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Reguty gry

Gry wielu z nas kojarzq sie z dzieciristwem. Klasyczne planszowe, takie jak Chiriczyk, czy
komputerowe, od , Ksigcia Persji” po najnowsze wydanie ,WiedZmina” - chyba kazde dziecko
gra w jakqs gre. Kazdej towarzyszq emocje. Rzucajqc kostka, przesuwajqc pionki, wykonu-
Jjac ruch myszkq czy kursorem na klawiaturze, mamy nadzieje: przejde na nastepny poziom,
przesune sie o pare pot, nie dam sie pozre¢ potworowi, omine przeszkode. JesteSmy przejeci
i bardzo chcemy wygrac.

Tradycyjne gry planszowe i komputerowe uczq nas generalnych regut, jak sie zachowywac
w czasie gry i po niej. Tego, Ze trzeba umiec nie tylko przegrywac, lecz takze wygrywac.
Nauki starszych mowity, zeby po wygranej nie okazywac demonstracyjnie radosci, a po prze-
granej nie rozsypywac ze ztosciq kart, nie rzucac kubkiem kawy w monitor komputera czy
rakietq w kort tenisowy. Te rady okazywaty sie pozyteczne.

Gdy sie przegrywa, powraca mysl: ,nie ma w grze przegranych ani wygranych”. Mozna
uznac, ze to marna pociecha wszystkich nieudacznikéw. Zawsze jest jakis wygrany: czy

to przeciwnik na macie, druzyna po drugiej stronie pola, czy zespot badaczy zajmujqcy sie
podobnym tematem, ale lepiej interpretujqcy wyniki i szybciej publikujacy. Przekonujqcy
jest przyktad, ktorego uzyt niedawno w wywiadzie polski zapasnik: trener zawsze mu mowi
po walce, Ze wygrana nie ma znaczenia - dopiero przegrana czego$ uczy: zmusza do zasta-
nowienia, co zrobito sie Zle, ktory ruch byt biedny, nie dos¢ nieprzemyslany, spézniony.

Na wyzszy stopieri przenoszq nas gry zespotowe. Na przyktad po rozgrywce siatkarskiej
zawodnicy obu druzyn muszq podejs¢ do siebie i uscisnqc sobie dtonie. Nie ma znaczenia,
czy to gratulacje dla zwyciezcow, czy podziekowanie za gre.

To drugie bywa szczere. Oznacza obietnice: nie bedziemy szukac innego rewanzu niz ten,
ktdry nastqpi w nastepnym meczu.

Trzymanie sie regut bywa zbawienne.
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Tomasz Szerszen - kolaz z serii ,Ty. Ja. Rzeczy” (2012) Projekt to rodzaj wizualnej archeologii lat 60.,
proba krytycznej rekonstrukcji Swiata rodzacego si¢ konsumpcjonizmu a la PRL. ,,Ty” to mioda kobieta
albo miody mezczyzna. ,Ja” to miody mezczyzna albo mioda kobieta. ,,Rzeczy” to $wiat, ktory ich otacza,
o ktorym marzyli. Rzeczy ich opisuja i definiuja. Uszczesliwiaj i osaczaja. Pozwalaja marzyé, ale rowniez
te marzenia odbieraja. Wigcej: www.tomaszszerszen.com
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