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EKOLOGICZNE ASPEKTY DECYZYJNE
W GRACH PLANSZOWYCH

Wstep

Gry cyfrowe i analogowe od lat sa znana i lubiana forma rozrywki, a ich
popularnos¢ i rozumienie ciagle rosnie. Powszechnym tematem dyskursu
naukowego jest to, czy ijak gry moga wptywac na zachowania graczy w praw-
dziwym zyciu. W tej kwestii zajmowane sa rézne stanowiska, jednak wiekszo$¢
badaczy zgodzi si¢ ze stwierdzeniem, ze gry wptywaja na graczy na poziomie
emocjonalnym i poznawczym. Moga one nawet ksztattowac swiatopoglad,
formowac wartosci i przekonania, znacznie wplywajac na moralnos¢ ludzi
w nie grajacych. Celem artykutu jest analiza moralnego aspektu podejscia do
ekologii przedstawionego w grach planszowych poprzez badanie ich mecha-
niki i retoryki proceduralnej.

W naszej pracy zamierzamy skupic si¢ na moralnym aspekcie podejscia
do ekologii przedstawionym w grach planszowych. Przytoczymy najpierw
rozne metodologie badania gier, ze szczegdlnym uwzglednieniem retoryki
proceduralnej. Nastepnie skupimy sie na analizie dwoch gier planszowych,
przedstawiajacych skrajnie rézne podejscia do tematu ekologii.

Najpierw zajmiemy si¢ analiza gry Terra Futura, ktdra uznaliSmy za gr¢ proeko-
logiczng. Przyblizymy jej mechanike, oraz omowimy retoryke porazki, aby pokazac
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w jaki sposob gra zachgca do wykorzystywania ekologicznych rozwigzan. W kolejnej
czesci pracy skupimy si¢ na serii gier Brass, a doktadnie na jej pierwszej czesci —
Brass: Lancashire, ktora zostala przez nas sklasyfikowana jako gra antyekologiczna.
Przytaczajac jej zasady i mechanik¢ uzasadnimy dlaczego gra ta namawia do przyjecia
postawy antyekologicznej, chociaz nie jest to jedyna mozliwos¢. Na koniec sformu-
lujemy i przedstawimy wnioski wysunigte podczas prowadzonych badan. Artykut ma
na celu wykazanie, w jaki sposob gry planszowe moga wptywac¢ na moralnos¢ graczy
iich podejscie do ekologii, przyczyniajac si¢ do szerszego dyskursu na temat wptywu
gier na zachowania w realnym zyciu.

1. Jak badac¢ gry? Retoryka proceduralna

W latach 90. XX wieku w ramach game studies rozpoczeta si¢ debata migdzy
dwoma stanowiskami —narratolodzy kontra ludolodzy. Dyskusja ta jest cze-
sto przywolywana przez badaczy nalezacych do dziedziny game studies. Sam
spor, w duzym uproszczeniu, miatl dwie strony konfliktu — narratologéow czyli
zwolennikow akademickiego badania tekstualnosci gier w oparciu o narze-
dzia i kategorie literaturoznawcze i narratologiczne zajmujace si¢ aspektami
fabularnymi i estetycznymi; oraz ludologéw (ludology, od laciriskiego ludus
- zabawa, gra) — propagatoréw tworzenia nowych narzedzi teoretycznych, ze
szczego6lnym zainteresowaniem analiza regut rozgrywki.!

W dyskusiji tej zabrat glos Ian Bogost — amerykaniski projektant gier kom-
puterowych i profesor nauk humanistycznych?. Sam tworzy gry o tematyce
politycznej i spotecznej®. Bogost nie opowiedzial si¢ de facto za Zadna ze stron
lecz stworzyt wtasne podejscie taczace postulaty obu srodowisk. Jego teoria
laczy ze sobg dwa $wiaty, z ktérymi zwigzane sg gry: swiat informatyczny
i $wiat kultury. Bogost korzysta z popularnego paradygmatu programowa-
nia obiektowego w celu analizy tekstéw kultury. Przekonujaco Iaczy filozofie
i krytyke literacka z informatyka oraz projektowaniem gier*. Tak powstala
retoryka proceduralna. Retoryka proceduralna to ,,sztuka perswazji poprzez
oparte na regutach reprezentacje i interakcje, a nie stowo mdéwione, pismo,

1 P.Sterczewski, Czytanie gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy ideologicznej
gier komputerowych, Teksty Drugie: teoria literatury, krytyka, interpretacja, nr 6 (138),
2012, s. 211.

2 The Art History of Games: Speakers, https://blog.scad.edu/arthistoryofgames/speakers/
(dostep: 18.04.2024).

3 NYU Game Center Lecture Series: Dr. lan Bogost https://gamecenter.nyu.edu/
nyu-game-center-lecture-series-dr-ian-bogost/ (dostep:18.04.2024).

4 M. Petrowicz, Ludo-narratywizm, czyli proceduralizm Bogosta na tle sporu ludologii
z narratologig, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies”, nr 1, 2024, s. 81-91.
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obrazy lub filmy. Ten rodzaj perswazji jest powigzany z podstawowymi moz-
liwosciami komputera: komputery uruchamiajg procesy, wykonuja obliczenia
i dokonuja przetwarzania znakéw na podstawie regut.”>

Retoryka proceduralna odnosi sie do sposobu, w jaki elementy gry sa zapro-
jektowane i jak wptywaja na doswiadczenie gracza. W analizie gier, retoryka
proceduralna moze by¢ uzywana do zrozumienia, jak mechaniki, narracja i inne
elementy gry komunikuja si¢ z graczem, wplywajac na jego emocje, decyzje
i ostateczne doswiadczenie. W tym mozna przeprowadzic analize tego jak gra
moze wplynac¢ na wybory graczy w prawdziwym zyciu. Gry moga promowac
zachowania i postawy moralne. W przypadku naszej pracy skupiliémy sie
na ekologicznych aspektach decyzyjnych podejmowanych w grach planszo-
wych. Sa gry w ktorych zachowania proekologiczne sg premiowane, a gracze
s zachecani do korzystania z nich, a s3 rowniez takie gry w ktorych ekologia
jest stawiana na rdwni z jej brakiem i nie s3 wyciggane zadne konsekwencje.
W nastepnych czesciach naszej pracy przedstawimy przykiady dwoch gier
planszowych i przeanalizujemy jaka zajmuja postawe wobec ekologii.

Istnieje wiele innych teorii, ktére moga pomoc w zrozumieniu tego, jak me-
chaniki w grach planszowych moga wptywac na poglady ekologiczne graczy.
Skupimy sie na tych, ktore najskuteczniej pokazuja wptyw gier i ich zasad na
moralnosc¢ graczy.

Teoria wzmocnien, ktéra opracowat Burrhus Frederic Skinner, zaklada, ze
ludzie chetniej powtarzaja dana czynnos¢, jesli zauwaza jej pozytywne kon-
sekwencje. Mozna wskazac cztery strategie wzmacniania. Pozytywne wzmac-
nianie oznacza nagrode za konkretne zachowanie. Negatywne wzmacnianie
oznacza nagrodzenie w formie usuniecia negatywnego skutku. Karanie ozna-
cza usuniecie pozytywnego aspektu, aby pokaza¢, ze dane dzialanie nie ma
sensu. Wygaszanie to brak wzmocnien. Przez brak wzmocnien nadawany jest
komunikat o nieoptacalnosci danego zachowania.®

Teorie spotecznego uczenia si¢ opracowat Albert Bandura. Zaktada ona,
ze ludzie ucza si¢ poprzez obserwacje i nasladowanie innych. Podkresla isto-
te obserwacji innych oséb, jako procesu poprzez ktdry jednostki zdobywaja
wiedze na temat danych zachowan, pogladéw, postaw oraz ich konsekwengji.”

5 1. Bogost, Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames, Cambridge 2007, s. IX.

6 Teoria wzmocnien Skinnera,  https://www.projektgamma.pl/strefa-wiedzy/wiki/
teoria-wzmocnien-skinnera/ (dostep: 08.06.2024).

7 S.Mcleod, Albert Bandura’s Social Learning Theory, https://www.simplypsychology.
org/bandura.html (dostep: 08.06.2024).
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Koncepty i problemy w teorii gier: dylemat wigznia, sformalizowany przez
Alberta W. Tuckera® pokazujacy zalezno$¢ dobra wspolnego od decyzji poje-
dynczych jednostek w postaci gry o niezerowej sumie miedzy dwoma wieznia-
mi gdzie zdrada oznacza pragmatycznie najlepszy wynik dla poszczegdlnego
wieznia, oraz tragedie wspolnego pastwiska wywodzaca sie z prac Garreta
Hardina gdzie nieograniczony dostep do skoniczonych surowcéw zawsze pro-
wadzi do ich catkowitego wyczerpania®.

Model wypracowania prawdopodobienistw (ang. elaboration likelihood
model, ELM) opracowany przez Richarda E. Petty’ego oraz Johna Cacioppo
zakladajacy w swej teorii dwa sposoby na zmiane postaw odbiorcy poprzez
perswazje: Strategie centralna, w ktorej perswazja wspomagana jest przez mo-
tywacje oraz mozliwosc¢ skupienia uwagi na argumentach obecnych w komu-
nikatach, oraz startegie peryferyjna, w ktorej uwaga skupiona jest na argumen-
tach powierzchownych takich jak stosunek do nadawcy.W naszych badaniach
zamierzamy zastosowac metodologie zaproponowang przez Bogosta oraz inne
kluczowe dla tej analizy teorie.

2. Terra Futura jako gra proekologiczna

Terra Futura to czeska gra wydana w 2021 roku. Mozna ja okresli¢ pojeciem
serious game — czyli taka, w ktorej poza rozrywka wazne jest przekazanie in-
nych tresci, np. edukacyjnych i perswazyjnych'®. W Terra Futurze gracze majq
za zadanie stworzy¢ miasto, ktére bedzie miato samowystarczalng gospodarke.
Budowa miasta odbywa si¢ poprzez doktadanie kart. Za ich pomocg mozna
wykonywac akgje — takie jak produkcja débr: samochoddéw, pozywienia lub
czesci. Mozna rowniez pozyskiwac pieniadze. Karty oferujg graczom mozli-
wos¢ wyboru produkgji tanszej, ktdra skutkuje zanieczyszczeniem srodowiska,
badz drozszej, ktora jest dla sSrodowiska bezpieczna. O wygranej decyduje ilos¢
punktéw na koncu gry. Punktowane sa wytworzone dobra, surowce oraz cele,

8 Prisoner’s Dillema, https://plato.stanford.edu/entries/prisoner-dilemma/ (dostep:
08.06.2024).

9 Tragedy of the Commons by Garret Hardin, https://www.econlib.org/library/Enc/Trage-
dyoftheCommons.html (dostep: 08.06.2024).

9  Tragedy of the Commons by Garret Hardin, https://www.econlib.org/library/Enc/Trag-
edyoftheCommons.html (dostep: 08.06.2024).

10 P. Sterczewski, Retoryka porazki. Semantyczne i perswazyjne funkcje przegranej w serious
games, art games i grach gtownego nurtu, Homo Ludens 1(5)/2013, Polskie Towarzystwo
Badania Gier, 2013, s. 25. Za: D. Michael, S. Chen , Serious Games: Games That Educate,
Train, and Inform. Boston: Thomson, 2006.
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ktdre gracze losuja na poczatku gry, zas zanieczyszczenie miasta daje punkty
ujemnell.

Gracze moga zdecydowac sie na rozwigzania mniej lub bardziej ekologiczne
lub tez na faczenie obu tych dziatan. Znalezienie rOwnowagi miedzy rozwojem
szybszym i taniszym, a rozwojem ekologicznym moze by¢ trudne. W koncu
w grze rywalizujemy z innymi graczami, wigc chcemy zdoby¢ jak najwiecej
punktoéw. Trudno$¢ ta, moze by¢ jednak dodatkowa zaletag w tym, co tworcy
chcieli przekaza¢. Poprzez takie mechaniki, w graczach moze utrwali¢ sie prze-
konanie, ze zadanie jakim jest zrownowazony rozwdj jest trudne w realizagji.
Dzigki temu nie beda bagatelizowac¢ tego zagadnienia. Jest to przyktad tego,
jaki wptyw za posrednictwem retoryki proceduralnej moga miec gry planszo-
we na spoteczenstwo. Gra poprzez swoj system pokazuje nam, ze cigzko jest
potaczy¢ szybki rozwdj z dziataniami proekologicznymil2.

Jedna z podstawowa mechanik Terra Futury jest karanie gracza za za-
nieczyszczenia, jakie produkuje w swoim miescie. Zasady jasno pokazuja,
Ze zanieczyszczenie jest czyms$ zlym. Zagrania antyekologiczne pozwalaja
graczom rozwijac sie szybciej, jednak gra “kara” za takie rozwiazanial3. Za-
nieczyszczenia dajg punkty ujemne, co utrudnia zwyciestwo. W przypadku
zbyt duzego zanieczyszczenia, karta przestaje dziatac a cz¢s¢ miasta przestaje
funkcjonowac. Mechanika ta moze utrwali¢ w graczach przekonanie, ze dzia-
fania antyekologiczne sa zle i nie warto z nich korzysta¢. Innym wnioskiem,
ktory mozna wyciagnaé z Terra Futury jest my$l, ze wolniejszy rozwdj, ktory
jest ekologicznym wyborem, jest lepszym rozwiazaniem, ktére warto wybierac.

Jednym ze srodkéw retoryki proceduralnej jest retoryka porazki, o ktorej
pisali Bogost oraz Sterczewski. Jest ona czesto wykorzystywana w serious games.
Retoryka porazki wykorzystuje przegrana w grze jako srodek semantyczny,
ktory formutuje w odbiorcach wnioski na temat tego jak i czy co$ dziata'.
W przypadku Terra Futury mozna stwierdzic, ze strategia rozwoju, ktora igno-
ruje dziatania ekologiczne, jest nieskuteczna. W krétkim okresie przyniesie
szybki wzrost gospodarczy — wyprodukujemy wysoko punktowane dobra,
jednak w dlugim okresie przyniesie szkody — dostaniemy punkty ujemne a na-
sze miasto przez zbyt duze zanieczyszczenie przestanie funkcjonowac. Jednak
jesli skupimy sie jedynie na powolnym rozwoju nasze miasto pozostanie w tyle
za innymi i przegramy.

11 P. Vojtéch, J. Pavlasek, Terra Futura, Albi 2021.
12 P. Sterczewski, Retoryka porazki, op. cit., s. 30.
13 P. Sterczewski, Czytanie gry, op. cit., s. 217.

14 Bogost, I. Persuasive Games, op. cit., s. 85.
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Terra Futura jest gra nieskomplikowana mechanikg, ktéra nie odwzorowuje
idealnie rzeczywistosci i problemow z jakimi mierzy sie dzisiejszy swiat. To
uproszczenie moze by¢ jednak zaleta, gdyz przestanie jakie niesie za soba ta
gra jest fatwiejsze w odczytaniu. Poprzez swoje zasady pokazuje, ze wygrywa
sie poprzez znalezieniem ztotego sSrodka. Przenoszac to na swiat rzeczywisty,
mozna stwierdzi¢, ze Terra Futura za pomoca swoich mechanik, nasuwa wnio-
sek, ze jedynie zréwnowazony rozwoj jest dobrym rozwiazaniem.

3. Seria gier Brass jako gry antyekologiczne

Seria gier Brass zostata zapoczatkowana przez wydana w 2007 roku gre Brass:
Lancashire'. Jest ona ciggiem gier ekonomiczno-historycznych, w ktorych gracze
wcielaja si¢ w bezwzglednych kapitalistow starajacych si¢ wykorzysta¢ nowy kra-
jobraz ekonomiczny Anglii na przestrzeni rewolucji przemystowej. Gracze staraja
sig stworzy¢ jak najbardziej zaawansowane dominium przemystowe. Buduja
je maksymalizujac wydobycie surowcow, produkcje towaréw handlowych
oraz budowe szlakow przewozowych. Za te budowle i pojazdy gracze ptaca
zetonami monet reprezentujacymi umowna walute. Celem gry jest zdobycie
jak najwiekszej liczby punktow zwyciestwa, ktérych ilos¢ jest jedynym uzna-
wanym przez gre wyznacznikiem sukcesu.16

Gracze sa od poczatku zachecani przez zasady gry do jak najszybszejijak
najwiekszej ekspansji oraz eksploatacji wszystkich dostepnych im surowcow,
a takze bezlitosnego wykorzystywania samych przeciwnikow. Zasady wy-
raznie pokazuja graczom, ze jezeli beda tworzy¢ swoja strategie biorac pod
uwage powodzenie innych oraz zréwnowazone tempo rozwoju, bedzie ona
nieoptymalna i predzej czy pdzniej doprowadzi do porazki. Od pierwszej akgji
wykonanej w grze wszyscy gracze powinni zrozumie¢, ze niewykorzystanie ja-
kiejkolwiek okazji, czy to z powodu ostroznosci, czy myslenia o dtugofalowych
konsekwencjach, dziata bezposrednio na ich niekorzys¢: kazda niezbudowana
fabryka czy niezajety trakt wiaze si¢ z negatywnymi konsekwencjami lub bra-
kiem jakichkolwiek korzysci. Zasady oczekuja od graczy réwnie bezwzgledne-
go i makiawelicznego podejscia do srodowiska, ekonomii oraz samych prze-
ciwnikéw jakie wykazywaly postaci historyczne z czasow odwzorowanych
przez gre. Wygrana podyktowana jest jedynie iloscia punktow zwyciestwa
zgromadzonych przez kazdego gracza osobno. Pokazuje to graczom, iz ich ak-
cje nie powinny zwazac na dobro kogokolwiek czy czegokolwiek innego poza
nimi samymi. Mechaniki takie jak prawie nielimitowany dostep do pozyczek,

15 M. Wallace, Brass: Lancashire, Warfrog Games, 2007 [gra planszowa].
16 M. Wallace, Brass: Lancashire, Warfrog Games 2007.
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a takze odgodrnie ograniczona ilo$¢ rund17 jasno pokazuja, iz to co stanie sie
z kreowang przez graczy kraing Lancashire po zakoniczeniu rozgrywki jest
ostatecznie zupelnie nieistotne.

Forma retoryki proceduralnej, ktéra pojawia si¢ w grze Brass wyraznie
sugeruje, ze aby osiagnac sukces wymagana jest strategia stawiajaca wytacz-
nie na krdtkotrwaty zysk z catkowitym lekcewazeniem dtugofalowych kon-
sekwencjil8. Jak argumentuje Bogost, gra, konstruujac w ten sposéb swoje
zasady, wysuwa silng teze na temat dziatania Swiata, pokazujac graczom, iz
liczy si¢ w nim jedynie szybki zysk kosztem otoczenia. W Brass: Lancashire
istnieje jednak mozliwo$¢ zagrania z dbatoscia o sytuacje innego gracza oraz
zrownowazenie taktyki rozwoju. Wymaga to samozaparcia w postaci odma-
wiania sobie najbardziej optymalnych zagran w imie ekologicznej moralnosci.
Mozliwe jest réwniez umdwienie sie z pozostalymi graczami na bardziej ko-
operacyjne podejscie do wspolnej rozgrywki. Gra w swoich zasadach nie zaka-
zuje takich umdéw, poniewaz bezposrednie interakcje i umowy stowne miedzy
graczami sa jej nieodzownym elementem19. W tej nacechowanej optymizmem
ludologicznej interpretacji zasad gra pokazuje, ze sily stawiajace bezwzgledna
eksploatacje jako jedyna poprawna strategie rozwoju sa mozliwe do pokonania
poprzez wytrwatos¢ i kooperacje na pozér rywalizujacych ze soba frakcji i osob,
ktore reprezentujq sami gracze.

Gry Brass staraja sie adekwatnie odwzorowac realia czaséow, w ktérych
toczy sie ich akcja kreujac atmosfere rywalizacji, w ktdrej na pozoér do zwycie-
stwa mozna dojs¢ jedynie bezlitosnie wykorzystujac wszystkie dostgpne nam
srodki i zawierajac przebiegle umowy z naszymi rywalami. Jednakze, jesli przyjrzymy
si¢ blizej nieoczywistym mozliwo§ciom zastosowania ich zasad, mozemy wyciagnac
wniosek, iz zrownowazony rozwoj jest jak najbardziej mozliwa i nawet bardziej po-
kojowa alternatywa osiagang poprzez wytrwatos$¢ i kooperacje.

Podsumowanie

Analizujac powyzsze gry planszowe pod katem ich podejscia do ekologii,
szczegodlnie podkresli¢ nalezy ich istotny wptyw, jaki majg na ludzkie decyzje
i postawy. Terra Futura i gry z serii Brass pokazuja, ze tego rodzaju rozryw-
ka potrafi ksztattowac spojrzenie na $wiat u graczy. Dodatkowo moga one
wplywacé na decyzje przez nich podejmowane. Gry takie moga dziata¢ jako

17 Ibidem.

18 1. Bogost, The Rhetoric of Video Games, The Ecology of Games Connecting Youth, Games,
and Learning, ed. K. Salen, The John D. and Catherine T. MacArthur Foundation Series
on Digital Media and Learning. Cambridge, MA: The MIT Press 2008, s. 123.

19 M. Wallace, op. cit.
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narzedzia edukacyjne i perswazyjne, wywotujac refleksje nad naszymi wybo-
rami i ich konsekwencjami.

Dzigki retoryce proceduralnej, gry komunikuja przekonania i wartosci,
wplywaja na emocje, decyzje i postawy graczy. Terra Futura zacheca do zréw-
nowazonego rozwoju, promujac ekologiczne zachowania i ukazujac negatywne
skutki dziatalnosci antyekologicznej. Brass: Lancashire na pierwszy rzut oka,
prezentuje antyekologiczne podejscie, promujac eksploatacje i maksymalizacje
zyskéw kosztem $rodowiska. Jednakze, po diuzszej analizie regut gry, mozli-
wa staje si¢ ich odmienna interpretacja, ktéra dzieki wytrwalosci graczy i ich
kooperacji ukazuje nam alternatywna, zielong droge do sukcesu. Dzigki temu
gra ta wydaje si¢ by¢ bardziej wielopoziomowa co moze sklania¢ do refleks;ji
nad dtugofalowymi skutkami swoich decyzji.

W Terra Futurze i Brass: Lancashire mozna dostrzec rOwniez inne teorie,
ktore swietnie koresponduja z retoryka proceduralng Bogosta. Teoria wzmoc-
nien oraz teoria spotecznego uczenia si¢ odpowiadaja retoryce porazki. W Ter-
ra Futurze gracze na przykladzie swoim oraz swoich rywali moga dostrzec
optacalnos¢ zachowan proekologicznych. Sq one nagradzane. Natomiast za-
chowania antyekologiczne s karane.

Indywidualne decyzje graczy znaczaco wptywaja na dobro wspdlne osob
grajacych zarowno w kontekscie moralnosci ekologicznej ich poczynan oraz
takze w kontekscie samej mechaniki gry punktujacej poczynania graczy. Ta za-
leznos$¢ mozna pokazac poprzez zestawienie zasad i wnioskow z gry Brass:Lan-
cashire z podkreslajacymi problemy spoteczne modelami i konceptami za-
wartymi w teorii gier: Gra idealnie odpowiada tragedii wspdlnego pastwiska
pchajac graczy to catkowitej eksploatacji wszystkich dostepnych im zasobow
co najlepiej wida¢ na przyktadzie ziemi do budowy, ktéra bardzo szybko jako
zaséb wyczerpuje sie pod wptywem gwattownej zabudowy ze strony graczy.
Powotujac sig rowniez na wczesniej wspomniang pro-ekologiczng interpre-
tacje zasad gry Brass: Lancashire odwzorowuje sytuacje z dylematu wieznia.
Gracze podejmujac decyzje o porzuceniu moralnosci ekologicznej na rzecz
maksymalizacji zysku zgodnie z zalozeniem zasad znajduja sie w podobnej do
przedstawionej w dylemacie sytuacje gdzie musza podja¢ wybory, ktére maja
znaczaco inne pozytywne badz negatywne konsekwengje zaleznie od osobnych
decyzji podjetych przez ich wspoétgraczy na dalszy przebieg rozgrywki niczym
wiezniowie ze wspomnianego dylematu

Wspomniane przez nas gry $wiadomie badz apatycznie wykorzystuja
rowniez obie strategie perswazji zaktadanych przez model wypracowania
prawdopodobienistwa przekazujac swoje idee graczom zaréwno w sposob
centralny poprzez zmuszanie ich do diugiego rozmyslania i skupiania uwa-
gi na przedstawianym komunikacie, przy planowaniu strategii oraz samej
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rozgrywce, a takze wykorzystuja sposob peryferyjny uzywajac sposobéw
powierzchownych takich jak chociazby uczucia graczy zwigzane z sama gra.

Nasze badanie wyraznie pokazuje, ze gry planszowe moga by¢ uzytecznym
narzedziem ksztattowania postaw spotecznych, zwtaszcza w kontekscie tema-
tow takich jak ochrona srodowiska. Zrozumienie sposobu, w jaki gry komuni-
kuja wartosci i perswaduja graczy, jest kluczowe dla $wiadomego korzystania
z gier jako narzedzi edukacyjnych i kulturowych. Ostatecznie, doprowadzito
nas to do wniosku, ze gry planszowe moga odgrywac istotng role w promo-
waniu swiadomosci ekologicznej i inspirowaniu do podejmowania bardziej
$wiadomych i odpowiedzialnych decyzji w Zyciu codziennym.
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Streszczenie

W badaniu skupiliSmy si¢ na analizie dwoch gier planszowych, Terra Futura i Brass: Lan-
cashire. Analizowalismy je pod katem podejscia do ekologii oraz wptywu jaki wywieraja
na ludzkie decyzje i postawy. WykorzystaliSmy retoryke proceduralng do zrozumienia
sposobu, w jaki komunikuja one wartosci i przekonania, wplywajac na emocje i wy-
bory graczy. Terra Futura, jako gra proekologiczna, promuje zréwnowazony rozwdj
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i ukazuje negatywne konsekwencje dziatan antyekologicznych, podczas gdy Brass:
Lancashire na pierwszy rzut oka wydaje sie promowac eksploatacje, jednak po dtuzszej
analizie mozliwa jest odmienna interpretacja, ukazujaca alternatywna droge do sukcesu
poprzez wytrwatos¢ i kooperacje graczy. Nasze badanie wykazuje, ze gry planszowe
moga by¢ dobrym narzedziem ksztaltowania postaw spotecznych oraz promowania
$wiadomosci ekologicznej. Inspiruja one graczy do podejmowania bardziej $wiadomych
i odpowiedzialnych decyzji w zyciu codziennym.

Stowa kluczowe: gry planszowe, ekologia, retoryka proceduralna, Terra Futura, Brass:

Lancashire, podejmowanie decyzji, odpowiedzialnos¢ spoteczna

ECOLOGICAL DECISION-MAKING ASPECTS IN BOARD
GAMES

Summary

The study focused on analyzing two board games, Terra Futura and Brass: Lancashire.
We examined them in terms of their approach to ecology and the impact they have on
human decisions and attitudes. We utilized procedural rhetoric to understand how
they communicate values and beliefs, influencing players” emotions and choices. Terra
Futura, as a pro-ecological game, promotes sustainable development and highlights the
negative consequences of anti-ecological actions, while Brass: Lancashire, at first glance,
appears to encourage exploitation; however, upon closer analysis, an alternative inter-
pretation is possible, showing a different path to success through player perseverance
and cooperation. Our study demonstrates that board games can be practical tools for
shaping social attitudes and promoting ecological awareness. They inspire players to
make more conscious and responsible decisions in their daily lives.

Keywords: board games, ecology, procedural rhetoric, Terra Futura, Brass: Lancashire,
decision-making, social responsibility

60



