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Wspblcze$nie coraz czeSciej w rozmaitych aktywnos$ciach i przedsiewzieciach
wprowadza sie elementy ludyczne. W ten nurt wpisuja sie rowniez interesariusze
dziedzictwa kulturowego i przyrodniczego oraz turystyki, w szczegoblnoSci instytucje
kultury, muzea, przewodnicy miejscy, dydaktycy. Wychodzac od modelu 4xE =
Entertainment, Emotion, Education, Engage [Mikos v. Rohrscheidt 2011] lub 3xF =
Fun, Friends, Feedback [Kachniewska 2013; 2014], tworzone sa produkty majace na
celu poszerzenie wiedzy, wzbudzanie zainteresowania [Waciega 2015; 2019],
aktywizacje roznych grup wiekowych w lokalne i globalne dzialania poprzez zabawe,
gre, rywalizacje.

O tym, ze takze turystyka traktowana moze by¢ jako gra, §wiadcza gry terenowe,
geocaching, live action role-playing, questing, storytelling [Zyto 2018; Polucha 2015;
Warcholik 2014; Samolyk 2013; Warcholik, Leja 2012], przy czym kluczowa role pelnia
w niej elementy dziedzictwa kulturowego i przyrodniczego, mogace angazowaé
zarOwno przyjezdnych, jak i mieszkancéw danego miejsca [por. Sagan 2011].

Majac na uwadze rozwijane takze dla potrzeb turystyki kulturowej innowacyjne
formy grywalizacji zarbwno w rzeczywisto$ci wirtualnej, jak i przestrzeni realnej
[Marques i in. 2023; Khan i in. 2020], zapraszamy do dyskusji nad zrealizowanymi
przedsiewzieciami wymagajacymi obecnosSci i aktywno$ci graczy w kontaktach twarza
w twarz. Jak skutecznie tworzyé¢, animowa¢ i braé¢ udzial w turystyce kulturowej
z elementami gamifikacji? Jakich bledéw uniknaé w poszczegdlnych fazach tworzenia
tego typu oferty dla odbiorcéw — graczy, ktorymi sg turysci? Jakie pozytywne skutki
z gryfikacji mozna zauwazy¢ z pozycji obserwatoréw, pracownikow instytucji kultury,

operatorow turystyki kulturowej, aktywistow miejskich, mieszkancow, dydaktykow
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i akademikow? Podsumowujac, pytamy zatem: Jak mozliwa jest gra

dziedzictwem w turystyce kulturowej?

Odpowiedzi:

Dr Marcin Goraczko

Politechnika Bydgoska im. Jana i Jedrzeja Sniadeckich
Wydzial Budownictwa, Architektury i Inzynierii Srodowiska
ORCID: 0000-0002-8866-6645

W 2023 roku na lamach ,Turystyki Kulturowej” ukazaly sie dwa obszerne
artykuly Pana dr Krzysztofa Kolodziejczyka po$wiecone dolinie Sazavy w Republice
Czeskiej [Kolodziejczyk 2023a-b]. Autor dokonal w nich szczegélowego przegladu
obecnych tu kulturowych atrakcji turystycznych i ocenit ich znaczenie dla rozwoju
roznych form turystyki kulturowej. W konteks$cie podjetej na forum dyskusji warto
wspomnie¢ o jeszcze jednym, moim zdaniem, bardzo istotnym watku, ktory
w przywolanych pracach zostal pominiety. W mojej ocenie stanowi¢ on moze jedna
z glébwnych przyczyn eksploracji czesci tego regionu a dla niektérych osob pierwszym
samodzielnie podejmowanym kontaktem z turystyka motywowana kulturowo.

W 2018 roku zostala wydana fabularna gra komputerowa Kingdom Come:
Deliverance opracowana przez czeska firme Warhorse Studios. Akcja gry toczy sie
w $redniowiecznym Krolestwie Czech, w 1403 roku, za czaséw krola Waclawa IV (1361-
1419). Pomijajac sama fabule, gracz z osobistej perspektywy jej bohatera wkracza
w wirtualny §wiat stworzony na bazie istniejacych do dzi§ miejscowosci, takich jak
Rataje nad Sazavou, Uzice, Mehojedy, Ledecko, Samopse, Stiirbrna Skalice i Sazava
oraz konkretnych obiektéw historycznych, jak np. zamek w Talmberku czy klasztor
benedyktynéw w Sazavie. Lacznie rozgrywka odbywa sie na obszarze o powierzchni
okolo 16 km?2, ktérego o$ stanowi rzeka Sazava, swobodnie eksplorowanym,
bo utrzymanym w konwencji open-world.

Juz w pierwszym kontakcie z tym wydawnictwem wida¢ wyraznie, ze kwestia
dbalo$ci o wiarygodne odtworzenie $redniowiecznych realiow byla dla tworcow
absolutnie priorytetowa. Dotyczy to przede wszystkim architektury, uzbrojenia,
ubioréow, przedmiotéw codziennego uzytku, zwyczajow funkcjonujacych wsrod
roznych 6wczesnych grup spolecznych i relacjach pomiedzy nimi. Projekt na réznych
etapach rozwojowych byt konsultowany przez archeologéw, historykéw, architektow

i muzealnikow [Goroff 2018; Webster 2018; Bostal 2019; Neumann 2019; Wright
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2020; Majewski 2022]. Dzieki temu gracz ma np. mozliwo$¢ przemieszczania sie na
terenie zamku, ktoérego relikty dzi§ dostepne sa tylko czeSciowo ze wzgledu na
wystepowanie prywatnych zabudowan mieszkalnych w ich obrebie. Moze
przystuchiwa¢ sie modlom zakonnikow w gotyckim wnetrzu Kklasztoru, ktory
w kolejnych wiekach podlegal kilkukrotnym przebudowom, lub przeszukiwaé
chlopskie chaty, o wygladzie ktérych mozemy sadzi¢ jedynie na podstawie badan
archeologicznych. Oczywista konsekwencja zasymulowania wysokiego stopnia
autentyzmu jest kwalifikacja wiekowa dla tego produktu, oceniona wedlug PEGI na
18+. Mozna mie¢ pewne watpliwoéci co do tak surowej oceny, bioragc np. pod uwage,
kto tak naprawde glownie uczestniczy w zwiedzaniu zainscenizowanych niemal na
kazdym zamku sal tortur, za zgoda rodzicéw i muzealnikow. Faktem jednak jest, ze ze
wzgledu na sceny przemocy, jezyk daleki od literackiego, jakim czesto postuguja sie
postacie w grze, ale tez zlozonos$¢ samej fabuly uwiklanej w réznorodne relacje
miedzyludzkie i historyczne nawigzania, nie jest to produkt skierowany do dzieci.

Fakt pominiecia w przywolanych na poczatku mojej wypowiedzi publikacjach,
potencjatu gry Kingdom Come: Deliverance w dzialaniach na rzecz rozwoju turystyki
kulturowej w rejonie doliny Sazavy jest wiec pewnym zaskoczeniem. Warto w tym
miejscu wspomnie¢, ze do listopada 2024 roku na calym $wiecie sprzedano ponad
8 milion6w egzemplarzy tej gry! Trudno wyobrazi¢ sobie mozliwo$¢ jeszcze bardziej
szeroko zakrojonej kampanii promocyjnej tego — raczej malo znanego wcze$niej
w kontekécie turystycznym — obszaru. Z drugiej jednak strony, krag jej odbiorcéw
stanowi z r6znych wzgledéw dos¢ hermetyczne srodowisko, niekoniecznie zwracajace
wieksza uwage badaczy i decydentdéw nie majacych na co dzien stycznosci z tego typu
rozrywka. A do takich jak sie wydaje naleza réwniez zarzadzajacy turystyka
w opisywanym rejonie Czech, co jednak uwazam za niezrozumiate.

Moja wizyta w dolinie Sazavy motywowana checia znalezienia sie w miejscach
poznanych weczesniej jedynie w $wiecie wirtualnym miala miejsce w sierpniu 2022
roku. Nie wiem jak to wyglada obecnie, ale woéwczas prézno bylo szuka¢ oficjalnych
informacji czy nawigzan do tej tematyki na miejscu, w dolinie Sazavy, w postaci tablic
informacyjnych, folderow, znakow, czegokolwiek. Byla to wiec raczej wedrowka ,na
wlasna reke”, oparta na zapisanych w pamieci lokacjach z gry oraz poré6wnywaniu wizji
jej tworcow z istniejacym w rzeczywistosci zrodlem inspiracji. Co ciekawe, na tym
bardzo wirtualnym szlaku, ktérym bohater gry podazat konno lub pieszo, spotkalem
kilku innych turystow, ktorzy przybyli tu dokladnie w tym samym celu co ja.
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Z cala wiec pewnoScig dobrze wykonane gry (w tym przypadku komputerowe)
osadzone w blizszej lub dalszej przeszloSci, podobnie jak np. filmy czy ksiazki, moga
zacheca¢ do podejmowania wypraw turystycznych do zobrazowanych w nich rejonow,
miejsc czy obiektow. Oznacza to, ze moga one juz mieé calkiem spore znaczenie
w popularyzacji i ochronie dziedzictwa kulturowego oraz rozwoju turystyki. Ustalenie,
jakie jest ono faktycznie, wymaga dalszego rozpoznania i poglebionych badan.

Juz od lutego 2025 roku w dzialaniach tych rola destynacji na terenie Republiki
Czeskiej jeszcze bardziej wzro$nie. Wowczas to zaplanowano wydanie gry Kingdom
Come: Deliverance II. Pod wzgledem fabuly stanowi¢ ma ona bezposrednia
kontynuacje pierwszej czesci, a glbwny bohater nadal bedzie sie zmagal z sojusznikami
cesarza Zygmunta Luksemburskiego (1368-1437). Akcja bedzie toczy¢ sie na
dwukrotnie wiekszym obszarze, odwzorowujacym Sredniowieczne realia Czeskiego
Raju oraz miasta Kutna Hora i jego okolic. W p6znym Sredniowieczu Kutna Hora
(w grze wystepuje pod swoja niemiecka nazwa Kuttenberg) byla drugim co do wielkosci
miastem w Czechach i jednym z najbogatszych osrodkéow gospodarczych w kraju.
Z jednej strony stawia to nowe i wieksze niz wezesSniej wymagania przed tworcami gry,
z drugiej obiecuje jeszcze bardziej sugestywne wrazenia u odbiorcy, co moze sklonié¢ go

do odwiedzenia nowych miejsc, ale tym razem naprawde.

Wojciech ,,WRS” Sieron

Nauczyciel, popularyzator nowoczesnych gier planszowych, nie tylko w ropczyckim
klubie. Organizator i sedzia réznorodnych turniejow gier planszowych (w tym
ogolnopolskich i miedzynarodowych). Recenzent, deweloper, redaktor instrukcji,
a takze cztonek kapituly Planszowej Gry Roku. Aktywny w Srodowisku od ponad
15 lat.

Wsrod rozwazanych propozycji grania dziedzictwem kulturowym pojawia sie
segment szeroko rozumianych gier planszowych, lgcznie z karcianymi. Mam
zasadnicze watpliwosci, czy w tym segmencie moze by¢ to latwe, mozliwe i udane.

Nowoczesne gry planszowe od ponad 20 lat rozwijaja sie niezwykle dynamicznie.
W Polsce i na $wiecie dziala wiele wydawnictw, ktére proponuja co roku tysigce nowych
tytuléw. Autorzy wykorzystuja sprawdzone rozwigzania mechaniczne, ale tez
wymyslaja nowe, do ktérych — zaleznie od trendéw — dopasowuja tematyke. I tak na
rynku dostepne staja sie gry o réznorodnym stopniu zlozono$ci i trudnoéci, niemal

dowolnej tematyce, adresowane do prawie kazdego grona potencjalnych odbiorcow.
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To wprowadzenie jest wazne, aby mie¢ $wiadomos¢, ze rynek gier planszowych
jest dojrzaly. Etap pionierskich poszukiwan, eksploracji nieznanych mozliwosSci juz
dawno za nami. Granie dziedzictwem kulturowym zaklada, jak ja to rozumiem,
wykorzystanie w tematyce gry, w jej kluczowych aspektach, komponentach wilasnie
owego dziedzictwa. Czy s3 zatem takie gry na rynku? Owszem. Czy to sa dobre gry?
Niekoniecznie.

Pewne mechaniki — quiz, rozpoznawanie obrazéw, symboli, portretow — zostaly
z powodzeniem wykorzystane w grach tematycznie zwigzanych z wybranymi
regionami, okresami historycznymi, czy postaciami, i to sa przyklady udanych
rozwigzan. Jednak ich formula jest rozpoznana i powielanie bedzie, by¢ moze,
odbierane jako wtorne. Przykladami moga by¢: TimeLine Polska, seria ZnajZnak,
Poznaj Ropczyce i inne.

Mozna wskazaé takze tytuly, ktore obiecuja graczom skoncentrowanie sie na
wybranym mieS$cie, postaci, okresie historycznym (Findorff, In the Footsteps of Marie
Curie, Imperial Steam, Ta Ziemia i inne). Wlasnie podkresli¢ nalezy, ze obiecuja.
Okazuje sie, ze podstawa dobrej gry planszowej jest dobra mechanika, czyli to jakie
decyzje gracze moga podja¢ (im szersza ich paleta, tym lepiej), jakie dzialania sg
mozliwe do wykonania oraz w jakim stopniu moga rywalizowa¢ albo wspo6lpracowac.
Oczywi$cie wiekszo$¢ autorow, tworzac gre, ma na mysli okre$lona jej tematyke. To po
prostu ulatwia proces tworczy. Jednak nie tak rzadko sie zdarza, ze autor zmienia
jednak tematyke gry pod wplywem analizy rynku (trendy, o ktérych wspomnialem
wyzej) albo wymagan wydawcy, ktory wszak jest zainteresowany sukcesem
komercyjnym danej gry.

Zabrzmi to jak truizm, ale gra o poznawaniu tajemnic sandomierskich podziemi
zainteresuje mniejsza liczbe odbiorcow niz ta o fantastycznych lochach czy wrecz
o krasnoludzkich tunelach w Morii. Niemal w kazdym przypadku, gdy autor stara sie
,nagia¢” mechanike gry, aby odda¢ specyfike danego wydarzenia z naszej
rzeczywisto$ci, oznacza to tworzenie wyjatkoéw od eleganckich zasad czy lamanie
plynnosci rozgrywki.

Nowoczesna gra planszowa po fazie projektu przechodzi wieloetapowy proces
testowania. Zaréwno samej mechaniki, jak i ergonomii komponentéw oraz
przejrzysto$ci instrukeji. Bardzo czesto, jesli projekt jest obiecujacy, do akeji wkraczaja
developerzy — specjali$ci od usuwania z gry zbednych jej czesci i ulepszania jej z mysla

o graczach, ktorzy za nig zaplaca.
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Mialem mozliwo$¢ zapoznania sie z wieloma grami planszowymi, ktore chcialy
gra¢ dziedzictwem. Niestety, z przyczyn zasadniczych, byly to stabe gry. Skupienie sie
na dziedzictwie kulturowym, ograniczony czas na realizacje projektu, niska
Swiadomo$¢ poziomu rozwoju nowoczesnych gier planszowych, to wszystko skutkuje
wydawaniem produktow, ktére po pierwszej probie rozgrywki trafiaja na zakurzona
potke.

Gra planszowa to przedmiot uzytkowy. Powinna by¢ dobrej albo wysokiej jakosci,
aby zacheca¢ do ponownego wspolnego grania. Jesli staba mechanicznie gre polaczymy
z waznym dla nas tematem, to wywolamy zniechecenie i rozczarowanie, czyli zamiast
promowacé pograzymy wazne dla nas dziedzictwo.

Warto mie¢ to na wzgledzie w czasach, gdy ogromna podaz dobrych i §wietnych
gier planszowych budzi u niektérych osob przekonanie, ze stworzenie kolejnej to chyba

calkiem prosta i szybka robota Otéz nie.

Adam Kalucki
Agencja marketingowa Locativo

Planszowka, ktora odkrywa historie Sieradza

Kto wie, ze Ary Sternfeld (1905-1980) — jeden z pionieréw kosmonautyki,
ktéremu astronauci nadali tytul nawigatora kosmicznych tras, oraz Antoni
Cierplikowski (1884-1976) — ,krél fryzjerow, fryzjer krolow”, o ktébrym mowiono, ze na
rowni z Coco Chanel (1883-1971) stworzyl kobiete wspodlczesna, urodzili sie
w Sieradzu? Zapewne nawet nie wszyscy mieszkancy tego miasta maja tego
Swiadomo$¢. W uprzywilejowanym gronie znajduja sie natomiast osoby, ktore zetknely
sie z gra planszowa Zrédlo, zaprojektowana i wyprodukowang 10 lat temu przez moja
agencje na zlecenie Urzedu Miasta Sieradza.

Jeden z jej recenzentéw, Tomasz ,Jose” Waldowski, napisal, ze ,Gra ma nas
zacheci¢ do odwiedzenia Sieradza i zapoznania sie z jego historia. Patrzac na to z tej
perspektywy, to gra w 100% spelnia swoja role. Z punktu widzenia historyka bardzo to
doceniam” [Waldowski 2014]. Inni znawcy gier planszowych docenili w Zrédle jego
nastrojowa, dopracowana w kazdym szczegole szate graficzng. Zwrdcili rowniez uwage
na wysoki poziom wspolpracy, interakcji pomiedzy graczami oraz regrywalnosé,
wynikajaca z mozliwoSci wcielania sie w r6zne postaci oraz z wielu wariantoéw ulozenia

planszy.
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Zrédlo pokazuje, ze dziedzictwo mozna interpretowa¢ w sposéb kreatywny
i przystepny. Polaczenie elementéw historii, lokalnych bohateréw i odrobiny fantazji
sprawilo, ze gra nie tylko dostarcza rozrywki, ale rowniez inspiruje do dalszego
zglebiania wiedzy o danym mieScie.

Gra powstala w ramach projektu wspolfinansowanego z funduszy Unii
Europejskiej o dosy¢ egzotycznej nazwie ,,0d elekcji krolow Polski do epoki Internetu
— sieradzka staréwka historycznym i kulturowym dziedzictwem regionu”. Fakt,
ze dofinansowanie przeznaczone na promocje projektu nie zostalo przeznaczone
na kubki reklamowe, smycze czy tablice informacyjne, lecz na gre planszowa, byl
zbiegiem okoliczno$ci. W tamtym czasie w sieradzkim magistracie pracowal miloénik
iznawca tego typu aktywnos$ci, ktory przekonal swoich przelozonych do takiego
sposobu wydania Srodkéw na promocje rewitalizacji centrum miasta.

Niestety, w budzecie zabraklo pieniedzy na promocje samej gry, a co gorsza, jej
egzemplarze musialy by¢ rozdawane za darmo — jak w kazdym tego typu projekcie
unijnym. Naklad rozszed! sie blyskawicznie, a nie przewidziano wznowienia gry.

Jaki jest moral z tej opowiesci? Osadzajmy tego typu przedsiewziecia w szerszym
planie na promocje miejsca badz regionu, gwarantujac Srodki na jego wdrozenie

i p6zZniejsza promocje. Osiggniecie efektéw marketingowych wymaga konsekwencji.

Anna Sarlej
Przewodniczka miejska po Krakowie, animatorka, trenerka ,Chlopskiej Szkoty
Biznesu”

W malopolskim Andrychowie przy ul. Krakowskiej mieSci sie prowadzona przez
Towarzystwo Milo§nikbw Andrychowa (TMA) - 1Izba Regionalna Ziemi
Andrychowskiej, do ktérej przyjezdzajacy w te rejony turysta moze skierowaé swoje
kroki celem poznania miasta. Miejscowa nauczycielka historii moze zabra¢ swoja klase
w ramach ,lekcji w terenie”, a lokalna rodzina z dzie¢émi wybraé sie na niedzielny
spacer. Przejda przez pie¢ sal wystawienniczych, zobaczg prezentowane eksponaty,
przeczytaja plansze informacyjne z opisami, a ci bardziej gorliwi moze nawet zadadza
kilka dodatkowych pytan pani Marii — kustoszce Izby, na ktére ta z ogromng pasja
i uSmiechem na twarzy odpowie. Mniej gorliwi i mniej zainteresowani rzucg pobieznie
okiem na eksponaty i wroca do skrolowania swoich smartfonéw.

Jednak w pokazywaniu historii Andrychowa, zaréwno jego mieszkancom, jak
iturystom mozliwe jest podjScie o krok dalej, zrobienie czego$ ekscytujacego,
wciggajacego, ,dotykalnego”, z elementem rywalizacji... Jest mozliwe zagranie
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dziedzictwem tego miasta. I to wlasnie zrobili pracownicy Malopolskiego Instytutu
Kultury w ramach projektu Muzeobranie, w ktérym Izba Regionalna Ziemi
Andrychowskiej brala udzial. Przyjechali, obejrzeli, ,,pogrzebali” w dokumentach,
wybrali watek, ktéry ich najbardziej zaciekawil i w Scislej wspolpracy z Towarzystwem
Milo$nikéw Andrychowa wymysélili gre.

Gry niepodobna zrobié¢ o wszystkim, o catej historii danego miejsca. Do gry trzeba
wybra¢ jaki§ jeden konkretny watek, w oparciu o ktory buduje sie jej fabule.
W przypadku gry Chiopska Szkota Biznesu (CSB) tym watkiem uczyniono potezny
o$rodek tkacki, jaki istnial w Andrychowie w XVIII wieku, na dlugo przed nadaniem
mu praw miejskich. Co wiecej, andrychowscy chlopi-rzemieslnicy handlujacy ptétnem
utrzymywali kontakty handlowe na ogromna miedzynarodowa skale: od Barcelony az
po Moskwe. Taki stan rzeczy wyrazalo powiedzenie: ,Nasz Andrychow chociaz lichy,
przyodziewa $wiat w drelichy”.

Zaczynalo sie skromnie: od ziaren fasolki i biurowych spinaczy, ktére zastepowaly
walute gry, czyli zlote gérskie oraz drukowanych na zwyklej biurowej drukarce kartach
postaci czy kartach wypraw handlowych. Dopiero z czasem dopracowano ciekawa,
kolorowa grafike wykonang przez profesjonaliste z uzyciem archiwalnych zdjec
udostepnionych przez TMA. Pudelko mies$ci wszystkie elementy gry, rzemyki,
na ktorych gracze wieszaja na szyi swoje karty postaci: tkaczy, kowali i piekarzy. Jednak
nie o rzemyki czy pudelko tu chodzi, ale o pomysl, koncepcje, mechanizm gry
i fascynujaca opowies¢ o danym miejscu, ktora dzieki grze mozna opowiedziec.

Chlopska Szkola Biznesu to gra symulacyjna, ekonomiczna, z historig XVIII-
wiecznego Andrychowa w tle, przeznaczona dla duzych grup od 12 do 30 0s6b, w ktorej
gracze wcielaja sie w chlopéw-rzemieslnikow, wspomnianych tkaczy, kowali i piekarzy.
Wytwarzaja oni swoje towary zgodnie z posiadanymi przez siebie zasobami, handluja
nimi na pelnym zgielku i emocji andrychowskim jarmarku i wyruszaja w trwajace
czasem wiele tygodni wyprawy handlowe do odleglych miast. Dalekie podroze
stanowily nadzieje na duzy zarobek, ale byly tez obarczone poteznym ryzykiem.
Liczono sie bowiem nawet z tym, ze do Andrychowa sie juz nigdy nie powrdci,
bo przeciez nigdy nie wiadomo, co sie po drodze wydarzy, a wiele wypadkéw sie
woweczas na drogach zdarzalo.

Kto w tej grze wygrywa? To akurat bardzo proste: ten, kto zarobi najwiecej zlotych
gorskich. Tyle tylko, ze w CSB nie sama wygrana jest najwazniejsza. W grze chodzi tez,

a moze przede wszystkim, o inne rzeczy: wyzwalanie wielkich emocji (entuzjazm, jesli
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udalo nam sie dobrze zarobi¢; wécieklos¢, gdy wyprawa handlowa sie nie powiodla
i zamiast zarobi¢ — straciliSmy), integracje uczestnikéw rozgrywki (bo czy istnieje
lepszy pretekst, aby zagada¢ do innego gracza niz che¢ kupienia od niego chleba, wozu,
plotna albo =zalozenia z nim spo6tki handlowej czyli kolegacji), obserwacje
zachowan i postaw graczy robiona przez tych, ktorzy bezpos$rednio w grze nie
uczestnicza (kto w grze jest liderem, a kto outsiderem; kto dziala indywidualnie, a kto
woli spoiki, kto woli zachowawczo, a kto ryzykuje; kto bardziej a kto mniej asertywny,
kto inicjuje a kto sie wycofuje), symulacje zjawisk ekonomicznych (takich jak popyt,
podaz, wydajno$¢ produkcji, inflacja, ksztaltowanie sie ceny, ryzyko ekonomiczne,
koszt produkcji) oraz o ,namacalne” opowiedzenie fragmentu nieprzecietnej historii
Andrychowa, ktorej rozemocjonowani gracze predko nie zapomna.

Mimo ze pierwsze rozgrywki CSB odbyly sie, nie gdzie indziej tylko
w Andrychowie, to jednak gra bardzo szybko powedrowatla ,w $wiat”. Nie dotarla moze
az do Barcelony, czy Moskwy, tak jak docierali andrychowscy drelicharze w XVIII
wieku, ale na pewno szturmem podbila Polske, a i we Lwowie czy Neapolu o niej
uslyszano.

Na przestrzeni pieciu lat wspoélpracy z Malopolskim Instytutem Kultury
przeprowadzilam kilkaset warsztatbw z wykorzystaniem CSB dla réznych grup
wiekowych i zawodowych: uczniéow, studentéw, nauczycieli, doradcow zawodowych,
dyrektorow instytucji kultury, pracownikow urzedéw pracy, pracownikow
Ochotniczych Hufcow Pracy i wielu innych. W pierwotnym zalozeniu gra byla
przeznaczona dla ucznidéw gimnazjow i szkot §rednich do promowania Izby — podmiotu
dzialalno$ci w obszarze dziedzictwa kulturowego, szybko okazalo sie jednak, ze ma
duzo wiekszy potencjal i stanowi znakomite narzedzie do pracy, np. dla doradcéw
zawodowych czy pracownikow dzialow HR w procesie rekrutacji, nadaje sie zaro6wno
dla nauczycieli historii, ekonomii, wychowawcéw do prowadzenia godzin
wychowawczych, jak i w trakcie imprez firmowych do integracji pracownikow
czy roznorodnych eventow w celach rozrywkowych.

Kazda rozgrywka CSB byla poprzedzana obszernym wprowadzeniem
historycznym o tym, jak to chlopi panszczyzniani z Andrychowa stali sie
rzemie$lnikami, o tym, jak mimo ze byli niepi$mienni, stworzyli wlasny system znakéow
do prowadzenia rachunkowosci, nie gdzie indziej tylko na belkach swoich domow,
na ktorych nozykami wycinali wlasne znaki bedace odpowiednikami cyfr arabskich

iotym jak innowacyjna i wyprzedzajaca swoja epoke postawa jednej rodziny —
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Czernych Szwarzenbergdw, wlascicieli miasta, pozytywnie wplynela na jego dalsze losy,
a takze o tym, dlaczego w XIX wieku ten tetnigcy zyciem osrodek upadi
a ogolnoeuropejska sie¢ handlowa skurczyla sie tylko do Lwowa.

Z gry skorzystaly lokalne, andrychowskie instytucje, takie jak TMA czy Urzad
Miejski w celach edukacyjnych, promocyjnych oraz rozrywkowych podczas wielorakich
wydarzen kulturalnych w Andrychowie i okolicy, ale takze doradcy zawodowi,
pedagodzy szkolni, nauczyciele, harcerze, pracownicy Ochotniczych Hufcow Pracy,
pracownicy dzialow HR, headhunterzy, wykladowcy akademiccy. Sama gra
z opowiescia o dziedzictwie kulturowym Andrychowa wyszla daleko poza samo miasto,
poniewaz grano w nia w calej Polsce, a niektore instytucje organizowaly nawet turnieje
przyciagajace setki uczestnikow. Po kazdej rozgrywce w sali az kipialo od emocji,
a uczestnicy potrzebowali kilkuminutowe] przerwy, aby sie uspokoi¢. Ale kazdy gracz
szybko sie uczyl, ze bez wzgledu na to, jakie decyzje biznesowe podejmuje, niezaleznie
do tego, czy dziala sam, czy w spolce, musi mysle¢, bo kazdy ruch, kazda nawet
najmniejsza decyzja ma swoje konsekwencje, z ktorymi pdznej trzeba sie zmierzyc.

Zagranie dziedzictwem kulturowym jest mozliwe w odniesieniu do kazdego
miejsca, miasta, miasteczka, wsi, regionu, budynku, obiektu, poniewaz kazde takie
miejsce ma swoja historie, z ktérej mozna wybraé ciekawy watek i na nim zbudowaé
narracje gry. Chlopska Szkola Biznesu jest najlepszym tego przykladem, jak wielu
roznym grupom takie ,granie” dziedzictwem moze przynie$¢ korzysci. Dowodzi ona
tez, jak gra oparta na dziedzictwie kulturowym danego miejsca moze znakomicie to

miejsce promowacé, nawet daleko poza jego granicami.

Maria Pytel-Skrzypiec

Maria Przybylowicz

Animatorki gry ,,Chlopska Szkola Biznesu” z Izby Regionalnej Ziemi
Andrychowskiej, Towarzystwo Mitosnikéw Andrychowa

Do Izby Regionalnej Ziemi Andrychowskiej, ktéra nalezy do Towarzystwa
Mitosnikow Andrychowa, przyjechali ,,chlopcy z Krakowa”. Tak okreslitlySmy mlodych
pracownikow Malopolskiego Instytutu Kultury: Sebastiana Waciege i Piotra Idziaka.
Z entuzjazmem rozgladali sie po salach wystawowych i zadawali pytania: ,Czym
zastlynal Andrychow? Jakie rzemiosto dominowato? Ilu ten teren zamieszkiwalo tkaczy,
kowali i stelmachow?” itp. Nasze odpowiedzi poszerzaly wiedze przybylych. Wiele

godzin pos$wiecili tez na oglagdanie eksponatow.
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Baza wyjSciowa do ciekawych, przyszlych dzialan w Izbie stala sie publikacja
prof. Mariusza Kulczykowskiego (1932-2018) Andrychowski osrodek plocienniczy
w XVIII i XIX wieku [1972]. Mozna sie z niej dowiedzie¢ wiele na temat tradycji
Inianego tkactwa chlopskiego, historii cechow we wsi Andrychéw przed lokacja miasta
W 1767 roku.

Kupcy — chlopi z andrychowszczyzny, pierwsi przedstawiciele stanu kupieckiego,
handlowali drelichami (pl6étnami Inianymi). Odznaczali sie oni przedsiebiorczoscia,
inicjatywa i umiejetno$ciami handlowymi. Cho¢ z reguly byli analfabetami, mieli
jednak szeroka wiedze o $wiecie i niejeden z nich witadal jakim$ jezykiem obcym.
Od nazwy plétna powstala nazwa ,drelicharz”. Wlasciciele ,,dominium
andrychowskiego”, poczawszy od Franciszka (ok. 1692-1764) i Stanistawa (1673-1720)
Czernych, za brzeczaca monete, dali swoim poddanym chlopom swobode tworzenia
spotek handlowych zwanych kolegacjami. Podréze kupieckie odbywaly sie prawie po
calej 6wczesnej Europie az po Azje Mniejsza. Nalezy podkresli¢, ze swoj towar wiezli na
wozie, bryce andrychowskiej, wykonanej przez tutejszych rzemie§lnikow.

Wykorzystujac dzieje drelicharzy, Malopolski Instytut Kultury we wspolpracy
z Towarzystwem Milosnikow Andrychowa realizowal ro6zne dzialania edukacyjne
(np. Muzeobranie w latach 2007-2009) oraz zajecia pozalekcyjne dla dzieci i mlodziezy
szkolnej, przypominajace lokalne tradycje rzemiost i przedsiebiorczosci. Dla oséb
dorostych prowadzone byly szkolenia, seminaria warsztaty, konsultacje i konferencje.

Imprezami o nazwie Muzeobranie zainaugurowano cykl warsztatow dla r6znych
grup wiekowych: tkackie — ,Jak to ze lnem bylo”, garncarskie — ,Cudenka z gliny”,
poznawanie rzemiost i tradycyjnych zawod6éw: kowala — ,,Gingce rzemiosla”, kolodzieja
irymarza — ,,0d rzemyka do konika”, piekarza — ,,0d ziarenka do bochenka” oraz ,ABC
chleba”. Uczestnicy spotkan na poczatku mogli zapozna¢ sie z oryginalnymi
narzedziami kazdego z rzemiosl. Nastepnie probowali wykonywaé¢ czynnosci
inspirowane zdobyta wiedza. Tkali na malych krosnach, z masy solnej formowali
przedmioty takie jak: podkowy, obrecze, kola wozow drewnianych, z ciasta chlebowego
wypiekali podplomyki w piecu weglowym, znajdujacym sie w sali Izby. Inng forma byt
teatrzyk lalkowy, zorganizowany we wspolpracy z Andrychowskim Hufcem Zwiazku
Harcerstwa Polskiego. Postacia glowna stal sie podrozujacy drelicharz, handlujacy
ptotnami produkowanymi przez rodzimych tkaczy w myS$l przySpiewki ,Nasz

Andrychéw chociaz lichy przyodziewa $wiat w drelichy”. Widzowie poznawali tez
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innych rzemie$lnikow, dzieki ktorym ten handel mogl sie odbywaé, czyli
przedsiebiorcéw tamtych czasow.

Planszowa gra ekonomiczna Chiopska Szkota Biznesu umozliwia graczom
wecielenie sie w drelicharzy, kowali i piekarzy. Powstala ona w 2010 roku i zostala
opracowana przez Malopolski Instytut Kultury w Krakowie. Stanowi ,nowatorskie
narzedzie shuzace do edukacji ekonomicznej, historycznej i przedsiebiorczosci, opartej
na dziedzictwie kulturowym Malopolski”. Przeznaczona jest dla duzej grupy graczy (12-
30 0s0b), czas rozgrywki jest krotki. Malopolski Instytut Kultury oraz Towarzystwo
Milo$énikbw Andrychowa wraz z nauczycielami Gminy Andrychéw organizowal
turnieje dla uczniow z réznych stron Polski [CSB 2024].

Obecnie eksponaty Izby Regionalnej Ziemi Andrychowskiej, ktéra miescila sie
w zabytkowym Palacu Bobrowskich, zostaly umieszczone w magazynach. Sale
przygotowywane sa do planowanego remontu. Gra ze swoja wspanialg szatg graficzna
moglaby przenie§¢ w odlegle czasy. S3 r6zne pomysly, np. animatorzy osrodkéw
wczasowych, przeprowadzajac wesole rozgrywki zapoznaja z lokalng historig grupy
turystow. Mamy nadzieje, ze znajda sie osoby, ktore zainteresuje historia niezwyklego

biznesmena Drelicharza z Andrychowa i zechca zagra¢ w Chlopskq Szkote Biznesu.

Respondentka
Regionalny Osrodek Polityki Spotecznej w Krakowie

Gra Chiopska Szkola Biznesu od 2024 roku jest wykorzystywana przez
Regionalny Os$rodek Polityki Spolecznej w Krakowie (ROPS) jako narzedzie
edukacyjne adresowane glownie do mlodych ludzi, uczniéw szkol $rednich oraz
studentéw wyzszych uczelni.

ROPS corocznie organizuje rozgrywki gry w malopolskich szkotach §rednich. Gra
jest wspomagana nakladka ,,ekonomia spoleczna” co ulatwia przekazanie wiedzy na
temat przedsiebiorczoS$ci spolecznej. Uczniowie rywalizuja ze soba w swoich szkotach,
a zwyciezcy poszczegolnych rozgrywek biora udzial w wielkim finale, ktory odbywa sie
w Krakowie. Gracze wcielajacy sie w role piekarza, tkacza i kowala prowadza
dzialalno$¢ gospodarcza, produkuja towary, wyruszaja na wyprawy handlowe,
pomnazajac kapital. Dodatkowo prowadza dzialalno$¢ spoleczna, wspierajac
roznorodne organizacje spoleczne. Z naszych obserwacji wynika, ze taka forma
prowadzenia zaje¢ w szkolach jest przystepna dla mlodych ludzi. Uruchamiana jest w

nich ,zylka” przedsiebiorczosci i rywalizacji.
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Podobne rozgrywki przeprowadzamy na uczelniach wyzszych w Matopolsce,
edukujgc studentéw w obszarze ekonomii spolecznej, pokazujac im, ze jest ona
alternatywa dla tradycyjnego rynku pracy, na ktory za chwile wkrocza.

Gra sprawdza sie takze wérdd osob dorostych, szczegblnie przedstawicieli biznesu
tradycyjnego. Dzieki grze edukacyjnej dowiaduja sie o istnieniu przedsiebiorstw

spolecznych i mozliwo$ciach wspolpracy z biznesem spolecznym.

Respondentka
Animatorka, trenerka gier w instytucji odpowiedzialnej za koordynacje rozwoju
ekonomii spolecznej

Chlopska Szkota Biznesu oraz inna jej odmiana czyli Szkola biznesu spolecznego
od kilkunastu lat sluza nam do edukowania mlodziezy na temat przedsiebiorczosci,
a takze przedsiebiorczoSci spolecznej. Na podstawie tych dwoch gier prowadzimy cykl
edukacyjny na temat ekonomii spolecznej wérdod uczniow szkoét $rednich. Poniewaz
ekonomia spoleczna jest pojeciem trudnym do wytlumaczenia, malo intuicyjnym,
a definiowanie jej czesto sprowadza sie czesto do zasady ignotum per ignotum,
postanowiliSmy edukowac z uzyciem gry planszowej, wykorzystujac che¢ i potrzebe
rywalizacji wsrod mlodych ludzi. Wykorzystujemy tez rado$¢, jaka daje im nauka
poprzez ruch i zabawe, a takze potrzebe kooperacji, negocjacji, orientacji w zasadach
obowigzujacych podczas gry oraz we wlasnej grupie spoleczne;j.

Aby wytlumaczyé¢, czym jest ekonomia spoteczna, uzywamy najpierw klasycznej
rozgrywki czyli Chlopskq Szkole Biznesu, a po przerwie wykorzystujemy gre bazujaca
na jej ,silniku”. Druga rozgrywka stanowi nakladke pozwalajaca na inwestowanie
w dobra spoleczne, np. na rzecz spotecznosci lokalnej, w kulture i sztuke,
bezpieczenstwo czy uslugi dla mieszkancow. Chodzi w niej o to, aby zachowaé
rownowage pomiedzy zorientowaniem na zysk ekonomiczny a mozliwymi zyskami
spolecznymi.

Po tych dwoch rozgrywkach w bardzo latwy sposob mozemy wytlhumaczyc
mlodym ludziom réznice pomiedzy  klasycznym przedsiebiorstwem
a przedsiebiorstwem spolecznym, ktére wlasnie, co do zasady, orientuje sie na
realizacje celow spolecznych. Gra jest doskonalym sposobem na zrozumienie
i przetrenowanie ,na zywo” dylematow gnebiacych mlodego przedsiebiorce

spolecznego.
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Respondentka
Animatorka spoteczno-kulturowa

Jestem przedstawicielka sektora kultury, a na co dzien zajmuje sie edukacja
kulturowa. Jestem tez animatorka, edukatorka, dydaktykiem, trenerka umiejetnosci
spolecznych i kreatywno$ci. Pracuje z dorostymi, dzie¢mi i mlodzieza. W swojej pracy
czesto wykorzystuje gry oraz inne narzedzia grywalizacji. W tych perspektywach moge
odnie$¢ sie do skuteczno$ci gier jako narzedzia edukacyjnego w pracy z dorostymi
i mlodzieza. Jestem entuzjastka tego typu narzedzi, a najwieksze korzySci widze
w angazowaniu emocji, ktore — szczegoblnie u oso6b mlodszych — sg niezwykle wazne dla
procesu uczenia sie. Zaryzykowalabym wrecz teze, ze — u dzieci — warunkuja go.

Gra poprzez zastosowanie réoznych mechanizmoéow, dobrze opisanych chociazby
przez Pawla Tkaczyka w ksigzce Grywalizacja [2013], ma mozliwo$¢ wykorzystania
rozmaitych stymulatoréw emocji i motywacji: sa to np. rywalizacja, wyzwania, questy,
poziomy gry, mozliwoéci interakcji z innymi graczami, fabula, imersja, itd.
Powodowani emocjami gracze angazuja sie w rozgrywke, wchodzac gleboko w jej $wiat,
co otwiera edukacyjne szanse:

e na pokazanie ,,od srodka” zasad rzadzacych jakim$ wycinkiem §wiata, by¢ moze
to jest potencjalna szczegolna korzysc dla turystyki kulturowej,
¢ na popehienie bledéw i odczucie ich bezposrednich konsekwencji,
e narozwijanie empatii poprzez zobaczenie odmiennych perspektyw,
e na promowanie pewnych postaw badZz przeciwnie — wykorzenianie
niepozadanych nawykow, czy zachowan,
e na pobudzenie ciekawo$ci poznawczej, itd.
Z kolei po rozgrywce, kiedy emocje juz opadnag, gracze, wychodzac z immersji, maja do
dyspozycji $wieza pamie¢ tego, co sprawdzilo sie badz nie jako strategia gry. Analizujac
te strategie, moga wycigga¢ wnioski na przyszlo$¢, przydatne rowniez poza kontekstem
gry. Przykladem sa tu gry zespolowe, w ktorych istotny jest element wspdlpracy, czy
komunikacji pomiedzy uczestnikami. Mozna zaryzykowac teze, ze im wiecej pdjdzie nie
tak, tym lepiej — bo tym wiecej wnioskow mozna wyciaggnac na przysztos¢. W tym sensie
gra jest rowniez wygodnym narzedziem dla prowadzacych — z reguly, poza momentem
wprowadzenia zasad, gra toczy sie sama, nie wymaga wiekszych interwencji, a po jej
zakonczeniu, uczestnicy z latwoscia, w sposdb niewymuszony rozpoczynaja rozmowe
o strategiach i wnioskach, dzieki czemu cele szkoleniowe, czy tez dydaktyczne latwo

jest zrealizowac.
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Przenoszac wszystkie te korzysci na obszar dziedzictwa, moge wskazac, ze dzieki
grze umozliwia sie graczom wejsScie w relacje emocjonalng z wybranym elementem
dziedzictwa. Mozna doS$¢ szczegblowo pokaza¢ ja, korzystajac z perspektywy
,0d §rodka”. Mozna uwrazliwi¢ odbiorcow na wybrane zagadnienia, czy problemy,
np. danego obszaru, czy epoki. Mozna liczy¢ na lepsze zapamietanie i zrozumienie
faktow, ale rowniez pobudzi¢ ciekawos¢ do dalszego zglebiania tematu. Mozna
wreszcie, dzieki rozgrywce rozpocza¢ dyskusje, sesje rozwigzywania problemow, czy

ksztaltowac pewne pozadanie postawy.

Piotr Knas$
Matopolski Instytut Kultury w Krakowie
Animator i analityk kultury

Z mojej perspektywy gry stanowia bardzo dobre ,Srodowisko” do tworzenia
sytuacji ,zaangazowania”. Obecnie bardzo mocno utrudnione sa wszelkie dzialania
edukacyjne, animacyjne, dialogowe, dyskusyjne w zwigzku z brakiem zaangazowania,
rozproszeniem uwagi, nadmiarem roznego typu bodzcow. W zwigzku z tym bardzo
trudno stworzy¢ sytuacje ,obecno$ci” i ,zaangazowania”. Gry polegaja na calo$ciowym
zagarnieciu uwagi graczy i wejSciu w ich §rodowisko calo$ciowo. Dla mnie to okazja
do dobrych dzialan zwigzanych z edukacja, prowadzeniem badan spolecznych,
konsultacji z partycypacja uczestnikow.

Dla mlodych o0s6b gry stanowia ich naturalny kod kulturowy, w ktérym dobrze sie
czuja, zatem mozna z ich wykorzystaniem konstruowaé przyjazna przestrzen na
roznorodne dzialania, w tym te dotyczace dziedzictwa kulturowego. Z tej pespektywy
np. gra Hamernia [2024] pomaga mi w wyjasnieniu, czym jest rozwoj lokalny,
zarzadzanie uslugami publicznymi, jakie znaczenie ma i jaka role odgrywa kultura
w budowaniu spoteczenstwa obywatelskiego i poszerzaniu kompetencji spotecznych.
Nie musze o tym opowiadaé, poniewaz sami gracze, moi studenci, praktycznie

przechodza przez kurs tych kwestii, wystarczy potem to polaczyc.

Lukasz Sulowski

Asystent edukatora na Wawelu. Student II stopnia relacji miedzykulturowych.
Od 2024 roku zwiqzany z Zamkiem Kroélewskim na Wawelu oraz prébami
wprowadzenia nowych form edukacji do ofert instytucji muzealnych. Naukowo
zainteresowany wplywem gier fabularnych na poznawanie mitéw oraz legend.

Moje przemys$lenia oraz obserwacje rozpoczne od krotkiego przedstawienia sie.

W naszej grupie zajmuje sie projektowaniem gier: w oparciu o zebrane materialy
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historyczne, tworze cala konstrukcje oraz mechaniki gier. Nastepnie wyniki moich
dzialan konsultujemy wspoélnie z cztonkami naszego zespolu. Moje obserwacje dotycza
kilku zagadnien: idei gier edukacyjnych, konstrukeji i mechaniki gier, partycypacji
uczestnikow oraz rezultatow.

Zaczynajac od idei, spotkalem sie wielokrotnie ze sceptycyzmem wsréd grona
starszych kolegdéw. Wszak jak mozna nauczy¢ czegokolwiek przez przeprowadzenie gier
(réoznego rodzaju). Okazuje sie jednak, ze ta idea preznie sie rozwija zaréwno
za granicg, jak i na naszym polskim ,,podworku”. Od prostych zabaw terenowych po
przeprowadzanie skomplikowanych edulLARPOw, a skonczywszy na dolgczaniu
chetnych do grup rekonstrukeyjnych. Dlatego wlasnie tak przydatnym medium moga
by¢ gry typu RPG (role playing game) oraz LARP (live role playing game). W obu
formach nalezy zawsze przygotowac odpowiedni scenariusz dla uczestnikow.

W przypadku Zamku Krolewskiego na Wawelu potencjatl jest wrecz nieskonczony.
Historia jest obfita w wiele wydarzen, ktére mozna przekonwertowac¢ na scenariusze,
karty postaci, a co za tym idzie cale gry edukacyjne lub nawet kampanie w RPGowym
rozumieniu tego stowa. Dodatkowo bezposredni udzial uczestnikow moze stymulowac
do poznawania historii, co jest naszym najwazniejszym celem jako edukatorow.
Konczac te krotka mys$l, biorgc pod uwage wszystkie wymienione czynniki, gry
edukacyjne z wykorzystaniem dziedzictwa kulturowego moga stanowi¢ nowe
i skuteczne narzedzie w zapoznawaniu mtodziezy z historia.

Konstrukcja naszych gier opiera sie na hybrydyzacji. Oznacza to, ze laczymy sama
gre ze standardowa lekcja. Staramy sie dziala¢ w dwu lub trzy osobowych zespolach
wramach jednych zaje¢. Przez pierwsze 20 do 30 minut jeden z edukatorow
przeprowadza zajecia, za$ reszta przygotowuje sale oraz rekwizyty. Po wchlonieciu
informacji z lekcji, przychodzi czas na zastosowanie jej w praktyce. Uczestnicy zostaja
poproszeni o wyjScie ze swojej dotychczasowej roli i wcielenie sie w postaci zaréwno
historyczne, jak i semi-historyczne lub nawet fikcyjne. Nastepnie dostaja odpowiednie
karty postaci oraz zarys calej sytuacji, w ramach ktoérej beda odgrywaé swoje role.
W naszym przypadku, skupie sie na opisie gry Krolewski sqd. Grupe dzielimy na dwa
stronnictwa: polskie oraz ruskie. Celem obu grup jest dojsScie do konsensusu w sprawie
spadku po Ilii Ostrogskim, ktory ginie w skutek ran zadanych przez Zygmunta Augusta
na turnieju z okazji Slubu Izabeli Jagiellonki oraz Jana Zapoly. Ilia pozostawil swoja
ciezarng zone Beate Ostrogska, gtowna postaé¢ po ruskiej stronie, ktéra domaga sie

sprawiedliwo$ci oraz zapewnienia opieki dla siebie i nienarodzonego spadkobiercy Ilii.

189


http://www.turystykakulturowa.org/
http://dx.doi.org/10.62875/tk.v4i133.1525

Turystyka Kulturowa nr 133 (4/24) grudzieh 2024 www.turystykakulturowa.org
DOLI: http://dx.doi.org/10.62875/tk.v4i133.1525

W tym celu na dwor polski przybywa z licznymi dworzanami, ktorzy potencjalnie moga
jej pomoc lub wrecz zaszkodzi¢. W tym miejscu nalezy zwroci¢ uwage na trzy kategorie
postaci. Historyczne postaci wystepujace w grze to: krol Zygmunt I Stary, Zygmunt
August (Ksiaze) oraz Beata Ostrogska. Maja one przede wszystkim konstytuowac cale
wydarzenie i stanowia odpowiednia rama dla graczy. Kolejna kategoria s3 postaci semi-
historyczne, czyli postaci historyczne, ktoére zostaly lekko zmodyfikowane lub
wprowadzone do kontekstu calej rozprawy, np. arcybiskup Piotr Hamrat, ktory
rzeczywiscie nazywatl sie Piotr Gamrat. Zmianom nie uleglo jedynie imie, poniewaz
wnaszej grze jest on potencjalnym sojusznikiem Habsburgéow i ma mozliwosé
szerzenia chaosu w Polsce, co zwykle wybieraja nasi uczestnicy. Takie postaci maja na
celu przekazanie pewnej idei. W przypadku Arcybiskupa chcemy pokazac,
iz Habsburgowie w XVI wieku byli mocno zwigzani z Kos$ciolem katolickim,
co potencjalnie moglo prowadzi¢ do naduzy¢ i manipulacji. Trzecia kategoria to postaci
ahistoryczne, czyli rycerze, szlachcice, dworzanie, najczesciej stanowigcy po prostu
pewne archetypy oséb epoki, np. wplywowy magnat, ktory chce sie dorobié na tragedii,
renesansowy mysliciel, ktéry probuje pokojowo rozwigza¢ spor. Kazdy z uczestnikow
ma za zadanie odegranie swojej roli, lecz oczywiscie na swoj wyjatkowy sposob.
Zawiazuja sie sojusze, wystepuja intrygi lub nawet pojedynki, o ktérych bedzie jeszcze
mowa.

Rozgrywka jest podzielona na dwa etapy: narade oraz rozprawe. Narada pozwala
uczestnikom na odgrywanie swoich postaci, moga wtedy sie konsultowac¢, zawierac
jawne lub niejawne sojusze, ale co najwazniejsze, dobrze przy tym bawig. W tej czesci
edukatorzy staraja sie doradza¢ graczom oraz wyjasnia¢ niejasne dla nich elementy.
Istotne jest, aby edukator byl zawsze obecny i mogt kontrolowaé przebieg narad, aby
uniknaé¢ nieporozumien oraz stymulowac¢ graczy. Edukator moze w tym przypadku
wcieli¢ sie nawet w postaé, cho¢ w takim przypadku w zalezno$ci od grupy istnieje
niebezpieczenstwo zaburzenia rozgrywki. Po tym etapie, najcze$ciej mamy juz
wyklarowane pewne frakcje po obu stronach (im wieksza partycypacja tym bardziej
wyraziste) i mozna przej$¢ do procesu, ktory prowadzi Zygmunt Stary. Wynik procesu
zalezy od tego, co zostalo ustalone na etapie narad. Moze sie skonczy¢ zaré6wno na
sprawiedliwej rekompensacie, jak i na pojedynku, ktéry ma zadecydowaé¢ o losie
spadku oraz wdowy. W przypadku pojedynkow podeszliémy do tematu bardziej

RPGowo, to znaczy zastosowali$émy system ko$ci szeSciennych, zamiast pozwalaé na
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odgrywanie pojedynku. Wiekszy wynik od przeciwnika moze go rani¢ lub nawet zabi¢
zalezenie od sumy wyniku zwycieskiego rzutu.

Krolewski sqd konczy sie podsumowaniem, w ktorym jeden z edukatoréow
objasnia rezultaty dzialan grupy oraz dziekuje im za rozgrywke. Ten etap pozwala
graczom poczud, iz ich decyzje mialy znaczenie i konsekwencje zaréwno dobre, jaki zle.
Pozwala im sie poczu¢ jak uczestnicy tamtych wydarzen, ktorzy réwniez musieli
podejmowac trudne decyzje w oparciu o swoje cele oraz ambicje. Gra opiera sie glownie
na mechanice LARP, to znaczy uczestnicy odgrywaja swoje role. Jedynie pojedynki sa
mechanika typu RPG, czyli oparta na rzutach kostka do gry.

Biorac powyzsze informacje pod uwage, warto w tym miejscu zwroci¢ uwage na
partycypacje osob grajacych. Poczatki sg zwykle problematyczne, poniewaz prosimy
graczy o wyjScie ze swojej ,strefy komfortu”. Z moich obserwacji wynika, ze w miare
wprowadzania w zasady rozgrywki osoby w grupie albo sie szybko angazuja, albo
catkowicie zamykaja. W pierwszym przypadku przy pomocy edukatoréw, gracze
zaczynaja wchodzi¢ w swoje role. NajczeSciej jedna charyzmatyczna osoba pocigga za
soba pozostale. OczywiScie stopien odgrywania postaci zalezy od tego, jak komfortowo
beda sie czuli gracze. Zwykle rzeczywiscie wida¢, iz s3 w tym momencie owym
szlachcicem, czy rycerzem lub dworka. W drugim przypadku, niezaleznie od staran
edukatoréw, osoby w grupie nie podejmuja aktywnego udziatu w lekcji. NajczeSciej jest
to spowodowane tym, iz nie wiedzieli wecze$niej, w czym beda brali udziat lub po prostu
nie czuja sie dobrze w odgrywaniu rol. Na szcze$cie dla nas, wiekszo$¢ grup jest sklonna
do zabawy. Tak jak wzmiankowalem wcze$niej, im wieksze zaangazowanie tym wiecej
tworzy sie sojuszy oraz wystepuje intryg. Taki stan rzeczy w duzej mierze oddaje to, jak
wygladalo zycie dworskie w XVI wieku. Liczne mocarstwa o znaczeniu lokalnym
iglobalnym realizowaly swoja polityke zaréwno jawnie, jak i niejawnie za
posrednictwem swoich przedstawicieli. Gracze to czuja i sie tym bawia, co jednocze$nie
sprawia przyjemno$¢ zaréwno im, jak i edukatorom. Réwnocze$nie gracze zadaja
czesto pytania o to, czy co$ jest historyczne, czy moga co$ zrobi¢ w taki sposob. Takie
zachowania pokazuja iz nasza gra wywoluje w nich cheé¢ poznana epoki.

7Z mojej perspektywy, najistotniejszy dla partycypujacej i chetnej grupy jest
rezultat. Uczestnicy czuja bowiem wtedy, ze rzeczywiscie ich decyzje mialy wplyw na
przebieg calej sprawy. Wida¢ to zwlaszcza, gdy po zakonczeniu gry spotykamy grupe
gdzie$ na zamku, a ona dalej dyskutuje na temat rozegranych wydarzen. Jednocze$nie

przeprowadzamy ankiety, ktore do tej pory pokazaly pozytywny odzew wsrod

191


http://www.turystykakulturowa.org/
http://dx.doi.org/10.62875/tk.v4i133.1525

Turystyka Kulturowa nr 133 (4/24) grudzieh 2024 www.turystykakulturowa.org
DOLI: http://dx.doi.org/10.62875/tk.v4i133.1525

uczestnikow. UzyskaliSmy tez informacje, jak mozemy rozwijaé nasza gre.
Najwazniejsze dla mnie jest jednak to, kiedy slysze, ze kto§ dzieki naszej grze
zainteresowal sie historig, jakim$ elementem dziedzictwa kulturowego. OczywiScie na
cala grupe bedzie to jedna lub dwie czy trzy osoby — moze by¢ ich wiecej, nie kazdy
jednak jest na tyle odwazny by wprost o tym méwi¢. Opinie samych uczniéw sg jednak
bardzo wazne, poniewaz dowodza, ze nasza gra dziala i ma na nich wplywa. Zaréwno
nauczyciele, jak i1 uczniowie sa zadowoleni, ze grupa mogla wzig¢ udzial
w niestandardowej lekcji. Dotychczas odnotowaliSmy tylko jeden przypadek
nauczycielki zirytowanej zachowaniem swoich uczniéow, cho¢ i ona pomyst gry
pochwalila.

Podsumowujac, aktywny udzial mlodych uczestnikow rozgrywkach ma jak
najbardziej pozytywne rezultaty. Pozwala im na partycypowanie w wydarzeniach
historycznych oraz jednocze$nie osobisty i zaangazowany kontakt z historia
i dziedzictwem kulturowym. Przezywanie historii w taki spos6b, wywoluje w nich cheé
do poznawania omawianych wydarzen, a potencjalnie nawet do poznawania ogoblnej
historii. Jako edukator wydaje mi sie, ze mechanika oraz konstrukcja gry dziala
iprzynosi pozytywne rezultaty w zakresie edukowania. Przy okazji laczenie
standardowej lekcji z komponentem rozgrywki nie zaburza w duzym stopniu

poprzednich schematéw dzialania lekcji w muzeach.

Kamil Blach

Krakus z urodzenia i wyboru. Od 2022 roku student psychologii na Wydziale
Filozoficznym Uniwersytetu Jagiellonskiego. Od 2024 roku przewodnik i edukator
w Zamku Kroélewskim na Wawelu, zafascynowany zabytkami, historiq 1 kulturq.
Historyczne larpy postrzega jako doskonate narzedzie do rozbudzania w miodziezy
zainteresowania historiq, zwlaszcza w tej mlodziezy, ktora tymczasowo nie widzi
w niej nic ciekawego.

Gracze podchodza do gry réznie. Ci, ktorzy nie chea za bardzo braé w niej udzialu
lub w inny sposo6b sa do niej uprzedzeni — co w przypadku duzych grup szkolnych moze
sie zdarzaé — raczej niewiele z niej wyciagaja i niewiele z niej czerpia. Traktuja ja po
prostu jak szkolne zadanie, ktére z koniecznoSci trzeba wykonaé¢ i mozna o nim
zapomnie¢. Jednak ci, ktorzy chca sie w nig zaangazowac lub sa do niej dobrze
nastawieni, czerpig wiele — przynajmniej krotkoterminowych korzysci. Po pierwsze,
zdaja sie calkiem niezle bawi¢, a wcielanie sie w dana posta¢, odgrywanie jej
i prowadzenie intrygi sprawia im wiele przyjemnosci i satysfakcji. Co wiecej, osoby
pozytywnie nastawione do gry, zdaja sie naprawde mocno wczuwaé¢ w postac, sa
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rzeczywisécie zaangazowani w podejmowane dzialania, prowadzone rozmowy, czy
tworzone intrygi. Zalezy im tez na osiggnieciu swoich lub wyznaczonych przez
przelozone wzgledem nich postacie, celow i wykazuja znaczaca i szczera che¢ ich
osiggniecia. Staraja sie tez w miare mozliwo$ci dobrze odegra¢ postaé, aktywnie bra¢
udzial w rozgrywce i przyczyni¢ sie do sukcesu, jesli cel jest druzynowy. Oczywiscie
wystepuja réznice w tym, jak odgrywaja swoje postacie, niektérzy sa w tej materii
troche zdolniejsi niz inni. Latwiej wezuwajac sie w role, prowadza bardziej przemyslane
intrygi, a takze rozmawiaja i dyskutuja w spos6b znacznie bardziej charyzmatyczny
i merytoryczny niz inni gracze, znacznie latwiej jest im tez improwizowa¢é, uzasadniaé
swoje racje, czy przekonywaé do nich pozostalych graczy. Takie osoby zdaja sie by¢
najbardziej usatysfakcjonowane rozgrywka, ze wzgledu na nig sama, najlepiej sie bawig
i wychodzg z zaje¢ najbardziej zadowolone. Pozostali zaangazowani uczestnicy raczej
tez nie uwazaja czasu za zmarnowany i potencjalnie dobrze sie bawig, ale nie czerpia
z tego az tak duzej przyjemnos$ci, wieksza satysfakcje niz z samej intrygi czerpiac
z interakeji spolecznych, zabawniejszych sytuacji, obserwacji rozgrywki innych
(i potencjalnym wlaczaniu sie w nie), czy kreowaniu sytuacji w ich postrzeganiu
zabawnych.

Nie mozna tez poming¢ aspektu integracyjnego. Rozgrywka polega na interakeji
i rozmowie, a wspolna zabawa, intryga, czy dyskusja, moze pozytywnie wplywaé na
wzajemne postrzeganie siebie w grupie, sprzyja¢ nawigzywaniu relacji, zwlaszcza
w przypadku grup slabiej zintegrowanych, czy znajacych siebie nawzajem. Gra stanowi
tez temat do p6zniejszych rozmoéw czy dyskusji, juz po zakonczeniu rozgrywki.

Gra moze tez stanowi¢ przyczynek do zainteresowania historig i dziedzictwem
kulturowym, jakim jest Wawel. Grajacy maja bowiem mozliwo$¢ zaangazowania
w wydarzenia z przesztoSci, wcielajac sie w role jako ich potencjalni lub faktyczni
uczestnicy. Rozgrywka moze tez ksztaltowaé mile skojarzenia z tym miejscem lub dana
grupa. Co wiecej, warstwa merytoryczna w polaczeniu z zabawg, moze bardziej ,trafia¢”
do uczestnikow, bardziej angazowa¢ ich w dane zagadnienie, czy wzbudzaé¢ nim
ciekawo$¢. W tym kontekscie warto podkresli¢ konieczno$¢ prowadzenia ewaluacji,
badan, a przede wszystkim rozméw z osobami w grupie.

Podsumowujac, gra przede wszystkim sprawdza sie jako zabawa oraz pokazanie
historii i dziedzictwa kulturowego jako czego$ ciekawego. Sprawia ona do$¢ duzo
przyjemnosci, moze nawet radosci, a takze satysfakcji zaangazowanym w nig

uczestnikom. Stanowi ona dobre narzedzie do integracji i sposoéb ,odskoczni”
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od standardowych zaje¢. Moze dobrze wplynaé na zainteresowanie historia i Wawelem,
cho¢ z perspektywy obiektu trudno to stwierdzi¢ ze wzgledu na brak kontaktu

z osobami z grupy w pozniejszym czasie.

Marke Majcherczyk

Osoba edukatorska na Zamku Krélewskim na Wawelu. Interesuje sie odkrywaniem
nowych mozliwosci ksztalcenia dzieci, milodziezy 1 dorostych o dziedzictwie
kulturowym. Interesuje sie grami typu larp i RPG. Posiada kwalifikacje z zakresu
pisania scenariuszy narracyjnych do gier historycznych oraz interpretacji
dziedzictwa. Kocha dzieli¢ sie swojq pasjq do historii i zabytkow.

Wspblcze$nie powstaja specjalne narzedzia do tego, by zmieni¢ zwykle
zwiedzanie w gre. Warto w tym miejscu wskazaé np. aplikacje ActionTrack. Jest to
platforma umozliwiajaca tworzenie wlasnych gier: miejskich, terenowych, czy quizow
itestow. Dodatkowo na stronie Goodgames jesteSmy w stanie zapoznaé sie
z przykladowa gra stworzona przez biblioteke, fundacje lub inne podmioty. Dzieki
temu mamy duzg réznorodnos$¢ tematyczna i je$li sami nie mamy mozliwosci takiej gry
stworzy¢, mozemy pobraé gre juz dostepna z bazy. Fundacja Good Culture prowadzi
roOwniez réznego rodzaju szkolenia dla animatoréw, edukatoréw czy bibliotek,
zachecajac do edukowania z wykorzystaniem gier.

Narzedzia i rozwigzania te mozna wykorzystywa¢ takze w obszarze turystyki
kulturowe;j. Nic wiecej oprocz naladowanego telefonu i aplikacji nie potrzeba, aby moc
zaglebic¢ sie w $wiat gry. Nalezy jednak pamietaé¢ o mozliwosci promowania tego typu
rozwigzan. W przypadku miast mogg to by¢ plakaty z kodem QR odsylajacym do tresci,
ulotki w instytucjach zarzadzanych przez miasto, informacji publicznej badz obiektach
znajdujacych sie na szlaku kulturowym.

Inng mozliwo$¢ stanowig zadania/karty pracy do pobrania wlasnie w informacji
turystycznej badz obiektach turystycznych. Moga one byé¢ zwigzane z jakim$
konkretnym szlakiem lub artysta, a atrakcyjna grafika i zadania beda zacheta do
odwiedzenia wiekszej liczby miejsc.

Przede wszystkim jednak, warto mie¢ na uwadze do jakiego odbiorcy kierujemy
nasze tresci. Najlatwiej tworzy sie co$ dla dzieci/rodzin z dzieémi. Nie mozemy jednak
zapomina¢ o osobach doroslych (uznajmy, ze osoby dorosle to osoby 20+) oraz
seniorach (60+), ktorzy wybierajac sie na wycieczki, maja mozliwo$¢ wziecia udziatu
w grze dostosowanej do ich poziomu wiedzy. Dzieki temu nasza oferta stanie sie

szeroka i my sami nie wykluczymy duzej grupy ludzi.
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Jest na pewno jeszcze sporo rozwigzan, ktére mozna wprowadzi¢. Podany
przyklad wydaje mi sie najprostszy do wdrozenia z uwagi na powszechng dostepnosé
do telefonéw komorkowych oraz Internetu. Tworzac oferty turystyczne w formie gier,
warto sie zastanowi¢, dla kogo je przygotowujemy oraz pamietac, ze dzieci nie powinny
by¢ jedyna grupa docelowa. Mysle, ze w przypadku gier takie ograniczenia stanowia

najczestszy blad.

Anna Zalinska
Muzeum Ziemi Tarnowskiej
Fundacja EUROS

Gry, o ktore chodzi w temacie dyskusji — w domys$le przede wszystkim gry
miejskie i terenowe (cho¢ nie tylko) — s3 zjawiskiem coraz bardziej popularnym, a przy
tym pojeciem rozumianym réznorodnie przez co dosy¢ pojemnym. Rozwdj technologii
i powszechnos$¢ Internetu daja mozliwo$ci rozegrania gry terenowej bez wychodzenia
z domu. Jest to wazne przede wszystkim z perspektywy osob z niepelnosprawno$ciami
czy innego rodzaju ograniczeniami, dla ktérych samodzielne przemieszczanie sie
w terenie byloby utrudnione lub wykluczone. Mozna wyobrazi¢ sobie gre oparta na
dzwiekach, zapachach, bodzZzcach dotykowych — skierowana do waskich grup
odbiorcow ze szczegblnymi potrzebami. Jednak na gruncie tradycyjnym — wobec
wszechogarniajacej cyfryzacjii czestego przemieszczania sie Srodkami lokomocji nawet
na krotkie odleglo$ci — zaproszenie do gry w fizycznej przestrzeni turystycznej okazuje
sie niezwykle atrakcyjne, bez wzgledu na wiek i status.

Jako archiwista i muzealnik, edukator pracujaca zwlaszcza z mlodzieza
w przestrzeni muzealnej i miejskiej, chce doda¢ swoj glos do dyskusji na kanwie
doswiadczen wlasnych. Tekst ponizszy jest proba syntetycznego zebrania przemyslen
powstalych podczas organizacji gier miejskich. Przedstawiam go w formie poradnika:
czyli co zrobi¢ by stworzy¢ udang gre terenowa?

Pierwszymi kwestiami, jakie porusza sie na etapie kreatywnym gry, sa pytania
o cel, o przedmiot i przestrzen. Gra moze opierac sie na dzialaniach majacych na celu:

e krajoznawstwo, np. prezentacja lokalnych zabytkow;
e promocje sportu i turystyki, np. gry z rajdem rowerowym czy gry oparte o szlaki

turystyczne i $ciezki edukacyjne;
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e edukacje, np. przekazanie konkretnej wiedzy historycznej, w mysl idei, ze
uswiadomienie przesztoSci daje poczucie tozsamosci i lepsze zrozumienie
terazniejszo$ci, np. gra o tematyce niepodleglo$ciowej;

e wzbudzenie emocji, uwrazliwienie na pewne zagadnienie, problem spoleczny,
np. gra poSwiecona migrantom wojennym;

e zapoznanie z waskim aspektem rzeczywistosci lub osoba, np. gra dotyczaca
tworczosci konkretnego poety, albo poSwiecona nowoczesnym stylom w sztuce,
albo zabytkom okre$lonego rodzaju jak np. szlak ceramiczny;

e cel rozrywkowy i integracyjny, np. gra rodzinna, wielopokoleniowa -
nastawiona glownie na interakcje w grupie, gdzie przedmiot moze pozostac
trywialny np. wspoélne poszukiwanie kroliczkéw wielkanocnych.

Powyzszy katalog nie jest zamkniety, ponadto tworzacemu gre zwykle przy$wieca
wiecej niz jeden z wymienionych celow, ktore w naturalny sposob wigza sie ze soba.
Aby przygotowac gre, nalezy jednak na poczatku jasno okresli¢ jeden, dwa glowne cele
— czyli ustalié, co finalnie chcemy osiggnaé. W pytaniu o celowo$¢ gry miesci sie takze
okreslenie grupy docelowej. Inny rodzaj narracji i zadan (wyzwan) kierowa¢ bedziemy
do dzieci, inny do mlodziezy w okre§lonym wieku, inny do oséb dorostych, jeszcze inny
do grup wielopokoleniowych. Inaczej komunikowaé¢ bedziemy sie z mieszkancami
danego terenu, ktérzy maja juz pewne zaplecze wiedzy i do$wiadczen otoczenia,
a inaczej z turystami. Czasami przedmiot gry okaze sie tak niszowy, ze ta sama narracja
trafi w rownym stopniu zaréwno do mieszkancow, jak i do turystow.

Ustali¢ takze nalezy z gory, czy gra przeznaczona bedzie do samodzielnej
rozgrywki czy tez zespolowej, a moze bedzie to opcjonalne. Jesli wyniki uczestnikéw
gry maja by¢ oceniane i porownywane, nalezy zadba¢ o rowne szanse — czyli jesli
decydujemy sie na rozgrywke w grupach, to nalezy przyjaé pewne optymalne
zroznicowanie liczebne, tak aby zachowaé element uczciwej rywalizacji. Warto, aby
finalnie przygotowane zaproszenie do gry (plakat, ulotka, post w Internecie itd.)
zawieralo jasne wezwanie do przyjetej grupy docelowej lub kluczowe informacje, ktore
zaweza liczbe odbiorcow. Unikniemy wtedy nieporozumien i klopotliwych sytuacji (gdy
np. do gry miejskiej rozgrywanej na czas i zakladajacej przejazd komunikacjg publiczng
lub autem, zglosi sie osoba na wozku inwalidzkim, nieSwiadoma czekajacych ja
wyzwan; albo tez na trase gry liczacej 3,5 km zglosi sie grupa senioréw). Na poczatku
warto tez okresli¢, czy gra ma mie¢ charakter jednorazowego wydarzenia czy jej

formuta bedzie pozwalala na rozegranie w innych terminach niz premiera.
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Okreslajac cele i grupe odbiorcow, w zasadzie jednocze$nie prowadzi sie dyskusje
nad przedmiotem gry i formula, czyli co ma by¢ tematem przewodnim i w jakim ujeciu.
Jesli chcemy przeprowadzi¢ gre edukacyjna np. w obszarze edukacji historycznej —
motywem przewodnim bedzie jakie§ wydarzenie historyczne czy proces dziejowy —
lokalny lub globalny. Najbardziej atrakcyjne sa zwykle ujecia lokalne w grze kierowanej
czy to do autochtonoéw, czy do turystow — czy do obu tych grup.

Waznym punktem jest okreSlenie przestrzeni gry. Zwykle po terenie gry
przemieszczamy sie pieszo, ale mozliwe jest tez wyznaczenie trasy rowerowej (zob. np.
tegoroczny rajd rowerowy z gra terenowa $ladami Marszatka Pilsudskiego
w Tomaszowie Lubelskim) lub nawet samochodowej. Nalezy przy tym wzia¢ pod uwage
fizyczne mozliwo$ci przemieszczania sie uczestnikow — teren gry przeznaczony do
pieszej rozgrywki nie powinien by¢ zbyt rozlegly. Przyjmujemy okreslony czas gry, czyli
szacujemy, jak dlugo moze zajac przecietnemu uczestnikowi rozegranie gry, oceniamy
ile trwa¢ bedzie fizyczne przemieszczanie sie po terenie gry wraz z czasem potrzebnym
na poszczegolnych punktach do rozwigzania zadan (wyzwan). Zwykle optymalnym
czasem jest godzina, pottorej, maksymalnie do dwoch godzin — dla rozgrywki pieszej.
W przestrzeni miejskiej rowna sie to trasie ok. 2,0 do 3,0 km. Je$li méwimy o grze
miejskiej trasa krétsza niz 1,5-2 km moze okazacé sie zbyt szybka do przejscia, a zatem
niezbyt satysfakcjonujaca, z drugiej strony zbyt dluga — bedzie nuzaca i zbyt
obcigzajaca fizycznie. Jesli terenem gry jest jeden obiekt — np. sale muzealne — wtedy
mozna wzia¢ pod uwage trase urozmaicong, zakladajaca wielokrotny powrét do tych
samych pomieszczen w celu zbadania coraz to innych obiektéw lub spojrzenia na te
same eksponaty lecz pod innym katem. Rajd rowerowy mozna sobie tatwo wyobrazi¢
jako calodzienne wydarzenie. Bierzemy pod uwage mozliwosci fizyczne grupy
docelowej (dla senior6w czy malych dzieci ten czas moze by¢ krotszy) i wymagania
terenu. Zakre§lamy wowczas pewien fizyczny obszar gry, np. jedna dzielnica, centrum
miasta, jeden park, teren jednej wsi itp., a nastepnie wyznaczamy punkty zatrzymania,
przy ktorych uczestnicy beda wykonywac swoje zadania. Ich liczba najczes$ciej waha sie
od kilku do kilkunastu. Oczywiécie miejsca te moga ulega¢ dynamicznym zmianom
w trakcie tworzenia narracji i opracowywania zadan, jednak dobrzy przyja¢ pewien
stan wyj$ciowy. Waznym jest, aby trasa i formula gry byla ustalona w ten sposéb, zeby
unikng¢ wielominutowych ,pustych” przemarszow, Kkluczenia i kolowania,
bezcelowego powracania w te same miejsca. Najlepiej sprawdzajg sie proste trasy

od punktu A do punktu Z, z punktami zatrzymania ustalonymi w dosy¢ regularnych
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odstepach, albo tez trasy, ktére poczatek i koniec majag w tym samym punkcie, czyli
zataczaja kolo. Ponadto nalezy pamieta¢ o uszanowaniu prywatnej przestrzeni,
ewentualnie uzgodnieniu przej$cia uczestnikoOw gry przez prywatne parcele i przestrzen
instytucji publicznych.

Reasumujac, najlepiej tuz po wyznaczeniu przestrzeni i trasy gry, po prostu
przej$¢ ja samodzielnie i oceni¢ realno$¢ przyjetych zalozen. Niewykluczone, ze
przejscie trasy gry i jej modyfikacja beda odbywac sie wiecej niz jeden raz.

Wybierajac przedmiot i teren gry, dyskutuje sie nad jej formula. Czy ma by¢ ona
fabularyzowana, a jesli tak, to czy fabula bedzie ciagla na poszczeg6lnych punktach,
czy narracja na kazdym z nich bedzie odrebna. Czy przyjmujemy posta¢ jednego
narratora — fikcyjnego czy rzeczywistego, czy wprowadzamy wielu. Warto przemyslec,
czy rozwigzania zadan na poszczegoélnych punktach beda mialy charakter zamkniety
testowy, otwarty z kluczem, czy otwarty bez klucza. Jezeli otwarty — jakie beda kryteria
oceny i poréwnania wynikow? Czy gra bedzie modulowa czy ciagla, mozliwa
do przejécia tylko od punku A do Z w okreslonej kolejnosci, czy zadania bedg o r6znych
stopniach trudno$ci, itp. Nalezy na tym etapie zadecydowac, jakim kanalem bedziemy
komunikowa¢ sie z uczestnikami gry, czyli czy materialy do gry beda przygotowane
w postaci papierowej czy tez elektronicznej. A moze w obu postaciach opcjonalnie?
Od przyjetej platformy przekazu zalezy praca nad przygotowaniem treéci narracji
i zadan w grze.

Waznym rozstrzygnieciem na wstepnym etapie jest to, czy na trasie gry pojawiaja
sie aktorzy/animatorzy, czy tez uczestnicy przechodza rozgrywke zupeknie
samodzielnie. Atutem gry z aktorami jest jej ogdlna atrakcyjno$¢ —jako istoty spoleczne
lubimy wchodzi¢ w interakcje miedzyludzkie, ponadto animator na punkcie moze
mobilizowa¢ do dalszej rywalizacji, shuzy¢ dorazng pomoca wobec trudno$ci. Obecno$¢
aktoré6w na punktach zatrzymania (miejscach wykonywania zadan) daje mozliwo$¢
wlaczenia przebran/kostiumoéw (np. z epoki), uzycia rekwizytoéw, nawiazania dialogu,
zadania zagadki i bezpos$redniej weryfikacji odpowiedzi. Zadania z aktorami sa po
prostu ciekawsze. Minusem takiego rozwigzania jest trudno$¢ w zapewnieniu obstugi
punktow, w sytuacji gdy rozgrywka ma charakter staly, tj. gra jest dostepna do
rozegrania nie tylko danego dnia ale np. w ciggu roku od premiery. Rozwigzaniem tego
problemu moze by¢ zatrudnienie aktoréw na punktach w dniu premiery gry, ale tez

dostosowanie narracji i zadan w grze do przejScia samodzielnego w terminie
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pOzZniejszym. Jest to mozliwe pewnym wysitkiem organizacyjnym i sprawdza sie
w praktyce.

Zaangazowanie aktoréw pozwala na wprowadzenie dodatkowego elementu na
trasie, jakim moze by¢ poczestunek. Szczegélnie, gdy gry rozgrywamy pora letnia,
warto zadbaé o wode czy $wieze owoce — rozdawane np. przez handlarke ubrang w stroj
z epoki, jesli pozostajemy na gruncie gry historycznej. Poczestunek moze dotyczyc
tematyki gry (np. piszinger lub torcik wiedenski w grze o tematyce galicyjskiej) i nie
musi, cho¢ moze, by¢ zwiazany bezpos$rednio z punktem zatrzymania i zadaniem
stawianym uczestnikom.

Ostatnim elementem zamykajacym etap wstepnych przygotowan powinno by¢
stworzenie regulaminu. Warto wzorowaé¢ sie na istniejacych regulaminach juz
rozegranych gier. Na pewno w pierwszych punktach okreslamy organizatora, podajemy
temat gry (tytul i przedmiot), wskazujemy grupe docelowa i zasady, na ktoérych
kwalifikujemy uczestnikéw. Mozemy zawrze¢ warunek wezesniejszego zgloszenia, choé
osobi$cie jestem zwolenniczka gier z rejestracja nieobligatoryjna. Dla organizatoréw
z pewnosScig jest to bardziej klopotliwe i wprowadza element niepewnosci — ilu finalnie
uczestnikow nalezy sie spodziewac, z drugiej strony potencjalnym zainteresowanym
daje mozliwo$¢ podjecia spontanicznej decyzji o uczestnictwie.

Gra ma w swoich zalozeniach element rywalizacji. Waznym zatem punktem
powinna by¢ metoda oceny i sposéb gratyfikacji, ktore podajemy w regulaminie.
Zwykle gry rozgrywane sa na czas, decyduje takze poprawno$¢ wykonania zadan na
poszczegblnych jej punktach. Oczywiscie mozna zrezygnowac z tego elementu. Czy
jednak, rezygnujac z rywalizacji i nagrody, nadal pozostajemy na gruncie gry czy raczej
oferujemy spacer historyczny czy Sciezke edukacyjna? Najprostsza forma nagradzania
jest umieszczenie w tabeli rankingowej. OczywiScie pojawi¢ moga sie nagrody rzeczowe
— przynajmniej w dniu rozgrywki premierowej. Gry zawierajace element gratyfikacji
w postaci podium i nagréd (w tym ,nagréd pocieszenia” rozdanych wszystkim
uczestnikom) zdecydowanie ciesze sie wiekszym zainteresowaniem, za$ uczestnicy
maja wiekszga motywacje do ukonczenia rozgrywki, jesli napotykaja na trudnosci.

Regulamin gry powinien zosta¢ opublikowany jednocze$nie z zaproszeniem do
gry, a na pewno przed jej premierg, aby potencjalni uczestnicy i osoby zainteresowane
mialy okazje z nim sie zapozna¢ odpowiednio wczeéniej. Zaproszenie nalezaloby
wystosowaé chyba nie wczesniej niz miesigc, a nie p6zniej niz dwa tygodnie przed

planowang rozgrywka. Zaproszenie warto przekaza¢ r6znymi kanatami — radio, punkt
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informacji turystycznej, plakaty, ulotki, Internet (samodzielna strona gry lub strona na
portalu spoleczno$ciowym, utworzone wydarzenie), marketing szeptany. Pracujac nad
regulaminem, warto do niego dolaczy¢ albo tez rozda¢ uczestnikom w dniu
premierowej rozgrywki ankiety (anonimowe) z przemyslanym zestawem kilku pytan
(zamknietych i otwartych) na temat gry. Warto zadaé pytania o to, co sie podobalo,
a co nie, co sprawilo trudno$é, co zdaniem uczestnikow nalezaloby zmieni¢. Taka
informacja zwrotna moze by¢ pomocna przy dostosowaniu tresci gry do rozgrywki
stalej po dniu premiery, a takze w przyszlosci do jeszcze lepszego tworzenia kolejnych
gier.

Do tej pory Swiadomie pomijalam kluczowy element przygotowania gry —
opracowanie tresci (fabuly/zadan). Oczywiscie w chwili wystosowania zaproszenia do
gry, jej tre$¢ powinna by¢ juz w pelni skonstruowana i raczej nie ulega¢ znacznym
modyfikacjom. Z do$wiadczenia jednak wynika, ze kwerenda jest procesem, ktory
zapoczatkowuje i jednocze$nie zamyka prace nad gra, trwajac nieustannie przez
wszystkie etapy przygotowan. Oczywiscie mozliwe jest, a moze i pozadane, wczesne
zebranie materialow zrodlowych, na ktorych bedziemy pracowacé, jednak nalezy by¢
otwartym na to, ze baza zrédlowa bedzie sie powieksza¢ w trakcie pracy. Tak wygladala
moja dotychczasowa praca przy grach historycznych — samo pojawienie sie koncepcji
gry zaklada istnienie juz pewnej podstawowej podbudowy wiedzy, na ktorej sie bazuje.
W trakcie kwerendy pojawiaja sie coraz to nowe szczegoély i ciekawostki, ktore mozna
zglebia¢ i wykorzystywa¢ w zasadzie w trakcie calego procesu tworzenia do momentu
finalnego opracowania narracji i tre$ci zadan. Etap zbierania materialow do gry trwa
wiec od poczatku do momentu, w ktéorym tworca zdecyduje, ze ilos¢ zgromadzonej
wiedzy i baza Zrodlowa jest wystarczajaca, by stworzy¢ narracje. Osobiscie zachecam
do gier narracyjnych i opartych na bazie zréodlowej, nawet jesli dodajemy elementy
fikcyjne, robmy to z zachowaniem autentyzmu, poszanowaniem prawdy historycznej
i prawdy jako takiej. W grach po$wieconych dziedzictwu kulturowemu — szczegolnie
jesli jest to dziedzictwo nie do konca ,nasze” (np. mniejszo$ci narodowych czy
etnicznych, do ktorych nie nalezymy; czy mieszkancy regionu, z ktérego nie
pochodzimy itp.), warto spotkac¢ sie lub zaprosi¢ do wspotpracy, w miare mozliwosci,
przedstawicieli interesujacego nas Srodowiska. Chodzi o to, aby uniknaé¢ pewnych
powszechnych przeklaman czy uproszczen, a takze nieufnoéci ze strony grupy, ktorej

dziedzictwem sie zajmujemy. OczywiScie wyobrazam sobie gry zanurzone
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w dziedzictwie i obfitujace w narracje zupeklie bajkowa lub zadania czysto testowe.
Wszystko jednak zalezy od celu, ktory przySwieca grze i grupie docelowej odbiorcow.
Wracajac zatem wprost do pytania zadanego w temacie dyskusji: jak mozliwa jest
gra dziedzictwem? nalezy stwierdzi¢, ze nie tylko jest ona mozliwa, ale wrecz wskazana
jako forma urozmaicenia dyskusji i nauczania o dziedzictwie. Wiedza podawana

w formie rozrywkowej zawsze jest atrakcyjniejsza i latwiej przyswajalna.
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Grywalizacja jako narzedzie interpretacji dziedzictwa w turystyce kulturowej nie
jest niczym nowym. Je§li odwola¢ sie do kulturoznawczej definicji zabawy
zaproponowanej przez Johanna Huizinge w ksiazce Homo ludens [1985] dostrzec
wniej mozna wiele wspoOlnego z ujmowaniem turystyki jako do$wiadczenia
liminalnego. Takie ogbélne ramy pozwalaja stwierdzi¢, ze turystyka sama w sobie
zawiera cechy konstytutywne gry, jest wiec szczegblnie podatna na rozwigzania
stosowane w mechanice gier. OczywiScie, analiza roznych typow gier i przeprowadzenie
analogii pomiedzy nimi a turystyka bylaby tematem na szerokie opracowanie naukowe,
jednak postawione w ramach Forum pytanie zacheca do blizszej refleksji nad polami
zazebiania sie $wiata gier i Swiata turystyki. Interakcje te maja charakter
wieloaspektowy i odnosza sie zar6wno do przestrzeni realnego do$wiadczenia
turystycznego, jak i tego wirtualnego.

Dziedzictwo i turystyka inspiruja tworcow gier, dostarczajac tematow, historii
i scenerii zaczerpnietych z rzeczywistych lokalizacji dziedzictwa kulturowego. Gry
czesto odwzorowuja lub na nowo tworza wyobrazenia o miejscach turystycznych,
pozwalajac graczom na ich wirtualng eksploracje. Przykladowo, historyczne miasta
i kultowe punkty orientacyjne pojawiaja sie w grach takich jak Assassin’s Creed, laczac
rozrywke z edukacjg kulturowa.

Gry shuza jako narzedzia promocyjne, przyciagajac zainteresowanie konkretnymi
lokalizacjami poprzez pokazanie ich atrakcyjno$ci we wciggajacych, interaktywnych
formatach. Dobrym przykladem moze by¢ S.T.A.L.K.E.R., ktory przyczynil sie
do turystycznego rozwoju Czarnobylskiej Strefy Wykluczenia [Banaszkiewicz, Duda
2020].

Jednym z kluczowych cech gier jest immersja, czyli zanurzenie sie w Swiat gry.

Wirtualne przestrzenie, eksplorowane w sposob, ktéry coraz mocniej oddaje
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sensoryczne i cielesne do$wiadczenie $wiata realnego, to wiaz jeszcze bardziej nowinka
technologiczna niz codzienne uzupekienie ,,prawdziwego” podrozowania. Dostrzega
sie jednak, ze taka alternatywa moze by¢ traktowana jako interesujaca propozycja
wlaczajaca dla osob o ograniczonej mobilnosSci (np. z niepelnosprawnosciami) lub
destynacji, ktore sa z jakiego$ wzgledu niedostepne. Proba odpowiedzi na pytanie jak
mozliwa jest gra dziedzictwem w turystyce kulturowej, to takze konieczno$¢ podjecia
refleksji nad zjawiskiem wirtualnej turystyki kulturowej, czy tego jak wirtualne Swiaty
stymuluja turystyke kulturowa.

Zapewne nie mySlimy o tym, ze przeciez nasze aktywno$ci w mediach
spoleczno$ciowych tak istotne dla do$wiadczenia turystycznego (zar6wno w fazie
podrézy wyobrazonej, jak przezywanej czy wspominanej) takze w duzym stopniu
opieraja sie na zasadach, z ktérymi spotykamy sie w grach. Czym bowiem s3g systemy
ocen gwiazdkami, punkty lojalnoSciowe, ,lajki”, jak nie zetonami budujacymi status
gracza w rywalizacji o wygrana?

Kolejnym watkiem jest wlaczanie mechanik gier do procesu poznawczego
w turystyce kulturowej, czy to indywidualnej, czy zorganizowanej i grupowej. Skoro
turystyka jest kluczowym sektorem gospodarki do$wiadczen a doswiadczanie
turystyczne to nie produkt a usluga, zatem konieczne jest podjecie refleksji nad
projektowaniem ustug traktowanych jako do$wiadczenie holistyczne. Do$wiadczenie
to, to co sie nam przydarza, doznania, odczucia a takze wiedza i umiejetnosci zdobyte
w trakcie podroézy. Ustuga (czyt. podréz) ma warto$¢ dla turysty, o ile ten zaspokoi
swoje oczekiwania, a konkurencyjna oferta jest taka, ktora przynosi korzy$é
dodatkowa, czyli tworzy warto$¢ dodang doswiadczenia.

We wspolczesnym mysleniu o turystyce zar6wno w ujeciu zarzadczym, jak
1 w perspektywie kulturoznawczej trudno zaprzeczy¢, ze turystow nie mozna traktowac
jako konsumentow. Przez to, ze z cala swoja zlozona tozsamos$cia sa podmiotami
uczestniczacymi w wymianie kulturowej i dynamice spolecznej, traktowac ich nalezy
jako prosumentéw — wspoltworzacych ustuge. To dlatego gra o dziedzictwo w turystyce
jest coraz czeSciej wlasnie gra a nie opowiescia — komunikatem nadawanym biernemu
odbiorcy. Turysci, aby wynie$¢ korzys¢ z dosSwiadczenia, musza przezy¢ coS$, co bedzie
inne, angazujace, rozwijajace i nierzadko zaskakujace ich zachlanno$é poznawcza. Ilez
razy mozna ogladac¢ gotyckie ko$cioly, prébowaé lokalnego sera czy stucha¢ koncertu?
Grywalizacja osadza do$wiadczenie turystyczne w przestrzeni innego Swiata, nawet

jesli jest to Swiat znajomy, buduje nowy wymiar relacji miedzyludzkich przez wejscie
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wrole, wprowadza ekscytacje rywalizacja i gotowo$¢ do wysitku poznawczego
ze wzgledu na oczekiwang wygrana.

Na zakonczenie, pozwole sobie na odestanie czytelnika do dwéch projektow, ktore
w mojej opinii doskonale poszerzaja problematyke zasygnalizowana w postawionym
przez moderatoréw Forum pytaniu.

Pierwszym z projektéw jest cykl edukacyjny typu MOOC (Massive Open Online
Course) pt. Dziedzictwo 1 gry cyfrowe, zrealizowany w Crtitical Heritage Studies Hub

dzialajacym na Uniwersytecie Jagiellonskim (https://crihestu.id.uj.edu.pl/chsh). Kurs

ten jako drugi z cyklu (po kursie Dziedzictwo kulturowe: fenomen, badania,
wyzwania) poszerza tematyke dziedzictwa w odniesieniu do jego obecno$ci w Swiecie
cyfrowym wlasnie w wymiarze grywalizacji. Zachecam do $ledzenia platformy

Copernicus College (https://www.copernicuscollege.pl/), gdzie wkrotce nastapi

premiera kursu.

Drugim przedsiewzieciem, ktore nie tylko stanowi¢ moze przyklad wlaczania
mechanik gier do tworzenia oferty turystyki kulturowej, ale stanowi moje osobiste
zaproszenie do zaangazowania w ten obszar badawczo, jest projekt ,Miasto idealne.
Gra o dziedzictwo”. Przedsiewziecie bylo realizowane w ramach wspolpracy
Uniwersytetu Jagiellonskiego z otoczeniem spoleczno-gospodarczym!. Partnerami
projektu byly nastepujace instytucje: Matopolski Instytut Kultury, Muzeum Krakowa
— Oddzial Muzeum Nowej Huty, Osrodek Kultury im. C.K. Norwida w Krakowie.

Celem projektu bylo stworzenie gry edukacyjnej osadzonej fikcyjnie w Nowej
Hucie (dzielnica Krakowa zaplanowana jako niezalezne miasto przemyslowe pod
koniec lat 40. XX wieku). Gra ma w angazujacy sposob zaprezentowaé problematyke
zarzadzania dziedzictwem dzielnicy jako siecig interesow réznych podmiotéw
w obliczu wyzwan zwigzanych z lokalnymi i globalnymi zjawiskami determinujacymi
zycie w mieScie.

Przyjete zalozenia pozwolily dostosowaé¢ mechanike gry Hamernia2, bedacej
wersja bazowa dla opracowanego projektu pilotazowego do celéw nakreslonych przez

zespol badawczy. Istotng kwestia bylo takie zmodyfikowanie zalozen, by jak

1 Materialy edukacyjne zostaly sfinansowane ze $rodkow Wydzialu Studiow Miedzynarodowych
iPolitycznych w ramach Programu Strategicznego Inicjatywa Doskonalo$ci w Uniwersytecie
Jagielloniskim.

2 Hamernia to edukacyjna gra planszowa opracowana przez Malopolski Instytut Kultury, ktéra pozwala
graczom wecieli¢ sie w role zarzadcoéw fikcyjnego miasteczka zwanego Hamernig. Celem gry jest
przywrocenie $wietnosci miejscowoSci poprzez odpowiednie zarzadzanie jej zasobami, uwzgledniajac
aspekty zwigzane z ochrong dziedzictwa kulturowego, zrownowazonym rozwojem i potrzebami lokalnej
spoleczno$ci [Hamernia 2024].
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najprecyzyjniej oddac¢ procesy charakterystyczne dla $rodowiska Nowej Huty bez
utraty potencjalu przyjemno$ci rywalizacji bedacej jedna z podstawowych funkcji
grywalizacji. W wyniku analizy danych zastanych zidentyfikowano 95 wyzwan/
problemow, ktore pojawily sie w ostatnich latach w przestrzeni Nowej Huty i znalazly
rezonans w mediach (w tym mediach spolecznoSciowych) oraz/lub projektach
proponowanych do finansowania w ramach budzetu obywatelskiego. Problemy te
mozna pogrupowac zgodnie z obszarami zréwnowazonego rozwoju jako: spoleczne/
kulturowe, gospodarcze/ekonomiczne, $rodowiskowe/ekologiczne. Miejskie tereny
poprzemystowe, uksztaltowane przez procesy takie jak rewitalizacja i turystyfikacja,
staly sie waznym polem badawczym [Golinowska 2021; Konior 2021]. W badaniach
dzielnic postsocjalistycznych brakuje jednak systematycznej analizy znaczenia
dziedzictwa kulturowego dla rozwoju spolecznosci miejskiej, zwlaszcza w kontekscie
wyzwan zwigzanych z transformacja ekologiczng, spoleczng i cyfrowa, ktére mozna
ujmowac jako zazebiajace sie wymiary glokalizacji [Robertson 1992].

Koncepcja gry dopracowywana byla na etapie rozgrywek pilotazowych
realizowanych w partnerstwie ze szkolami oraz Srodowiskiem akademickim. Gra
przeznaczona jest dla réznych grup wiekowych i moze by¢ wykorzystywana jako
narzedzie integracji, poznawania dzielnicy oraz rozwijania pracy zespolowej (myslenie
krytyczne, kreatywno$¢, rozwigzywanie problemow). Gra jest odpowiedzia na potrzebe
rozgrywek w nowohuckich szkolach, umozliwiajac uczniom lepsze poznanie dzielnicy
irozw6j kompetencji obywatelskich oraz pracy zespolowej. W przypadku doroslych,
gra inspiruje do Swiezego spojrzenia na dzielnice i wspélnego generowania rozwigzan
lokalnych probleméw. Gra poszerza wiedze o Nowej Hucie i innych cze$ciach miasta,
budzac zainteresowanie najblizsza okolicg i moze pobudzié¢ postawy aktywistyczne. Dla
turystow i Srodowiska akademickiego gra laczy edukacje z promocjg, ukazujac
specyfike Nowej Huty jako dynamiczng wizytowke dzielnicy, dzieki interaktywnemu
dos$wiadczeniu stanowigcemu alternatywe dla tradycyjnych form prezentacji.

Jedna z konkluzji plynacych z projektu pilotazowego bylo zdiagnozowanie
potencjalu poszerzenia gry o element zwiedzania dzielnic (fabularyzowanego, typu
quest) oraz zastosowanie gry jako uzupekiajacej opcji dla grup zorganizowanych
(zwlaszcza zagranicznych) odwiedzajacych Nowa Hute w formule study tour.

Projekt gry bedzie dalej testowany i rozwijany, dlatego zachecam do zapoznania

sie z tym przedsiewzieciem oraz kontaktu. Jestem przekonana, ze wymiana dobrych
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praktyk i wspolpraca w zakresie gry dziedzictwem (gry o dziedzictwo?) stanowig duza

szansg dla rozwoju zrownowazonej i odpowiedzialnej turystyki kulturowe;.

7 .

Fot. 1-6. Rozgrywka testowa z grupa Studentek i Studentéw kierunku: Turystyka i rekreacja Akademii Wychowania
Fizycznego im. Eugeniusza Piaseckiego w Poznaniu; w ramach projektu ,Miasto idealne. Gra o dziedzictwo”,
19.09.2024, Nowa Huta, O$rodek Kultury im. C.K. Norwida w Krakowie. Fot. Pawel Plichta
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