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Od wielu lat spotykamy si¢ i wspoOlnie rozmawiamy w gronie badaczy réznych
dyscyplin humanistycznych o konkretnych funkcjonujacych w kulturze znakach, symbolach,
motywach, przedstawieniach, zjawiskach. MowiliSmy juz o zwierzetach, jedzeniu, ciele,
chorobie, etykiecie, spisku, rozkoszy, brudzie, glodzie, konfliktach i zatargach, glupocie i
przypadku. W efekcie kazdego spotkania powstaje kolejny tom serii ,,Stromata
Anthropologica”. Tym razem zaproponowali$my temat:

Gry w kulturze i Zyciu codziennym

Dostrzegamy, ze w gruncie rzeczy stosowana juz od dawna kategoria ,,gry”, ze
wzgledu na coraz wyrazniej obecne w kulturze wspotczesnej tendencje, domaga si¢ ciagltego
namystu, formutowania nowych probleméw, stawiania nowych pytan. Obserwujemy bowiem
postepujace nasycenie kultury ludycznymi treSciami i, co moze wazniejsze, formami
wymagajacymi od jej uczestnikow ksztaltowania postawy gotowej do statego, interaktywnego
zaangazowania w dziatania wymykajace si¢ prostym kategoryzacjom na zabawe, rozrywke i
udawanie oraz z drugiej strony powage, prace i prawdziwe zycie — stowem podmiotowosci
charakterystycznej dla gracza. Te procesy, ktore daja si¢ obja¢ zbiorcza formuta gamifikacji
kultury, nie wyczerpujg rzecz jasna interesujgcej nas problematyki. Przydatno$¢ analityczna
metafory gry odwotuje si¢ do gotowosci dostrzegania w rozmaitych przejawach zycia
spotecznego ro6znych odmian rozgrywek, ruchéw, kontrposunie¢, taktyk, strategii,
symulowania, maskowania si¢, prowokowania, udawanego i rzeczywistego atakowania i
wycofywania si¢. W istocie moze dotyczy¢ wszystkich tych zlozonych dziatan, ktore
podlegaja presji regut, stawek, mnogosci konwencji i dostosowanych do nich trybow
postepowania — obszar jej stosowalnosci wydaje si¢ by¢ wigc nieomal niezmierzony.

Chcieliby$my wobec tego zaproponowac utrzymanie szerokiego rozumienia metafory
gry, tak by uwzgledniajac problematyke obecnosci w kulturze gier w waskim, nie
metaforycznym sensie, nie straci¢ z oczu réwniez tych zjawisk, ktoére nie bedac grami w
bardziej konwencjonalnym znaczeniu, zachowuja cechy, pozwalajace dostrzega¢ miedzy nimi
istotne rodzinne podobienstwa. Mozemy wiec moéwi¢ o grach wideo, planszowych,
karcianych, ale tez o grze pozorow, graniu roli w teatrze albo w zyciu, graniu na nosie, albo
mozemy po prostu zapytaé, czy gra jest warta Swieczki...

Dlatego do wspolnej refleksji nad roznymi formami gier w kulturze, gier spotecznych
1 kulturowych, zaprosiliSmy przedstawicieli szerokiego pola dyscyplin humanistycznych i
spotecznych, majac nadzieje, ze otwarta dyskusja, dotyczaca nie tylko zjawisk aktualnych, ale
takze historycznych, pozwoli w interesujacy sposob wymieni¢ si¢ perspektywami, pogladami
1 badawczymi ustaleniami, a nade wszystko sama stanie si¢ osig rozgrywki, w ktérej wszyscy
tak czy inaczej jedynie wygrywaja.



Konferencja odbedzie si¢ w dniach 11-13 kwietnia 2018 r. w Pokrzywnej k. Opola.
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