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Streszczenie: Gry czesto sg umiejscawiane na dwoch przeciwlegtych biegunach i rozumiane
w sposoéb skrajny. Podczas gdy przez jednych sg krytykowane i rozumiane jako zagrozenie,
przez drugich sg hotubione i rozumiane jako okazja do rozwoju. Opinie te, czesto ambiwa-
lentne, wydaja sie by¢ przesadnie spolaryzowane. Podobne podej$cie mozna obserwowac
w kwestii zdrowia, gdzie czesto widoczne jest jego rozumienie jedynie przez pryzmat braku
wybranej choroby. W obu kwestiach podejscie takie wydaje sie nieuzasadnione, albowiem
rzeczywisto$¢ jest znacznie bogatsza, co mozna zobrazowac¢ jako kontinuum. Oba krance
tego kontinuum zostaty zaprezentowane za pomoca symboliki dwdéch starozytnych postaci
tj. Nimroda i Abrama.

Stowa kluczowe: gry, kontinuum, Nimrod, Abram

Summary: Games are often placed at opposite poles and understood in a completely differ-
ent way. Some people criticise them and perceive as a threat while the others cherish the
games as a blessing and an opportunity for development. These opinions, often ambivalent,
seem to be excessively polarised. A similar approach can be noticed in the area of health
where health is often understood only as a lack of any particular disease. Such an approach,
both in the area of health and games, appears to be unjustified as the reality is more complex
and can be described as a continuum. The opposite ends of that continuum are presented
with the help of two ancient characters, Nimrod and Abram.
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Wprowadzenie

Gryirdznego rodzaju zabawy sg obecne w kul-
turze od wiekéw, cho¢ ich interpretacje bywajg nie-
jednoznaczne. Szeroka interpretacja gry odzwier-
ciedla sie np. w wielo$ci synoniméw, wsrod ktérych
mozna wyrdézni¢ m.in.: zabawe, rozgrywke, mecz,
spotkanie, gre na gietdzie, spekulacje, machina-
cje, gre dwulicowa, na zwtoke, podstepng, poste-
powanie, dziatanie, kombinacje, manewry, gierke,
pozory, udawanie, dyplomacje, polityke, przebie-
gtos¢, intryge, podstep, a dalej: ¢wiczenia, wspot-
zawodnictwo, odprezenie, roztadowanie nadmiaru
energii, konflikt, walke czy spos6b na przezycie.
Ponadto méwimy o grze fal, barw, cieni, stow (ka-
lambur), losu, przeznaczenia czy zbiegéw okolicz-
nosci (Travnicek, 1952; Cienkowski, 1993).

Chwalimy gre czysta (fair play), a ganimy
i krytykujemy gre nieczysta. Jako ludzie gramy
z (kims), o (co$), w (cos), przeciw (komus$) lub tez
staramy sie kogo$ ogra¢ czy rozegraé. Zazwyczaj
gramy aby wygra¢, cho¢ zdarza sie, ze kto$ gra dla
samej zabawy.

Zwroci¢ nalezy tez uwage na kwestie katego-
ryzacji gier. Cho¢ mozliwe jest dokonanie podzia-
tu na cztery kategorie tj. agon, alea, mimicry oraz
ilinx, w zalezno$ci od tego, czy przewaza element
wspotzawodnictwa, przypadku, nasladowania czy
oszotomienia, to sam autor promujacy ten podziat
przyznaje, ze gry i zabawy sa tak liczne, ré6znorod-
ne i przedstawiajg tak wiele réznych aspektéw,
Ze mozna ujmowac je na wiele sposobéw (Caillois,
1997). Wsrdd roéznorodnosci gier wyszczegolnic
mozna m.in.: gry sportowe, ruchowe, zrecznoscio-
we, komputerowe, symulacyjne, planszowe, logicz-
ne, edukacyjne, spoteczne, towarzyskie, polityczne,
hazardowe oraz wiele innych.

Warto w tym miejscu réwniez wspomnie¢
o grze jako sformalizowanym modelu wszelkich
sytuacji konfliktowych. Konflikty w tym przy-
padku sa zwane ,grami”, najkorzystniejszym roz-
wigzaniem staje sie osiggniecie maksymalnej uzy-
tecznosci (wygranej), a dyrektywy pozwalajace
sprawnie rozstrzygac te konflikty to fortele (Kozie-
lecki, 1970). Grg zatem moga by¢ nie tylko szachy
czy poker, lecz réwniez walka zbrojna, spér o mie-
dze czy rywalizacja pomiedzy aktorami (Kozielec-
ki, 1970).

Sytuacje dodatkowo komplikuje mozliwo$¢
przemieszania gier i zabaw ze $wiatem rzeczy-
wistym, kiedy to kazdy gest pociaga za soba nie-
odwracalne konsekwencje (Caillois, 1997), czego
przyktadem jest nizej zamieszczona relacja Victora
Frankla (2018):

,Oficer przybrat poze swobodng i lekcewazaca,
podpierajac prawy tokie¢ lewa dionig. Prawg
dton trzymat uniesiong i palcem wskazujacym

Introduction

Games and various types of play have been
present in culture for centuries, although their in-
terpretations are sometimes ambiguous. A wide
interpretation of games is reflected, for example,
in the multitude of synonyms, among which we can
distinguish: play, a gameplay, a match, a meeting,
playing on the stock exchange, speculation, machi-
nations, a two-faced game, a stalling game, a deceit-
ful game, a procedure, an action, a combination, ma-
noeuvring, a little game, appearances, pretending,
diplomacy, politics, craft, an intrigue, a deception,
and further on: exercise, competition, relaxation,
relieving the excess of energy, a conflict, a fight or
a way to survive. Furthermore, we talk about the
play of waves, colours, shadows, words (puns), fate,
destiny or coincidence (Travnicek, 1952; Cienkows-
ki, 1993).

We praise fair play and we reprove and criti-
cise foul play. As humans, we play with (someone),
for (something), we play (some game), against
(someone) or we try to outplay someone or play
someone out. We usually play to win, although there
are times when we play just for fun.

It is also important to note the issue of cate-
gorisation of games. Although it is possible to divide
games into four categories, i.e. agon, alea, mimicry
and ilinx, depending on whether an element of com-
petition, chance, imitation or bewilderment pre-
dominates, the author who promotes this division
admits that games are so numerous, varied and
present so many different aspects that they can be
conceptualised in many ways (Caillois, 1997). The
variety of games includes sports games, movement
games, arcade games, computer games, simula-
tion games, board games, logic games, educational
games, social games, party games, political games,
gambling games and many more.

It is also worth mentioning at this point game
as a formalised model of all conflict situations. Con-
flicts in this case are called “games”, the most ad-
vantageous solution becomes the achievement of
maximum utility (winning), and the directives al-
lowing to efficiently settle these conflicts are ploys
(Kozielecki, 1970). Thus, a game may be not only
chess or poker, but also an armed struggle, a dis-
pute over land or a competition between actors
(Kozielecki, 1970).

The situation is further complicated by the
possibility of mixing games and play with the real
world, where every gesture entails irreversible con-
sequences (Caillois, 1997), as exemplified by the fol-
lowing account by Victor Frankl (2018):

“He had assumed an attitude of careless ease,
supporting his right elbow with hisleft hand. His
right hand was lifted, and with the forefinger of

-53-



Rozprawy Spoteczne 2022, Tom 16, Nr 1

Social Dissertations 2022, Volume 16, Issue 1

leniwie wskazywat to na prawo, to na lewo.
Nikt z nas choéby w najmniejszym stopniu nie
zdawat sobie wtedy sprawy ze ztowieszczego
znaczenia tagodnych ruchéw tego wyprosto-
wanego palca, wskazujgcego to na prawo, to na
lewo, lecz coraz cze$ciej na lewo. (...) Wieczorem
objasniono nam znaczenie tej zabawy ze wska-
zywaniem wieZnidéw palcem. Byto to nic innego
jak pierwsza selekcja - oto po raz pierwszy za-
padl wyrok decydujacy o czyims istnieniu badz
zagtadzie.”

Jak zatem wida¢, stowo gra, cho¢ czesto uzy-
wane w kontekScie zabawy (indywidualnej badz
grupowej), jest terminem znacznie szerszym i bo-
gatszym, siegajagcym az po kwestie przetrwania,
o czym rowniez moze $§wiadczy¢ przyktad dawnych
mieszkancow Lydii, dla ktérych gry staty sie spo-
sobem na przetrwanie kleski gtodu, podczas ktérej
gtéd starali sie uSmierza¢ w ten sposoéb, ze jedne-
go dnia bawili sie gra azeby nie szukaé Zzywnosci,
drugiego za$ dnia poszukiwali tejze, zaprzestajac
grania (Tkaczyk, 2012).

Nie gramy zatem jedynie dla przyjemnosci, ale
réwniez dla rozmaitych innych, bardziej skompli-
kowanych celéw.

Dychotomia

Dokonujac przegladu literatury przedmiotu,
roznego rodzaju poradnikéw oraz artykutéw do-
stepnych na portalach internetowych mozna za-
uwazy¢ swego rodzaju dychotomie w postrzeganiu
gier. Z jednej strony spotykaja sie one z licznymi za-
rzutami i ostra krytyka, a z drugiej strony niemniej
licznymi pochwatami i akceptacja.

Najwazniejsze zarzuty kierowane pod adre-
sem gier (gtéwnie komputerowych) dotycza m.in.
promowania agresji i okrucienstwa, ogtupiania
odbiorcy, wytwarzania konkurencji dla rzeczywi-
stosci, zanurzenia odbiorcy w $swiecie fikcyjnym,
powodowania utraty poczucia czasu, doprowadza-
nia do rezygnacji z alternatywnych form spedzania
czasu, ograniczania sensu zycia, wywotywania za-
burzen zdrowia fizycznego i psychicznego, czy tez
uzaleznien.

W tym miejscu nalezy przywota¢ m.in. opi-
nie Adrianny Kacprzyk (2019), ktora stwierdza, ze
gry komercyjne czesto sa no$nikami tre$ci moga-
cych zaburza¢ prawidtowy rozwdéj psychoemocjo-
nalny i socjalizacje, a takze sprzyja¢ uzaleznieniu.
Gry te staja sie konkurencja dla rzeczywistoSci
i formujg wypaczony, fatszywy jej obraz, peten zta
i destrukcji. Zdaniem wskazanej autorki produkcje

1 ,Man’s Search for Meaning”, Victor E. Frankl], Zzrédto: onlineread
darmowa powie$¢.com

that hand he pointed very leisurely to the right
or to the left. None of us had the slightest idea
of the sinister meaning behind that little move-
ment of a man’s finger, pointing now to the right
and now to the left, but far more frequently to
the left. (...) The significance of the finger game
was explained to us in the evening. It was the
first selection, the first verdict made on our ex-
istence or non-existence”.!

As we can see, the word “game”, although of-
ten used in the context of play (individual or group),
is a much broader and richer term, reaching as far
as the issues of survival, which can also be seen on
the example of the ancient inhabitants of Lydia, for
whom games became a way to survive famine. They
tried to relieve their hunger in such a way that one
day they would play a game in order not to look for
food, and on the next day they would look for food,
ceasing to play (Tkaczyk, 2012).

Thus, we do not play only for pleasure, but also
for a variety of other, more complex purposes.

Dichotomy

A review of the literature on the subject, var-
ious guides and articles available on the Internet
reveals a kind of dichotomy in the perception of
games. On the one hand, they are met with numer-
ous accusations and harsh criticism, and on the oth-
er hand with praise and acceptance.

The most important accusations against
games (mainly computer games) concern, among
others, promotion of aggression and cruelty, stupe-
fying the recipient, creating competition for reality,
immersing the recipient in a fictional world, causing
a loss of the sense of time, leading to abandonment
of alternative forms of spending time, limiting the
meaning of life, causing physical and mental health
disorders or addictions.

At this point, itis important to cite, among oth-
ers, the opinion of Adrianna Kacprzyk (2019), who
states that commercial games are often carriers of
content that can disrupt normal psycho-emotion-
al development and socialisation, as well as foster
addiction. These games become competition for
reality and form a distorted, false image of it, full
of evil and destruction. According to the author,
games saturated with aggressive, destructive and
perverse content involve the player in various acts

1 “Man’s Search for Meaning”, Victor E. Frankl, source: onlineread-
freenovel.com
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przesycone agresywnymi, destrukcyjnymi i per-
wersyjnymi treSciami angazujg gracza w réznego
rodzaju akty przemocy, okrucienstwa i zniszczenia.
Ponadto krytykuje ona przedstawianie przemocy
w kolorowej oprawie, wywotujacej pozytywne sko-
jarzenia, jak réwniez sadyzm, wyrafinowane okru-
cienistwo i znieczulenie na przemoc, ktére w grach
sg nagradzane. Gracz traci poczucie czasu i rzeczy-
wisto$ci, ucieka w kraine iluzji, ogranicza sens zy-
cia do czasu przed komputerem, rezygnuje ze spor-
tu i innych form spedzania wolnego czasu, co moze
wigzaé sie z réznymi dolegliwo$ciami fizycznymi
(m.in.: béle kregostupa, zmeczenie, dretwienie
konczyn, ryzyko padaczki komputerowej, narusze-
nie funkcjonowania mézgu, halucynacje stuchowe,
bezwiedne moczenie sie i wyproznianie, nadwyre-
zenie nadgarstkéw, dolegliwos$ci karku, tokci, $cie-
gien, neuropatie obwodowa, otytos¢, epilepsje czy
uzaleznienie). Ponadto kompulsywne uzytkowanie
gier komputerowych zwiazane jest z neurotyzmem,
niskg samooceng, wycofaniem spotecznym oraz
uzaleznieniem (Kacprzyk, 2019). W podobnym to-
nie wypowiada sie Andrzej Zwolinski (2014) pod-
noszac temat uzaleznienia ,,ekranowego” jako za-
grozenia dla rodziny.

Z kolei Manfred Spitzer (2016) uwaza, Ze
sktonno$¢ do grania w gry komputerowe i na
smartfonach prowadzi do bezsensownych czynno-
$ciisprzyja umystowej nieobecnos$ci. Ponadto kom-
putery w szkotach nie poprawiajg procesu uczenia,
ani wynikéw szkolnych, nasilajg natomiast deficy-
ty uwagi. Przywotywane przez cytowanego autora
konkluzje z badan wskazuja, Ze podczas zaje¢ kom-
puterowych nie udato sie nauczy¢ obstugi kompute-
row, jak tez nie stwierdzono zadnych istotnych sta-
tystycznie réznic w rozwoju kompetencji pomiedzy
uczniami klas z komputerami a tymi ktérzy podczas
zaje¢ nie korzystali z komputeréw. Nie udato sie
wiec wykaza¢ jednoznacznego trendu w kierunku
wzmocnienia kompetencji medialnych w zakresie
korzystania z komputeraiinternetu (Spitzer, 2016).

W ramach kontrastu autor skonstatowal, ze
po dobrowolnej rezygnaciji z telefonéw komoérko-
wych, wéréd badanych notowano wieksze poczucie
rozluznienia, poprawe nastroju, lepsze zapamie-
tywanie marzen sennych, wiecej realnych kontak-
téw spotecznych oraz poprawe relacji rodzinnych
(Spitzer, 2016). Zdaniem cytowanego autora media
cyfrowe zaktdcajg rozwédj moézgu i prowadza do
uzaleznien, co ma obrazowac fakt, Ze dawniej uspo-
kajano mate dzieci dajac do ssania szmatke zanu-
rzong w alkoholu lub maku, a dzi$ sadza sie je przed
ekranem (Spitzer, 2016).

Inni autorzy zwracaja uwage, ze osoby korzy-
stajgce problematycznie z internetu co najmniej
dwa razy cze$ciej (niz osoby uzytkujace norma-
tywnie) maja kontakt z tre§ciami prezentujacymi

of violence, cruelty and destruction. She also crit-
icises the colourful depiction of violence, which
evokes positive associations, as well as sadism, re-
fined cruelty and desensitisation to violence, which
are rewarded in games. The player loses the sense
of time and reality, escapes into the land of illusion,
limits the meaning of life to the time spent in front
of the computer, gives up sport and other forms of
leisure activities, which can be associated with var-
ious physical ailments (including back pain, fatigue,
numbness of the limbs, risk of computer-induced
epilepsy, interference with brain function, auditory
hallucinations, involuntary wetting and defecation,
wrist strain, neck, elbow and tendon ailments, pe-
ripheral neuropathy, obesity, epilepsy or addiction).
Furthermore, compulsive use of computer games is
associated with neuroticism, low self-esteem, so-
cial withdrawal and addiction (Kacprzyk, 2019). In
a similar vein, Andrzej Zwolinski (2014) raises the
topic of “screen” addiction as a threat to the family.

Manfred Spitzer (2016), on the other hand,
believes that the tendency to play computer games
and smartphones leads to meaningless activities
and promotes mental absenteeism. Furthermore,
computers in schools do not improve learning or
school performance, but instead exacerbate atten-
tion deficits. The conclusions of the study cited by
the author indicate that computer classes failed
to teach the use of computers, and no statistically
significant differences in the development of com-
petences were found between students in classes
with computers and those who did not use comput-
ers during the classes. Thus, it was not possible to
demonstrate a clear trend towards strengthening
media competence in computer and Internet use
(Spitzer, 2016).

In contrast, the author found that after vol-
untarily giving up mobile phones, the respondents
reported a greater sense of relaxation, improved
mood, remembered their dreams better, had more
real social contacts and improved family relation-
ships (Spitzer, 2016). According to the author cit-
ed above, digital media disrupt brain development
and lead to addiction, as illustrated by the fact that
young children used to be calmed by giving a cloth
dipped in alcohol or poppy seeds to suck on, where-
as today they are placed in front of a screen (Spitzer,
2016).

Other authors point out that problematic Inter-
net users are at least twice as likely (compared to
normative users) to be exposed to content present-
ing methods of self-mutilation (56.1% vs. 22.5%),
pornographic materials (47.7% vs. 22.3%), pro-
moting eating disorders (39.2% vs. 22.05%), and
encouraging suicide (37.4% vs. 13.0%) or drug use
(17.8% vs. 6.3%). Slightly smaller differences occur
in the case of content containing violence (48.6%
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sposoby samookaleczania sie (56,1% vs 22,5%),
materiatami pornograficznymi (47,7% vs 22,3%),
propagujacymi zaburzenia odzywiania (39,2% vs
22,05%) oraz zachecajacymi do popetniania samo-
bojstwa (37,4% vs 13,0%), czy uzywania narkoty-
kéw (17,8% vs 6,3%). Nieco mniejsze réznice wy-
stepuja w przypadku tresci zawierajacych przemoc
(48,6% vs 29,6%) czy hejt (39,3% vs 22,0%), nato-
miast nadal istotnie czeSciej maja z nimi kontakt
uzytkownicy problematyczni. Osoby korzystajace
problematycznie z internetu istotnie cze$ciej po-
dejmujg tez zachowania autoagresywne (Makaruk,
Wtodarczyk, Skoneczna, 2019).

Z pewnoscig w oparciu o pokrewne, lecz wcze-
$niej publikowane wnioski Matgorzata Wieczkow-
ska (2012) wyrazita opinie, iz dtuzsze przebywanie
dzieci w nierzeczywistym swiecie gier komputero-
wych moze by¢ powaznym zagrozeniem dla praw-
dziwego rozwoju ich osobowos$ci. Skrajnym przy-
ktadem negatywnych konsekwencji sg pojedyncze
przypadki $mierci w wyniku nadmiernego grania
w gry komputerowe (Blinka, Skatupova, Sevéikova,
Licehammerov3, Vondrackova, 2015).

Analizujgc podobne kwestie Petra Schuhler
i Monika Vogelgesang (2014) zamie$city w swojej
publikacji relacje Dennisa:

,Gralem w Counterstrike jako oszalaty, za-
niedbujgc przez to wszytko inne. Najbardziej
wstydze sie tego, ze okradatem nawet moja
przyjaciétke, zeby méc gra¢ w kafejce interne-
towej. W domu rodzice odcieli dostep do inter-
netu i zamkneli mé6j komputer na klucz. Bytem
wciekty. Mato brakowato, a skoczytbym im do
gardet. Bytem jednym z dwunastu najlepszych
snajperdow na $wiecie. Trzeba sobie to wyobra-
zi¢ w ten sposdb, ze snajperzy z catego Swiata
walcza ze soba, naprawde z wszystkich kon-
tynentéw. A ja bylem w pierwszej dwunastce
sposrod wielu tysiecy. Bytem na prawdziwym
haju. Myslatem wtedy: C4z to takiego, gdy Fede-
rer czy Nadal wygrajg Wimbledon? Pokonali co
najwyzej kilkuset graczy, podczas gdy ja tysia-
ce Swietnych snajper6ow z catego Swiata. To jest
o wiele wiecej warte. Bylem o tym przekonany.
Chciatem nawet zgtosic sie do jednostki Bunde-
swehry. Bytem pewien, ze bedg zachwyceni, ze
racze z nimi wspotpracowac (...). Sadzitem, ze
Arnold Schwarzenegger przy mnie musiatby sie
poczuéjak mieczak. Ale to pozwalato mi wypie-
rac¢ ze Swiadomo$ci gorzka rzeczywisto$¢: z po-
wodu ztych wynikéw w nauce wyrzucono mnie
z dwoch szkél, zawsze w klasie nalezalem do
nieudacznikéw (...). Ale tym, co mnie naprawde
gryzlo, byt powazny problem z moim ojcem. Ni-
gdy nie mogtem go zadowoli¢ (...).”

Innym, mocno krytykowanym rodzajem gier
sa gry hazardowe, ktére na przestrzeni wiekéw

vs. 29.6%) or hate (39.3% vs. 22.0%), whereas
problematic users still have contact with them
significantly more often. Problematic Internet us-
ers are also significantly more likely to engage in
self-aggressive behaviour (Makaruk, Wtodarczyk,
Skoneczna, 2019).

Based on related but previously published find-
ings, Matgorzata Wieczkowska (2012) expressed
the opinion that long exposure of children to the
unreal world of computer games can be a serious
threat to the true development of their personality.
An extreme example of negative consequences are
cases of death due to excessive playing of comput-
er games (Blinka, §kaf'upové, Sevéikova, Liceham-
merova, Vondrackova, 2015).

Analysing similar issues, Petra Schuhler and
Monika Vogelgesang (2014) included in their publi-
cation an account by Dennis:

“I was playing Counterstrike like crazy, neglect-
ing everything else. What I'm most ashamed of
is that I even stole from my friend so I could
play at the Internet cafe. At home, my parents
cut off my Internet access and locked my com-
puter. I was furious. I almost jumped to their
throats. I was one of the twelve best snipers in
the world. You have to understand, snipers from
all over the world were fighting each other, from
all continents. And [ was in the top twelve out
of many thousands. | was really high. [ thought
at the time: So Federer or Nadal win Wimble-
don, so what? They beat, at most, a few hundred
players, whereas I beat thousands of great snip-
ers from all over the world. It’s worth a lot more
than that. I was convinced of that. I even want-
ed to join a Bundeswehr unit. I was sure they
would be delighted that [ would want to work
with them (...). I thought Arnold Schwarzeneg-
ger would feel like a wimp around me. This al-
lowed me to push the bitter reality out of my
mind: I had been expelled from two schools for
poor academic results, | was always one of the
losers in class (...). But what really bothered me
was a serious problem with my father. [ could
never satisfy him (...).”

Another type of games that has been heavily
criticised are gambling games, which over the cen-
turies have been treated in different ways, e.g. as
a moral transgression, a failure, a hobby or a way
to have fun. Literature points out that gambling
games are treated, among other things, as a way of
coping with stress (escaping to), a way of regulating
feelings, escaping reality into the world of games
and fantasies (about oneself). The player seeks to
increase a sense of power and efficacy as well as
self-confidence, and stimulates emotions for unique
psychic experiences. In addition, these games be-
come a time filler, a way to get rid of boredom and
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byty przer6znie traktowane tj. m.in. jako moralny
wystepek, niepowodzenie, hobby, czy tez sposob
na zabawe. W literaturze zwraca sie uwage, ze gry
hazardowe s3 traktowane m.in.: jako sposo6b radze-
nia sobie ze stresem (ucieczka do), sposéb regulaciji
uczué, ucieczki od rzeczywistosci do §wiata gier
i fantazji (o sobie samym). Gracz dazy do zwiek-
szenia poczucia mocy i skutecznos$ci oraz pewnosci
siebie, stymuluje emocjami dla uzyskania wyjatko-
wych psychicznych doznan. Ponadto gry te stajg sie
wypetniaczem czasu, sposobem na nude oraz ulga
od rozczarowania rzeczywistoscig (Blinka i in.,
2015). Trzeba w tym miejscu wskaza¢, ze wygrana
zwieksza co prawda poczucie mocy i popycha do
dalszej gry, natomiast przegrana powoduje spadek
szacunku do siebie i zmniejszenie poczucia kontroli
a osoba grajaca, niezaleznie od stanu finansowego,
nie jest juz w stanie przerwac gry, bez wzgledu na
konsekwencje (Woronowicz, 2009).

Skutki hazardu moga mie¢ jednak destruk-
tywny charakter zar6wno w sensie indywidual-
nym, spotecznym jak i w wymiarze zdrowia pu-
blicznego, albowiem zaangazowanie w zachowania
hazardowe wspdtwystepuje z innymi zachowa-
niami problemowymi, takimi jak np. popetnianie
przestepstw, naduzywanie substancji psychoak-
tywnych (Plichta, Pyzalski, 2016). Powyzsze, juz
Jan Kochanowski ubrat w nastepujace stowa:

,Nie umie syn szlachecki na ko wsie$¢iw towy
Na dziki Zwierz z oszczepem jacha¢ niegotowy,
Lepiej kufla Swiadomy albo kart pisanych,
Kazesz li da¢, i kostek, prawem zakazanych.”?

Dokonujac jedynie analizy powyZszej argu-
mentacji mozna doj$¢ do wniosku, Ze gry niosa za
sobg liczne zagrozenia dla funkcjonowania zaréw-
no indywidualnego jak i spotecznego cztowieka.
Przy czym destrukcja ta uwidacznia sie w kazdej ze
sfer zycia cztowieka tj. fizycznej, psychicznej i du-
chowej (por. m.in. Toth, 1947; Jackson, 2001).

Podczas, gdy jedni autorzy krytykuja réznego
rodzaju gry (z wymienionych pokrétce wyzej powo-
doéw) inni pisza o ,,narracji zagrozen” i negatywnych
stereotypach, kiedy to gry wideo bywaja taczone
z uzaleznieniami, promowaniem agresji i okru-
ciefistwa oraz sg oskarzane o ,ogtupianie” mtode-
go odbiorcy. Krytykujg oni tworzenie wizerunku
gier jako ,demonicznych zabawek”, albowiem wi-
zerunek ten opiera sie jedynie na leku i niepokoju
natomiast rzeczywisto$¢ ich zdaniem jest zgota od-
mienna (Présinowski, Krzywdzinski, 2016).

Mianowicie gry majg szereg zalet i mozliwosci,
wsrod ktorych trzeba wskaza¢ m.in.: zaspokajanie
potrzeby odprezenia i roztadowania szkodliwych

2 Jan Kochanowski, Piesn 1, Ksiega 1. Wiasne ttumaczenie

a relief from the disappointment of reality (Blinka
et al., 2015). It is important to point out that while
winning increases the sense of power and pushes
us to continue playing, losing causes a decrease in
self-respect and a diminished sense of control and
the person playing, regardless of financial status,
is no longer able to stop playing, regardless of the
consequences (Woronowicz, 2009).

However, the effects of gambling may be de-
structive both in individual, social and public health
terms, as involvement in gambling behaviours coex-
ists with other problem behaviours, such as, for ex-
ample, committing crimes or abusing psychoactive
substances (Plichta, Pyzalski, 2016). The above has
already been put into words by Jan Kochanowski:

“A nobleman'’s son cannot mount a horse

nor go hunting for a wild boar bearing a javelin,
Better is he aware of a pint or a card,

And, if you wish so, dice, forbidden by law”.2

Justby analysing the above argumentation, one
can come to a conclusion that games bring numer-
ous threats to the individual and social functioning
of human beings. This destruction can be seen in
all areas of human life, i.e. physical, psychological
and spiritual (cf. among others Toth, 1947; Jackson,
2001).

While some authors have criticised various
types of games (for the reasons briefly mentioned
above), others have written about “threat narra-
tives” and negative stereotypes, where video games
have been linked to addictions, the promotion of
aggression and cruelty and have been accused of
“stupefying” young audiences. They criticise the
creation of an image of games as “demonic toys”,
as this image is based solely on fear and anxiety,
whereas the reality, in their view, is quite different
(Présinowski, Krzywdzinski, 2016).

Namely, games have a number of advantag-
es and possibilities, among which we should point
out: satisfying the need to relax and defuse harm-
ful urges, control, competition or domination.
They serve the purpose of satisfying desires with
the help of fiction, as well as serve as exercises in
self-control and preparing for serious activities, i.e.
the demands of life (Huizinga, 1985). Furthermore,
mathematical games and puzzles are intellectually
challenging and lead to mental effort.

Prosinowski and Krzywdzinski (2016) also
note that contact with new media and information
technology provides an introduction to culture, and
thatvideo games are now a permanent part of main-
stream contemporary culture. According to the cit-
ed authors, these games provide an opportunity

2 Jan Kochanowski, Song 1, Book 1. Own translation.
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popeddéw, sprawstwa, wspétzawodnictwa czy pa-
nowania. Stuza one zaspokojeniu pragnien przy po-
mocy fikcji, jak réwniez petnia role éwiczen w opa-
nowaniu siebie oraz przygotowuja do dziatalnosci
powaznej tj. wymogoéw zycia (Huizinga, 1985). Po-
nadto gry i zagadki matematyczne stanowig wy-
zwania intelektualne, jak tez prowadza do wysitku
umystowego.

Proésinowski i Krzywdzinski (2016) zauwaza-
ja tez, ze kontakt z nowymi mediami i technologia
informacyjng stanowi wprowadzenie do kultury,
a gry wideo stanowig obecnie staty element gtow-
nego nurtu wspoéiczesnej kultury. Zdaniem cyto-
wanych autoréw, gry te daja szanse na pierwsze
dos$wiadczenia czytelnicze, pozwalaja przezwy-
ciezy¢ ograniczenia wynikajace ze sprawnosci fi-
zycznej badz bariery wiedzy. Maja one potencjat
edukacyjny, rozbudzaja kreatywno$¢, rozwijaja
decyzyjnos¢ i umiejetnosci rozwigzywania pro-
bleméw, a nawet maja wptyw na budowanie hie-
rarchii wartosci. Fani, zainspirowani §wiatem gry,
tworzg wtasne teksty, prace graficzne, stroje oraz
wypowiedzi, wychodzac z ten spos6b naprzeciw
wtasnym zainteresowaniom i fascynacjom. Nadto
maja mozliwo$¢ modyfikacji gier (lokacji, postaci,
dialogéw), co podnosi kompetencje technologiczne
ale tez spoteczne (poprzez taczenie w spotecznosci
na forach, portalach, konwentach). Gry tworza wiec
nowg przestrzen spotecznych dyskurséw, pobudza-
ja wyobraznie, rozwijaja umiejetnosci, poruszaja
tematyke moralnosci, zycia spotecznego, wolnosci
i wiedzy (Prosinowski i Krzywdzinski, 2016).

Inni z kolei podnoszg, Ze gry dydaktyczne sty-
mulujg rozwdj intelektualny i emocjonalny, dajg sze-
rokie mozliwosci edukacji i rozwoju zainteresowan,
dostarczaja nowych do$wiadczen, poszerzajg wiedze
i umiejetnosci, wyzwalaja wewnetrzng motywacje
do powtarzania zadan i osiggania lepszych wynikow,
podsycaja emocjonalne zaangazowanie i ciekawos¢,
korzystnie wplywajg na skupienie uwagi, poprawia-
ja refleks, koordynacje wzrokowo-stuchowa, spo-
strzegawczo$¢, widzenie i wyobraZnie przestrzennag
(Kacprzyk, 2019). Z uwagi na powyzsze sg wykorzy-
stywane w réznego rodzaju terapiach, m.in.: zabu-
rzen percepcyjno-motorycznych, zaburzen percepcji
stuchowej i dotykowej, fizykoterapii. Dodatkowo sta-
nowig narzedzie oceny sprawnosci psychomotorycz-
nej, stuza do nauki wielu przedmiotéw szkolnych, ale
tez szkolenia Zotnierzy, przedsiebiorcéw, menadze-
réw czy politykéw. Sprzyjaja one rozwojowi zdolno-
$ci poznawczych, trenujg pamie¢, ucza réznicowania
dzwiekoéw, usprawniajg procesy decyzyjne. Nadto
sg pomocne w transmisji kultury, eliminacji stresu
zwigzanego z nauka szkolng i ocenianiem, zaspoka-
jaja potrzebe samodzielnos$ci i niezaleznosci, suk-
cesu i wladzy, daja poczucie sprawczosci i kontroli,
podnoszg poczucie wlasnej warto$ci. Dzieki temu,

for first reading experiences, allow to overcome
limitations due to physical fitness or knowledge
barriers. They have an educational potential,
stimulate creativity, develop decision-making and
problem-solving skills, and even have an impact on
building hierarchies of values. Fans, inspired by the
game world, create their own texts, graphic works,
costumes and expressions, thus meeting their own
interests and fascinations. Moreover, they have the
possibility to modify games (locations, characters,
dialogues), which increases both technological and
social competences (by joining communities on fo-
rums, portals, conventions). Games therefore create
anew space for social discourse, stimulate imagina-
tion, develop skills, raise issues of morality, social
life, freedom and knowledge (Présinowski, Krzy-
wdzinski, 2016).

Others argue that didactic games stimulate in-
tellectual and emotional development, offer a wide
range of educational opportunities and interest
development, provide new experiences, broaden
knowledge and sKkills, trigger intrinsic motivation
to repeat tasks and achieve better results, fuel emo-
tional involvement and curiosity, have a positive ef-
fect on attention, improve reflexes, visual-auditory
coordination, perceptiveness, vision and spatial
imagination (Kacprzyk, 2019). Due to the above,
they are used in various therapies, including per-
ceptual-motor disorders, auditory and tactile per-
ception disorders, physical therapy. In addition,
they are a tool for assessing psychomotor efficien-
cy, they are used for teaching many school subjects,
but also for training soldiers, entrepreneurs, man-
agers or politicians. They favour the development of
cognitive abilities, train memory, teach to differen-
tiate sounds, improve decision-making processes.
Moreover, they are helpful in transmitting culture,
eliminating stress related to school learning and as-
sessment, satisfying the need for independence and
autonomy, success and power, giving a sense of em-
powerment and control, increasing self-esteem. By
making learning fun they strengthen motivation,
are a source of knowledge and provide immediate
feedback (Kacprzyk, 2019).

It is worth highlighting at this point the issue
of using board games in psychotherapy, where they
can be used, among other things, for diagnosis,
building a therapeutic relationship, working on mo-
tivation to acquire resources (evoking protective
factors), working on feelings and emotions, working
in the area of parenting, or demonstrating alterna-
tive ways of spending leisure time (Kotala, 2017).

Another extremely interesting aspect of the
topic is humour, as the ability to see the funny side
of life. Sometimes it even becomes a means of sur-
vival. Victor Frankl - a psychiatrist and concentra-
tion camp prisoner - could certainly have said a lot
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ze nauka staje sie zabawa wzmacniajg motywacje,
sg zrodtem wiedzy i dajg natychmiastowg informa-
cje zwrotng (Kacprzyk, 2019).

Warto w tym miejscu wyeksponowa¢ watek
wykorzystania gier planszowych w psychoterapii,
gdzie moga stuzy¢ m.in. do diagnozy, budowania
relacji terapeutycznej, pracy nad motywacja do
pozyskania zasobéw (wywotywania czynnikéw
chronigcych), pracy w zakresie uczuc¢ i emocji, pra-
cy w obszarze wychowania, czy tez demonstracji al-
ternatywnych sposobéw spedzania wolnego czasu
(Kotala, 2017).

Niezmiernie ciekawym aspektem omawiane-
go tematu jest tez humor, jako zdolno$¢ dostrze-
gania zabawnych stron zycia. To on czasem staje
sie nawet sposobem na przetrwanie. Na ten temat
z pewnos$cig wiele mégt powiedzie¢ Victor Frankl
- psychiatra i wiezien obozu koncentracyjnego,
ktory w swej ksigzce Cztowiek w poszukiwaniu sen-
su (2018) zanotowal, Ze nawet w obozie rozwijato
sie co$ na ksztatt sztuki, a wérod wieZznidéw dato sie
zaobserwowacé przejawy poczucia humoru, ktéry
stanowit jeszcze jedng bron znekanej duszy w jej
walce o ocalenie i byl wyrazem instynktu samo-
zachowawczego. Zdaniem cytowanego autora po-
czucie humoru, jak Zzadna inna cecha charakteru,
pozwala cztowiekowi zachowa¢ dystans i daje mu
umiejetno$¢ wznoszenia sie ponad kazde okolicz-
nosci (Frankl, 2018).

Podobnie jak w kwestii zagrozen, tak i tutaj
mozna doj$¢ do wniosku, ze gry s3 jedynie dobro-
czynne, zaréwno dla indywidualnego jak i spotecz-
nego funkcjonowania cztowieka. Przy czym rozwdj
ten uwidacznia sie w kazdej ze sfer zycia cztowieka
tj. fizycznej, psychicznej i duchowej, albowiem lu-
dendo discimus (bawigc sie uczymy), co z pewnoscia
miat na mysli Jedrzej Sniadecki (1867) piszac, ze:

»Rozrywki, jako wypoczynek od pracy lub rozpe-
dzenie nudy, s3 jistotng dla ducha potrzeba, a po-
trzeba nietylko dla mtodych ale i dla starszych.
Bawig sie nadto nietylko ludzie ale i zwiérzeta.
Coby nam byto po catéj mtodosci, gdybysmy
w niéj bawic¢ sie nie mogli? Odrzuémy lat mto-
dych wspomnienia, odrzuémy rozrywki kazdego
wieku, a pozostanie nam ciezka, twarda rzeczy-
wistos¢, jistne jarzmo ducha i ciata. To téz sita
jakas nieprzezwyciezona prze nas do rozrywek
nawet tuz przed grobem; a poeta, nadajacy ma-
rzeniom swojim szate jezykowa, muzyk jigrajacy
s tonami w naturze ztozonemi, malarz z jéj bar-
wami, filozofowie bawiacy sie w gre mysli itd., sa
to wszystko doroste dzieci, szukajgce rozrywek
dla siebie i dla drugich. Zabawy mtodosci wywie-
raja wplyw niezatarty na charakter dziéciecia;
zabawy starszych, na charakter catych narodéw,
zwlaszcza jezeli pobudka do nich wychodzi od
krélow lub wielkich panéw.”

on this subject. In his book Man’s Search for Meaning
(2018) he noted that even in the concentration camp
something resembling art developed, and among
the prisoners one could observe manifestations of
a sense of humour, which was yet another weapon
of the tormented soul in its struggle for survival
and an expression of the instinct of self-preserva-
tion. According to the author quoted above, a sense
of humour, like no other character trait, allows
a person to keep distance and gives him the ability
to rise above any circumstances (Frankl, 2018).

As in the case of threats, one could conclude
that games are only beneficial, both for the indi-
vidual and social functioning of humans. And this
development becomes visible in each of the spheres
of human life, i.e. physical, mental and spiritual, be-
cause of ludendo discimus (by playing we learn),
which is certainly what Jedrzej Sniadecki (1867)
had in mind when he wrote that:

“Leisure activities, as a rest from work or to
relieve boredom, are an essential need for the
spirit, and a need not only for the young but also
for the old. Not only people but also animals play.
What would we have done with our youth if we
could not play? Let us throw away the memo-
ries of youth, the amusements of every age, and
all we are left with is hard, harsh reality, a yoke
of the spirit and the body. An insurmountable
force drives us to entertain ourselves even at
a time when we are standing at our grave. And
the poet who adorns his dreams with words, the
musician who plays with the tones of nature,
the painter who plays with colours, philoso-
phers who play with thoughts, etc., these are
all grown-up children, seeking amusement for
themselves and for others. The games of youth
have an indelible influence on the character of
the child; the amusements of elders, on the char-
acter of entire nations, especially if the impulse
for them comes from kings or great lords”.
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Nimrod vs Abram

Nimrod to posta¢ wywiedziona z biblijnej
Ksiegi Rodzaju, wnuk Chama, prawnuk Noego, za-
tozyciel panstwa babiloniskiego, a jego imie ozna-
cza ,buntowac sie” (Grabner-Haider, 1994). Jest on
przedstawiony jako ,pierwszy mocarz na ziemi”
oraz ,najstawniejszy na ziemi mysliwy” (Biblia Ty-
sigclecia, 1980), jak réowniez znakomity mysliwy
»Z taski Pana” (co moze by¢ ttumaczone réwniez
jako znakomity mysliwy ,przed Panem” (Achte-
meier, 1999). Bibilijny Nimrod jest pierwszym po-
teznym kroélem na ziemi, a do gtéwnych miast jego
kroélestwa zalicza sie stawny Babilon, Erek i Akkad
w Babilonii oraz Niniwe i Kalach w Asyrii (Achteme-
ier, 1999).

Nimrod jest opisywany jako bohater kojarza-
cy sie z mocarzami, jednak stowa , byt pierwszym
mocarzem na ziemi” mozna rozumie¢ w ten sposoéb,
ze byt cztowiekiem walecznym i odwaznym lub tez,
ze byt tyranem. Niektorzy uwazaja, ze w opisie jego
osoby chodzi o nowy kierunek rozwoju cywiliza-
cji tj. budowe miast i poczatki monarchii, z czym
wigzaty sie imperialne tendencje niosgce innym
narodom przemoc i zniewolenie (Mendrok, 2018).
Ponadto Nimrod panowat w Babelu, z kolei wieza
Babel rozumiana jest jako wielojezyczne zbiorowi-
sko ludzi, zamieszanie i beztad (Sobol, 1995).

W tym miejscu nie sposéb poming¢ informa-
cji, ktére nt. Nimroda przekazat Jézef Flawiusz.
Mianowicie pisat on, ze Nimrod, tj. zuchwaty maz
o krzepkich rekach, rozjudzit w ludno$ci pyszne
lekcewazenie Boga. On wtasnie przekonywat lu-
dzi, by szczescie, ktérego zazywajg, uwazali nie za
dar Boga, ale za zdobycz swojej wtasnej dzielnoSci
i stopniowo zaprowadzit w panstwie ustroj despo-
tyczny. Sadzit bowiem, Ze jedynym sposobem ode-
rwania ludzi od bojazni Bozej jest catkowite uza-
leznienie ich zycia i pomys$lno$ci od potegi wtadcy.
A grozit ponadto, Ze gdyby Bég chciat jeszcze raz
zala¢ ziemie, potrafi on juz sobie z Nim poradzié tj.
zbuduje wieze wyzsza, niz zdota dosiegnaé woda,
i pom$ci nawet zagtade przodkéw, zamierzajac we-
drzeé sie po niej do nieba (Flawiusz). Z cytowanego
dzieta wiadomo, ze pospolstwo ochoczo poddato
sie jego nakazom, ulegto$¢ wobec Boga uwazajac
za niewole, co ostatecznie zakonczyto sie niezgoda,
poréznieniem jezykéw oraz brakiem mozliwo$ci
porozumienia (Flawiusz).

Nimrod jest zatem mys$liwym i towcg, kto-
rego atrybutem jest m.in. sie¢. Ponadto staje sie
on symbolem pychy, dazenia do wolno$ci poprzez
bunt oraz usidlenie za pomoca iluzji wolno$ci. Jako
przeciwienstwo Nimroda, w tej samej Ksiedze Ro-
dzaju wystepuje Abram, ktérego imie prawdopo-
dobnie oznacza ,kochaj ojca”, a w rozszerzonej for-
mie brzmi Abraham, co oznacza ,o0jciec narodéw”.

Nimrod vs Abram

Nimrod is a character derived from the bibli-
cal Book of Genesis, the grandson of Cham, great-
-grandson of Noah, founder of the Babylonian sta-
te, and his name means “to rebel” (Grabner-Haider,
1994). He is portrayed as “the first mighty man on
earth” and “the most famous hunter on earth” (Mil-
lennium Bible, 1980), as well as an excellent hun-
ter “by the grace of the Lord” (which can also be
translated as an excellent hunter “before the Lord”
(Achtemeier, 1999). The Biblical Nimrod is the first
powerful king on earth, and the major cities of his
kingdom include the famous Babylon, Erek and Ak-
kad in Babylonia, and Nineveh and Kalach in Assy-
ria (Achtemeier, 1999).

Nimrod is described as a hero associated with

the mighty, but the words “he was the first mighty
man on earth” can be understood to mean that he
was a man of valour and courage or that he was
a tyrant. Some believe that the description of him
refers to a new direction in the development of civil-
isation, i.e. the building of cities and the beginnings
of monarchies, which involved imperial tendencies
bringing violence and enslavement to other nations
(Mendrok, 2018). Furthermore, Nimrod reigned
at Babel, and the Tower of Babel is interpreted as
a multilingual gathering of people, confusion and
disorder (Sobol, 1995).
At this point, it is impossible to ignore the informa-
tion that Flavius Josephus provided about Nimrod.
Namely, he wrote that Nimrod, i.e. an audacious man
with strong hands, aroused in the people a proud
disregard for God. It was he who persuaded people
to consider the happiness they were enjoying not as
a gift from God, but as an achievement of their own
bravery, and he gradually established a despotic
system in the state. He believed that the only way
to distract people from the fear of God was to make
their lives and well-being completely dependent
on the power of the ruler. Moreover, he threatened
that if God wanted to flood the earth once again, he
would be able to deal with Him, i.e. he would build
a tower higher than the water could reach, and he
would even avenge his ancestors by climbing it all
the way up to heaven (Flavius). It is known from
the quoted work that the people willingly submit-
ted to his orders, considering submission to God as
slavery, which eventually ended in disagreement,
differences between languages and the inability to
communicate (Flavius).

Nimrod is thus the hunter, whose attributes
include the net. Moreover, he becomes a symbol of
pride, the pursuit of freedom through rebellion and
entrapment by means of the illusion of freedom. In
contrast to Nimrod, in the same Book of Genesis
there is Abram, whose name probably means “love
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Znaczace imie Abrahama jest darem Jahwe w prze-
ciwienstwie do samozwanczego imienia budow-
niczych wspomnianej wyzej wiezy. Po Abrahamie
dawne przeklenstwo stracito na znaczeniu, albo-
wiem przeksztatcito sie ono w btogostawienstwo,
a bezcelowe btadzenie i pomieszanie jezykéw prze-
obrazity sie w droge zbawienia i w postuszenstwo
(Grabner-Haider, 1994).

Abram to najbardziej znana posta¢ biblijna,
ktorej rozmowa ze Stwdrca przybiera znamiona
targu, gdyz spiera sie on, pertraktuje i targuje z Bo-
giem, by ocali¢ ludzkie zycie (Kurytowicz, 2014).
Z zapiskow ]. Flawiusza wiadomo, ze miat on wta-
$ciwe rozeznanie we wszystkich swych sprawach.
Byt pierwszym, ktéry oznajmil, Zze Bég jest jedy-
nym stwoércg wszechrzeczy, a wywnioskowat to ze
zmian, jakim ulega ziemia i morze, oraz z ruchéw
stonica i ksiezyca i ze wszystkich zjawisk niebie-
skich. Postanowil wyemigrowa¢ z miejscowosci Ur
w Mezopotamii. Zostat okreslony jako maz spra-
wiedliwy, wielki, Swiadom zjawisk niebieskich,
obdarzony bystro$cia umystu i zdolny do prze-
konywania, a ponadto miat on przebywa¢ wsréd
najuczenszych Egipcjan i udzieli¢ im wiedzy aryt-
metycznej oraz astronomicznej (Flawiusz). Dodat-
kowo z opiséw tych wiadomo, Ze Abram bojac sie,
by z powodu pieknosci zony Faraon go nie zabit, wy-
mys$lit fortel i postanowit udawac, ze jest jej bratem.
Z kolei napadajgc na Asyryjczykéw w okolicy Danu,
wykazat, Ze przewaga w bitwie zalezy nie od mno-
gosci wojownikéw, ale od zapatu i dzielnosci, ktora
wiecej znaczy niz liczba. Po przeniesieniu sie do Ge-
rary, tam réwniez w celu unikniecia niebezpieczen-
stwa udawat, ze Sara to jego siostra, a tym samym
po raz drugi zastosowat znany juz wybieg. Warto
tez wspomnie¢, ze Sara urodzita mu syna Izaaka, co
znaczy ,$miech” (Flawiusz).

W przeciwienstwie do Nimroda, Abram stat
sie symbolem pokory, dazno$ci do zgody, akceptacji
wtasnej roli i miejsca, wolno$ci wynikajgcej z postu-
szenstwa oraz wspotczucia.

Zgodnie z tradycja zydowska pomiedzy Nim-
rodem a Abramem doszto do konfliktu, ktérego ten
drugi omal nie przyptacit zyciem (Feiler, 2002).

Obie wyzej wskazane postaci, w niniejszym
artykule sg symbolami, a ich dob6r w zadnej mierze
nie jest przypadkowy. Spieszac zatem z wyja$nie-
niem zastosowanej symboliki nalezy przypomnie¢,
iz pierwszy komputer, stworzony w latach pieé-
dziesigtych XX wieku wytacznie do gier, otrzymat
nazwe Nimrod (Deulofeu, 2012). Mimo, Ze w tam-
tym czasie z pewnos$cig niczym nie przypominat on
najstynniejszego na Swiecie mocarza i nie rodzit za-
pewne zadnych skojarzen z mysliwym badZ towca,
to z uptywem blisko siedemdziesieciu lat wtasnie
na takiego wyrdést. Dawny Nimrod - my$liwy i fow-
ca polujacy na zwierzyne za pomoca sieci, panujacy

your father” and in an expanded form Abraham,
which means “the father of nations”. Abraham’s
meaningful name is a gift of Yahweh in contrast
to the self-proclaimed name of the builders of the
aforementioned tower. After Abraham, the former
curse lost its significance, for it was transformed
into a blessing, and aimless wandering and confu-
sion of languages were transformed into the way of
salvation and obedience (Grabner-Haider, 1994).

Abram is the most famous biblical figure whose
conversation with the Creator takes on the appear-
ance of a bargain, as he argues, negotiates and bar-
gains with God to save human life (Kurylowicz,
2014). From the writings of ]. Flavius, we know that
he had a proper understanding of all his affairs. He
was the first to declare that God is the sole creator
of all things, and he deduced this from the changes
that the earth and the sea undergo, and from the
movements of the sun and the moon, and from all
celestial phenomena. He decided to emigrate from
Ur in Mesopotamia. He was described as a just man,
great, aware of celestial phenomena, endowed with
sharpness of mind and capable of persuasion; more-
over, he was to reside among the mostlearned Egyp-
tians and to provide them with arithmetical and
astronomical knowledge (Flavius). Additionally, it
is known from these descriptions that Abram, fear-
ing that because of the beauty of his wife Pharaoh
would kill him, used a trick and decided to pretend
that he was her brother. When attacking the Assyr-
ians near Dan, he proved that the advantage in bat-
tle depends not on the number of warriors, but on
zeal and bravery, which means more than numbers.
After moving to Gerara, there, too, in order to avoid
danger, he pretended that Sarah was his sister, and
thus used the familiar trick a second time. It is also
worth mentioning that Sarah bore him a son named
Isaac, which means “laughter” (Flavius).

In contrast to Nimrod, Abram became a sym-
bol of humility, striving for agreement, acceptance
of one’s own role and place, freedom resulting from
obedience, and compassion.

According to Jewish tradition, there was a conflict
between Nimrod and Abram, which the latter al-
most paid with his life (Feiler, 2002).

Both characters mentioned above serve as
symbols in this article, and their selection is by no
means accidental. In order to explain the symbol-
ism used, it should be recalled that the first comput-
er, created in the 1950s exclusively for games, was
named Nimrod (Deulofeu, 2012). Although at the
time it certainly did not resemble the world’s most
famous ruler and probably did not evoke any asso-
ciations with the hunter, with the passage of almost
seventy years it has grown into exactly that. The
former “Nimrod”, the hunter who hunted for game
using a net, ruling over the people and captivating
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nad ludem i usidlajacy ich despotyzmem niewiele
sie rézni od dzisiejszego ,Nimroda” - myS$liwego
i fowcy, postugujacego sie najwieksza i najstynniej-
sz3 na $wiecie siecig (internetowg). Mozna tez za-
ryzykowac stwierdzenie, ze wspétczesny ,Nimrod”
zamiast na zwierzyne poluje na ludzi, ktérych sku-
tecznie usidla i zniewala.

Na marginesie warto tez wspomnie¢, ze wieza
Babel oraz pomieszanie jezykéw s3 tez symbolem
wyobcowania, gdzie niemozno$¢ porozumienia
ogarnia nie tylko sfere jezyka, ale i mitosci (Grab-
ner-Haider, 1994).

Zatem Nimrod jako posta¢ budzaca jedno-
znacznie negatywne skojarzenia stanowi jeden
z krancow kontinuum rzeczywistosci gier. Nato-
miast drugim symbolicznym kranicem tegoz konti-
nuum staje sie Abram (catkowite przeciwienstwo
Nimroda).

Nalezy w tym miejscu wspomnie¢, ze pierwsze
ko$ci do gry znaleziono w wykopaliskach na terenie
Mezopotamii (Woronowicz, 2009), a najstarszymi
zachowanymi grami planszowymi, ktére dotrwaty
do naszych czaséw, sa: egipski senet oraz babilon-
ska krélewska gra z Ur (Deulofeu, 2012). Abram byt
dobrze wyksztatconym cztowiekiem, ktéry nie wa-
hat sie przed licytacja, targiem i fortelami. Jednakze
sednem jego dziatania nie byta manipulacja w celu
zniewolenia, lecz przeciwnie, dziatanie na rzecz
(i w obronie) drugiego cztowieka. Zapewne z tego
powodu stat sie on symbolem m.in. wspédtczucia
i daZenia do zgody, a w tym artykule jest symbolem
pozytywnego kranca kontinuum rzeczywisto$ci
gier.

Podsumowanie

Po dokonaniu metaanalizy literatury przed-
miotu i przybliZzeniu sposobu rozumienia zaob-
serwowanej w literaturze dychotomii wydaje sie
zasadne spojrzenie na rzeczywisto$¢ gier jako na
pewnego rodzaju kontinuum, na ktérym znajdu-
ja sie r6zne mozliwosci. Na catej rozpietosci tego
kontinuum znajdujg sie réznego rodzaju gry (oraz
sposoby ich uzytkowania). Jedne wptywaja na od-
biorce negatywnie, inne pozytywnie (por. Rosyaty
iin., 2020), jeszcze inne neutralnie, a sg i takie, kt6-
re posiadajg mozliwos$ci zaré6wno rozwojowe jak
i destrukcyjne. Rzeczywisto$¢ ta jest zbyt bogata
aby rozpatrywac ja jednotorowo.

Podobny poglad wyrazit Aaron Antonovsky
(1997) prezentujac rozwazania nt. zdrowia i cho-
roby. Mianowicie stwierdzit on, Ze wiele streso-
réw i patogenéw jest toksycznych, inne jednak sa
neutralne w swych konsekwencjach dla zdrowia,
kolejne dziatajg tonizujaco, a jeszcze inne posiadaja
zaréwno pozytywne jak i negatywne konsekwencje
(Antonovsky, 1997).

them with his despotism, is not very different from
the present-day “Nimrod”, the hunter using the larg-
est and most famous network in the world (Inter-
net). We may also risk a statement that the contem-
porary “Nimrod”, instead of hunting animals, hunts
people, whom he effectively ensnares.

Incidentally, it is worth mentioning that the
Tower of Babel and the confusion of languages are
also symbols of alienation, where the inability to
communicate embraces not only the sphere of lan-
guage, but also of love (Grabner-Haider, 1994).

Thus, Nimrod, as a figure that evokes unam-
biguously negative associations, constitutes one
end of the continuum of the game reality. The other
symbolic end of this continuum is Abram (the com-
plete opposite of Nimrod).

It should be mentioned that the first dice were
found in excavations in Mesopotamia (Woronowicz,
2009), and the oldest surviving board games are the
Egyptian senet and the Babylonian royal game from
Ur (Deulofeu, 2012). Abram was a well-educated
man who did not shy away from bidding, bargaining
and forays. However, the core of his action was not
manipulation to enslave but, on the contrary, to act
for (and in defence of) another human being. Prob-
ably for this reason, he became a symbol of, among
other things, compassion and the pursuit of harmo-
ny, and in this article he is a symbol of the positive
end of the gaming reality continuum.

Conclusions

After a meta-analysis of the literature on the
subject and the understanding of the dichotomy
observed in literature, it seems reasonable to look
at the reality of games as a kind of continuum with
various possibilities. Across this continuum there
are different types of games (and ways of using
them). Some affect the viewer negatively, some pos-
itively (cf. Rosyaty et al., 2020), some neutrally, and
there are some that have both developmental and
destructive possibilities. This reality is too rich to
be considered only in one way.

A similar view was expressed by Aaron An-
tonovsky (1997) in his reflections on health and
illness. Namely, he stated that many stressors and
pathogens are toxic, but others are neutral in their
consequences for health, others have a tonifying ef-
fect, and still others have both positive and negative
consequences (Antonovsky, 1997).

It is obvious that the shift towards “Nimrod” in-
creases the risk, and too much involvement at this
end of the continuum can be described as playing
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Oczywistym jest, Ze przesuniecie w kierunku
»,Nimroda” poteguje ryzyko, a zbytnie zaangazowa-
nie na tym krancu kontinuum mozna okresli¢ jako
igranie ze zdrowiem. Z kolei przesuniecie w kierun-
ku ,,Abrama” zmniejsza ryzyko przeréznych dys-
funkcji i moze by¢ rozwojowa gra o zdrowie.

Majac powyzsze na wzgledzie, nalezy wyka-
zywac sie rozsadkiem, czy jak pisat Roman Trze-
$niowski ,miarkowa¢ wszystko roztropnosciy”
(Trzes$niowski, 1995) lub Clive S. Lewis - prakty-
kowa¢ zabawy ,ze stosowng ostrozno$cig” (2012)
aby sie nie okazato, Ze intus tripudium, pro foribus
lamentum (w domu zabawa, poza domem lament).

Nie mniej jednak, nie mozna zapomnie¢, Ze
cho¢ na krancach znajduja sie przeciwstawne gry,
zjawiska, konsekwencje, to pomiedzy nimi jest cate
bogactwo, z ktérego mozna i nalezy korzysta¢. Dla
pedagogiki (cho¢ nie tylko) oznacza to, Ze nie moze
sie ona izolowac sie od tego co nowe i cyfrowe, a ro-
dzic, pedagog, wychowawca, badz specjalista innej
dziedziny powinien dostrzega¢, ze wykorzystanie
réznego rodzaju gier jest wyjsciem naprzeciw nie
tylko mtodemu cztowiekowi.

Nalezy wiec promowac postawe gotowosci do
przemys$lanego oddziatywania wychowawczego
oraz inicjowania sytuacji wychowawczych, row-
niez w dziedzinie mediéw, bowiem niezasadne
wydaje sie traktowanie tej przestrzeni wytacznie
w kategoriach niegroznej rozrywki czy wypetnia-
cza czasu. Zdaniem Arkadiusza Wasinskiego oraz
Lukasza Tomczyka (2011) niewielki stopien zainte-
resowania aktywnos$ciag komputerowg w praktyce
wychowawczej oraz zachowywanie niczym nie-
uzasadnionej biernosci w odniesieniu do uczestnic-
twa dziecka w sieciowym Srodowisku spotecznym,
a dalej odstepowanie od dzielenia sie z mtodszym
pokoleniem doswiadczeniem i madro$cig Zycio-
wa moze skutkowa¢ wstepowaniem na droge nie-
uswiadomionego ryzyka.

Majac powyzsze na uwadze nalezy wskazac
na potrzebe racjonalnego uzytkowania tej rzeczy-
wisto$ci, (ktéra jest swoistg przestrzenia pomiedzy
katastrofa a edukacjg), aby kultura, w ktérg wpro-
wadzono miodego cztowieka nie stata sie jego wie-
zieniem, gdzie panuje tyran z u§miechnietg twarza,
a straznikéw nie trzeba, bowiem odbiorca poddaje
sie z wlasnego wyboru (Postman, 2006). Problem
polega na tym, Ze uczestnik tej zabawy Smieje sie
zamiast mys$le¢, a na domiar ztego nie wie ani z cze-
go sie Smieje, ani dlaczego przestat mys$le¢ (Post-
man, 2006).

Dazac do puenty uznano za stosowne przypo-
mnieé jeszcze jedna my$l J. Sniadeckiego (1867):

»~Rozrywki i zabawy mtodziezy zajmujg w cywili-
zowanych krajach najpowazniejsze umysty; u nas
pozostawiamy jich wymys$lanie i kierownictwo

with one’s health. On the other hand, the shift to-
wards “Abram” reduces the risk of various dysfunc-
tions and may be a developmental game for health.

With this in mind, it is necessary to be sensi-
ble, or as Roman Trzes$niowski wrote, “to measure
everything with prudence” (Trze$niowski, 1995) or
Clive S. Lewis - to practice games “with appropriate
caution” (2012), so that it does not turn out that in-
tus tripudium, pro foribus lamentum (fun at home,
weeping outside).

Nevertheless, one should not forget that al-
though there are opposing games, phenomena,
consequences at the extremes, in between there is
a wealth that can and should be used. For pedagogy
(but not only), this means that it cannot isolate itself
from what is new and digital, and the parent, educa-
tor, tutor or specialist in another field should note
that the use of various types of games is an answer
not only for the young.

Itis therefore necessary to promote an attitude
of readiness for well-considered educational influ-
ences and to initiate educational situations, also in
the field of the media, as it seems unreasonable to
treat this space solely as harmless entertainment
or a time filler. According to Arkadiusz Wasinski
and Lukasz Tomczyk (2011), the low level of inter-
est in computer activity in the educational practice
and unjustified passivity with regard to the child’s
participation in the online social environment, and
furthermore the refusal to share experience and life
wisdom with the younger generation, may result in
entering the path of unconscious risk.

Bearing the above in mind, it is necessary to
point to the need for rational use of this reality
(which is a unique space between catastrophe and
education), so that the culture into which young
people have been introduced does not become their
prison, where a smiling tyrant rules, and there is no
need for guards, because the recipient surrenders
by his own choice (Postman, 2006). The problem
is that the participant of this game is laughing in-
stead of thinking, and to make matters worse, he
does not know what he is laughing at, nor why he
has stopped thinking (Postman, 2006).

Striving for a conclusion, it was considered ap-
propriate to recall another thought by J. Sniadecki
(1867):

“The amusements and pastimes of youth occupy the
most serious minds in civilised countries; we have
left their invention and management to servants or
children themselves. Let us not be surprised, then,
thatall the fun is limited to playing buttons, horses,
hide and seek, and finally fighting and crying; that
the time intended for mental and physical benefit
ends up as a moral, and often even physical, detri-
ment, since many a bump, broken eye, broken leg,
etc.,, remind the unfortunate of their own youthful
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stugom albo dzieciom samym. Nie dziwmy sie tedy, recklessness and the negligence of their elders. Let
ze cata ostatnich zabawa ogranicza sie na graniu us not be surprised that our youth usually have
w guziki, konie, kryciu sie, a w konicu na bijatyce a dull mind, whereas their body matures too soon.”

i placzu; Ze czas na pozytek umystowy i cielesny
przeznaczony wychodzi na szkode moralna, ba cze-
stoicielesng, bo niejeden guz, niejedno oko wybite,
noga ztamana itd. przypominaja nieszczesliwemu
wtasng w mtodosci swawole a starszych niedbal-
stwo. Nie dziwmy sie daléj, Zze nasza mtodziez, pan-
ska mianowicie, przytepiony zwykle ma umyst,
a cielesnie zbyt rychto dojrzewa.”
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