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W przetomowej pracy Kolonializm/Postkolonializm Ania Loomba pod-
kreslita pewna sprzecznosé: cho¢ studia postkolonialne sa dzis potrzebne
bardziej niz kiedykolwiek, to jednocze$nie bardziej niz kiedykolwiek sie
je krytykuje. Sceptycy wytykaja owej metodologii (paradygmatowi?) bel-
kotliwos¢, elitaryzm i oderwanie od rzeczywistosci'. I cho¢ na wiekszosé¢
z tych zarzutéw znalazlyby sie kontrargumenty, to od czasu do czasu
pojawiaja sie publikacje bedace woda na miyn krytykéw postkolonialnej
refleksji. Jedna z takich jest w moim odczuciu Playing Oppression: The Legacy
of Conquest and Empire in Colonialist Board Games?, ksiazka autorstwa Mary
Flanagan i Mikaela Jakobssona wydana przez MIT Press.

O kolonializmie w grach ludolodzy wypowiedzieli sie juz na wiele ré6znych
sposobows3. Z reguly studia nad grami ograniczaja sie w domysle do medium
cyfrowego, spychajac na margines media analogowe, w tym gry planszowe.
Nie inaczej jest w tym przypadku, co jednak nie znaczy, ze nikt postkolonialnej
refleksji w kontekscie planszéwek sie nie podjat - wrecz przeciwnie. Swietnie
radza sobie tutaj polscy badacze. W swiezej jeszcze publikacji pod redakcja
Michata Mochockiego, Heritage, Memory and Identity in Postcolonial Board

1 Zob. A. Loomba, Kolonializm/Postkolonializm, ttum. N. Bloch, Poznan 2o011.

>M. Flanagan, M. Jakobsson, Playing Oppression: The Legacy of Conquest and Empire in
Colonialist Board Games, London 2023.

3 Zob. np. S. Lammes, Postcolonial Playgrounds: Games and Postcolonial Culture,
»Eludamos: Journal for Computer Game Culture” 2010, vol. 4,n0.1,s.1-6;S. Mukherjee, Video
games and Postcolonialism, London 2017; idem, Ludonarrative Postcolonialism, w: Global
Perspectives on Digital Literature: A Critical Introduction for the Twenty-First Century,
red. T. Ghosal, New York, NY 2023, s. 47-60; idem, Playing Subaltern: Video Games and
Postcolonialism, ,Games and Culture” 2016, vol. 13, no. 5, s. 504-520.
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Games, autorzy zastanawiaja sie, jak gry planszowe o kolonialnej tematyce
konstruuja tozsamos¢, pamiec¢ historyczng i postkolonialne narracje+. W nieco
starszym artykule, zamieszczonym w,,Homo Ludens”, Izabela Poreba zestawia
ze soba wybrane gry planszowe, omawiajac rozne strategie prezentowania
tematyki kolonialnej — od warstwy wizualnej, przez narracje, po mechanikes.

Za granica dyskurs postkolonializmu w planszéwkach jest - co zrozumiate -
widoczny jeszcze bardziej, dotykajac nawet konkretnych studiéw przypadku.
Where Are the White Perpetrators in All the Colonial Board Games? — zapytuja
Sabine Harrer i Tuomas Harviainen®, badajac przyktad Afrikan Tdhti’, stynnej
na calg Skandynawie planszowki, w ktdrej gracze $cigaja sie przez caty Czarny
Kontynent w poszukiwaniu legendarnego diamentu: tytutowej Gwiazdy
Afryki. Swego czasu jeszcze glosniej wybrzmiato inne pytanie: ,Gdzie sa
tubylcy?”. Zadat je Bruno Faidutti, tworca planszowek, ale tez historyk
i socjolog. Opisujac przyktad Osadnikéw z Catanu®, Francuz zwrocit uwage,
ze brakuje tam reprezentacji rdzennej ludnosci. Tytutowi osadnicy zdajg sie
zasiedla¢ tereny dziewicze, jednak wszelkie wskazowki w grze sugeruja, ze
te pola, faki i lasy musiaty juz wczesniej by¢ zasiedlone. Tym samym Faidutti
odwotuje sie do Edwarda Saida, przypominajac, ze ofiary kolonializmu byly
przez swoich oprawcow izolowane i spychane na margines®. Tropem Faidut-
tiego pod3azaja autorzy recenzowanej tu pracy Playing Oppression: The Legacy
of Conquest and Empire in Colonialist Board Games. Flanagan i Jakobsson
wyznaczaja sobie nastepujace cele: zbada¢ ztozony zwigzek zachodnich
gier planszowych z kolonializmem, zrozumieé¢, na jakich ptaszczyznach
przez ostatnie dwa stulecia planszowki przejawialy swoj kolonializm™,
a takze posuna¢ do przodu dyskusje o kolonializmie, zachecajac graczy do
dostrzegania kolonialnych aspektéw w ich ulubionych grach.

Kim s3 Mary Flanagan i Mikael Jakobsson? Ta pierwsza studiowata na
Uniwersytetach Wisconsin i lowa, doktoryzujac sie w University of the Arts
w Londynie. Obecnie petni funkcje kierownika Katedry Humanistyki Cyfrowej
im. Shermana Fairchilda w Dartmouth College, Hanover w amerykanskim

4 Zob. Heritage, Memory and Identity in Postcolonial Board Games, red. M. Mochocki,
Thame 2024.

5 Zob. 1. Poreba, Wyscig kolonialny. Przedstawienie kolonializmu w grach planszowych,
,Homo Ludens” 2022, nr1 (15), s. 13-30.

© Zob. S. Harrer, ].T. Harviainen, Where Are the White Perpetrators in All the Colonial
Board Games? A Case Study on Afrikan Tdhti, w: Representing Conflicts in Games,
red. B. Sjoblom, J. Linderoth, A. Frank, London 2022, s. 171-187.

7 Zob. K. Mannerla, Afrikan Tdhti, wyd. Tilgmann, 1951.

8 K. Teuber, Osadnicy z Catanu, wyd. Galakta, 2005.

9 B. Faidutti, Décoloniser Catan. Postcolonial Catan, https://faidutti.com/blog/blog/
tag/orientalisme-orientalism/?utm_source=chatgpt.com [dostep: 17.06.2025].

* M. Flanagan, M. Jakobsson, op. cit., s. 9.

1 Jbidem, s. 16.
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stanie New Hampshire, publikujac prace dotyczace dziedzictwa podboju
i imperializmu w grach planszowych. Oprocz tego Amerykanka moze by¢
kojarzona jako autorka kilku popularnych gier planszowych. Jakobsson z kolei
pracuje w MIT Game Lab. Eaczy funkcje projektanta i teoretyka - interesuje
go nie tylko samo dzialanie gier, ale tez ich oddzialywanie na spoleczenstwo
i normy kulturowe. Okresliwszy sie jako ,biali, wyksztalceni profesorowie z eli-
tarnych instytucji badawczych”, autorzy zaznaczajg, ze ,zadna ilos¢ teorii nie
zrekompensuje [ich] braku doswiadczenia w zakorzenionej w kolonializmie
systemowej opres;ji”s.

Struktura Playing Oppression jest jasna i klarowna, faczac w sobie ujecie
problemowe z chronologicznym. Na zasadniczg czesc¢ lektury sktada sie osiem
rozdziatéw. W pierwszym, majacym charakter wprowadzenia, Flanagan
i Jakobsson opisuja wspotczesny boom na gry planszowe, podkreslajac, jak
wiele z nich opiera sie na kolonialnych narracjach. Przedstawiaja przy tym
swoje motywacje i perspektywy jako badacze i projektanci gier. W rozdziale
drugim mowa jest o tradycyjnych grach planszowych, takich jak szachy, gyan
chaupar czy japonskie sugoroku, ktére zdaniem autoréw odzwierciedlaty
i ksztaltowaly wartosci starozytnych kultur, promujac przy tym okreslony
system hierarchii. Rozdziat trzeci, World as Empire, omawia gry z XIX
i poczatku XX w., ktére przedstawialty swiat jako pole ekspansji europejskich
imperiow, a wiele z nich legitymizowato kolonializm jako ,cywilizacyjna
misje”. Kolejno, w Trading Excuses, autorzy przytaczaja gry, w ktoérych tematy
handlu i ogolnie pojetej ekonomii sa w rzeczywisto$ci zobrazowaniem kolo-
nialnych praktyk eksploatacji. W rozdziale pigtym narracja rozpoczyna sie po
IT wojnie swiatowej: Flanagan i Jakobsson uwazajg, ze wyplewiony z nazizmu
zachodni $wiat kontynuuje w grach (czesto nieswiadomie) kolonialne
narracje, przedstawiajac siebie jako zwycieski i cywilizacyjnie nadrzedny.
Rozdziat szdsty to juz analiza wspotczesnych planszowek, ktore bedac oparte
na mechanice pozyskiwania zasobdw, zdaniem autoréw, czesto gloryfikuja
kolonialnych odkrywcéw, przemilczajac ich role w eksploatacji i eksterminacji
ludéw tubylczych. A jak w grach sa przedstawiane te ostatnie? Na to pytanie
Flanagan i Jakobsson probuja odpowiedzie¢ w rozdziale si6dmym, opisujac
stosowane przez planszéwki praktyki stereotypizacji, egzotyzacji i dehu-
manizacji rdzennych mieszkancéw. Wreszcie, w rozdziale 6smym, autorzy
proponuja remedium na zaistniale status quo, przedstawiajac alternatywne
podejscia do projektowania gier oraz przyktady dziet ,antykolonialnych”.

2 Zob. np. M. Flanagan, M. Seidman, Phantom Ink, wyd. Resonym, 2022, nominowana
do nagrody Golden Geek w kategorii najlepszej gry imprezowe;j.

3 M. Flanagan, M. Jakobsson, op. cit., s. 7. ,That said, we are White, educated college
professors at elite research institutions, and no amount of theory can make up for our lack
of lived experience of the systemic oppression grounded in the colonialism that exists all
around us” [tu i dalej - thum. M.B.].
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To, czego z pewnoscia nie mozna autorom odmowié, to wiedzy. Podkresle
juz teraz: wiedzy w obszarze gier planszowych, a nie catosci podejmowanego
problemu. Wierzymy obojgu, kiedy ci w pierwszym rozdziale deklaruja, iz
na potrzeby pracy zakupili goo gier, ogrywajac 300 z nich'. Wierzymy, gdy
mowia o licznych panstwowych archiwach, penetrowanych w celu odnale-
zienia zachowanych, pojedynczych egzemplarzy gier z poczatku XVII w.
Erudycja Flanagan i Jakobssona objawia sie najmocniej w partiach poswieco-
nych technicznemu ujeciu gier. Autorzy wiedza, kiedy, gdzie i jakie mechaniki
zostaty wprowadzone - wiedza, ze mnogos¢ komponentéw i interakeji byta
w grach znormalizowana na poczatku XX w., wraz z pojawieniem sie na rynku
The Landlord’s Game (1904/1906) i Monopoly (1935), a mechanika podmiany
zaistniata dzieki takim tytulom jak Pit (1903) czy Gavitt’s Stock Exchange
(1903)5. Cala zreszta ksigzka to przyzwoite kompendium wiedzy o grach i ich
roli w réznych kontekstach spotecznych czy kulturowych. Badacze rzucajg
tytutami jak z rekawa, gdy przychodzi wskaza¢ konkretne planszowki stuzace
w III Rzeszy do propagowania nazistowskiej ideologii*®. Osoby niezazna-
jomione z tematem dowiedzg sie, dlaczego na dworach nowozytnej Europy
wszyscy grali w Ges i co o tej prostej grze sadzit Byron”. Dowiedza sie tez
nieco o historii gier na Dalekim Wschodzie (Chiny, Japonia)*® albo wartosciach
zawartych w Jeu de la révolution frangaise - grze wtlaczajacej ludowi Paryza
ideaty francuskiej rewolucji. Catos¢ zgrabnie podsumowuje zamieszczony
na koncu pracy stowniczek pojec, a wszystko to pisane jest lekko i potoczyscie.
Flanagan i Jakobsson daja ptyna¢ czytelnikowi przez tekst, choc¢ jest to
wyprawa petna gwattownych sztormoéw - ale o tym za chwile.

W kazdym razie tutaj, jak sadze, koncza sie pozytywy recenzowanej
ksiazki - koncza sie one wraz z jezykiem, od ktérego tez wypada mi zaczaé
krytyke. Bo jezyk, oprdocz tego, ze prosty i przyjemny, w Playing Opression
bywa szalenie subiektywny i nieprofesjonalny - zupelnie jakby$my zamiast
z publikacja naukowa mieli do czynienia z pogawedka przy piwie. I nie chodzi
tutaj o prosty brak zachowania balansu pomiedzy tym, co jeszcze w pisarstwie
naukowym dozwolone a tym, co juz nieodpowiednie - problem lezy w emocjo-
nalnosci autorow, ktdra, nadmiernie eksponowana, przystania wlasciwa tresc.
,Front pudetka jest naprawde zty. Zawarto$¢ samej gry jest prawdopodobnie
jeszcze gorsza [...]™°, ,[...] wylania sie grupa biatych mezczyzn stojacych w ringu

“ [bidem, s. 9.

5 [bidem, s. 83.

16 [bidem, s. 75.

7 [bidem, s. 29.

18 Ibidem, s. 25.

9 [bidem, s. 31.

2 [bidem, s. 63. ,The cover is really bad. The contents of the game itself, however, are

possibly worse [...]” [ttum. M.B.].
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i wiwatujacych na czes¢ Portugalii™, ,,Zanim przejdziemy dalej, chcielibysmy
sie zatrzymad, okazujac zrozumienie dla frustracji i obrzydzenia, jakie ten
temat mogt w tobie wywotaé, drogi czytelniku. Niektore z gier, ktére wtasnie
omowilismy, byty szczegdlnie okropne™ - to tylko kilka z wielu przyktadéw
swobody, jaka cechuja sie autorzy w doborze stéw. Zwlaszcza ostatnie z przy-
toczonych zdan jest frapujace. Wdzieczny jestem za empatie okazang przez
Flanagan i Jakobssona, cho¢ nie jestem pewien, czy jest mi ona do czegokol-
wiek potrzebna. Gdy studiuje sie gry planszowe z XIX w., jest raczej oczywiste,
ze natknie sie tam na tresci, ktdre z dzisiejszego punktu widzenia zostatyby
uznane za rasistowskie. Czy z podobnych powoddw powinno sie odczuwac
wstret i obrzydzenie podczas lektury Jgdra ciemnosci?

Pod empatia autorow kryje sie cecha, ktdra grzmi i dudni na przestrzeni
catej ich ksigzki - ta cechg jest prezentyzm. Chcac zbadaé aspekt kolonialny
w dawnych planszowkach, trzeba bylo sila rzeczy stworzy¢ wokédt nich
historyczna narracje. Robiac to bez historycznego wyksztatcenia, Flanagan
i Jakobsson albo nie probuja zrozumieé kontekstu czaséw minionych, albo
nie chca tego robi¢, cechujac sie chwilami wybiodrczoscia i skrajng ignorancja.
Problem staje sie widoczny juz na 13 stronie, kiedy definiujac kolonializm,
badacze stawiaja na réwni kolonie nowozytnych europejskich imperiow
z koloniami zaktadanymi przez starozytnych Grekéw czy Fenicjan, jedyna
roznice dostrzegajac w skali dziatan tych podmiotow?. Chcac zarysowad
XIX-wieczne postrzeganie rasowosci, autorzy pisza o spotecznym darwinizmie,
jednoczesnie kompletnie ignorujac kontekst 6wczesnej struktury spotecznej,
roli religii, medycyny czy demografii. Postugujac sie wspotczesnym pojeciem
rasizmu, zdaja sie zapominac, ze nawet XIX-wieczni abolicjonisci cechowali
sie pogladami, ktore dzisiaj bytyby kompletnie nieakceptowalne. ,Powiem
wiec, ze nie jestem ani nigdy nie bylem zwolennikiem wprowadzenia
jakkolwiek rozumianej rownos$ci spotecznej i politycznej biatej i czarnej
rasy [...]” - stwierdzil swego czasu Abraham Lincoln*+. Ignorujac historyczny
kontekst i przyjmujac wszystko wedle dzisiejszych standardéw, Flanagan
i Jakobsson dopuszczajg sie stwierdzen, ktdére czasami trudno jakkolwiek
skomentowac:

Klasyfikacja ludzi wedlug odrebnych kategorii zdominowala zachodnie
myslenie w epoce wiktorianskiej: ludzie byli albo cywilizowani, albo dzicy,
albo bogaci, albo biedni, niewinni albo zepsuci, potepieni albo zbawieni.

2 Jbidem, s. 121. ,[...] image emerges of a group of White men standing in a ring,
cheering for Portugal”.

2 Jbidem, s. 73. ,Before moving on, we wish to pause and acknowledge the frustration
and disgust that the subject at hand may impose on you, the reader. Some of the games
just discussed were especially atrocious”.

3 [bidem, s. 13-14.

24 H. Zinn, Ludowa historia Stanéw Zjednoczonych. Od roku 1492 do dzis, Warszawa
2016, s. 250.
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[...] Szal kategoryzacji doprowadzit [tez] do innych probleméw, takich
jak potwierdzenie binarnosci plci, oddzielenie pracy kobiet od pracy
mezczyzn iich akceptowalnych rozrywek, czy wreszcie oddzielenie dzie-
cinstwa od dorostosci, wsi od miasta, zwierzat od ludzi i cywilizowanych
od prymitywnych [...].

Prezentyzmowi towarzyszy faktograficzna wybidrczos¢. To wilasnie
cytowana przed chwilg wiktorianska kategoryzacja miata zdaniem autorow
doprowadzi¢ do narodzin tak negatywnego zjawiska, jak nacjonalizm -
postawionego w ksigzce na réwni z podziatami plciowymi, rasowymi
i klasowymi*¢. Zgoda, ze skrajne formy nacjonalizmu doprowadzity w 1939 r.
do tragedii, jednak 20 lat wczesniej to wlasnie nacjonalizm przyczynit sie do
powstania na gruzach europejskich imperidow nowoczesnych panstw
narodowych. Rodzacy sie w XIX w. nacjonalizm pomdgt tez Meksykanom
w uksztattowaniu ich wilasnej panstwowosci. Kiedy jednak Flanagan i Jakobs-
son omawiajg poswiecona temu ostatniemu zagadnieniu gre z 1891 r., nie
wspominajg juz o zadnym nacjonalizmie, lecz o szerzeniu narodowych idei*”.

Mozna jeszcze wybaczyé¢ autorom ich historyczng ignorancje, usprawie-
dliwiajac ja brakiem formalnego wyksztalcenia. Jednak problemy z Playing
Opression wykraczaja dalece poza sama historie, siegajac aspektow stricte
groznawczych. Przygladajac sie wspdtczesnym grom, ktore zawieraja w sobie
$lady systemu kolonialnego, Flanagan i Jakobsson wychodza z zalozenia, ze
grajacy w nie gracze moga zacza¢ mysle¢ w sposéb kolonialny®®. Przypomina
to watkowane do znudzenia frazesy w stylu ,,gry powoduja przemoc”, pomimo
ze kolejne badania naukowe nie wykazuja takiej korelacji®. Jest prawdo-
podobne, ze gry planszowe, podobnie jak ich cyfrowe odpowiedniki, postuguja
sie retoryka proceduralng, przekazujac okreslone wartosci i argumenty
poprzez swoje mechaniki i reguty dziatania*°. Flanagan i Jakobsson wydaja sie
jednak zapominaé, ze zasadniczo caty problem sprowadza sie do $wiadomosci
graczy. Kiedy zdaje sobie sprawe z uproszczen i ideologicznych zalozen gry,

> M. Flanagan, M. Jakobsson, op. cit., s. 49. ,The classification of people into discrete
categories dominated Western thinking in the Victorian era: people were either civilized
or savage, rich or poor, innocent or ruined, damned or saved. [...] The Victorian-era cate-
gorizing craze led to other loaded problems, such as the reaffirmation of gender binaries,
separating women’s work from men’s work and their allowed pastimes, as well as separa-
ting childhood from adulthood, rural from urban, animal from human, and civilized from
primitive [...]”.

26 [bidem, s. 51.

27 [bidem, s. 34.

28 [bidem, s. 19.

29 Zob. np. A. Drummond, J.D. Sauer, Ch.]. Ferguson, Do Longitudinal Studies Support
Long-term Relationships between Aggressive Game Play and Youth Aggressive Behaviour?
A Meta-analytic Examination, http://dx.doi.org/10.1098/rs0s.200373.

3 Zob. 1. Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames, Cambridge
2007.



RECENZJA: MARY FLANAGAN, MIKAEL JAKOBSSON... 201

nie tyle slepo za nimi podaze, co raczej krytycznie przeanalizuje. Trudno mi
wyobrazic¢ sobie osobe, ktora staje sie zwolennikiem niewolnictwa po lekturze
Przemineto z wiatrem, podobnie jak trudno jest mi wyobrazi¢ sobie osobe
opowiadajaca sie za niewolnictwem tylko dlatego, ze przed chwila rozegrata
partie Lincolna®, wygrywajac skonfederowanym Potudniem.

Zamiast wiec poprzesta¢ na pozytecznym obnazaniu kolonialnych watkow
we wspotczesnych planszéwkach - co pozwolitoby zwiekszyé swiadomos¢
ich istnienia - Flanagan i Jakobsson ida krok dalej, dazac do zmiany kanonu
i preferencji grajacych. Przyznaje, ze ta strategia jest w moim odczuciu
bezsensowna i skazana na niepowodzenie. Pod koniec tekstu autorzy zasta-
nawiaja si¢ nad alternatywa dla tzw. gier 4X, zawdzieczajacych swoja nazwe
czterem wspolnym elementom: exploring (eksploracja), expanding (ekspansja),
exploiting (eksploatacja) i exterminating (eksterminacja). Gry z tego gatunku
stawiajg zazwyczaj gracza w roli przywddcy danego panstwa, kultury albo
cywilizacji (historycznej badz fikcyjnej), a jego rola jest odkrywanie nowych
terytoriow, pozyskiwanie zasobow, a takze pokonanie i podbdj przeciwni-
kow (czytaj: innych kultur, panstw, cywilizacji). Obawiajac sie ztapania przez
graczy ,kolonialnego bakcyla”, Flanagan i Jakobsson wychodza z alternatywa
gier 4C - conservation (ochrona), cultivation (uprawa), continuation (konty-
nuacja) i competition (rywalizacja) - przedstawiajac caly szereg gier, ktérych
tematem jest szeroko pojety $wiat przyrody: jego pielegnacja, rozwdj i ochrona
przed zewnetrznym zagrozeniems=.

Zywie gleboki szacunek wobec takich tytutéw, jak Na skrzydtach czy Spirit
Island, uznajac je za jedne z lepszych na obecnym rynku. O ile jednak jestem
przekonany, ze gra o hodowli ptakow czy ochronie dziewiczej wyspy moze by¢
dla niektorych lepsza rozrywka niz prowadzenie cywilizacji, tak nie sadze,
aby byla to lepsza rozrywka dla wszystkich. Co jednak istotniejsze, gry 4X,
takie jak Clash of Cultures czy Cywilizacja: Poprzez wieki, nie tylko daja ich
uczestnikom satysfakcje z rozwijania historycznego panstwa, ale - co warte
podkreslenia - ucza strategicznego planowania, myslenia przestrzennego
i podejmowania trudnych decyzji, dostarczajac przy tym wiedzy na temat
historii, kultury czy technologii i niejednokrotnie sktaniajac do snucia histo-
riozoficznych refleksji3+. Abstrahuje juz od przekonania, ze zepchniecie na
margines tego typu gier wywotaloby efekt zgota odmienny od zamierzonego,
a mianowicie pozbawitoby graczy bodzca do zadawania pytan o przyczyny,
konsekwencje i nature zjawiska, jakim byt kolonializm.

31 Zob. M. Wallace, Lincoln, wyd. PSC Games, 2018.

32 M. Flanagan, M. Jakobsson, op. cit., s. 159.

33 Zob. Ch. Marcussen, Clash of Cultures. Monumentalna edycja polska, wyd. Portal
Games, 2021; V. Chvatil, Cywilizacja. Poprzez wieki, wyd. Rebel, 2016.

34 Zob. np. A. Ili¢ Rajkovi¢, M. Seni¢ Ruzic, B. Ljuji¢, Board Games as Educational Media:

Creating and Playing Board Games for Acquiring Knowledge of History, ,JARTEM E-Journal”
2019, vol. 11, no. 2, https://doi.org/10.21344/iartem.v11i2.58x2.
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Wszystkie wymienione do tej pory wady omawianego tekstu mozna
w jakims$ stopniu usprawiedliwi¢ - czy to brakiem formalnego, historycz-
nego wyksztalcenia autorow, czy tez ich zwyczajnie dobrymi intencjami, aby
wyzby¢ sie z medium gry planszowej wszelkich oznak rasizmu, przemocy czy
postkolonialnego myslenia. Na koniec niniejszej recenzji chcialbym jednak
przedstawic zarzut, ktéry moim zdaniem nie da sie wyttumaczy¢ niczym poza
checiag udowodnienia wcze$niej postawionej tezy. O$mielam sie tym samym
stwierdzi¢, ze na przestrzeni catej ksiazki Flanagan i Jakobssonowi kilku-
krotnie zdarzylo sie manipulowaé faktami w celu potwierdzenia z gory przy-
jetych zatozen. Pierwszym (jeszcze niewinnym) tego przykladem jest
przywotlanie w pracy szachow jako gry majacej promowac opresyjny system
hierarchii. W nim to pionki, odzwierciedlajace najnizszy stan spoleczny,
sq traktowane jak mieso armatnie, ktore mozna poswieci¢ w celu realizacji
partykularnych interesow elit3s. Tymczasem kazdy, kto w szachy grywat (a Fla-
nagan i Jakobsson jako znawcy gier planszowych raczej powinni) zdaje sobie
sprawe z kluczowej roli pionkow. Juz sama zasada promocji piona zaprzecza
tezie o zamknietej hierarchii w szachowym $wiecie. Co jednak wazniejsze,
o ile w debiucie i grze srodkowej gracz z pewnoscia straci czes¢ pionkdw, o tyle
w przypadku dotarcia partii do gry koncowej wlasnie pozostate na szachow-
nicy piony najpewniej zdecyduja o zwyciestwie (abstrahujac od faktu, ze
woéwczas to wiekszo$¢, jezeli nie wszystkie figury beda juz poza gra).

Manipulacja danymi w Playing Opression wykracza jednak poza prosta
uwage o szachach. W rozdziale siodmym Flanagan i Jakobsson analizuja
Puerto Rico%, jedna z klasycznych eurogier?’, polegajaca na eksporcie towarow
z tytutowego kraju. Rzeczywistym problemem Puerto Rico jest fakt, ze -
teoretycznie rzecz biorgc - gracz eksploruje w niej wyspe, postugujac sie
w tym celu niewolnikami reprezentowanymi przez brazowe zetony. Chcac
zaciagnac¢ roznorodnych opinii na ten temat, autorzy zagrali w Puerto Rico
wielokrotnie, za kazdym razem zapraszajac do stotu nowe osoby. Jedna z graja-
cych byta Aziria, potomkini rdzennej ludnosci wyspy. Mtoda kobieta podeszta
do rozgrywki ze sporag dawka humoru, stwierdzajac, iz chciataby, aby w grze
pracowato dla niej jeszcze wiecej niewolnikow. Zapytana przez Jakobssona,
dlaczego zartuje z tak powaznego tematu, odpowiedziata, ze w Puerto Rico
tytutowy kraj jest przedstawiony tak absurdalnie - poczawszy od wymazania
kolonialnej przemocy po drobne, ale razace niescistosci - ze w konsekwencji
nie mozna traktowac tej gry na powaznie w kontek$cie historycznyms3®.

35 M. Flanagan, M. Jakobsson, op. cit., s. 21.

3% A. Seyfarth, Puerto Rico, wyd. Lacerta, 2009.

37 Gry euro (ang. eurogames), czasami nazywane grami w stylu niemieckim - termin
obejmujacy szeroka grupe gier planszowych charakteryzujacych sie duza abstrakcja, wie-
loma strategiami, zarzadzaniem zasobami i brakiem bezposredniej rywalizacji pomiedzy
graczami. Rozkwit gier euro nastapitl w latach 9o. XX w. za sprawa przywotywanych juz
tutaj Osadnikéw z Catanu.

38 M. Flanagan, M. Jakobsson, op. cit., s. 141.
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Odpowiedz Azirii jest o tyle trafna, ze skupione na mechanice gry euro sa
najczesciej tak abstrakcyjne, iz warstwa wizualno-fabularna nie odgrywa
w nich praktycznie zadnej roli. Krétko moéwiac: Puerto Rico mogloby réwnie
dobrze przedstawia¢ realia XVII-wiecznej panszczyzny w Rzeczpospolitej,
a i tak dzialaloby tak samo. Stowa rodowitej Portorykanki musialy najwy-
razniej nie by¢é wystarczajace dla autordw Playing Opression. Zaraz potem
Jakobsson zapytat, czy kobieta zagralaby w omawiang gre z grupa ztozona
»w wiekszo$ci z biatych mezczyzn”, na co ta odparta: ,prawdopodobnie nie”.
Trudno pojac¢ mi sens tego pytania, bo jezeli miato ono cokolwiek udowodnic,
to chyba tylko tyle, zZe zadna kobieta nie bedzie sie czuta komfortowo w towa-
rzystwie grupy obcych mezczyzn. Jestem przekonany, ze odpowiedz Azirii
bylaby zawsze taka sama - niezaleznie od tego, czy chodzitoby o Puerto Rico,
czy o jakakolwiek inng gre.

Na najwieksza manipulacje ze strony autoréw natknatem sie jednak
tuz przed koncem lektury. W ostatnim rozdziale, omawiajacym, jak juz
wspomniatem, przyktady dziet ,antykolonialnych”, badacze poruszaja motyw
mizoginii w $wiecie gier planszowych, podajac za przyklad los autorki
Na skrzydtach. ,Niestety — czytamy - jako zenska przedstawicielka branzy,
Hargrave spotkata sie z duza ilosciag nieuzasadnionej krytyki, gtownie ze
strony meskich recenzentow, na temat wszystkiego, co mozna byto skomen-
towaé w [jej] grze [...]"°. Jako dowod na te ,nieuzasadniong krytyke” Flanagan
i Jakobsson przytoczyli dwa wyrwane z kontekstu strzepki zdan: ,Czy ta [gra]
jest rzeczywiscie taka dobra” oraz ,Czy to $redniej ciezkosci gra? Hmmm, dla
mnie jest to co najwyzej lekkie [euro]™. Nie mogac doszukac sie w tych wypo-
wiedziach mizoginii, postanowitem podazy¢ za linkiem zamieszczonym
w przypisie do owych cytatéw. Odnidst mnie on do strony BoardGameGeek,
najwiekszej internetowej bazy gier planszowych na $wiecie. Tam to znalaztem
wpis uzytkownika o pseudonimie Sceptic, ktorego stowa autorzy Playing
Oppression pozwolili sobie przytoczy¢. Decyzja, by podazy¢ za linkiem,
okazala sie stuszna, pozwalajac wysnué cztery istotne wnioski. Po pierwsze,
w catej wypowiedzi uzytkownika Sceptic nie odnalaztem ani jednego stowa,
ktére godzitoby w pte¢ czy w ogodle osobe autorki Na skrzydtach - obszerny
wpis, cho¢ faktycznie rozdrabniajacy sie na najmniejsze detale, dotyczyt
wylacznie mechaniki gry oraz jej interakcji z graczem. Po drugie, zadnych
argumentdw ad personam nie znalazlem réwniez w komentarzach do owego
wpisu. Po trzecie, przy calym swoim krytycyzmie, Sceptic stwierdzil, iz

39 Ibidem.

4 Jbidem,s.158. ,Unfortunately,asawoman designer, Hargrave faced alot of uncalled-for
criticism,"mostly from male reviewers, about anything that could be commented on in the

ame |...| .
& a I[bic]iem. ,Is it really that good?”, ,Is it medium-weight? Hmm, debatable but it’s more

like light heavy for me at best”. W zargonie spotecznosci planszéwkowych graczy terminy,
takie jak ,$rednio ciezko” albo ,lekki” (,light heavy”), oznaczaja stopient zaawansowania gry.
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ybardzo lubi gra¢” w omawiang gre, oceniajac ja na dziewie¢ w 10-stopniowej
skali#*. Po przesledzeniu jego profilu odkrylem zresztg, iz ma on tendencje
do podobnego recenzowania wielu gier, rdwniez tych stworzonych przez
mezczyzn®. | wreszcie po czwarte, ukrycie swojej osoby za pseudo-
nimem oraz postugiwanie sie jezykiem angielskim nie pozwalaja stwierdzic¢
z jakakolwiek pewnoscig, ze uzytkownik Sceptic to faktycznie mezczyzna.

Na pierwszych stronach Playing Oppression Flanagan i Jakobsson dekla-
ruja, ze opierajac sie na dorobku badaczy postkolonialnych, takich jak Vijay
Mishra, Benita Parry i Dipesh Chakrabarty, chca ,,zakwestionowaé zachodnia
narracje kolonialng, zakwestionowa¢ i przeformutowac¢ kanon historyczny
oraz podwazy¢ tradycyjny kanon gier planszowych™+. Po lekturze wszystkich
osmiu rozdzialéw musze z przykroscia stwierdzi¢, ze z tych odwaznych
(aroganckich?) planéw niewiele wyszlo. Playing Oppression to ksigzka,
ktéra - mimo szczerych intencji i dowoddéw imponujgcej znajomosci
gier planszowych - zawodzi tam, gdzie chciataby $wieci¢ przykladem.
Jej autorzy stworzyli erudycyjne kompendium, rzeczywiscie rzucajac swiatto
na kolonialne tropy obecne w planszéwkach, lecz zarazem ulegajac pokusie
moralizatorskiego tonu, prezentystycznego zacietrzewienia i miejscami
daleko posunietej interpretacyjnej swobody. Gdyby poprzestali na krytycznej
analizie i oddali gltos samym grom, ich praca moglaby odegra¢ istotna role
w postulowanej przez nich zmianie perspektywy. Tymczasem przetadowujac
narracje emocjami i z gory przyjetymi zatozeniami, sami pozbawiaja sie
sity perswazji. Zamiast by¢ punktem wyjscia do refleksji nad grami jako
nosnikami ideologii, ksigzka bywa zbyt czesto préoba wtloczenia gier w z gory
ustalony schemat winy i naprawy. Podsumowujac jednym zdaniem: trudno
oprzec sie wrazeniu, ze Playing Oppression gra czasem bardziej o opresje niz
przeciwko niej.

4> Sceptic, There Is Something Wrong with Wingspan, https://boardgamegeek.com/
thread/2242537/there-is-something-wrong-with-wingspan, [dostep: 19.06.2025]. ,I very
much enjoy playing it” [ttum. - M.B.].

# Zob. Profil uzytkownika Sceptic, https://boardgamegeek.com/user/samlms/
contributions [dostep: 19.06.2025].

# M. Flanagan, M. Jakobsson, op. cit., s. 10. ,[...] we question the Western colonial
narrative, we question and reframe the historical canon, and we question the traditional
board game canon [...]"”.





