I [PRZECIAGLY DZWIEK]
LEKTOR: Audycje Kulturalne — w dobrym tonie.

NATALIA RYBA: Przy mikrofonie Natalia Ryba, witam Panstwa w kolejnym odcinku
Audycji Kulturalnych. Naszym gosciem dzisiaj jest doktor Remigiusz
Kopoczek — adiunkt na Uniwersytecie Slaskim, zajmujacy sie grami tradycyjnymi,
jak i grami wideo; wspotautor kierunku projektowania gier na Uniwersytecie
élaskim, a takze prezes Kongresu 590. Z panem doktorem porozmawiamy o tym, z
czego wynika ludzka potrzeba rozrywki. W dzisiejszym odcinku przypominamy
rowniez niedawng publikacje wydawnictwa Narodowego Centrum Kultury, czyli
~Raport z badania komercyjnych wydawcow i producentow gier planszowych w
Polsce”. Co ciekawe, autorki raportu zauwazajq, ze w dwa tysiagce dwudziestym
roku zainteresowanie planszowkami byto w Internecie zauwazalnie wyzsze, niz w
roku poprzednim. Popularnos¢ gier planszowych zatem nie maleje. A podczas
dzisiejszej rozmowy sprobujemy odpowiedzie¢ na pytanie, z czego moze to
wynikac. Zapraszam do wystuchania rozmowy.

> [PRZECIAGLY DZWIEK]

NATALIA RYBA: Panie doktorze, na poczatku chciatabym zapytac, czym jest pojecie
ludyzmu i jaki jest jego zwigzek z grami planszowymi.

REMIGIUSZ KOPOCZEK: No to jest szerokie pojecie, ludyzm jako taka che¢ zabawy czy takiego
prowadzenia zycia zwigzanego z uczestnictwem w réznego rodzaju zabawach, jest taka
immanentng czescig elementu zycia kazdego z nas. Zresztg wielu badaczy wskazuje to jako
element, ktory powodowat w ogodle rozwdj kultury. Ta chet¢ zabawy, uczestnictwa,
wspotuczestnictwa w zabawie byta znacznym elementem rozwoju kultury i cywilizacji jako
takiej.

NATALIA RYBA: To by oznaczalo, ze w cztowieku pragnienie rozrywki byto od zawsze.
Zgadza sie?

REMIGIUSZ KOPOCZEK: Nie tylko w cztowieku, prosze spojrze¢ na zwierzeta. To jest cze$¢
rozwoju ludzkosci, zabawa tez ma taki element przekazywania réznego rodzaju bardzo
waznych cech, umiejetnosci. Cywilizacja wyksztatcita bardziej ztozone struktury, ktére majg
przygotowywac¢ miodziez, dzieci do wspdtuczestnictwa w takim zyciu spotecznym. Nie jest
to rzecz, ktdra jest tylko cecha ludzi, takze Swiat przyrody pod tym wzgledem tez jest bardzo
bogaty w réznego rodzaju przyktady.

NATALIA RYBA: Czy gry planszowe mozna traktowac jako zjawisko kulturowe?

REMIGIUSZ KOPOCZEK: Jak najbardziej, to tez jest bardzo zjawisko, ktére pokazuje nam
dyfuzje pewnych zjawisk. Jak przyjrzymy sie na przenikanie pewnych gier, to one przechodzg
z pewnych krajow bardzo odlegtych niejednokrotnie do Europy na przyktad, tak jak gra pachisi,
ktdra znana jest u nas po prostu jako chifczyk. Jest grg bardzo istotng z punktu widzenia
kultury, historii i obyczajow, ktére panujg w Indiach. Ta gra jest u nas znana jako chifnczyk,
tak? Wiec to pokazuje, jak ta dyfuzja tych zjawisk przenikata z réznych krajow, trafiajac
na zupetnie inne kontynenty. Jako ciekawostke mozna powiedziec to, ze ta gra o podobnym
charakterze byta tez znana w Srodkowej Ameryce w kulturze azteckiej, wiec pokazuje, jak te
pewne rzeczy mogg naprawde pokonywac olbrzymie odlegtosci i trafia¢ do zupetnie innych
kultur. To jest jeden przykfad. No gra szachy, historycznie pochodzaca od czaturangi indyjskiej



czy warcaby, ktére mozna juz pewne prototypy znalez¢ juz w Starozytnym Egipcie, pdzniej
znane w Starozytnym Rzymie. Takze ta ciggtos¢ jest w przypadku wielu gier bardzo, bardzo
mocno zachowana.

NATALIA RYBA: Z punktu widzenia badacza, jaka role odgrywaja gry w naszej
codziennosci? Chodzi mi tutaj gtdwnie o gry planszowe, bo przeciez przy rozwoju
technologicznym, przy wyborze gier, przy tylu tytutach — planszéwki nie traca
na popularnosci. Wcigz chcemy w nie grac.

REMIGIUSZ KOPOCZEK: Przede wszystkim taki aspekt spoteczny, towarzyski; tu jest taki
element integracji, wiec niezwykle wazne, poniewaz gry w pojedynke z reguty, oczywiscie sg
mozliwe, ale one nie sprawiajg tyle satysfakcji, tylu doznan; jak gry jednak przeciwko
rzeczywistemu, prawdziwemu przeciwnikowi. No nic tak nas nie bawi, jak pokazanie,
ze jesteSmy w czyms$ lepsi, jak zdobywamy wiecej punktow, jesteSmy bardziej sprawni
intelektualnie; wiec to jest czesto dla nas satysfakcja. Mowie dla nas — oczywiscie ogdtu.
No bo wiele oséb ma rdézne inne motywacje, niemniej jednak ten aspekt taki spoteczny,
integracyjny jest bardzo wazny, no i on pokazuje nam wiasnie ten element wspétuczestnictwa,
ktére gry planszowe nam zapewniajg. Oczywiscie wiele innych gier ma ten charakter,
ale planszéwki sg takim bardzo fajnym przyktadem, kiedy mozemy zaprosi¢ do gier bardzo
wiele osob.

NATALIA RYBA: Jakie jest pana zdanie na temat RPG, czyli Role Playing Game,
gdzie osoby grajace wcielaja sie w konkretne postaci i spotykaja cyklicznie, zeby
grac.

REMIGIUSZ KOPOCZEK: To jest bardzo ciekawa gataz, ciekawy typ gier, ktore powoduijg,
ze mozna wciela¢ sie whasnie w te postacie. Jednoczesnie powodujg, ze jest tam pewien
element literacki, ktéry powoduje, ze chcac nie chcac uczestniczymy w jakie$ opowiesci,
narracji. Te mechaniki, ktore towarzyszg grom RPG, pozwalajg te postacie rozwijaé, uzyskiwac
kolejne poziomy czy umiejetnosci; to daje nam duzo wiecej satysfakcji, no i taki charakter
dtugotrwaty, to nie jest szybka rozgrywka w partie warcabdw, co daje nam pdzniej duzo
wiekszg satysfakcje. Takze te gry, oczywiscie, nie kazdemu sprawiaja bardzo duzo
przyjemnosci, poniewaz, chcac nie chcgc, musimy poswieci¢ sporo czasu na zapoznanie sie
z regutami gry. To tez wiasnie przyktad gier komputerowych, gier wideo; ktére pozwalajg
wiasnie wcieli¢, szczegdlnie gry RPG, na troche wyzszy poziom, dodajgc wiasnie ten element
fabularny czy ten element filmowy, ktory pozwala na bardzo sugestywny pokazywac rozwdj
postaci, no i tez dzieki temu gry RPG, to jest takie sprzezenie zwrotne. Gry wideo powodujg
wieksze zainteresowanie planszéwkami i RPG-ami i odwrotnie. To jest takie samonapedzajgce
sie mechanizmy, ktore idealnie wspdtgrajg, poniewaz zaréwno gracze komputerowi,
ktorzy bardzo lubig ten gatunek, czesto siegajg wiasnie do gier tradycyjnych, jak i gier
planszowych. A jak rdwniez gracze, ktorzy lubig gry planszowe, widzac tytut gry wideo, ktory
bazuje na grze, ktorg oni znajg z gier planszowych, czesto po nig siegajg. Takze te Swiaty
czesto sie przenikajg bardzo czesto w tej chwili. No i ten renesans gier planszowych ostatniego
czasu, to jest zjawisko bardzo widoczne i wiele oséb chce w te gry gra¢, w taki sposdb,
zeby wiasnie poznawac bardzo ztozone mechaniki, uczac sie ich, poswiecajgc temu naprawde
duzo czasu.

NATALIA RYBA: Zatem mechanika gier tradycyjnych wkracza w struktury gier wideo.

REMIGIUSZ KOPOCZEK: Przygotowujgc kierunek projektowania gier, wiasnie wychodzitem
z tego zatozenia, ze ta podstawa gier tradycyjnych jest takim podstawowym elementem



umiejetnosci tworzenia ciekawych mechanik gier wideo. Jedynie stosujgc wiasnie te zatozenia,
w ktérym potrafi co$ angazowac, potrafi w nas wzbudzaé chec na przyktad wspotrywalizacii,
badz tez jakis wyzwan intelektualnych. Te gry tradycyjne majg te mechaniki, ktére funkcjonuijg
od wielu tysiecy lat, angazujac graczy z takim samym poziomem zaangazowania. Tutaj moze
wskaze konkretne tytuty, to jest ,Assasins Creed” czy chociazby ,WiedZzmin”, w ktérych mamy
gry tradycyjne w postaci réznych gier karcianych czy wtasnie planszowych, ktére sie pojawiajg
w momencie gtéwnej rozgrywki i nasz gtdwny bohater moze zasigé¢ do stotu
i z takim przeciwnikiem po prostu zagra¢. Wykorzystywanie tych gier tradycyjnych w grach
komputerowych jest powszechne i wielu, wielu tworcoéw, bazujgc wtasnie na tej historii tworzy
wiasnie réznego rodzaju nowe rozwigzania. Nowe, ale bazujgce na tym, co juz jest znane
od wiekdw.

NATALIA RYBA: Jak sie pana zdaniem ma rynek gier planszowych w Polsce i przy
okazji, czy polecitby pan kilka tytutow, po ktore warto siegnac?

REMIGIUSZ KOPOCZEK: 0Oj, prosze mi wybaczyé¢, ja tutaj nie jestem ekspertem od polskiego
rynku, wiec nie odpowiem na to pytanie. Z informacji, ktére dochodza do mnie jako gracza
bardziej niedzielnego, jezeli chodzi o te tytuty, wynika, Ze istnieje kilka firm, ktore naprawde
$wietnie sobie radza. Tu jest naprawde bardzo duzy potencjat. Poréwnujac polskg branze gier
planszowych do branz gier wideo, to jest gigantyczna przepas¢. Jednak Polska stynie z gier
wideo i to gry wideo sg takim gtdwnym nosnikiem tej kultury zabawy, tego ludyzmu na Swiecie.
Jako anegdote moge powiedzie¢ historie, ktorg miatem na Uniwersytecie Komunikacji
w Pekinie, to jest uniwersytet, ktory ma najstarszy kierunek projektowania gier w Chinach
i bedac tam na takim pobycie jako wykfadowca, zadatem pytanie studentom, jakie postacie sg
najbardziej znane, jacy Polacy czy Polki sg najbardziej znane chinskim studentom? I trzy byty
wymienione, w takiej kolejnosci: Chopin, co jest akurat nie jest dziwne, bo szes$édziesiat
miliondw Chinczykow gra na fortepianie; druga osoba to byt Lewandowski, no to, powiedzmy,
kult pitki noznej jest wszedzie na Swiecie prezny i trzecig byt WiedZzmin. Wiedzmin tez jest
Polakiem i to pokazuje site, i pewne znaczenie gier jako takich w popkulturze i kulturze szeroko
rozumianej. Takze gry tradycyjne, ja mysle, ze bedzie to taki element dziatania wtdrnego,
czyli pierwszy bodziec na $wiecie, ktére bedg niosty polskie firmy, tworzacy gry wideo, utoruje
droge twdrcom gier przerdznych, bo to i gry karciane, i gry RPG szeroko rozumiane, ta marka
gier pozwoli whasnie takim twdorcom mniejszym czy takim wydawnictwom, ktore w Polsce
zaczynajg funkcjonowa¢ w duzo wiekszym stopniu rozwija¢ sie niz tylko jakby probowali
to robi¢ samodzielnie. Takze ta synergia pomiedzy jednym i drugim rynkiem jest bardzo silna.
Bardzo znana gra polskiego... bardzo znanej firmy, ktéra preznie dziata - 11 bit studios jest
znana chociazby z takich tytutéw jak , This War of Mine” to jest gra, ktdra jest rozpoznawana
w wiekszosci... na $wiecie. To byla jedna z nielicznych gier rozpoznawana w Chinach.
Oczywiscie ,Wiedzmin”, a pdzniej jako druga byla wymieniana ta gra ,This War of Mine” 11
bit studios. Oni wydali niedawno ,Frostpunk”, ktéra rowniez zostata wydana w formie gry
planszowej. To pokazuje, ze niejednokrotnie twdrcy gier wideo szukajg wiasnie punktu rozwoju
w tytutach, ktére pozwalajg grac réwniez na stole.

NATALIA RYBA: Gosciem Audycji Kulturalnych byt doktor Remigiusz
Kopoczek — adiunkt na Uniwersytecie Slaskim. RozmawialiSmy o znaczeniu gier
i rozrywki w kulturze. Dziekuje panu za rozmowe. W zwigzku z tematem dzisiejszej
rozmowy zapraszam rowniez do postuchania audycji: ,,"Ojczysty” i gry planszowe
w edukacji”, w ktoérej Martyna Matwiejuk rozmawia miedzy innymi z Martyng
Rutka z Dziatu Badan i Analiz NCK. Tematem tej audycji byly wyniki raportu na
temat gry planszowej , Ojczysty” wydanej przez Narodowe Centrum Kultury. W tym



odcinku Audycji Kulturalnych to juz bedzie wszystko. Serdecznie Panstwu
dziekuje, do ustyszenia.

2 [PRZECIAGLY DZWIEK]
LEKTOR: Audycje Kulturalne —w dobrym tonie.



