly sie
remedium na otaczajacg nas przestrzen. Osoby niepetnosprawne ruchowo moga w
wirtualnym $rodowisku znéw chodzi¢. Inni mogg sta¢ si¢ superbohaterami, latac,
zwiedzaé, podziwiaé krajobraz, kierowa¢ armig jakiego$ imperium, zosta¢ ztoczyncy.
Mozna na chwile zapomnie¢ o padnemiii czy wojnie. Jest to zalezne od konwencji, w
jednej rozgrywce gracz bedzie weielal si¢ w z géry okreslong postaé, a w innej otrzyma
mozliwo$¢ stworzenia wlasnego bohatera o unikatowych cechach.

Rozwo6j urzadzen elektronicznych pozwolit nam na granie w dowolnym miejscu
na ziemi. Oprogramowanie informatyczne stanowigce wspolczesne gry moze by¢
odtwarzane nie tylko na komputerach, ale takze na smartfonach, telewizorach, konsolach
typu Play Station, Xbox, Nintendo. Obecnie praktykowane jest konstruowanie
zaawansowanych hetmow lub maszyn wirtualnej rzeczywistos$ci, aby pogtebiac
doswiadczenie ptynace z rozgrywki.

Gry wideo staly si¢ znacznie bardziej dochodowym medium niz muzyka czy
najwyzszej klasy, wysokobudzetowe produkcje filmowe. Grajac, mozemy zyska¢ nawet
korzysci finansowe. Mozliwe jest ,,streamowanie”, co wplywa na popularno$¢ danego
gracza, a co za tym idzie, czesto fani wplacaja dobrowolnie r6zne kwoty na jego konto.
Mozna rowniez bra¢ udziat w zawodach e-sportowych, co nie odstaje od fizycznego
sportu 1 zyskuje coraz wiekszg popularnos¢. Dynamizacja rozwoju gier oraz przestrzeni
internetowej ze soba wspodtgra i wchodzi w silng korelacj¢, poniewaz fundamentem

jednego i1 drugiego jest technologia. Katarzyna Marak i Mitosz Markocki zauwazaja:

Gry cyfrowe, podobnie jak teksty literatury, filmy, komiksy oraz wiele innych produktow

kultury popularnej, sg jej artefaktami oraz integralng cze$cig i caly czas wchodzg w

406 gssasin’s Creed, Ubisoft, 2007-2023.
407 Grand Theft Auto, Rockstars Games, 1997-2013.
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relacje z innymi jej elementami. Zaden artefakt kulturowy (...) nie istnieje ani nie
wystepuje samodzielnie, w izolacji — jest raczej nierozerwalnie zwigzany ze
skomplikowanym systemem znaczen, wytwarzanym przez dane spoteczenstwo i jego

instytucje.*%®

Gry wideo wchodzg w swoistg wspotzaleznos¢ z mediami popkulturowymi, gdyz nie
tylko stanowig ich cze$¢, lecz rowniez wykorzystuja wiele elementdw, takich jak muzyka,
dialog, obraz, opis przenikajacych si¢ ze sobg na wielu poziomach. Co wigcej, powstaja
gry na licencjach opowiesci literackich, gdzie przestrzen cyfrowa wprowadza w zycie
swiat wykreowany przez pisarza. Istnieje odwrotne zjawisko, kiedy to koncepcja danej
gry 1 jej fabula sg rozwijane w prozie. Powstalo tez wiele pozycji, ktore stanowig
odwzorowanie pomystu i historii zaczerpnigtej z serialu i komiksu.

Gry sa fenomenem kulturowym przenikajacym wiele dziedzin. R6zne koncepcje
migruja z jednego medium do drugiego, rezonujac ze sobg niczym nomadujace pojecia z
koncepcji Mike Bal. Badaczka jest zwolenniczka prowadzenia analiz akademickich pod
katem interdyscyplinarnosci. W tej kwestii znaczace jest definiowanie termindéw z
perspektywy roéznych dziedzin, dla ktorych te kategorie sg uzywane po raz pierwszy. To
one wedruja pomiedzy naukowcami, epokami historycznymi oraz dyscyplinami i
spoteczno$ciami akademickimi. Migrowanie koncepcji staje si¢ wedlug Bal sprawa
Znaczaca pod wzgledem multidyscplinarnosci, transdyscyplinarnosci,
miedzydyscyplinarnosci®®. Nic wiec dziwnego, ze gry wspdtczesnie funkcyjna takze
jako narzedzia do przekazywania pewnych kodoéw kulturowych o praktycznie

nieograniczonym potencjale.

Platforma YouTube jako narzedzie prezentowania modyfikacji do gier
cyfrowych

Wojciech Sosnowski zauwaza interesujacy fenomen, ktdry okresla terminem
,youtubifikacji” gier cyfrowych. To zjawisko wigze si¢ ze szczegdlnego rodzaju
aktywno$cia majaca miejsce na popularnym portalu internetowym YouTube.

Uzytkownicy mogg zamieszcza¢ na nim tresci wideo. Jak wskazuje Sosnowski, okoto

408 K. Marak, M. Markocki, Aspekty funkcjonowania gier komputerowych we wspétczesnej kulturze.
Studia przypadkow, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Torun 2016, s. 5.
409 J. Nawoj-Poloczanska, Mieke Bal, Wedrujgce pojecia w naukach humanistycznych. Krétki
przewodnik, ,,Terazniejszo$¢ — cztowiek — edukacja”, 2015, nr 4, t. 18, thum. M. Bucholc, s 131-132.
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2005 roku gracze zaczeli publikowaé na swoich kanatach tego serwisu materiaty
audiowizualne prezentujace rozgrywke (tzw. z jezyka angielskiego Gameplay) z
wybranej gry komputerowej. Udokumentowane przedsigwziecie niekiedy opatrzone byto
komentarzem grajacego. Wraz z uptywem czasu, jak przekonuje badacz, zjawisko to
zaczeto ewoluowac. Ten trwajacy do dzi$ fenomen nie ogranicza si¢ juz tylko do czystej
rozgrywki. Zamieszczane na YouTube filmy z grami wideo przyjmuja rézne formy i
koncepcje, a sg to recenzje, popisy umiejetnosci, fabularyzowane propozycije
prowadzenia rozgrywki*!°.

Portal YouTube jest niezwykle popularnym serwisem internetowym, obecnie
korzysta z niego ponad miliard uzytkownikow. W zwiazku z tym, ze jest bezplatny, jego
tworcy pozyskuja $rodki finansowe z wyswietlen i reklam. Cze$§¢ zgromadzonych
funduszy jest przekazywana tworcom. YouTube byl pionierska strong internetowg o
takim modelu, stad tez okreslenie ,,youtubifikacja” pochodzi od nazwy tej platformy. Jest
to fenomen, ktérego nie mozna utozsamiac jedynie z YouTube, gdyz istnieje wiele innych
portali tego typu, przykltadem stuzy Twitch.tv. Dzi§ w tej przestrzeni cyfrowej
zamieszczane s3 przeroznego rodzaju materiaty od rozgrywki na zywo az po
relacjonowanie turniejow e-sportowych*'.

Spektrum ukazywania roéznych tre$ci zwigzanych z grami komputerowymi
dotyczy rowniez mozliwosci prezentowania do nich modyfikacji. Uzytkownicy za
pomocg przygotowanego materiatu moga wytwarza¢ swoistego rodzaju komunikaty do
swoich widzow, ktore z kolei sa komentowane.

Oprocz przer6znych materiatdw zwigzanych z grami komputerowymi mozemy
takze odnalez¢ filmowe prezentacje dotyczace np. ,.cenzopapy”. Charakterystyczng
kategori¢ skonstruowang przez internetowych uzytkownikéw, ktéra w swoim zalozeniu
polega na szaklowaniu lub o$mieszaniu Jana Pawla II. Stluza do tego materiaty
audiowizualne publikowane na wspomniany serwisie YouTube. Krytycy pontyfikatu
Karola Wojtyly wykorzystuja do tworzenia swoich tresci piosenki, animacje, grafiki, a
nawet sztuczng inteligencje oraz modyfikacje do gier.

Zauwazam zjawisko kulturowe powstawania materiatow audiowizualnych, w
ktorych tworcy wykorzystuja medium gry, aby przedstawi¢ w rdzny sposob Jana Pawla

II, dzigki modyfikacjom juz istniejacych tytuldw lub ich elementéw udostgpnionych

40W. Sosnowski, Dwa aspekty "youtubifikacji” gier video - analiza wybranych przyktadéw nowego
zjawiska w branzy gier wideo, ,,Homo Ludens” 2017, nr 1 (10), s. 244-245.
411 Tamze, s. 245-246.
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przez tworcow. Ten fenomen przeanalizuj¢ na konkretnych przyktadach. Podczas
interpretowania zamieszczonych publikacji na platformie YouTube odnios¢ si¢ do
komentarzy pozostawionych przez widzéw dla zobrazowania spotecznego odbioru tych
tresci, odczytam 1 zinterpretuj¢ intencje tworcOw oraz ukaze, jak wplywa $wiat
przedstawiony na zaprojektowany w nim wizerunek Jana Pawla II. Ponadto modyfikacje
do gier maja potencjal karnawatowy. Na czas trwania danego dodatku, podczas
konkretnej rozgrywki mozna wprowadza¢ niepasujace do $wiata przedstawionego np.

postacie, uruchamiajgce humorystyczne sytuacje.

Papiez w ,,modzie” Star Wars. Batllefront II

Za pomoca modyfikacji, czyli popularnych dodatkéw, uzytkownicy moga
indywidualnie wptywaé na rozgrywke, przestrzen, wyglad i mechanike, a nawet fabule
juz utworzonej historii*'?. Dzieje si¢ to najczesciej za pomoca ingerowania w kod
programu. Wspotczesnie nawet sami tworcy przekazuja w rgce graczy specjalistyczne
pomoce programistyczne, dzigki ktérym jeszcze latwiej odbiorcom jest przeksztatcac
wirtualng przestrzen. Z moich obserwacji wynika, ze wprowadzane zmiany w strukture
gry nie tylko moga nadac jej elementy o potencjale karnawatlowym z punktu widzenia
rozgrywki jednoosobowej, ale majag roéwniez sposobno$¢ sta¢ si¢ narzedziem
komunikacyjnym w tytutach o charakterze wieloosobowym i tam wprowadzié

skranawalizowane kategorie*'?,

Zauwazone przeze mnie zjawisko omoéwi¢ na
przyktadzie modyfikacji wprowadzajacych do rozgrywki papieza Polaka. Jak
odczytywaé zatem wizerunek Biskupa Rzymu wprowadzony do fikcyjnego $wiata? Co
tworcy chea przez to pokazac?

Niekiedy nie trzeba wykorzystywac programistycznych zmian, aby umiesci¢ Jana
Pawtla II w grze, gdyz niektore tytuly oferujg taka mozliwos$¢ poprzez rozbudowane i
zaawansowane edytory, co oméwie na konkretnym przyktadzie w dalszej czesci.

Mirostaw Filciak zauwaza, ze dodatki to typ:

42 Stownik slangu, hasto: mod, online, https://www.miejski.pl/slowo-mod. Data dostepu: 5 maja 2023.
413 W wigkszosci gier wieloosobowych wprowadzone przez graczy modyfikacje nie s3 widoczne dla
innych uzytkownikow. Wyjatek stanowi sytuacja, w ktorej osoby grajace posiadaja doktadnie takiego
samego dodatku. Opisujac to zjawisko rozwazam hipotetyczng sytuacj¢, w ktorej gracze moga zobaczy¢
modyfikacje innych uzytkownikow i to co si¢ moze z tym wigzac.
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(...) aktywnos$ci, majacy na celu zapewnienie graczom swoistej wolno$ci poza
oficjalnym systemem tworzenia i sprzedazy gier. Dla twércéw moddéw kupowany w sklepie
produkt byt tylko podstawa, punktem wyjscia do tworzenia wlasnych wariacji na temat gry.
Inni gracze mogli z tych modyfikacji bezptatnie korzystaé, kpiac nie tylko z ,,oficjalnych”
bohateréw i fabuty (wszak pierwsze mody najczesciej byty pastiszami), ale tez — niejako
mimochodem - z samego producenta, ktory wbrew wiasnej woli zamiast jednej zabawki,

oddawat w rece graczy catg maszyne do Ich produkcji®®.

Wspolczesne modyfikacje do gier znaczaco si¢ rozwingly, jednakze Filciak ma tutaj
zdecydowang racje, je$li chodzi o wySmiewanie bohateréw oryginalnych. W moich
badaniach ich miejsce zajat Jan Pawetl II lub tez doktadniej mowiac jego karykaturalny
wizerunek. W takim ujeciu gracze nie tylko kpig z pierwowzoru, ale rowniez z papieza
Polaka oznajmiajac to w internecie. Na platformie YouTube mozna natknaé si¢ na
materialy z rozgrywki prezentujace dany dodatek.

W modyfikacjach dostrzec mozna zatem pewnego rodzaju ,,fanowska” wizja danego
elementu gry, przestrzeni, a nawet fabuly. Znieksztatcanie lub zmienianie oryginalne;j
tresci danego tekstu kultury przypomina w takim zarysie znang ,,fanfikcj¢” z przestrzeni

literackiej. Fanfik, zdaniem Anny Rogozinskiej:

(...) to gatunek tworczosci stownej zaliczajacy si¢ do literackiej dziatalnosci fanow (fan
fiction), na ktora sktadaja si¢ dalsze ciagi ksiazek, filmow, gier lub seriali telewizyjnych,
alternatywne zakonczenia, wariacje na temat poszczegélnych bohateréw i inne. Jako taki
gatunek jest interpretacja konkretnego utworu, ktory traktuje si¢ jako dzieto kanoniczne,
okreslane mianem ,.kanonu” lub ,,zrodta”, a jego §wiat przedstawiony stanowi punkt wyjscia
dla tworczosci fanow opowiadajacych go na nowo zgodnie z zasadami obowigzujacymi w
ich wspodlnocie komunikacyjnej. Podstawowym wyznacznikiem fanfika jako gatunku
tworczosci stownej nie jest jednak jego tre$¢ ani forma literacka, lecz osadzenie w praktykach
kulturowych spotecznos$ci fandw posiadajacej swojg hierarchi¢ wewngtrzng, system wartosci,

jezyk i sposoby uczestnictwa w kulturze*'®.

44 M. Filciak, Modyfikacje do gier przez uzytkownikéw, ,,Kultura Popularna”, 2003, nr 3, s. 69.
415 A, Rogozifiska, Fanfik, w: Od aforyzmu do zinu. Gatunki twérczosci stownej, red. G. Godlewski, A.
Karpowicz, M. Rakoczy, P. Rodak, Wydawnictwo Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2014, s. 137.
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Istnieja w przestrzeni cyfrowej blogi, a nawet cate strony internetowe po§wigcone
tworczej wizji osoby, ktéora zmienia lub kontynuuje juz egzystujace dzieto w
alternatywnej wersji. Jest to powszechne zjawisko. Fani moga kontynuowaé przebieg
wydarzen serialu, filmu, gry w wariancie pi$mienniczym lub rozszerza¢ watki,
przedstawiaé je z perspektywy innych postaci®!®.

Jak podkreslaja Agata Wtodarczyk oraz Marta Tyminska, ,,fan ficki” wyrosty z
tradycji literackiej i to z tym medium powinny byé¢ kojarzone*'’. Dodatki nie sa
tworczoscig piSmienng, lecz stanowig przejaw jakiej$ kreatywnosci. Niekoniecznie musi
to by¢ tres¢ literacka. Warto zauwazy¢, ze modyfikacje fabularne, dodatkowe dialogi
migdzy postaciami, opisy unikatowych i nowododanych przedmiotéw, czgsciowo sg w
istocie ,,fan fiction” w tym pierwotnym ujeciu.

Modyfikacje traktowa¢ mozna jako swoistego rodzaju akt tworczy ,,fanow” danej gry,
ktory nie wyklucza mozliwosci parodiowania danego tytulu. Z tego wynika
wprowadzanie do gry papieza w ogble. Ewentualnie taka dziatalno§¢ stanowi pospolity
trolling, a nawet ,,cenzopapg”. Rozbudowanie $wiata przedstawionego o elementy
parodiujace jest pewng forma przejawu fanowskiego zamitowania w stosunku do danego
tytutu. Z drugiej strony moze stanowi¢ formule czysto humorystyczng bez poczucia
bliskosci z gra, w ktorej zaistniata modyfikacja. Biorac pod uwage perspektywe same;j
postaci, sytuacja si¢ zmienia 1 ,,w grze rozgrywa si¢ gra papieska” jako wyrazenie
pogladéw o papiezu Polaku, zart czy komunikacja, rozbicie uniwersum.

Olli Sotamaa twierdzi, ze modyfikacje do gier komputerowych stanowig swoistego
rodzaju forme¢ wyrazania artystycznej ekspresji. Zaangazowanie 0sOb grajacych jest
fundamentalnym aspektem kazdej gry, co istotne rezultat rozgrywki nie jest z gory
okreslony, a zalezy od doswiadczenia gracza i jego kreatywnos$ci w interpretowaniu
wirtualnej rzeczywisto$ci. Modyfikacje, jak podaje badacz, moga zdecydowanie
przedluzy¢ ,,zywotno$¢” danego tytulu, gdyz nadane nowe treSci zawsze beda
wprowadza¢ swiezo$¢ do gry, nawet wtedy, kiedy tworcy jej nie wspieraja. Dodatki moga
stanowi¢ forum spolecznej dyskusji lub sprzeciwu wobec konwencjonalnych warto$ci.

Tworzy si¢ przez to wspdlnota graczy wytwarzajaca wilasne kody kulturowe. Dziala to na

418 A, Wilodarczyk, M. Tyminska, Fan fiction a literacka rewolucja fanowska. Proba charakterystyki
zjawiska, ,,Panoptikum”, 2012, nr 11 (18), s. 90-111.
417 Tamze, s. 90.
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zasadzie uczestnictwa w projektowaniu nowych elementéw rozgrywki — wskazuje
Sotamaa®'8.
Modyfikacje do gier najczesciej dotycza ingerencji w mechanike lub sfere

419

audiowizualng™”. Wprowadzenie do rozgrywki Jana Pawla Il na wybranym przeze mnie

przyktadzie dotyczy¢ bedzie w znacznej mierze warstwy audiowizualnej. W Star Wars:
Battlefront II uzytkownik o pseudonimie xDOIT skonstruowal modyfikacje ,,skorke”*?°,
ktora podmienia model postaci Kylo Rena na figur¢ Jana Pawta II, co prezentuje si¢

nastepujaco*?:

Zrédto: https://nackranie.pl/aktualnosci/jan-pawel-ii-krzysztof-krawczyk-star-wars-battlefront-ii-

mod-modyfikacja-1578386373. Data dostepu: 26 stycznia 2024.

Youtuber o nazwie ADIGAMES zaprezentowal omawiang modyfikacje na swoim
kanale*??. Interesujace wydaja sie tutaj komentarze pozostawione przez uzytkownikow.
W znacznej mierze s3 one napisane w jezyku angielskim. Odbior prezentowanego
dodatku jest r6zny, o czym $wiadczg wpisy: ,,May the Holy Spirit be with you, czyli niech
Duch Swicty bedzie z Toba (zamieszczony przez CharliePaluma) Iub ,Okay, as a

Catholic, this has to be the most repugnant thing I have ever seen!” w ttumaczeniu: Okay,

418 O, Sotamaa, Modowanie gier komputerowych, intermedialno$é i kultura uczestnictwa, w: Swiaty z
pikseli. Antologia studiow nad grami komputerowymi, ttam. M. Bernatowicz, red. M. Filciak,
Wydawnictwo SWPS Academica, Warszawa 2010, s. 322-360.

419 Tamze, s. 350.

420 W grach komputerowych mianem ,,skorek” okresla si¢ kosmetyczng zmiane wygladu postaci lub
przedmiotu.

42! Informacje na ten temat czerpie z: https://naekranie.pl/aktualnosci/jan-pawel-ii-krzysztof-krawczyk-
star-wars-battlefront-ii-mod-modyfikacja-1578386373. Data dostgpu: 26 stycznia 2024.

422 7r6dto: https://www.youtube.com/watch?v=_jjtETP3tkU&t=528s&ab_channel=ADIGAMES. Data
dostgpu: 22 maja 2024.
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jako katolik uwazam, Ze jest to najbardziej odrazajaca rzecz, jaka kiedykolwiek
widziatem (zamieszczony przez codyj. braunva5406)*2%.

Star Wars. Battlefront II to produkcja osadzona w uniwersum Gwiezdnych Wojen,
wywodzacych si¢ z serii filmow pierwotnie rezyserowanych przez Georga Lucasa, dzi$
catoksztalt tej marki rozwija si¢ za sprawg seriali, komiksow, ksigzek. Pod wzgledem
fabularnym akcja rozgrywki dzieje si¢ po zniszczeniu Gwiazdy Smierci. Uzytkownik
wciela si¢ gldéwnie w posta¢ kobiecg Iden Versio, ktora ma za zadanie pomsci¢ Smierc
Imperatora (mozna jednak pod koniec historii kontrolowa¢ Kylo Rena). Gra oferuje
mozliwo$¢ spotkania nowych postaci oraz bohaterow znanych z cyklu filmow.
Fundamentem rozgrywki jest pokonywanie catych rzeszy przeciwnikow przy uzyciu
najrozmaitszych typow broni — od karabinéw laserowych po znane miecze $wietlne.
Konwencja utrzymana jest w stylu filmu akcji. Oprocz trybu fabularnego gra oferuje
takze zabawe wieloosobow3a przeznaczong dla maksymalnie czterdziestu graczy podczas
jednej rozgrywki. Gléwnym celem jest wyeliminowanie wrogiej druzyny. Mamy
mozliwo$¢ wcieli¢ si¢ w zwyklego Zoknierza lub w znane osobistos$ci, takie jak mistrz
Yoda, Luke Skywalker, Darth Maul, Kylo Ren***, Analizowana modyfikacja dotyczy
wlasnie tego ostatniego bohatera.

Kylo Ren zadebiutowat jako czarny charakter w nowej serii filmow
kontynuujacych histori¢ rycerzy Jedi z poprzednich odston. Prawa wzgledem marki
wykupita w 2012 roku organizacja Walt Disney Company od Lucasfilm. Ben, pdZniej
znany jako Kylo Ren, byt synem Hana Solo i Lei Organy, znanych postaci z poprzednich
filmoéw o Gwiezdnych Wojnach. Jego pierwotnym mistrzem byt Luke Skywalker, ktory
szkolil go na rycerza Jedia. Luke w obawie przed niebezpieczng moca miodego Bena
probowat odebra¢ mu zycie, jednak w ostatecznym rozrachunku tego nie dokonat.
Przyszty Kylo Ren odkrywajac intencje mistrza, odwrécit si¢ od jego nauczania,
przeszedt na ciemng strong¢ mocy 1 zaczat upodabnia¢ si¢ do swojego dziadka Lorda
Vadera.

Mistrz Zakonu Ren w filmach dat si¢ pozna¢ jako impulsywny, niedoceniany
antagonista, tatwo wpadajacy w furie. Jednak w trakcie nowego cyklu z serii Gwiezdnych

Wojen trudno jednoznacznie okresli¢, czy funkcjonowat on jako posta¢ pozytywna lub

423 Wszystkie komentarze pochodzg z:
https://www.youtube.com/watch?v=_jjtETP3tkU&t=528s&ab_channel=ADIGAMES. Data dostgpu: 22
maja 2024.

424 7r6dto: https://www.gry-online.pl/gry/star-wars-battlefront-ii/z24860. Data dostepu: 26 stycznia 2024.
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negatywna. Byt odziany caty na czarno, a jego or¢z o czerwonym kolorze przypominat
klasyczny wizerunkowo $redniowieczny miecz. Na zataczonej grafice zauwazy¢ mozna
liczne modyfikacje wzgledem pierwotnego modelu Kylo Rena z gry. Autor, konstruujac
figure Jana Pawtla II na podstawie oryginalnego wizerunku Bena Solo, podmienit kolor
miecza $wietlnego na z6lty, barwg szaty na bialg oraz przemodelowat twarz, aby w miarg
mozliwo$ci przypominala Karola Wojtyle. Jak wptywa podmiana postaci na $§wiat
przedstawiony w grze oraz na mozliwe odczucia gracza pod wzgledem imersyjnym oraz
emersyjnym? Czy stanowi to pewien kod kulturowy zmieniajacy prezentowang narracjg?

Odwolujac sie do teorii zaprezentowanej przez Tomasza Z. Majkowskiego, Star
Wars: Battlefront Il w istocie mozemy zaliczy¢ do kategorii tzw. gropowiesci, czyli typu
gier skonstruowanych wedlug wieloaspektowej wizji §wiata przedstawionego, petnego
réznych idei 1 nachodzacych na siebie jezykow poszczegolnych poziomdéw rozgrywki,
ktore tworza miedzy soba dysonanse i napiecia, chodzi tutaj o rozgrywke jednoosobowa.
Badacz poprzez narzgdzia teoretycznoliterackie skonstruowane przez Michaita Bachtina
zZwraca uwage na to, ze zaprezentowana fabuta gry rzadzi si¢ r6znojezycznoscia podobnie
jak powies¢ literacka. Kwestie charakteryzujace rozgrywke sa $cisle skorelowane z
aspektami fabularnymi®?®.

Prezentowana zmiana postaci za pomocg fanowskiej tworczosci wptywa na jezyk
estetyczny gry, ale takze laczy si¢ z jezykiem na poziomie konwencji oraz fabuty, a nawet
polemizuje z pierwotnym zatozeniem oryginalnych tworcow. Nie jest to w tym przypadku
proba udoskonalenia rozgrywki, lecz wywotanie odpowiednich emocji majacych
fundamentalne znaczenie w kulturze Smiechu. W istocie szaty liturgiczne, ktore nosi
papiez, pasuja do stylu ubioru rycerzy jedi. Na prezentowanym modelu wystarczyto
jedynie zmieni¢ kolor z czarnego na biaty, aby uzyskac skojarzenie z charakterystycznym
odzieniem papieza. Jednoznaczno$ci dodaje papieska piuska widoczna na glowie postaci.
Cho¢ twarz zaprojektowanego Karola Wojtyly wydaje si¢ mato przypominaé te
prawdziwg, tak nazwa modyfikacji jednoznacznie wskazuje, o kogo chodzi. Zo6tta barwa
miecza S$wietlnego moze by¢ interpretowana na dwa sposoby. Pierwszy dotyczy
skojarzenia z kolorem widniejagcym na fladze Watykanu. Drugi stanowi kod kulturowy
0sOb osmieszajacych Jana Pawla II. Kiedy podmienimy model zarezerwowany dla
umiegsnionego Kylo Rena na wizerunek papieza Polaka, zacznie si¢ on jawi¢ groteskowo.

Sam Bachtin stwierdza: ,,Mozna powiedzie¢, ze koncepcja groteskowego ciata i realizmu

425 T, Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci...
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folklorystycznego zyje po dzien dzisiejszy.”*?® Biskupa Rzymu raczej nie skojarzymy z
dobrze zbudowanym mezczyzng w kwiecie wieku. Na uwage zastuguja oczy, tworca
wykorzystal tutaj ztowrogi, zotty kolor teczowki, ktoéry wedtug lore (wiedza na temat
uniwersum) Gwiezdnych Wojen pojawia si¢ u ztych Sithow. Byly to postacie stanowigce
catkowite przeciwienstwo rycerzy jedi. Mroczni lordowie czerpali swa sile nie ze spokoju
1 harmonii, a z negatywnych emocji — gniewu lub nienawisci. Ich wewnetrznego ducha
okresli¢ mozna jako zywy ogien symbolizujacy cierpienie i nieokietznang ztos¢. Oczy,
ktore czesto okresla sie zwierciadlem duszy, stanowig w tym przypadku odbicie ich
bolesnych uczué*?’. Co ciekawe, Ben Solo nie przesigknat na tyle ciemng strong mocy,
aby jego oczy przybraty z6tty kolor, a mozna to dostrzec w trzech ostatnich filmach z
serii kontynuowanej przez Disney Studios. To element dodatkowy, niezalezny od postaci,
aczkolwiek dopetniajacy groteskowy wymiar papieskiego bohatera w estetycznym
jezyku gry Star Wars: Battlefront II. Zotty kolor jest kojarzony z poczatkami pierwszych
»cenzopap”. Anonimowi uzytkownicy zaczeli zamieszczac ,,z6Mta twarz Jana Pawla I1” w

nieprzyzwoitych kontekstach*?®

. Wedlug moich obserwacji z czasem stato si¢ to jedna z
najbardziej charakterystycznych cech tego zjawiska. Dlatego moze to by¢ rdéwniez
swoistego rodzaju kod, w jakim zwykto si¢ parodiowa¢ Wojtyle, taczacy si¢ z pasujacym
do tego ttem fabularnym Gwiezdnych Wojen.

Jan Pawet II zostaje zatem usytuowany w rozgrywce po stronie zla, co potgguje
groteskowy wyraz tej koncepcji. Zespaja si¢ to z kategorig ,,cenzopapy”, praktyki
internetowe] anonimowych uzytkownikow, ktorzy starajg si¢ tamac stereotypowy i
oficjalnie przyjety wizerunek papieza Polaka. Mamy tutaj zatem dwa odwrocone
porzadki niczym w Bachitnowskim karnawale. Karol Wojtyta usytuowany zostat po
stronie zta, natomiast samo wprowadzenie innej postaci spoza uniwersum Gwiezdnych
Wojen do jakiegokolwiek trybu, zaburza i znieksztatca pierwotng koncepcje tworcoOw.
Model Ojca Swigtego korzystajacy z miecza $wietlnego przypominajacego odwrocony
krzyz, tnacy przeciwnikow, tworzy obraz ,anty-papieza”. Jesli potraktujemy
konwencjonalng wersje Star Wars: Battlefront II i wszystkie jej elementy oryginalne za

oficjalne, to modyfikacje niepasujace do gry, takie wtasnie jak podmiana Kylo Rena na

426 M. Bachtin, Wstep w: M. Bachtin Twérczos¢ Franciszka Rabelais’ego a kultura ludowa sredniowiecza
i renesansu..., s. 90.

4217 rodto:https://www.youtube.com/watch?v=k WSgOJwDJO0&t=159s&ab_channel=W%C5%9Bciek%
C5%82eW%C4%85sy. Data dostgpu: 18 lutego 2024 1.

428 Stownik slangu, hasto: cenzopapa, online, https://www.miejski.pl/slowo-Cenzopapa. Data dostepu 21
sierpnia 2024.

150


https://www.youtube.com/watch?v=kWSgOJwDJO0&t=159s&ab_channel=W%C5%9Bciek%C5%82eW%C4%85sy
https://www.youtube.com/watch?v=kWSgOJwDJO0&t=159s&ab_channel=W%C5%9Bciek%C5%82eW%C4%85sy
https://www.miejski.pl/slowo-Cenzopapa

Jana Pawla II, w istocie intensyfikuja kulture §miechu i postuguja si¢ jej jezykiem.

Karnawal, zdaniem Michata Pawta Markowskiego:

(...) w rozumieniu Bachtina jest pojeciem szerszym od tradycyjnego, obrzedowego
swieta liturgicznego poprzedzajacego post. Jest to wywodzacy sie z ludowo-jarmarczne;j
kultury $wiatopoglad opozycyjny wobec oficjalnych instytucji i zhierarchizowanego
tadu. Smiech, parodia, profanacja, btazenada, groteskowe odwrocenie $§wiata na opak,
niestosowne obrazy dolu materialno-cielesnego, skandaliczna mowa familiarno-cielesna
— to formy $wiatopogladu karnawatowego, ktore z kultury ludowej (...) przedostaty sie
do literatury wysokiej i staly si¢ «poteznymi $rodkami artystycznego poznawania

zycian*®,

Traktujac gre studia EA Dice w sferze cyfrowej jako oficjalng wizje tworcow
analogicznie jak tekst literacki, posiadajacy konkretnego autora, modyfikacja
wprowadzajaca wyzej opisane zmiany, w gruncie rzeczy jest w stosunku do kanonicznego
dzieta Star Wars: Battlefront Il aktem parodii. Mozliwo$¢ wprowadzenia zmian w
estetyce gry mozna traktowac jako okazje do réznego rodzaju manifestacji, podwazania
autorytetu Jana Pawla II poprzez gre, ktora staje si¢ narzgdziem w rozumieniu
spotecznym, zwtaszcza jesli zostanie opublikowana w internecie. Sam projekt moze by¢
postrzegany jako artystyczna forma cyfrowej ekspresji prezentowana na platformie
YouTube. Pobieranie dodatkdw, zmieniajacych oryginalng posta¢ na zupetnie niepasujaca
do danego $rodowiska, stanowi akt urozmaicenia, przejaw ciekawosci 1 ludycznosci ze
strony gracza w stylu ,,a jakby to wygladato, gdyby papiez byt tym ztym”. Odstaje to od
tej oficjalne; wersji gry, poki trwa modyfikacja, trwa tez rzeczywisto$¢ intensywnie
sparodiowana. Jak wskazat Michail Bachtin: ,Karnawat to drugie zycie ludu,
zorganizowane w oparciu o pierwiastek $miechu.”*® W tym znaczeniu dodatek
wprowadza drugie zycie gry.

Hipotetycznie zaktadajac, ze inni gracze mogliby zobaczy¢ papieza zamiast Kylo
Rena podczas rozgrywki wieloosobowej, rowniez jest interesujaca kwestig. Mogtoby to
si¢ przetozy¢ na odczucia towarzyszace rozgrywce. W szczegdlnosci dla osob

intensywnie zaangazowanych. Opisuj¢ t¢ kwesti¢ z punktu widzenia uzytkownikow

429 M. P. Markowski, Bachtin w: A Burzynska, M. P. Markowski Teorie Literatury XX wieku. Podrecznik,
Wydawnictwo Znak, Krakéw 2009, s. 157.

430 M. Bachtin, Wstgp w: M. Bachtin Tworczos¢ Franciszka Rabelais’ego a kultura ludowa Sredniowiecza
i renesansu..., 65
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biorgcych udziat w rozgrywece, lecz niespodziewajacych si¢ pojawienia Jana Pawta I w
miejsce Kylo Rena. Jak zatem omawiana modyfikacja mogtaby wptywac¢ na immersje¢?
Mianem imersji nazywamy doznanie, ktorego podstawowg cechg jest ,,zanurzenie
zmystowe” w  §rodowisku wirtualnym, wygenerowanym przez technologi¢
informatyczng — wskazuje Piotr Kubinski. To poj¢cie mozna traktowaé wielowymiarowo
1 wieloaspektowo oraz odnosi¢ je do wielu innych obszaréw ludzkiej dziatalnosci.
Niemniej jednak podazam tutaj tokiem myslenia wspomnianego badacza, ze celem
immersji w grach komputerowych jest proba wytworzenia poczucia rzeczywistej
bytnosci w rozgrywce, a co z tym si¢ wigze ukrywania elementéw o charakterze

31, Modyfikacje, jak wspomnialem powyzej, moga usprawniac

zmediatyzowanym®
mechanike gry, poprawia¢ grafike, wprowadza¢ nowe watki fabularne, lecz takze je
burzy¢ i parodiowaé. Pod tym wzgledem zaaplikowana do danego tytulu tworczos¢
spoteczno$ci moze przyczyni¢ si¢ do polepszenia poczucia immersji lub wrecz
przeciwnie. To tak jakby czytelnicy sami mogli usprawni¢ dla kolejnych odbiorcow tekst
literacki, np. go redagujac, poprawiajac ewentualne btedy, literowki, ktore nie zostaty
wychwycone przez wydawnictwo lub nawet wzbogacic tekst o bardziej wyszukane stowa
albo dopisywa¢ obelzywe tresci znieksztatcajace przekaz. Zjawisko ,,zanurzenia” jest do
pewnego stopnia indywidualne.

Teoretycznie zakladam, ze wprowadzenie papieza Polaka do przestrzeni gry
wieloosobowej Star Wars: Battlefront Il mogtoby dziata¢ na rzecz, jakby to okreslit Piotr
Kubinski, emmersji, czyli zjawiska odwrotnego do immersji. Zatem sg to te elementy
rozgrywki oslabiajace odczucia bezposredniego doswiadczenia uczestnictwa w
wirtualnym $wiecie gry*®. Dzialoby si¢ to, poniewaz Jan Pawel II nie pasuje do tego
uniwersum, jest postacig z kompletnie innego $wiata, a to wpltywa na odbidr. Rozprawiam
tutaj o papiezu dodanym do gry wieloosobowej, zaktadajac mozliwo$¢ zobaczenia go
przez innych uzytkownikow, ktdrzy si¢ tego nie spodziewaja.

Wprowadzenie Jana Pawla II do rozgrywki przez gracza oceniam wedlug
typologii Piotra Kubinskiego jako emmersyjne i zaprojektowane. Poniewaz moze to by¢

potraktowane incydentalnie®®. Charakter takiego dziatania stanowi poniekad che¢

41 P, Kubiniski, Emersja — antyiluzyjny wymiar gier wideo, ,,Nowe Media. Studia i rozprawy”, 2014, nr 4,
s. 162.

432 Tamze.

433 Tamze, s. 163.
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o$mieszenia Jana Pawtla Il poprzez Star Wars: Battlefront II lub trolling. Kubinski

wskazuje:

(...) czynniki emersyjne staja si¢ w rekach tworcow narzgdziem ekspresji tworczej, moga
wnosi¢ do gier tadunek artystyczny, wykazuja daleko idace analogie z technikami i
mechanizmami artystycznymi typowymi zwlaszcza dla twdérczo$ci postmodernistyczne;,
rozpoznanymi w tradycji badan literaturoznawczych czy filmoznawczych. W tym sensie
zaprojektowane czynniki emersyjne nalezy postrzega¢ jako nowa manifestacje wysoko

cenionej tendencji kulturowej***.

Tworcami w przypadku modyfikacji stajg si¢ gracze. Czynnie uczestnicza w rozwoju gry,
a tym samym dajg jej drugie zycie, jak roéwniez moga wyraza¢ si¢ artystycznie lub
manifestowa¢ swoje poglady, czy nawet poddawaé krytyce zastane w prawdziwej
rzeczywistosci autorytety. Niemniej jednak, w moim odczuciu, podmiana postaci Kylo
Rena na Jana Pawta II zaburza uczucie immersji 1 bardziej jest skierowane w strong
humorystyczng i to ona jest tutaj fundamentalna. Dzieje si¢ to w imig idei, ktora wyrazit
Bachtin: ,,W przeciwienstwie do $wigta oficjalnego karnawatl triumfalnie obchodzit
chwilowe uwolnienie od panujacej prawdy 1 istniejgcego ustroju, chwilowe zniesienie
wszystkich hierarchicznych stosunkow, przywilejow i norm, zakazow.”*® To chwilowe
uniesienie w danym meczu rozgrywki wieloosobowej, gdzie ktory§ z graczy
wykorzystywatby widoczng dla innych modyfikacje, tymczasowo, czyli na czas trwania

tego meczu, wprowadzatby stan zintensyfikowanego karnawatu.

Karol Wojtyta — przeciwnik 1 awatar

Modyfikacje do gier daja mozliwo$¢ ingerowania w Swiat przedstawiony.
Spotecznos¢ graczy moze wyraza¢ swojg opini¢, uczestniczy¢ tworczo w zyciu danego
tytutu. Niekiedy sami tworcy oferuja poprzez edytory dostepne mozliwo$¢ wplywania na
ksztalt np. postaci — zmiang fryzury, rysow twarzy, muskulatury, wzrostu. Uzytkownicy
potrafig takze wykorzysta¢ wystepujace w grze elementy, zeby odwzorowac¢ ulubionego

bohatera. Istnieje wiele dodatkéow 1 kreacji, w ktorych pojawia si¢ Jan Pawetl II,

434 Tamze.

435 M. Bachtin, Wstgp w: M. Bachtin Tworczos¢ Franciszka Rabelais’ego a kultura ludowa Sredniowiecza
i renesansu..., s. 67.
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aczkolwiek zainteresowal mnie rowniez sposob zamieszczania tych tresci w przestrzeni
internetowej, a dokladniej na platformie YouTube. Polagczenie twoérczej inwencji w
cyfrowej przestrzeni z mozliwoscig publicznego udostepnienia wytworzonych dodatkow
nadaje zupelnie nowy wymiar parodiowania, o$mieszania czy manifestowania
okreslonego stanowiska. Dzieje si¢ to za sprawg szerokiego grona potencjalnych
odbiorcéw na calym §wiecie oraz pokazuje jak wirtualne terytoria ze sobg koegzystuja.

Przeanalizuj¢ zaprojektowany wizerunek Jana Pawta II w Srodowisku Dark Souls
111, positkujac si¢ materiatami audiowizualnymi zamieszczonymi na YouTube. Przytocze
komentarze uzytkownikow, aby unaoczni¢ spoteczny odbior takiej tworczosci. Pierwsza
kwestia bedzie dotyczy¢ modyfikacji, druga kreacji papieza Polaka skonstruowanego
przez graczy za pomoca istniejacego juz w grze edytora oraz materiatow dostepnych w
Swiecie przedstawionym.

17 stycznia 2022 roku na kanale YouTube o nazwie ,,Zty czarownik™ ukazat si¢
materiat video z rozgrywki w Dark Souls Il studia Fromsoftwer, w ktorej wykorzystano
modyfikacj¢ podmieniajaca jednego z ,,Bosséw” (gtownych przeciwnikdw) o nazwie
Pontyfik Sulyhvan na Jana Pawta I1**®. Film stanowi audiowizualng prezentacje
skonstruowanej ,,skorki”, co istotne to wtasnie za sprawa wspomnianej platformy, dzigki
takiemu pokazowi, zyskal popularno$¢. Przeszukujac globalng sie¢ w poszukiwaniu
r6éznego rodzaju konstrukcji z Janem Pawtem II to wtasnie te opublikowane na YouTube,
ukazuja si¢ jako pierwsze w przegladarce Google, co nie watpliwie ma znaczenie
promocyjne dla zaprojektowanego dodatku. Najpopularniejsza bazg danych z
modyfikacjami gotowymi do pobrania stanowi strona NexusMods, jednakze zazwyczaj
prezentacja jest umieszczana wlasnie na YouTube’ie, Facebook’u, Tiktok’u Rededit’cie.
Drugi film, ktory przykut moja uwage, wydaje si¢ by¢ proba odwzorowania Jana Pawla
II za pomoca dostgpnych w grze Srodkow, takich jak ekwipunek i umiejetnosci postaci.
Materiat zostal upowszechniony na kanale Abelard Andewald 11 pt. John Paul II visits
Dark souls 1IT*%'.

Czym zatem charakteryzuje si¢ wspomniana powyzej modyfikacja i jak jest

odczytywana przez spoteczno$¢? W pierwszej kolejnosci nalezy wytlumaczy¢ oryginalng

436 7rodto: https://www.youtube.com/watch?v=tx7Ms5njYzo&ab _channel=Z%C5%82yCzarownik. Data
dostepu: 14 lutego 2024.
437 7rodto: https://www.youtube.com/watch?v=W6CxhWHZ1xs&ab_channel=Abelard AndewaldII. Data
dostepu: 14 lutego 2024.
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tre$¢ stworzong przez tworcow, czyli pierwotnego przeciwnika oraz przytoczy¢ kilka
informacji o samej grze Dark Souls I11.

Dark Souls III to kontynuacja serii zapoczatkowanej w 2011 roku. Trylogia Dark
Souls powstata z mysla o konsolach oraz komputerach osobistych. Wpisuje si¢ w gatunek
cRPG akcji z perspektywy trzeciej osoby. Tworcy skorzystali z konwencji tzw. dark
fantasy. Stylistyka §wiata przedstawionego wzorowana jest na czasach sredniowiecznych.
Przywotane uniwersum zamieszkujg istoty rodem z powiesci J. R. R. Tolkiena lub George
R. R. Martina. Charakteryzuja si¢ one niekiedy monstrualnymi rozmiarami albo
szkaradnym wygladem. Nie brak bohateréw wygladajacych jak zwykli ludzie. Aby
rozpoczaé rozgrywke, nalezy stworzy¢ wilasng posta¢ za pomocg edytora oraz wybrad
klase poczatkowa (np. rycerz, ztodziej, herold, wojownik, kleryk, piromanta etc.)
Nastgpnie utworzony bohater budzi si¢ w fantastycznym $rodowisku pelnym
niebezpieczenstw. Celem jest przemierzanie coraz to trudniejszych lokacji i zdobywanie
wiedzy na temat $wiata poprzez rozmowy z napotkanymi sojusznikami. Znaczenie maja
takze opisy przedmiotéw. Podrézujac po fantastycznej krainie mamy sposobnosé
rozwija¢ nasza postac, wyposazac ja w roznego rodzaju zbroje i szaty, uczy¢ si¢ zaklec,
zdobywa¢ bron typu miecz, tuk, laska, tarcza. Produkcja studia FromSoftwer stynie z
wysokiej trudnosci oraz zabiegdéw estetycznych czy audiowizualnych majacych na celu
wywotywac u gracza poczucie strachu 1 grozy, a nawet bezradnos$ci. Uzytkownicy moga
przyzywa¢ do swojej rozgrywki inne osoby, aby ci pomogli podczas zmagan z
przeciwnikami. Co istotne, w pelnym niebezpieczenstw uniwersum Dark Soul’s 111
mozemy zosta¢ przez nich nawet zaatakowani. Ten element stanowi aspekt gry
wieloosobowe;.

W omawianej modyfikacji, jak wspomnialem, jednego z gldéwnych przeciwnikow
zastgpiono postacig Jana Pawla II. Zmiana ta zostata starannie przemys$lana, poniewaz
oryginalny przeciwnik, ktorego gracz musi pokonaé, nosi imi¢ Pontyfik Sulyvahn. A

prezentuje si¢ nastepujaco:
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Zrédto: https:/darksouls.fandom.com/pl/wiki/Pontyfik_Sulyvahn. Data dostepu: 15 lutego 2024.

Shulyvhan to wysoka posta¢ megska wzgledem bohatera, ktorego kontroluje gracz, jest
ubrana w podarty, zuzyty strdj przypominajacy szaty liturgiczne przystrojone czyms$ w
rodzaju bizuterii. Na glowie ma ztotg korong. Jego skora jest szorstka, blada, zniszczona,
wrecz obumierajaca. Co istotne, Sulyvhan nie ma twarzy. Jego orez to — zbezczeszczony
wielki miecz (prawa re¢ka) oraz wielki miecz sadu (lewa reka). Podczas walki z tym
przeciwnikiem mozemy uslysze¢ jego ciagte warczenie, chrzakanie lub inne
znieksztalcone dzwigki. Miejscem, gdzie gracz musi stoczy¢ bitwe z Pontyfikiem, jest
przestrzen stylizowana na chrzescijanska katedr¢ w lokacji o nazwie Irthyll w Mroznej
Dolinie. Pojedynek toczymy przy akompaniamencie przypominajacym choralne,
dramatyczne, piesni ko$cielne. W ptatnym dodatku Dark Souls III: Ashes of Andariel,
dowiadujemy si¢ znacznie wigcej o opisywanym antagoni§cie. Mianowicie byla to
posta¢, zrodzona w namalowanym na obrazie §wiecie Ariandel, gdzie panuje wieczna
zima. Po opuszczeniu ,,zywego” malowidla Sulyvhan postanowit si¢ osiedli¢ i przejaé
kontrole nad kraing Irthyll, dzieki licznym podstepom?3.

Cho¢ prezentowana modyfikacja Jana Pawta II zamiast oryginalnego przeciwnika
stworzonego przez tworcoOw znacznie si¢ rozni, tak kilka elementow wydaje si¢ z sobg

wspotgrac. Papiez w dodatku wyglada nastepujaco:

438 7rodto: https://darksouls.fandom.com/pl/wiki/Pontyfik_Sulyvahn. Data dostepu: 14 lutego 2024.
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Zrédto: https://www.nexusmods.com/darksouls3/mods/1279. Data dostepu: 15 lutego 20243,

Miejsce walki stylizowane jest na katedre, co nadaje specyficzng ko$cielng atmosfere,
blisko zwigzang z religijno$cia, cho¢ w tym kontek$cie przybiera to forme parodii. W
materiale audiowizualnym, zamiast choéralnej, przerazajacej pie$ni kosScielnej, ktora
dodawata dramaturgii w oryginalnej walce, stychaé stynny utwor ,,Papiez Zawadiaka”
skomponowany przez Unholien. To dynamiczna $ciezka dzwickowa czgsto
wykorzystywana w ,,cenzopapach”. Sam model papieza wprowadzony do gry jest jego
karykaturg. W istocie jest tak samo wysoki, jak Shyluvhan, atakuje w niezmieniony
sposob tym samym orezem, lecz nie ma popegkanej skory, przerazajacej glowy bez twarzy.
Jest za to ukazany w przyjaznych jasnych barwach niczym kreskéwkowy przyjaciel
dzieci. Jednakze dzwigki, ktore wydaje z siebie oryginalny Pontyfik Shulyvhan, kiedy
atakuje, nie zostaly w zaden sposob zmienione, czyli dalej podczas wykonywania akcji
model papieski zachowuje przerazliwe charczenie i chrzakanie, zupetnie niepasujace do
estetyki, co wprowadza dysonans pomi¢dzy odglosami wydawanymi przez papieza a jego
wygladem. Dlatego sadzg, Ze parodiuje si¢ nie tylko samego papieza poprzez
wprowadzenie go do takiego srodowiska, gdzie jest on morderczym przeciwnikiem, lecz
samg rozgrywke. Dodatkowo nie mozna go pomyli¢ z nikim innym, gdyz nad paskiem
zdrowia widnieje podpis ,,Pontyfik Wojtyla”. Miesza si¢ zatem powaga papieskiego
autorytetu z zalozeniami rozgrywki. W takim ujgciu omawiany projekt nosi znamiona
realizmu groteskowego. Tworca $wiadomie lub nie, postuguje si¢ nim i to w

zintensyfikowanej formie. Jak wskazat Michit Bachtin: ,,wiodaca cecha realizmu

439 Grafike przytaczam ogladowo bezposrednio ze strony Nexusmods, nie za$ za materiatem

audiowizualnym omawianym w tej czgsci tekstu, gdyz opublikowana na platformie YouTube tresc jest
zbyt niewyrazna.
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groteskowego jest degradacja, a wigc transpozycja tego, co wysokie, duchowe, idealne,
abstrakcyjne — na plan ziemi oraz ciala w ich nierozerwalnej jednosci”**.

Film zamieszczony na YouTube mozna uzna¢ za narzedzie do manifestowania
swoich tresci w przestrzeni publicznej. Uzytkownicy tego portalu pod materiatem
audiowizualnym prezentujacym omawiane zmiany zamiescili zartobliwe, a nawet
szkalujace papieza komentarze np.: ,,Czyli w ten sposob si¢ pokonuje Besti¢ z Wadowic”
lub ,,czasem ze$my si¢ nawet bili”44.

Modyfikacje do gier to jedna kwestia, inng jest wykorzystanie istniejgcego w grze
edytora do tworzenia postaci. Dodatkowo dzigki dostepnym przedmiotom mamy takze
sposobnos¢ odzia¢ i wyposazy¢ naszego bohatera w szereg elementow, aby wygladat jak
Jan Pawel II. Probe stworzenia awatara przypominajacego papieza Polaka za pomoca
mozliwo$ci oferowanych przez gre podjeto, jak wspomniatem wczesniej, na kanale
Abelard Andewald II. Film zamieszczony na portalu YouTube zostal w interesujacy
sposob wykonany. Zaczyna si¢ od zéttych napiséw o tresci zapisanej po angielsku (podaje
przettumaczone): ,,Jan Pawel 11, ostatni prawdziwy papiez, jedyny taki, przybyt do Dark
Souls I1I, aby ukaraé tych, ktorzy Zeruja na stabych. Czuwat and Wysokim Murem w
Lothric, zdobywat coraz wigcej sity, doskonalit swoje techniki 1 zaklecia. Byt gotowy na

wszystko?2.” Autor skonstruowat caly wstep wprowadzajacy do prezentacji swoich

tre$ci. Model stworzonej postaci jawi si¢ nastepujaco:

Zrodto:  https://www.youtube.com/watch?v=W6CxhWHZ 1xs&ab_channel=AbelardAndewaldIl. Data
dostepu: 15 lutego 2024.

440 Michait Bachtin, Wstep..., s.80.

441 K omentarze zamieszczone pod filmem przytaczam na dzien 15 lutego 2024 roku.

442 Cytuje napisy z materiatu audiowizualnego:

https://www.youtube.com/watch?v=W6CxhWHZ1xs&ab channel=AbelardAndewaldIl. Data dostepu: 15
lutego 2024.
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Na zamieszczone] grafice widzimy, ze tworca starannie wykreowal twarz awatara,
wzorujac si¢ na fizjonomii papieza Polaka. Dodatkowo, wykorzystano lekka zbroje
dostepng w grze, przypominajaca papieskie szaty liturgiczne. Po tym wprowadzeniu
rozpoczyna si¢ prezentacja modelu postaci Karola Wojtylty podczas rozgrywki.
Uzytkownik kontrolujacy ja walczy z innymi graczami w trybie wieloosobowym, a catos§¢
pokazu dopelnia rozbrzmiewajaca w tle zaciektej walki religijna pie$n Barka w aranzacji
utworu ,,Papiez Zawadiaka” autorstwa Unholiena. Tworca, na ktorego kanale pojawiata
si¢ wyzej opisana tres¢, raczy nas popisem swoich umiejetnosci, rzuca ,,zaklgcia”, atakuje
bronig biata, pokonuje kolejnych przeciwnikéw. Na koniec filmu otrzymujemy napis
»chwata Janowi Pawlowi II, prawdziwemu wojownikowi slonecznych promieni” oraz
kilka stow o planowanych poczynaniach papieza, co w istocie tworzy parodystyczng
atmosfer¢. Jesli gra sama w sobie obfituje w kwestie bliskie idei karnawatu, tak w
opisanej przeze mnie sytuacji, ten karnawat si¢ intensyfikuje.

Omoéwiona modyfikacja i kreacja zar6wno w tej czg$ci rozprawy, jak i poprzedniej
o Star Wars: Battlefront Il sprowadza si¢ do tego, ze w rezultacie wykorzystujemy
papieza do fizycznej walki. Jak zatem to odczyta¢? Nauki katolickie stronig od
rozwigzywania sporOw poprzez prawo silniejszego. Wizerunek Wojtyly, przeciwko
ktoremu si¢ walczy lub tworzy jego podobizng w tym celu, catkowicie przeczy
warto$ciom, jakie wyznaje sam papiez oraz cala reprezentowana przez niego instytucja.
Aspekt ludyczny takich poczynan wywraca spoleczny 1 religijny wymiar papieskiego
pontyfikatu. W sekcji przeznaczonej na komentarze nie znalazlem ani jednego wpisu
swiadczacego o oburzeniu czy urazeniu uczu¢ religijnych. Wiekszos¢ komentujacych
pochwalita tworcow. Co nalezy podkresli¢, w wielu modyfikacjach do gier lub kreacjach
papiez ukazywany jest jako walczacy z czyms$, kim$ lub przeciw czemus*®. Gdzie
upatrywac przyczyny? Jaki przekaz towarzyszy takim poczynaniom? Sadzg, Ze jest to
zwigzane przede wszystkim z proba ukazania Jana Pawta II w roli do niego catkowicie
nie pasujacej, aby przelama¢ za pomoca gry pewna nadmierng gloryfikacje spoteczna,

wywota¢ szok. Nosi to znamiona buntu wobec religijnych autorytetéw, wrecz zohydza

443 W sieci napotka¢ mozna kreacje papieza Polaka w bijatykach, co uczynil uzytkownik YouTube o
nazwie ,,Meme wrestling”, zob. zrodto:

https://www.youtube.com/watch?v=Aw6ku7YrYqQ&ab channel=MemeWrestling. Data dostgpu: 18
lutego 2024. Powstala takze gra pt. Spitiing Imge, gdzie gracz moze wcieli¢ si¢ w Wojtyle i walczy¢
przeciwko znanym przywodcom $wiatowym ubieglego wieku. Tutaj takze zostata zachowana koncepcja
bijatyki. Z kolei w tytule przeznaczonym na system android o nazwie Jan Pawel I — Symulator
Pontyfikatu Ojciec Swiety metaforycznie walczy z masonami, LGBTQ+, komunistami i innymi, aby
ochroni¢ Polske.
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Biskupa Rzymu. Ponadto uruchamia to pewne negatywne skojarzenia wobec dawnych,
sitowych metod nawracania pogan w czasach funkcjonowania hiszpanskiej inkwizycji na
jedyna stuszng wiar¢ w Chrystusa. Wszakze wtedy Kos$cidt nie stronit od uzywania
przemocy. Inny aspekt to odwieczna walka dobra ze zlem, stanowigca klisz¢ popkultury.
Jednakze w powyzszych przyktadach papiez kuriozalnie stoi po stronie zta, jesli chodzi
o podmiang za Pontyfika. W drugim przypadku, kiedy to gracz wciela si¢ w ,,papieza”
wymierza on sprawiedliwos¢ sila, co takze jawi si¢ jako abstrakcja. Pozostaje pytanie,

czy to prowokacja, czy niewinna zabawa?

Rekonstrukcja zamachu na papieza w Minecraft. Cyfrowa sztuka 1
prowokacja?

W 2022 roku zamieszczono na portalu prestoportal.pl dyskusje, w ktorej
literaturoznawca Krzysztof M. Maj oraz jezykoznawca Krzysztof Kaszewski debatowali
o potencjale artystycznym gier cyfrowych. Czy gra moze by¢ postrzegana jako forma
sztuki? Jak wskazuje prowadzacy rozmowe, stereotypowo sztukg nazywamy teatr lub
rzezbe, a gra to przeciez zabawa, rozrywka. Kaszewski odpowiada, ze w istocie to, czy
mozemy zakwalifikowa¢ gre wideo do kategorii artystycznej, decyduje sposob
definiowania samego poje¢cia ,,sztuki”. W Stowniku jezyka polskiego, jak dalej wskazuje
Kaszewski, ,,sztuka” jest malarstwo, rzezba oraz inne przejawy wytworow cztowieka
czego celem jest wywotywanie wsrod ludzi okreslonych emocji, pobudzanie do
rozwazan. Jezykoznawca kontynuuje swoja wypowiedz, stwierdzajac, iz gry
komputerowe, biorgc pod uwage tak sformutowang definicje, stanowig nie tylko sztuke,
lecz takze jej najdoskonalsza forme, gdyz dostarczaja emocji, wrazen estetycznych,
pobudzaja intelektualnie. ,,Bawienie si¢” majace swe poczatki we wczesnych latach
dziecigcych zostato niepotrzebnie zinfantylizowane, nie bez powodu wraz z wiekiem
odrzucamy mtodziencze zachowania, roOwniez ,,zabawe”, a tak ukierunkowane myslenie
moze btednie utozsamiaé gry cyfrowe w kategorii nizszej niz pdjscie do teatru — dodaje
Krzysztof M. Maj. Zdaniem literaturoznawcy obcowanie ze sztukg teatralng oraz granie
w gry komputerowe niesie za sobg podobne doswiadczenia, czyli wzbudza emocje,
sktania do kontemplacji, a przede wszystkim wptywa na og6élny rozwoj. To zawziete

rozdzielanie sztuki i zabawy wydaje si¢ wspotczesnie, wedlug Maja, niezasadne, gdyz
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przeciez sztuka nie musi by¢ nudna, a wrgcz powinna takze przynosi¢ rozrywke. W
istocie artyzm i granie maja ze sobg wiele wspolnego**.

Rozwazania na temat tego, czym jest ,,sztuka”, podejmowano w wielu debatach
naukowych. Jednak definicja nakreslona w powyzszym fragmencie dyskusji, wydaje mi
si¢ wystarczajaca. Sztuka powinna wzbudza¢ emocje, dlatego jest silnie zwigzana z
pojeciem prowokacji. We wstepie do Sztuki prowokowania autorka Marta Motyl juz w

pierwszych stowach stwierdza:

Prowokacja w sztuce przypomina morska fale — podmywa tradycje i ponosi postep, a
poOzniej rozbija sensacje-rewelacje o brzeg kolejnego patentu. Wszak sztuka z zatozenia
powinna pozostawa¢ odkrywcza. Wlasnie dzigki prowokacji nie zatrzymuje si¢ w

miejscu, lecz pozostaje wartka i zywotna**®.

Prowokacja napgdza sztuke, rozwija, pomaga przekracza¢ bariery. Cho¢ tre$¢ ksigzki
Motyl dotyczy dziet np. Michata Aniota, Maneta, Picasso, tak metaforyczne ujecie
prowokacji w dzietach artystycznych odnalezé mozna w podobny sposéb zarowno w
literaturze, jak i chocby teatrze, o ktorym padlo juz kilka stow powyzej i przy tym
chcialbym na chwilg pozosta¢. W ostatnich latach duza kontrowersje wzbudzit spektakl
z udziatem figury Jana Pawta II. Oliver Firlic wyrezyserowal w 2017 roku na deskach
Teatru Powszechnego spektakl pt. ,Klatwa” na motywach dzieta Stanistawa
Wyspianskiego, gdzie w jednej ze scen wykorzystano rzezbe przypominajacg papieza
Polaka do czynnosci seksualnych oraz skorzystano z symboliki chrzes$cijanskiej w
nieprzyzwoitym kontekscie. Spotkalo si¢ to z mocng odezwa Srodowisk
konserwatywnych*®. Episkopat ocenil przedstawienie negatywnie i zaklasyfikowat jako
publiczng profanacje krzyza, co bezposrednio godzi w uczucia religijne. Wedtug
hierarchow Kosciota zniewazono Jana Pawla 11, ktoéry jest dla Polakéw autorytetem, a
caly spektakl stanowil bluznierstwo, wypaczone poczucie sztuki i pigkna. Natomiast
Pawet Szatrbowski w imieniu warszawskiego Teatru Powszechnego bronit

przedstawienia, stwierdzajac, ze widowisko mialo na celu przyku¢ uwage wokot

44 K. M. Maj, K. Kaszweski, Gra wideo najdoskonalszq formq sztuki? rozm. przepr. W. Gabri, online,
https://prestoportal.pl/gra-wideo-najdoskonalsza-forma-sztuki. Data dostepu: 21 lutego 2024.

45 M. Motyl, Wstep, w: Sztuka Prowokowania, Wydawnictwo Lira, online,
https://wydawnictwolira.pl/wp-content/uploads/2021/10/Sztuka prowokowania-demo.pdf. Data dostepu:
21 lutego 2024, s. 5.

448 J. Kostkowski, "Profanacja krzyza", seks z figurq papieza i stowa o zabdjstwie Kaczyrnskiego. Burza
po spektaklu skandalisty, online, https:/fakty.tvn24.pl/ogladaj-online,60/kontrowersyjny-spektakl-w-
teatrze-powszechnym-w-warszawie,717411.html. Data dostepu: 24 lutego 2023.
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przemilczanych afer pedofilskich majacych miejsce w Kosciele katolickim. Nie byta to
proba zaatakowania wiary, lecz prowokacja, wyjscie z hipokryzji i zaktamania®*’.

Wedlug Moniki Kostaszuk-Szymanowskiej prowokujgca inscenizacja w
spektaklu ma za zadanie stymulowaé¢ odczucia publicznosci poprzez wykorzystywanie
wyrazistych srodkdéw scenicznych intensywnie nasyconych emocjonalnie, co w rezultacie
nadaje swoistej ekspresji. Ich aktywnos$¢ redukuje dystans miedzy sceng a audytorium,
niweluje ostone przed bezwstydnosécia opowiesci, tym samym podzega do reakcji**®. Co
bez watpienia udato si¢ uzyska¢ w wyzej przytoczonym akcie prowokacyjnym poprzez
sztuke teatralng. Kostaszuk-Szymanowska wskazuje, ze roznica pomiedzy uproszczong
préba wywotania skandalu a wnikliwie opracowang prowokujaca inscenizacjg jest
wyrazny kod ujety w rame¢ logicznej interpretacji. Jesli zatem sztuka ma sktania¢ do
silnych emocji, powinna by¢ zaprojektowana z wielopoziomowego kodu. Uzyskanie
zintensyfikowanych przezy¢ podczas obcowania ze sztuka winno, jak podaje badaczka,
znosi¢ atawistyczny dystans wobec obszaru widowiska. Przestanie, jakie niesie za sobg
inscenizacja, musi korespondowaé¢ z wizjg artysty. Powinna zosta¢ wytworzona
transgresyjno$¢, pozwalajaca przezwycigzy¢ fizyczng bariere sceny*4°.

Czy mozna zatem poprzez gre stworzy¢ swoistego rodzaju teatralng prowokacje?
Sadzg, ze jest to mozliwe. Biorac pod uwage powyzej zarysowane zagadnienia,
przeanalizuj¢ materiat audiowizualny zamieszczony 15 grudnia 2019 roku na platformie
YouTube przez uzytkownika ,,.Szymon” pt. Rekonstrukcja zamachu na papieza w
minecraft*™®. Jak sam tytul wskazuje, autor wykorzystat $rodowisko cyfrowe gry
Meincraft, aby przedstawi¢ krotka sceng, w ktorej odtwarza zamach na Jana Pawta II.
Podczas swojej analizy skupig si¢ na poetyce obrazu, konstruujacej przekaz oraz narracjeg.
Ponadto na podstawie zamieszczonych pod filmem komentarzy omowig, jak internauci
zareagowali na prezentowang tresc.

Meincraft to gra cyfrowa z otwartym $wiatem, w ktorym liczy si¢ przetrwanie.
Zostata zaprojektowana 1 skonstruowana przez Markusa Perssona we wspoOlpracy z
Mojang Studios. Gtéwnym aspektem rozgrywki jest tworzenie oraz niszczenie losowo

wygenerowanych obiektow, sg to szescienne bloki. W uniwersum Meincrafta gracze

47 Tamze.

448 M. Kostaszuk-Romanowska, Polski wspotczesny skandal teatralny - proba opisu gatunku, online,
https://repozytorium.uwb.edu.pl/jspui/bitstream/11320/12801/1/M_Kostaszuk Romanowska Polski wsp
olczesny skandal_teatralny.pdf. Data dostepu: 21 lutego 2024, s. 69.

449 Tamze, 69-70.

450 7rodto: https://www.youtube.com/watch?v=XlzSlvanqus&ab_channel=Szymon. Data dostepu: 22
lutego 2024.
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mogg wytwarza¢ przedmioty, zbiera¢ r6znego rodzaju materiaty, a takze toczy¢ pojedynki
z napotkanymi istotami. Gra miata swojg oficjalng premiere 18 listopada 2011 roku i stata
si¢ fenomenem na skale miedzynarodows. Zyskata popularno$¢ za sprawg tresci
audiowizualnych, umieszczanych przez graczy na platformach, takich jak Facebook,
Youtube, Rededit. Z czasem zaczg¢to sprzedawaé réwniez wszelkiego rodzaju gadzety
zwigzane z tym uniwersum. Byly to m.in. koszulki, czapki, klocki lego, zabawki*®!.

Nie jest to jednak tytut o okreslonym celu, najistotniejsze jest przetrwanie, czyli
jedzenie, handlowanie, zdobywanie surowcoOw oraz budowanie konstrukcji ze
wspomnianych bryl. Aspekt ten ogranicza jedynie wyobraznia. Mechanika gry pozwala
dowolnie modyfikowaé przestrzen i ja eksplorowaé. Swiat widzimy z perspektywy
pierwszej osoby, cho¢ mozliwe jest przetaczenie kamery na widok z trzeciej osoby. W
rozgrywce zaoferowano rézne tryby: kreatywny, przetrwanie, hardcore, przygoda i widz,
a takze gre wieloosobowa. Nie sadze, aby potrzebne bylo omawianie ich wszystkich,
chcialbym na potrzeby mojej analizy skupi¢ si¢ na jednym z nich, a mianowicie na opcji
grania kreatywnego. W trybie kreatywnym uzytkownicy maja nieograniczong liczbe
przedmiotow i skupiajg si¢ na budowaniu réoznych konstrukcji. Element survivalowy nie
odgrywa tutaj zadnej roli. Tryb oferuje, co najwazniejsze, dowolne konstruowanie
przestrzeni $wiata. Dzigki takim mozliwosciom gra moze stanowi¢ narzedzie do
odwzorowywania przerdznych rzeczy. Mozna stworzy¢ Srodowisko przypominajace
uniwersum Wtadcy Pierscieni, Gwiezdnych Wojen, odwzorowaé lokacje z filmow i
seriali oraz modyfikowa¢ za pomocg dodatkow kosmetyke roznych elementow. Mozna
pozniej projekt danej mapy udostepni¢ innym uzytkownikom, réwniez w trybie
wieloosobowym. Tresci zwigzanych z Meincraftem jest w internecie tysigce. Nie dziwi
wigc fakt, ze ktos wykorzystat mozliwosci, jakie daje gra do skonstruowania inscenizacji
zamachu na papieza. Co interesujace, prezentowana poetyka obrazu opiera si¢ na
specyficznym kodzie kulturowym ,,cenzopapy”. Prezentuje kilka uje¢, na podstawie

ktorych przedstawie moje rozwazania®®?:

451 7rodto: https://pl.wikipedia.org/wiki/Minecraft. Data dostepu: 22 lutego 2024.
452 Wszystkie grafiki stanowig wycigte ujecia z materiatu audiowizualnego zamieszczonego na YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=XlzSlvanqus&ab_channel=Szymon. Data dostgpu: 22 lutego 2024.
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Kadr nr 1 prezentowanego materiatu audiowizualnego

Kadr nr 2 prezentowanego materiatu audiowizualnego

Kadr nr 3 prezentowanego materiatu audiowizualnego
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Kadr nr 5 prezentowanego materiatu audiowizualnego

Film trwa zaledwie 31 sekund, ale sktada si¢ z wielu naktadajacych si¢ warstw,
ktére po blizszej analizie maja silny tadunek parodystyczny. Autorzy prawdopodobnie
wykorzystali tryb kreatywny gry, aby skonstruowac z szesciennych blokow obszar o
okreslonych walorach estetycznych. Utworzona przestrzen przypomina plac Swietego
Piotra, gdzie 13 maja 1981 roku Turek Ali Agca dokonat zamachu na Zycie papieza.
Materiat audiowizualny przedstawia si¢ nastgpujaco. Jan Pawet II wraz z anonimowa
postaciag porusza si¢ czyms$ w rodzaju todzi, barki po $ciezce wykonanej z cyfrowych
blokow, imitujacych kostke brukowa. Po prawej stronie widzimy grupe wirtualnych
»ludzikéw” prawdopodobnie odtwarzajacych role wiernych.

Przemierzajacy ustalong trase ,.klockowy Wojtyla” rzuca w ,,ttum” przedmioty
wygladajace jak ciastka, zapewne symbolicznie ukazujace ,kremowki”. Grupa
wirtualnych wiernych zaczyna wykonywac specyficzny gest, ktory mozna tatwo
zidentyfikowa¢ jako akt spozywania wspomnianej ,stodkosci”. Tlem zaistniatej

inscenizacji jest piesn pt. ,,Barka” wykonywana przez dziecko. W pewnym momencie
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zauwazy¢ mozna posta¢ przypominajgca stereotypowego mieszkanca bliskiego wschodu.
Perspektywa zmienia si¢, widzimy tym razem widok pierwszoosobowy z poziomu
wspomnianego bohatera, ten z kolei przechodzi przez thum 1 zbliza si¢ do ,,klockowej
barierki”. Nastepnie wyciggni¢ta zostaje bron, jest to tuk. Pada strzal z tego przedmiotu
prosto w figure w bieli. Utworzony z sze$cianow Jan Pawet II upada caty czerwony,
wrecz zapada si¢ w ziemi¢ i pozostawia po sobie rzeczy przypominajace wirtualne
»kremowki”. Muzyka zmienia si¢ z wykonywanej przez dziecko na dynamiczng
$piewang przez mezczyzng. Postaé, ktora usmiercita papieza, zaczyna uciekac, najpierw
widzimy to z perspektywy pierwszoosobowej, nastgpnie perspektywa si¢ przeksztatca na
trzeciosobow3a. Ostatecznie oprawca ucieka ,,w podskokach”.

Sam opis literacki analizowanego materialu audiowizualnego wydaje si¢
groteskowy, wrecz kuriozalny, jednak, kiedy przyjrzymy si¢ z osobna wszystkim
elementom omawianej tresci, to dostrzezemy tutaj parodi¢ zlokalizowang na roéznych
poziomach, groteske ewoluujaca podczas ogladania w (nie)przemyslang prowokacje.

Meincraft to gra skierowana dla os6b powyzej siddmego roku zycia, zatem jasne
jest, ze materiat prezentujacy taka rozgrywke w pierwszej kolejnosci moze zainteresowac
bardzo mtodych odbiorcow. Na prezentowanych grafikach, kolorystka wydaje si¢ jasna,
komiksowa i przyjazna dzieciom, obraz w istocie tworzy z pozoru, przez pierwsze kilka
sekund, niewinng tre$¢ dla potencjalnego odbiorcy w wieku szkolnym, ktory moze nie
rozumie¢, do czego odsyla nas tytulu i co twodrcy inscenizuja. Gra sama w sobie
przypomina przestrzen zbudowang z wirtualnych bryt, co dodatkowo sprzyja ludycznej
aurze**®. Piesn Barka $piewana na poczatku przez dziecko dopetnia przekaz, ukrywajac
poczatkowa, drastyczng zawarto$¢. Szesciany, z ktorych mozna tworzy¢ wspomniane
konstrukcje, sa niczym klocki Lego, co uruchamia skojarzenie z inng kontrowersja, jaka
miala miejsce za sprawg tworczos$ci Zbigniewa Libery 1995 roku. Wykorzystat on
imitacj¢ dunskiego produktu do skonstruowania zestawow klockéw zwigzanych z
obozem koncentracyjnym Auschwitz-Birkenau.

Libera zapozyczyt faktycznie istniejace elementy wprost od oryginalnych
kompletéw klockow Lego. Usmiechnigte szkielety stanowig wiezniow, a straznikow
odgrywaja nieco zmodyfikowane figurki z zestawu ,,Posterunek Policji”. Z szarych
klockoéw autor postanawia stworzy¢ budynki, takie jak krematoria, obozowe baraki,

magazyn na rzeczy osadzonych. Artysta pokusil si¢ nawet o odtworzenie scen majacych

453 Prawdopodobnie tworcy wykorzystali takze narzedzia programistyczne, aby zmodyfikowaé
kosmetyke niektorych elementéw np. twarz papieza jest intensywnie zotta.
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miejsce za drutem kolczastym obozu. Utozyt figurki w sugestywny sposob. Postacie
przedstawiajace wieznidow wydaja si¢ by¢ bite przez straznikéw. Zainscenizowane zostaja
takze eksperymenty medyczne przeprowadzane na Zydach w czasie Il wojny §wiatowe;.
Karol Sienkiewicz zwraca uwage, ze ze wspomnianych klockéw w imi¢ hasta
reklamowego mozna przeciez zbudowad¢ wszystko nawet najgorsze dzieje naszej
cywilizacji. Jest to pewna odwrotno$¢ zamystu tworcow Lego. Przeciez proponuja oni
budowac z ich produktow wycinki rzeczywistosci, gdzie panuje pokdj. Mozna odtworzy¢
te niechlubne elementy wpisujace si¢ w naszg histori¢. Wszakze jedno i drugie jest
dzietem czlowieka. Lad, w ktérym istniejg rzadzacy i rzadzeni, oprawcy oraz ofiary
rowniez jest mozliwy do zrekonstruowania®®,

Przy dtuzszej refleksji ukazuje si¢ swoista idea; nie powinno si¢ projektowac z
tych zestawdw czegos, na co nie pozwala zdrowy rozsadek. Calg inicjatywe odbyto we
wspolpracy z firma Lego, jednak nie znali oni zamystu Libery. Kiedy prace artysty zostaly
ukonczone, tres¢ zbulwersowata przedstawicieli dunskiej korporacji do tego stopnia, ze
zostal wytoczony proces sadowy przeciwko Liberze. Oficjalne dzieta zostaty
opublikowane w 1996 r. w Centrum Sztuki Wspolczesnej w Warszawie. Autor sam
stwierdzil, iz jego tworczo$¢ miata stanowi¢ pewien rodzaj perswazji estetycznej. Miato
to wywrze¢ wplyw na rzeczywisto$¢, da¢ do myslenia. Wszakze interesowato go, w jaki
sposob przedmioty wywieraja na nas presj¢. Chceiat zbada¢ wptyw zabawek na dzieci. W
rezultacie dokonal kompromitacji funkcjonalno$ci zestawdéw Lego, obnazyt ich drugie
oblicze, te ukryte, ktorego zrozumienie nie przychodzi od razu. Czy takie odwrdcenie
idealizowanych aspektow prowadzi do prowokacji? Jakie cienie maja w sobie pozostate
utopijne komplety popularnych klockow?

Artysta zauwaza, ze dunska firma utracita kontrole nad swoim produktem, co jest
przyktadem wielu innych dziet ludzkiej tworczosci, ktore wymykaja si¢ spod kontroli. Te
dzieta, cho¢ pierwotnie stuzg racjonalnym celom i pozornie bezpiecznym technologiom
czy ideom, mogg prowadzi¢ do nieprzewidzianych konsekwencji. Wojne jesteSmy w
stanie prowadzi¢ poprzez konsumpcj¢ kultury. Dzieta artysty majg zatem sposobno$¢ nie
tylko podda¢ refleksji edukacyjny wymiar zabawek, lecz takze naswietli¢ pewien

problem*®®. Jak podaje Karol Sienkiewicz:

454 Karol Sienkiewicz, Zbigniew Libera, "Lego. Obdz koncentracyjny”, online,

https://culture.pl/pl/dzielo/zbigniew-libera-lego-oboz-koncentracyjny. Data dostgpu: 29 lutego 2024.
4% Tamze.
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Libera zadaje to pytanie przy uzyciu typowych dla kultury masowej narzgdzi - produkowanych
masowo przedmiotow. Dyskurs o Holokauscie ulegl trywializacji. Libera doprowadzajac go ad

absurdum ujawnia takze ten proces*®.

Sytuacja ma si¢ podobnie w grze. W istocie wiele kwestii pozostaje analogicznie
niemalze identycznych. Gra staje si¢ narzedziem do ukazania trywializacji pewnych
dyskursow rowniez w tym o sposobie wyrazania tresci dotyczacych Jana Pawta II.
Wyzwala zasadne dla sztuki emocje w odbiorcy. Jednak gra posiada znacznie wigcej
mozliwosci niz rzezba czy teatr, tak naprawde taczy starsze od siebie media w jedno. Taka
fuzja zmienia wymiar postrzegania pewnych tresci, przetamuje coraz to kolejne granice.
Moze stuzy¢ edukacji, ale takze prowokowaé, im silniej dany no$nik oddzialuje na
zmysly, tym wicksza ma site perswazji. Nie dziwi wigc fakt, ze medium gry
przeznaczonej dla o0sob powyzej siddmego roku Zycia moze wywola¢ niestychane
emocje. W istocie film zamieszczony na YouTube, a przede wszystkim perspektywa
rozgrywki, stanowiag wyzszy poziom niz tylko nieruchome figury i klocki Lego.
Groteskowy wymiar zamachu na papieza odwzorowany za pomocg elementow
przedstawionych w grze uwidacznia sposob zamiany pewnych estetycznych, istotnych
czesci wzgledem udokumentowanych tresci. Po pierwsze papiez w trakcie zamachu nie
poruszat si¢ pojazdem przypominajacym 16dz. Zapewne zostato to stworzone jako proba
sparodiowania ulubionej pie$ni Wojtyly przypisywanej jako atrybut uruchamiajacy
skojarzenia z nim. Jest to czgstym sposobem wy$miewania ulubione;j arii Polaka w Bieli
tj. wkomponowywanie jej w przerézne sytuacje z zycia Ojca Swietego, w szczegdlnoscei
te nieprawdziwe, a stanowigce ,,cenzopape”. Ali Agca nie byt Arabem, jak stereotypowo
zostalo to przedstawione w filmie, co zreszta zahacza o problem rasistowski. Nie uzyt
tuku, aby zgladzi¢ Biskupa Rzymu, a pistoletu Browning 9 mm. Wojtyla nie rzucat ciastek
przypominajacych kremowki podczas przejazdu. A sam oprawca zostat unieszkodliwiony
chwile po zamachu, z pewnoscig nie mogl nawet biec sprintem w gestym tlumie. Niesie
to za soba podobny sposob wykorzystania elementow gry, tych nieszkodliwych,
przeznaczonych dla oséb powyzej siddmego roku zZycia, jakim postuzyt si¢ Libera,
prezentujgc kontrowersyjne zestawy Lego. W istocie to podobny sposob lamania
wizerunku, a jednocze$nie tworzenia prowokacji, konstruowania sztuki wyzwalajacej
emocje 1 sktaniajacej do refleksji. Zarowno Libera, jak i twoércy analizowanego dzieta

audiowizualnego mieli dostep do takich, a nie innych materiatéw, korzystali z elementow,

456 Tamyze.
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ktére moga oddziatywaé na skojarzenia. Jak si¢ okazuje, Meincraft przeznaczony dla
mtodych odbiorcow podobnie jak wspomniane klocki Lego stanowi narzedzie, aby co$
zamanifestowac, sparodiowac, gdyz jest sztuka. Libera chciat sktoni¢ swoich odbiorcow
do refleksji, a nie parodiowac¢ oboz Auschwitz-Birkenau.

Kiedy przyjrzymy si¢ doktadniej co dzieje si¢ na ekranie, zauwazmy, ze papiez
jest kontrolowany przez gracza, tak samo, jak jego oprawca. Przypomina to teatr, gdzie
osoby grajace wcielajg si¢ w rolg, odgrywaja z goéry ustalony schemat. Gra ma jednak
przewage nad teatrem. Tworcy sprawnie wykorzystuja perspektywe kamery, co jest
atrybutem filmu. Wizja odtworzonego zamachu na Jana Pawla II daje mozliwo$¢
wecielenia si¢ w oprawce i papieza, daje takze sposobnos¢ nie tylko stworzy¢ materiat
audiowizualny, lecz przede wszystkim umozliwia zagranie w Meincraft, kontrole nad
postacig. Gracz moze utozsamiac si¢ z nig. Tworcy pokazuja jakie treSci wykorzysta¢ w
grze, aby sparodiowaé ludzka tragedi¢. Czy nazywajac to sztuka, usprawiedliwimy takg
koncepcje?

Film zostat przeze mnie zauwazony w 2021 roku, aktualnie jest on ustanowiony
przez autora jako ,,niepubliczny”, czyli nie zostanie wyswietlony w serwisie YouTube
poprzez wpisanie jego tytutu w wyszukiwarke filmow, nalezy posiada¢ link, aby méc go
zobaczy¢ (podatem go w przypisie). Co istotne, material na poczatku byt publiczny i
zyskal niematg popularno$¢, bo az 46 tys. wySwietlen oraz zostal skomentowany przez
95 internautow. Komentujacy w wigkszosci przypadkéw wyrazaja pozytywna opinig, co
wiece] wykorzystuja specyficzny kod jezykowy, charakterystyczny dla papieskich
»Szkalownikow”. Dla przyktadu uzytkownik (michastepski3574) stwierdzit: ,,To ten
rzadki moment, kiedy rekomendacje youtube rzeczywiscie daja co§ warto$ciowego”.
Kolejny internauta skomentowat (Ruski9127): ,,Lapka si¢ nalezy, bo zamach udany xd”,
inny napisat (c-3p0310): ,,Dzigkuje za ten film powinni pokazywac go w szkole na religi”.
Jak mozna dostrzec, wpisy cechuje specyficzna ironiczno$¢, lecz pod ,,YouTubowym”
filmem pojawily sie takze komentarze negatywne. Przykladem stuza:
(motoszrotyyt7138): ,,Nie wiem co w tym smiesznego” oraz (maxigromek4444): , Tak
szczerze. Zatosne!!!!”.

Czy jest to prowokacja? Autor pod filmem zamieszcza wpis informacyjny, w
ktorym podkresla, ze prezentowana inscenizacja ,,nie ma na celu nikogo obrazi¢”**’.

Kontekst, w jakim przedstawia si¢ Jana Pawta II w medium gry, nadaje ksztalt

457 Wszystkie komentarze oraz wpis autora pod filmem czerpie z:
https://www.youtube.com/watch?v=XlzSlvanqus&ab_channel=Szymon. Data dostgpu: 29 lutego 2024.
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458 stanowigcej zbior

opowiadania o nim. Piotr Szumilewicz w ksigzce Ojciec Nieswigty
wywiadéw ze znanymi postaciami sceny politycznej zadal pytanie Joannie Senyszyn,
polityczce zwigzanej z Lewica, jak ona ocenia zjawisko doniesien do prokuratury tresci

parodiujacych Jana Pawta Il na platformie YouTube. Odpowiedziata:

Jan Pawel II byl papiezem, ale zarazem celebryta. W tej drugiej roli budzit znacznie wigksze
zainteresowanie. Stad rozne, lepsze i gorsze filmy, rysunki, piosenki. Donosy zglaszaja zazwyczaj
zwigzaniu z KoS$ciolem, nic nieznaczacy politycy i wierni podpuszczani przez kler, a prokuratura

musi zajmowa¢ sie wszystkimi doniesieniami. Nawet najghipszymi*>°.

Celebrycki charakter pontyfikatu papieza Polaka przyczynit si¢ do multiplikacji
przeroznych tresci z nim zwigzanych, niekoniecznie udanych, z tym nalezy si¢ zgodzic.
Jednak wszystko ma swoje granice, nalezy wzia¢ pod uwage, ze dla jednych

parodiowanie papieza bedzie zabawa, karnawatem, a dla innych obraza uczu¢ religijnych.

Podsumowanie

Analizujac 1 interpretujac treSci zamieszczane na platformie YouTube przez
anonimowych uzytkownikoéw tego portalu, stwierdzam, iz gra moze postuzy¢ jako
wirtualne narzedzie do manifestowania okreslonej idei. Zaprezentowane materialy
obrazuja zjawisko ,,cenzopapy” tworzone poprzez ingerencj¢ w warstwe estetyczna,
audialng 1 dzwigkowa. Gry staja si¢ polem do dziatania dla krytykow pontyfikatu Jana
Pawta II, a zamieszczane filmy na YouTube dodatkowo majag moc popularyzowania
parodystycznego 1 ironicznego portretu Karola Wojtyly. Pokazuje to nam, jak oddziatuja
na siebie cyfrowe media oraz jaka sit¢ przekazu sa w stanie wygenerowa¢. Uzytkownik
nie tylko moze w domowym zaciszu samemu zagra¢ w omoOwione treSci wsparte
modyfikacjami, ale takze szybko i1 skutecznie do nich dotrze¢, zobaczy¢ je w formie
prezentacji na wspomnianym portalu. Gry coraz mocniej umacniajg si¢ jako wirtualna
sztuka o potencjale kulturotworczym. Stosowana przez twoércoOw omoéwionych
modyfikacji wieloaspektowa rekontekstualizacja postaci papieskiej wnosi na wyzszy

poziom sposob krytykowania i1 parodiowania autorytetow.

48 P, Szumilewicz, Ojciec nieswiety. Krytyczne Glosy o Janie Pawle II, Wydawnictwo Czarna Owca,
Warszawa 2012.
459 Tamze, s. 94.
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Jan Pawetl IT w grach planszowych

Od gier komputerowych do planszowych

Nie mozna powiedzie¢ o grach planszowych, ze zdobywaja coraz to wigkszy
rozgtos — one sa, byly i prawdopodobnie jeszcze przez diugi czas beda w duzej mierze
powszechng forma spedzania czasu, jesli chodzi o medium gier w ogole. Swiadczy o tym
fakt powstawania, co roku setek nowych tytutow przeznaczonych dla dzieci, dorostych,
entuzjastow fantastyki. Stad rozwdj wszelkich blogow, forow i stron internetowych
pos$wieconych tej tematyce np. BoardGame Geek, forum gry-planszowe.pl*®°.

Co interesujace, ,,planszowki” moga by¢ symulowane w przestrzeni cyfrowe;j. Jest
to swoiste migrowanie medidow analogowych do wirtualnych. Dzigki konsolom,
komputerom lub urzadzeniom mobilnym ,planszowki” mogg zosta¢ catkowicie
odtworzone w nowym formacie, zachowujac przy tym swoj dawny ksztalt. Juz w
pierwszych wersjach systemu Windows zagra¢ mozna byto w popularna gr¢ karciang o

nazwie Pasjans*®

. Na komputerach osobistych do dzi$ funkcjonuja klasyczne pozycje,
takie jak szachy, scrabble, warcaby, chinczyk, mtynek. Ponadto niektore tytuty gier
planszowych doczekaly si¢ pelnowymiarowych i rozbudowanych adaptacji. Przyktadem
stuzy Wied#min: Gra Przygodowa*®?, ktora pierwotnie pojawita si¢ w postaci analogowej,
a z czasem zasymulowano jej odpowiednik w cyfrowym $rodowisku. Istnieja takze
,,planszowki” konstruowane na podstawie istniejacych tytutow gier wideo®®® np. Dark
Soul’s: The Board Game*®*, Assasin’s Creed Arena®®, BioSchock Infinite: The Siege of
Columbia®®®.

Pokazuje to nam pewnego rodzaju przemieszczanie si¢ réznego rodzaju gier
komputerowych do analogowych i na odwrot. Estetyka funkcjonujgca w ramach tych
uniwersow, narracja prowadzona o bohaterach, dziala na podobnej zasadzie. Rzadzg si¢

one taka sama stylistyka. Nie inaczej jest w przypadku gier papieskich. Jednak tutaj to,

co taczy gry planszowe oraz komputerowe to wykorzystywanie podobnych elementow

460 7rodto: https://www.urania.edu.pl/gry/planszowe/linki.html. Data dostepu: 27 stycznia 2023.
41 pasjans, Microsoft, 1990.

42 Wiedzmin: Gra Przygodowa, Fantasy Flight Games, 2014.

483 7rodto: https://gry.wp.pl/gry-planszowe-6383366540290177¢c. Data dostepu: 3 maja 2024.
44 Dark Soul’s: The Board Game, Steamforged Games LTD., 2017.

485 Assasin’s Creed Arena, Cryptozoic, 2014.

488 BioSchock Infinite: The Siege of Columbia, Plaid Hat Games, 2013.
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biografii papieskiej czy wszelakich innych cze¢sci sktadowych budujacych portret Jana
Pawlta II. Stanowi to swoistego rodzaju pomost pomiedzy grami cyfrowymi i
planszowymi.

W tej czedci rozprawy zajmuje si¢ interpretacjag wybranych gier planszowych
opowiadajacych o Karolu Wojtyle. Zostaly one wydane jedynie w wersji analogowej
przez konkretne instytucje (na razie nie posiadaja one swoich cyfrowych
odpowiednikow). Sposob, w jaki tworcy ukazujg Jan Pawel II, jest z gory ustalony,
dopasowany do mitologicznej ramy. Tresci gloryfikujace i popularyzujgce Wojtyle sa

wyolbrzymiane, inne, te kontrowersyjne pomija si¢ catkowicie.

Jak czyta¢ gry planszowe?

Gry cyfrowe obecnie niezaprzeczalnie przoduja, jesli chodzi o popularnos¢,
jednak rozgrywka analogowa posiada kilka niepodwazalnych atutéw: kazdy z nas taka
gre moze sam zaprojektowac, a prosta mechanika lub fabula determinuje dynamike
rozgrywki. Cho¢ jest rowniez szereg takich tytutow, przy ktorych spedza si¢ dlugie
godziny, a ich problematyka jest niezwykle ztozona*®’. Ponadto gry planszowe stanowia
materiat wykorzystywany na zajgciach szkolnych np. jako projekt edukacyjny. Jak podaje

Fukasz Siminski:

Gry dydaktyczne ksztattuja wiele umiejetnosci poznawczych i spoltecznych. Naleza do nich:
rozwigzywanie problemow, strukturyzacja naptywajacych wiadomosci, prowadzenie negocjacji i
dyskusji, techniki wspolpracy i rywalizacji. Cwicza gietko$¢ i plynnos¢ myslenia. Sg okazja do
treningu pomystowosci. W czasie gry uczen zdobywa wiadomosci, rekonstruuje je i sam wytwarza
nowe. Dzieki temu wiadomosci te tatwo zapadaja w pamicgé, sa trwate i w przysztosci tatwo dadza
si¢ wykorzystaé. Dodatkowa przyczyna skutecznos$ci gier jest silna motywacja, jaka wzbudzaja.
Zauwazono, ze W czasie gry uczestnicy tatwo utozsamiajg si¢ z rola, ktoéra odgrywaja i zgodnie z

jej trescig zmieniaja swoj system warto$ci®®®,

Gra planszowa obfituje w metafory, symbole, grafiki, znaki, ikony dopetniajace

przekaz plynacy z obranej przez tworcow idei, jak rowniez zawiera specyficzng narracje

467 Przyktadem takiej gry planszowej stanowi tytut Dragon Strike, TSR, 1993.

468 } . Siminski, Katechetyczne wykorzystanie religijnych gier planszowych w przekazie tresci wiary,
»Studia Katechetyczne”, 2019, t. 15, s. 90.
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i fabule. Jak wskazuje Krzysztof Brenskott, w polskich opracowaniach znajdziemy
znacznie wigcej tekstow akademickich poswigconych grom cyfrowym, anizeli
rozgrywkom analogowym, a wigzac si¢ to moze z przekonaniem, ze prostota rozgrywek
tego typu nie doprowadzi naukowcow do znaczacych odkryé*®°. Czy jednak faktycznie
»planszowki” nie majg wiele do zaoferowania literaturoznawcom? Nawet w prostych
projektach mozliwe jest wykorzystanie akademickiej wykladni, aby przedstawi¢
problematyke danej gry w wyczerpujacy 1 odkrywczy sposob. Wigze si¢ to przede
wszystkim z perspektywa badawczg, ktora powinna siegaé poza granice okreslonego
medium.

Kamila Zielinska-Nowak twierdzi, ze badacze intuicyjnie okreslaja definicj¢ gry
planszowej*’®. Akademicy w pierwszej kolejnoéci wskazuja na manualny charakter
prowadzonej rozgrywki, ktory moze by¢ rozrywkowy lub rozrywkowo-edukacyjny.
Drugim aspektem s3 elementy tworzace gre, czyli plansza, karty, pionki, zetony*'.

Wedlug ustalen Zielinskiej-Nowak we wspotczesnej, wzorowe;j ,,planszoéwce”:

» wystepuje plansza (i na niej rozgrywa si¢ cata gra);

* wystepuja inne materialne komponenty;

» materialne komponenty skupiajg wokot siebie co najmniej dwoch
graczy;

* okreslaja one przebieg rozgrywki;

« skoncentrowanie si¢ wokot elementéw gry minimalizuje aktywnosci
ruchowych graczy;

* jest ona podzielona na poszczegdlne tury, podczas ktdrych gracze
wykonujg swoj ruch;

» posiada szczegdlowo opisane w instrukeji warunki zwyciestwa®’?.

Podczas analizowania i interpretowania wybranych przeze mnie gier planszowych
wszystkie te elementy bior¢ pod uwage. Jednak czy moga one budowaé ze swoich
nieskomplikowanych komponentow jakas opowies¢ o papiezu? Na te kwestie odpowiada

Krzysztof Brenskott, wskazujac na ustalenia Marco Arnaudo z opracowania wydanego w

49 K. Brenskott, Jak czyta¢ planszéwki? Gry planszowe zorientowane na narracje a powiesci
hipertekstowe, ,,Wieloglos. Pismo Wydziatu Polonistyki UJ”, 2020, nr 3, s 162.

40 K. Zielinska-Nowak, Gra planszowa w komunikacji — problemy definicyjne, ,,Homo Ludens”, 2021, nr
1 (14), s. 243-244.

471 Tamze, s. 244.

472 K. Zielinska-Nowak, Gra planszowa w komunikacji — problemy definicyjne..., s. 256-257.
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2018 pt. Storytelling in the Modern Board Games*"®. Arnaudo wykorzystuje narzedzia
wypracowane na gruncie ludologicznym oraz wspomaga je teoriami zaczerpni¢tymi z
narratologii postklasycznej. Przedstawia techniki, jakie wykorzystywane sa w grach
planszowych, aby te mogly o czyms$ opowiada¢. Ich narracja funkcjonuje dzigki synergii
zasad, materialnych elementow, a takze dziatan podejmowanych przez graczy. Zatem jest
to historia tworzona poprzez dynamike¢ rozgrywki. Jednak musza by¢ ku temu spetnione
pewne warunki. Brenskott podaje za Arnaudo, ze: a) gra musi zawierac tres¢, b) reguly 1
mechaniki muszg wynika¢ z tego, co ,,planszowka” ma przedstawiaé, c) sensy i
mechaniki przenikaja si¢ i ze soba wspdlpracuja, aby stworzy¢ spdjny wycinek
rzeczywistosci, d) to, co wydarza si¢ w grze, musi taczy¢ si¢ na zasadzie: przyczyna i
skutek, e) uzytkownicy powinni sprawowac kontrole nad konkretnymi postaciami, ktore
z kolei maja wyznaczony cel, f) gracze przechodzg jakie$ przemiany podczas aktu gry, g)
uczestnicy powinni wykorzystywaé réznego rodzaju strategie*’*.

Budowanie narracji w ,,planszéwkach” polega na projektowaniu reprezentacji
gracza w Srodowisku gry, tworzeniu obiektow, charakteryzowaniu wydarzen, okreslaniu
czasu oraz przestrzeni za pomocg umownej planszy w sktad, ktérej wchodza np. karty,

pionki, zetony, tekturowa tablica*'®. Jak powiada Brenskott:

W przypadkach gier zorientowanych na tworzenie narracji trudno odrézni¢ gre rozumiang jako
formalny system zasad od gry rozumianej jako system znakow, poniewaz tworzenie narracji jest
elementem wynikajacym z zasad, i to czgsto elementem kluczowym — zasady sa zaprojektowane

w ten sposob, by umozliwi¢ powstawanie opowiesci. Forma i tre$¢ idg ramie w ramig, a tre$¢ staje
6

sie gameplayem*'®.
Przedmiotem moich analiz w tej czgsci rozprawy, jak juz wspomniatem, sg gry
planszowe, gdzie kluczowa jest posta¢ Jana Pawla II. Oprocz tego, co dzieje si¢ na
metaforycznym obszarze akcji istotne sa elementy wzigte z naszej historii, ktore buduja

catos¢, to one majg za zadanie nam cos przekazac czy wzbudzi¢ refleksje. Gra planszowa

473 M. Arnaudo, Storytelling in the Modern Board Game: Narrative Trends from the Late 1960s to Today,
Jefferson, North Caroline 2018.

474 Cyt. za. K. Brenskott, Jak czytaé planszowki? Gry planszowe zorientowane na narracje a powiesci
hipertekstowe, ,,Wielogtos. Pismo Wydziatu Polonistyki UJ”, 2020, nr 3, s. 165.

475 Tamze, s. 166.

476 Tamze.
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poprzez swoje reguly oddzialuje na nasza wyobrazni¢, czego przyktadem jest
eksperyment edukacyjny zrealizowany przez Tomasza Z. Majkowskiego®'’.

Mtodzi ludzie mieli w nim za zadanie stworzy¢ prosta ,,planszowke”,
metaforycznie dotyczaca zagadnien zwigzanych z holocaustem. Bylo to ¢wiczenie
polegajace na kwestii ,,wzbudzenia w uczniach refleksji na temat systemowych aspektow
zagtady, w opozycji do indywidualnych historii §mierci i ocalenia™*’®, Zasady i realizacja
gry stanowity glowny aspekt pedagogiczny. Jeden z projektow takiej rozgrywki dotyczyt
na przyktad ucieczki z przekletego domu, gdzie wykorzystano mechanike ,,planszy”
polegajaca na tym, ze caly czas zmniejsza si¢ jej obszar. Tworcom chodzito tutaj o
przedstawienie proby ratowania zycia osoby przesladowanej, osaczonej. Kurczaca si¢
przestrzen metaforycznie przedstawiata ograniczajace si¢ pole zycia takiej jednostki np.
Zyda podczas II wojny $wiatowej*’®. Prosta koncepcja stworzona przez miodziez
dotyczyta zagadnien de facto skomplikowanych, filozoficznych, traktujacych o
czlowieczenstwie.

Tomasz Z. Majkowski, groznawca i literaturoznawca, zauwaza, ze u podstaw gier
planszowych od czaséw starozytnych lezy przekonanie, iz z géry ustalone, powtarzalne
zasady kierujg $wiatem, co mozna przetozy¢ na ludzkie istnienie. Od wiekow
»planszowki” ukazuja dzieje zwyktych $miertelnikow, ktorzy w przenosni przyjmuja
posta¢ pionkow, przemierzajacych przestrzen planszy, symbolicznie ukazujacej §wiat. W
historii gier tego typu znajdziemy rdéznego rodzaju metafory dotyczace wlasnie
cztowieczego zycia. Jedne z najstarszych gier planszowych zaktadaja prosta zasade —
ktory pion z np. dwoch miedzy soba rywalizujacych pierwszy dotrze do mety,

480

zwycigza™>". Majkowski przekonuje tutaj, ze nawet w tak prostej grze, literaturoznawca

moze pokusic si¢ o interpretacje:

Plansz¢ mozna zatem poréwnaé do §wiata, w ktorym istotng rol¢ odgrywa czas: piony rodza sig,
wchodzac na planszg, i umierajg, schodzac z niej. To jednak nie koniec ich drogi, bo poza

granicami $wiata materialnego, poza obszarem pol, czeka zycie wieczne®.

477 T. Z. Majkowski, K. Suszkiewicz, Radecznickie gry pamieci. Metoda game jam w pracy z sqsiadami
miejsc po rozproszonej Zagtadzie, w: Nie-miejsca pamigci 2. Nekrotopologie, red. R. Sendyka, IBL,
Warszawa 2020 1., s. 527 — 560.

478 Tamze, s. 543.

479 Tamze, s 549.

480 T, Z. Majkowski, Symbolika gier planszowych, online, https://spacjasieskacze.pl/jak-rozumiem-gry-
planszowe-wersja-skrocona/#. Data dostgpu: 27 stycznia 2023.

48! Tamze.
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Co wigcej, faktycznie taka gra istniata, nazywata si¢ Senat i byla popularng forma
spedzania czasu w starozytnym Egipcie. Nie jest moim zamiarem przywotywanie w tym
miejscu calej historii gier planszowych, ale zaznaczenie, ze nawet jedne z pierwszych
gier tego rodzaju posiadajg swoja poetyke, opowiadaja niekiedy o kapry$snym losie,
decydujacym o pionku, jak gdyby ludzkim zyciem kierowata podobna sita. Jednoczes$nie
pokazuje to ograniczenie jednostki. Mnostwo symboliki odnajdziemy réwniez w
szachach, gdzie rozgrywka na polach szachownicy reprezentuje wojn¢, a najwazniejsze
znaczenie ma hierarchia figur i zasady przesuwania ich po wyznaczonym obszarze*?. Juz
tutaj realizuje si¢ teza Marcina Petrowicza: ,.,gry wykazuja si¢ emergencja: proste
elementy, wchodzac ze sobg w interakcje, tworza zlozone systemy rozgrywki, ktorych
nie mozna zredukowaé do sumy tychze elementow’*33. Tym samym pojawiajg sie tutaj
dwa spojrzenia: czysto ludologiczne, ktore ktadzie nacisk na mechanike¢ i1 reguty oraz
narratologiczne: jak interpretowac to, co dzieje si¢ na planszy w formie poetyki gry. Aby
wypracowaé zrownowazony model, nalezy potaczy¢ oba sposoby badania gier, gdyz
jedno wptywa na drugie.

W analizie przedmiotu moich badan przedstawi¢ jedno i drugie spojrzenie.
Zwrbéce uwage na ksztatt narracji wytworzonej poprzez grafiki, zasady gry, instrukcje,
aspekty historyczne, miejsce papieza Polaka i sposob kreacji jego osoby. Wybrane do
rozwazan gry cechuje zamiar popularyzowania tre$ci papieskich w formie edukacyjne;.

Jak wskazuje Lukasz Siminski:

Gra dydaktyczna, aby mogla by¢ narzgdziem ksztalcenia, musi by¢ podporzadkowana
okreslonemu celowi dydaktycznemu. Jej walor ksztalcacy bedzie uzalezniony od nastepujacych
czynnikow: zadan, jakim ksztalcacy stuzy, jak te zadania odzwierciedlaja si¢ w samym dziataniu

zabawowym i jakie zasady regulujg dziatanie graczy, od samego wyniku gry (...)*%

Rozgrywka ma na celu oddzialywa¢ perswazyjnie na graczy. Wybrane przeze mnie gry
papieskie stanowig konstrukty stworzone na potrzeby instytucji popularyzujacych
Wojtyte. Czy ,planszowki” faktycznie moga uczy¢ graczy? A moze efekt bedzie

odwrotny do zamierzonego, a posta¢ papieza zostanie zbanalizowana i1 o$mieszona? Jaki

482 Tamze.

483 M. Petrowicz, Dynamiki w grach definicje i wykorzystanie w analizie, ,,Teksty Drugie” 2017, nr 3, s.
178.

484 }.. Siminski, Katechetyczne wykorzystanie religijnych gier planszowych w przekazie tresci wiary,
»Studia Katechetyczne”, 2019, t. 15, s. 88.
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przekaz realizujg tworcy takich projektéw? O czym w zasadzie opowiadaja wybrane
tytuly i jaka zostata w nich zaprezentowana narracja?
Podazam za ustaleniami Lukasza Wrony, ktory dzieli gry planszowe ze wzgledu

na kontekst*8°

1 mechanike. Pierwsza kwestia dotyczy wtasnie tematu rozgrywki, fabuty,
watkoéw, bohaterow, $wiata przedstawionego, czasu i1 przestrzeni oraz roli gracza.
Nieodzownym elementem s3g emocje przezywane podczas rozgrywki wplywajace na
doswiadczenie i zaangazowanie. Mechanike projektuja reguly, pomysty de facto czynigce
ze sztuki uzytkowej gre 1 zabawe z okreslonymi warunkami zwycigstwa i1 przegrane;.
Wszystko to funkcjonuje na zasadzie fuzji*®®.

Badacz stwierdza, ze wlasciwie kazdy temat rozgrywki da si¢ ukazac¢ za pomoca
wspomnianej mechaniki oraz trybow rozgrywki (np. wspotpracy) i dopasowaé wiele
pomystow fabularnych*®’. Tak ujeta problematyka wymaga rowniez wskazania strategii
analizowania gier planszowych. Biorgc pod uwage wcze$niej omowione kwestie,
zapozyczam takze sposdéb omawiania tego medium za propozycja Lukasza Wrony, ktéry
stworzyt autorski model ujmujacy badania w postaci pigciu krokow wzgledem potencjatu
edukacyjnego ,,planszowek”. Omawia on: tytul, oprawe graficzng, fabul¢, mechanikg.
Pomaga to rozgraniczy¢ elementy powierzchowne gry oraz jej czesci wewnetrzne*®®,

Rozszerzam strategi¢ badawcza Wrony o kwestie zwigzane z relacjg gracz —
bohater 1 konsekwencja opracowywania gier przez okre§lone instytucje, ktore
mitologizuja Wojtyte, co wplywa na interpretacje prezentowanej narracji. Wykorzystujac
nowoczesng metode komparatystyczng polegajaca na porownywaniu ze sobg gier, badam
rozne strategie opowiadania o Janie Pawle II.

Istotna jest tutaj obrazowos$¢ samej gry planszowej. Zajmuje si¢ przede wszystkim
kategorig obrazu oraz tekstu, ktore si¢ przenikaja. Prawidtowo skonstruowane opisy
danego obrazu spelniaja dwa szczegdlne zadania — przedstawiaja jego treS¢ oraz

determinujg jego funkcjonowanie w okreslonej przestrzeni, aktywizujac wzrok. Gra moze

ilustrowaé rzeczywisto$¢ w ustalonej formie np. poprzez symbole i ikony*®.

485 Najwazniejszy jest dla mnie kontekst biograficzny i historyczny w jakim pojawia si¢ Wojtyla w danej
grze. Przywolanemu badaczowi chodzi tutaj przede wszystkim o kontekst historyczny.

486 }.. Wrona, Plansza, kosci i karty jako forma narracji historycznej: analiza nowoczesnych gier
planszowych, ,,Opinie Edukacyjne Polskiej Akademii Umiejetnosci: prace Komisji PAU do Oceny
Podrecznikoéw Szkolnych”, 2017, t. 15, s. 159.

487 Tamze, s. 160.

488 Tamze, s. 163.

489 M. Kotkowska, To, co pomiedzy stowem a obrazem — znaki, symbole i metafory wizualne... w
autorskich ksigzkach Iwony Chmielewskiej, online,
https://rep.up.krakow.pl/xmlui/bitstream/handle/11716/8823/AF249--10--To-co-pomiedzy-slowem--
Kotkowska.pdf?sequence=1&isAllowed=y. Data dostgpu: 13 czerwca 2024, s. 113-114.

177


https://rep.up.krakow.pl/xmlui/bitstream/handle/11716/8823/AF249--10--To-co-pomiedzy-slowem--Kotkowska.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://rep.up.krakow.pl/xmlui/bitstream/handle/11716/8823/AF249--10--To-co-pomiedzy-slowem--Kotkowska.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Ponadto tworcy gier planszowych wykorzystuja rozne metafory wizualne. Termin
ten opisuje Marta Kotkowska w konteks$cie ,,piceture bookow”, lecz jest on zwigzany
takze z grami, gdyz jak wiemy, to medium szczeg6lnie wykorzystuje obrazy. Kotkowska,
podazajac za ustaleniami Umberto Eco, wskazuje, ze nie nalezy zamyka¢ metafory tylko
w aspekcie jezykowym, przenosnia wystepuje we wszelkiej sztuce niewerbalnej, a nawet
w muzyce*®. Metafory wizualne s3 w wybranych przeze mnie grach widoczne np. na
planszach rozgrywki i pudelkach. Tworcy w rézny sposodb ukazujg na nich papieza
Polaka. Raz stoi przy grupie dzieci, w innym przypadku dana obrazowo$¢ obejmuje tylko
temat rozgrywki np. pielgrzymki do Polski.

Dotyczy¢ to moze takze wizerunku Jana Pawta II. Zauwazalne sg w tej sprawie
swoistego rodzaju analogie miedzy postaciami i przedmiotami, tudziez miejscami
naznaczonymi obecno$cig papieza Polaka. W rdézny sposob to funkcjonuje w
»planszowkach”. W danej grze wykorzystane sg zdjecia archiwalne, aby przedstawic np.
wyglad Wojtyly, a w innej korzysta si¢ z rysunku plastycznego, co przedstawi¢ w dalszej

czesci wywodu.

Mtodos¢ Karola Wojtyty w Wadowicach. Koncepcja biograficznej gry
planszowej dla dzieci

Przedmiotem moich analiz bedg nastepujace ,,planszowki”: Wadowice ,, Lolka™
Wojtyh**, Dookota Swiata z Janem Pawlem II oraz Ta Ziemia. Zaczne od pierwszej
podanej pozycji, gdyz stanowi ona darmowy projekt edukacyjnej gry planszowe;j
opracowanej pod patronatem Instytutu Dialogu Miedzykulturowego im. Jana Pawta II w
Krakowie przez Danut¢ Munk i1 Pawta Kuliga, ktéra ukazata si¢ w lipcu 2020 r. Gra
zostala zaprojektowana z my$lg o uczniach klas podstawowych (od pierwszej do trzeciej).
Stad tez wynika kwestia jej niezwykle prostej formuty.

Tytut jasno wskazuje, Zze rozgrywka dotyczy¢ bedzie mtodzienczych lat Wojtyty,
czyli kiedy byt jeszcze nazywany przez swoich rodzicow i rowiesnikow ,,Lolkiem” oraz

miejsca jego narodzin, czyli Wadowic. Korelacje nazwy miasta wraz z przydomkiem

4% Tamze, s. 127, 129.

491 Analiza gry planszowej Wadowice ,, Lolka” Wojtyly powstata 13 lutego 2023 roku. Dostep do niej
uzyskaltem rok wczesniej za posrednictwem oficjalnej strony Instytutu Dialogu Migdzykulturowego im.
Jana Pawta II, na ktorej zostata opublikowana i oddana uzytkownikom do pobrania. Niemniej jednak
o$wiadczam, ze na dzi$ dostep do niej zostat ograniczony lub wylaczony z tresci upublicznionych w
internecie.
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Wojtyty odczytywaé mozemy jako sugestie dotyczaca szczegdlnego znaczenia tej
miejscowosci dla przysziego papieza, co jest swoistego rodzaju mitologizacja przestrzeni,
ktora zostata naznaczona jego obecnoscia*®?.

Gra Wadowice ,,Lolka” Wojtyly sktada si¢ z planszy, karty okreslajacej zasady
poruszania si¢ po niej i informacjami o Wojtyle. Maksymalnie czterech graczy moze
rozegra¢ jedng parti¢, rzut koscig wyznacza liczbe pdl, o jaka musimy przesuna¢ pion.
Gra rozpoczyna si¢ w strefie startowej, a konczy na mecie. Osoba, ktorej figura dotrze do
mety najszybciej, wygrywa. Fabula skupia si¢ na przedstawieniu wydarzen z
mlodzienczego zycia przysziego papieza w jego rodzinnym miescie — Wadowicach.
Podczas rozgrywki uczestnicy beda mogli zaznajomi¢ si¢ z tym, co robil mtody Wojtyta
w wolnych chwilach oraz jak wygladalo zycie mtodziencow przed wybuchem II wojny
swiatowej. Tworcy takze zamieszczaja opisy tego, czym zajmowali si¢ mieszkancy
Wadowic w latach 1920-1939. Ponadto wyeksponowali na planszy charakterystyczne
miejsca kojarzace sie z tym miastem*®. Cho¢ zasady gry oraz jej konstrukcja wraz z
mechanika tworza niezbyt ambitng koncepcje, tak chciatbym przedstawi¢, na jakiej
zasadzie tacza si¢ elementy graficzne i tekstowe o zyciu Wojtyly. Znaczaca jest tutaj
funkcja pedagogiczna, czyli sposob przekazywania wiedzy mtodym Polakom, jak
roéwniez mechanika, wykorzystujaca metaforyke wedrowki.

Charakterystycznym elementem tej ,,planszowki” jest metaforyczna podrdz po
planszy, ktora symbolicznie przedstawia fragmenty rzeczywistosci z zycia przyszilego
papieza. Wedrowka ta zalezy od rzutu koscia, czyli losu. Pola, gdzie zatrzymuje si¢

pionek, ukazujg sytuacje $cisle zwigzane z latami mtodosci Wojtyty.

492 M. Hodalska, Smier¢ papieza, narodziny mitu. .., s. 215.
498 Zrodlo: https://misyjne.pl/przerwa-artykul/wadowice-lolka-wojtyly-gra-planszowa-na-wakacje/. Data
dostepu: 29 stycznia 2023.
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Plansza do gry Wadowice ,, Lolka” Wojtyly

W przypadku omawianej pozycji gracze wedruja metaforycznie po planszy wraz z
mtodym Karolem, o czym $§wiadcza informacje przypisane do danego pola, dla
przyktadu: ,,Caty dzien spgdzasz z Lolkiem na gorskim szlaku. Zaczyna padaé¢ deszcz —
postanawiacie przeczekaé w pobliskim schronisku. Czekasz jedna kolejke”*®* lub
»Wspodlnie z Lolkiem uczycie si¢ do migdzyszkolnego konkursu z jezykow obcych —
greki, taciny i jezyka niemieckiego. Aby utrwali¢ wiedzg, musisz udaé si¢ do szkolnej

biblioteki. Wracasz do pola nr 1274%°,

4% Cytowana treé¢ pochodzi z karty do gry — Wadowice Lolka Wojtyly.
4% Cytowana treéé pochodzi z karty do gry — Wadowice Lolka Wojtyly.
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Pierwsza czg$¢ instrukcji do gry Wadowice ,, Lolka” Wojtyly

Druga czgs$¢ instrukcji do gry Wadowice ,, Lolka” Wojtyly

Praktycznie na kazdym polu opatrzonym komentarzem dotyczacym jaka akcje nalezy
teraz wykona¢, znajduje si¢ opis jednoznacznie wskazujacy, ze gracz metaforycznie
realizuje jaka$ czynnos¢ z ,,Lolkiem”. Jest to charakterystyczny zabieg stosowany w
projektach tego typu, tworcy pragng zmniejszy¢ dystans miedzy grajacymi dzie¢mi a
przyszlym papieza. Ma to zapewne wywota¢ poczucie bliskosci z Wojtyla, uswiadomic,
1z wspotczesnie kanonizowany Polak byt niegdy$ ,,zwyklym mlodym czlowiekiem”
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spedzajacym aktywnie czas poza domem. Gracze staja si¢ wedlug fabuly jego
»przyjacioimi”. Autorzy korzystaja z dopetniajacych glos dotyczacych zycia Wojtyty
przy tresci opisujacej charakter pola, na ktérym stanie pion. Sg to dodatkowe informacje

zaczerpniete z biografii Wojtyly np.:

[opis pola] Odwiedzites Lolka Wojtyle w domu. Dzigki fascynujacym opowiesciom jego taty na

temat historii Polski szybko odrabiacie lekcje. Przesuwasz si¢ do pola nr 44.

[informacja uzupelniajaca] *Tato przysztego papieza, Karol Wojtyta senior, byl ogromnym

patriota. Swietnie znat literature polskg i historig. Czgsto opowiadat synowi i Jurkowi Klugerowi

dzieje naszego narodu*®.

Cho¢ dodatkowe informacje moga by¢ prawdziwe, sposob ich przedstawienia nosi
znamiona subiektywnego spojrzenia, co wpisuje si¢ w narracje¢ ukazujaca Wojtyte jako
swietego juz za mlodu. Taki sposob prezentacji tresci o nim przypomina hagiografie, co
zapewne byto zamiarem tworcow. Podkreslenie, ze ojciec Jana Pawta II byt ,,ogromnym
patriotg”, jest wyolbrzymione i ksztattuje obraz mtodego Wojtyly, jakoby urodzit si¢ w
»idealnym” domu, gdzie od miodych lat przekazywano mu wiedz¢ godng szlachetnej
osoby.

Plansza do gry ,,Wadowice Lolka Wojtyly” zostala zaprojektowana na tle zieleni,
g6r 1 rzeki, cho¢ nieco kiczowatych. Pionki poruszajg si¢ po wyznaczone] $ciezce
przypominajacej szlak. Kazde pole ma forme¢ odcisku buta, jest ponumerowane i
oznaczone jednym z trzech kolorow: bialtym, czerwonym Ilub zoéitym. Kolory, z
wyjatkiem biatego, zawieraja informacje wskazujace, jak powinien zachowac si¢ gracz,
np. czy przesuna¢ pionek na kolejne pola. Dodatkowo na obszarze rozgrywki znajduja
si¢ czarnobiale fotografie przedstawiajace charakterystyczne dla Wadowic miejsca:
Bazylik¢ Ofiarowania NMP, Synagoge, Cukierni¢ Karola Hagenhubera, Panstwowe
Gimnazjum Megskie im. Marcina Wadowity. Kolorystyka jest tutaj istotna, gdyz podkresla
uplyw czasu. Prawdopodobnie chodzito rowniez o przedstawienie tych miejsc z okresu,
kiedy Wojtyta zamieszkiwatl swoje rodzinne miasto jako mtodzieniec. Dobor tych miejsc
nie jest przypadkowy, poniewaz przedstawiaja one budynki $cisle zwigzane z Zyciem
przysztego papieza. To wlasnie w Bazylice Ofiarowania NMP Wojtyla otrzymat chrzest,

co podkresla jego pozniejsze losy. Z postacig stynnego Polaka zwigzana jest takze

4% Cytowana tre$¢ pochodzi z karty do gry — Wadowice Lolka Wojtyty.
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cukiernia prowadzona przez Karola Hagenhubera, do ktérej Wojtyta poszedt na stynne
kremowki po maturze”. W Polsce to ciastko z kremem kojarzone jest przede wszystkim
z Janem Pawlem II i urosto juz do rangi kiczu oraz funkcjonuje w kulturze popularne;j
jako najbardziej charakterystyczna rzecz zwigzana z papiezem. Ponadto na planszy do
gry znajdziemy grafiki przedstawiajace: kajakarza czy hokeiste oraz symbol teatru i herb
Wadowic, jak réwniez rakiet¢ tenisowa, roz¢ wiatrow, pitkke w bramce. Wszystkie z
podanych elementow odnoszg si¢ do biografii Karola Wojtyly. Poprzez takie elementy
budowany jest mit polskiego papieza, przedstawiajacy go jako cztowieka o wielu
talentach i zainteresowaniach. W mtodosci przyszly papiez uprawial rézne sporty, co
zostato przedstawione na planszy w formie wspomnianych grafik. Symbol rozy wiatrow
prawdopodobnie metaforycznie odnosi si¢ do licznych wedrowek, ktore Wojtyta odbywat
po gorach. Schematycznos$¢ uzytej estetyki az razi biograficznymi motywami
zwigzanymi z Wojtyla, przypominajacymi dawno skostniatg kliszg.

Z jednej strony zmniejszenie dystansu miedzy graczem a przysztym papiezem
pozwala uczestnikowi gry poczu¢ pewng blisko$¢ i dostrzec podobienstwo milodego
Wojtyly do innych przecigtnych chlopcow. Z drugiej strony, zniesienie tej rezerwy moze
prowadzi¢ do traktowania postaci papieskiej bez szacunku, a nawet kpin z niego i jego
przydomka ,,Lolek”. Niemniej jednak, pod nadzorem osoby dorostej, taka gra przyniesie
wigcej pozytku niz szkod dla dziecka poznajacego Jana Pawtla II, ktory przeciez jest jedna
z legendarnych o0sob majacych wkiad w polska kulture. Prostota narracji wynika z
przeznaczenia gry dla mtodszych uzytkownikoéw. Jednakze plansza zostata
zaprojektowana stereotypowo, a niskiej jakosci wydruk na papierze moze negatywnie
wplynac na jej odbior. Czy da si¢ jednak stworzy¢ wciagajaca i zaawansowang gre
planszowg o Janie Pawle II pod wzgledem mechaniki i fabulty? Odpowiedz na to pytanie

przyniosa kolejne analizy wybranych ,,planszowek”.

Z Janem Pawtem Il czy za nim? Papieskie pielgrzymki po §wiecie

W 2010 roku obchodzilismy 32. rocznice wyboru Karola Wojtyly na papieza. W
zwigzku z tym wydarzeniem skonstruowano gre planszowa pt. Dookota swiata z Janem
Pawtem Il przeznaczong dla oséb powyzej 7 roku zycia. Projekt wydano pod patronatem
Centrum Jana Pawtla II ,Nie lekajcie si¢” powstalego z inicjatywy ks. Kardynala

Stanistawa Dziwisza. Nadrzgdnym celem tej instytucji mieszczacej si¢ w Krakowie jest
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popularyzowanie zycia i twdrczosci papieza Polaka. Za koncepcj¢ wspomnianego tytulu

odpowiadata firma Polskie Gry Planszowe®®’.

Tematem tej gry byly pielgrzymki
stowianskiego Papieza po $wiecie. Jak wiemy, Jan Pawel II zyskal nawet przydomek
»papieza pielgrzyma” w zwigzku ze swoimi licznymi podrézami. Zatem ten aspekt
postuzyt jako charakterystyczny element pontyfikatu przektadalny na jezyk gry.

Gléwnym zatozeniem gry byta metaforyczna wedréwka do miejsc odwiedzonych
przez papieza. Pionki poruszaty si¢ po specjalnej trasie liczacej 104 pola, zgodnie z
ruchem wskazowek zegara. Kazde pole odpowiadato lokalizacji jednej z pielgrzymek.
Rzut koscig decydowal o przemieszczaniu si¢ po planszy, a gra rozpoczynala si¢ od
charakterystycznej strefy. Jesli pionek stanal na okreslonym polu, gracz otrzymywat karte
z informacjami o danej pielgrzymce. Dla urozmaicenia, plansza zawierata specjalne
strefy, ktore okreslaty, co gracz zyskuje lub traci. Na przyktad, jesli gracz trafit na pole
»Wyjazd na kajaki”, mogl przenie$¢ swoja figure na dowolne pole. Z kolei, gdy znalazt
si¢ na miejscu ,,Zgubite$ bilet” musial odda¢ ostatnio zdobytg karte lub zamiast tego mogt
straci¢ swoja kolej rzutu koscig. Wygrywat ten, kto najszybciej zdobyt 30 kart*%,

Cho¢ sam tytut sugeruje, ze gracze wraz z Janem Pawlem Il moga metaforycznie
odwiedzi¢ te miejsca, tak fabuta gry przenosi ten aspekt blisko$ci z Wojtylta na dalszy
plan. W istocie uczestnicy jedynie ,,odwiedzaja” obszar, gdzie nie ma juz Jana Pawla II,
a pozostaja po jego wizycie tylko $lady, suche informacje. Wojtyla staje si¢ jedynie
dalekim wspomnieniem. Wprowadza to pewnego rodzaju dysonans pomigdzy tym, jaki
charakter narracyjny prezentowany bedzie w grze, a tym, jak faktycznie wyglada fabuta.
Tytul mozemy potraktowac jako metafore, lecz mtody odbiorca nie musi by¢ tego
swiadomy, a nalezy rowniez taka perspektywe wzig¢ pod uwage. Wida¢ to nie tylko na

podstawie instrukcji, ale rowniez w tre$ciach zamieszczonych na kartach.

497 7rédto: https://info.wiara.pl/doc/661834.Gra-planszowa-o-Janie-Pawle-II. Data dostepu: 2 lutego
2023.
498 Przytoczone tresci podaje za instrukcja do gry.
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Przyktadowe karty, ktore zbiera uzytkownik rozgrywki

Dla przyktadu karta o numerze 51 odpowiada takze polu 51. A okre§lona zostata jako
Podroz Apostolska 1-9 czerwca 1991 (l.etap), do Europy. Krajem docelowym byla
Polska, doktadnie Warszawa. Zamieszczono na niej flage oraz rysunek nawigzujacy do
tradycji ludowej 1 symbolizujacy polska kulture, w tym przypadku jest to obrazek
przedstawiajacy gorala grajacego na kontrabasie. Informacje zamieszczone na kracie

prezentuja si¢ nastepujaco:

To czwarta pielgrzymka Jana Pawta II do Polski.
Hasto pielgrzymki brzmiato: ,,Bogu dzigkujecie, ducha nie gascie.”
W ciagu 9 dni Papiez odwiedzit az 12 miast — byta to pierwsza cze¢s¢ pielgrzymki.

Beatyfikowat biskupa Jozefa Pelczara, matke Bolestawe Lament i ojca Rafata Chylinskiego®®

Opis kazdej podrézy apostolskiej jest przedstawiony w kilku zdaniach. Uzycie czasu
przesziego jasno sugeruje, ze w fabule gry Jan Pawet II juz odwiedzit to miejsce, a gracze
podazaja jego $Sladem. Karty sg podzielone kolorystycznie, co tematycznie wspotgra z
nazwami i barwami pionkdw, o czym za chwile. Na odwrocie kart znajduje si¢ wizerunek

Gotebia trzymajacego w dziobie galazke, co stanowi wizualng metafore pokoju.

499 7amieszczony cytat pochodzi z kraty do gry — Dookota Swiata z Janem Pawlem II.

185



Rewers przyktadowych kart, ktore kolekcjonuje uzytkownik podczas rozgrywki

Prawdopodobnie intencja twoércow bylo podkreslenie religijnej symboliki podrozy
apostolskich Wojtyty, jednak niezrozumialy jest dla mnie stroj golebia. By¢ moze to
jedynie element urozmaicajacy grafike, aby wzbudzi¢ pozytywne skojarzenia graczy.
Przyktadowo karty okreslajace dany okres od 1996 do 2004 ,,Wojtylowych podrozy”
opatrzone zostaly na odwrocie grafika Golgbia ubranego w koszulke ze znakiem
przekreslonej rakiety. Sugeruje to sprzeciw wobec wojny, cho¢ na niektorych materiatach
gry z tego okresu brak odniesien do dziatah militarnych. Taka grafika niesie ogdlne
przestanie, ktore niekiedy ma niewiele wspodlnego z trescig prezentowanag na karcie.
Uczestnicy gry poruszaja si¢ po planszy pionkami przedstawiajacymi
usmiechnigte dzieci. Gracz moze wybra¢ swoja postaé sposrod czterech figur. Kazda z
nich trzyma tabliczke réznica si¢ jedynie widniejacym na niej napisem, uzytkownik
wybiera nie tylko pionek, ale i jedno hasto oraz kolorystyke, do wyboru ma: prawde

(z6tty), mitos¢ (niebieski), wiare (czerwony) i nadzieje¢ (zielony).
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Pionki do gry Dookota swiata z Janem Pawlem 11

Kazda z figur jest pokryta danym ubarwieniem. Pionki, ktére stanowig symboliczng
manifestacje¢ dzieci, nie s3 mocno nacechowane elementami §wiadczacymi o ich pici.
Latwiej jest utozsami¢ si¢ graczom z reprezentujagcymi ich pionami, aczkolwiek nie ma
mozliwo$ci wybrania innego koloru ,,skéry” swojego pionka niz biaty. Dobor danej
kolorystki moze mie¢ zwigzek z kartami, gdyz te sa rowniez podzielone wedlug wyzej
wskazanych barw, Czy jest to okreslenie tematyczne danej grupy apostolskich
wedrowek? Wtedy pielgrzymki Jana Pawta II okreslone bytyby od 1979 do 1983 pod
hastem ,,mito$¢”, od 1984 do 1991 (etap pierwszy pielgrzymki) — ,,nadzieja”, od 1991 do
1996 (etap pierwszy pielgrzymki) ,,wiara”, od 1996 do 2004 ,,prawda”. Wykorzystane
kolory koegzystuja z symbolika podanych hasel: zielony taczy si¢ z symbolikg nadziei,
mito$¢ na niebieskim tle zapewne odnosi si¢ do duchowego umitowania Boga, czerwien
dopasowana do hasta ,,wiara” wskazuje na krew i meczenstwo Chrystusa, odkupienie za
grzechy, zarliwo$¢. Natomiast przypisanie koloru zoéltego do okreslenia ,,prawdy”,
dotyczy zapewne $wiattosci. By¢ moze w taki sposob tez tworcy okreslili tematycznie
hasta podrézy apostolskich w danym przedziale czasowym. Jak wskazuje Zbigniew
Libera, opierajac si¢ jedynie na fizycznych wtasciwos$ciach koloru, nie determinuje si¢
jego symboliki, lecz niektére tresci w odpowiednim kontekscie do pewnego stopnia ja

dookreslaja°®.

500 7. Libera, Semiotyka barw w polskiej kulturze ludowej i w innych kulturach stowianskich, ,,Etnografia
Polska”, 1987, t. 31, s. 115.
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Na uwage zastuguje rowniez sam koncept planszy oraz styl graficzny obecny w
catej grze. Warto podkresli¢, ze projekt ten jest skierowany do oséb powyzej siddmego
roku zycia, co znajduje odzwierciedlenie w estetyce komponentow gry. Tworcy
wykorzystujg ilustracje, ktore nasladuja dziecigce prace plastyczne wykonane kredkami,
farbami i pisakami. Dominujg jasne, pastelowe kolory. Cato$¢ przypomina dobrze znane
ilustracje chetnie zamieszczane np. w ksigzkach z bajkami dla najmlodszych lub
komiksach, aby nie tylko uatrakcyjni¢ literacki opis, ale rowniez wskaza¢ mozliwe
wyobrazenie danej treSci adekwatne do poziomu dziecka. Sam tytul gry ukazano dwojako
w przestrzeni wizualnej, pierwszy czton ,,Dookota $wiata” zostat zadrukowany czcionka
komputerowa, a druga cze$¢ ,,z Janem Pawlem II” wyglada, jak dopisek dziecka za

pomocg kredki, co jest kiczowate.
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Pudetko gry Dookota swiata z Janem Pawlem 11

Sam wizerunek Karola Wojtyly podczas petnienia pontyfikatu jawi si¢ w pastelowych
barwach niczym posta¢ z komiksu czy kolorowanki w towarzystwie wpatrzonych w
niego dzieci, co jest metaforg wizualng. Zapewne to proba pokazania jak bardzo papiez
szanowal mlodych ludzi. Tak prezentuje si¢ warstwa estetyczna opakowania do gry.
Wokot pudetka ustanowiono linig stworzong z flag réznych panstw, co podkresla
charakterystyczny element postugi papieskiej Wojtyly jako ,,papieza pielgrzyma”. Inng
rzecza, ktora wptywa na narracjg, jest sposob ukazania trzech samolotow na samej
oktadce. Jeden z nich z pewnoscia nalezy do papieza, przedstawiony zostat w barwach

watykanskich, a na jego skrzydle widnieje papieski herb. Przed i za tym samolotem
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zamieszczono lecace takze dwa inne, w ktorych siedzg dzieci. Jest to metafora wizualna
jasno odnoszaca si¢ do potencjalnych dziecigcych graczy, gdyz ich podniebne maszyny
oklejono polskimi flagami. Takie graficzne przedstawienie mowi nam o dystansie wobec
papieza 1 dzieci. One nie lecg z papiezem, a obok niego. Nie tym samym samolotem, a
swoimi.

Plansza do gry zostala ukazana w formie narysowanej mapy $wiata wraz z
licznymi grafikami odnoszacymi si¢ do danej szeroko$ci geograficznej. Obrazki te
przedstawiaja charakterystycznych dla danego regionu ludzi, zwierzeta oraz budynki 1

monumenty, co jawnie stanowi metafore wizualng papieskich wedrowek.

0000

EES

Plansza do gry Dookota swiata z Janem Pawtem I1

Wokoét tej mapy umieszczono trase, po ktorej poruszajg si¢ pionki reprezentujace graczy.
W dolnej czgsci ukazano Jana Pawla II stojacego wraz z szeregiem réznych ludzi
poprzebieranych w ludowe stroje wskazujace na ich tozsamos$¢ narodowa. Cho¢ optyczna
reprezentacja miejsc, do ktérych wyruszyl papiez, zostala zaprojektowana z mysla o
najmtodszych 1 za pomocg prostych grafik symbolicznie okresla odwiedzone panstwo,
tak jest kilka kwestii wymagajacych komentarza. Po pierwsze, nad ternem potudniowe;
Azji zamieszczono fragment stynnych stéw Wojtyly wypowiedzianych w Warszawie
1979 roku na pl. Zwyciestwa ,,Niech zstapi Duch Twoj...”, niezrozumiale jest dla mnie
ulokowanie tego akurat w tym miejscu na planszy. Ponadto na terenie symbolizujacym

Europe usytuowano grafike wiezy Eiffla z nietypowa flaga — widnieje na niej symbol
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pierwszych chrzescijan, czyli ksztalt ryby. Przedstawiona jest ona na czerwonym tle. Czy
symbolizuje to ostoje religii w Europie rzymskokatolickie;j?

Z pewnoscig nie, gdyz Francja nie nalezy do krajow o szanowanej reputacji
religijnej, co zostalo brutalnie potwierdzone na ceremonii otwarcia igrzysk olimpijskich
w 2024 roku. Francuzi kontrowersyjnie sparodiowali na niej Ostatnia Wieczerze
namalowang przez Leonarda da Vinci, co wywolalo medialng burze®!. Pokazuje to
rowniez zasadno$¢ moich badan, poniewaz szydzenie z religii jest coraz
powszechniejszym zjawiskiem wymagajacym nowoczesnych analiz, aby zglebi¢ ten
fenomen, poniewaz wplywa on na naszg kulture.

Na planszy znajduja si¢ roéwniez grafiki statkéw. Cho¢ same w sobie nie budza
zdziwienia, zaglowce te ewidentnie nie pasuja do epoki, w ktorej Jan Pawet II petnit
pontyfikat. Niektore ilustracje, takie jak Gora Synaj, z powodu braku precyzji w
rozmieszczeniu na mapie, osiggaja pewien niezamierzony komizm — na przyktad
umieszczone sg tak, jakby wyrastaly z oceanu.

Inng rzecza warta uwagi jest kwestia ukazywania na planszy ludzi z r6znych
zakatkow naszego globu. Tworcy w prosty sposob chcieli przedstawi¢ osoby
reprezentujagce odmiennosci kulturowe. Stad ich umowne reprezentacje przywdziane

zostaty w ludowe ubrania jasno odnoszace si¢ do kultury danego panstwa.

? lgka]cie ) a osciez drzwi Chrystusowi

Fragmenty planszy do gry Dookola swiata z Janem Pawtem I1

501 Zob. A. Fulifiska, Niepotrzebne kontrowersje. Przewodnik po ceremonii otwarcia igrzysk w Paryzu,
online, https://kulturaliberalna.pl/2024/08/06/niepotrzebne-kontrowersje-przewodnik-po-ceremonii-
otwarcia-igrzysk-w-paryzu/. Data dostepu: 23 sierpnia 2024.
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Prowadzi¢ to moze do powielania stereotypow i uogolnien, jak rowniez pewnej dozy
ignorancji. Nie kazda osoba bedaca obywatelem Chin musi posiada¢ skosne oczy albo
z0tta skore. Wspotczesnie odchodzi si¢ od nauki poprzez wskazywanie takiego typu
kwestii. Konserwatywne przedstawianie rzeczywistosci w rozgrywce stanowi réwniez
wyznacznik tytutlow wywodzacych si¢ spod patronatu instytucji majacych na celu
promowa¢ wartosci katolickie.

Choc¢ gra jest oczywiscie produktem przeznaczonym dla dzieci i promuje model
wychowania patriotycznego, tak nie mozna nie wspomnie¢ o gltosach krytycznych wobec
papieskich pielgrzymek po $wiecie. Kwestig pozostajacag w tym ujeciu niezalezng od
glosow krytycznych i zinstytucjonalizowanego formatu stanowi fakt, ze Wojtyta jako
pierwszy papiez podrézowal na taka skale po praktycznie calym globie, nawigzywat
kontakty i poznawal panstwa spoza Europy, jak réwniez mial wplyw na katolikow w
prawie kazdym zakatku ziemi. Jednak polityka, jakg prowadzit polski Biskup Rzymu, nie
zawsze przynosita pozytywne efekty.

Postuga papieska Wojtyly byla krytykowana w Ameryce Lacinskiej — podaje z
kolei Artur Domostawski. Dla niektorych osob niezwigzanych z Ko$ciotem zarzutem
wobec Wojtyly byto to, iz odbieral glos tym ktorzy walczyli o sprawiedliwo$¢. Papiez
Polak zapewne byt $wiadomy, z jakimi problemami mierza si¢ mieszkancy Ameryki
Lacinskiej, poniewaz stopniowo poznawat tamtejsza kulture. Zarzuca si¢ Wojtyle, iz nie
chciat stucha¢ przedstawicieli duchowienstwa. Ci z kolei postulowali, zeby wladza
bardziej przestrzegala praw cztowieka 1 walczyta z niesprawiedliwos$cia spoteczng. Czy
interes instytucji koscielnej byt dla Wojtyty wazniejszy?°%? Jest to kwestia niezwykle
ztozona, chce jedynie wskazaé na pojawiajace si¢ dylematy wokot pontyfikatu Wojtyty i
jego pielgrzymek.

W Ameryce Lacinskiej w czasach pontyfikatu JPII rzadzity dyktatury
antykomunistyczne, ktoére silg zaprowadzaly porzadek kosztem swoich obywateli. W
latach 60. XX wieku zrodzita si¢ w tej czesci Swiata teologia wyzwolenia majgca na celu
walke o poprawe warunkow zycia 0sob biednych z nizszych klas spotecznych. Niektorzy
ksigza twierdzili, Ze mozna nawet posuna¢ si¢ do dziatan sitowych, czego nie popierat
Watykan. Probowano wowczas odczytaé Pisom Swicte z perspektywy ludzi ubogich.

Teologia wyzwolenia przekraczata granice religii katolickiej. Hierarchowie Kosciota

%02 A. Domostawski, Bielmo antykomunizmu. Dlaczego Jan Pawet II przegral bitwe o dusze Ameryki
Lacinskiej, online, https://oko.press/bielmo-antykomunizmu-dlaczego-jan-pawel-ii-przegral-bitwe-o-
dusze-ameryki. Data dostgpu: 30 maja 2024.
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popierajacy t¢ nowa formacje domagali si¢ poprawy warunkow zycia, wykorzystywali
Stowo Boze, aby wyréwnac¢ niesprawiedliwo$ci spolteczne. Wing obarczano kapitalizm.
Jednak Wojtyta obawiat si¢ tej rewolucji, poniewaz zauwazal w niej przejaw
komunizmu®%,

Jan Pawet II wyruszyt do Meksyku rok po objeciu Tronu Piotrowego i probowat
wyznaczy¢ jasne granice teologii wyzwolenia. Traktowat ja jako niewlasciwy ruch
spoteczny. Krytycy pontyfikatu Wojtyly do dzi§ przypominaja jego wypowiedzi w
stosunku do przedstawicieli owej dziatalnosci. Papiez twierdzit, iz chcg oni przej$¢ do
Kroélestwa Bozego, lecz nie dzigki wierze i Kosciolowi katolickiemu, a przez zmiany
wynikajace wiasnie z ruchu spoteczno-politycznego. Przypominanie o krwawych
zbrodniach, ktore si¢ wydarzyly w Argentynie szkodzitlo wizerunkowi Jana Pawta II —
podaje Domostawski. Dla 0s6b niezwigzanych z Ko$ciotem katolickim, lecz znajacych
sytuacje polityczng bylo to przykre. Karol Wojtyta jeszcze w 1982 roku odbyt
pielgrzymke do Argentyny i nawet nic nie wspomnial o ofiarach dyktatury
antykomunistycznej. O zbrodniach prawdopodobnie dowiedzial si¢ od Adolfa Pereza
Esquivela, poniewaz przyjal go na audiencji jeszcze przed pielgrzymka. Wojtyla po
prostu problem przemilczat. Teolog Leonardo Boff, bgdacy zwolennikiem teologii
wyzwolenia, stwierdzil, ze papiez Polak nie rozumial tego ruchu. Pochodzit z dalekiego
kraju w Europie, nie dostrzegat probleméw Ameryki Lacinskiej, ktorej wrogiem nie byt
komunizm czy nazizm, a elity niemajace wrazliwo$ci na ludzkie cierpienie®®.

Tadeusz Barto§ z kolei stwierdza, ze teologia wyzwolenia pozostawala w
zaczarowanym kregu milczenia. Brakowato rozmowy w Kosciele katolickim na temat
problemoéw, z jakimi zmaga si¢ Ameryka Lacinska. Pojawialy si¢ jedynie pisma
potepiajace ten buntowniczy ruch. A przeciez nalezato podja¢ dyskusje z hierarchami,
aby lepiej zrozumie¢ mentalnos$¢ tamtego Swiata. Papiez na to nie reagowat. Jak powiada

Bartos:

Tymczasem, co uchodzi w kapitalistycznym systemie, nie przystoi wspdlnocie religijnej, w ktorej
moéwi si¢ o prawdzie, a nie grze interesOw (zysku). Nie oddano sprawiedliwosci ludziom
angazujacym sie po stronie ubogich Trzeciego Swiata. [Za]miast ewentualne nadmierne zapedy
ewolucyjne teologow wyzwolenia tagodzi¢, potraktowano ich jak wrogéow 1 skutecznie
eliminowano posuni¢ciami administracyjnymi. Wymiana biskupéw na niechgtnych teologii

wyzwolenia (,,czgsto z Opus Dei”), w rezultacie usuwanie z miejsc pracy ksi¢zy uznawanych za

503 Tamze.
504 Tamze.

192



niebezpiecznych — odgoérna administracyjna eliminacja problemu zastgpila rozmoweg. Takie
1505,

postepowanie budzi oburzenie ludzi o wrazliwych sumieniac
Nie byto nawet dyskusji dotyczacej struktury instytucji koscielnej, co od dawna stanowito
tabu. Niezwykto si¢ przeciez podwaza¢ wiladzy absolutnej papieza nad Kosciotem
katolickim. Do dzi§ ma on historycznie uwarunkowang hierarchiczno$¢ na wzor
monarchii absolutnych wspétczesnego $wiata®%.

Gra planszowa Dookola Swiata z Janem Pawlem II nosi znamiona projektu
edukacyjnego majgcego za zadanie przekazywac $cisle okreslong i niekontrowersyjna
wiedze o papiezu Polaku. Stworzenie takiego tytulu jest szlachetng inicjatywa, poniewaz
nie tylko mlodzi ludzie moga poprzez zabawe dowiedzie¢ si¢ wigcej o stynnym Polaku,
ale takze pozna¢ warto§¢ kulturowa tej postaci dla Polski i catego $wiata. Niemniej
jednak, poza oczywistym motywem licznych podrozy Karola Wojtyty podczas peinienia
postugi papieskiej, element edukacyjny moze si¢ na tym konczy¢. Karty, ktore gracze
zdobywaja za pojawienie si¢ ich pionka na danym polu, w istocie nie pelnig zadnej innej
funkcji niz bycie miernikiem postgpu w grze. To wtasnie na nich zamieszczono istotne
informacje dotyczace odwiedzonego przez papieza miejsca. Zasady gry nie wymuszaja
na uczestnikach odczytania na glos tych tresci. Aspekt ludyczny w takim ujeciu
prawdopodobnie zdominuje kwestie edukacyjne. Innymi stowy, liczba zdobytych kart
jest wyznacznikiem wygranej, a nie ich jako$¢ lub zamieszczone na nich tresci. Wazne
informacje i1 ciekawostki o podrozach apostolskich moga catkowicie straci¢ swoj sens w
toku gry. Mozliwe jest oczywiscie wprowadzenie wilasnych modyfikacji, aby ja
urozmaici¢ lub wymusi¢ na graczach eksponowanie w jakis sposob tekstow podanych na
kartach. Niemniej jednak, istota mojej analizy jest przedstawienie kazdej gry tak, jak

zostala ona oryginalnie opisana w instrukc;ji.

S5 T, Bartos$, Jan Pawet II. Analiza Krytyczna, Wydawnictwo Sic! Warszawa 2008, s. 105.
508 Tamze, s. 105-106.
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Wierni kontra komunis$ci. Pierwsza pielgrzymka papieza Polaka do Polski

Kolejna gra planszowa poddana analizie i interpretacji nosi nazwe Ta Ziemia.
Zostala wydana przez Centrum Mysli Jana Pawta Il z okazji kanonizacji papieza Polaka
w 2014 roku. CMJPII to instytucja majgca na celu promowac tresci, ktore glosi Kosciot
katolicki oraz popularyzowaé Ojca Swietego. Za produkcje odpowiadata firma ,,Gry na
zamoOwienie”, natomiast tematem rozgrywki byta pierwsza pielgrzymka Jana Pawta II do
Polski. Gracze przenosza si¢ metaforycznie w realia 1979 roku do PRL. Z podan
historycznych, jak i fabuly gry oraz suplementu historycznego dodanego do zestawu
wiemy, ze komunisci obawiali si¢ tej wizyty, dlatego dokladali wszelkich staran, aby
skompromitowac cale przedsiewziecie. Komunistyczna wladza odczuwata zagrozenie
zwigzane z wizyta Wojtyty. Trudno byto przewidzie¢ dalekosi¢zne konsekwencje tego
wydarzenia. Podczas pielgrzymki obawiano si¢ zamieszek i1 ogolnego ostabienia
autorytetu wladzy. Odwotanie audiencji nie wchodzito w gre, gdyz mogto to doprowadzié¢
do protestow. W trakcie pobytu Jana Pawta II w Polsce postawiono w stan szczegolnej
gotowosci oddziaty Milicji Obywatelskiej oraz Stuzb Bezpieczenstwa. Akcja szerzej byla
znana pod kryptonimem ,Lato-79”. Do zadan komunistow nalezalo szerzenie
dezinformacji oraz inwigilacja na szerokg skalg. Mimo to, na spotkanie z papiezem
przyszly setki tysiecy 0s6b. Do zadnych zamieszek czy staré z milicjg nie doszto®"’.

Zadaniem uczestnikéw rozgrywki jest pomoc w organizacji pielgrzymki oraz nie
dopusci¢ do umniejszenia wagi tego wydarzenia, na czym zalezato komunistom. Gracze
musza potaczy¢ swoje sity, aby przeciwstawi¢ si¢ wspolnemu wrogowi. Catos¢
dedykowana jest dla maksymalnie czterech 0sob powyzej 12 roku zycia.

Autorzy gry — Maciej Reputakowski i Rafat Sadowski zadbali, zeby elementy
historyczne ksztattujace narracje¢ wspolgraty z mechanika oraz fabuta, do czego jeszcze
wrocg. Tytut Ta Ziemia odnosi si¢ do stynnych stéw Jana Pawla 11 wypowiedzianych na
koniec homilii z 1979 roku: ,Niech zstapi Duch Twodj 1 odnowi oblicze Ziemi. Tej
Ziemi®®, Dzi$ ta stynna sentencja jest nierzadko przywotywana jako ,,magiczne” hasto,

ktore spowodowato romantyczny zryw narodowowyzwolenczy majacy na celu uwolnic¢

507 }.. Kobeszko, Suplement historyczny, w: Ta Ziemia, Gry Na Zamoéwienie, 2015. s. 1.

58 Jan Pawel 11, Homilia wygloszona na pl. Zwyciestwa, Warszawa, 2 czerwca 1979 r., online,
https://www.ekai.pl/dokumenty/homilia-jana-pawla-ii-wygloszona-podczas-mszy-sw-na-placu-
zwyciestwa/. Data dostegpu: 23 sierpnia 2024.
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Polakéw spod komunistycznego jarzma. Stanowi to takze aspekt budujacy mit o papiezu
jako wyzwolicielu narodu polskiego.

Kwestie projektujace narracje znajdujg si¢ juz w samej warstwie graficznej i
zastuguja na par¢ zdan komentarza. Na okladce znajdziemy grafik¢ utworzona ze zdjecia
autorstwa Ryszarda Rzepeckiego, na ktorym tlumy witaja Jana Pawta II jadacego ulica w

papamobile, co wraz z tytulem nosi znamiona metafory wizualnej:

e S

i
s Bl als b

Pudetko gry planszowej Ta Ziemia

Istotnym elementem oktadki sg czarne samochody agentow eskortujacych niewygodnego
dla wladzy goscia, co ksztaltuje pierwsze skojarzenia graczy, a takze za pomoca przenosni
obrazuje wszechobecng kontrolg obywateli Polski przez komunistow. Fabularng istota
rozgrywki jest wspolpraca roznych formacji, takich jak Uniwersytet, Kosciot, Watykan i
Opozycja, aby doprowadzi¢ pielgrzymke do zadowalajacego stanu i nie da¢ wltadzom
PRL sposobnosci zniszczenia catego wydarzenia. Mamy tutaj zatem klasyczny motyw
walki dobra ze ztem. Aby uchwyci¢ klimat PRL, tworcy wykorzystali liczne zdjgcia
archiwalne w kolorze czarnobiatym, wykonane podczas wizyty papieza. Kolorystyka, czy
to na planszy, czy na kartach do gry jawi si¢ jako pozotkta lub szara, co dodatkowo dziata
na zmyst wzroku. Zapewne o taki efekt chodzito twércom. Plansza wykorzystuje
metaforyke wizualng. Przedstawia zarys konturowy granic Polski wypekniony

specyficznym odcieniem przypominajagcym biaty szum na ekranie dawnego telewizora,
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co by¢ moze odnosi si¢ do wszechobecnej w tamtym czasie cenzury. Taka teksture mozna
rowniez skojarzy¢ z szarg gazets. Fabula gry dzieje si¢ w miejscach pielgrzymowania
Jana Pawta II z 1979 roku. Na planszy wyodrgbniono sze$¢ miast odwiedzonych przez

papieza — Warszawe, Czestochowe, Gniezno Oswigcim, Wadowice, Krakow.

Plansza do gry Ta Ziemia

Oprocz podpisu okreslajacego dang przestrzen zabudowana tworcy zamie$cili roOwniez
grafike charakterystycznego budynku dla danej miejscowosci. Oprocz juz wymienionych
elementow, na planszy znajdziemy pola takie, jak: ,,Wigzienie”, ,,Telefon”, ,,Uptyw
czasu”, ,,Wspdlna pula zasobéw” oraz obszar ,,Centralnej Karty Rezimu”. Plansza
obfituje w znaki ikoniczne oraz tekst, co jest charakterystyczne dla tej gry planszowe;.
Warto zauwazy¢, ze poprzednio omawiane plansze do gry z Wojtylg nie byly tak
rozbudowane. Jest to przyklad obrazowania rzeczywisto$ci za pomoca elementéw
dzialajacych na wyobraznig.

Glowny cel catej rozgrywki to zebranie jak najwigkszej liczby punktow.
Uzytkownicy, aby wygra¢, muszg uzyska¢ ich minimum 20. Mechanika tej ,,planszowki”
polega na odpowiednim rozmieszczaniu roznych jej elementéw na podstawie kooperacji
z innymi uczestnikami. Przygotowanie planszy przed gra jawi si¢ w nastepujacy sposob:

kazde miejsce okreslone na obszarze rozgrywki jako miasto pielgrzymki posiada losowa
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zasad¢ specjalng np. ,,otrzymujesz 2 zetony wplywow” lub ,,usun z gry dowolng lokalng

Karte Rezimu. Natychmiast zagraj nowg Karte Rezimu dla tego Miasta”.

Przyktadowe karty okreslajace ,,Zasady Specjalne” w grze planszowej Ta Ziemia

Gracze dziela miedzy siebie losowo karty czterech frakcji, a sg to ,,Ko$ciol”, ,,Opozycja”,
»Watykan” 1 ,,Uniwersytet”. Kazdy uczestnik dobiera cztery pionki jednakowego koloru
dla danej formacji, reprezentujacej ,,Obywateli” lub tez przedstawiajacej podjeta akcje.
Na obszarze gry znajduje si¢ wylosowana ,Karta Centralna Rezimu”, ktéra okresla
fundamentalny charakter danej partii — np. ,,Pelna mobilizacja — Za kazdym razem, gdy
gracz zagrywa ,,Karte Odnowy”, przesun znacznik czasu o dwa pola”. Obok planszy
nalezy wybra¢ trzy ,,Karty Odnowy” odwrocone tekstem do gory, przykltadowy opis
takiej karty prezentuje si¢ nastgpujaco: ,,Solidarnos¢ — usun dowolng lokalng Karte
Rezimu z gry”.

Uczestnicy rozgrywki rozpoczynaja dang partie¢ zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, a ich tura podzielona jest na dwie fazy. Pierwsza to ,przygotowanie”, a druga
»dzialania”. Twoércy zastrzegaja, ze podczas rozpoczecia gry pomija si¢ t¢ pierwsza czesc,
pozniej jednak wraca ona do pierwotnej konstrukcji. Pierwszy etap tury polega na
zabraniu z planszy wszystkich swoich pionkéw symbolizujacych ,,Obywateli” (poza
ujetymi na polu ,,Wiezienia” czy ,,Odnowy”), a drugi etap, czyli ,,dziatania” polega na
ponownym ich rozmieszczeniu na odpowiednio wybranych przez uzytkownikow polach,
ktore znajduja sie¢ wokot ,,Miast” 1 okreslaja, co poprzez postawienie na danym miejscu
pionka dzieje si¢ w grze — mozna w tym wypadku konsultowa¢ swoj ruch z innymi
graczami. Ponadto wokoét tych grafik, ukazujacych dang strefe, znajduja si¢ obszary
przeznaczone dla ,,Wiernych” i ,,Agentow”. Osoba biorgca udzial w zabawie musi takze

postawi¢ pionek na ,,Kartach Odnowy”. Wedtug zasad nalezy rozdysponowaé wszystkie
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swoje pionki, gdzie jeden powinien zawsze znajdowac si¢ w przestrzeni ,,zabudowanej”.
Pierwszy ,,Obywatel”, ktoérego postawi si¢ w ,,Miesécie”, spowoduje ujawnienie ,,Karty
Rezimu”. Moze dojs¢ do sytuacji, ze nie bedzie mozna wykorzysta¢ wszystkich swoich
pionkéw, wtedy zostaja one czasowo wytaczone z gry.

Mechanika sprowadza si¢ do odpowiedniego rozmieszczania pionkdw, ktére
uruchamiajg rézne akcje, dlatego rozgrywka nabiera tempa. Istotng kwestig jest w tym
przypadku strategia. Frakcja kontrolowana przez danego uzytkownika metaforycznie
reprezentuje mozliwosci danego srodowiska, a w rozgrywce ma przypisane unikatowe

mozliwo$ci.

Przyktadowe karty frakcji wraz z opisem ich unikalnych mozliwosci

Przyktadowo uczestnik kontrolujacy srodowisko ,,Watykanu” ma nastgpujaca zdolno$¢:
,»Raz w swojej turze mozesz postawi¢ Obywatela na pole Telefonu, aby otrzymac 1 Zeton
Wplywow”. Pionki okreslone mianem ,,Obywateli” maja za zadanie wykonywac rozne
akcje w zaleznosci od pola, na ktore si¢ je postawi i tak tez stanowig realizacje woli
gracza. Istniejg na planszy trzy obszary wokoét ,,Miast” przeznaczone do rozlokowania
wspomnianych figur — ,,Ko$ciot”, ,,Urzad” oraz ,,Specjalne”. Dla przyktadu: gracz,
wystawiajac swojego ,,Obywatela” na polu ,,Urzad”, zdobywa 1 zeton ,,Oporu” i moze
usungé 1 zeton ,,Agenta” figurujacego przy danym ,,Miescie”. Jesli w grze bierze udziat
mniej niz czterech graczy, wykorzystuje si¢ pole ,,Telefon” poprzez ustawienie tam
swojej figury, wtedy mozliwe jest uzycia ,,Specjalnej Zdolno$ci” innej frakcji, ktora nie
bierze udzialu w danej partii.

Dzigki przeprowadzaniu roznych akcji w trakcie rozgrywki pojawiajg si¢ zetony
przedstawiajace ,,Agentow” 1 ,,Wiernych” gromadzacych si¢ wokét danego miasta.
Ponadto gracze zdobywaja sztony okreslone jako: ,,Opor”, ,,Wiara” i ,,Wpltywy”:
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Przyktadowe sztony uzywane w Tej Ziemi. Od lewej: ,,Agenci” i ,,Wierni”, ,,Opor”, ,,Wplywy” i ,,Wiara”

Zetony te moga stuzyé np. do odrzucenia ,,Lokalnej Karty Rezimu”, ktéra utrudnia
realizacje obranej taktyki. Zastosowano tutaj symbole np. szton oznaczajacy ,,wiarg”
opatrzono wizerunkiem krzyza. Na planszy znajduje si¢ takze specjalne pole
reprezentujgce uptyw czasu. Karty akcji determinujg jego przeptyw, jak rowniez inne
czynnosci. Kiedy figura odmierzajaca czas, znajdzie si¢ na okre$lonej warto$ci, zmienia
si¢ ,,Centralna Karta Rezimu” wyznaczajaca specyfike rozgrywki. Gdy jednak ten pionek
zostanie przesuni¢ty na ostatnie pole, to gra si¢ konczy. Metaforycznie rozpoczyna si¢
wtedy pierwsza pielgrzymka papieza Polaka. Gracze przeliczaja, ilu ,,Wiernych” na
polach przyleglych do miast udato im si¢ zgromadzi¢. Kazdy Zeton symbolizujacy
,»Wiernych” stanowi jeden punkt zwyciestwa. Jezeli uczestnicy skompletowali ich ponad
20 to podroz apostolska Jana Pawta II odbyta si¢ bez przeszkod 1 wedlug prezentowane;
narracji niedtugo po tym wydarzeniu upadt komunizm w Polsce. Jesli jednak nie
uzyskano odpowiedniej liczby punktow, to wygrali komunis$ci, a historia Rzeczpospolite;j
potoczylaby sie inaczej°®°.

Nie jest moim celem przywotywanie wszystkich elementow, z ktorych sktada si¢
gra planszowa Ta Ziemia, a jedynie przytoczenie jej najwazniejszych mechanik, aby
przyblizy¢, na jakiej zasadzie funkcjonuje prezentowania w niej narracja i jakie
komponenty ja ksztaltuja. Na podstawie historycznych podan pragne omowi¢ sposob
ukazania za pomocg jezyka gry specyficznej walki pomiedzy réznymi srodowiskami
podczas pierwszej pielgrzymki do Polski Jana Pawta II. Samo wydarzenie stanowi tutaj
aspekt wiazacy rozgrywke z papiezem. W suplemencie historycznym dodanym do

pudetka z gra potencjalni uzytkownicy tego tytutu maja sposobno$¢ zapoznac si¢ z tym,

599 Prezentowany opis gry zostat sporzagdzony na podstawie oryginalnej instrukcji do gry Ta Ziemia.
Wszelkie cytaty pochodza z tego tytutu.
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do czego odnosi si¢ prezentowana metaforyka, symboliczno$§¢ oraz ikonicznos¢.
Mechanika samej rozgrywki wydaje si¢ prosta i powtarzalna, jednak prawdziwy potencjat
tego przedsigwzi¢cia, moim zdaniem, tkwi w jego warstwie narracyjne;.

Papiez znajduje si¢ w pozycji centralnej catej rozgrywki, lecz nie bierze on w niej
bezposredniego udziatu. To dziatania graczy maja pozwoli¢ na odpowiednie przyjecie go
w komunistycznej Polsce. De facto Ojciec w Bieli metaforycznie pojawia si¢ w grze na
koniec catej partii, a to czy udalo si¢ powtorzy¢ prawdziwy sukces z 1979 roku, zalezy
od sprawnie prowadzonej strategii. Czas historyczny tamtego okresu stanowi kwestie
faczaca papieza z rozgrywka planszowa. Pokazuje to jak trudno byto przedosta¢ si¢ do
swiadomosci Polakow, kiedy ludzie poszukiwali nowych autorytetow, widzac
jednoczesnie, ze sprawowana przez komunistow wtadza nie jest wlasciwa. Jednocze$nie
poprzez sposob realizowania rozgrywki w Tej Ziemi gracze maja stosownos¢ przekonac
si¢, ile srodowisk musiato ze sobg wspotpracowaé, aby pomoc Wojtyle odpowiednio
uksztattowac przekaz. Ten tytut sktada takze symboliczny hotd wszystkim, tym ktorzy
pozostawali w papieskim cieniu walki z komunizmem w Polsce. Dzi$§ nie powinno si¢
stereotypowo przypisywa¢ wszystkich zaslug w dazeniu do wupadku systemu
komunistycznego tylko jednej postaci. A wiasnie podkre§la¢ pomoc wielu srodowisk,
nape¢dzajacych site przemowien, homilii i kazan Wojtyly.

Gléwnym elementem taczacym Jana Pawla II z rozgrywka jest, jak wspomniatem
wczesniej, czas historyczny. W suplemencie dotaczonym do pudetka z gra znajdziemy
szereg informacji zwigzanych z aspektami poruszonymi w Tej Ziemii. Jezyk gry, czyli
fabuta, estetyka 1 narracja, odzwierciedla realnie istniejgce problemy spoteczne. Jednym
z nich sg liczne aresztowania pielgrzymow, uznawanych za niewygodnych, a nawet
niebezpiecznych. Tworcy uwzglednili to w swoim projekcie, wprowadzajac ,.Karty
Rezimu” okreslonych jako ,,Aresztowania”, co przektada si¢ na natychmiastowe akcje w

rozgrywce.
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Przyktadowe karty utrudniajace rozgrywke

Ujawniona karta tego typu nie tylko wskazywata na powinno$¢ przesunigcia uptywu
czasu o trzy dni, lecz takze nakazywata przenie§¢ wszystkie pionki ustawione przy danym
,Miescie” na pole ,,Wigzienia”, gdzie nie mozna bylo juz nimi rozporzadzaé. Efekt ten
mogt by¢ anulowany za pomocg karty ,,Odnowy”: ,,Komitet Obrony Robotnikow”.

W taki metaforyczny sposob jezyk gry wykorzystuje historyczne fakty jako
mechanizm nape¢dzajacy akcje. Inne aspekty ksztattujace narracje w Tej Ziemi
obejmowaly m.in. ,biurokracje”, ktora komunistyczne wiadze wykorzystywaly jako
narzedzie do op6zniania wydawania przepustek czy urlopow, aby ludzie nie mogli wzigé
udzialu w pielgrzymce.

Prasa krajowa miata obowigzek nie przypomina¢ o wizycie Ojca Swietego i nie
publikowaé papieskich wypowiedzi, co w grze ujeto na ,,Kracie Rezimu” pod nazwa
,Cenzura”. Shluzba Bezpieczenstwa postawiona w stan szczeg6lnej gotowosci
inwigilowata ksi¢zy oraz pracownikow uczelni wyzszych. To rdwniez znalazto swoje
odzwierciedlenie podczas rozgrywki. Gracze mieli mozliwo$¢ odpowiedzie¢ na te
utrudniajace przygotowanie pielgrzymki mechanizmy poprzez wykorzystywanie
specjalnych mozliwosci danej frakcji, miasta czy ,,Karty Odnowy”. Te ostatnie sg
przeciwwaga dla ,Kart Rezimu”. Dla przyktadu ,Karta Odnowy” okreslona jako
»Dyplomacja watykanska” w istocie odnosi si¢ do realnej kwestii, gdyz z papiezem
przyjechali wysoko postawieni watykanscy urzednicy, ktérzy na mocy prawa
migdzynarodowego strzegli sposobu przyjecia papieza w Polsce. Niekiedy nawet

wspolpracowali z wladzami PRL, czego przyktadem jest np. przekazywanie tresci
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papieskiego wystapienia, aby zostato ono zaakceptowane. W grze wykorzystano rowniez
karte ,,Odnowy” o nazwie ,,.Dywany kwiatow”, ktéra ma moc ignorowania funkcji
lokalnej lub centralnej ,,Karty Rezimu” do konca danej tury. Karta ta nawigzuje do
spektakularnego przyjecia Jana Pawla II podczas spontanicznej akcji na ulicach
Warszawy. W oczekiwaniu na przyjazd papieza, mieszkancy uktadali kwiaty na trasie
»papamobile” i przystrajali nimi okna kamienic. Byt to namacalny efekt jednoczenia si¢
narodu w obliczu przyjazdu tak waznej postaci, co z pewnos$cig nie wspolgrato z

zalozeniami wiladz PRL.

o) lokaine) 1ub centraine
Ratima

EOED

Przyktadowe karty ,,Odnowy”

Niektére karty wprowadzaja dysonans narracyjny. Przyktadem stuzy ,Karta
Odnowy”, nazwana ,,Oknem papieskim”, ktorg gracze mogg zastosowac, aby dobra¢ taka
liczbe zetonow ,,Oporu” lub ,Wiary”, aby ich ilo§¢ byla réwna. Na tej karcie
zamieszczono zdjecie przedstawiajace stynne okno, w ktérym podczas pielgrzymek
papiez rozmawial z mtodzieza. Nie byloby w tym nic dziwnego, lecz fabuta gry jasno
wskazuje, ze gracze dopiero przygotowuja wizyte papieza Polaka, zatem okno staje si¢
»papieskie” w trakcie 1 po odbyciu podrozy apostolskiej przez Jana Pawta II. Innymi
stowy, symbolika tego okna zyskuje swoja moc de facto po rozgrywce, a nie w jej trakcie,
tak przynajmniej ksztattuje si¢ ona narracyjnie. Podobnie w fabule funkcjonuje karta
okreslona jako ,,Spotkania z mtodzieza” czy ,,Porywajaca homilia”. Nazwy te jasno
okreslaja i wskazuja na to, jakby papiez byl juz obecny podczas gry, co stoi w
sprzeczno$ci z gtéwnym zatozeniem fabularnym. Zrozumiale jest traktowanie tych nazw

W sposob symboliczny czy metaforyczny, jednakze wprowadza to dysonans.

202



Gra opiera si¢ na katolickich naukach, ktore stanowia jej gtowne zatozenia.
Uczestnicy musza wspotpracowaé, aby zorganizowac przyjazd nowo wybranego papieza.
Reprezentujg rozne frakcje 1 zarzadzajg pionkami symbolizujacymi ,,Obywateli”. Celem
jest pokonanie gry, a nie innych graczy. Jesli druzyna przegra, wszyscy uczestnicy
ponosza porazke, i odwrotnie. Mozna to interpretowac jako metafore, ze niepowodzenie
w zorganizowaniu papieskiej podrozy do Polski byloby porazka dla catego narodu.

Jednocze$nie gra popularyzuje Jana Pawta II.

Podsumowanie

Moja analiza trzech wybranych planszowych gier papieskich wymaga kilku stow
komentarza. Por6wnam opisane gry przede wszystkim pod wzgledem skonstruowanej w
nich narracji i sposobu prezentowania tresci dotyczacej stowianskiego papieza. Pierwsza
kwestia jest relacyjnos$¢ Jana Pawtla II z graczami w tych wyselekcjonowanych tytutach.
W grze Wadowice ,,Lolka” Wojtyly, dedykowanej dla graczy z klas od pierwszej do
trzeciej, przyszty papiez Polak funkcjonuje jako przyjaciel, osoba bliska graczom, m.in.
ze wzgledu na zblizony wiek gtownego bohatera. Takze sposéb formulowania tresci
okreslajacych dang akcje w grze, ktora nalezy wykonac¢, kiedy zrzadzeniem losu pionek
danego gracza stanie na specyficznym polu, jasno wskazuje o zniesieniu dystansu, dla

przyktadu:

Wspdlnie z Lolkiem uczycie si¢ do migdzyszkolnego konkursu z jezykoéw obcych — greki, taciny i
jezyka niemieckiego. Aby utrwali¢ wiedzg, musisz udaé si¢ do szkolnej biblioteki. Wracasz do pola nr

12510.

Takie okreslenia jak ,,wspolnie z Lolkiem” nakreslajg charakter relacji miedzy przysztym
papiezem a graczami. Unaocznia to rowniez, w jakich kategoriach traktowany jest
Wojtyla przez jezyk gry. Kazda kolejna wybrana przeze mnie rozgrywka w swojej
narracji zwigksza dystans miedzy uczestnikami a Wojtyla.

W tytule Dookola swiata z Janem Pawtem II, jak wskazalem w poprzednim
podrozdziale, gracze podazaja sladami Wojtyly, aby zglebia¢ wiedz¢ w zakresie jego

dokonan na $§wiecie. Nie podrézuja razem z nim, jak sugerowane jest to w tytule.

510 Cytowana tre$¢ pochodzi z karty do gry Wadowice Lolka Wojtyty.
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Konstruowana narracja poprzez tresci zamieszczone na kartach wskazujacych na postep
w grze tworzy rozdzwiek pomigdzy graczami a Biskupem Rzymu. Oba przywotane tytuty
dedykowane sg dla mtodych ludzi. I w obu wystepuje motyw podrozy — w Wadowicach
,Lolka” Wojtyly, stanowi on aspekt pokonywania przestrzeni na planszy od pola
startowego do mety, natomiast w Dookota swiata z Janem Pawlem I motyw ten zostaje
ujety nie tylko w mechanice, ale takze w fabule.

Nieco inaczej postapili autorzy Tej Ziemi z przygotowaniem rozgrywki. Kwestia
wiekowa nie pozostaje jednak bez znaczenia, gdyz gra dedykowana jest tym razem
osobom powyzej 12 roku zycia. ,Planszéwka” zostala skonstruowana jako
przedsiewzigcie kooperacyjne, ktérego celem jest przygotowanie pierwszej pielgrzymki
Jana Pawta II do Polski. Uzytkownicy, nawet w trakcie rozgrywki nie maja sposobnosci
metaforycznie obcowac z papiezem Polakiem, poniewaz samo pojawienie si¢ go wedtug
fabuty, stanowi koniec partii. Narracja w Tej Ziemi dystansuje najmocniej graczy z
Wojtyta. Jednak jest to gra dedykowana dla starszych ludzi. Wszakze inaczej prezentuje
si¢ tresci dla dzieci, a inaczej dla mlodziezy. Co wazne, Instytucje odpowiedzialne za
stworzenie tych tytutéw sg do siebie podobne.

Na uwage zastuguje réwniez kwestia zwigzana z rdéznymi sposobami
przedstawienia samego wizerunku papieza Polaka w kazdym z analizowanych tytutow.
Mianowicie wyglada to nastepujaco — w Wadowicach ,,Lolka” Wojtyly w ogoble nie
znajdziemy zadnej graficznej wizualizacji mlodego Wojtyly. Nie ma nawet jakiego$
archiwalnego zdjecia z jego wizerunkiem. Przyszly papiez figuruje jedynie w opisie
instrukcji, zatem funkcjonuje jedynie w formie literackiej. Autorzy Dookola swiata z
Janem Pawlem II tworza wlasng graficzng wersje Biskupa Rzymu widoczng na
opakowaniu oraz planszy do gry. Zaprezentowano go w stylu postaci komiksowe;j tudziez
rysowanej za pomocg kredek o specyficznym wyrazie twarzy, ktory wzbudza zaufanie.
Wojtyta jest tutaj przedstawiony jako zyczliwy, poczciwy senior. W Tej Ziemi
zastosowano najprostsze rozwigzanie, czyli zamieszczono w grze faktyczne fotografie
ukazujace Jana Pawla II. Podkresli¢ nalezy, ze wykorzystano zdjgcia, w ktérych Wojtyta
przybiera roznego rodzaju pozy i gesty. Dzigki temu gracze otrzymuja takze mozliwo$¢
bezposredniego ujrzenia jego wizerunku ksztaltujacego narracje. Karty ,,Odnowy”
zastosowane jako mechanika ,,planszowki” ozdobione zostaty nie tylko w cytaty
stowianskiego papieza, ale rowniez w zdjecia z jego wizerunkiem podczas jakiej§ np.
interakcji z wiernymi. Na jednej z takich kart (,, Wolne Zwiazki Zawodowe”) mozemy

zobaczy¢ uczestnika pielgrzymki klgkajacego 1 calujgcego Wojtyle w pierscien papieski.
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Koreluje to z akcja, ktérag mozna przeprowadzi¢ w rozgrywce, akurat w tym przypadku
chodzi o mozliwo$¢ wyciagniecia pionkdéw z wigzienia, a dodatkowo za kazdego z nich
uzyska si¢ bonusowe zetony ,,Oporu”. Innym przyktadem stuzy karta ,,Odnowy”
okreslona jako ,,(...) 1 odnowi oblicze ziemi”. Tworcy zamie$cili na niej archiwalng
fotografi¢ ukazujaca Biskupa Rzymu w charakterystycznej pozie z otwartymi rekami
sugerujacej gest powitania. Dodatkowo zamieszczono cytat ,Niech zstagpi Duch! I
odnowi oblicze ziemi. Tej Ziemi!®*'” Tym razem wedtug mechaniki gry, karta ta dawata
mozliwos¢ usunigcia jednego zetonu ,,Agenta” z kazdego ,,Miasta”. Zatem faktyczny
wizerunek papieski przedstawiony dodatkowo w charakterystycznej pozie, nie tylko
stanowi relikt przesztos$ci dla ogladu graczy, ale takze koreluje z jezykiem gry i jej
zasadami.

Kazdy z przywotanych tytuléw inaczej w swojej narracji realizuje aspekt
popularyzacji Biskupa Rzymu. W Wadowicach ,,Lolka” Wojtyly przyszty papiez jest
niemal ,,namacalng” cze$cig gry, jej integralnym pierwiastkiem. W kolejnych dwoéch
tytutach jest albo swoistego rodzaju wspomnieniem, jak ma to miejsce w przypadku
fabuly Dookota swiata z Janem Pawtem II, albo funkcjonuje poza rozgrywka, gdzie§ w
przysztosci, kiedy przyleci dopiero do Polski, co stanowi istot¢ gry spod patronatu
Centrum Mysli Jana Pawta II w Warszawie. Jednak autorzy Tej Ziemi postanowili
skonstruowac tytut warty uwagi dla ,,koneserow planszowek”. Udowodnili tym samym,
ze jest mozliwe stworzenie gry o nieco wigkszych aspiracjach niz tylko edukowanie o
Wojtyle w prostej formule.

Motyw podrozy, tak charakterystyczny dla pontyfikatu Jana Pawta II staje si¢
najwygodniejszym dla twoércow tematem przewodnim w rozgrywce, co wigza¢ mozna
takze z powszechnym dla ,,planszowek’ aspektem. Pierwiastek ludyczny, moim zdaniem,
stanowi¢ bedzie w tych rozgrywkach pewien ,,ci¢zar’. Tym samym walor edukacyjny
coraz bardziej podczas danej partii zacznie odchodzi¢ na dalszy plan, az catkowicie
pozostanie jedynie tlem. Kazda gra prezentuje rowniez inng perspektywe, z jakiej dane
nam jest przyjrzec si¢ Janowi Pawtowi II. W kontekscie biograficznym mozna wydzieli¢
okres jego lat mlodzienczych jako motyw przewodni gry Wadowice ,,Lolka” Wojtyly.
Pierwsza pielgrzymka do Polski po objeciu wiadzy nad instytucjg koscielng jako kwestia

wazna nie tylko pod wzgledem politycznym, ale takze symbolicznym w Tej Ziemi. Czy

511 Zob. Jan Pawel 11, Homilia na pl. Zwyciestwa, Warszawa 6 czerwca 1979....
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czas papieskich podrézy po catym $wiecie w trakcie sprawowania postugi, co stanowito
temat gry Dookota swiata z Janem Pawtem II.

W zwiazku z tym, ze wszystkie analizowane 1 intepretowane przeze mnie gry
zostaly zaprojektowane 1 wydane przez instytucje promujace religie chrzescijanska, nie
znajdziemy tutaj zadnych kontrowersyjnych tresci o papiezu Polaku, ktore coraz cze¢sciej
pojawiaja si¢ w mediach. W istocie te gry przyjmuja sposdb opowiadania o Janie Pawle
IT podobny do s$redniowiecznych hagiografii. Biorac pod uwage niewygodne tresci
opisywane przez takich autoréw jak Ekke Overbeck®'? oraz Marcin Gutowski®®® obniza
si¢ wiarygodno$¢, gdyz w swiadomosci spotecznej zostalo zasiane ziarno watpliwos$ci co
do $wictosci 1 autorytetu papieza Polaka. Jednakze zostanie Swietym, nie oznacza bycia
doskonatym, co powinno réwniez znalez¢ swoje miejsce w grach planszowych. Nadatoby
to charakterystycznego realizmu, ktory wywazylby sposdéb prowadzenia narracji o
Wojtyle w grze.

Poréwnujac do siebie wszystkie wyzej opisane gry planszowe, nie mozna
poming¢ kwestii zwigzanej z warstwa estetyczng, ktéra w tego rodzaju medium stanowi
jeden z najwazniejszych elementoéw. Pierwszy interpretowany tytul Wadowice ,, Lolka™
Wojtyly zostal wykonany na potrzeby szkolne i jest w petni darmowa produkcja. To gra
skonstruowana z prostych graficznych elementéw o nie wyszukanej stylistyce
przypominajacej swoim charakterem kicz produkowany masowo w chinskich fabrykach.
Podobnie rzecz ma si¢ w przypadku gry Dookota Swiata z Janem Pawlem II. Aleksandra
Brzozowska wskazuje, ze termin ten pochodzi od stowa kitsh oznaczajacego krzykliwa
tandetg. To pojecie powstato juz w 1860 roku, a dotyczylo handlu mizernymi dzietami
sztuki. Zyskalo z czasem szerszy zakres znaczeniowy, dzi$ nie tylko odnosi si¢ do
kategorii przedmiotow artystycznych, lecz takze do réznorodnych sfer ludzkiego Zycia.
Popyt na kicz napedza jego zapotrzebowanie, gdyz znajduje on uznanie wsrod
konsumentow. Brzozowska wskazuje na istnienie kilku typow obiektéw tego rodzaju,
jednym z nich jest kicz religijny. Sg to zazwyczaj przedmioty wykonane niestarannie w
produkcji masowej lub o przeznaczeniu §wieckim czerpigce swoja popularnos¢ z uczué
religijnych®. Styl wykonanych rysunkéw dostownie przypomina kiczowate obrazki dla

najmlodszych, przyktadem stuzy:

512 E. Overbeek, Maxima Culpa. Jan Pawet Il wiedziaf, Wydawnictwo Agora, Warszawa 2023.
513 M. Gutowski, Bielmo. Co wiedziat Jan Pawet II, Wydawnictwo Agora, Warszawa 2022.

514 A. Brzozowska, Rola kiczu na przykiadzie pamigtek pontyfikatu Jana Pawta II, online,
https://archiwum-obieg.u-jazdowski.pl/artmix/21850. Data dostgpu: 7 marca 2024.
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Sw. Jan Pawef I

Zrédto: https://wydawnictwo.niepokalanow.pl/pl/p/Obrazek-Jan-Pawel-
11/830#galleryName=productGallery,imageNumber=1. Data dost¢pu 8 sierpnia 2024.

Kicz, jak trafnie podaje Magdalena Miszczak, to szerokie zjawisko dotyczace nie
tylko sztuk plastycznych, ale rowniez literatury, muzyki, filmu, architektury i wielu
wiecej. Nie jest to tylko styl, lecz fenomen pomig¢dzy réznymi dziedzinami, ktérego rama
wspodlna s pejoratywne okreslenia, takie jak banat, powtarzalno$¢, miernos¢ artystyczna,

tandeta®®®

. Dotyczy to takze gier, kiedy to o Janie Pawle Il powiela si¢ skostniate klisze z
jego biografii lub wplata si¢ w fabule jego najbardziej charakterystyczne wypowiedzi.
Nie dziwi wigc zjawisko ,,cenzopapy” szerzacej si¢ po internecie. W takim konteks$cie
stanowi ona powiadomienie spoteczenstwa, ze przekroczono juz wszelkie granice kiczu
przez nadmierng gloryfikacj¢ Karola Wojtyty.

Wykorzystane grafiki 1 zdjgcia maja w najprostszy sposob nawigzywacé do
biografii przyszlego papieza. Proba zaciekawienia mlodych ludzi sylwetka Wojtyty oraz
dostarczenie rozrywki znajduje swoje uzasadnienie w tym kontekscie. Jednak estetyka
Dookota swiata z Janem Pawlem II stanowi kicz w czystej formie. Nie odnajdziemy tutaj
zadnych ponadprzecigtnie narysowanych postaci i nie jest to projekt darmowy, dlatego
sadze, ze jako$¢ wykonanych rysunkow nie spetnia odpowiednich standardéw. Grafiki sg

takze stereotypowe, ukazujgce utopijng wizj¢ Swiata. Z kolei Ta Ziemia zostata

najsolidniej wykonana spo$rod reszty. Stylistyka odpowiada standardom wspotczesnych

515 M. Miszczak, Kicz i parodia w prozie Manueli Gretkowskiej. Czym jest, jak jest; po co jest? ,,Acta
Universitatis Lodziensis. Folia Litteraria Polonica 27, 2001, t. 2, s. 146.
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gier planszowych. Estetyka faktycznie odwzorowuje ducha czaséw komunistycznych np.
poprzez kolorystyke. Wykorzystane zdjecia archiwalne spetniaja swoje zadanie, gra nie
tylko dostarcza interesujgcej rozgrywki pod wzgledem mechaniki, ale rowniez posiada
walor edukacyjny jawigcy si¢ w postaci autentycznosci zamieszczonych fotografii
archiwalnych.

W kazdej z analizowanych gier zauwazalna jest mitologizacja miejsc

odwiedzonych przez Wojtyle. Jak Podaje Magdalena Hodalska:

Przestrzenig mityczng sa miejsca ,,nasycone obecnoscia” Papieza: krakowskie Blonia, papieskie
okno, Krakow i Wadowice. Miejsce urodzin mitycznego herosa jest punktem centralnym albo

pepkiem $wiata. Szczegdlne znaczenie w mitycznej narracji ma ziemia, ,,po ktorej stapaty stopy”

bohatera, miasto przez niego ukochane oraz miejsce, w ktorym ,,wszystko sie zaczelo”>16.

Jest to doskonale widoczne we wszystkich opisywanych przeze mnie grach planszowych
z papiezem Polakiem. Miejsca, w ktorych si¢ pojawil, majg znaczenie dla przekazu
konstruowanego w kazdym przywolanym projekcie.

Cho¢ gra planszowa jako medium ma potencjat, aby uczy¢ o Janie Pawle II, tak
jest to niezwykle trudne zadanie, aczkolwiek nie niemozliwe, co udowodnili tworcy Tej
Ziemi. Warto podkresli¢, ze jest to gra zaprojektowana przez specjalistow od lat
zajmujacych si¢ tworzeniem gier planszowych. Wniosek nasuwa si¢ sam, jesli jakas
instytucja ma zamiar zainicjowa¢ powstanie gry o znaczacej postaci, niech skorzysta z

pomocy doswiadczonych profesjonalistow.

516 M. Hodalska, Smier¢ papieza, narodziny mitu. .., s. 215.
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Jan Pawet II w grach miejskich

Od gier planszowych do miejskich

Gry planszowe i miejskie taczy kluczowy element — obie te formy aktywnos$ci
opierajg si¢ na specyficznym polu dziatania, czyli obszarze, na ktorym toczy si¢
rozgrywka. Wybrany przeze mnie kierunek analiz jest uzasadniony przej$ciem od mikro
do makro planszy. Ponadto, wybrane gry planszowe i miejskie jawig si¢ jako
zinstytucjonalizowane formy edukacyjne, zaliczajace si¢ do nurtu serious games. Stanowi
to kontynuacj¢ badan nad przekazywaniem wiedzy okre§lonej przez tworcow w tym
medium.

Rozgrywka w przestrzeni miejskiej wptywa na poczucie innego rodzaju immersji,
poniewaz wykorzystuje elementy rzeczywistego $wiata oraz technologiczne
usprawnienia, takie jak GPS, kody QR 1 dedykowane aplikacje. Otwiera to zupelnie nowe
mozliwos$ci przekazywania wiedzy o Janie Pawle II. W tej czeSci rozprawy przeanalizuje
1 zinterpretuje¢ zinstytucjonalizowang seri¢ warszawskich gier miejskich pt. Gra o
Wolnosc¢. Jest to cykl wydarzen organizowanych na ulicach stolicy w latach 2017-2023.
Moje badania obejmuja lata 2017-2022 i opieraja si¢ na zgromadzonych materiatach

archiwalnych oraz ogélnodostepnych informacjach.

Czym sg gry miejskie 1 jak je odczytac?

Gry miejskie zdobywajg coraz wigksze uznanie w Polsce 1 na Swiecie za sprawg wielu
czynnikow. Jedng z wyrdzniajacych cech takich przedsiewzig¢ stanowi aspekt
pokonywania przestrzeni w terenie zabudowanym, ktory w znaczacy sposob odroznia
tego typu aktywnos$¢ od gier planszowych lub komputerowych. Monika Curyto twierdzi,
ze nie ma okreslonej definicji akademickiej jednoznacznie wskazujacej, czym jest gra

miejska, dlatego badacze zazwyczaj sami definiuja to zjawisko, opisujac jego praktyczny
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wymiar®!’. Prébe zdefiniowania podejmuja jednak Witold Warcholik i Konrad Leja
podajac, iz jest to:

(...) forma zabawy realizowana w czasie rzeczywistym w przestrzeni miejskiej, stanowigcej plansze
rozgrywki, w ktorej gracze (pionki) rozwigzuja okreslone w scenariuszu zadania wedlug wlasnych

wariantow rozwigzan. O zwyciestwie decyduje czas i liczba lub waga rozwigzanych zadan®,

W istocie rozgrywki miejskie wykorzystuja cechy podchodow harcerskich, heppeningow
czy flash mobow, posiadaja jakas fabule lub stanowig projekt dotyczacy obranej przez
tworcow tematyki. Te motywy moga by¢ réznorodne i odnosi¢ si¢ do np. wydarzen
historycznych lub literatury. O wyniku takiej formuly decyduje zazwyczaj czas
ukonczenia wyznaczonych misji lub liczba punktéw — podaje Agnieszka Smalec®®.
Uczestnicy podazaja ulicami do ustalonych przystankow w celu wykonania
okreslonego przez twoércoOw zadania. Miasto jest tutaj plansza dziatan, aczkolwiek w
niektorych przypadkach moze to by¢ obszar calego panstwa, jak i budynek lub kompleks
takich obiektow>?°. Wydarzenia tego typu zyskuja rozgtos rowniez za sprawg dowolnosci
w wyborze motywow oraz waloro6w wynikajacych z realizowanych tresci. Jak wskazuje

Hanna Bauta:

Inspiracja dla gier miejskich moga by¢ nie tylko wydarzenia historyczne, literackie, ale i wymys$lone
fantastyczne historie. Czgsto projektanci gier taczg rzeczywistos¢ z fantastyka, a bohaterowie
przenosza si¢ w czasie lub wrgcez istnieja poza nim. Dlatego wsrod gier miejskich znajdziemy te o
charakterze detektywistycznym rodem z prozy Dana Browna, historyczne oraz zwigzane z waznymi

postaciami ze $wiata nauki, kultury oraz polityki®?'.

W istocie dobor tematyki, realizacja zadan lub sposob prowadzenia rozgrywki ogranicza
wyobraznia tworcéw. Jak podajag Michat Gawarilow oraz Gabriela Sierocinska-Dec w

jednym z przewodnikoéw do gier miejskich organizowanych przez Instytutu Pileckiego,

1" M. Curyto, Gra miejska jako forma promocji biblioteki akademickiej, online,
http://docplayer.pl/24651289-Gra-miejska-jako-forma-promocji-biblioteki-akademickiej-a-city-game-as-
a-tool-for-promoting-an-academic-library.html. Data dostgpu: 30 wrzesnia 2022, s. 376-377.

518 W. Warcholik, K. Leja, Gry miejskie jako innowacyjne produkty turystyczne, online,
https://rep.up.krakow.pl/xmlui/bitstream/handle/11716/11740/AF126--09--Gry-miejskie--
Warcholik.pdf?sequence=1&isAllowed=y. Data dostepu: 22 stycznia 2024, s. 87.

519 A. Smalec, Gry miejskie oraz questing jako formy komunikacji i kreowania wizerunku regionu,
,Zeszyty naukowe Uniwersytetu Szczecinskiego. Problemy zarzadzania, finanséw i marketingu” nr 40,
online, https://wnus.usz.edu.pl/miz/pl/issue/58/article/639/. Data dostgpu: 20 wrzesnia 2023 s. 193-206, s.
195.

520 M. Curyto, Gra miejska jako forma promocji biblioteki akademickiej. .., s. 376.

521 H. Bauta, Gry miejskie, ,,Zielen miejska”, 2014, nr 4 (84), online,
https://portalkomunalny.pl/plus/artykul/gry-miejskie/. Data dostgpu: 28 wrzesnia 2022 r.
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bez przestrzeni miejskiej rozgrywka o takim charakterze nie ma prawa bytu?2. Gry
miejskie zazwyczaj maja charakter otwartego epizodu, lecz przede wszystkim sg
przeznaczone dla: konkretnej grupy wiekowej, mieszkancéw danego miasta, turystow,

523

milodziezy szkolnej, czlonkow jakiego$ stowarzyszenia albo firmy><°. Organizacja

rozgrywki ulicznej moze by¢ powierzona réznego rodzaju instytucjom kulturalnym,

wtedy danym projektem zajmuja si¢ wyznaczeni specjalisci®?*.

Pojecie ,,gry”
powszechnie kojarzy si¢ z rozrywka, aczkolwiek istotny aspekt rywalizacji ma
niebagatelne znaczenie, gdyz w takich przedsiewzigciach uczestnicy majg szanse
otrzyma¢ nagrody. Trofeum za ukonczenie zmagan czy bycie najlepszym zespotem lub
graczem stanowi kategori¢ wabika, aby urozmaici¢ wydarzenie oraz dotrze¢ do wigkszej
liczby 0s6b°%.

Istotnym aspektem gier miejskich rozumianych jako serious games jest ich
pedagogiczny charakter oraz integracja mi¢dzyludzka. Polacy wytworzyli wilasny styl
tych zabaw realizowany z rozmachem przez jednostki za to odpowiedzialne. Tego typu
gry w zachodnich panstwach przypominaja jedynie heppeningi, czyli gromadzenie si¢
ludzi w danym miejscu, aby przeprowadzi¢ jaka$s akcje — wskazuje Szymon
Dabrowski°?°.

Trudno sprecyzowaé, co stanowito poczatek rozwoju tego gatunku ludycznego,
prawdopodobnie jego korzenie sig¢gaja wszelkich aktywnosci w sferze terenowej
przypominajacej popularne podchody. Dzi§ usprawnienia technologiczne, czyli latwy
dostgp do sieci internetowe] za sprawg zaawansowanych telefonow lub tabletow,
rozszerzyty wymiar gier miejskich o technologie cyfrowa®?’.

Istnieje wiele formul gier miejskich. Zazwyczaj okresla je aspekt indywidualny
lub zespolowy. Hanna Bauta wskazuje na kilka typow m.in. questing, gry turystyczne
albo geocaching. Ten pierwszy najwiecej wspdlnego ma z harcerskimi podchodami,
stanowi swoistego rodzaju typ turystycznego przemierzania przestrzeni. Uzytkownicy

bioracy udziat w takim wydarzeniu maja za zadanie rozwigza¢ zagadki ulokowane w

réznych, wyrdzniajacych si¢ miejscach. Tego typu przedsigwzigcie skoncentrowane jest

522 M. Gawarilow, G. Sierocinska-Dec, Gra Miejska. Krok po kroku, online,
https://instytutpileckiego.pl/pl/projekty/edukacja/projekty-i-warsztaty-dla-uczniow/gra-miejska-krok-po-
kroku. Data dostgpu: 5 stycznia 2024, s. 7.

52 M. Curyto, Gra miejska jako forma promocji biblioteki akademickiej. .., s. 376.

524 H. Bauta, Gry miejskie...

525 M. Curyto, Gra miejska jako forma promocji biblioteki akademickiej ..., s. 376-377.

526 Cyt. za: H. Bauta, Gry miejskie. ..

52" H. Bauta, Gry miejskie...
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na poznawaniu przez uczestnikow np. kultury i przyrody danego miasta. Questing
przyjmuje zazwyczaj forme¢ opowiesci na konkretny temat. Gier turystycznych nie
ogranicza czasowo$¢. Zawsze mozna je rozegra¢, nie sg one jakim$ zaplanowanym
wydarzeniem. Moga w nich uczestniczy¢ turysci z innych miast, dzieci, dorosli, a takze
seniorzy. Twoércy zazwyczaj zamieszczaja karte do gry na dedykowanej stronie
internetowej. Zabawy turystyczne funkcjonuja rowniez jako przedsiewziecia
miedzynarodowe. Charakteryzujg si¢ kreatywnym sposobem na poznawanie nowych
srodowisk. Geocaching to coraz popularniejsza forma rozrywki. Gracze korzystajac z
GPS, odnajduja poukrywane w roznych miejscach kapsuly tzw. geocache, obszarem
rozgrywki moze by¢ nawet caty kraj albo inne panstwo®.

Dynamiczny rozwdj technologii dat mozliwos¢ rozwoju jeszcze jednej kategorii.
W istocie jest to ewolucja gier miejskich, ktora nazywam grami nomadycznymi. Naleza
do nich projekty zacierajace granice pomi¢dzy wymienionymi powyzej rodzajami.
»Mieszaja” przestrzen fizyczng z cyfrowa. Do tego typu zaliczam tytuly, takie jak

529 Wiedzmin: Pogromca Potworéw®®, Harry Potter Wizard Unite®®*. Sato

Pokemon Go
mobilne konstrukty sporzadzone na urzadzenia przenosne: smartfony i tablety, ktére
wykorzystuja technologi¢ GPS. Mape gry stanowi cata fizyczna przestrzen otaczajaca
uczestnika. Gracz poprzez swoje urzadzenie otrzymuje wskazoéwki, gdzie si¢
przemieszczaé, aby w realnym miejscu zrealizowaé skonkretyzowane zadanie: ztapad
pokemona lub walczy¢ ze smokiem albo potworem, co jest zalezne od tytutu. Catos¢
rozgrywki znajduje swoje miejsce na wyswietlaczu urzadzenia. Celem kazdej z wyzej
wymienionych produkcji jest ciggle przemierzanie przestrzeni fizycznej oraz cyfrowej
jednoczesnie, a to z kolei nie ma konca pod wzgledem fabuty®*2,

Gry w miescie wedtug Olgi Nowakowskiej mozemy rowniez podzieli¢ na trzy
kategorie ze wzgledu na funkcje, ktére petnig. Badaczka wyrdznia typ rozgrywek o
charakterze: pasjonackim, edukacyjnym i komercyjnym. Pierwszy stanowi gry oparte na
oddolnej inicjatywie. Sg to zabawy dla czystej przyjemnosci, nie kwalifikujg si¢ jako
komercyjne. Uczestnicy prywatnie organizuja sobie czas i miejsce. Wokot takich

przedsiewzie¢ tworza si¢ cate spolecznosci. Gry edukacyjne maja jasno okreslony cel

528 Tamze.

529 pokemon Go, Niantic, 2016.

530 Wiedzmin: Pogromca Potworéw, Spokko, 2021.

581 Harry Potter: Wizard Unite, Niantic, 2019.

%32 Tre$¢ zmodyfikowana i przytoczona z: M. Fisz, Ponowoczesny nomadyzm na przyktadzie Pokemon
Go.
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pedagogiczny. Ksztalca réznego rodzaju umiej¢tnosci oraz pomagaja zdoby¢é nowa
wiedze poprzez wykonywanie okreslonych zadan zwigzanych z tematem rozgrywki.
Ostatni typ Nowakowska okresla jako gry tworzone przez roznego rodzaju organizacje,
dziatajg one jak reklamy, a ich przeznaczeniem jest zwiedzanie albo celebracja®®.

Na szczegdlng uwage zastluguja réwniez miejskie rozgrywki literackie. Jest to
rodzaj rywalizacji tematycznie po$wigconej zagadnieniom zwigzanym z edukacja
polonistyczng 1 historyczng. Tego typu wydarzenia aranzuje Muzeum Powstania
Warszawskiego, dla przyktadu w 2010 roku zorganizowano gre®* o nazwie Okruchy
Poezji®®. To przedsiewziecie w zalezno$ci od tematu przeksztalca sic w narzedzie
edukujace o danej dziedzinie. Tak jest rowniez w przypadku szerzej tu analizowanej Gry
o Wolnos¢. Z pewno$ciag mozna by si¢ doszukac jeszcze kilku innych podziatow i
typologii, lecz dla zarysowania problematyki wybratem te konkretne przyktady.

Biorac pod uwage wszystkie wymienione powyzej kwestie, przebadam seri¢
warszawskich Gier o Wolnos¢ w zwiazku z a) interpretacja tytutu rozgrywki, b) typem
gry, ¢) obrang tematyka, d) okre§leniem miejsca, czasu, przestrzeni, €) mechanika i
powierzonymi zadaniami, f) rolg gracza, g) kreacja papieza i Swiata przedstawionego, h)
immersyjnoscia i emmersyjnoscia, i) narracja, j) warstwa estetyczna, k) ewolucja serii
Gry o Wolnos¢ na przestrzeni lat 2017-2022, 1) dotagczonymi cytatami JPII i innymi
tresciami literackimi. Dodatkowa kwestig jest bezposrednie do§wiadczenie rozgrywki,
czyli wszelkiego rodzaju emocje i przezycia towarzyszace podczas wydarzenia. Pierwsze
edycje warszawskiego projektu zorganizowane w latach 2017-2020 przedstawiam na
podstawie zgromadzonych materiatow archiwalnych w sposéb sprawozdawczy, ktdrego
celem jest ukazanie wizji tworcow, czyli ich propozycji odczytania papieza. Zwazajac na
to, ze mogtem fizycznie wzig¢ udziat w dwoch edycjach warszawskiego przedsiewzigcia
analiza 1 interpretacja Gry o Wolnos¢ 2021 12022 zostaje uatrakcyjniona moim osobistym

przezyciem majacym wplyw na aspekty krytyczne zauwazone podczas rozgrywki.

533 0. Nowakowska, Wszystko gra! Gry miejskie w przestrzeni Warszawy, ,,Homo Ludens”, 2011, nr 1 (3),
s. 155-164.

534 7rodto: https://www. 1944 pl/artykul/gra-miejska-okruchy-poezji-.,3155.html. Data dostepu: 30
wrzesnia 2022.

5385 Okruchy Poezji, Muzeum Powstania Warszawskiego, 2010.
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Seria warszawskich gier o Janie Pawle II

Niewatpliwie do miejskich gier papieskich nalezy, corocznie przygotowywany
przez stypendystow miasta Warszawy>°, epizod ukazujacy sie pod nazwa Gra o Wolnosé,
za ktory odpowiedzialny jest osrodek Centrum Mysli Jana Pawta II. Autorzy maja na celu
przybliza¢ i1 popularyzowa¢ wiedz¢ o wkladzie Karola Wojtyly w ksztatltowanie si¢
niezaleznej Polski. Do tej pory ukazato si¢ sze$¢ edycji, liczac od 2017 roku. Stypendysci
w wieku od 12 do 21 lat sg odpowiedzialni za caty projekt, konstruowanie zadan oraz
wyznaczanie miejsc rozgrywki. Inspiracji dostarcza mysl papieza Polaka, co wigze si¢ z
kreatywng i nowg interpretacja jego nauczania. Nie chodzi tutaj o wszystkie jego
wypowiedzi, a jedynie o te dotyczace wybranego tematu zadania. Wedlug regulaminu
Gra o Wolnos¢ powinna by¢ zorganizowana na terenach nieodlegtych od Centrum Mysli
Jana Pawtla II, zatem obszarem rozgrywek zazwyczaj jest Scisle centrum Warszawy, gdyz
instytucja miesci si¢ na ul. Foksal 11. Motywacja do podjecia zmagan sg nagrody za
ukonczenie wszystkich przewidzianych wyzwan. To wydarzenie dedykowane nie tylko
mieszkancom Warszawy, lecz takze osobom spoza stolicy. Nie ma przewidzianych
ograniczen wiekowych.

Nazwa tego wydarzenia zastuguje na kilka uwag. Mianowicie okreslenie Gra o
Wolnos¢ moze nawigzywac¢ do czasu historycznego, w ktorym Polska zmagala si¢ z
komunizmem. Wielu dziataczy podziemnych oraz ugrupowanie ,,Solidarno$¢” wraz z
Janem Pawlem II w swoisty sposob ,,grato” z wladzami PRL, aby odzyska¢ ,,wolnos¢”.
Inspiracj¢ do takiej nazwy prawdopodobnie zaczerpni¢to z licznych przemowien Karola
Wojtyly, podejmujacych tematyke ,,wolnosci”. Papiez nierzadko wyrazat wprost te tresci,
nawiazujac do zniewolonego narodu polskiego przez komunistow. Czasem byto to takze
ujete w gre stow, aby ominaé wszechobecng cenzurg®®’. Przykladem stuzy fragment

Oredzia na XIV Swiatowy Dzier Pokoju wygloszonego 1 stycznia 1981 roku:

Jesli dzi$ poddaj¢ Wam do rozwazenia temat wolnosci, czyni¢ to zgodnie z my$la Papieza Jana
XXIII, ktory w Encyklice Pacem in terris przedstawit wolno$¢ jako jeden z czterech filarow,

podtrzymujacych budowe pokoju. Wolnos¢ odpowiada glebokiemu i powszechnemu dazeniu

53 Osoby pobierajace stypendium to studenci i uczniowie mieszkajacy na terenie stolicy. S to uzdolnieni

mtodzi ludzie, ktérzy znajduja sie w trudnej sytuacji finansowej oraz osiagaja znaczace wyniki w nauce,
sporcie, sztuce lub udzielaja sie spotecznie. Zrodto: https://www.centrumjp2.pl/stypendia/. Data dostepu:
6 lutego 2022.

537 Zob. W. Karasinski, Pojecie wolnosci w nauczaniu Jana Pawta Il podczas pielgrzymek do ojczyzny,
,.Studia Wroctawskie”, 2007, nr 10.
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wspolczesnego $wiata;(...). Usitujac przeto rozwingé nasza stuzbg sprawie pokoju, musimy

koniecznie zrozumieé prawdziwa nature wolnosci, ktora stanowi zarazem korzen i owoc pokoju®3,
Mozna zinterpretowaé tytut tej gry miejskiej w jeszcze inny sposob. Jako probe
metaforycznej walki o ,,wolno$¢” w nas samych zgodnie z nauczaniem Kosciota. Wedlug
wyktadni rzymskokatolickiej ludzie zmagaja si¢ ze swoimi ograniczeniami, grzechami,
dlatego prawdziwg ,,wolno$cig” w tym rozumieniu jest przezwyci¢zenie wymienionych
stabo$ci na rzecz rozwoju ,,.kwestii duchowych” we wlasnej psychice i osobowosci. Jak
podaje Waldemar Karasinski, w nauczaniu Wojtyly Bog Ojciec obdarzyt cztowieka
rozumem, co uczynito go istota o wolnej woli zdolng do decydowania o swoim losie,
dlatego tez tak rozumiana ,,wolno$¢” stanowi fundament naszego postepowania, ale tez
wskazuje kierunki, czyli mozliwo$¢ wyboru pomiedzy dobrem a zlem, a to przeklada sig¢
na odpowiedzialno$é wobec dokonanych czynéw™°. Interpretacje tego tytutu moga by¢
rozne.

Nawiazujac do wyzej przedstawionego fragmentu oredzia papieskiego, mozna
stwierdzié, ze ,,wolno$¢” to filar pokoju. Jednakze w zaleznosci od podejmowanego
tematu konkretnej edycji Gry o Wolnos¢ ta kategoria przybiera rozne formy
interpretacyjne $ciSle zwigzane z danym watkiem ujetym w rozgrywce. Tworcy
podkreslaja aspekt ,,wolnosci” w edycji z 2017 roku 1 zamieszczaja taki fragment

wypowiedzi papieskie;j:

Tu, w tej czesci Europy, stowo wolno$¢ nabiera szczegodlnego znaczenia. Znamy smak niewoli,
smak wojny i niesprawiedliwo$ci. Znaja go takze te kraje, ktore przezyly podobnie jak my
tragiczne doswiadczenia braku wolno$ci osobistej i spoteczne;j.

(...)

Dzisiaj cieszymy si¢ z odzyskanej wolno$ci, ale wolnosci nie mozna tylko posiada¢ i uzywac.
Trzeba jg stale zdobywaé przez prawde. Wolnos¢ kryje w sobie dojrzata odpowiedzialnosé
ludzkich sumien, ktdra z tej prawdy wynika. Moze ona by¢ uzyta dobrze lub Zle, na stuzbe dobra

prawdziwego lub fatszywego, pozornego®®.

Papiez tlumaczy pojecie wolnosci w odniesieniu do historii narodu polskiego, ktory

do$wiadczyl horroru wojny ze strony sgsiadujacych panstw. ,,Wolno$¢” to termin

538 Jan Pawel I, Oredzie na XIV Swiatowy Dzieri Pokoju — 1 stycznia 1981, online,
https://www.niedziela.pl/artykul/2274. Data dostepu: 4 pazdziernika 2022.

539 Waldemar Karasinski, Pojecie wolnosci w nauczaniu Jana Pawta Il podczas pielgrzymek do
ojczyzny..., s. 201.

540 Zob. Jan Pawel 11, List od Jana Pawta Il o wolnosci, online, https://www.centrumjp2.pl/list-od-jana-
pawla-ii-o-wolnosci/. Data dostgpu: 20 pazdziernika 2022.
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pewnego rodzaju abstrakcyjny, mozliwy do poznania przez ,,prawde”. Cho¢ mozliwe sa
rézne interpretacje tego zagadnienia. Jedni moga wykorzystywaé swoja ,,wolnos¢”
kosztem drugich. Niemniej jednak termin ten zostanie wielokrotnie przywotany podczas
analiz we wszystkich edycjach warszawskiego projektu.

Edycja gry z 2017, 2018, 2019 oraz 2022 roku miata charakter jednodniowego
wydarzenia w centrum Warszawy, wyznaczone przystanki miescity si¢ niedaleko
Centrum Mysli Jana Pawla 11, do ktorych nalezato fizycznie si¢ przedosta¢ i wykonad
powierzone zadania, co dokladniej omowie w dalszej czes$ci rozprawy. Temat Gry o
Wolnos¢ z 2017 roku powstat w zwigzku z 99. rocznicg uzyskania niepodlegtosci przez
Polskg, tworcy powierzyli uzytkownikom zadania zwigzane z istotnymi, historycznymi
wydarzeniami majacymi wplyw na uzyskanie suwerenno$ci naszego panstwa. Edycja
2018 r. dotyczyta czasow wspodtczesnych XX 1 XXI w. Uczestnicy podczas rozgrywki
zapoznali si¢ z fundamentalnymi wydarzeniami dla Polakéw w tym okresie. Kolejna
wersja z 2019 roku zostata zorganizowana z uwagi na 40. rocznice pierwszej pielgrzymki
Papieza Polaka do ojczyzny. W roku 2020 tworcy z uwagi na wybuch pandemii
koronawirusa stworzyli rozszerzona wersj¢ gry miejskiej z 2019 roku, w ktérg mozna
bylo zagra¢ w formie wirtualnej, czyli poprzez strong internetowa. Z kolei w 2021 roku
organizatorzy wykorzystali dwie wersje warszawskiej gry: wirtualng i fizyczng. Podjgto
w niej zagadnienie ,,wolnosci” jako odbudowywania pokoju. Natomiast Gra o Wolnos¢
2022 fabularnie zwigzana byla z pojeciem ,,solidarnosci” i korelowata z wybuchem

%1 Wedhg typologii Olgi Nowakowskiej>*? Gre o Wolnos¢ mozna

wojny na Ukaranie
okresli¢ jako typ edukacyjny, gdyz zarowno tematyka podejmowana w zabawie, zadania
maja takze na celu przekazywac uczestnikom wiedze z historii, kultury 1 religii.
Dodatkowa kwestig jest aspekt turystyczny. Wydzielone obszary gry sa zazwyczaj
zlokalizowane w znaczacych miejscach stolicy.

Gry miejskie, cho¢ moga wydawac si¢ przy rozgrywkach cyfrowych i
planszowych mniej popularne lub znacznie prostsze w konstrukcji oraz przekazie,
stanowig ztozone przedsigwzigcie. Organizacja i1 stworzenie takiej zabawy wymaga

przede wszystkim: opracowania trasy, wybrania odpowiednich miejsc, wkomponowania

tresci gloszonych przez Karola Wojtyte w fabute, sprecyzowania tematu.

%1 Podane informacje czerpig: zrodto: www.graowolno$é.pl. Data dostepu: 4 pazdziernika 2022.
%2 0. Nowakowska, Wszystko gra! Gry miejskie w przestrzeni Warszawy, ,,Homo Ludens”, 2011, nr 1 (3),
s. 155-165.
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W Grze o Wolnosé, jak wspomnialem powyzej, fundamentalna jest nauka Jana
Pawtla 11, co Scisle taczy si¢ z funkcja edukacyjng. Twoércy na kanwie homilii Ojca
Swietego z Polski wykorzystuja swoistego rodzaju narracje, majaca na celu uczenie
poprzez gre o uniwersalnych zasadach etycznych promowanych przez Kosciot. Dlatego
tre$¢ zadan, fabuta i narracja wykorzystuja retoryke, nieco zmodyfikowana, lecz w
gruncie rzeczy oparta na perswazji. Charakterystyczne elementy tego mechanizmu
wyjasni¢ na podstawie konkretnych przyktadéw. Postuze si¢ takze nowoczesng
komparatystyka, aby porowna¢ ze sobg poszczegolne edycje tej gry miejskiej oraz jej

ewolucje.

Papiez w roli komentatora? Pierwsza edycja Gry o Wolnos¢

Pierwsza edycja Gry o Wolnos¢ miata miejsce w sobote 11 listopada 2017°%. Jej
tematem, jak wspomniatem powyzej, byla droga panstwa Polskiego do uzyskania
niepodlegtosci, gdyz przypadato to na 99. rocznicg tego wydarzenia. Gracze mieli
wykona¢ zadania zwigzane z 10 epizodami historycznymi, ktérych rozwdj, zdaniem
tworcow, pozwolit na odzyskanie suwerennego panstwa. Uczestnicy gry otrzymali mapg,

do jakich miejsc nalezy si¢ kierowac, aby realizowa¢ powierzone misje.
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Materiat archiwalny przedstawiajacy ksigzeczke, ktora stanowita karte do gry

543 Wszelkiego rodzaju informacje z tego wydarzenia czerpie ze strony www.graowolnosc.pl oraz ze
zrodet archiwalnych, ktore uzyskatem podczas realizacji kwerendy w 2022 roku.
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Co istotne, gracze zapoznali si¢ takze z pogladami Jana Pawta II na temat historii Polski
oraz ,,wolnoéci”®**. Po wykonaniu poleconego przez autoréw zadania uczestnicy
otrzymywali karte, na ktérej znajdowal si¢ opis okreslajacy wydarzenie i niewielka

grafika symbolizujgca zagadnienie.

W 966 1. Mieszko |, wodz ple-
mienia Polan - jednego z licz-
nych éwczesnych plemion
slowiariskich = przeszedt na
wiare chrzedcijanska. Zapo-
czatkowalo to chrystianiza-
cje calego kraju.

Chrzest Polski, uznawany za poczatek istnienia
panstwa polskiego, umocnit pozycje Mieszka
w owczesnej Europie, a jego poddanym przy-
nidst wieksze bezpieczeristwo i postawit ich kraj
na réwni z innymi chrzescijanskimi paristwami
Europy. Akt chrztu wprowadzit Polan do $wiata
zachodniej kultury i pismiennictwa facifiskiego.
Wspolna religia nie tylko przyczynita sig do sca-
lenia ludu Polan pod wzgledem paristwowosci,
lecz takze zintegrowata go pod wzgledem spo-
tecznym. Chrzest Polski zapoczatkowat rowniez
pisane dzieje Polakow.

GRA O WOLNOSC

Materiat archiwalny przedstawiajacy przyktadowa karte, ktora uzyskiwato si¢ po wykonaniu okreslonego

zadania

Na odwrocie kazdej karty znajdowat si¢ cytat z roznych dokumentéw papieskich, co
stanowilo forme¢ komentarza Jana Pawta II do konkretnej historii. W przytoczonych
uwagach Karola Wojtyly jedna litera byla wyrdzniona. Z tych pogrubionych znakow

drukarskich w ostatnim zadaniu nalezato utozy¢ koncowe hasto.

%4 Niniejsza analiza tego wydarzenia, jak i rowniez edycji 2018 oraz 2019 zostanie przedstawiona na
podstawie archiwalnego scenariusza, ktory otrzymatem od przedstawicieli Centrum Mysli Jana Pawla 1.
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Owo osadzenie Koéciola w Polsce w jego
katolickoéci od chwili chrztu i Zjazdu Gniez-
nieriskiego, przez caly ciag dziejow, po-
siada, jak dobrze wiemy, szczeg6lne zna-
czenie dla duchowych dziejow narodu.
Posiada takze znaczenie dla jego kultury,
ktéra nie tylko odznacza sie tradycja wyraz-
nych zwiazkéw z Rzymem, ale takze posia-
da znamienne dla katolicyzmu cechy uni-
wersalnoéci, podstawowego otwarcia na
wszystko, co w drodze uniwersalnej nieja-
ko wymiany débr staje sie udziatem kazde-
go, kto w tej wymianie uczestniczy. Mozna
by twierdzenie to popiera¢ niezliczonymi
argumentami z naszych dziejow. Jakims ar-
gumentem jest takze i ten fakt, ktory dzisiaj
. wspblnie przezywamy — ze
' mianowicie z Episkopatem
" Polski spotyka sie dzisiaj pa-

~ piez-Polak.

Przemowienie do Konferencji
Episkopatu Polski, Czestochowa,

5 czerwca 19791.

B R e s

Materiat archiwalny ukazujacy rewers karty, ktora otrzymywano za ukonczenie zadania

Punktem startowym gry byt Klub Inteligencji Katolickiej mieszczacy si¢ na ul.
Freta 20/24A. Sze$¢ pierwszych przystankow, tacznie z poczatkowym okreslonym jako
punkt ,,zero”, autorzy rozlokowali w obrebie Rynku Starego Miasta. Cztery kolejne
lokalizacje znalazty si¢ na obszarze ulic Krakowskiego Przedmiescia, Nowego Swiata az
do Foksal 11, czyli do Centrum Mysli Jana Pawta 11, gdzie ustanowiono mete. Wybrano
dziesig¢ wydarzen historycznych: chrzest Polski, potop szwedzki i obrona Jasnej Gory,
uchwalenie Konstytucji 3 maja, rozbiory i1 walki o niepodlegto$¢, odzyskanie
niepodlegtosci w 1918 r., wojna 1920 r.: bitwa warszawska, okres totalitaryzmow,
Powstanie Warszawskie, okres PRL i wybdr Karola Wojtyty na papieza, wolna Polska —
dana i zadana. Wokot tych zagadnien gracze realizowali powierzone im tamiglowki. W
kazdej lokacji znajdowatl si¢ przewodnik — posta¢ historyczna zwigzana z danym
zagadnieniem. Przykladem s3: Dobrawa, Hugo Kotllataj, Adam Mickiewicz, 1. J.
Paderewski, Jozef Pitsudski, Jan Bytnar, Tadeusz ,,Bor” Komorowski, posta¢ zbiorowa
symbolizujgca stoczniowcow, Jan Pawet II.

Pierwsze zadanie zwigzane tematycznie z Chrztem Polski uczestnicy mogli
rozwigza¢ w Parafii Nawiedzenia NMP (ul. Przyrynek 2). Wyznaczone miejsce, czyli
Kosciol Nawiedzenia Najswietszej Marii Panny stanowi jeden z najstarszych zabytkow
tego typu w Warszawie, co tworzy swoistego rodzaju nawigzanie do poczatkow

chrze$cijanstwa. Druga kwestia dotyczy tego, ze ko$ciot ten, prawdopodobnie powstat na
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szczatkach poganskiej $wiatyni®*®. Poprzez taki dobor miejsca i tematu zadania tworzy
si¢ tutaj symbol porzucenia poganskich zwyczajow oraz wejscia do obrzedu rzymsko-
katolickiego. Gracze musieli odgadna¢, jakie osoby zostaly zaprezentowane w dziele
sztuki, ktorym prawdopodobnie byt gnieznienski fresk przedstawiony w formie prostej
grafiki. Nastgpnie uczestnicy tego projektu poprzebierali si¢ w kostiumy i odtworzyli
ustawienie postaci ze wspomnianego obrazka. Zadanie konczyto si¢ uzyskaniem karty pt.
,Chrzest Polski 1 poczatki panstwowosci”. Wspomniany fragment fresku zostat
umieszczony jako miniaturka z lewej strony karty. Na jej odwrocie przedstawiono zarys
twarzy papieza i ,,dymek” jak z komiksu. Wykorzystano tutaj fragment przemowienia
Jana Pawta II do Konferencji Episkopatu Polski wygloszonego 5 czerwca 1979 roku w

Czegstochowie jako komentarz Karola Wojtyty:

Owo osadzenie Ko$ciota w Polsce w jego katolickosci od chwili chrztu i Zjazdu Gnieznienskiego,
przez caly ciag dziejow, posiada, jak dobrze wiemy, szczegolne znaczenie dla duchowych dziejow
narodu. Posiada takze znaczenie dla jego kultury, ktora nie tylko odznacza si¢ tradycja wyraznych
zwigzkoOw z Rzymem, ale takze posiada znamienne dla katolicyzmu cechy uniwersalnosci,
podstawowego otwarcia na wszystko, co w drodze uniwersalnej niejako wymiany dobr staje si¢
udziatem kazdego, kto w tej wymianie uczestniczy. Mozna by twierdzenie to popieraé
niezliczonymi argumentami z naszych dziejow. Jakim$ argumentem jest takze i ten fakt, ktory
dzisiaj wspdlnie przezywamy - ze mianowicie z Episkopatem Polski spotyka si¢ dzisiaj papiez-
Polak®*,
Stowa Jana Pawta II ksztattujg narracje Gry o Wolnosé z roku 2017. Przyjecie chrztu przez
Polske nie tylko miato znaczenie dla rozwoju duchowego Polakéw, ale réwniez
przyczynito si¢ do wzbogacenia naszej kultury. Wojtyla uwaza, ze religia katolicka
odznacza si¢ swoistego rodzaju uniwersalno$cig 1 stanowi fundament rozwoju
duchowego dla kazdej jednostki. Mamy tutaj zatem zwrot ku wierze. Tworcy,
wykorzystujac tematyke zadania oraz wypowiedz Wojtyly podkreslaja, iz jednym z
najwazniejszych wydarzen historycznych dla naszego kraju bylo przystapienie do
wspolnoty Kosciota katolickiego. Prawdopodobnie, jak zauwaza Stawomir Iwanowski,
inaczej mogtyby potoczy¢ si¢ losy Polski, gdyby zostata przylaczona do tradycji

Bizancjum, co z kolei przyblizyloby nas kulturowo i cywilizacyjnie do wspolczesne;j

545 7rédto:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Ko%C5%9Bci%C3%B3%C5%82 Nawiedzenia Naj%C5%9Bwi%C4%99t
szej Marii_Panny w_Warszawie. Data dostgpu 16 pazdziernika 2022.

56 Zob. Jan Pawel 11, Przeméwienie do Konferencji Episkopatu Polski, Czestochowa, 5 czerwca 1979 r,
online, https://jp2online.pl/uk/Object/przemowienie-do-konferencji-episkopatu-polski-w-czestochowie-
(1979);T2JqZWNOOjM 1Nzk=. Data dostgpu: 1 sierpnia 2024.
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Rosji oraz prawostawia. Przystapienie do duchowej tradycji zachodu przez Mieszka I
byto rowniez przedsigwzigciem politycznym i réwnalo si¢ z przyjeciem spuscizny
cywilizacji zachodnioeuropejskiej tamtego czasu®*'.

Kolejne zadanie zwigzane z Potopem Szwedzkim czekajace na uczestnikow
warszawskiej gry miejskiej byto zlokalizowane w obrgbie Kosciota MB Laskawej (ul.
Swietojanska 10). Wedtug fabuly gry uzytkownicy znalezli si¢ wewnatrz klasztoru
paulindw, mieszczacego si¢ na Jasnej Gorze w grudniu 1655 roku, kiedy to Szwedzi
najechali Polske. Wraz z poczatkiem listopada skandynawscy najezdzcy dokonuja proby
przejecia klasztoru na Jasnej Gorze. Oblezenie trwa juz cztery tygodnie 1 cze$¢
zakonnikéw pragnie skapitulowac. Uczestnicy gry musza wraz z o. Augustynem
Kordeckim przekona¢ duchownych tejze twierdzy, aby si¢ nie poddawali, nie
skapitulowali. Zadaniem grupy jest wybranie argumentow z listy. Zakonnicy pragnacy
si¢ podda¢ zawsze odpowiadaja kontrargumentem. Jes§li gracze wybiorg prawidlowe
uzasadnienie sposrod podanych, to duchowni beda kontynuowaé rozmowe, jednakze,
gdyby uczestnicy wybrali nieprawidlowy motyw, to zadanie nalezy rozpocza¢ od nowa.
Jesli na koncu podjeto decyzje o kontynuowaniu walki przez zakonnikow, to oznacza, ze
zadanie zostalo ukonczone.

Miejsce wybrane do zadania ma swojg symbolike, gdyz w 1656 roku $§wiatynia
faktycznie zostata spladrowana przez szwedzkich najezdzcoéw, a rok wczesniej o.
Augustyn Kordecki nie chciat odda¢ przybytku w rece oprawcoéw z potnocy. Na karcie>*®,
ktora stanowita dowod ukonczenia zadania, zamieszczono fragment wypowiedzi papieza

Polaka z listu z okazji 350. rocznicy cudownej obrony klasztoru jasnogorskiego 1

kwietnia 2005 roku:

Z Bozego zrzadzenia Jasna Goéra stata si¢ opatrznosciowym bastionem w walce o zachowanie
wolnosci i narodowej tozsamosci. Dobrze to rozumial owczesny przeor czgstochowskiego
klasztoru o. Augustyn Kordecki. [...] Nawigzujac do tego wyrazu wiary w moc Jasnogorskiej
Krélowej, mowitem kiedys: <<Jezeli patrzymy na posta¢ Augustyna Kordeckiego, jego
bohaterska decyzj¢ obrony Jasnej Gory, jego zwycigstwo, wowczas odzywaja w nim jakze liczne
postacie naszej historii — postacie pasterzy, kaptanow i zarazem Zzohierzy. Jego geniusz byt

zapoczatkowaniem nowych czasow, nowych zadan dziejowych i ducha polskiego. O. Augustyn

547 S, Iwanowski, Chrzest Polski — poczqtek panstwa, ,,Polonika” nr 253, 2016, online,
http://www.polonika.at/index.php/miesiecznik/historia/1455-chrzest-polski-poczatek-panstwa. Data
dostgpu: 16 pazdziernika 2022.

%8 Na kracie, dokladnie w jej lewej cze$ci, przedstawiono wizerunek Ojca Kordeckiego wraz z obrazem
Matki Bozej.

221



Kordecki odniost zwycigstwo. Jasna Gora zadziwita caly nardd, ona jedna potrafita si¢ obronic¢

przed ,,potopem”, ostatnia wyspa niepodleglego bytu i niepodlegtego ducha>>"4°

Augustyn Kordecki zostaje przyrownany przez Wojtyte do zotierza, w ktorym dostrzec
mozna cechy bohatera. Tres¢ zadania mitologizuje Kordeckiego i silnie akcentuje jego
patriotyczng postawe. Pokazuje to, ze papiez w swoich wypowiedziach ktadl duzy nacisk
na odwolywanie si¢ do historii narodu polskiego.

Sam fakt obrony Jasnej Gory Wojtyta traktuje jako symbol niepodlegtosci, co
wpasowuje si¢ w 0g6lng ide¢ Gry o Wolnosc. Jego wypowiedz dopelnia zatem przekaz
ptynacy z fabuly. Zadanie zostaje tak skonstruowane, ze gracze musza na nowo je
rozpoczaé, jesli zostanie wybrany niepoprawny argument. Zta decyzja w tej kwestii
zakonczy sie porazka. Dzigki takiej formule uczestnikom nie tylko zostanie przekazana
wiedza historyczna, ale tez tatwiej im bedzie zrozumie¢ sytuacje, jaka wtedy miata
miejsce 1 jak trudno byto Kordeckiemu utrzyma¢ wysokie morale duchownych. Szwedzi
dysponowali znacznie wigkszym potencjatem militarnym niz zakonnicy, co potegowato
che¢ kapitulacji. Niebagatelne znaczenie ma réwniez scenografia. Podczas wykonywania
zadania w tle widoczny byl obraz Matki Boskiej Czestochowskiej, a w wybranych przez
tworcow momentach stycha¢ byto odgltosy bombardowan, aby poprzez zmyst stuchu
odda¢ atmosfere tamtego wydarzenia i1 poglebi¢ immersje.

Gracze po ukonczeniu poprzedniego zadania kierowali si¢ do Archiwum
Gltoéwnego Akt Dawnych (ul. Dluga 7). Tematem bylo uchwalenie Konstytucji 3 maja, a
postacig przewodnig Hugo Kotfataj. Grupa musiata potaczy¢ opis danego pojecia z jego
nazwg. | tak jak w poprzednich zadaniach po ukonczeniu wyzwania gracze otrzymali
kart¢ z kolejnym komentarzem Jana Pawta II, ktorego tres¢ przytoczono z przemdwienia
w czasie nabozenstwa dzigkczynnego z okazji 200. rocznicy uchwalenia Konstytucji 3

maja:

Po uptywie dwoch wiekow doceniamy pelniej jeszcze wage tego dokumentu: odczytujemy w nim
prawdg o Polsce, zakorzeniong w przesztosci, a rownocze$nie wychylona w przysztosc. I dlatego
Konstytucja 3 maja w tym wlasnie dziejowym momencie, wobec bliskiej juz grozby utraty
niepodleglosci byta dokumentem profetycznym i opatrznosciowym. Ona sprawila, ze nie mozna

bylo odebra¢ Polsce jej rzeczywistego bytu na kontynencie europejskim, bo ten byt zostat zapisany

549 Zob. Jan Pawel 11, List z okazji 350. Rocznicy cudownej obrony klasztoru jasnogdrskiego, 1 kwietnia
2005 r, online, https://www.zyciezakonne.pl/dokumenty/kosciol/jan-pawel-ii/jan-pawel-ii-listy-i-
przeslania/2005-04-01-watykan-list-do-generala-paulinow-20065/. Data dostgpu: 8 sierpnia 2024.
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w stowach Konstytucji 3 maja. A slowa te, majac moc prawdy, okazaly si¢ potezniejsze od
potrojnej przemocy, ktora spadla na Rzeczpospolita. [...] Nasze dzisiejsze modlitewne wotanie:
"Naucz nas by¢ wolnymi", bylo aktualne wtedy, przed dwustu laty. Konstytucja 3 maja stanowita

na nie odpowiedz zasadniczg®>.

Zdaniem Wojtyly uchwalenie Konstytucji 3 maja stanowito znaczacy symbol dla panstwa
Polskiego jako suwerennego kraju. Umocnito to nasza ojczyzn¢ w szeregu niezaleznych
spotecznosci europejskich. Prezentowana narracja kladzie silny nacisk na aspekt
niepodlegtosci jako wartosci, do ktorej Polacy dazyli przez stulecia.

Kolejne zadanie dotyczace rozbioréw i walki o niepodleglo$¢ rozegrano w
Muzeum Literatury im. Adama Mickiewicza. Miejsce nieprzypadkowe nawigzujace do
polskiego paradygmatu romantycznego. Gracze po wprowadzeniu przez postac
przewodnig (Adama Mickiewicza lub Emili¢ Plater) przystapili do zadania. Mieli utozy¢
z puzzli mapy po trzech rozbiorach Polski (lata 1772, 1793 oraz 1795). Nastgpnie
poroéwnali granice niepodlegtego panstwa Polakow po 1918 r. do zagarnietych wczesniej
ziem. Cho¢ zadanie wydaje si¢ malo ztoZone 1 proste, tak uswiadamiato, jak duza czes¢
terytorium Rzeczpospolitej zostata zabrana oraz jaki ksztalt przybrat kraj nad Wista po
1918 r. Wstep do zadania poprzedzono komentarzem przewodnika, aby nadaé
odpowiedni nastrdj 1 opowiedzie¢ w skrdocie o rozbiorach. Na odwrocie karty, ktorg
uzyskano jako dowdd ukonczenia zadania, zamieszczono cytat z przemowienia Jana

Pawla II:

Naré6d bowiem trwa w swojej duchowej substancji, duchowej tozsamosci przez wiasng kulture. Ta
prawda w naszych dziejach zdobyla szczegdlng wymowe, zwlaszcza w niektorych okresach.
Wystarczy wspomnie¢ rozbiory, wiek XIX, $miertelng walke o przetrwanie narodu — a na tym tle
nieznany przedtem rozwoj kultury polskiej: poprzez dzieta wieszczéw, Chopina, ktdrego serce

znajduje sie w tej $wiatyni, mistrzow dtuta i pedzla®?.

550 Zob. Jan Pawet 11, Rocznicy uchwalenia Konstytucji 3 maja, Warszawa 8 czerwca 1991 r., online,
https://opoka.org.pl/biblioteka/W/WP/jan_pawel _ii/przemowienia/35warszawa 08061991 .html. Data
dostepu: 8 sierpnia 2024.

551 Zob. Jan Pawet 11, Przemowienie do przedstawicieli Swiata kultury zgromadzonych w kosciele
Swietego Krzyza, Warszawa 13 czerwca 1987 r., online, https://jp2online.pl/obiekt/przemowienie-do-
przedstawicieli-swiata-kultury-w-kosciele-swietego-krzyza; T2JqZWNOOjM2NjU=. Data dostgpu: 8
sierpnia 2024.
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Wedtug wypowiedzianych przez papieza stéw kultura polska trwata w pamigci Polakow
mimo trudnego czasu rozbiorow. Przedstawiciele inteligencji rozporoszonej po §wiecie
m.in Mickiewicz, Stowacki, Chopin tworzyli swoje dzieta w duchu kultury polskiej, co
stanowi wyraz trwania ,,polsko$ci” mimo utraconych ziem.

Trzy kolejne zadania czekajace na uczestnikow wygladaty podobnie. Temat
odzyskania niepodlegtosci poprowadzony zostat przez postaé 1. J. Paderewskiego, gracze
rozwigzywali rebusy muzyczne, czyli tytuty piosenek, a miejscem rozgrywki byt Instytut
Historii im. Tadeusza Manteuffla PAN (ul. Rynek Starego Miasta 29). Motyw szdsty
dotyczacy bitwy warszawskiej prowadzit animator wcielajacy si¢ w Jozefa Pitsudskiego.
Uczestnicy wybierali sposrod roztozonych przedmiotéw rynsztunek legionisty. Nastgpna
czes$¢ rozgrywki przeprowadzono w Kosciele §w. Krzyza (ul. Krakowskie Przedmiescie
3). Okres totalitaryzmow komentowata osobisto$¢ Jana Bytnara (pseudonim ,,Rudy”).
Gracze musieli rozszyfrowac¢ komunikat na podstawie wskazowki. Uzytkownicy na Placu
Powstancéw zostali wprowadzeni do kolejnego zadania przez Tadeusza ,,Béra”
Komorowskiego, gdzie zadaniem byto opatrzy¢ rannego zotierza, roztozy¢ 1 ztozy¢ bron
oraz odnalez¢ ukryte symbole. Wyzej wymienione wyzwania przedstawiam w skrdcie,
aby jedynie podkresli¢ ich byt w grze. Nieco doktadniej omoéwie dwa ostatnie, gdyz maja
one najwiecej wspolnego z Janem Pawtem II.

Przedostatnia misja warszawskiej gry miejskiej zwigzana byta z okresem PRL.
Miala miejsce w Klubokawiarni Pozyteczna, gdzie grupa musiata uzupehi¢ tres¢
postulatow Komitetu Strajkujgcego z 1980 r. Posta¢ przewodnig stanowila grupa
stoczniowcow. Istotna jest tutaj scenografia, oddajgca atmosfere tamtych wydarzen.
Aktorzy byli ubrani w koszule 1 przyduza kurtke jenasowa, co przypominato styl PRL.
Dekoracja sktadata si¢ z szarego papieru toaletowego zawieszonego na sznurku oraz
kartek na zywno$¢. Czg$¢ ucharakteryzowanych na stoczniowcoéw aktoréw rozmawiata
o polityce, projektujac odpowiednig atmosfere. W 1979 roku Karol Wojtyla zostaje
wybrany nowym Biskupem Rzymu. Miato to fundamentalne znacznie dla Polakow
walczacych z komunistami. Twoércy decyduja sie¢ umiesci¢ na odwrocie karty gry

fragment z przemdwienia powitalnego na lotnisku w Gdansku z 5 czerwea 1999 r.:

Raduje sig, ze to pielgrzymowanie po ojczystej ziemi rozpoczyna si¢ w Gdansku, w miescie, ktore
weszlo na zawsze w dzieje Polski, Europy, a moze nawet i $wiata. Tu bowiem w sposob szczeg6lny
dat si¢ stysze¢ gtos sumien wotajacych o poszanowanie godnosci cztowieka, zwlaszcza cztowieka

pracy, glos wotajacy o wolno$¢, o sprawiedliwos¢ i o migedzyludzka solidarno$¢. To wolanie
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obudzonych sumien zabrzmiato tak poteznie, ze otworzylo przestrzen upragnionej wolnosci, ktora

stala si¢ i pozostaje nadal dla nas wielkim zadaniem i wyzwaniem na dzisiaj i na przysztos¢. To tu

wla$nie rodzila sie nowa Polska, ktorg dzisiaj tak bardzo sie cieszymy i z ktorej jestesmy dumni®®2,

Papiez podkresla, ze zwiazek ,,Solidarno$¢” walczacy w okresie PRL z komunistami,
wywodzi si¢ z Gdanska, miasta, ktore odegrato swoja znaczacg role w dziejach starego
kontynentu podczas II wojny §wiatowej, jak 1 okresu sowieckiego w Polsce. Wojtyla nie
wprost, lecz ogolnie nawigzuje do strajkujacych stoczniowcoOw, poniewaz poniesli oni
straszliwe konsekwencje swoich czynow. Wojtyta okresla w sposdb metaforyczny: byto
to ,,wotanie obudzonych sumiefi”®>, Gdansk wedtug papieza jest symbolem odradzajacej
si¢ Polski.

Ostatnie zadanie konczace t¢ edycje Gry o Wolnos¢: Drogi Polakow do
niepodlegtosci uczestnicy rozegrali w Centrum Mysli Jana Pawta II, gdzie postacig
przewodnia byl sam Karol Wojtyla. Zagadnienie dotyczylo wyborow z 1989 roku.
Lamigitowka polegata na ulozeniu hasta z pogrubionych liter znajdujacych si¢ na
odwrotach kart z poprzednich zadan, gdzie zamieszczano cytaty z przemowien papieza
Polaka. Miejsce ostatecznego zadania udekorowano plakatami wyborczymi i kartami do
glosowania. Na $cianach poprzyklejano plakaty Solidarno$ci z podpowiedziami do hasta
otwierajacego skrzynke, w ktorej znajdowaty si¢ certyfikaty ukonczenia Gry o Wolnosé
2017. Na odwrocie ostatniej karty rozgrywki zamieszczono cytat Ojca Swietego z

przemdwienia w Parlamencie Rzeczypospolitej Polskiej z 1999 r.:

Chciatbym tez zyczy¢ Sejmowi i Senatowi, aby w centrum ich wysitkow ustawodawczych zawsze
znajdowat si¢ cztowiek i jego rzeczywiste dobro, zgodnie z klasyczng formuta: Hominum causa
omne ius constitutum est. W tegorocznym «Oredziu na Swiatowy Dzien Pokoju» napisatem: «gdy
troska o ochrong godnosci czlowieka jest zasadg wiodaca, z ktdrej czerpiemy inspiracje, i gdy
wspolne dobro stanowi najwazniejszy cel dazen, zostajg potozone mocne i trwate fundamenty pod
budowe pokoju”. [...] Kosciot w Polsce, ktory na przestrzeni catego powojennego okresu

panowania totalitarnego systemu wielokrotnie stawal w obronie praw czlowieka i praw narodu,

552 Zob. Jan Pawet 11, Przemowienie powitalne na lotnisku w Gdarnsku, 5 czerwca 1999 r., online,
https://opoka.org.pl/biblioteka/W/WP/jan_pawel ii/przemowienia/gdansk 05061999. Data dostgpu: 8
sierpnia 2024.

553 Tamze.
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takze i teraz, w warunkach demokracji, pragnie sprzyja¢ budowaniu zycia spotecznego, w tym

réowniez regulujacego je porzadku prawnego, na mocnych podstawach etycznych%,

W swych stowach Wojtylta zlozyl Zzyczenia nowym rzadzacym, przypominajac
jednoczesnie o wartosciach etycznych, ktorymi powinni si¢ kierowa¢ podczas
sprawowania swoich rzadow. Co istotne, papiez podkresla rol¢ Kosciota katolickiego
wspierajacego prawa czlowieka za czasow PRL. Dodatkowo niejako przestrzega — tylko
na fundamencie podstawowych praw etycznych mozna zbudowa¢ demokratyczne
panstwo. Tworcy, komentujac stowami Ojca Swictego zadanie tematycznie dotyczace
czasOw wolnej Polski, dopelniajg narracje popularyzujaca jego autorytet. Wojtyta odegrat
znaczaca role pokrzepiciela serc, umiejetnie wplatajacego w swoje mowy wydarzenia
historyczne istotne dla budowania wolnej Polski. Mimo ze cytowane slowa zostaty
wypowiedziane przez Wojtyle w 1999 r., pasowaly pod wzgledem idei do tematyki
wyboréw z 1989 roku.

Gra o Wolnos¢ o podtytule: Drogi Polakow do niepodleglosci okreslona rowniez
mianem edycji 2017 roku przetarta szlak kolejnym tworcom i edycjom. Do stworzenia
gry autorzy wykorzystali wiele zabiegéw od stylizacji danego miejsca az po
charakterystyke zadan, co uksztattowalo cale przedsigwzigcie i miato znaczacy wptyw na
jego dalsze losy. Jan Pawet II odegrat role¢ komentatora. Cytaty zamieszczane na
odwrotach kart ksztattowaty narracje calej gry w duchu rzymskokatolickim, papieskie
filozofie stanowily fundament warszawskiego wydarzenia.

Wojtyta pozostawil po sobie szereg dokumentoéw w postaci pisanej i mowionej.
Zestawiajac te tresci z zadaniami gry o tematyce historycznej, stypendysci dokonali
nowego odczytania tej spuscizny. Przemowienia papieza Polaka postuzyly nie tylko jako
inspiracja, ale staty si¢ faktycznym narzedziem edukacyjnym. Wybrane miejsca do gry
zostaly starannie dobrane pod wzglgdem ich historii, nawigzywaty do danej tematyki czy
zadania. Przygotowana sceneria dodatkowo nadawata powagi catemu przedsiewzieciu.
Ponadto przy niektérych wyzwaniach wykorzystano takze elementy dzwickowe, aby

stworzy¢ odpowiednig atmosfere.

554 Zob. Jan Pawet 11, Przeméwienie w Parlamencie Rzeczypospolitej Polskiej, Warszawa 11 czerwca
1999 r., online,

https://opoka.org.pl/biblioteka/W/WP/jan_pawel ii/przemowienia/warszawa 1 11061999. Data dostgpu:
8 sierpnia 2024.

226


https://opoka.org.pl/biblioteka/W/WP/jan_pawel_ii/przemowienia/warszawa_1_11061999

Powstaje zatem pytanie, czy gra tego typu jest w stanie wytworzy¢ immersj¢?
Moim zdaniem tak, gdyz zanurzenie w nierzeczywisty §wiat, pewien ,,magiczny krag
zabawy”, o ktorym pisat niegdy$ Huizinga®®, zostat tak wieloaspektowo zaprojektowany
podczas konkretnych zadan, ze niejedna osoba dorosta moglaby takiej immersji
doswiadczy¢. Nie tylko podczas grania w gry komputerowe zachodzi to zjawisko, co
wskazuje definicja Katarzyny Prajzner: ,Immersja — subiektywne doswiadczenie
wystepujagce w trakcie obcowanie z tekstem (...) Moze by¢ wygenerowana przez
dowolny system reprezentacji, ktory jest zdolny wykreowac §wiat w wyobrazni operatora
(czytalnika/widza/gracza/uzytkownika systemu wirtualnego).”>%

Przemys$lenia Wojtyly przytaczane w obrgbie tematyki zadan zostaty
wykorzystane jako cze$¢ rozgrywki o charakterze dopelnienia. Wedlug tworcow
nauczanie Wojtyly jest swoistego rodzaju kluczem do zrozumienia polskiej historii.
Zostalo to ujete poprzez rzymskokatolicka wykladni¢, czasem przybierajacg mato
przekonujacy wywdd. Tak skoordynowane przedsigwziecie, jak Gra o Wolnos¢, staje si¢
poniekad forma teatru interaktywnego, ktory inaczej angazuje odbiorceg. Graczy okresli¢
mozna jako widownig, przyjmujaca forme zbiorowego, dodatkowego aktora. Tego typu
eksperymenty sa powszechne we wspolczesnym teatrze. Zachowania uczestnikow
rozgrywki na ulicy przyjmuja pewng formg¢ performance’u. Przypadkowi przechodnie z
pewnos$cia dostrzegaja charakterystyczne zachowanie grupy, gdy jej czlonkowie
przechadzaja si¢ z mapa, pytaja o to, gdzie miesci si¢ dane miejsce czy ulica. Nerwowo
zerkaja na GPS. Nalezy pamig¢tac, ze dla uczestnikow gry okreslony obszar miasta jest
planszg gry. Gracze sg bohaterami fabuly. To oni musza rozwigza¢ ostateczne zadanie,
aby ukonczy¢ rozpoczeta przygode. Aspekt bycia protagonista indywidualnym lub
zbiorowym zostanie przedstawiony w innej edycji, niemniej jednak juz w tym momencie
jest zauwazalny.

Podczas rozwigzywania zadania z motywem obrony Jasnej Gory gracze mogli

ponie$é porazke. W takiej sytuacji tworcy osiagneliby emmersje®’

. Osoby biorace udziat
doswiadczylyby obnaZenia zapo$redniczonego charakteru rozgrywki pomigdzy
opowiadang historig a fikcyjna sytuacja symulowanag przez gr¢. Wszystkie zadania

powinny by¢ tak skonstruowane, aby gracze mogli dozna¢ uczucia niepowodzenia, gdyz

55 J. Huizinga, Homo Ludens. Zabawa jako zrédio kultury...,s. 37.

5% K. Prajzner, Narracja..., s. 28.

57 Zob. P. Kubinski, Emersja — antyiluzyjne wymiar gier wideo, ,,Nowe Media. Czasopismo Naukowe”,
2015,nr 1, 1.5, 5. 161-176.
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dostarcza to motywacji do lepszego dziatania. Wybrane przez twércéw wydarzenia,
uznane za znaczace dla historii Polski, sg subiektywne i przedstawione w narracji
religijnej, co moze nie przekonywac niewierzacych uczestnikow gry.

Inng kwestig sg cytaty, wykorzystane przez tworcoéw. Zauwazalna jest w nich silna
mysl patriotyczna. Tego typu tre$ci wyrazane przez papieza mialy wptyw na mityzacje

jego osoby i naszej historii. Jak wskazuje Tadeusz Bartos:

Nietrudno dostrzec, ze Karol Wojtyta — Jan Pawet II byt silnie osadzony w polskiej historii,
tradycji, w narodowym micie, bedacym wielka opowiescig Polakow o sensie wiasnych dziejow.
Ta opowies¢ stanowita dla niego istotny drogowskaz. O niej méwit w UNESCO (1980), z niej
wyplywalo przekonanie o wyzszosci ,,wspolnej sprawy” nad losem jednostki, a takze jego
rygorystyczna duchowos$é. Cztowiek po to zyje, by stuzy¢ ojczyznie, Kosciotowi, by ,,ztozy¢

siebie na oftarzu ojczyzny i1 Kos$ciota. Pickno i wzniosto$¢ narodowego mitu Polakow

uksztattowato sylwetke Wojtyty>®,

W papieskich wypowiedziach pobrzmiewaja kwestie zwigzane z romantycznym
mesjanizmem, idea, ze Polska jest ,,Chrystusem narodéw”. Barto$ pyta, czy nie zabraklo
Wojtyle pewnego dystansu w tej narodowo-mesjanskiej misji? Jednak mitologizacja
tradycji 1 historii polskiego narodu nie byta do konca udana. Podtrzymywala przede
wszystkim nasze wady narodowe i1 cho¢ stuzyta, jak u Sienkiewicza ,.ku pokrzepieniu
serc”, tak zabrakto jej samokrytycyzmu. Ten kult wszelkich nieprzyjemnych dla Polski
niepowodzen obnazal brak umiej¢tnosci radzenia sobie z krytyka. Ta romantyzacja
przeksztalcita nasze porazki w mitologizacj¢ polskiego losu, co spowodowato efekt
demoralizujacy. StaliSmy si¢ narodem przekonanym o swojej niepodwazalnej

stuszno$ci®®.

Metaforyczna podréz z Janem Pawtem 11

W niedziele drugiego grudnia 2018 roku odbyta si¢ kolejna edycja Gry o Wolnosé

dookreslona podtytutem Podréz z Janem Pawlem IIP®°. Autorzy ustanowili samego

5% T, Bartos$, Jan Pawet II. Analiza krytyczna, Wydawnictwo Sic! Warszawa 2007, s. 86.

559 Tamze, s. 88-89.

560 Wszelkiego rodzaju informacje na ten temat czerpie ze strony www.graowolnosc.pl oraz z materialow
archiwalnych, co wzbogacam o tres¢ wideo zamieszczong na platformie YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=LEDVTIdIZ3A&ab_channel=CentrumMy%C5%9BliJanaPaw%C5%
82all. Data dostepu: 26 pazdziernika 2022.Scenariusz Gry o Wolnos¢ z 2018 roku, ktérym dysponuje
zostat przekazany mi w formie szczatkowej, co dodatkowo utrudnia zrekonstruowanie wydarzenia.
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papieza z Polski gtéwnym bohaterem catego przedsiewzigcia. Wedtug fabuly rozgrywki
uczestnicy metaforycznie przeniesli si¢ do wieku XX i XXI, gdzie mogli pozna¢ realia
tamtych czasow 1 wydarzenia majace wptyw na histori¢ Polski. Calo$¢ tematycznie
skupiono wokot czterech haset: jednostka, spoteczenstwo, nardd, panstwo, co juz
wskazuje na narodowocentryczny charakter narracyjny. Gracze tym razem otrzymali
unikatowy ,,pamig¢tnik”, ktory stanowil drogowskaz oraz istotny element opowiadane;j
historii. Grupa zapisywata i1 kolekcjonowata w nim roéznego rodzaju tresci z
powierzonych zadan, aby go uzupehié. Byta to oczywiscie karta do gry. Otwierajac
wspomniany diariusz, gracze na pierwszych stronach mieli mozliwo$¢ zapoznaé si¢ z
projektowana opowiescig oraz mapa wskazujaca lokacje kolejnych zadan. Dziennik
zawieral réwniez list do graczy, ktorego tre$¢ stanowita wytlumaczenie zasad oraz idei
catego wydarzenia.

Gracze po otrzymaniu pamietnika w Domu Kultury Srédmiescie na ul. Foksal 11,
kierowali si¢ w strone Klubokawiarni Pozyteczna, ktéra znajduje si¢ na ul. Nowy Swiat

58, gdzie czekalo pierwsze do rozwigzania zadanie zatytulowane ,,Na tropie Karola...”.

‘Kutie'c
_Jagielloriski

I Piatek, 2 grudnia 1938 r, |

Materiat archiwalny ukazujacy fragment karty do gry

Uczestnicy znalezli si¢ w redakcji Kuriera Jagielloniskiego 2 grudnia 1938 r. Dowiaduja
si¢ z tresci zamieszczone] w pamigtniku, iz w przybytku dziennikarskim brakuje
pracownikow, a potrzebny jest ktos, kto pomoze ukonczy¢ wywiad z pewnym
cztowiekiem. Zadanie brzmi nastgpujaco: ,,(...) Do przygotowania pozostat jeszcze jeden
wywiad z bohaterem, ktory wyroznia si¢ na tle innych jednostek, nie jest jednak fatwy do

odnalezienia. Redaktor naczelny wpadt juz w czarng rozpacz. Czy znajdzie si¢ kto$, kto
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pomoze mu wyj$¢ z opresji?”®®! Chodzi tutaj o Karola Wojtyle, ktorego wizerunek
kreowany jest na posta¢ ,,wyjatkowa”, a takze tematycznie nawigzuje do aspektu
jednostki. W 1938 r. wydarzylo si¢ wiele w zyciu przysztego papieza. Wojtyta ukonczyt
I Panstwowe Gimnazjum im. Marcina Wadowity w Wadowicach, otrzymat sakrament
bierzmowania od ksigdza arcybiskupa Stefana Sapiehy, nastepnie przystapit do egzaminu
dojrzatosci i wyjechal z ojcem do Krakowa, gdzie rozpoczat studia polonistyczne®?.
Gracze rozmawiali z ,,dziennikarzami”, szukali poszlak i uzupethiali pamietnik, czyli
karte¢ rozgrywki. Aktorzy (stypendysci) byli poprzebierani za przedwojennych
redaktorow. W sali rozgrywki stycha¢ byto stukot maszyny do pisania, co potegowato
efekt immersyjny. Samo zadanie miato na celu w skrdcie przyblizy¢ poczatki zycia
papieza Polaka.

Miejscem nastgpnej zagadki byt Wydziat Polonistyki UW, a doktadniej Biblioteka
im. Waclawa Borowego przy ul. Karkowskie Przedmiescie 26/28. Tworcy nazwali

zadanie: ,,Jan Pawet II — Otwarta Ksiega”.

Materiat archiwalny przedstawiajacy kolejne zadanie na karcie do gry

Gracze musieli znalezé poukrywane koperty z cytatami Ojca Swietego. Istotna rzecz

zostaje opisana w tresci zadania mieszczacego si¢ w pamigtniku:

%1 Cytuje tre$¢ zadania z pamietnika do Gry o Wolnosé edycja 2018.

%2 Zob. A. Boniecki, Kalendarium zycia Karola Wojtyly, Znak, Krakow 2000.
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,Jak to sie stato — tego nikt nie wie...Gdzie to wszystko si¢ podziato — tego nikt nie wie! Jak tu
pombc i co tu zrobi¢? Nawet najtezsze glowy nie potrafig tego odnalez¢. Wszelkie zakamarki

zostaly juz przeszukane! I na potce, i pod stotem, i w biurku, i w ksiegach... Co tu robi¢? Biada,

oj biada tym, ktorzy nie odczytajg przestania Jana Pawta 117563

Pierwsza czeg$¢ niniejszego opisu wprowadza atmosfere grozy. Wedtug powyzszej tresci
zadanie jest niezwykle trudne. Jednoczesnie wskazuje si¢ na miejsce, gdzie juz zostato
wszystko przeszukane, gra paradoksalnie podpowiada i sugeruje, aby witasnie tam
zajrze¢. Na szczego6lng uwage zashuguje jednak ostatnie zdanie kreujgce postac papieza
Polaka na swoistego rodzaju wyroczni¢, osobe, ktorej nieodczytane przestanie poskutkuje
jakim$ przykrym doswiadczeniem. Tworcy wykorzystali hasta budujace przekaz papieski
dotyczacy jednego z filaréw calej gry, czyli aspektu ,,spoteczenstwa” z np. Evenagelim
vitae, Rzym 1995: ,(...) cale spoleczenstwo powinno szanowac, (...) chroni¢ i umacnia¢
godno$¢ kazdej osoby ludzkiej, (...) w kazdej chwili zycia.”*®*. Czy z Christifideles Laici,
Rzym 1988: ,,Osoba i spoteczenstwo pozostaja ze soba w relacji wspotzaleznosci.
Wszystko, cokolwiek si¢ czyni na rzecz osoby, jest takze dobrem wySwiadczonym
spoteczenstwu, wszystko za$, co si¢ czyni na rzecz spoleczenstwa, obraca si¢ na pozytek
0soby.>®®” Autorzy tego projektu poprzez krotsze fragmenty papieskich wypowiedzi,
tworza hasta wydobywajace idee¢ spoteczenstwa. Czy dzi§ jednak moga te stowa
wybrzmie¢ roéwnie mocno co kiedy$? Obecnie w krajach europejskich pojawiaja si¢
nielegalni imigranci poszukujacy ,lepszego Zycia”, nie zawsze chca oni pracowac.
Problem ten oczywiscie jest ztozony, aczkolwiek wspotczesnie nalezatoby raz jeszcze
przemysle¢ 1 zaktualizowac tresci gloszone przez Wojtyte oraz zastanowic sie, czy dalej
sg aktualne w stosunku do otaczajacej nas rzeczywistosci.

Przedostatnia misja dotyczaca tematyki panstwowos$ci miescifa si¢ na ul. Nowy
Swiat 28, gdzie uczestnicy wstapili do ,,Oddziatlu Karola”. Zadanie odnosito sie do

konspiracyjnej walki panstwa podziemnego za czaséw Il wojny $wiatowej>®®. W

563 Cytuje tre$é zadania z pamietnika do Gry o Wolnosé edycji 2018.

564 Zob. Jan Pawet 11, Evenagelim vitae, Rzym 1995 r., online, https://www.vatican.va/content/john-paul-
ii/pl/encyclicals/documents/hf jp-ii_enc 25031995 evangelium-vitae.html. Data dostepu: 8 sierpnia
2024,

565 Zob. Jan Pawel 11, Christifideles Laizi, Rzym, 1988 r., online, https://www.vatican.va/content/john-
paul-ii/pl/apost_exhortations/documents/hf jp-ii_exh 30121988 christifideles-laici.html. Data dostgpu: 8
sierpnia 2024.

%6 Nie udato mi si¢ dotrze¢ do tego, jak dokladnie to zadanie wygladato, stad pozostawiam to jako
ogoblny opis.

231


https://www.vatican.va/content/john-paul-ii/pl/encyclicals/documents/hf_jp-ii_enc_25031995_evangelium-vitae.html
https://www.vatican.va/content/john-paul-ii/pl/encyclicals/documents/hf_jp-ii_enc_25031995_evangelium-vitae.html
https://www.vatican.va/content/john-paul-ii/pl/apost_exhortations/documents/hf_jp-ii_exh_30121988_christifideles-laici.html
https://www.vatican.va/content/john-paul-ii/pl/apost_exhortations/documents/hf_jp-ii_exh_30121988_christifideles-laici.html

pamigtniku zamieszczono szerszy fragment papieskiej homilii wygloszony pod Jasng

Gora:
Narod jest prawdziwie wolny, gdy moze ksztattowac si¢ jako wspolnota okreslona przez jednosc¢
kultury, jezyka, historii. Panstwo jest istotnie suwerenne, jesli rzadzi spoleczenstwem i zarazem
stuzy dobru wspolnemu spoteczenstwa i jesli pozwala narodowi realizowaé wlasciwg mu
podmiotowos¢, wilasciwg mu tozsamo$é. To pocigga za soba migdzy innymi stwarzanie
odpowiednich warunkdéw rozwoju w zakresie kultury, ekonomii i innych dziedzin zycia spotecznej
wspolnoty. Suwerenno$¢ panstwa jest gigboko zwigzana z jego zdolnoscig promowania wolnosci
narodu, czyli stwarzania warunkéw, ktére mu pozwolg wyrazié¢ cata swoja wlasng tozsamosé

historyczng i kulturalng, to znaczy pozwolg mu by¢ suwerennym poprzez panstwo°®’.

Cytat podany w tej czg$ci dotyczy aspektu ,,wolnosci”. Wedlug papieza nardd i1 panstwo
to dwie przenikajace si¢ i nierozerwalne materie. ,,Wolno$¢” danego narodu wyraza si¢
poprzez niepodleglo$¢ oraz elementy, takie jak kultura, jezyk, przesztos¢. W tym
kontekscie wybrany fragment papieskiej homilii prezentuje ide¢ przy$wiecajaca polskim
bohaterom, ktorzy mimo przeciwnos$ci losu 1 nieréwnej walki gotowi byli ging¢, aby
wywalczy¢ suwerenno$¢ panstwa polskiego. Szczeg6lnie dla kolejnych pokolen, zeby
mogly zy¢, tworzac nardd i1 panstwo bez ciemigzcéw narzucajacych swoja wole. Istotna
jest takze kwestia budowania panstwa zapewniajacego swoim obywatelom stabilng

egzystencje¢. Jak powiada Abp. Gadecki:

Ojciec $wigty nie odrzucal w catosci mechanizmoéw ekonomicznych, ktére przyjete sa w tak
zwanych spoteczenstwach kapitalistycznych, ale zamiast o kapitalizmie wolal moéwi¢ o

przedsigbiorczos$ci, poniewaz ona zwraca uwage na podmiotowe, twodrcze uczestnictwo

poszczegdlnych ludzi i narodéw w pomnazaniu ogdlno$wiatowego dobrobytu®68,

Ostatnie zadanie dotyczylo zagadnienia narodu. Uczestnicy musieli uda¢ si¢ na
ulicg Warecka 4/6 do Stowarzyszenia BORIS. Gracze umownie przeniesli si¢ tym razem
do Krakowa na ul. Franciszkanskg 3, gdzie nalezalo odszuka¢ fragment zaginionego
przemowienia napisanego przez sekretarza papieskiego.

Meta niniejszej edycji gry miejskiej zlokalizowana byta w Centrum Mysli Jana
Pawta II 1 stanowita rowniez podsumowanie calosci rozgrywki. Na ostatnich stronach

pamigtnika wedtug wszystkich zebranych podczas tego przedsigwzigcia tresci, uczestnicy

567 Zob. Jan Pawel 11, Homilii w czasie mszy $w. odprawionej pod szczytem Jasnej Gory, Czestochowa, 19
czerwca 1983 r., online, https://www.ekai.pl/dokumenty/homilia-w-czasie-mszy-sw-odprawionej-pod-
szczytem-jasnej-gory/. Data dostegpu: 8 sierpnia 2024.

568 7rodto: http://idziemy.pl/kosciol/przewodniczacy-kep-sw-jan-pawel-ii-jest-sumieniem-dla-
swiata/64647/3/. Data dostgpu: 28 czerwca 2024.
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na grafice przedstawiajacej kontur wspolczesnych granic Polski, zobowigzani byli
stworzy¢ wlasng definicje czterech kluczowych poje¢: jednostki, narodu, panstwa i
spoteczenstwa. Na koncu diariusza rozgrywki tworcy zamiescili cytaty z przemdéwienia
Wojtyly podczas ceremonii pozegnalnej przed Bramg Brandenburska. Przytocze jeden z

nich:

Czlowiek jest powotany do wolnosci. Wolnos¢ jest niezwykle cenng wartoscia, za ktora trzeba
zaplaci¢ wysoka cene. Wymaga wielkoduszno$ci i gotowos$ci do ofiar; wymaga czujno$ci i odwagi
wobec zagrazajacych jej sit wewnetrznych i zewnetrznych. (...) Nikt nie moze si¢ uchyla¢ od

osobistej odpowiedzialnoéci za wolno$é. Nie ma wolnosci bez ofiar.56°

Czlowiek w swojej naturze dazy do ,,wolnosci”, a z kolei ta swoboda ludzkiego istnienia
niejednokrotnie wymaga ofiary. Wiele ,sif” roéznego rodzaju stanowi zagrozenie
suwerennosci. Jednocze$nie zostaje podkreslone, ze nie wolno unika¢ odpowiedzialnosci
za swobody, ktore pozostajg nam dane.

Wybrane przez tworcoOw cytaty maja za zadanie oddzialywac perswazyjnie na
uczestnika rozgrywki i przybliza¢ mu patriotyczng filozofi¢ czesto podejmowang przez
papieza Polaka. Gra wydaje si¢ pod tym wzgledem niezwykle schematyczna. Autorzy,
positkujac si¢ fragmentami wypowiedzi Jana Pawta II, banalizujg jego przekaz. Wojtyta
w swoich homiliach podnosi skomplikowane problemy dotyczace narodu 1 jednostki.
Podajac jedynie urywek wielostronicowej wykladni, trudno wiarygodnie przekonad
uczestnika rozgrywki do prezentowanych tresci. Sadze, ze podawanie tego tak jak
poczyniono w warszawskim wydarzeniu, nieco splyca papieski przekaz, ktory nalezy
odczytywac poprzez caly tekst homilii. Wskazane tutaj zjawisko dotyczace rozgrywki ma
miejsce we wszystkich epizodach omawianej serii. Niemniej jednak edycja Gry o
Wolnos¢ z 2018 roku okazal si¢ inspirujacym przedsigwzigciem. Mocng strong
warszawskiego projektu jest dbanie o do$wiadczenia estetyczne, co moze potggowac

zaangazowanie uczestnika.

%9 Zob. Jan Pawel 11, Przeméwienie podczas ceremonii pozegnalnej przed Bramg Brandenburskq, Berlin
23 czerwca 1996 r., online, https://jp2online.pl/obiekt/przemowienie-pozegnalne-przed-brama-
brandenburska; T2JqZWNOOjMzNDE=. Data dostgpu: 8 sierpnia 2024.
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Poetyka pierwszej pielgrzymki Jana Pawta II do Polski

Gra o Wolnos¢ w roku 2019 i 2020, jak juz wspomniatem, byla ze soba
tematycznie tozsama, ale z uwagi na wybuch pandemii, wersja z 2019 r. zostata
rozszerzona i przeniesiona do rzeczywistosci cyfrowej. Co istotne, az do chwili obecne;j
mozna w nig zagra¢ za posrednictwem dedykowanej strony internetowej. Zatem gra
miejska przerodzita si¢ w gre przegladarkowa. Pierwsza wersje, te klasyczna, uczestnicy
mogli rozegra¢ na obszarze wokot ,Kawiarni Niepodlegla” mieszczacej sie¢ w
Warszawskich Lazienkach, gdzie nad wszystkim sprawowali nadzér animatorzy.
Przystankami w edycji z 2019 roku byty tablice opatrzone materiatami zwigzanymi z
tematyka gry oraz kodami QR, ktére odsytaty graczy za pomoca smartfondéw i tabletow
na specjalne strony internetowe zawierajace filmy, co stanowito element dopetniajacy
przekaz oraz immersyjno$¢ catego wydarzenia. Pojawialy si¢ tutaj takze inne istotne
informacje dotyczace catego przedsigwziecia. Wprowadzenie rdéznego rodzaju
technologii do gier miejskich zaczyna stanowi¢ standard. Formuta pozostata niezmienna.
W wydarzeniu z 2019 roku braty udzial grupy liczace od 2 do 8 osdb, natomiast edycje
2020 mozna do dzi$ rozegra¢ indywidualnie.

Tworcy podjeli si¢ zorganizowania gry tematycznie poswigconej pierwszej
wizycie Karola Wojtylty w Polsce po objeciu Tronu Piotrowego. Pielgrzymka odbyla si¢
w 1979 roku i trwala 8 dni tj. od 2 czerwca do 10. Celem edukacyjnym bylo przyblizenie
uczestnikom sytuacji spoleczno-politycznej lat 80. 1 90. XX wieku, jak réwniez
u$wiadomienie wkladu Jana Pawta II na tym tle w zmiany zachodzace w Polsce®°. Co
warto podkresli¢, rok 2019 stanowit 40. rocznice pierwszej wizyty papieza Polaka na
ziemiach polskich. Przeznaczeniem pielgrzymki bylo uczczenie obchodéw 900.
jubileuszu $w. Stanistawa — jednego z istotnych patronéw Rzeczypospolitej. Papieska
wedrowka Karola Wojtyly po ojczyznie odbyta si¢ pod hastem Gaude Mater Polonia i
zaktadata odwiedzenie przez papieza miejsc waznych historycznie oraz tych, z ktorymi
Biskup Rzymu byt zwigzany emocjonalnie. Podczas pielgrzymki Wojtyta rozmawiat z
polskimi kaptanami, przedstawicielami wladzy panstwowej, mlodymi ludzmi, jak

réwniez z chorymi i z osobami reprezentujacymi nauke oraz kulture®'*.

570 Cytuje tre$¢ zamieszczong na oficjalnej stronie Gry o Wolnosé: https://graowolnosc.pl/#/gra-2019.Data
dostepu: 27 pazdziernika 2022.
571 Zrodto: http://edycja2020.graowolnosc.pl/home. Data dostepu: 27 pazdziernika 2022.
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Istotne w tej edycji Gry o Wolnos¢ sa nie tylko stowa i symbolika zwigzana z
papiezem, ale rdwniez metaforyka, ktora taczy si¢ z konstrukcjg zadan, co z kolei
przeplata si¢ z wydarzeniami historycznymi przytaczanymi w ciggu rozgrywki.
Zinterpretuje gre miejska i cyfrowa, dzielgc zadania na fizyczne oraz wirtualne. Analizg
edycji z 2019 roku dokonam na podstawie scenariusza archiwalnego. Wydarzenie z 2020
roku rozegratem osobiscie na stronie internetowej:
http://edycja2020.graowolnosc.pl/home, dzieki czemu zgromadzitem materiat do badan.

Edycje z 2019 roku uczestnicy rozpoczynali od metaforycznego przystanku
Warszawa-Belweder, gdzie opieke nad realizacja zadania sprawowat animator ubrany w
str6] typu smart-causal. Pierwszym zadaniem bylo utozenie z klockow wiezy z
zatozonymi jednocze$nie goglami znieksztatcajacymi widoczno$¢. Za wykonanie
zadania uczestnicy otrzymywali hasto, dzigki ktéremu mogli przej$¢ do kolejnego etapu.
W tym przypadku byto stowo: suwerenno$¢. Podczas pierwszej pielgrzymki papiez Polak
spotkat si¢ z I sekretarzem KC PZPR Edwardem Gierkiem. Zadanie $cisle do tego
nawigzuje. Z tresci gry dowiadujemy sie, ze polityk odczuwal duzg presje oraz stres
zwigzany z wizyta Jana Pawla II w Polsce. Nie dato si¢ przewidzie¢ konsekwencji
wystgpien gtowy Kosciota katolickiego na polskiej ziemi. Wizerunek partii oraz jej
przyszios¢ zalezaly w istocie od tego, jak Gierek si¢ zachowa. Tworcy dodatkowo
zamiescili informacje¢ dotyczaca relacji $wiadkow. I sekretarz KC PZPR byl zestresowany
odwiedzinami Wojtyly, o czym $§wiadczyty widoczne na skorze polityka dreszcze.

Budowanie wiezy z klockéw w goglach znieksztalcajacych obraz stanowi tutaj
metafore konstruowania relacji Gierka z papiezem. Zdeformowana widocznos¢
odzwierciedla stres polityka, a kazdy element budowanej wiezy metaforycznie ukazuje
stowo, gest, ton wypowiedzi. Cate zajscie bylo transmitowane w telewizji na zywo. Hasto
»suwerenno$¢” odblokowujace kolejne zadanie odnosi si¢ do wzniecenia w ludziach
ducha walki z komunistami o niepodlegle panstwo. Wojtyla zanim zostat papiezem, byt
polskim duchownym, przejawiajacym silng postaw¢ antykomunistyczng, co dodatkowo
potegowalo niepewnos¢ w oczach wladzy tamtego okresu. Starano si¢ opdzni¢ przybycie
Wojtyly do Polski. Stawiano trudne do spelnienia warunki, nie respektowano prosb
ptynacych z Watykanu. Komunisci zdawali sobie sprawe z faktu, ze Biskup Rzymu
bedzie probowal w jaki$ ukryty sposob krytykowaé ustrdj komunistyczny®’2.

572 7rodto: https://historia.dorzeczy.pl/prl/414646/pierwsza-pielgrzymka-jana-pawla-ii-do-polski-
komunisci-przegrali.html. Data dostgpu: 29 czerwca 2024.
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Punkt drugi gry nazywal si¢ Warszawa — Plac Zwycigstwa. Animator odgrywat
role botanika. Gracze mieli pomoc mu odnalez¢, gdzie$ ukryty nieopodal skarb rodzinny,
ktory zostat przez niego zgubiony. Kiedy uczestnicy odnalezli 6w przedmiot, przewodnik
otworzyt go swym kluczem. W szkatule znajdowato si¢ ziarno i jednoczesnie ,,ziarno”
byto hastem do kolejnego etapu rozgrywki. Cato$¢ zadania odnosi si¢ symbolicznie do
stynnej homilii Jana Pawtla II odprawionej na Placu Zwycigstwa 2 czerwca 1979 r.

(Warszawa). W grze pojawia si¢ takze cytat wlasnie z tego kazania:

Ot6z nie sposob zrozumie¢ dziejow narodu polskiego — tej wielkiej tysigcletniej wspolnoty, ktora
tak gleboko stanowi o mnie, o kazdym z nas — bez Chrystusa. JeslibySmy odrzucili ten klucz dla
zrozumienia naszego narodu, narazilibySmy si¢ na zasadnicze nieporozumienie. Nie
rozumieliby$my samych siebie. Nie sposob zrozumie¢ tego narodu, ktory mial przeszlosé tak

wspanialg, ale zarazem tak straszliwie trudng — bez Chrystusa®”

Papiez wskazuje w przytoczonym fragmencie na silny zwigzek kultury panstwa polskiego
z religig rzymskokatolickg. Wedtug Wojtyly jest to metaforyczny ,.klucz” do zrozumienia
naszej tozsamosci jako narodu o nietatwej historii. Zndéw pojawia si¢ tutaj pewien zgrzyt
dotyczacy charakteru gry, osoby niewierzace mogg by¢ nieprzekonane co do tego, ze to
wlasnie religia rzymskokatolicka stanowi ostoje panstwa Polskiego. Dalej w tekscie

homilii Jan Pawet II wykorzystuje metafore¢ ziarna:

Przyklgknatem przy tym grobie, wspdlnie z Ksigdzem Prymasem, aby odda¢ czes¢ kazdemu
ziarnu, ktore — padajac w ziemi¢ i obumierajagc w niej, przynosi owoc. Czy to bedzie ziarno krwi
zohierskiej przelanej na polu bitwy, czy ofiara mgczenska w obozach i wigzieniach. Czy to bedzie
ziarno cig¢zkiej, codziennej pracy w pocie czota na roli, przy warsztacie, w kopalni, w hutach i
fabrykach (...) Czy to bedzie ziarno samego cierpienia na tozach szpitalnych, w klinikach,

sanatoriach, po domach: ,,wszystko, co Polske stanowi” %4,

»Ziarno” stanowi tutaj element matego zalgzka ideowego, z ktorego wyrastajg postawy,
czyny, mysli. Jest to takze cze$¢ budujgca naszg tozsamos$¢ narodowsg. Catos¢ tego

azania mozemy rowniez traktowac¢ jako metaforyczne ,,ziarno”, zasiane w sercac
k trakt k taf ) h

Polakoéw po stynnych stowach: ,Niech zstapi duch twdj. I odnowi oblicze ziemi. Tej

573 Zob. Jan Pawel I, Homilia w czasie Mszy $w. odprawionej na placu Zwyciestwa, Warszawa, 2 czerwca
1979 r., online, https://www.ekai.pl/dokumenty/homilia-jana-pawla-ii-wygloszona-podczas-mszy-sw-na-
placu-zwyciestwa/. Data dostepu: 8 sierpnia 2024.

574 Tamze.
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ziemi!™®™® Z tego ,,ziarna” powstata silna che¢ walki z komunizmem w Polsce. Wedtug
prezesa IPN Jarostawa Szarka fundamentalnym rezultatem wizyty Jana Pawtla II byto
uswiadomienie obywatelom PRL, Ze jednoczac si¢, sa w stanie pokona¢ aparatczykow.
Zaledwie rok p6zniej utworzono ,,Solidarno$é¢”°’®. Jednak to nie zdolnosci retoryczne lub
tresci filozoficzne odegraly najistotniejszg role w zrywie spotecznym dazacym do walki
z komunistami, ale ta historyczna sprawczos$¢ symbolicznie rozpoczeta w momencie,
kiedy Wojtytla zwrécil sie¢ do Boga w stowach o odnowienie ,,tej ziemi” — przekonuje
Jacek Wasilewski®'’.

Trzecie zadanie znajdowalo si¢ przy planszy o nazwie ,,Gniezno”. Uczestnicy
musieli pomdc dyrygentowi utozy¢ stowa Bogurodzicy. Nazwa tej staropolskiej piesni

stanowita réwniez hasto do kolejnej zagadki. W Gnieznie 3 czerwca 1979 papiez spotkat

si¢ z mtodzieza, gdzie tematem kazania byla wtasnie Bogurodzica:

Moi drodzy, Bogurodzica jest najstarszym pomnikiem polskiej literatury. Historia literatury
pozwala nam ustali¢ najstarsze zapisy tej wspaniatej piesni-oredzia na wiek XV. Mowie: piesni-
oredzia, poniewaz ,,Bogurodzica” jest nie tylko pie$nig. Jest rOwnocze$nie wyznaniem wiary, jest
polskim symbolem, polskim Credo, jest katecheza, jest nawet dokumentem chrzescijanskiego

wychowania®’,

Wojtyta podkreslal znaczenie tej piesni dla kultury polskiej, jednoczesnie przypominajac
o tym, ze jest to utwor wywodzacy si¢ z korzeni chrzescijanskich, jak réwniez stanowi
symbol patriotyzmu. Zadanie metaforycznie odnosi nas do Bogurodzicy jako tematu
kazania papieza Polaka.

Gracze w punkcie czwartym okre§lonym jako ,,Czgstochowa” musieli pomoc
animatorowi wcielajagcemu si¢ w Prymasa Wyszynskiego odnalez¢ ramy obrazu. Na
malowidle widniat wizerunek Maryi, co istotne wedlug fabuty oprawa si¢ potamata.
Hasto do kolejnych zmagan brzmialo ,,wolno§¢”. W tym miejscu gracze mogli rowniez
przeczyta¢ zdanie z przemowienia papieskiego do mtodziezy przed siedzibg arcybiskupa

w Krakowie 10 czerwca 1987: ,,Wolnos¢ jest darem Bozym. To si¢ nawet nie redukuje

57 Tamze.

576 N. Nowotnik, Dekada Gierka, online, https://dzieje.pl/aktualnosci/prezes-ipn-klamstwa-komunizmu-
pokonala-pielgrzymka-jana-pawla-ii-z-1979-r. Data dostgpu: 4 listopada 2022.

577 J. Wasilewski, Najlepsze przemowienie w historii Polski. Wygtosit je Jan Pawet II, online,
https://opinie.wp.pl/najlepsze-przemowienie-w-historii-polski-wyglosil-je-jan-pawel-ii-
6126037974145153a. Data dostepu: 5 listopada 2022.

578 Zob. Jan Pawel 11, Przeméwienie do mlodziezy na wzgérzu Lecha, Gniezno, 3 czerwca 1979 r., online,
https://www.ekai.pl/dokumenty/przemowienie-do-mlodziezy-zgromadzonej-na-wzgorzu-lecha/. Data
dostepu: 8 sierpnia 2024.
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do jakich$ ludzkich ustalen®’®. Wybrany przez autoréw cytat odnosi sie znéw do
tematyki ,,wolno$ci” jako abstrakcyjnej kwestii, ktora tak, jak wskazuje Wojtyta, nie
miesci si¢ w ramach ludzkich wyobrazen. Tre$¢ zadania nawigzuje do prawdziwej
sytuacji, w ktorej komunisci przejeli obraz Maryi w 1966 roku i nie zgodzili si¢ na to,
aby obwozi¢ go po miejscach kultu. Przenoszenie $wigtego obrazu od parafii do parafii
miato by¢ przygotowaniem do uczczenia tysigclecia Chrztu Polski. Wyszynski podjat
decyzje, zeby kopia dzieta sztuki zostata przetransportowana do Katowic. Jednakze
komunisci 1 tym razem przechwycili jg 1 przeniesli na Jasng Gore. Zakonnicy w obawie
o utrate klasztoru umiescili §wiete malowidto za kratami i zamies$cili napis: ,,Tu znajduje
si¢ uwieziony przez Wiadzg obraz, ktéry wedrowat po Polsce” Przez nastepne lata po
parafiach obwozono jedynie ramy obrazu, co wywolywato skrajne emocje wsrod
wiernych®®.

Plansza z pigtym zadaniem do wykonania byta okreslona jako ,,Jasna Goéra”, czyli
kolejne miejsce, w ktorym pojawit si¢ Wojtyta podczas pierwszej pielgrzymki do Polski
po objeciu Tronu Piotrowego. Przewodnika przebrano za ratownika medycznego. Gracze
mieli odpowiedzie¢ na pytania utozone w formie quizu, a to dotyczyto pierwszej pomocy.
Pojawily si¢ tutaj kwestie zwigzane z ratownictwem. W zaleznosci od wieku grupy
pytania réznity si¢ od siebie poziomem trudnosci. Uczestnicy, ktdrzy poprawnie
odpowiedzieli, otrzymali hasto ,,pomoc”. W grze zostaje przedstawiona informacja,
wedlug ktorej Jan Pawet II podkreslat, jak wazne jest pomaganie ludziom w podesztym
wieku i chorym. Na stronie odsylajacej do cyfrowej tresci dodatkowej zaprezentowano
zdjecie, przedstawiajace upadek Jana Pawta II po zamachu na jego zycie. Wtedy
papiezowi zostala udzielona pomoc medyczna, lekarze bardzo si¢ starali uratowac
Polaka. Wojtyta twierdzit, Ze to byta takze ,,pomoc z nieba”, cud Matki Bozej®!. Mamy
tutaj wieloaspektowy wymiar pomagania drugiemu cztowiekowi — ten duchowy i
fizyczny.

Kolejnym miejscem na mapie wedrowki Wojtyty po Polsce w 1979 roku byta
Kalwaria Zebrzydowska. Tak tez i nazwa kolejnej tablicy okreslona byla ta

579 Zob. Jan Pawel 11, Stowo do miodziezy zgromadzonej przed siedzibg arcybiskupa, Krakéw, 10 czerwca
1987 r., online, https://www.ekai.pl/dokumenty/slowo-do-mlodziezy-zgromadzonej-przed-siedziba-
arcybiskupa-krakow/. Data dostepu: 8 sierpnia 2024.

580 M. Gronek, Peregrynujgca po Polsce kopia obrazu Matki Boskiej Czestochowskiej bedzie na
beatyfikacji kard. Wyszynskiego, online, https://dzieje.pl/dziedzictwo-kulturowe/peregrynujaca-po-polsce-
kopia-obrazu-matki-boskiej-czestochowskiej-bedzie-na. Data dostgpu: 4 listopada 2022.

581 7rodto: https://www.niedziela.pl/artykul/74063/nd/Cud-ocalenia-zycia-Jana-Pawla-II. Data dostepu 29
czerwca 2024.
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miejscowoscig. Gracze musieli rozwigzac lamiglowke — labirynt narysowany na planszy.
Fabularnie uczestnicy mieli pomoc kustoszowi w jak najszybszym pokonaniu plataniny
drog. Wybranie poprawnej drogi tworzyto hasto: ,klasztor”. Jan Pawetl II w Kalwarii
Zebrzydowskiej wyglosit przeméwienie do pielgrzyméw 7 czerwca 1979 roku,

wskazujagc w nim:

W tych tajemnicach wyrazone jest zarazem wszystko, co sktada si¢ na nasze ludzkie, ziemskie
pielgrzymowanie, na ,,dr6zki” dnia powszedniego. (...) Wszystko to, co sklada si¢ na te drozki
ludzkiego dnia powszedniego, zostato przejete przez Syna Bozego i za posrednictwem Jego Matki

jest cztowiekowi wcigz oddawane na nowo: wychodzi z zycia i wraca do zycia ludzkiego.

Zadanie skonstruowane jako labirynt, w ktérym trzeba odnalez¢ wtasciwg droge stanowi
metaforyke ., drozek”, o ktorych mowil papiez w swoim wystapieniu. Sciezki
kalwaryjskie stanowig swoistego rodzaju odwzorowanie Drogi Krzyzowej. Ta z kolei
czgsto jest traktowana przez nauki koscielne jako przenos$nia drogi cztowieka przez zycie.
Innymi stowy, kazdy ma swdj krzyz i niesie go az do $mierci. Wedrowka przez caty zywot
jest petna réznych korytarzy, nie zawsze wybierzemy ten wlasciwy zakret, czasem si¢
gubimy, a niekiedy catkowicie zmieniamy kierunek. Ponadto w dodatkowej informacji
dowiadujemy si¢, ze Kalwaria Zebrzydowska byta traktowana przez papieza Polaka, jak
drugi dom, miejsce, w ktorym oddawat si¢ kontemplacji po $mierci matki.

Nastepne zadanie dotyczylo dziecinstwa Karola Wojtyty, a przystanek okreslono
zgodnie z kursem pielgrzymki jako Wadowice. Uczestnicy Gry o Wolnos¢ musieli
odgadna¢, na ktérym zdjeciu sposrdd wielu jest uwieczniony wizerunek matego Karola.
Animatorem byt tym razem kronikarz. Haslo zamieszczono na odwrocie poprawnej
grafiki, a bylo to stowo ,,dziecinstwo”. Wadowice sg miastem rodzinnym Karola Wojtyty
1 tak tez zadanie utozono symbolicznie pod charakterystyczny element odnoszacy si¢ do
lat dziecigcych przysztego papieza.

Punktem 6smym na trasie pielgrzymki byt O$wigcim. Wyznaczony do tego
zadania animator odgrywatl role dziennikarza, ktoremu wypadly kartki z zapisanym
przemowieniem Wojtyty. Posta¢ prosita graczy o pomoc w odtworzeniu najwazniejszych
cytatow Jana Pawla II. Haslem bylo tym razem slowo ,,po$§wigcenie”. Idea stanowiagca
klucz do nastepnego zadania odnosi si¢ do tresci homilii wygloszonej w O§wigcimiu-
Brzezince. Papiez, wyglaszajac mowe dotyczaca wprost zbrodni nazistow na terenie

bylego obozu zaglady, przywotat heroiczny akt Maksymiliana Kolbego:
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W tym miejscu straszliwej kazni, ktora przyniosta $mieré¢ czterem milionom ludzi z ré6znych
narodoéw, o. Maksymilian Kolbe odnidst duchowe zwycigstwo, podobne do zwycigstwa samego
Chrystusa, oddajac si¢ dobrowolnie na $mier¢ w bunkrze glodu — za brata. Ten brat zyje do dzisiaj

na polskiej ziemi i jest wérdd nas.

Biskup Rzymu, przywolujac to zachowanie Kolbego, podkresla, ze byl to akt
poswigcenia, nie tylko fizycznego, ale rowniez duchowego, co istotne zakonnik zostaje
tutaj porownany do samego Chrystusa jako najwyzszy czyn poswigcenia w rozumieniu
wyktadni rzymskokatolickiej. Wojtyla w dalszej czgsci mowy opowiada takze o
Benedykcie od Krzyza, Edyty Stein podopiecznej Husserla, ktéra rowniez dokonata
zywota w Auschwitz-Birkenau. Aktow ,,zwycigstwa” godnosci cztowieka byto znacznie
wiegcej na terenie obozu zagtlady.

Dziewiaty przystanek rozgrywki stanowit Nowy Targ. Przewodnikiem byt Goral.
Gracze mieli za zadanie wyrecytowac lub od$piewaé piesn ,,Goéralu, czy ci nie zal”.
Wedlug fabuly gry Goral posiadat walizke i si¢ pakowat do niej, aby moc wyjechac.
Hastem do kolejnego etapu byto stowo ,,emigracja”. Karol Wojtyta darzyt sympatia ludzi
z gor. Zadanie nawiazuje do sytuacji, kiedy Biskup Rzymu od$piewal wspomniang piesn
wraz z mlodzieza. W homilii poruszyt zagadnienie emigracji, poniewaz w tamtym czasie
sporo gorali wyjezdzato z Polski do USA, aby polepszy¢ swéj byt>®2.

Jan Pawet II podczas pierwszej pielgrzymki do Polski w 1979 roku odwiedzit
rowniez Krakéw 1 Nowa Hutg. Haslem do dalszej czg$ci gry stanowito stowo ,,cegla”.
Gracze pomogli tutaj robotnikowi wybudowa¢ symboliczny most z ,klockow”
przedstawiajacych cegietki. Metaforyka ,,cegly” odnosi si¢ do budowania swoistego
pomostu ludzi pracy z Chrystusem, co znowu moze nie odpowiada¢ osobom
niewierzacym.

Kolejnym przystankiem byt Krakéw — Franciszkanska 3, gdzie gracze udzielali
odpowiedzi na pytania quizowe, aby uzyskac stowo przepustke do nastepnego etapu, a
brzmiato ono ,,nieztomno$¢”. Tres¢ tego zadania odnosita si¢ $cisle do zycia 1 postugi sw.
Stanistawa. Na przedostatnim przystanku gracze musieli odczyta¢ haslo, ktére bylo
ukryte na kartce z przemowieniem Jana Pawta II. Pod wptywem $wiatta UV gracze mogli

wypisa¢ wyrozniajgce si¢ litery 1 utworzy¢ hasto — ,,solidarno$¢”. To zadanie $cisle

%82 Zob. Jan Pawet 11, Homilia w czasie mszy sw., Nowy Targ, 8 czerwca 1979 r., online,

https://diecezja.pl/homilie/homilia-w-czasie-mszy-sw-nowy-targ-8-czerwca-1979-r/. Data dostgpu: 8
sierpnia 2024.
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dotyczylo aspektu obchodzenia cenzury przez Jana Pawtla II. Wszakze stuzby PRL
kontrolowaty nie tylko cale przedsigwzigcia organizacyjne zwigzane z przyjazdami
papieza, ale rowniez mialy wglad w tresci przez Wojtyte wyrazane podczas zgromadzen.
Ostatnim przystankiem byla tablica okre$lona jako Krakow-Balice. Tutaj uczestnicy
mogli odebra¢ nagrody za udzial w Grze o Wolnos¢ 2019. To wlasnie na Krakowskim
lotnisku papiez Polak zakonczyt pierwsza pielgrzymke do Polski i powrdcit do Watykanu.

Edycja gry z 2020 roku, jak wspomniatem powyzej, istnieje do tej pory jako gra
przegladarkowa. Gracz wirtualnie §ledzi trase pierwszej pielgrzymki Ojca Swietego,
klikajac kolejne miejsca jego wedroéwki wyznaczone na cyfrowej mapie w postaci
konturow granic Polski oraz zaznaczonych na niej miejscowosci. Punktem startowym jest
Warszawa. Tym razem gra rozpoczyna si¢ od spotkania Jana Pawtla Il z wiernymi juz na
lotnisku Warszawa-Okecie 2 czerwca 1979 r. Przed pierwszym zadaniem tworcy
umiescili zdjecie, jak Jan Pawet I schodzi po schodach z samolotu i unosi obie r¢ce do
gory w gescie powitania, dodatkowo tre§¢ wzbogacono o material audiowizualny i cytat
z pierwszego, krotkiego przemdwienia wygloszonego juz na ptycie lotniska. Pierwsza
zagadka do odgadnigcia jest droga przez labirynt. Wybierajac wlasciwg $ciezke, gracz
uktada hasto z rozrzuconych na prawidlowym szlaku liter. Zdanie wigze si¢
metaforycznie z tym, ze uzytkownik musi przejs¢ do miejsca, w ktorym widoczny bytby
papamobile, aby tego dokona¢, nalezalo przedosta¢ si¢ przez thum ludzi, co
przedstawiono za pomocg labiryntu. Hastem w tym zadaniu jest ,,Polska”, czyli kraj, do
ktorego udat si¢ Wojtyta.

W drugim zadaniu podobnie jak w edycji 2019 gracz przenosi si¢ do miejsca
Warszawa-Belweder, gdzie wykonuje kolejne zadanie, czyli przeksztatca jeden wyraz,
aby zdoby¢ hasto. Nastepnie, wedlug fabuly, gracz kieruje swe kroki na plac Zwycigstwa
w Warszawie, gdzie z rozsypanych stow uktada hasto. Kazde stowo odnosi si¢ do
stynnego przemowienia papieskiego z 2 czerwca 1979 roku.

Kolejne zadania wygladaja schematycznie, a kazdy wyraz stanowigcy przepustke
do nastepnego etapu ma symboliczne znaczenie odnoszace si¢ do wizyty Ojca Swictego
w danym miejscu. Przykladami takich haset s3: praca, odwaga, korzenie, ojczyzna,
zgoda, wspdlnota. Jak tatwo zauwazy¢ sg one nacechowane symbolikg patriotyczng, co
stanowi klucz interpretacyjny do zrozumienia papieskich filozofii majacych charakter
konserwatywny.

Tworcy przedsigwzigcia z 2019 1 2020 roku poprawnie oraz kreatywnie

zaprojektowali zadania. Ich metaforyczno$¢ wspotgrata z obrang tematyka, co uwazam
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za szczegoOlne osiggnigcie. Pokazuje to nam, ze nawet prosta gra miejska moze doskonale
wykorzystywa¢ nowoczesng poetyke, ktora nie ogranicza si¢ jedynie do tekstu

literackiego, a wrecz jest rozszerzana przez medium gry.

Wolnos¢ buduje pokdj? Jan Pawet Il w Grze o Wolnos¢ 2021

Nie jest nowym zjawiskiem pojawianie si¢ miejskich gier o Janie Pawle II.
Instytucje kulturalne, szkoty czy biblioteki organizuja co jaki$ czas projekt w takiej
formie, w ktorej temat przewodni stanowi zycie i filozofia Wojtyty. Przykladem jest
przedsigwzigcie zorganizowane 21 maja 2022 roku przez Wydziat Katechetyczny Kurii
Metropolitalnej w Katowicach, a przeznaczone dla ucznidow szkoét podstawowych o
nazwie®? Sw. Jan Pawet Il naszym przewodnikiem — edycja X°%*.

Edycje Gry o Wolnos¢ z 2017, 2018, 2019 oraz 2022 roku mialy charakter
jednodniowego wydarzenia w centrum Warszawy, wyznaczone przystanki miescity si¢
niedaleko Centrum Mysli Jana Pawta II, do ktorych nalezato fizycznie si¢ przedostac i
wykona¢ powierzone zadania. Gra o Wolnos¢ 2022 tematycznie zwigzana byla z

pojeciem ,,solidarnosci”*®.

Dla przypomnienia, wedlug charakterystyki Olgi
Nowakowskiej warszawska rozgrywke miejska okresli¢ mozna jako typ edukacyjny®,
gdyz zardwno tematyka podejmowana w grze, jak i réwniez zagadki maja na celu

przekazywa¢ uczestnikom wiedze z zakresu historii, kultury oraz religii®®’.

583 R. Kaczmarek, Gra Miejska - ,, Sw. Jan Pawet 11 Naszym Przewodnikiem” — X, online,
https://wk.archidiecezjakatowicka.pl/wydzial/aktualnosci/277-gra-miejska-sw-jan-pawel-ii-naszym-
przewodnikiem-x-edycja. Data dostepu: 15 listopada 2022 r.

584 Sw. Jan Pawel Il naszym przewodnikiem — edycja X, Wydziat Katechetyczny Kurii Metropolitalnej w
Katowicach, 2022.

%85 Wszelkie podane informacje o Grze o Wolnosé czerpie z www.graowolno$¢.pl. Data dostepu 4
pazdziernika 2022. A takze z materiatéw archiwalnych zgromadzonych podczas kwerendy, ktora
realizowatem w ramach wewngtrznego grantu uczelni (Uniwersytet Szczecinski).

586 Olga Nowakowska wyrdznita trzy typy gier miejskich — pasjonackie, komercyjne i edukacyjne. Gry
edukacyjne majg jasno okreslony cel pedagogiczny, ksztatca roznego rodzaju umiejetnosci. Poprzez
wykonywanie zadan uczestnicy zyskuja wiedze zwigzang z tematem rozgrywki. Po wigcej informacji
zob. O. Nowakowska, Wszystko gra! Gry miejskie w przestrzeni Warszawy, ,,Homo Ludens”, 2011, nr 1
(3), s. 156, 159-162.

%87 0. Nowakowska, Wszystko gra! Gry miejskie w przestrzeni Warszawy, ,,Homo Ludens”, 2011, nr 1
(3), s. 156, 159-162.
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Rozgrywka inspirowana zyciem i myslg JPII

Obiektem niniejszej analizy jest Gra o Wolnosé, ktora powstata w 2021 roku.
Chciatbym przyjrze¢ sig, jak konstruowane sg tego rodzaju media skupiajace swoja tresé
na papiezu Polaku. Charakterystycznym odrdznieniem oraz innowacjg w stosunku do
poprzednich edycji stanowi nieco bardziej zaawansowane wykorzystanie przestrzeni
elektronicznej. Mianowicie gra funkcjonuje na dwoéch ptaszczyznach: wirtualnej oraz
»cyfrowo-fizycznej”. Co warto podkresli¢, kazdy moze wzia¢é w niej udzial za
posrednictwem strony internetowej mieszczace] si¢ na: www.graowolnosc.pl —
indywidualnie lub grupowo. W zwiazku z trwajaca pandemig koronawirusa tworcy dali
mozliwo$¢ wyboru albo rozegra¢ gre catkowicie zdalnie w formie gry przegladarkowe;,
albo klasycznie, wykorzystujac urzadzenie typu smartfon czy tablet ,,przemierza¢ ulice”
Warszawy do wyznaczonych miejsc na cyfrowej mapie. Inspiracja do stworzenia fabuty
gry byto oredzie wygtoszone na XIV Swiatowy Dzierr Pokoju — Chcesz stuzyé¢ sprawie
pokoju — szanuj wolnosé przez Jana Pawla 11°%8 1 stycznia 1981 roku®®, ktore laczy sie
z tre$cig przedstawiong w grze.

Jakie zatem roznice mozemy dostrzec z punktu widzenia gracza realizujacego gre
w formie przegladarkowej a fizycznej?°® Gdzie wpleciono tresci gloszone przez Jana
Pawta 11?7 Jakg metaforyke wykorzystano i do czego si¢ ona odnosi, zarOwno w warstwie
fabularnej, jak 1 planszy, czyli miejsc zlokalizowanych w Warszawie? W jakich
kategoriach retoryka or¢dzia rezonuje z retoryka gry, aby wytworzy¢ perswazjg?

Kazda z edycji Gry o Wolnos¢ w jakis sposob wykorzystywata elementy zwigzane
z papiezem Polakiem, dla przykladu w edycji 2017 Wojtyla przyjmuje funkcje
komentatora, tzn. tworcy zamieszczajg cytaty z jego homilii 1 przemowien jako pewnego
rodzaju glos¢ do danego wydarzenia historycznego stanowigcego tematyke zadania. Z
kolei w edycji z 2019 roku Jan Pawet II staje si¢ gldéwnym bohaterem, a gracze
metaforycznie wedruja wraz z nim po Rzeczpospolitej podczas jego pierwszej

pielgrzymki do Polski®®!. Natomiast w Grze o Wolnosé 2021 autorzy projektu inspirujac

588 Jan Pawel I1 (1980/1981). Oredzie na XIV Swiatowy Dzieri Pokoju — Chcesz stuzy¢ sprawie pokoju —
szanuj wolnosé, 1 stycznia 1981 r., online, https://jp2online.pl/obiekt/oredzie-na-xiv-swiatowy-dzien-
pokoju; T2JgZWNOOjMONzg=. Data dostepu: 5 grudnia 2022 r.

589 Oredzie na XIV Swiatowy Dzieri Pokoju w istocie powstato 12 sierpnia 1980 roku, zostato jednak
wygtloszone 1 stycznia 1981 roku. W przypisach bibliograficznych podaje¢ date wygloszenia.

%0 W swojej analizie biore pod uwage przede wszystkim rozgrywke jednoosobowg.

%1 Podane informacje czerpie z materiatdw archiwalnych udostepnionych przez Centrum Mysli Jana
Pawta II.
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si¢ tre§cig wspomnianego org¢dzia, tworzac fabule, nadaja nowa interpretacje jego
nauczania, jednoczesnie popularyzujac papieskie tresci. Nie tylko samo przemowienie
jest tutaj znaczace, ale takze wszelkiego rodzaju metafory wplecione do fabuty, ktére
Iacza si¢ ze zjawiskiem zapominania przez spoteczenstwo o wktadzie Wojtyty w walke z
komunizmem w Polsce, jak rowniez kryzysu trapigcego od jakiego$ czasu Kosciot

Katolicki — coraz mniej wiernych na mszach®%,

Jaka wolnosc¢?

Gra rozpoczyna si¢ od wprowadzenia fabularnego®®® w formie listu napisanego
przez Najstarszego Obywatela Miasta adresowanego do uczestnikow lub uczestnika
warszawskiego przedsiewziecia. Tajemniczy mieszkaniec prosi o pomoc w odnalezieniu
Golgebia, ktory zapewniatl Wielkiemu Miastu oraz jego Mieszkancom ,,pokdj 1 wolno$é”.
Ptak czynit to, gdyz miejscowi dbali o jego gniazdo, karmili. Warunki do Zycia stawatly
si¢ coraz lepsze, wszechobecny dobrobyt, egoistyczne skupianie si¢ na sobie sprawito, ze
wraz z kolejnymi pokoleniami Mieszkancy przestawali dba¢ o Gotebia. Jedynie Seniorzy
od czasu do czasu dogladali t¢ istote, cho¢ mieli coraz mniej sit. Nadaweca listu ttumaczy,
1z kto$ uwiezit zwierzg, a ludzie zaczynajg coraz bardziej popadaé w depresj¢ 1 pograzac
si¢ w zyciowych problemach. Najstarszy Obywatel przekazuje graczom mapg, ktora
zostala pozostawiona pod gniazdem ptaka. Znajduja si¢ na niej rozlokowane po centrum
Warszawy punkty stanowigce przystanki. W kazdej lokacji uczestnicy mogli znalez¢
Mieszkancow, ktorzy potrzebowali pomocy — starsza kobieta nieposiadajgca
wystarczajacego zaplecza finansowego na zrobienie zakupow, nastolatek nieradzacy
sobie ze stresem, chtopiec szantazujacy swojego kolege, osoba z niepelnosprawnosciami
majaca trudnosci w poruszaniu si¢, ukrainskie matzenstwo szukajace stalego zatrudnienia
na terenie Polski. Za ukonczenie kazdego zadania uczestnik otrzymywatl liczbg
stanowiaca szyfr do ktodki wiszacej na klatce, w ktérej uwieziono Golebia.

List skierowany do graczy charakteryzuje si¢ kilkoma elementami

konstruujgcymi przekaz. ,,Gotgb” posiada wiele znaczen, m. in. w obyczajowosci

592 M. Ortowski, CBOS: Dramatyczny spadek liczby wiernych. ,, Najmtodsza Polska juz niemal w 1/3
niewierzgca”, online, https://www.newsweek.pl/polska/spoleczenstwo/cbos-dramatyczny-odplyw-
wiernych-z-kosciola-katolickiego-najbardziej-laicyzuja-sie/0 7Tkqwxz. Data dostepu: 1 grudnia 2022.

%93 Wszelkie informacje na temat Gry o Wolnosé 2021, treéé zadan, wprowadzenie fabularne czerpie z
oficjalnej strony internetowej, na ktorej udostgpniono gre: https:/graowolnosc.pl. Data dostgpu: 8 grudnia
2022.
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indyjskiej ptak tego gatunku z czarnym umaszczeniem stanowit zwiastun nieszczgscia.
W jeszcze innych kulturach unaoczniat obraz ludzkiej duszy. Symbolika golebia jest
popularna réwniez w tradycji chrzescijanskiej®®. Wybrane przez tworcéw stworzenie
najprawdopodobniej przedstawia Ducha Swietego i symbolizuje pokéj. Wielkie miasto,
blizej nieokreslone miejsce zabudowane, stanowi tutaj symbol nowoczesnosci,
pospiechu, wielu mozliwos$ci, dobrobytu. Najstarszy Obywatel oraz Seniorzy, moim
zdaniem, przedstawiaja osoby pamigtajagce o przesztosci, dbajace o tradycje,
uduchowione, zmeczone, bez sity. Natomiast Mieszkancy sg tutaj symbolem
wspotczesnego cztowieka pograzonego w zyciowych problemach. Skonstruowana z
wielu elementéw symbolika zawiera wiadomos$¢ skierowang do uczestnikow. Jak mozna
odczyta¢ przekaz? W przestrzeni jezyka gry: nieobecny Golgb przedstawia wartoSci
niematerialne, zwigzane z religia rzymskokatolicka i tradycja, ktore niepielggnowane,
zapomniane sprawiajg, ze Mieszkancy maja zyciowe problemy. W pogoni za tym
wszystkim, co oferuje Wielkie Miasto, zamieszkujace je osoby przestaja dbac¢ o rozwoj
duchowy. Inne odczytanie, w szerszym kontek$cie spolecznym funkcjonujagcym poza
rama gry: zgubiony Gotab stanowi metafore Kosciola katolickiego, ktoéry w zwiazku ze
stabnaca pozycja w Polsce coraz rzadziej jest odwiedzany przez wiernych. Seniorzy, czyli
ludzie m.in. pamigtajacy o autorytecie Jana Pawta II podczas walki z komunizmem, o
randze tresci przekazywanych przez religi¢ rzymskokatolicka, nie maja juz fizycznej sity,
aby popularyzowa¢ nauki kos$cielne. Co istotne, twércom gry chodzi tutaj
prawdopodobnie o wierzacych starszych ludzi, natomiast Mieszkancy reprezentujg tych
obywateli Polski, ktorzy odwracaja si¢ od Kosciota.

Gdzie widoczna jest inspiracja wyktadnig papieska na podstawie gry i jak ona
wspottworzy retoryke tworzaca mechanizm perswazyjny? Jak tworzona jest transkrypcja
homiletyki na jezyk gry?

Tworcy warszawskiego przedsiewzigcia, jak wspomniatlem powyzej, inspirujg si¢
mysla papieska przedstawiong w oredziu Jana Pawta II na XIV Swiatowy Dzieri Pokoju
(1981). Podjeto w nim tematyke zwigzang z nazwg ,,gry”, czyli budowaniem pokoju
poprzez zagadnienie ,wolnosci”®®. Tresci wygloszone przez papieza zostaly

zinterpretowane przez autorow, a nastepnie skonstruowano wyzwania. Gracz musi pomoc

594 M. Lurker, Stownik obrazéw i symboli biblijnych, ttum. K. Romaniuk, Pallottinum, Poznan 1989 s. 60-
61.

595 Zob. Jan Pawet II, Oredzie na XIV Swiatowy Dzier Pokoju — Chcesz stuzy¢ sprawie pokoju — szanuj
wolnos¢, 1 stycznia 1981 r., online, https://jp2online.pl/obiekt/oredzie-na-xiv-swiatowy-dzien-

pokoju; T2JqZWNOOjMONzg=. Data dostgpu: 5 grudnia 2022.
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Mieszkancom miasta. W istocie stypendys$ci kreuja w zadaniach sytuacje, ktére swoja
problematyka koresponduja z zagadnieniami poruszonymi w tek$cie przemoOwienia,
dodatkowo odnoszac je do sytuacji zastatej] w 2021 roku. Wybiore kilka przyktadow dla
unaocznienia mojej tezy.

Papiez w orgdziu thumaczy, jak ,,pok6j” nadaje byt ,,wolno$ci” na podstawie
licznych przyktadow®®. Przytocze fragment, ktory odnosi si¢ do jednego z zadan Gry o
Wolnos¢ 2021:

Na ptaszczyznie spotecznej trudno jest uznaé za prawdziwie wolnych mezczyzn i kobiety, ktérym
nie zostaje zapewnione nalezyte zatrudnienie i uczciwe wynagrodzenie, lub ktorzy w tak wielu
jeszcze o$rodkach wiejskich wciaz pozostaja w godnej pozalowania stuzbie, bedacej nickiedy

dziedzictwem dawnego uzaleznienia lub mentalno$ci kolonialnej®®’.

Podczas rozgrywki uczestnik napotyka malzenstwo Danieli i Samuela — uchodzcow z
Ukrainy, posiadajace trojke dzieci. Para ma spore problemy finansowe. Zadaniem gracza
jest przekonanie jednego z pracodawcow, aby zatrudnit t¢ dwodjke. Z podanych
odpowiedzi nalezy wybiera¢ takie, ktére pozwolg przekonaé potencjalnego szefa o tym,
ze uchodzcy z Ukrainy beda dobrymi, uczciwymi pracownikami. Stworzone przez
tworcow zadanie jasno odnosi si¢ do kryzysu migracyjnego zaistniatego w Europie.
Trwajacy od 2014 roku konflikt zbrojny pomigdzy Rosja a naszymi wschodnimi
sasiadami coraz bardziej si¢ nasilal 1 potegowat zjawisko migracji. Pracodawca, ktorego
musi przekona¢ gracz, wedlug treSci rozmowy, nie jest skory do zatrudnienia
cudzoziemcoOw. Tym samym ,gra” porusza wazne zagadnienie uprzedzen wobec
obywateli innych narodowosci. Odpowiedzi do wyboru sugerowane przez tworcoOw same
W sobie zawierajg aspekt retoryczny — u§wiadamiaja, w jaki sposéb mozna spojrze¢ na
ten problem oraz wytlumaczy¢ pobyt Ukraincow w Polsce. Zatem mechanizm
perswazyjny uzyty zostaje juz w strukturze gry. Co istotne, wybor danych odpowiedzi
moze si¢ nie powies¢ 1 tym samym para nie zostanie przyjeta do pracy, a dodatkowo
urazony potencjalny pracodawca szybko zakonczy rozmowe. Para przesyla e-mail, w
ktérym opisuje problemy obywateli Ukrainy w Polsce. Ttumacza, Ze nie znaja polskie;j
kultury czy obowiazujacego prawa. Napotykaja trudno$ci w porozumiewaniu si¢, co

nierzadko komplikuje ich relacje z Polakami. Zatem znowu tworcy korzystaja z retoryki,

5% Tamze.
597 Tamze.
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aby wplyna¢ na uczestnika rozgrywki. Tak przedstawiona tres¢ stanowi probe
popularyzacji mysli papieskiej w odniesieniu do wspdtczesnych probleméw zwigzanych
z uchodzcami. Zgodnie z twierdzeniem papieza, nieznajomo$¢ jezyka w danym
spoleczenstwie przeradza si¢ w pewien rodzaj niewolnictwa, co z kolei zwigzane jest z
brakiem poszanowania godnosci ludzkiej®®.

W wyzej przywotanym fragmencie zaczerpni¢tym z gry znajduje silne odwotanie
do stow papieskich, ktore zostajg przedstawione na przyktadzie zadania. Stanowi to takze
probe podkreslenia aktualnosci mys$li zawartych w oredziu. Mimo iz tre$ci wyrazone
przez Jana Pawta II dotycza problematyki odnoszacej si¢ do stanu rzeczy z 1981 roku,
tak przestanie pozostaje dalej rezonowac ze wspotczesnymi dylematami, co pokazuje
pewnego rodzaju uniwersalnos$¢ papieskich wywodow.

W innym zadaniu uczestnik napotyka osobe¢ z niepelnosprawno$ciami, ktora prosi
gracza o pomoc w napisaniu raportu o trudnosciach architektonicznych, z jakimi mierza
si¢ ludzie poruszajacy na wozku inwalidzkim. Sens tego zadania rowniez koreluje z

mys$la papieska przedstawiong w orgdziu:

Czy nasze spoteczenstwo dostatecznie uswiadamia sobie obowiazek udost¢pnienia im [red.
niepetnosprawnym] wszelkich §rodkdéw uzdalniajacych do swobodniejszego uczestnictwa w zyciu

wspolnym i dajacym moznos$¢ petnego rozwoju ich cztowieczenstwa zgodnie z prawami osoby

ludzkiej, na miare ich mozliwo$ci i przy poszanowaniu godno$éci?5%°

Przytoczony fragment konczy si¢ pytaniem retorycznym. Ponadto znajduje swoje miejsce
w grze. Tworcy pragng podja¢ kolejny problem trapiacy wspotczesnych ludzi. Zadanie
polega na zwroceniu uwagi uczestnikow na konstrukcje architektoniczne utrudniajace
poruszanie si¢ wozkiem inwalidzkim, zatem jezyk gry znéw oddziatuje na swiadomos¢
uzytkownikéw. Struktura aglomeracyjna wokot powinna dodatkowo wzbudzaé refleksje
graczy. Wysokie krawezniki czy strome podjazdy czesto nie maja zadnych usprawnien
dla ludzi z niepelnosprawno$ciami ruchowymi. Perswadowanie tworcow laczy sie z
miejskg przestrzenig.

Ostatnie zadanie, ktore chciatbym przedstawi¢, dotyczy udzielenia pomocy
seniorce, ktora pragnie uczci¢ swoje 80. urodziny i zaprosi¢ na obiad bliskich, niestety

lekarz przepisal jej drogie leki, dlatego nie sta¢ ja na taki wydatek. Jezyk gry sugeruje, iz

5% Tamze.
599 Tamze.
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gracz powinien pomodc kobiecie i podzieli¢ si¢ z nig pienigdzmi. Tworcy wykorzystuja
zabieg psychologiczny, aby dotrze¢ do sumienia gracza za pomocg perswazji. Uczestnik,
doktadajac ustalong sum¢ do posiadanych przez seniorke pieni¢dzy, wybiera produkty z
potki w sklepie, tak aby zmiesci¢ si¢ w danej kwocie. To zadanie odnosi si¢ rowniez do

tresci gltoszonych przez papieza Polaka:

(...) w spoleczenstwie konsumpcyjnym nadmiar dobr niekoniecznych dla cztowieka moze
stanowi¢ w pewnym sensie naduzycie wolnosci (...) niekontrolowana pogon za dobrami
materialnymi i za wszelkimi ustugami tylko pozornie daje wigcej swobody tym, ktérzy z tych
bogactw korzystaja, gdyz pogon ta proponuje jako podstawowa wartos¢ ludzka posiadanie rzeczy,

zamiast traktowa¢ pewien dobrobyt materialny jako warunek i srodek pelnego rozwoju talentow
600

cztowicka we wspotpracy i harmonii z bliznimi®®.
Tworcy zwracajg uwage na problem od lat nekajacy osoby w podesztym wieku. W
zwiazku z niskimi emeryturami wielu seniorom nie starcza pieniedzy na zaspokajanie
podstawowych potrzeb. Budowanie pokoju, co jest gtdbwnym tematem gry, dotyczy takze
pomocy spotecznej dla ludzi niewydolnych finansowo. W swoim oredziu Jan Pawet 11
twierdzi, ze nie nalezy zapominaé¢ o potrzebujacych, gdyz dazenie do bogactwa za
wszelka cene rozbija harmoni¢ miedzyludzka, a to z kolei przeksztalca si¢ w niepamieé

o potrzebujacych®,

Pozorne rozwigzania?

W przywolanych fragmentach Gry o Wolnos¢ 2021 odnalezé mozna kilka
problematycznych kwestii. Tworcy poruszaja w zaledwie 5 zadaniach ludzkie niezwykle
ztozone dylematy egzystencjalne. Ich przedstawienie nie wyczerpuje postawionych przed
graczem trudno$ci. Z jednej strony pokazuje to nam, jak niewiele potrzeba, aby pomoc
innym, z drugiej strony jezyk gry zaklada utopijny $wiat, w ktorym wsparcie
potrzebujgcego natychmiast rozwigzuje jego problemy. Innymi stowy, przystuga osobie
niepetnosprawnej w napisaniu raportu o utrudnieniach w poruszaniu si¢ po miescie przez
takie jednostki nie rozwigze podtoza tego zagadnienia. By¢ moze pomogtloby to realnej

osobie, ktora potrzebowataby takiej przystugi w danym momencie, ale podloze tego

600 Tamze.
601 Tamze.
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utrapienia samo w sobie pozostatoby nietknigte. Zatem gracz otrzymuje tylko pozor
rozwigzania tych spotecznych niedogodnosci. Problem usprawnienia aglomeracji pod
wzgledem udogodnien dla inwalidow pozostaje nierozwigzany. Podobnie
scharakteryzowa¢ mozna dwa pozostate przyktady zadan z gry, ktére wybratem do
analizy. Jednorazowy datek dla staruszki nie uzdrowi jej niewydolnosci finansowe;.
Pomoc jednej ukrainskiej parze nie rozwikta kwestii zwigzanych z ksenofobig. Ponadto
imi¢ meski Samuel oraz zenskie Daniela nie sg zbyt popularne na Ukrainie, co tez obniza
wiarygodnos$¢ takiego przekazu.

Konkludujac, postawione w zadaniach dylematy, stanowig jedynie symboliczne
wskazanie danego problemu i pozor tatwego rozstrzygnigcia. Jest to takze konsekwencja
przygotowywania gry przez instytucje silnie zwigzang z Kosciotem katolickim.
Popularyzacja tresci gloszonych przez Jana Pawta II w odniesieniu do gry znieksztalca
obraz rzeczywistosci. Papiez w or¢dziu zaznacza, ze kazda jednostka bedzie inaczej
postrzegata aspekt pokoju, a z kolei to zagadnienie nalezy powigza¢ z kategorig
,wolnosci”®?. Scenki przedstawione w zadaniach pokazuja, jak aspekt ,,wolnosci” dla
jednych jest sprawa finansowa, dla innych to pozbycie si¢ problemow z rowiesnikami, a
dla jeszcze innych usprawnienie komunikacji miejskiej pozwalajagce swobodnie si¢
poruszac. Poprzez pryzmat papieskiego przemdwienia pokoj budujacy wolno$¢ wyraza
sie W spotecznej harmonii®®. Zatem gracz odgrywa role swoistego ,,przynosiciela”
pokoju, poniewaz to jego pomoc rozwigzuje poniekad tymczasowe problemy postaci z
gry. Nie brane sg jednak pod uwage takie elementy, ktore istniejg w sprzecznosci z
nauczaniem Kos$ciota. Uczestnik musi pomdc napotkanym mieszkancom, aby ukonczy¢
gre. Jej koncowy efekt zawsze bedzie taki sam. Rozgrywke zdecydowanie urozmaicitaby
mozliwo$¢ np. niepomagania albo wrecz dzialania przeciwko napotkanym postaciom. To
mogloby roéwniez zmieni¢ zakonczenie catego przedsigwzigcia, a jednocze$nie pokazac
w praktyce konsekwencje dokonanych wyboréw. Jednakze odsunetoby nas od nauki
Kosciota katolickiego. Przedstawiona w grze symbolika np. Golebia rowniez odnosi nas
do idei chrzescijanskiej, co moze nie by¢ odpowiednie dla oséb niewierzacych lub
nieuznajacych instytucji koscielne;.

Podczas rozgrywki miejskiej uczestnicy majg mozliwos¢ zwiedzi¢ ciekawe
miejsca Warszawy, cho¢ sg one zlokalizowane jedynie w Scistym centrum, co nieco

ogranicza sposob zwiedzania stolicy. Podkresli¢ nalezy wybdr lokacji, gdyz sa one

602 Tamze.

603 Tamze.
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zwigzane z narracja. Dla przyktadu podam, Ze zadanie z ukrainska parg miesci si¢ na pl.
Grzybowskim, blisko pomnika Jana Pawta II i Ko$ciota Wszystkich Swietych. Jeszcze
inne miesci si¢ nieopodal pl. Zwyciestwa, na ktérym znajdujg si¢ takie monumenty, jak
np. krzyz upamigtniajacy stynne przemodwienie papieza Polaka w 1979 roku.
Wykorzystanie takiej przestrzeni miasta réwniez dopetlnia specyfike gry. Poprzez
umiejscowienie danego punktu rozgrywki blisko charakterystycznych pomnikow, bedzie
si¢ faworyzowato okreslong przestrzen miejska zwigzang z okreslong ideg.

Wersja hybrydowa, czyli cyfrowo-fizyczna zyskuje niebagatelng przewage nad
wariantem online. Tworcy, aby urozmaici¢ wedrowke po miescie, wprowadzili pewne
zabezpieczenie — gracz przed przystagpieniem do =zadania musi podaé jaki$
charakterystyczny szczegdt z otoczenia, w ktéorym zlokalizowano dang misj¢. Trasg
mozna utozy¢ w dowolny sposéb, gdyz nie ma znaczenia kolejno$¢ ich wykonywania.
Ostatni przystanek miesci si¢ w Centrum Mysli Jana Pawta II przy ulicy Foksal 11. Co
istotne, gra zawsze bg¢dzie miata inny wymiar, dzigki ciggtemu zmienianiu si¢ czynnikow
przestrzennych, takich jak np. zamknigte ulice, nowo otwarte lokale, wyremontowane
budynki. Obszar rozgrywki mozna zwiedzi¢ na nowo, wybierajac inng tras¢. Nie bez
znaczenia jest rowniez pora roku, stan zdrowia uczestnikow, wybor godziny.
Przemierzajac stolice, uzytkownicy ciagle beda swiadkami niepowtarzalnych sytuacji
majacych miejsce przy ulicach Warszawy. Od wyjatkowych performance’6éw po zjawiska
atmosferyczne utrudniajace przemieszczanie si¢. Niekiedy realnie istniejacy mieszkancy
Warszawy poprosza o pomoc. Wykonane misje uwrazliwiajg wtedy uczestnika na
otaczajacy go Swiat. Postrzeganie naszej rzeczywistosci zmienia takze perspektywe.
Jezyk gry w polaczeniu z realnie istniejacymi sytuacjami zyska na sile perswazyjnej. By¢
moze w trakcie rozgrywki spotkamy osobe¢ niepelnosprawng potrzebujaca pomocy lub
spogladajac na starszego, bezdomnego mezczyzne siedzacego na tawce w parku,
przypomnimy sobie o przeslaniu z zadania, w ktorym nalezalo pomoc seniorce.
Niebagatelne jest rowniez znaczenie charakterystycznych dla Warszawy miejsc, takich
jak np. plac Zwycigstwa, Hala Gwardii, Ogrod Saski. Wyznaczone misje w tych lokacjach
dodatkowo urozmaicajg rozgrywke o walor turystyczny.

Wersja przegladarkowa gry staje si¢ zatem ubozsza o elementy stanowigce tto
catego przedsiewziecia. Gracz klikajac kursorem myszy na wirtualnej mapie, przenosi si¢
do kazdego zadania, a cato$¢ rozgrywki ukonczy¢ mozna w zaledwie par¢ minut.
Perswazyjny przekaz zlokalizowany na poziomie fabuly, laczacy si¢ z otaczajaca

uzytkownika fizyczng przestrzenig przeniesiony na grunt stricte cyfrowy, zostaje
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znaczaco ostabiony. Traci si¢ takze walory wynikajace z aspektéw turystycznych.
Niemozliwe jest rowniez do$wiadczenie kwestii zwigzanych z przebywaniem na terenie
Wielkiego Miasta, takich jak odglosy rozméw przy ulicach, hatas samochodow, zapach
potraw unoszacych si¢ blisko punktéw gastronomicznych, poszukiwanie przejs¢ na drugg
stron¢ ulicy. Te elementy maja istotny wptyw na immersj¢, ktéra poprzez rozgrywke
przegladarkowa mizernieje, cho¢ jest w jakims niewielkim stopniu osiagalna.

Wykorzystywanie mys$li Jana Pawla II sygnalizuje nam pewien fenomen
kulturowy. Co istotne, tworcy na koncu rozgrywki podkreslajg swoje inspiracje,
jednoczesnie odsytajac graczy do tresci papieskiego dokumentu. Papiez Polak znajduje
si¢ na wielu plaszczyznach zwigzanych z rozgrywka. W przestrzeni miejskiej — gdyz
wybrane lokacje obfituja w miejsca taczace si¢ z upamigtnieniem Wojtylty. Druga
przestrzen to narracja i fabula ujeta w przekladzie tresci homiletycznych na problematyke
gry. Przedstawione jest to w symbolach i metaforach stanowigcych fundamentalne
elementy rozgrywki. Kieruje nas to do poszukiwania koneksji pomigedzy nauczaniem
ko$cielnym a tym, w jakich przykladowych sytuacjach moga by¢ wykorzystane. Te
wirtualne wydarzenia sa ujete w tego rodzaju grach. Nietatwo przekaza¢ teorig
papieskiego rozumienia ,,wolnos$ci” i ,,pokoju” poprzez prosta gre miejska, aczkolwiek to
préba godna uwagi. Transpozycja tresci gtoszonych przez Jana Pawta Il na przestrzen
miasta takze co$§ oznacza, dla przyktadu gracz musi znalez¢ si¢ w obrebie miejsca, gdzie
widoczny jest Plac Zwycigstwa, na ktorym papiez wypowiedziat stynne stowa: ,,Niech
zstapi Duch Twoj i odnowi oblicze ziemi. Tej Ziemi”®%*. Badajac historie tej lokacji jako
np. turysci, natkniemy si¢ w opisach na informacje o stynnej pielgrzymce do Polski. Z
takich elementow rowniez sktada si¢ gra.

Nasuwa si¢ pytanie: jakie wynikaja konsekwencje z transpozycji tresci
homiletycznych na gr¢ miejska? Trudno jednoznacznie na to odpowiedzie¢, jednakze
podsumowujac dotychczas postawione tezy, zauwazam pewnego rodzaju uproszczenie
przekazu papieskiego, cho¢ w dalszym ciggu nie traci on powagi przy zachowaniu

istotno$ci poruszanych problemow spotecznych.

604 Jan Pawel 11, Homilia na Placu Zwyciestwa, Warszawa, 2 czerwca, 1979 r., online,

https://diecezja.pl/homilie/homilia-na-placu-zwyciestwa-warszawa-2-czerwca-1979-r/. Data dostgpu: 7
grudnia 2022.
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Solidarni? Warszawska Gra o Wolnos¢ 2022

Na przyktadzie projektu Gra o Wolnos¢ 2022 jako naoczny $wiadek i uczestnik
rozgrywki, przedstawie, jak tematyka gry wspottworzy z przestrzenig miejskg przekaz
oraz narracje, istotna jest tutaj perspektywa gracza, jak rowniez wykorzystana symbolika
i metaforyka. Recenzyjnie odnios¢ si¢ do tresci poruszanych przez tworcow w
skonstruowanych przez nich zadaniach. Wskazg¢ elementy przemowien wyglaszanych
przez Wojtyte podczas pelienia pontyfikatu, gdyz dopetniaja one oraz buduja narracjg.
Poruszg takze kwestie problematyczne, ktore dostrzegtem w trakcie trwania wydarzenia.

Rok 2022 obfitowat w wydarzenia, ktére na zawsze pozostang zapamig¢tane w
dziejach ludzkosci. Wybuch wojny na Ukaranie szczegolnie wptynal nie tylko Europg,
ale 1 caly $wiat. Atak militarny Rosji na naszych wschodnich sasiadéw przyczynit si¢ do
migdzynarodowych, dalekosieznych zmian ekonomicznych, gospodarczych i wielu
innych. Cho¢ oficjalnie konflikt miat swoj poczatek juz w 2014 roku®®, tak 24 lutego
2022 roku Rosja odwazyla si¢ na petng eskalacje wojskowa. Putinowska armia weszta
sifa na tereny nalezace do niepodleglego panstwa, rozpoczynajac tym samym jeden z
najwigkszych aktow barbarzynstwa wspoiczesnych czasow. Polska, jak réwniez inne
narody dostrzegajac wiele zagrozen wigzacych sie z ta sytuacja, zaczely pomagaé
Ukraincom, przeznaczajac na ich rzecz przede wszystkim sprzet wojskowy oraz srodki
finansowe. Wiele panstw potepito rosyjskie dziatania militarne na terenie Ukrainy, co w
konsekwencji przerodzito si¢ w natozenie wielowymiarowych, dalekosi¢znych sankcji na

Rosje®%.

Solidarnos¢ i1 edukacja

W obliczu wojny na Ukrainie autorzy Gry o Wolnos¢ 2022 postanowili uczyni¢
tematem przewodnim zagadnienie ,,solidarnosci”. Powigzano to z obchodami 35.
rocznicy trzeciej wizyty Karola Wojtyly w Polsce podczas pehienia pontyfikatu. W

trakcie tej pielgrzymki Jan Pawet 11 wielokrotnie podejmowat kwestie silnie zwigzane z

605 7rodto: https://www.rp.pl/konflikty-zbrojne/art37586401-wojna-przeciw-ukrainie-zadnych-tabu-juz-
nie-ma. Data dostepu: 20 stycznia 2023.

606 Wedtug oficjalnych danych laczna liczba kar obcigzajacych najwigksze panstwo $wiata na dzien 22
marca 2022 wyniosta 5581, jak podano na Forsal.pl w dniu 10 marca 2022. Zrédto:
https://forsal.pl/swiat/rosja/artykuly/8377230,rosja-liczba-sankcji-ranking-swiat.html. Data dostgpu: 15
stycznia 2023.

252



07 W punkcie

pojeciem ,,solidarnosci”, ktére mozna przedstawi¢ wielowymiarowo
startowym mieszczacym si¢ na ul. Karowej 20 (Dom Spotkan z Historig) gracze
otrzymali kart¢ do gry, na ktérej zapisywali notatki 1 wypetniali puste pola naklejkami
swiadczgcymi o wykonaniu powierzonego zadania. Tak jak we wszystkich poprzednich
edycjach warszawskiego projektu miejskiego, rozgrywka odbywala sie¢ w Scistym
centrum stolicy. Uczestnicy zobowigzani byli do odwiedzenia sze$ciu lokacji tacznie z
punktem startowym i1 metg. Gra rozpoczynala si¢ od zapoznania druzyn z tematyka —
odtworzono film, na ktérym Norbert, najprawdopodobniej cudzoziemiec pochodzenia
ukrainskiego, poszukuje informacji o tym, czym jest ,,solidarno$¢” i jak ja budowac.
Przed uczestnikami staly wigc wyzwania majgce postuzy¢ jako pomoc w zbieraniu
informacji. Gra miejska zostata zorganizowana przez stypendystow — wyrdzniajacych si¢
w nauce uczniéw szkot podstawowych i ponadpodstawowych, wywodzacych si¢ z rodzin
bedacych w trudnej sytuacji finansowej®%. Weielali sie oni w rézne postacie, prezentujac
okreslone wydarzenia inspirowane otaczajagcymi nas ludzkimi problemami. Do graczy
nalezalo — zobaczenie scenki, wykonanie prostej zagadki i wejScie w interakcje z
animatorami prezentujacymi dang sytuacje, a takze odkrycie kolejnych miejsc
rozgrywki®®.

Pierwsze zadanie odnosito si¢ do zagadnienia ,,szacunku”, ktére stanowito hasto
zamieszczone na naklejce swiadczacej o wykonaniu zagadki. Gracze, na poczatku, jako
widownia ogladali scenke zaprezentowana przez animatorow — mtody me¢zczyzna,
przebywajacy w grupie rowiesnikow rzucit na ziemi¢ papierek z przekonaniem, ze osoba
zatrudniona jako sprzataczka lub sprzatacz i tak za niego musi to posprzata¢ w zwigzku
z pelnionymi obowigzkami pracowniczymi. Po wykonaniu zagadki, uczestnicy
otrzymywali zestaw kolejnych hasel, ktore powinny zosta¢ wykorzystane podczas
argumentacji, aby ,,nawrdci¢ chtopca” — dobro wspdlne, ochrona srodowiska, szacunek
do pracy innych, kultura osobista.

Kolejne zadanie tematycznie dotyczyto ,,pomocy”, osoby z druzyny po dojs$ciu do
odpowiedniej lokacji napotykali kobiete niosaca zakupy. Nieszczesna pani potyka sig,
przez co produkty laduja na ziemi. Zadaniem graczy bylo pozbieranie rozrzuconych

zakupow 1 utozenie haset z liter znajdujacych si¢ na poszczegdlnych produktach.

807 7rodto: https://www.centrumjp2.pl/graowolnosc2022/. Data dostgpu: 20 stycznia 2023.

608 7rodto: https://www.centrumjp2.pl/stypendia/. Data dostgpu: 20 lutego 2023.

809 Wszystkie informacje na temat Gry o Wolnos$¢ 2022 czerpie bezposrednio z przemysélen i materialow
zgromadzonych podczas udziatu w rozgrywce. Tym samym wszelkie prezentowane tutaj tresci cytuje z
gry. Pragng rowniez podzigkowaé Centrum Mysli Jana Pawta II za wspotprace.
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W nastepnej lokalizacji druzyna przeniosta si¢ do szkoty, do pewnej klasy,
podczas zaje¢ lekcyjnych. W szkolnej grupie jedna z uczennic byta wy$miewana przez
rowiesnikow, animator prowadzacy lekcje jako nauczyciel zorganizowal prace w
grupach, wy$Smiewanej uczennicy nikt nie chciat przygarna¢. Zadaniem uczestnikow gry
bylo zatem przyjecie do grupy dziewczynki i wykonanie polecen zleconych przez
umownego nauczyciela. Okazalo si¢, ze dziewczynka jest §wietnie przygotowana do
zajec 1 grupa bez problemu moze rozwigza¢ kolejng tamigtéwke.

Przedostatnie zadanie dotyczylo pomocy w przygotowaniu przyjecia
urodzinowego. Catos¢ rozgrywki konczyla si¢ na mecie, czyli w Centrum Mysli Jana
Pawta II, gdzie gracze mogli na zywo pozna¢ Norberta i na podstawie haset zdobytych
podczas rozgrywki (szacunek, pomoc, rdwno$¢, wspolnota) oraz notatki wytlumaczyc,

na czym polega ,,solidarnos¢”.

Metafory i symbole

Sposob rozwigzywania zadan, jak rowniez bezposrednie uczestnictwo graczy w
prezentowanych scenkach nosi pewne znamiona teatru interaktywnego, ktory ttumacze
za propozycja Ewy Tomaszewskiej: ,jako forme teatralnych dzialan wilaczajacych
widzow w akcje w znacznie wigkszym stopniu niz czyni sie to w tradycyjnym teatrze’1°.
Spektakl o tego typu charakterze stawia na aktywne uczestnictwo publicznosci®'!. Takie
zaangazowanie widza czy gracza w moim przekonaniu niezwykle sprzyja immersji, gdyz
uczestnik rozgrywki lub widz ma poczucie bezposredniego partycypowania dajacego
mozliwos¢ wplywania na tresci przedstawiane w zadaniu czy teatrze. Cho¢ teatr 1 gra
miejska roznia si¢ od siebie niebagatelnie, tak poczucie mozliwosci wplywania, nawet
pozornego na to, co ma miejsce w grze, zashuguje na dodatkowa uwage. Stanowi réwniez

walor wyrdzniajacy rozgrywki miejskie prowadzone w taki sposob. Od animatorow

pokazujacych scenke, rozmawiajacych z uczestnikami zaleze¢ bedzie ostateczny ksztatt

610 E. Tomaszewska, Teatr interaktywny. Miedzy sztukq a edukacjg, w: Sztukmistrze XXI wieku. Rzecz o
pedagogach wychowujgcych przez sztuke, red. M. Zalewska-Pawlak, Wydawnictwo Uniwersytetu
Lodzkiego, £.6dz 2013, s. 251, 249-264.

611 Tamze.
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zadania, a ich zaangazowanie w odgrywanej historyjce dodatkowo uatrakcyjni cato$¢
przedsiewzigcia i poglebi refleksje uzytkownikéw w odniesieniu do poruszonej tematyki.

Na uwage zastluguja elementy graficzne, ktore w sposdb symboliczny
przedstawiajg zagadnienie ,,solidarnosci”. Tworcy wykorzystali do tego emblemat
wyciagnigtej reki do reki. Jak wskazuje o. Celestyn Paczkowski, teolog i franciszkanin,
rgce 1 ich utozenie w okreslonym gesécie jest wielokrotnie wykorzystywane w PiSmie

Swietym, jak i ogdlnie w wierze chrzescijanskie;j:

Chociaz r¢gka jest tylko czgscia ciata, w symbolice biblijnej ma wiele znaczen. Jest obrazem
wykonywania zadan, potegi i wladzy. Poszczegdlne gesty odzwierciedlaja stany ducha, pragnienia
i wolg calej osoby. Ponadto stowo ,,reka” taczy si¢ z pojeciem taski i dziatania, blogostawienstwa

i przeklenstwa®'?,

W omawianej grze miejskiej istotna jest perspektywa utozenia dloni na grafice, gdyz
sugeruje ona, jakby jedna osoba potrzebowata ,,pomocy”, a druga wyciagata do niej reke.
Ulozenie dtoni jedna na dole i druga na gorze takze odsyta nas do symboliki ,,pomocne;j
dloni”. Uktad jednoznacznie okresla, iz jedna r¢ka, ta przedstawiona na gorze, nalezy do
osoby ,,uprzywilejowanej”, ,znajdujacej si¢ w lepszej pozycji” 1 wyciagnigtej w
pozytywnym gescie wobec drugiej osoby bedacej na dole. Reka wyciaggnieta do reki
kojarzy si¢ z relacja: Bog — czlowiek lub metaforycznie Polska i pomoc Ukrainie lub
jeszcze doslowniej w okresleniu do hasetl: szacunek, pomoc, réwnos$¢ wspdlnota i
solidarno$¢. Ten element gry wzmacnia przekaz o stusznos$ci angazowania si¢ we
wsparcie naszych wschodnich sgsiadow.

Przestrzen Warszawy znéw odgrywa znaczaca role w poglebianiu immersji, jak
rowniez w sile perswazji. Wydarzenie zrealizowano 22 maja 2022 roku, kiedy mnostwo
flag polskich i ukrainskich ozdabiato obszar stolicy, a na ulicach mozna bylo spotkaé
wielu wolontariuszy zbierajacych datki, aby finansowo wesprze¢ potrzebujacych ludzi
zza wschodniej granicy. Niekiedy tacy ludzie podchodzili do graczy i ttumaczyli, jak
wazne jest wsparcie ich spoteczno$ci w tym trudnym czasie. Zatem miejska przestrzen
wspotgrata z tematyka, caly czas przypominajac istote calego przedsigwzigcia.
Przemierzajac okolicg, dodatkowo stycha¢ bylo ukrainski jezyk, rozchodzacy sie gdzie$

w oddali, nieopodal, za rogiem. Dopelniony zostaje tym samym przekaz wpltywajacy na

812 C. Paczkowski, Symbole chrzescijariskie — mocna reka i dobre dionie, online,
https://franciszkanie.com/index.php/2022/02/symbole-chrzescijanskie-mocna-reka-i-dobre-dlonie/. Data
dostepu: 19 stycznia 2023.
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refleksje. Wszakze wielu ukrainskich obywateli musiato opusci¢ swoje domy, aby
ratowac siebie oraz bliskich przed rosyjska agresja. Pokazuje to nam, jak istotne jest
konstruowanie fabuty w taki sposob, zeby aglomeracyjna przestrzen dodawatla tta, ktére
z kolei taczy si¢ z przekazem proponowanym przez tworcow. Nie w kazdej grze da si¢ to
ze sobg polaczy¢, aczkolwiek w przypadku warszawskiego projektu tak przedstawiona
fabuta, w takim zestawieniu ma niebagatelne znacznie dla graczy.

W dalszym ciggu gtownym zatozeniem catej inicjatywy, jaka jest organizacja Gry
o Wolnos¢ stanowi popularyzacja mysli i zycia Jana Pawta II. W edycji z 2022 roku takze
nie zabrakto cytatow z przemdwien papieza. Zostaly one umieszczone w karcie gry, zaraz
obok haset: szacunek, pomoc, rowno$¢, wspdlnota, solidarno$¢. Wybrana tres¢ papieskiej
mysli $cisle si¢ odnosi do danego poj¢cia, przynajmniej w intencji tworcow. Wskaze dwa
wybrane przyktady, nastepnie poddam je blizszej analizie. Przy hasle ,,szacunek”, ktore
dotyczyto zwrocenie mlodemu mezczyznie uwagi, aby nie $miecit z przekonaniem, ze
kto$ za niego posprzata, tworcy zamiescili fragment papieskiej mowy z przemowienia

powitalnego na Bloniach, Krakoéw 10 czerwca 1987 r.:

Chronn nas przed egoizmem indywidualnym, rodzinnym, spotecznym. Nie pozwol, zeby
mocniejszy gardzit stabszym. Bron nas przed nienawiscia i uprzedzeniem wobec ludzi innych
przekonan. Naucz nas zwalczaé zto, ale widzie¢ brata w cztowieku, ktdry Zle postepuje i nie

odbiera¢ mu prawa do nawrocenia. Naucz kazdego z nas dostrzega¢ wlasne winy, by$my nie

zaczynali dzieta odnowy od wyjmowania zdzbta z oka brata®®®,

Zaprezentowany fragment, mozemy w istocie rozumie¢ wielowymiarowo, metaforycznie
1 dostownie, lecz w zwigzku z wystgpieniem tej tresSci w grze o konkretnej tematyce
poszukiwac¢ nalezy interpretacji korespondujacej z rozgrywka. Stowa Wojtyty odnosza
si¢ w pierwszej kolejnosci do zadania, do przedstawionego mlodego me¢zczyzny, ktory
stol w pozycji uprzywilejowanej nad osoba sprzatajaca. Jawnie $miecac, okazuje brak
szacunku 1 zrozumienia. Celem uczestnikoéw warszawskiego przedsigwzigcia jest jednak
przekonanie go, aby tak nie czynit. Gracz powinien wykorzysta¢ argumenty na podstawie
hasta, ktore otrzymat po rozszyfrowaniu zagadki — dobro wspdlne, kultura osobista,
ochrona $srodowiska, szacunek do pracy innych. W grze zaloZono tylko jeden scenariusz,

co znaczgco ogranicza mozliwo$ci. Mimo to tre§¢ zadania pasuje do papieskiego cytatu.

613 Zob. Jan Pawel 11, Przeméwienie powitalne na Bloniach, Krakéw 10 czerwca 1987 r., online,
https://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/7,114873,2604858.html. Data dostgpu: 20 stycznia 2023 .
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Jednakze w obliczu konfliktu na Ukrainie stowa Wojtyly moga takze dotyczy¢
emigrantbw zza wschodniej granicy, aby ich nie ocenia¢ oraz nie traktowaé z
uprzedzeniem.

Zadanie, w ktorym gracze musieli pomoc kobiecie z rozsypanymi zakupami,
opatrzono ogdlnym sformutowaniem ,,pomoc”. W tym miejscu zaproponowany przez

tworcow cytat wyglada nastepujaco:

Nie jest wigc ona [red. solidarno$¢] tylko nieokreslonym wspoétczuciem czy powierzchownym
rozrzewnieniem wobec zta dotykajacego wielu osob, bliskich czy dalekich. Przeciwnie, jest
to mocna i trwata wola angazowania si¢ na rzecz dobra wspolnego, czyli dobra wszystkich i
kazdego, wszyscy bowiem jesteSmy naprawde odpowiedzialni za wszystkich4. (Jan Pawet II

1987)015

Papiez w tym fragmencie wyraznie méwi o solidarnos$ci, nie za§ pomocy dostownej. Cho¢
sa to pojecia pokrewne, tak nie sg synonimami. Pierwsza cze$¢ jedynie nieco dotyka
problemu podjetego w zadaniu, wskazuje to nam pewien brak precyzji w wyborze cytatu
z papieskiej tworczo$ci. Druga czg$¢ zamieszczonego w grze urywka mgliscie wskazuje,
ze wazne jest solidaryzowanie si¢ w imi¢ ,,powszechnej prawosci”, gdzie kazdy za
kazdego jest odpowiedzialny, tak tez i gracze musza pomoc, dostrzegajac cztowieka w
potrzebie, aby te papieska warto§¢ zachowac, przynajmniej w realiach wytworzonych
przez scenariusz gry. Stownik jezyka polskiego PWN okresla ,solidarno$¢” jako:
,poczucie wspolnoty 1 wspotodpowiedzialnosci wynikajace ze zgodnosci pogladow oraz
dazen”®®. Pomoc réwnoznaczna jest z wymiernymi korzy$ciami — gracz otrzymuje
wskazowke do kolejnej lokacji 1 wykonuje cato$¢ zadania, a kobiecie, jako postaci,
pomagamy w trudnej chwili. W odniesieniu do sprawy agresji rosyjskiej na Ukrainie, w
istocie Polska pomagajgca emigrantom, przyczynia si¢ do zatrzymania wojny np. z dala
od wlasnych granic.

Cho¢ cytatow wplecionych w fabul¢ rozgrywki jest jeszcze kilka, te dwa
przyklady ujawniajg pewna schematycznos¢ gry 1 sposob wykorzystywania stow postaci

papieskiej w tej edycji. Tworcy zastosowali metaforyke z ,,drugim dnem” tzn. z jedne;j

614 Zob. Jan Pawet 11, Encyklika Sollicitudo rei socialis, Watykan, 30 grudnia 1987 r, online,
https://www.vatican.va/content/john-paul-ii/pl/encyclicals/documents/hf jp-

ii_enc 30121987 sollicitudo-rei-socialis.html. Data dostgpu: 20 stycznia 2023.

815 W takiej formie przedstawiono tres¢ tego cytatu rowniez w Grze o Wolnosé 2022.

816 Stownik jezyka polskiego PWN — hasto ,,solidarnos¢”, online,
https://sjp.pwn.pl/sjp/solidarnosc;2575796.html. Data dostgpu: 21 Iutego 2023.
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strony tre$¢ zadania oraz cytat Wojtyly dotycza sytuacji prezentowanych umownie w
scenkach, w ludzkim zyciu i solidaryzowania si¢ ogolnoludzkiego, a z drugiej taczy si¢ z
biezagcymi wydarzeniami majacymi miejsce za naszg wschodnig granica w akcie
zrozumienia oraz wywotania refleksji u uczestnikéw. Mimo iz gra posiada walory
edukacyjne 1 cel calego przedsiewzigcia zostal wykonany, a takze jest zgodny z
zatozeniami tworcow majacych za zadanie popularyzowac papieza oraz tre$ci etycznie
popierane przez Kosciot katolicki i tak pozostaje kilka kwestii problematycznych, ktére
pragng¢ przedstawic.

Pojawia si¢ tutaj pewnego rodzaju rozdzwigk pomiedzy ogdlnymi sytuacjami
zyciowymi a tematyka solidaryzowania si¢ z Ukraincami. Zapewne twoércom gry
zalezato, aby pod pozorem prostych sytuacji przedstawi¢ jednocze$nie aspekt
solidarnosci, ktéry w tym ujeciu moze funkcjonowaé dostownie — w przedstawionych
sytuacjach zyciowych, i w przeno$ni — wobec narodu ukrainskiego. Mimo to, poprzez
takie przedstawienie sytuacji zyciowych w zadaniach traci si¢ powage kryzysu za nasza
wschodnig granicg. Przedstawione problemy w scenkach zaproponowanych przez
tworcow raczej dotycza ogdlnych sytuacji zyciowych. Potrzeba solidaryzowania si¢ z
poszkodowanymi Ukraincami istnieje gdzie$ ,,w domysle”, a nie w gtownym aspekcie
gry. Takie podejscie nieco banalizuje problemy wojenne, traktuje je jako kategori¢ innej
sfery, aby o niej nie zapomnie¢, ale tez nie robi¢ z niej gtéwnych problemoéow ludzkich.
Przekonanie chlopca, aby nie $miecil, pomoc w urzadzeniu urodzin, wsparcie osoby
wyobcowanej albo podanie pomocnej dtoni osobie, ktora sie potkneta 1 rozsypata zakupy,
nijak ma si¢ do kwestii konfliktu za nasza wschodnig granicg. Jedynie w dodatkowym
ujeciu, w drugim dnie, gdzie§ w takiej przestrzeni i znacznie dalszej, rozciagac si¢ to
moze na ,,solidarno$¢” zblizong do pomocy sasiadom. Sadze, ze tworcy zbyt wiele chcieli
osiggnac¢ 1 nie traci¢ z pola widzenia wspolczesnych probleméw. W efekcie sprawa
ukrainska stracita na istotnosci w fabule gry. Zostala ona ujeta tylko w jednym aspekecie.
Cho¢ zalozeniem jest popularyzacja Karola Wojtyty podczas pelienia pontyfikatu, tak
wykorzystane cytaty rowniez funkcjonowaly gdzies§ ,,obok” fabuly. Przystosowac je
mozna do roéznych sytuacji zyciowych, jest to pewnego rodzaju wielowymiarowo$¢
papieskiej mysli. Jednakze, zbierajac w calo§¢ — zadania, fabule, fragmenty
wypowiedziane przez Jana Pawta II oraz probe zwrocenia uwagi na wspotczesny problem
militarny uczestnicy mogli odczu¢ pewien dysonans pomig¢dzy tymi zagadnieniami.

Przekaz jest niepotrzebnie upraszczany.
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W odniesieniu do poprzednich edycji Gry o Wolnos¢ zauwazam pewne ostabianie
postaci papieskiej, sptycanie jej. Projekt warszawski powstaje zazwyczaj z powodu
jakiej$ rocznicy zwigzanej z Janem Pawtem II, jest inspirowany jego myslg lub biografia.
Tworcy zawsze znajdujg jakie§ zagadnienie, ktore stanowi glowny temat rozgrywki
wiazacy si¢ z Wojtyla, jednak coraz mniej jest, wydaje si¢, papieza w papieskiej grze.
Stynny Polak schodzi coraz bardziej na dalszy plan. Jego osoba funkcjonuje jedynie w
paru lakonicznych cytatach, gdzie$ rezonuje w znacznie dalszym ujeciu, anizeli miato to
miejsce w pierwszych edycjach catego przedsiewzigcia. Tworcy takze rezygnuja z
rozszerzenia gry o przestrzen wirtualng, co ogranicza rezultaty poprzednich edycji w tym
sektorze. Sadzi¢ na tej podstawie mozna, iz warszawski projekt miejski obnizyt swoje
standardy w stosunku do ,,pandemicznych wersji gry”. Cho¢ zastosowana formuta broni
si¢ w swojej tradycyjnej koncepcji, tak niezrozumiate jest realizowanie rozgrywki, nie
uwzgledniajac mozliwosci technologicznych stosowanych podczas pandemii np. kodow
QR. Takie odno$niki moga odsyta¢ do tresci multimedialnych zwigzanych dla przyktadu
z przemOwieniami papieskimi. Omawiany tutaj warszawski projekt miejski jest
oczywi$cie sponsorowany, zatem moze zabrakng¢ funduszy na tego typu rozwigzania,
aczkolwiek nie zmienia to faktu, ze tworcy nie wykorzystali w pelni potencjalu gry

miejskiej biorgc pod uwage jej poprzednie edycje.

Podsumowanie

Niniejsza analiza oraz interpretacja Gry o Wolnos¢ od roku 2017 az do 2022
wykazala, ze faktycznie jest to projekt o charakterze edukacyjnym, lecz takze tez
literackim, wpasowujacym si¢ w nurt tzw. serious games. Sa to gry, w ktorych aspektem
nadrzgdnym wobec ludycznego jest osiggnigcie zamierzonego celu innego niz wariant

czystej rozrywki®’

. W przypadku analizowanej gry miejskiej byta to che¢ przekazania
wiedzy o Janie Pawle II i tresci, ktore glosil. Gra reprezentowana jest przez licznego
rodzaju opisy, cytaty, zadania, a takze przez dobor miejsc ulokowanych w stolicy. Tworcy
starajg si¢, aby wybrane lokacje w jaki$ sposob korelowaty z tematem rozgrywki. Teren,
na ktorym gracze rozwigzujg zdania, jest przygotowany pod wzgledem scenograficznym

niczym w teatrze, a animatorzy majacy kontrole nad catym wydarzeniem odgrywaja

przypisane im role.

817 Cyt. za: P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki..., s. 278.
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Stanowiacy inspiracj¢ dla calego warszawskiego projektu Jan Pawet 11
przedstawiony jest w rézny sposob. W edycji gry z 2017 roku zostal ukazany przez
tworcow jako przewodnik, swoistego rodzaju komentator. Autorzy projektu wybrali tresci
z przemoéwien 1 homilii papieza Polaka w taki sposob, aby stanowily charakterystyczny
komentarz do wydarzen historycznych i zadan powierzonych do rozwigzania. W Grze o
Wolnos¢ 2018 Karol Wojtyta byl gtéwnym bohaterem catego przedsiewzigcia. Temat
przewodni dotyczyt czaséw, w ktorych przyszto zy¢ przysziemu papiezowi i to wiasnie z
jego perspektywy gracze mogli zapoznac¢ si¢ z obrang problematyka, jak i tez przyswoic
widze historyczng poprzez udziat w grze. W latach 2019 i 2020 warszawskie
przedsiewziecie dotyczyto pierwszej wizyty polskiego Biskupa Rzymu do Polski. Celem
bylo przekaza¢ wiedzg o historycznych aspektach tej pielgrzymki. W tym czasie tworcow
ograniczata takze pandemia koronawirusa, zatem edycja z 2020 roku odbyta si¢ jedynie
online i byla rozszerzong wersja swojej zesztorocznej poprzedniczki. Cala tre$¢ krazyta
wokol Wojtyly. Kolejng z serii gre opracowano w dwoch wersjach: fizycznej i cyfrowe;.
Jednak tym razem uczestnikom zaproponowano fabul¢ potaczong z aspektem budowania
wolnosci poprzez kategorie pokoju. Zadania odwotywaly si¢ do nauczania papieza
Polaka, cho¢ nie zostal on przedstawiony wprost. Podobnie zaprojektowano kolejne
wydarzenie z 2022 tematycznie zwigzane z sytuacja polityczng i kategorig solidarnosci
w odniesieniu do wojny na Ukrainie.

W trakcie interpretowania poetyki serii Gier o Wolnos¢ zauwazylem, ze ma ona
charakter silnie nacechowany konserwatywnym modelem edukacyjnym. Nie znajdziemy
zatem tutaj zadnych kontrowersji na temat Jana Pawta II lub jakiejkolwiek krytyki coraz
mocniej dzi§ wybrzmiewajacej. Poprzez gr¢ mozna pokaza¢ ludzka natur¢ Swigtego
papieza, a $wiety nie znaczy nieomylny. Prezentowane przez tworcéw wartosci pokazuja
nasza rzeczywisto$§¢ widziang przez pryzmat narodowocentryczny oparty na systemie
patriarchalnym. Metafory i symbole nawigzuja do wykladni chrzescijanskiej. Cytaty
wziete wprost z papieskich wypowiedzi niekiedy sa nacechowane typowym przekazem
religijnym np. ,,Otd6Z nie sposdb zrozumie¢ dziejoéw narodu polskiego — tej wielkiej
tysigcletniej wspdlnoty, ktora tak gleboko stanowi o mnie, o kazdym z nas — bez
Chrystusa”®8, dlatego dla 0séb niewierzacych moga to byé tresci nieprzekonujace i
negatywnie wplywajace na doswiadczenie rozgrywki. Dotyczy to w szczegdlnosci

pierwszej edycji. Regulamin Gry o Wolnos¢ zaktadal, iz to przedsiewzigcie nie moze si¢

818 Zob. Jan Pawel 11, Homilia w czasie Mszy sw. odprawionej na placu Zwyciegstwa, Warszawa, 2
czerwca, 1979 r., online, https://laskawa.pl/jpii19790602. Data dostepu: 8 sierpnia 2024.
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odbywac poza $cistym centrum Warszawy, czyli wydarzenie musiato mie¢ miejsce na
obszarach nieopodal ul. Foksal. Jest to nieco rozczarowujace i ograniczajace, poniewaz
traci si¢ mozliwo$¢ wykorzystania innych waznych miejsc dla historii stolicy.

Gra o Wolnos¢ od 2017 roku ewoluowata. Poruszane tematy 1 tresci zadan zaczely
z czasem przeksztatcac sie. Posta¢ Jana Pawta Il coraz bardziej funkcjonowata jedynie w
tle i uwidaczniana byla okazyjnie przez drobne cytaty. Rowniez ich liczba z kazda
nastepng edycja malata. Czy bylo to spowodowane krytyka pontyfikatu Jana Pawta II 1
kolejnymi skandalami wychodzgcymi na jaw wokot przedstawicieli duchowienstwa?

Jaka jest przyszto$¢ corocznie przygotowywanej Gry o Wolnosc?
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Z.akonczenie

Karol Wojtyta jawi si¢ uzytkownikom, czytelnikom i badaczom jako posta¢ silnie
zmitologizowana: $wiety 1 niepodwazalny autorytet narodowy lub karykaturalny,
kruszejagcy pomnik dawnych czasow walki z systemem komunistycznym,
kontrowersyjny 1 niezastugujacy na kanonizacje. Zestawienie réznych gier
popularyzujacych papieza oraz go oczerniajacych ukazuje silny podziat w ocenie jego
pontyfikatu. Moje badania dotyczace narracji, koncepcji §wiata przedstawionego, kreacji
postaci, symboli, metafor i cytatow przedstawiaja Biskupa Rzymu w czarno-biatych
barwach, bez ,,odcieni szarosci”. W grach o narzuconej koncepcji $wiatopogladowe;,
wynikajacej ze statutu danej instytucji, usilnie podtrzymuje si¢ mit o $wigtym Polaku.
Problematyczne jest traktowanie §wictosci jako synonimu doskonatosci. Bledem jest
konsekwentne pomijanie krytyki wokot Jana Pawta II w r6znych mediach. Nie dziwi wigc
powstawanie tre§ci oczerniajacych go lub catkowicie nieprawdziwych i
skarnawalizowanych jako przejaw buntu. Przesadna gloryfikacja i popularyzacja Wojtyty
doprowadzita do wytworzenia wizerunku ,,antypapieza”.

Przytoczony kontekst funkcjonowania Biskupa Rzymu w réznych mediach
kultury popularnej: filmie, serialu, komiksie i internetowym mememie ukazuje, jak
zinstytucjonalizowane projekty gier edukacyjnych postugujg si¢ ogodlnie przyjetymi
kliszami o zyciu Wojtyty. W mato przekonujacy sposdb obudowujg papieza schematami
z popkultury, powielajac oficjalng narracje, ktora traktuje go jako nienaruszalny autorytet
zgodnie z zasadg, ze o zmartym moéwi sie tylko dobrze albo wcale®®®.

Analiza nieukonczonych projektow gier dowiodta, jak trudno jest stworzyc
niekontrowersyjny produkt o charakterze swieckim. Z jednej strony latwo naruszy¢
prawo dotyczace obrazy uczuc¢ religijnych, z drugiej kontekst, w jakim pojawia si¢ Biskup
Rzymu, moze przynie$¢ efekt odwrotny do zamierzonego — zamiast przekaza¢ wiedzg o
Janie Pawle Il, przerysuje jego biografig.

Badane przeze mnie modyfikacje do gier, wprowadzajace Karola Wojtyte do
wirtualnej przestrzeni, zaprezentowane na platformie YouTube, jawig si¢ jako narzedzia

komunikacji w cyberprzestrzeni, wzbogacajac cyberkulture graczy. Uzytkownicy,

819 A, Szostkiewicz, Szuaknie prawdy o Janie Pawle II, online,
https://szostkiewicz.blog.polityka.pl/2020/11/22/szukanie-prawdy-o-janie-pawle-ii/. Data dostgpu: 13
czerwca 2024.
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manifestuja potrzebg zaprzestania bezrefleksyjnego podtrzymywania mitu o nim,
podkreslajac konieczno$¢ uwzglednienia coraz glosniejszej krytyki, ktora kioci si¢ z
oficjalng retoryka powaznych instytucji.

Nowoczesna metoda komparatystyczna pozwolita przesledzi¢ zmieniajacy si¢
sposob opowiadania o Karolu Wojtyle w grach planszowych. Nie wykorzystano jednak
petnego potencjatu gier tradycyjnych, aby w ciekawy sposéb opowiedzie¢ o papiezu
Polaku, dostarczajac przy tym odpowiednich o nim informacji. Warstwa estetyczna
obfituje w metafory, symbole, ikony 1 tresci charakterystyczne dla powielanych klisz o
Janie Pawle II. Pomija si¢ przy tym wszelkiego rodzaju kwestie krytyczne. Swiat
przedstawiony obfituje w miejsca naznaczone papieska obecno$cig, ktore ulegaja
mityzacji. Na podstawie przedmiotu moich analiz moglem takze przedstawi¢ silng chec
budowania relacji migdzy graczem a papiezem Polakiem, co wynika jednoznacznie z
prowadzonej narracji.

Seria warszawskich gier miejskich inspirowana pontyfikatem Karola Wojtyly
ewoluowata na przestrzeni lat 2017-2022. Papiez z uptywem czasu przestaje figurowac
jako gléwny bohater tych projektow. Jednak tworcy w kazdej edycji wykorzystuja cytaty
polskiego $wigtego. Aczkolwiek sa one tendencyjne i silnie skorelowane z religig
katolicka oraz konserwatywnym §wiatopogladem. Koncepcje teatrologiczne oraz badania
zwigzane z immersyjnoscia pozwolity ukaza¢, w jaki sposob warszawskie wydarzenie
przekonuje nas do autorytetu papieskiego oraz jak wspiera rozwdj postaw patriotycznych.
Dzieje si¢ to za sprawg wybranych miejsc stanowiacych przystanki, do ktérych gracze
muszg si¢ fizycznie przedostac oraz tresci zadan konstruujgcych fabute 1 obfitujacych w
metafory, co sprzyja budowaniu okres$lonej narracji. Miasto stanowito tutaj plansz¢ do
gry, a to z kolei dostarcza zupetnie innych przezy¢ i bodzcow. T¢ kwesti¢ rowniez
moglem opisac¢ z perspektywy uczestnika rozgrywki z 2021 1 2022 roku.

Cho¢ wybrane instytucjonalne gry edukacyjne skierowane sg do wszystkich, czyli
takze do ateistow, tak pomija si¢ w nich wszelkie kwestie odstajace od konserwatywnego
modelu, co moze by¢ nieadekwatne dla graczy o innych przekonaniach. Dlatego uwazam,
ze papiez Polak zostat ,,zagrany” przez autoréw gier papieskich, uzyskano efekt
przeciwny do zamierzonego. Nawet niezaprzeczalne fakty historyczne dotyczace postugi
papieskiej sg retorycznie wykorzystywane, aby przekonac¢ potencjalnego uzytkownika do
zaakceptowania §wigtosci Wojtyly. Zatem poniekad realizuje si¢ tutaj mys$l Jakuba

Kornhausera, ktory stwierdzit:
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Tworzenie homogenicznych struktur, charakterystyczne dla katolicyzmu, ale takze dla innych
wyznan, buduje silng pokuse¢ dominacji i wykluczania wszystkich, ktérzy maja inny poglad.
(...) Religia jako komponent tozsamosci wydaje mi si¢ czym$ nienaturalnym i dziwnym,

sztucznym rytuatem, oddalajacym cztowieka od prawdziwej duchowosci®?,

Oficjalne gry papieskie wydaja si¢ wiasnie wyklucza¢ inny sposob myslenia, wszelkie
refleksje moggce narazi¢ na utrat¢ spojnosci w narracji o mitycznym juz portrecie Jana
Pawta II, zostajg oddalone. Co istotne, ta dualnos¢ gier o papiezu rozumiana jako projekty
go catkowicie oczerniajace i te zinstytucjonalizowane majace za zadanie podtrzymywaé
jego pozytywne oblicze, prowadzi do zauwazalnego fenomenu spolecznego, jakim jest
»gra papiezem”. Te kategori¢ mozna potraktowac¢ dostownie i w przenos$ni. Sam akt
stworzenia gry o jakimkolwiek papiezu uruchamia w pewnym sensie ,,gr¢ poza gra”, czyli
sposob kreowania tej postaci w przestrzeni umownej. Gra w takim rozumieniu staje si¢
kulturowym narzedziem o charakterze propagandowym. Dlatego z jednej strony powstaja
réznego rodzaju treSci krytykujace papieza, z drugiej go gloryfikujace. Spowodowane
jest to zapewne tym, ze Jan Pawel Il nie jest postacig neutralng.

Zaprojektowanie bohateréw w grach posiadajacych to trudne zadanie.
Protagoni$ci powinni by¢ odpowiednio dostosowani do wykreowanego $wiata i

opowiadanej historii. Sg to kwestie kluczowe, aby zaangazowaé uzytkownika®?!

. Maja
réwniez znaczenie w projektach edukacyjnych, poniewaz pomagaja zrealizowac
okreslony cel. Wedtug moich obserwacji Jan Pawet II albo nawet szerzej, ogdlnie dany
papiez, moze zosta¢ przedstawiony wieloaspektowo w zaleznos$ci od funkcji, ktérag petni
1 od gatunku gry oraz obranej przez autorOw strategii. Zazwyczaj w grach
sfinansowanych przez powazne instytucje, Biskup Rzymu jawi si¢ jako duchowy
przewodnik, polityk, nauczyciel, filozof, mentor, a takze symbol wyznawanej religii
zwazywszy na sprawowany urzad. Zrodtem inspiracji dla autoréw jest papieska biografia,
wszelkie wydarzenia medialne z jego udzialem, zachowania, gesty, wypowiedzi. W
zalezno$ci od przyjetej konwencji mozna si¢ takze wceieli¢ w papieza, poniewaz medium
gry ogranicza jedynie wyobraznia tworcoOw. Moze jednak ona wykracza¢ poza granice

ogolnie przyjetych norm. Czy kiedykolwiek kto$ si¢ pokusi, aby stworzy¢ gre o

620 7rodto: https://plejada.pl/polscy-celebryci/agata-duda-nie-ma-dobrych-relacji-z-jakubem-
kornhauserem-co-ich-poroznilo/y8x6wfy. Data dostgpu: 13 czerwca 2024.

621 7rodto: https://www.gryfabularne.pl/cztery-podstawowe-archetypy-postaci-w-grach-
fabularnych.html#3 Religia i Wierzenia. Data dostgpu: 26 sierpnia 2024.
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»papiezycy”, czyli o zefniskim odpowiedniku papieza? Wszakze potencjal tego medium
jest prawie nieskonczony, nawet jesli jest to projekt kontrowersyjny.

Zasieg analizowanych przeze mnie gier edukacyjnych jest jednak ograniczony.
Przede wszystkim sg one dedykowane katolikom, poniewaz zazwyczaj zawieraja
wartos$ci religijne, co moze budzi¢ nieche¢ wsérdd osob innych wyznan. Druga kwestia to
natura estetyczno-techniczna. Trudno jest stworzy¢ gre o osobie duchownej, ktéra spetnia
wspotczesne standardy, a do tego potrzebne sg ogromne srodki finansowe. Do tej pory
nie spotkatem gry, ktéra faktycznie bytaby wciaggajaca i w interesujacy sposob ukazywata
sylwetke papieza. Czestym problemem takich projektow jest powielanie klisz i utartych
schematow, co prowadzi do kiczu i w efekcie staje si¢ nieatrakcyjne. Trzecim problemem,
ktory nie sprzyja zinstytucjonalizowanym grom edukacyjnym, jest silna krytyka medialna
Kosciota, wszelkie naduzycia ze strony duchownych, afery i skandale. Zaczeto nawet
ogranicza¢ lekcje religii w szkotach, a przeciez to wlasnie te zajecia mogtyby promowaé
gry papieskie.

Co istotne, nie ma gier planszowych lub miejskich krytykujacych Jana Pawta II.
By¢ moze jest to zjawisko wyjatkowo mato popularne. Istnieja jednak gry cyfrowe
funkcjonujace w internecie, a ze jest to miejsce poza oficjalng kontrolg i cenzura,
pojawiaja si¢ tutaj projekty podwazajace autorytet papieza. Ich zasigg napgdzany jest
przez ,,cenzopape¢”. Ludzie czgsto ze zwyklej ciekawosci lub dla rozrywki konsumuja te
tresci. Sa one darmowe i powszechnie dostgpne, dlatego docierajg do wigkszej liczby
uzytkownikéw niz w przypadku przedsiewzig¢ o naturze edukacyjnej, ktérych promocja
kosztuje 1 musi by¢ wykonana przez specjalistow.

Niezaleznie od tego, czy dana gra przedstawia posta¢ papieska w pozytywnym,
czy negatywnym S$wietle, jest to medium, ktére rozszerza poetyke i estetyke dzieki
réznym technologiom i usprawnieniom. Gry cyfrowe wyrdzniaja si¢ zaawansowang
oprawg graficzng. Istotng rol¢ odgrywa rowniez zaprojektowana fizyka, okreslajaca
sposOb poruszania si¢ postaci 1 jej mozliwosci, takie jak wysokos¢ skoku, szybkos¢ biegu
czy sita. Muzyka i udzwigkowienie takze wzbogacaja gry. Im lepiej skomponowana jest
oprawa muzyczna, tym lepsza tworzy atmosfere, co wptywa na immersyjnos¢ danego
tytutu. Obecnie organizowane sg nawet koncerty poswigcone materii dzwickowej z
jakiej$ gry np. serii Final Fantasy®?? (przyktadem stuzy wydarzenie: Final Symphony II
- music from FINAL FANTASY® V, VIII, IX, XIII). Gracze moga wptywa¢ na przebieg

822 Final Fantasy, Squer Enix, 1987-2024.

265



rozgrywki, eksplorowa¢ ogromne $§wiaty, wchodzi¢ w szeroko rozumiane interakcje,
tworzy¢ modyfikacje do juz istniejacych produkcji. Daje to mozliwos¢ wyrazania siebie
w rozgrywce. Technologia pozwala nawet wej$¢ do wykreowanego uniwersum za
pomocg helméw  wirtualnej rzeczywistoéci®®.  Aspekty technologiczne sa
wykorzystywane w grach planszowych i miejskich. ,,Planszowki” mozna wzbogaci¢ o
elektroniczne kosci do gry, terminale platnicze, aplikacje $ciggane na smartfon.
Natomiast gry miejskie czgsto uatrakcyjnia si¢ np. o mape GPS, kody QR.

Gry rozszerzaja tradycyjne rozumienie poetyki i1 estetyki, co podkresla Piotr
Kubinski. Ludyczne medium, zwlaszcza cyfrowe, oferuje szerokie mozliwosci
wizualizacji. Obraz i tekst w charakterystycznej dla gier fuzji tworza wielowymiarowag
opowies¢ wzbogacong metaforami i symbolami. Dodatkowo uatrakcyjniona zostaje
narracja danej historii. Nieliniowo$¢ cechujaca gry, takze nalezy do poetyki tego
fenomenu, poniewaz mozliwe staje si¢ konstruowanie ztozonych watkéw przez samego
gracza®?,

Przywotana tutaj mnogo$¢ mozliwosci, jakie daje gra za sprawa poszerzonej
estetyki 1 poetyki, pokazuje, ze opowieSci o papiezu Polaku mogltyby stanowi¢
fascynujace przedsigwzigcie. Ludyczne medium otwiera przed nami nowe S$ciezki
poetologiczne. Fenomen gier przenika wiele obszaréw naszej kultury, wprowadzajac
nowe rozumienie sztuki poprzez artystyczne zabiegi tworzace cala koncepcje. Gry moga

25

byé badane naukowo z perspektywy roéznych dziedzin®®. Stanowia nowoczesne

narzedzie edukacyjne. Inspiruja inne czesci kultury popularnej np. film, serial, komiks®®.

W zwigzku z tak rozlegtym wpltywem gier na ludzkie Zycie pozostaje wiele
watkow, ktorych nie ujatem, lecz zauwazytem ich istnienie. Wymagaja one dodatkowych
badan wymykajacych si¢ z obszaru mojego tematu, dlatego pozostawiam je na inng
okazje. Jest jednak pewien interesujacy fenomen, unaoczniajacy i udowadniajacy jak gry
moga inwazyjnie przejmowac naszg rzeczywisto$¢ w nieoczywisty sposob, co postuzy za
domknigcie dysertacji.

Wspolczesna technologia daje mozliwos¢ rozwoju gier cyfrowych na zupetie

innym poziomie zaawansowania. Szczeg6lnie interesujaca wydaje si¢ tutaj gataz sektora

623 7rodto: https://metagamer.pl/zalety-i-wady-gier-komputerowych/. Data dostepu: 27 sierpnia 2024.
624 p. Kubinski, W strone poetyki gier wideo, ,,Forum Poetyki”, 2016, nr 4-5, s. 20-29.

625 J. Juul, Gry komputerowe stanowig powazng czes$¢ ludzkiej kultury — wywiad z Jasperem Juulem,
rozm. przepr. A. Szutta, ,,Filozofuj!”, 2021, nr 4 (40), s. 23-25.

626 J. Jasinski, Swiat-Wiedza-Nauka. Gry komputerowe jako zjawisko kulturowe, online,
https://portalmmo.pl/aktualnosci/swiat-wiedza-nauka-gry-komputerowe-jako-zjawisko-
kulturowe,227 html. Data dostgpu: 27 sierpnia 2024.
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rozgrywek mobilnych funkcjonujacych gtownie na smartfonach 1 tabletach.
Naszpikowany technologia smartfon coraz mniej r6zni si¢ od komputera osobistego, co
wptywa na mozliwos$ci uzytkowania programistycznych dobr. Specjalisci nauk $cistych
stworzyli informatyczny model tzw. rzeczywistosci rozszerzonej (z jezyka angielskiego
augmented reality). Jest to swoistego rodzaju taczenie realnego $wiata z komponentami
utworzonymi za pomocg wirtualnej rzeczywistosci, dzigki temu uzupetniamy przestrzen
juz istniejaca o elementy cyfrowe. Zatem jg ,,rozszerzamy” o nowe czesci®?’. Koncepcja
ta znalazla istotne zastosowanie w branzy gier mobilnych, oferujac graczom zupehnie
inny wymiar immersji, kiedy to przez ekran urzadzenia mozna dostownie zobaczy¢
rozgrywke, jakby miata ona miejsce w $wiecie fizycznym.

Zauwazytem zjawisko przeksztalcania fizycznych obiektéw w wyobrazeniu
graczy na potrzeby rozgrywki. Posagi, pomniki przyrody, murale czy place funkcjonuja
inaczej w cyfrowo wygenerowanym $rodowisku niz w rzeczywistosci. Fenomen ten jest
widoczny na przyktadzie gry Pokemon Go, gdzie monumenty dziataja zar6wno w
realnym, jak i wirtualnym §wiecie. Nie jest to ,,gra papieska”, ale papiez Polak pojawia
si¢ w niej w nieoczywisty sposOb poprzez upami¢tniajagce go obiekty, ktore gra
»pochlania”.

Pokemon Go zwiazane jest z japonskim serialem z drugiej polowy lat 90.
Pokemony. Rezyserzy — Masamitsu Hidaka oraz Diaki Tomiyasu rozwingli, w swym
animowanym dziele, wiele kwestii zwigzanych ze wszech§wiatem fantastycznych
zwierzakow. Serial stal si¢ popkulturowym fenomenem na skalg¢ miedzynarodowa.

Pokemon Go niekiedy charakteryzuje si¢ jako gr¢ RPG, miejska, mobilng, a nawet
cyfrowa, ktorej tworcy skorzystali z technologii tzw. rzeczywisto$ci rozszerzonej (ang.
augmented reality). Osoba grajaca przede wszystkim musi posiadaé state polaczenie z
internetem oraz smartfon albo tablet. Ponadto oba urzadzenia powinny dysponowaé
funkcja zyroskopu, niezbedna jest réwniez kamera. Wykorzystujemy tutaj technologie
GPS, stuzy ona do ustalenia lokalizacji, gdzie znajduje si¢ gracz, za§ przez aparat
mozemy zobaczy¢ fantastyczne istoty oraz inne miejsca na mapie wygenerowane
wirtualnie. Wedlug prowadzonej narracji nalezy wedrowa¢ w celu ich pojmania i

trenowania. Zgodnie z mechanikg gry trzeba przemieszczac si¢ fizycznie 1 cyfrowo.

827 p, Pardel, Przeglgd wazniejszych zagadnieh rozszerzonej rzeczywistosci, online
https://web.archive.org/web/20180921181508/http://www.znsi.aei.polsl.pl/materialy/SI82/S182 2.pdf.
Data dostgpu: 18 kwietnia 2023, s. 35.
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Immersja doswiadczana podczas gry i wedrdwki pograza w innej realnosci. Tak
traktowane przezycie nie czerpie juz tylko z przemieszczania fizycznego. Ta cyfrowa
perspektywa zmienia punkt widzenia, inaczej postrzegamy miasta, lasy, taki, pomniki,
przy ktérych znajdujemy sie materialnie. Z drugiej strony jest to tez inny rodzaj imersji®?®.

W Szczecinie, podobnie jak w innych miastach Polski, takich jak Poznan, £.6dz
czy Krakéw, pomniki Jana Pawta II, w tym takze te przyrodnicze, funkcjonuja zupetnie
inaczej w rzeczywistosci fizycznej niz w cyfrowej. W grze Pokemon Go gracze muszg
fizycznie przemieszcza¢ si¢ do wyznaczonych ,,pokestopow”, gdzie moga odnawiac
swoje ,,przedmioty”, takie jak ,,pokeballe” stuzace do tapania Pokemondéw. Jest to
kluczowy mechanizm zdobywania tych wirtualnych narzg¢dzi. Te przystanki sg istotnymi
punktami w grze. Uczestnicy musza regularnie odwiedza¢ miejsca, gdzie znajdujg si¢
»pokestopy”, aby kontynuowa¢ zabawe. Co warto podkresli¢, tworcy gry wymagaja, aby
to gracze wybierali znaczace miejsca lub monumenty w przestrzeni fizycznej na
»pokestopy”, ktore nastepnie sg zatwierdzane przez kompetentne osoby z firmy Niantic.

Wchtoniety przez cyfrowa rzeczywisto$¢ pomnik papieza Polaka przeksztatca si¢
z posagu otaczanego kultem w obiekt wirtualnej rozrywki. Gra desakralizuje monument
jednocze$nie w dwoch przestrzeniach — realnej i cyfrowej. Trzeba fizycznie dotrze¢ pod
pomnik, aby skorzysta¢ z ,,pokestopu”, a nastgpnie wykona¢ zadanie w grze, aby zdoby¢
cenne przedmioty. W rzeczywistosci mamy wigc przystanek podczas podrozy, a w grze
»pokestop”. W obu przypadkach pomnik Jana Pawta II, jak i kazdy inny, a nawet plac czy
charakterystyczne miejsce miasta, przestaje by¢ tym, czym si¢ wydaje. Kiedy czytamy
powies¢, w ktorej pojawiajg si¢ rzeczywiste miejsca, nasze wyobrazenie o nich réwniez
si¢ zmienia. Kojarzymy te obszary z pewna glebig i bagazem do$wiadczen. Pomnik
papieski przeksztalca si¢ na potrzeby gry, ale dla kazdego niewtajemniczonego
przechodnia czy pielgrzyma pozostaje konstrukcja upamigtniajacag Karola Wojtyle. Im
czgéciej przechodzimy obok wyrzezbionego w kamieniu Ojca Swigtego, pograzeni w
grze, tym szybciej traci on swoje pierwotne znaczenie. Nie dotyczy to tylko kamiennych
wizerunkéw Biskupa Rzymu, ale kazdego znaczacego obiektu. W realno-wirtualnej

przestrzeni toczy sie zatem ,,gra papieska”, ktora czeka na nowg interpretacjg®?°.

628 Niniejszy fragment thumaczacy czym jest Pokemon Go stanowi cze$é mojego artykutu przekazanego
do publikacji pt. Ponowoczesny nomadyzm. Na przyktadzie Pokemon Go (UJ).

629 Zaprezentowane tresci zostaly przytoczone za artykulem mojego autorstwa pt. Ponowoczesny
nomadyzm na przykladzie Pokemon Go.
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https://www.centrumjp2.pl/stypendia/. Data dostepu: 20 lutego 2023.

https://www.centrumopatrznosci.pl/milosc-jest-wicksza-od-sprawiedliwosci-rekolekcje-wielkopostne-ks-
prof-waldemara-chrostowskiego-o-sw-janie-pawle-ii/. Data dostepu 22 czerwca 2024.

https://www.fakt.pl/wydarzenia/swiat/zobacz-najlepsze-memy-z-papiezem-smieszne-i-smutne/t48j90x.
Data dostepu: 1 marca 2023.

https://www.forbes.pl/life/travel/ludzie-roku-time-papiez-franciszek-i-poprzednicy/fdny20y. Data dostepu
22 czerwca 2024.

https://www.foxnews.com/world/vatican-quest-draws-anger-for-mocking-pope-benedict-xvi-as-pimp.
Data dostepu: 2 kwietnia 2024.

https://www.gov.pl/web/edukacja-i-nauka/gra-edukacyjna-dziedzictwo-kulturowe-jana-pawla-ii. Data
dostepu: 8 stycznia 2022.

https://www.gryfabularne.pl/cztery-podstawowe-archetypy-postaci-w-grach-
fabularnych.html#3 Religia_i Wierzenia. Data dostepu: 26 sierpnia 2024,

https://www.gry-online.pl/gry/star-wars-battlefront-i1i/z24860. Data dostgpu: 26 stycznia 2024.
https://www.miejski.pl/slowo-Cenzopapa. Data dostgpu 29 maja 2024.

https://www.niedziela.pl/artykul/74063/nd/Cud-ocalenia-zycia-Jana-Pawla-11. Data dostepu 29 czerwca
2024.

https://www.polskieradio.pl/39/246/artykul/2510729,jan-pawel-ii-wolam-ja-syn-polskiej-ziemi. Data
dostepu: 22 czerwca 2024.

https://www.ppe.pl/gry/vatican-gardens/15691. Data dostepu: 17 maja 2023.

https://www.ppe.pl/news/60664/the-cost-of-freedom-to-sieciowa-gra-o-obozie-koncentracyjnym-ipn-
zlozylo-wniosek-do-prokuratury.html. Data dostgpu: 1 maja 2023.

https://www.rp.pl/konflikty-zbrojne/art37586401-wojna-przeciw-ukrainie-zadnych-tabu-juz-nie-ma. Data
dostepu: 20 stycznia 2023.

https://www.urania.edu.pl/gry/planszowe/linki.html. Data dostgpu: 27 stycznia 2023.
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https://store.steampowered.com/app/1221260/Pope_Simulator/
https://store.steampowered.com/app/1253800/The_Pope_Power__Sin/?l=polish
https://sylabus.amu.edu.pl/pl/1/19/3/2/7/38
https://teologiapolityczna.pl/osiemnascie-wykladow-o-encyklikach-jana-pawla-ii-dostepnych-w-sieci
https://tvn24.pl/go/programy,7/czarno-na-bialym-bielmo-odcinki,880782?saids=58700008273493026_p75147975289&gad_source=1&gclid=Cj0KCQjwpZWzBhC0ARIsACvjWRMuAqmDow45OeELTbWti7FndlwD_WvkmL9eZcHt73XuIs9w_aAA_-oaAm2dEALw_wcB&gclsrc=aw.ds
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https://wh.uz.zgora.pl/ksztalcenie/kierunki-studiow/literatura-popularna-i-kreacje-swiatow-gier
https://www.centrumjp2.pl/o-nas/
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https://www.forbes.pl/life/travel/ludzie-roku-time-papiez-franciszek-i-poprzednicy/fdny20y
https://www.foxnews.com/world/vatican-quest-draws-anger-for-mocking-pope-benedict-xvi-as-pimp
https://www.gryfabularne.pl/cztery-podstawowe-archetypy-postaci-w-grach-fabularnych.html#3_Religia_i_Wierzenia
https://www.gryfabularne.pl/cztery-podstawowe-archetypy-postaci-w-grach-fabularnych.html#3_Religia_i_Wierzenia
https://www.gry-online.pl/gry/star-wars-battlefront-ii/z24860
https://www.miejski.pl/slowo-Cenzopapa
https://www.niedziela.pl/artykul/74063/nd/Cud-ocalenia-zycia-Jana-Pawla-II
https://www.polskieradio.pl/39/246/artykul/2510729,jan-pawel-ii-wolam-ja-syn-polskiej-ziemi
https://www.ppe.pl/gry/vatican-gardens/15691
https://www.ppe.pl/news/60664/the-cost-of-freedom-to-sieciowa-gra-o-obozie-koncentracyjnym-ipn-zlozylo-wniosek-do-prokuratury.html
https://www.ppe.pl/news/60664/the-cost-of-freedom-to-sieciowa-gra-o-obozie-koncentracyjnym-ipn-zlozylo-wniosek-do-prokuratury.html

https://www.youtube.com/watch?v=_jjtETP3tkU&t=528s&ab_channel=ADIGAMES. Data dostgpu: 22
maja 2024.

https://www.youtube.com/watch?v=_jjtETP3tkU&t=528s&ab_channel=ADIGAMES. Data dostgpu: 22
maja 2024.

https://www.youtube.com/watch?v=61fXJFdRy Q&ab channel=KonfederacjaExtra. Data dostgpu: 8
stycznia 2022.

https://www.youtube.com/watch?v=al.3UtocG2BE&ab_channel=%C5%81%C4%85czynaspi%C5%82ka
. Data dostepu: 8 stycznia 2022.

https://www.youtube.com/watch?v=Aw6ku7YrYqQ&ab_channel=MemeWrestling. Data dostgpu: 18
lutego 2024.

https://www.youtube.com/watch?v=BrUvQ3W3nV4&ab_channel=SEKIELSKI. Data dostepu: 30
czerwca 2024.

https://www.youtube.com/watch?v=kWSgOJwDJO0&t=159s&ab_channel=W%C5%9Bciek%C5%82eW
%C4%85sy. Data dostepu: 18 lutego 2024.

https://www.youtube.com/watch?v=LEDVTIdIZ3A&ab_channel=CentrumMy%C5%9BliJanaPaw%C5%
82all. Data dostepu: 26 pazdziernika 2022.

https://www.youtube.com/watch?v=tx7Ms5njYzo&ab_channel=Z%C5%82yCzarownik. Data dost¢pu: 14
lutego 2024.

https://www.youtube.com/watch?v=W6CxhWHZ1xs&ab_channel=AbelardAndewaldIl. Data dostepu: 14
lutego 2024.

https://www.youtube.com/watch?v=W6CxhWHZ1xs&ab_channel=AbelardAndewaldIl. Data dostepu: 15
lutego 2024.

https://www.youtube.com/watch?v=XlzSlvanqus&ab_channel=Szymon. Data dostgpu: 22 lutego 2024.
https://www.youtube.com/watch?v=yMTYE4y4BjU. Data dostepu: 18 maja 2023.
https://wydawnictwowam.pl/prod.laudato-si.7773.htm?. Data dostepu 2 kwietnia 2024.

https://zpe.gov.pl/a/gra-edukacyjna-godnosc-wolnosc-i-niepodleglosc---dziedzictwo-kulturowe-jana-
pawla-ii/D17v9vwGg. Data dostgpu 4 czerwca 2024.

https://zsp-rakow.edupage.org/a/patron-i-hymn-
szkoly?eqa=dGV4dD10ZXhOL3R1eHQxMiZzdWIwYWdIPTE3. Data dost¢pu: 24 maja 2024.

Przywolane wypowiedzi Jana Pawla I1

Jan Pawel 11, Christifideles Laizi, Rzym, 1988 r., online, https://www.vatican.va/content/john-paul-
ii/pl/apost_exhortations/documents/hf jp-ii_exh 30121988 christifideles-laici.html. Data dostgpu: 8
sierpnia 2024.

Jan Pawet 11, Encyklika Sollicitudo rei socialis, Watykan, 30 grudnia 1987 r, online,
https://www.vatican.va/content/john-paul-ii/pl/encyclicals/documents/hf jp-
ii_enc 30121987 sollicitudo-rei-socialis.html. Data dostgpu: 20 stycznia 2023.

Jan Pawet 11, Evenagelim vitae, Rzym 1995 r., online, https://www.vatican.va/content/john-paul-
ii/pl/encyclicals/documents/hf jp-ii_enc 25031995 evangelium-vitae.html. Data dostepu: 8 sierpnia
2024.
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https://zsp-rakow.edupage.org/a/patron-i-hymn-szkoly?eqa=dGV4dD10ZXh0L3RleHQxMiZzdWJwYWdlPTE3
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https://www.vatican.va/content/john-paul-ii/pl/encyclicals/documents/hf_jp-ii_enc_25031995_evangelium-vitae.html

Jan Pawet 11, Homilia na Placu Zwyciestwa, Warszawa, 2 czerwca, 1979 r., online,
https://diecezja.pl/homilie/homilia-na-placu-zwyciestwa-warszawa-2-czerwca-1979-r/. Data dostepu: 7
grudnia 2022.

Jan Pawel 11, Homilia w czasie Mszy sw. odprawionej na placu Zwyciestwa, Warszawa, 2 czerwca 1979 r.,
online, https://www.ekai.pl/dokumenty/homilia-jana-pawla-ii-wygloszona-podczas-mszy-sw-na-placu-
zwyciestwa/. Data dostepu: 8 sierpnia 2024.

Jan Pawetl II, Homilia w czasie Mszy sw. odprawionej na placu Zwyciestwa, Warszawa, 2 czerwca, 1979
r., online, https://laskawa.pl/jpii19790602. Data dostepu: 8 sierpnia 2024.

Jan Pawet I, Homilia w czasie mszy sw., Nowy Targ, 8 czerwca 1979 r., online,
https://diecezja.pl/homilie/homilia-w-czasie-mszy-sw-nowy-targ-8-czerwca-1979-r/. Data dostepu: 8
sierpnia 2024.

Jan Pawel 11, Homilia wygloszona na pl. Zwyciestwa, Warszawa, 2 czerwca 1979 r., online,
https://www.ekai.pl/dokumenty/homilia-jana-pawla-ii-wygloszona-podczas-mszy-sw-na-placu-
zwyciestwa/. Data dostgpu: 23 sierpnia 2024.

Jan Pawet 11, Homilii w czasie mszy sw. odprawionej pod szczytem Jasnej Gory, Czestochowa, 19 czerwca
1983 r., online, https://www.ekai.pl/dokumenty/homilia-w-czasie-mszy-sw-odprawionej-pod-szczytem-
jasnej-gory/. Data dostepu: 8 sierpnia 2024.

Jan Pawel 11, List od Jana Pawta II o wolnosci, online, https://www.centrumjp2.pl/list-od-jana-pawla-ii-o-
wolnosci/. Data dostepu: 20 pazdziernika 2022.

Jan Pawel 11, List z okazji 350. Rocznicy cudownej obrony klasztoru jasnogorskiego, 1 kwietnia 2005 r.,
online, https://www.zyciezakonne.pl/dokumenty/kosciol/jan-pawel-ii/jan-pawel-ii-listy-i-przeslania/2005-
04-01-watykan-list-do-generala-paulinow-20065/. Data dostepu: 8 sierpnia 2024.

Jan Pawel I, Oredzie na XIV Swiatowy Dzieri Pokoju — 1 stycznia 1981, online,
https://www.niedziela.pl/artykul/2274. Data dostepu: 4 pazdziernika 2022.

Jan Pawel 11, Oredzie na XIV Swiatowy Dzier Pokoju — Cheesz stuzyé sprawie pokoju — szanuj wolnosé, 1
stycznia 1981 r., online, https://jp2online.pl/obiekt/oredzie-na-xiv-swiatowy-dzien-
pokoju; T2JgZWNOOjMONzg=. Data dostepu: 5 grudnia 2022 r.

Jan Pawet 11, Oredzie na XIV Swiatowy Dzieri Pokoju — Chcesz stuzy¢ sprawie pokoju — szanuj wolnosé, 1
stycznia 1981 r., online, https://jp2online.pl/obiekt/oredzie-na-xiv-swiatowy-dzien-
pokoju; T2JgZWNOOjMONzg=. Data dostgpu: 5 grudnia 2022.

Jan Pawel 11, Przemowienie do Konferencji Episkopatu Polski, Czgstochowa, 5 czerwca 1979 r, online,
https://jp2online.pl/uk/Object/przemowienie-do-konferencji-episkopatu-polski-w-czestochowie-
(1979);T2JqZWNOOjM 1Nzk=. Data dostgpu: 1 sierpnia 2024.

Jan Pawel 11, Przemowienie do mlodziezy na wzgorzu Lecha, Gniezno, 3 czerwca 1979 r., online,
https://www.ekai.pl/dokumenty/przemowienie-do-mlodziezy-zgromadzonej-na-wzgorzu-lecha/. Data
dostepu: 8 sierpnia 2024.

Jan Pawet I1, Przemowienie do mlodziezy zgromadzonej przed kosciotem oo. Paulinow Na Skatce,
Krakow 1979 r., online, https://www.ekai.pl/dokumenty/przemowienie-do-mlodziezy-zgromadzone;j-
przed-kosciolem-oo-paulinow-na-skalce/. Data dostgpu: 20 sierpnia 2024.

Jan Pawet 11, Przemowienie do przedstawicieli Swiata kultury zgromadzonych w kosciele Swietego
Krzyza, Warszawa 13 czerwca 1987 r., online, https://jp2online.pl/obiekt/przemowienie-do-
przedstawicieli-swiata-kultury-w-kosciele-swietego-krzyza; T2JqZWNOOjM2N;jU=. Data dostepu: 8
sierpnia 2024.

Jan Pawet I, Przemowienie podczas ceremonii pozegnalnej przed Bramq Barndenburskg, Berlin 23
czerwca 1996 r., online, https://jp2online.pl/obiekt/przemowienie-pozegnalne-przed-brama-
brandenburska; T2JqZWNO0OjMzNDE=. Data dostgpu: 8 sierpnia 2024.
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Jan Pawet 11, Przemowienie powitalne na Btoniach, Krakow 10 czerwca 1987 r., online,
https://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/7,114873,2604858.html. Data dostepu: 20 stycznia 2023 r.

Jan Pawel 11, Przemowienie powitalne na lotnisku w Gdansku, 5 czerwca 1999 r., online,
https://opoka.org.pl/biblioteka/W/WP/jan_pawel ii/przemowienia/gdansk 05061999. Data dostgpu: 8
sierpnia 2024.

Jan Pawel 11, Przemowienie w Parlamencie Rzeczypospolitej Polskiej, Warszawa 11 czerwca 1999 r.,
online, https://opoka.org.pl/biblioteka/W/WP/jan_pawel ii/przemowienia/warszawa 1 11061999. Data
dostepu: 8 sierpnia 2024.

Jan Pawel 11, Rocznicy uchwalenia Konstytucji 3 maja, Warszawa 8 czerwca 1991 r., online,
https://opoka.org.pl/biblioteka/W/WP/jan_pawel ii/przemowienia/35warszawa 08061991.html. Data
dostepu: 8 sierpnia 2024.

Jan Pawel 11, Stowo do milodziezy zgromadzonej przed siedzibg arcybiskupa, Krakow, 10 czerwca 1987 r.,
online, https://www.ekai.pl/dokumenty/slowo-do-mlodziezy-zgromadzonej-przed-siedziba-arcybiskupa-
krakow/. Data dostepu: 8 sierpnia 2024.

Analizowane gry cyfrowe:

Drziedzictwo kulturowe Jana Pawta Il (Great Interactive, 2021)
Jan Pawel 2 — Symulator Pontyfikatu (Vatican Games, 2020)
Karol Wojtyta: Totus Tuus (Mobinet Games, nie wydano)
Symulator Pontyfikatu (Golden Eggs, nie ogloszono)

Zastrzel Jana Pawla — Krakow (ETCPL, nie wydano)

Analizowane gry planszowe:
Dookola swiata z Janem Pawlem II (Polskie Gry planszowe, 2010)
Ta Ziemia (Kuznia Gier — Gry na zamowienie, 2018)

Wadowice ,, Lolka” Wojtyly (Instytut Dialogu Miedzykulturowego im. Jana Pawta II w Krakowie, 2020)

Analizowane gry miejskie:

Seria Gra o Wolnos¢ 2017-2022 (Centrum Myéli Jana Pawta I1 w Warszawie, 2017-2022)

Przywolane gry cyfrowe:

Asassin’s Creed (Ubisoft, 2007- 2023)

Bible Adventures: Noah's Ark (Wisdom Tree, 1991)

By¢ uczniem Jezusa (Wydawnictwo Pasterz, 2011)

Captain Bible in the Dome of Darkness (Bridgestone Multimedia Group, 1994)

Dark Souls Il (FromSoftwer, 2016)
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Dragon Age (Electronic Arts, 2009)

Final Fantasy (Squer Enix, 1987-2024)

Grand Theft Auto (Rockstar Games, 1997-2013)
Guitar Prise (Digital Praise, 2008)

Harry Potter: Wizard Unite (Niantic, 2019)
Jericho Road (Shards Software, 1982)
Meincraft (Mojang Studios, 2011)

Memory of Us (Juggler Games, 2018)

No Man Sky (Hello Games, 2016)

Pac-Man (Namco, 1980)

Pasjans (Microsoft, 1990)

Pokemon Go (Niantic, 2016)

Pong (Atari, 1972)

Przygody ze swietym Piotrem (Wydawnictwo Pasterz, 2012)
Przyjaciele swieci. Gra planszowa, (Wydawnictwo Pasterz)
Red Sea Crossing (Atari 2600, 1983)

Saints Row: The Third (THQ, 2011)

Sleeping Dogs (Squer Enix, 2012)

Space Invaders (Taito, 1978)

Spacewar! (Steve Russel, 1962)

Spitiing Imge (Domark, 1989)

Star Wars: Battlefront Il (EA Dice, 2017)

Super 3D Noahs Ark (Wisdom Tree, 1994)
Tetris (Nintendo, 1984)

The Cost of Freedom (Aliens Games)

The Pope: Power and Sin (Forestlight Games)
This is the War of Main (11bit studios, 2014)

Tomb Raider (Squer Enix, 2013)

Vatican quest (RoundGames.com, 2013)

Wiedzmin: Pogromca Potworow (Spokko, 2021)

Przywolane gry planszowe:

Assasin’s Creed Arena (Cryptozoic, 2014)

BioSchock Infinite: The Siege of Columbia (Plaid Hat Games, 2013)
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Dark Soul s: The Board Game (Steamforged Games LTD., 2017)

Dragon Strike (TSR, 1993)

Laudato Si (Centrum Rozwigzan Systemowych, 2020)

Pontifex (Tambu, 2023)

Przyjaciele swigci. Gra planszowa (Wydawnictwo Pasterz 2019)

Rhetoric — The public speaking game (Florian Mueck & John Zimmer, 2012)

Wiedzmin: Gra Przygodowa (Fantasy Flight Games, 2014)

Przywolane gry miejskie:
Okruchy Poezji (Muzeum Powstania Warszawskiego, 2010)

Sw. Jan Pawel II naszym przewodnikiem — edycja X (Wydziat Katechetyczny Kurii Metropolitalnej w
Katowicach, 2022)
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Nota bibliograficzna

W rozdziale 1 w czeSci Michail Bachtin i gry wideo. Roznojezycznosé gropowiesci Tomasza Z.
Majkowskiego wykorzystano zmodyfikowany artykut:

M. Fisz, Zagrajmy w powies¢. Recenzja ksiqzki Tomasza Majkowskiego Jezyki gropowiesci. Studia o
roznojezycznosci gier cyfrowych, ,Homo Ludens”, 2020, nr 1 (13), s. 243-253.

W rozdziale Il we fragmencie Jan Pawef II w polskich memach internetowych wykorzystano fragmenty z
artykutu:

M. Fisz, Gra (w) rapera. ,,Blgd” Lony i Webbera w memach internetowych, w: Rytm schowany w tekscie.
Adam ,,Lona” Zielinski i kultura popularna, red. J. Madejski, P. Dziel, P. Masternak, Uniwersytet
Szczecinski, Szczecin 2023, 89-101.

W rozdziale III oraz w zakonczeniu wykorzystano rozbudowane fragmenty z artykuhu:
M. Fisz, Ponowoczesny nomadyzm na przyktadzie Pokemon Go (ztozono w tomie zbiorowym pod redakcja
Jakuba Kornhausera dla Wydawnictwa Uniwersytetu Jagiellonskiego).

W rozdziale 1II we fragmencie Papiestwo w grze mobilnej Jan Pawel 2 — Symulator Pontyfikatu
wykorzystano fragmenty z referatu: Miasto nowoczesne? Konstruowanie Szczecina w grze ,, Pokemon Go”
wygloszonego na konferencji ogdlnopolskiej pt. Miasto — Kultura — historia — spoteczenstwo dn. 16
wrzesnia 2023 r. zorganizowanej przez Osrodek Badawczy Facta Ficta.

W rozdziale Il we fragmentach Wolnos¢ buduje pokoj? Jan Pawet Il w Grze o Wolnos¢ 2021 oraz
Solidarni? Warszawska Gra o Wolnos¢ 2022 wykorzystano cala tres¢ artykutow przekazanych do publikacji
dla ,Homo Ludens”:

M. Fisz, JPII w warszawskiej ,, Grze o Wolnos¢”

M. Fisz, Solidarni? Warszawska ,, Gra o Wolnosé 2022
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Summary of the doctoral dissertation titled “Let’s Play (with) the Pope: John Paul
II in Digital, Board, and Urban Games”

The dissertation presents an analysis of selected digital, board, and urban games featuring
the character of John Paul 11, referred to as papal games. The author interprets various elements
of these games, such as narrative, plot, depicted world, characters, space, and time.

The author draws on modern concepts of poetics (text and image), hermeneutics,
semiotics, narratology, and media comparative studies. The research is supported by the category
of mythologization as understood by Magdalena Hodalska. The concept of carnival by Mikhail
Bakhtin, adapted to game theory, is also utilized. A ludological paradigm is introduced,
encompassing the description of game mechanics, rules, and player motivation.

The main part of the work, apart from the introduction and conclusion, is divided into
three sections: methodological (Between Literary Studies and Ludology), cultural (John Paul Il
in Popular Culture), and interpretative (How to Read the Pope in Games?). The work begins with
issues related to the contemporary understanding of games in the digital environment.

The research is based on the contemporary status of ludology. It describes the relationship
between games and play, as well as the features that define the boundaries of these concepts. The
place of papal games on the map of ludic endeavors is indicated. Pioneering findings by Piotr
Kubinski in the field of video game poetics and hermeneutic theories by Michat Ktosinski are
utilized. Narrative issues constructing the message in games, as well as the role of the player and
the character, are described. The concept of carnival by Mikhail Bakhtin, which correlates with
the contemporary demythologizing status of Karol Wojtyta, supported by the studies of Tomasz
Z. Majkowski, is also referenced.

The dissertation presents the concept of portraying the pope in a glorifying and
popularizing manner. It shows how a certain cultural phenomenon is transformed and reinforced
by cultural, educational, and religious institutions. This has a particular impact on the
mythologization of Karol Wojtyta, expressed through the construction of monuments and social
places of memory. This is one way the pope functions in games, but there is also another variant
aimed at desacralization. The field of observation also includes various endeavors aimed at
criticizing or parodying the pope. The selected research area is utilized by games and constitutes
the main subject of consideration. The ludic medium offers a model that fits into both

mythologization and demythologization, as well as a broader “game with the pope”.
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