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W przełomowej pracy Kolonializm/Postkolonializm Ania Loomba pod-

kreśliła pewną sprzeczność: choć studia postkolonialne są dziś potrzebne 
bardziej niż kiedykolwiek, to jednocześnie bardziej niż kiedykolwiek się 
je krytykuje. Sceptycy wytykają owej metodologii (paradygmatowi?) beł- 
kotliwość, elitaryzm i oderwanie od rzeczywistości1. I choć na większość 
z tych zarzutów znalazłyby się kontrargumenty, to od czasu do czasu 
pojawiają się publikacje będące wodą na młyn krytyków postkolonialnej 
refleksji. Jedną z takich jest w moim odczuciu Playing Oppression: The Legacy 
of Conquest and Empire in Colonialist Board Games2, książka autorstwa Mary 
Flanagan i Mikaela Jakobssona wydana przez MIT Press. 

O kolonializmie w grach ludolodzy wypowiedzieli się już na wiele różnych 
sposobów3. Z reguły studia nad grami ograniczają się w domyśle do medium 
cyfrowego, spychając na margines media analogowe, w tym gry planszowe. 
Nie inaczej jest w tym przypadku, co jednak nie znaczy, że nikt postkolonialnej 
refleksji w kontekście planszówek się nie podjął – wręcz przeciwnie. Świetnie 
radzą sobie tutaj polscy badacze. W świeżej jeszcze publikacji pod redakcją 
Michała Mochockiego, Heritage, Memory and Identity in Postcolonial Board 

1 Zob. A. Loomba, Kolonializm/Postkolonializm, tłum. N. Bloch, Poznań 2011. 
2 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, no. 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.

DOI:  10.4467/24497347RPH.25.014.22593  



MAREK BLACHA

Games, autorzy zastanawiają się, jak gry planszowe o kolonialnej tematyce 
konstruują tożsamość, pamięć historyczną i postkolonialne narracje4. W nieco 
starszym artykule, zamieszczonym w „Homo Ludens”, Izabela Poręba zestawia 
ze sobą wybrane gry planszowe, omawiając różne strategie prezentowania 
tematyki kolonialnej – od warstwy wizualnej, przez narrację, po mechanikę5. 

Za granicą dyskurs postkolonializmu w planszówkach jest – co zrozumiałe – 
widoczny jeszcze bardziej, dotykając nawet konkretnych studiów przypadku. 
Where Are the White Perpetrators in All the Colonial Board Games? – zapytują 
Sabine Harrer i Tuomas Harviainen6, badając przykład Afrikan Tähti7, słynnej 
na całą Skandynawię planszówki, w której gracze ścigają się przez cały Czarny 
Kontynent w poszukiwaniu legendarnego diamentu: tytułowej Gwiazdy 
Afryki. Swego czasu jeszcze głośniej wybrzmiało inne pytanie: „Gdzie są 
tubylcy?”. Zadał je Bruno Faidutti, twórca planszówek, ale też historyk 
i socjolog. Opisując przykład Osadników z Catanu8, Francuz zwrócił uwagę, 
że brakuje tam reprezentacji rdzennej ludności. Tytułowi osadnicy zdają się 
zasiedlać tereny dziewicze, jednak wszelkie wskazówki w grze sugerują, że 
te pola, łąki i lasy musiały już wcześniej być zasiedlone. Tym samym Faidutti 
odwołuje się do Edwarda Saida, przypominając, że ofiary kolonializmu były 
przez swoich oprawców izolowane i spychane na margines9. Tropem Faidut-
tiego podążają autorzy recenzowanej tu pracy Playing Oppression: The Legacy 
of Conquest and Empire in Colonialist Board Games. Flanagan i Jakobsson 
wyznaczają sobie następujące cele: zbadać złożony związek zachodnich 
gier planszowych z kolonializmem, zrozumieć, na jakich płaszczyznach 
przez ostatnie dwa stulecia planszówki przejawiały swój kolonializm10, 
a także posunąć do przodu dyskusję o kolonializmie, zachęcając graczy do 
dostrzegania kolonialnych aspektów w ich ulubionych grach11. 

Kim są Mary Flanagan i Mikael Jakobsson? Ta pierwsza studiowała na 
Uniwersytetach Wisconsin i Iowa, doktoryzując się w University of the Arts 
w Londynie. Obecnie pełni funkcję kierownika Katedry Humanistyki Cyfrowej 
im. Shermana Fairchilda w Dartmouth College, Hanover w amerykańskim 

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

5 Zob. I. Poręba, Wyścig kolonialny. Przedstawienie kolonializmu w grach planszowych, 
„Homo Ludens” 2022, nr 1 (15), s. 13–30.

6 Zob. S. Harrer, J.T. Harviainen, Where Are the White Perpetrators in All the Colonial 
Board Games? A Case Study on Afrikan Tähti, w: Representing Conf licts in Games, 
red. B. Sjöblom, J. Linderoth, A. Frank, London 2022, s. 171–187.

7 Zob. K. Mannerla, Afrikan Tähti, 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 [dostęp: 17.06.2025]. 
10 M. Flanagan, M. Jakobsson, op. cit., s. 9.
11 Ibidem, s. 16. 
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stanie New Hampshire, publikując prace dotyczące dziedzictwa podboju 
i imperializmu w grach planszowych. Oprócz tego Amerykanka może być 
kojarzona jako autorka kilku popularnych gier planszowych12. Jakobsson z kolei 
pracuje w MIT Game Lab. Łączy funkcje projektanta i teoretyka – interesuje 
go nie tylko samo działanie gier, ale też ich oddziaływanie na społeczeństwo 
i normy kulturowe. Określiwszy się jako „biali, wykształceni profesorowie z eli-
tarnych instytucji badawczych”, autorzy zaznaczają, że „żadna ilość teorii nie 
zrekompensuje [ich] braku doświadczenia w zakorzenionej w kolonializmie 
systemowej opresji”13. 

Struktura Playing Oppression jest jasna i klarowna, łącząc w sobie ujęcie 
problemowe z chronologicznym. Na zasadniczą część lektury składa się osiem 
rozdziałów. W pierwszym, mającym charakter wprowadzenia, Flanagan 
i Jakobsson opisują współczesny boom na gry planszowe, podkreślając, jak 
wiele z nich opiera się na kolonialnych narracjach. Przedstawiają przy tym 
swoje motywacje i perspektywy jako badacze i projektanci gier. W rozdziale 
drugim mowa jest o tradycyjnych grach planszowych, takich jak szachy, gyān 
chaupar czy japońskie sugoroku, które zdaniem autorów odzwierciedlały 
i kształtowały wartości starożytnych kultur, promując przy tym określony 
system hierarchii. Rozdział trzeci, World as Empire, omawia gry z XIX 
i początku XX w., które przedstawiały świat jako pole ekspansji europejskich 
imperiów, a wiele z nich legitymizowało kolonializm jako „cywilizacyjną 
misję”. Kolejno, w Trading Excuses, autorzy przytaczają gry, w których tematy 
handlu i ogólnie pojętej ekonomii są w rzeczywistości zobrazowaniem kolo-
nialnych praktyk eksploatacji. W rozdziale piątym narracja rozpoczyna się po 
II wojnie światowej: Flanagan i Jakobsson uważają, że wyplewiony z nazizmu 
zachodni świat kontynuuje w grach (często nieświadomie) kolonialne 
narracje, przedstawiając siebie jako zwycięski i cywilizacyjnie nadrzędny. 
Rozdział szósty to już analiza współczesnych planszówek, które będąc oparte 
na mechanice pozyskiwania zasobów, zdaniem autorów, często gloryfikują 
kolonialnych odkrywców, przemilczając ich rolę w eksploatacji i eksterminacji 
ludów tubylczych. A jak w grach są przedstawiane te ostatnie? Na to pytanie 
Flanagan i Jakobsson próbują odpowiedzieć w rozdziale siódmym, opisując 
stosowane przez planszówki praktyki stereotypizacji, egzotyzacji i dehu-
manizacji rdzennych mieszkańców. Wreszcie, w rozdziale ósmym, autorzy 
proponują remedium na zaistniałe status quo, przedstawiając alternatywne 
podejścia do projektowania gier oraz przykłady dzieł „antykolonialnych”.

12 Zob. np. M. Flanagan, M. Seidman, Phantom Ink, wyd. Resonym, 2022, nominowana 
do nagrody Golden Geek w kategorii najlepszej gry imprezowej. 

13 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 – tłum. M.B.].
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To, czego z pewnością nie można autorom odmówić, to wiedzy. Podkreślę 
już teraz: wiedzy w obszarze gier planszowych, a nie całości podejmowanego 
problemu. Wierzymy obojgu, kiedy ci w pierwszym rozdziale deklarują, iż 
na potrzeby pracy zakupili 900 gier, ogrywając 300 z nich14. Wierzymy, gdy 
mówią o licznych państwowych archiwach, penetrowanych w celu odnale-
zienia zachowanych, pojedynczych egzemplarzy gier z początku XVII w. 
Erudycja Flanagan i Jakobssona objawia się najmocniej w partiach poświęco-
nych technicznemu ujęciu gier. Autorzy wiedzą, kiedy, gdzie i jakie mechaniki 
zostały wprowadzone – wiedzą, że mnogość komponentów i interakcji była 
w grach znormalizowana na początku XX w., wraz z pojawieniem się na rynku 
The Landlord’s Game (1904/1906) i Monopoly (1935), a mechanika podmiany 
zaistniała dzięki takim tytułom jak Pit (1903) czy Gavitt’s Stock Exchange 
(1903)15. Cała zresztą książka to przyzwoite kompendium wiedzy o grach i ich 
roli w różnych kontekstach społecznych czy kulturowych. Badacze rzucają 
tytułami jak z rękawa, gdy przychodzi wskazać konkretne planszówki służące 
w III Rzeszy do propagowania nazistowskiej ideologii16. Osoby niezazna-
jomione z tematem dowiedzą się, dlaczego na dworach nowożytnej Europy 
wszyscy grali w Gęś i co o tej prostej grze sądził Byron17. Dowiedzą się też 
nieco o historii gier na Dalekim Wschodzie (Chiny, Japonia)18 albo wartościach 
zawartych w Jeu de la révolution française – grze wtłaczającej ludowi Paryża 
ideały francuskiej rewolucji19. Całość zgrabnie podsumowuje zamieszczony 
na końcu pracy słowniczek pojęć, a wszystko to pisane jest lekko i potoczyście. 
Flanagan i Jakobsson dają płynąć czytelnikowi przez tekst, choć jest to 
wyprawa pełna gwałtownych sztormów – ale o tym za chwilę.

W każdym razie tutaj, jak sądzę, kończą się pozytywy recenzowanej 
książki – kończą się one wraz z językiem, od którego też wypada mi zacząć 
krytykę. Bo język, oprócz tego, że prosty i przyjemny, w Playing Opression 
bywa szalenie subiektywny i nieprofesjonalny – zupełnie jakbyśmy zamiast 
z publikacją naukową mieli do czynienia z pogawędką przy piwie. I nie chodzi 
tutaj o prosty brak zachowania balansu pomiędzy tym, co jeszcze w pisarstwie 
naukowym dozwolone a tym, co już nieodpowiednie – problem leży w emocjo-
nalności autorów, która, nadmiernie eksponowana, przysłania właściwą treść. 
„Front pudełka jest naprawdę zły. Zawartość samej gry jest prawdopodobnie 
jeszcze gorsza […]”20, „[…] wyłania się grupa białych mężczyzn stojących w ringu 

14 Ibidem, s. 9. 
15 Ibidem, s. 83.
16 Ibidem, s. 75. 
17 Ibidem, s. 29. 
18 Ibidem, s. 25.
19 Ibidem, s. 31.
20 Ibidem, s. 63. „The cover is really bad. The contents of the game itself, however, are 

possibly worse […]” [tłum. M.B.].
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i wiwatujących na cześć Portugalii”21, „Zanim przejdziemy dalej, chcielibyśmy 
się zatrzymać, okazując zrozumienie dla frustracji i obrzydzenia, jakie ten 
temat mógł w tobie wywołać, drogi czytelniku. Niektóre z gier, które właśnie 
omówiliśmy, były szczególnie okropne”22 – to tylko kilka z wielu przykładów 
swobody, jaką cechują się autorzy w doborze słów. Zwłaszcza ostatnie z przy-
toczonych zdań jest frapujące. Wdzięczny jestem za empatię okazaną przez 
Flanagan i Jakobssona, choć nie jestem pewien, czy jest mi ona do czegokol-
wiek potrzebna. Gdy studiuje się gry planszowe z XIX w., jest raczej oczywiste, 
że natknie się tam na treści, które z dzisiejszego punktu widzenia zostałyby 
uznane za rasistowskie. Czy z podobnych powodów powinno się odczuwać 
wstręt i obrzydzenie podczas lektury Jądra ciemności? 

Pod empatią autorów kryje się cecha, która grzmi i dudni na przestrzeni 
całej ich książki – tą cechą jest prezentyzm. Chcąc zbadać aspekt kolonialny 
w dawnych planszówkach, trzeba było siłą rzeczy stworzyć wokół nich 
historyczną narrację. Robiąc to bez historycznego wykształcenia, Flanagan 
i Jakobsson albo nie próbują zrozumieć kontekstu czasów minionych, albo 
nie chcą tego robić, cechując się chwilami wybiórczością i skrajną ignorancją. 
Problem staje się widoczny już na 13 stronie, kiedy definiując kolonializm, 
badacze stawiają na równi kolonie nowożytnych europejskich imperiów 
z koloniami zakładanymi przez starożytnych Greków czy Fenicjan, jedyną 
różnicę dostrzegając w skali działań tych podmiotów23. Chcąc zarysować 
XIX-wieczne postrzeganie rasowości, autorzy piszą o społecznym darwinizmie, 
jednocześnie kompletnie ignorując kontekst ówczesnej struktury społecznej, 
roli religii, medycyny czy demografii. Posługując się współczesnym pojęciem 
rasizmu, zdają się zapominać, że nawet XIX-wieczni abolicjoniści cechowali 
się poglądami, które dzisiaj byłyby kompletnie nieakceptowalne. „Powiem 
więc, że nie jestem ani nigdy nie byłem zwolennikiem wprowadzenia 
jakkolwiek rozumianej równości społecznej i politycznej białej i czarnej 
rasy […]” – stwierdził swego czasu Abraham Lincoln24. Ignorując historyczny 
kontekst i przyjmując wszystko wedle dzisiejszych standardów, Flanagan 
i Jakobsson dopuszczają się stwierdzeń, które czasami trudno jakkolwiek 
skomentować:

Klasyfikacja ludzi według odrębnych kategorii zdominowała zachodnie 
myślenie w epoce wiktoriańskiej: ludzie byli albo cywilizowani, albo dzicy, 
albo bogaci, albo biedni, niewinni albo zepsuci, potępieni albo zbawieni. 

21 Ibidem, s. 121. „[…] image emerges of a group of White men standing in a ring, 
cheering for Portugal”.

22 Ibidem, 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”. 

23 Ibidem, s. 13–14.
24 H. Zinn, Ludowa historia Stanów Zjednoczonych. Od roku 1492 do dziś, Warszawa 

2016, s. 250.
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[…] Szał kategoryzacji doprowadził [też] do innych problemów, takich 
jak potwierdzenie binarności płci, oddzielenie pracy kobiet od pracy 
mężczyzn  i ich akceptowalnych rozrywek, czy wreszcie oddzielenie dzie-
ciństwa od dorosłości, wsi od miasta, zwierząt od ludzi i cywilizowanych 
od prymitywnych […]25.

Prezentyzmowi towarzyszy faktograficzna wybiórczość. To właśnie 
cytowana przed chwilą wiktoriańska kategoryzacja miała zdaniem autorów 
doprowadzić do narodzin tak negatywnego zjawiska, jak nacjonalizm – 
postawionego w książce na równi z podziałami płciowymi, rasowymi 
i klasowymi26. Zgoda, że skrajne formy nacjonalizmu doprowadziły w 1939 r. 
do tragedii, jednak 20 lat wcześniej to właśnie nacjonalizm przyczynił się do 
powstania na gruzach europejskich imperiów nowoczesnych państw 
narodowych. Rodzący się w XIX w. nacjonalizm pomógł też Meksykanom 
w ukształtowaniu ich własnej państwowości. Kiedy jednak Flanagan i Jakobs-
son omawiają poświęconą temu ostatniemu zagadnieniu grę z 1891 r., nie 
wspominają już o żadnym nacjonalizmie, lecz o szerzeniu narodowych idei27.

Można jeszcze wybaczyć autorom ich historyczną ignorancję, usprawie-
dliwiając ją brakiem formalnego wykształcenia. Jednak problemy z Playing 
Opression wykraczają dalece poza samą historię, sięgając aspektów stricte 
groznawczych. Przyglądając się współczesnym grom, które zawierają w sobie 
ślady systemu kolonialnego, Flanagan i Jakobsson wychodzą z założenia, że 
grający w nie gracze mogą zacząć myśleć w sposób kolonialny28. Przypomina 
to wałkowane do znudzenia frazesy w stylu „gry powodują przemoc”, pomimo 
że kolejne badania naukowe nie wykazują takiej korelacji29. Jest prawdo- 
podobne, że gry planszowe, podobnie jak ich cyfrowe odpowiedniki, posługują 
się retoryką proceduralną, przekazując określone wartości i argumenty 
poprzez swoje mechaniki i reguły działania30. Flanagan i Jakobsson wydają się 
jednak zapominać, że zasadniczo cały problem sprowadza się do świadomości 
graczy. Kiedy zdaję sobie sprawę z uproszczeń i ideologicznych założeń gry, 

25 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 Ibidem, s. 51.
27 Ibidem, s. 34.
28 Ibidem, s. 19. 
29 Zob. np. A. Drummond, J.D. Sauer, Ch.J. 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/rsos.200373. 

30 Zob. I. Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames, Cambridge 
2007.
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nie tyle ślepo za nimi podążę, co raczej krytycznie przeanalizuję. Trudno mi 
wyobrazić sobie osobę, która staje się zwolennikiem niewolnictwa po lekturze 
Przeminęło z wiatrem, podobnie jak trudno jest mi wyobrazić sobie osobę 
opowiadającą się za niewolnictwem tylko dlatego, że przed chwilą rozegrała 
partię Lincolna31, wygrywając skonfederowanym Południem. 

Zamiast więc poprzestać na pożytecznym obnażaniu kolonialnych wątków 
we współczesnych planszówkach – co pozwoliłoby zwiększyć świadomość 
ich istnienia – Flanagan i Jakobsson idą krok dalej, dążąc do zmiany kanonu 
i preferencji grających. Przyznaję, że ta strategia jest w moim odczuciu 
bezsensowna i skazana na niepowodzenie. Pod koniec tekstu autorzy zasta-
nawiają się nad alternatywą dla tzw. gier 4X, zawdzięczających swoją nazwę 
czterem wspólnym elementom: exploring (eksploracja), expanding (ekspansja), 
exploiting (eksploatacja) i exterminating (eksterminacja). Gry z tego gatunku 
stawiają zazwyczaj gracza w roli przywódcy danego państwa, kultury albo 
cywilizacji (historycznej bądź fikcyjnej), a jego rolą jest odkrywanie nowych 
terytoriów, pozyskiwanie zasobów, a także pokonanie i podbój przeciwni-
ków (czytaj: innych kultur, państw, cywilizacji). Obawiając się złapania przez 
graczy „kolonialnego bakcyla”, Flanagan i Jakobsson wychodzą z alternatywą 
gier 4C – conservation (ochrona), cultivation (uprawa), continuation (konty-
nuacja) i competition (rywalizacja) – przedstawiając cały szereg gier, których 
tematem jest szeroko pojęty świat przyrody: jego pielęgnacja, rozwój i ochrona 
przed zewnętrznym zagrożeniem32. 

Żywię głęboki szacunek wobec takich tytułów, jak Na skrzydłach czy Spirit 
Island, uznając je za jedne z lepszych na obecnym rynku. O ile jednak jestem 
przekonany, że gra o hodowli ptaków czy ochronie dziewiczej wyspy może być 
dla niektórych lepszą rozrywką niż prowadzenie cywilizacji, tak nie sądzę, 
aby była to lepsza rozrywka dla wszystkich. Co jednak istotniejsze, gry 4X, 
takie jak Clash of Cultures czy Cywilizacja: Poprzez wieki33, nie tylko dają ich 
uczestnikom satysfakcję z rozwijania historycznego państwa, ale – co warte 
podkreślenia – uczą strategicznego planowania, myślenia przestrzennego 
i podejmowania trudnych decyzji, dostarczając przy tym wiedzy na temat 
historii, kultury czy technologii i niejednokrotnie skłaniając do snucia histo-
riozoficznych refleksji34. Abstrahuję już od przekonania, że zepchnięcie na 
margines tego typu gier wywołałoby efekt zgoła odmienny od zamierzonego, 
a mianowicie pozbawiłoby graczy bodźca do zadawania pytań o przyczyny, 
konsekwencje i naturę zjawiska, jakim był 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. Chvátil, Cywilizacja. Poprzez wieki, wyd. Rebel, 2016.
34 Zob. np. A. Ilić Rajković, M. Senić Ružic, B. Ljujić, Board Games as Educational Media: 

Creating and Playing Board Games for Acquiring Knowledge of History, „IARTEM E-Journal” 
 2019, vol. 11, no. 2, https://doi.org/10.21344/iartem.v11i2.582.
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Wszystkie wymienione do tej pory wady omawianego tekstu można 
w jakimś stopniu usprawiedliwić – czy to brakiem formalnego, historycz- 
nego wykształcenia autorów, czy też ich zwyczajnie dobrymi intencjami, aby 
wyzbyć się z medium gry planszowej wszelkich oznak rasizmu, przemocy czy 
postkolonialnego myślenia. Na koniec niniejszej recenzji chciałbym jednak 
przedstawić zarzut, który moim zdaniem nie da się wytłumaczyć niczym poza 
chęcią udowodnienia wcześniej postawionej tezy. Ośmielam się tym samym 
stwierdzić, że na przestrzeni całej książki Flanagan i Jakobssonowi kilku- 
krotnie zdarzyło się manipulować faktami w celu potwierdzenia z góry przy- 
jętych założeń. Pierwszym (jeszcze niewinnym) tego przykładem jest 
przywołanie w pracy szachów jako gry mającej promować opresyjny system 
hierarchii. W nim to pionki, odzwierciedlające najniższy stan społeczny, 
są traktowane jak mięso armatnie, które można poświęcić w celu realizacji 
partykularnych interesów elit35. Tymczasem każdy, kto w szachy grywał (a Fla- 
nagan i Jakobsson jako znawcy gier planszowych raczej powinni) zdaje sobie 
sprawę z kluczowej roli pionków. Już sama zasada promocji piona zaprzecza 
tezie o zamkniętej hierarchii w szachowym świecie. Co jednak ważniejsze, 
o ile w debiucie i grze środkowej gracz z pewnością straci część pionków, o tyle 
w przypadku dotarcia partii do gry końcowej właśnie pozostałe na szachow-
nicy piony najpewniej zdecydują o zwycięstwie (abstrahując od faktu, że 
wówczas to większość, jeżeli nie wszystkie figury będą już poza grą). 

Manipulacja danymi w Playing Opression wykracza jednak poza prostą 
uwagę o szachach. W rozdziale siódmym Flanagan i Jakobsson analizują 
Puerto Rico36, jedną z klasycznych eurogier37, polegającą na eksporcie towarów 
z tytułowego kraju. Rzeczywistym problemem Puerto Rico jest fakt, że – 
teoretycznie rzecz biorąc – gracz eksploruje w niej wyspę, posługując się 
w tym celu niewolnikami reprezentowanymi przez brązowe żetony. Chcąc 
zaciągnąć różnorodnych opinii na ten temat, autorzy zagrali w Puerto Rico 
wielokrotnie, za każdym razem zapraszając do stołu nowe osoby. Jedną z grają-
cych była Aziria, potomkini rdzennej ludności wyspy. Młoda kobieta podeszła 
do rozgrywki ze sporą dawką humoru, stwierdzając, iż chciałaby, aby w grze 
pracowało dla niej jeszcze więcej niewolników. Zapytana przez Jakobssona, 
dlaczego żartuje z tak poważnego tematu, odpowiedziała, że w Puerto Rico 
tytułowy kraj jest przedstawiony tak absurdalnie – począwszy od wymazania 
kolonialnej przemocy po drobne, ale rażące nieścisłości – że w konsekwencji 
nie można traktować tej gry na poważnie w kontekście historycznym38. 

35 M. Flanagan, M. Jakobsson, op. cit., s. 21.
36 A. Seyfarth, Puerto Rico, wyd. Lacerta, 2009. 
37 Gry euro (ang. eurogames), czasami nazywane grami w stylu niemieckim – termin 

obejmujący szeroką grupę gier planszowych charakteryzujących się dużą abstrakcją, wie-
loma strategiami, zarządzaniem zasobami i brakiem bezpośredniej rywalizacji pomiędzy 
graczami. Rozkwit gier euro nastąpił w latach 90. XX w. za sprawą przywoływanych już 
tutaj Osadników z Catanu.

38 M. Flanagan, M. Jakobsson, op. cit., s. 141.
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Odpowiedź Azirii jest o tyle trafna, że skupione na mechanice gry euro są 
najczęściej tak abstrakcyjne, iż warstwa wizualno-fabularna nie odgrywa 
w nich praktycznie żadnej roli. Krótko mówiąc: Puerto Rico mogłoby równie 
dobrze przedstawiać realia XVII-wiecznej pańszczyzny w Rzeczpospolitej, 
a i tak działałoby tak samo. Słowa rodowitej Portorykanki musiały najwy-
raźniej nie być wystarczające dla autorów Playing Opression. Zaraz potem 
Jakobsson zapytał, czy kobieta zagrałaby w omawianą grę z grupą złożoną 
„w większości z białych mężczyzn”, na co ta odparła: „prawdopodobnie nie”39. 
Trudno pojąć mi sens tego pytania, bo jeżeli miało ono cokolwiek udowodnić, 
to chyba tylko tyle, że żadna kobieta nie będzie się czuła komfortowo w towa-
rzystwie grupy obcych mężczyzn. Jestem przekonany, że odpowiedź Azirii 
byłaby zawsze taka sama – niezależnie od tego, czy chodziłoby o Puerto Rico, 
czy o jakąkolwiek inną grę.

Na największą manipulację ze strony autorów natknąłem się jednak 
tuż przed końcem lektury. W ostatnim rozdziale, omawiającym, jak już 
wspomniałem, przykłady dzieł „antykolonialnych”, badacze poruszają motyw 
mizoginii w świecie gier planszowych, podając za przykład los autorki 
Na skrzydłach. „Niestety – czytamy – jako żeńska przedstawicielka branży, 
Hargrave spotkała się z dużą ilością nieuzasadnionej krytyki, głównie ze 
strony męskich recenzentów, na temat wszystkiego, co można było skomen-
tować w [jej] grze […]”40. Jako dowód na tę „nieuzasadnioną krytykę” Flanagan 
i Jakobsson przytoczyli dwa wyrwane z kontekstu strzępki zdań: „Czy ta [gra] 
jest rzeczywiście taka dobra” oraz „Czy to średniej ciężkości gra? Hmmm, dla 
mnie jest to co najwyżej lekkie [euro]”41. Nie mogąc doszukać się w tych wypo-
wiedziach mizoginii, postanowiłem podążyć za linkiem zamieszczonym 
w przypisie do owych cytatów. Odniósł mnie on do strony BoardGameGeek, 
największej internetowej bazy gier planszowych na świecie. Tam to znalazłem 
wpis użytkownika o pseudonimie Sceptic, którego słowa autorzy Playing 
Oppression pozwolili sobie przytoczyć. Decyzja, by podążyć za linkiem, 
okazała się słuszna, pozwalając wysnuć cztery istotne wnioski. Po pierwsze, 
w całej wypowiedzi użytkownika Sceptic nie odnalazłem ani jednego słowa, 
które godziłoby w płeć czy w ogóle osobę autorki Na skrzydłach – obszerny 
wpis, choć faktycznie rozdrabniający się na najmniejsze detale, dotyczył 
wyłącznie mechaniki gry oraz jej interakcji z graczem. Po drugie, żadnych 
argumentów ad personam nie znalazłem również w komentarzach do owego 
wpisu. Po trzecie, przy całym swoim krytycyzmie, Sceptic stwierdził, iż 

39 Ibidem. 
40 Ibidem, s. 158. „Unfortunately, as a woman designer, Hargrave faced a lot of uncalled-for 

criticism, mostly from male reviewers, about anything that could be commented on in the 
game […]”.

41 Ibidem. „Is it really that good?”, „Is it medium-weight? Hmm, debatable but it’s more 
like light heavy for me at best”. W żargonie społeczności planszówkowych graczy terminy, 
takie jak „średnio ciężko” albo „lekki” („light heavy”), oznaczają stopień zaawansowania gry. 
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„bardzo lubi grać” w omawianą grę, oceniając ją na dziewięć w 10-stopniowej 
skali42. Po prześledzeniu jego profilu odkryłem zresztą, iż ma on tendencję 
do podobnego recenzowania wielu gier, również tych stworzonych przez 
mężczyzn43. I wreszcie po czwarte, ukrycie swojej osoby za pseudo- 
nimem oraz posługiwanie się językiem angielskim nie pozwalają stwierdzić 
z jakąkolwiek pewnością, że użytkownik Sceptic to faktycznie mężczyzna. 

Na pierwszych stronach Playing Oppression Flanagan i Jakobsson dekla-
rują, że opierając się na dorobku badaczy postkolonialnych, takich jak Vijay 
Mishra, Benita Parry i Dipesh Chakrabarty, chcą „zakwestionować zachodnią 
narrację kolonialną, zakwestionować i przeformułować kanon historyczny 
oraz podważyć tradycyjny kanon gier planszowych”44. Po lekturze wszystkich 
ośmiu rozdziałów muszę z przykrością stwierdzić, że z tych odważnych 
(aroganckich?) planów niewiele wyszło. Playing Oppression to książka, 
która – mimo szczerych intencji i dowodów imponującej znajomości 
gier planszowych – zawodzi tam, gdzie chciałaby świecić przykładem. 
Jej autorzy stworzyli erudycyjne kompendium, rzeczywiście rzucając światło 
na kolonialne tropy obecne w planszówkach, lecz zarazem ulegając pokusie 
moralizatorskiego tonu, prezentystycznego zacietrzewienia i miejscami 
daleko posuniętej interpretacyjnej swobody. Gdyby poprzestali na krytycznej 
analizie i oddali głos samym grom, ich praca mogłaby odegrać istotną rolę 
w postulowanej przez nich zmianie perspektywy. Tymczasem przeładowując 
narrację emocjami i z góry przyjętymi założeniami, sami pozbawiają się 
siły perswazji. Zamiast być punktem wyjścia do refleksji nad grami jako 
nośnikami ideologii, książka bywa zbyt często próbą wtłoczenia gier w z góry 
ustalony schemat winy i naprawy. Podsumowując jednym zdaniem: trudno 
oprzeć się wrażeniu, że Playing Oppression gra czasem bardziej o opresję niż 
przeciwko niej. 

42 Sceptic, There Is Something Wrong with Wingspan, https://boardgamegeek.com/
thread/2242537/there-is-something-wrong-with-wingspan, [dostęp: 19.06.2025]. „I very 
much enjoy playing it” [tłum. – M.B.].

43 Zob. Profil użytkownika Sceptic, https://boardgamegeek.com/user/samlms/ 
contributions [dostęp: 19.06.2025]. 

44 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 […]”. 
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