Pobrane z czasopisma http://kulturaiwar tosci.jour nals.umcs.pl
Data: 17/01/2026 23:22:10

Kultura i Warto$ci
ISSN 2299-7806
Nr20/2016

http://dx.doi.org/10.17951/kw.2016.20.191

Recenzja:
Jesper Juul, Sztuka przegrywania. Esej o bélu,
jaki wywotujqg gry wideo, ttum. P. Schreiber, M. TabaczynskKi,
przedm. M. Tabaczynski, Korporacja Ha!art, Miejskie Centrum Kultury
w Bydgoszczy, Krakow-Bydgoszcz 2016

Adam Wasagznik

Autorem ksigzki Sztuka przegrywania. Esej o bdlu, jaki wywotujq gry wi-
deo jest dunski badacz i projektant gier, profesor w Krolewskiej Dunskiej
Akademii Sztuk Pieknych, Jesper Juul - ludolog!. Fakt godny podkreSlenia,
poniewaz jest tez inny humanista o tym samym nazwisku: rdwniez pocho-
dzacy z Danii terapeuta i pedagog, ktéry na naszym rynku wydawniczym cie-
szy sie liczbg co najmniej kilkunastu wydanych tytutow.

Sztuka przegrywania ukazata sie po angielsku w roku 2013, jest trzecia
ksigzka Jespera Juula i pierwszg, ktora ukazuje sie w polskim ttumaczeniu.
Do dzi$ oprdcz polskiego sa dwa ttumaczenia tej pracy: na jezyk niemiecki i
japonski. Dla wczes$niejszej ksigzkowej tworczosci autora doczekaliSmy sie
pojedynczego wydania obcojezycznego (w jezyku koreanskim) i ta réznica
liczby ttumaczen wydaje sie znaczgca. Przyjrzyjmy sie pokrotce wczesniej-
szemu dorobkowi autora.

Pierwsza ksiazka Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictio-
nal Worlds (MIT Press 2005) wpisywata sie w nurt badan podstawowych lu-
dologii, gdy temat poszukiwan ramy interpretacyjnej nie sprowadzajacej gier
do formy narracji byt w centrum uwagi wielu badaczy. Ksigzka druga A Ca-
sual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players (MIT Press 2010)
traktuje o upowszechnianiu sie gier jako formy spedzania wolnego czasu i
demograficznego réznicowania sie graczy.

ADAM WASAZNIK, doktorant w zakresie nauk o poznaniu i komunikacji spotecznej na Wy-
dziale Filozofii i Socjologii UMCS w Lublinie; adres do korespondencji: Instytut Filozofii UMCS, Pl
M. Curie-Sktodowskiej 4, 20-031 Lublin; e-mail: adam.wasaznik@gmail.com

1 Dane biograficzne i bibliograficzne zaczerpniete ze strony internetowej Jespera Juula
http://jesperjuul.net, gdzie znajduje sie jego blog , The Ludologist"[dostep: 30.04. 2017] .
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Najnowsza ksigzka Juula dobrze wpisuje sie w ogdlniejsze trendy doty-
czgce zarowno kierunkéw badan nad grami (poszerzanie sie ich zakresu), jak
i zjawisk kulturowych (popularyzacja gier). Nie ulega watpliwoSci, ze Sztuka
przegrywania jest w poroéwnaniu z dwoma poprzednimi tytutami skierowana
do znacznie szerszego grona publiczno$ci. W moim przekonaniu ma ona co$
do zaoferowania nawet osobom nie obeznanym z tematem gier.

Polskie wydanie ksigzki poprzedzone jest kilkustronicowym wprowa-
dzeniem Ten komputer mnie boli. O retoryce cyfrowej cielesnosci. Sadze, ze w
zestawieniu z bardzo przystepng pracg Jespera Juula tekst wprowadzajacy
jest nieco zbyt specjalistyczny i lepiej sprawdzitby sie jako postowie. W wy-
daniu zwraca tez uwage projekt typograficzny, nowoczesny, ale niestety tro-
che rozpraszajacy.

Tekst gloéwny jest podzielony na sze$¢ czeSci. Pierwsza jest do$¢ obszer-
nym przedstawieniem zawartosci catej ksigzki, petni tez funkcje uzasadnie-
nia dla wyboru tematu. To wtasnie sam gtéwny temat ujety jako ,paradoks
porazki" sprawia, Ze ksigzka moze by¢ interesujaca dla szerszego ogétu poza
mitoSnikami gier. Cho¢ przegrywanie jest nieodtgcznym elementem gier, ma
tez swoj wymiar ogolnoludzki. Juz na podstawie wstepu mozna wywniosko-
wac, ze ksigzka bedzie omawiata rézne aspekty porazki z wykorzystaniem
badan i metod pochodzacych z réznych dziedzin naukowych oraz doswiad-
czen ptynacych z grania w gry. Stosunkowo czestym kontekstem dla rozwa-
Zzan w tym rozdziale sg wyniki filozofii sportu.

Druga czes$¢ zatytutowana Paradoks porazki a paradoks tragedii zesta-
wia stosunek ludzi do przegrywania w grach z tradycjg rozwazan kontynuo-
wanych od czasow antyku: Jesper Juul porownuje porazki w grze z przezy-
ciami odbiorcow réznych form ,bolesnej sztuki”. Podobienstwa i réznice
przedstawione sg w szerokim kontekscie filozoficznym i kulturoznawczym, z
uwzglednieniem pogladdw Arystotelesa i Nietzschego; sporo uwagi autor po-
Swiecit tez wspotczesnym rozwazaniom na temat filmu.

Czesc¢ trzecia przybliza to, co na temat porazek ma do powiedzenia psy-
chologia. Najwazniejsze zagadnienia omawiane w tym rozdziale to atrybucja
i samoutrudnianie. Przedstawiane teorie na temat tych zjawisk sg zestawiane
z watkami prowadzonych w subkulturze graczy dyskusji na temat wydawa-
nych w ostatnich latach w gier. Prezentowane sg takze wyniki eksperymentu
dotyczacego percepcji gry komputerowej, ktéra zostata stworzona przez
Jespera Juula na potrzeby badan (sama gra zostata przez autora opisana przy
pierwszej wzmiance na jej temat w rozdziale drugim).

Pozostajgc w konteks$cie wspdiczesnych gier, w rozdziale czwartym
przechodzimy do kwestii bardziej teoretycznych. Na podstawie stosunku do
porazki zostaje zbudowana typologia gier z przyktadami wspo6tczesnymi i
klasycznymi. Przedstawione podziaty wynikajg w gtdwnej mierze z praktyki
projektowania gier. OmoOwione zostajg takie kwestie jak zaleznosci miedzy
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losowoscig gry a umiejetnos$ciami gracza, zaleznos¢ wyniku od czasu poswie-
conego na gre oraz stosowanie w projekcie gry celow przejsciowych, osiagal-
nych i doskonalgcych. Uwzglednianie gier klasycznych w analizach jest dos¢
nietypowe dla ludologii zachodniej, ale zabieg ten znacznie zwieksza przy-
stepnos¢ pracy.

W piagtym rozdziale na uwage ponownie zastuguje omodéwienie nieco-
dziennej formy eksperymentu naukowego, ktorego kluczowym etapem jest
stworzenie gry o zadanych, szczegblnych cechach. Tym razem gra nosi tytut
Suicide Game i jest poSrednio inspirowana Annq Karening, a bardziej bezpo-
Srednio zwigzana jest z dyskusjami na temat mozliwosci przenoszenia fikcyj-
nych tragedii na kontekst pierwszoosobowy?. Teoretycznie mozliwe i fak-
tycznie zrealizowane w grach zalezno$ci miedzy fikcyjng porazka bohatera a
realng porazka gracza sg gléwnym tematem tej czesci ksigzki.

Ostatni, najkrotszy rozdzial ma charakter wnioskéw koncowych, ale sa
w nim tez zamieszczone uwagi dotyczace zagadnien na styku gier i codzien-
nego, ,realnego” zycia, takich jak gamifikacja czy gry edukacyjne. Jesper Juul
nie przedstawia nam entuzjastycznych perspektyw tego typu zastosowan i
sprzeciwia sie rozmywaniu granic dla gier (analogiczne zastrzezenia wysu-
wat jeden z klasykéow tematu - Roger Caillois3, ale Jesper Juul uzasadnia
swoje stanowisko bardziej praktycznymi przestankami niz jego prekursor).

Wydaje sie, ze Jesper Juul trafia ze swojg ksigzkg w Polsce na podatny
grunt. W wydawanym od roku 2009 przez Polskie Towarzystwo Badania Gier
periodyku ,Homo ludens” czeSciej niz w analogicznych wydawnictwach za-
granicznych dochodza do gtosu badania w aspekcie pedagogicznym i dydak-
tycznym, a niewielka liczebno$¢ Srodowiska sprawia, ze badacze nie dzielg
sie na wyspecjalizowane grupy. Interdyscyplinarno$¢ podejscia sprawia, ze
duzo uwagi poswieca sie osobie gracza i samej czynno$ci grania, nie tylko
konkretnym produkcjom (lub: dzietom), jak to ma czesto miejsce na Zacho-
dzie.

Jednak ksigzke mozna poleci¢ nie tylko ludologom. Cho¢ prezentuje ona
oryginalne wyniki uzyskane przez autora na podstawie interdyscyplinarnego
materiatu i wtasnych badan empirycznych, jest napisana prostym, zywym je-
zykiem i utrzymana w tonie eseistycznym z okazjonalnymi autobiograficz-
nymi przyktadami ilustrujgcymi omawiane zagadnienie.

Sztuke przegrywania wskazatbym jako przykitad zaawansowanych roz-
wazan na temat gier, ktére beda przystepne dla czytelnikéw, ktorzy nie nie
graja i nie majg rozeznania w temacie, odradzatbym ja jednak tym, ktorzy to

2 Por. ]. H. Murray, Hamlet on the Holo-deck: The Future of Narrative in Cyberspace,
Cambridge, Mass., MIT-Press 1998.

3 R. Caillois, Les jeux et les hommes , Gallimard, Paris 1958 (Il poszerzone wydanie 1967);
wydanie polskie: Gry i ludzie, ttum. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Oficyna Wydawnicza
Volumen, Warszawa 1997.
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zjawisko darzg antypatig. Autor, nie silgc sie na neutralnos$¢ w tej kwestii,
traktuje gry jednoznacznie pozytywnie, nazywajac je stale ,forma sztuki”, a
sama czynnos$¢ grania jawi si¢ tu jako naturalny element codziennego zycia.
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