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WPROWADZENIE

Trescia niniejszego raportu jest oméwienie procesu modyfikacji gry ,,Takie Zycie” na potrze-
by wykorzystania jej jako narzedzia zbierania danych w badaniu dotyczacym rozumowan
oraz opis zastosowania odpowiednio zmienionej wersji gry. Zadaniem uczestnikow , Takiego
Zycia” jest odkrycie sensu zaskakujacej historii poprzez zadawanie pytan. Zastosowanie
wybranej gry pozwolito na zdobycie raportow z rzeczywistych zmagan oséb postawionych
przed koniecznoscia rozwiklania konkretnego problemu. ,Takie Zycie” jest gra absorbujaca
osoby w niej uczestniczace, stad tez proces dochodzenia do okreslonego rozwigzania — nawet
w kontekscie badania naukowego — ma charakter spontaniczny i stosunkowo naturalny. Ze
wzgledu na cel gry (wyjasnienie zajscia jakiego$ wydarzenia), jak réwniez sposob, w jaki
osiagniecie celu gry jest realizowane (zadawanie pytan) ,Takie Zycie” jest odpowiednim
narzedziem pozyskiwania danych jezykowych na potrzeby badania rozumowan abdukcyj-
nych oraz erotetycznych.

Gra ,Takie Zycie” swoim oryginalnym ksztalcie nie mogla zostaé¢ uzyta w badaniu, stad
tez zdecydowano sie¢ wprowadzi¢ pewne istotne zmiany w zakresie zasad gry oraz potrzeb-
nych materialéw dodatkowych. Zasadnicze motywacje dla dokonania modyfikacji zostaly
oméwione w stosownej czesci raportu.

Raport zamyka wstepne podsumowanie uzyskanych danych, w ktorym zawarto podstawowe
statystki opisowe dotyczace dtugosci nagran oraz stopnia zlozonoéci zarejestrowanych
dialogéw, jak réwniez ocene funkcjonowania wprowadzonych modyfikacji z perspektywy
przeprowadzonego juz badania.

1 ,, TAKIE ZYCIE” — ORYGINALNE NARZEDZIE

JTakie Zycie” jest gra towarzyska polegajaca na rozwiazywaniu zagadek. Gra ta, opraco-
wana przez rosyjska firme Igrology, doczekala sie wydania w kilku krajach europejskich,
w tym w Polsce (wydawca i dystrybucja: Rebel). Rosyjska wersja gry obejmuje 12 czesci
rézniacych sie watkiem przewodnim. W Polsce dostepne sa dwie czeéci — , Takie Zycie” (od
2014) oraz ,Takie Zycie: detektywi’ (od 2015)’.

W ,Takim Zyciu” moze bra¢ udzial co najmniej dwojka graczy. Jeden z uczestnikéw
gry wciela sie w role moderatora (Mistrza Gry), natomiast zadaniem pozostalych graczy
jest rozwiazanie zagadki. Gre rozpoczyna Mistrz Gry, dokonujac wyboru zagadki oraz
odczytujac jej tresé wspotuczestnikom. Zagadki w ,Takim Zyciu” przybieraja forme zaska-
kujacych historii opartych na faktach. Nalezy odgadnaé jak doszlo do zdarzenia opisanego
w zagadce. Wiekszos¢ historii-zagadek konczy sie pytaniem wskazujacym, ktére elementy
historii wymagaja wyjasnienia. Historie te zapisywane sa na dwustronnych kartach (jedyne
akcesorium niezbedne w oryginalnej wersji gry). Przykladowa karta zostala zaprezentowana
na Rysunku 1.1
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Odpowiedz:
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Rysunek 1.1: Przyktadowa karta

Po jednej ze stron karty widnieje tre$¢ zagadki (fragment historii, najczesciej z pytaniem),
a po drugiej — dostepnej jedynie moderatorowi — jej rozwiazanie (pelna tres¢ historii).

Autorzy gry wyrdznili trzy poziomy trudnosci zagadek — tatwy, sredni i trudny. W lewym
gérnym rogu karty znajduje sie liczba wskazujaca trudno$é zagadki zapisanej na danej
karcie (odpowiednio: 10, 15 i 20). Opracowujac zmodyfikowana wersje gry nie sugerowano
si¢ ta klasyfikacja.

Po stronie karty przeznaczonej dla moderatora umieszczono réwniez pytania w z6éttych
ramkach. Pytania te znajduja zastosowanie w wariancie gry z rywalizacja, stanowiacym
rozszerzenie oryginalnej, kooperacyjnej, wersji , Takiego Zycia”. Wariant z rywalizacja
wymaga od graczy zadawania trafnych pytan i szybkiego rozwiazania zagadki. Za zadanie
pytania gracze otrzymuja punkt ujemny, za wyjatkiem pytan wyszczegdlnionych w zéttych
ramkach, premiowanych punktami dodatnimi. Liczba punktéw przewidzianych za dane
pytanie kluczowe znajduje sie w ramce, obok jego tresci (2,3,4 lub 5 punktéw). Liczba
punktéw mozliwych do uzyskania za te pytania uzalezniona jest od ustalonego poziomu
trudnosci rozwigzywanej zagadki. Pytania wyréznione przez producentéw sg pytaniami
istotnymi dla rozwiazania zagadki — odpowiedzi na nie nakierowuja uczestnikéw na wta-
sciwy tor myélenia badz pozwalaja na uzyskanie kilku informacji na raz. Za rozwiazanie
zagadki gracz otrzymuje liczbe punktéw odpowiadajacg oznaczeniu poziomu trudnosci.
Gre w wariancie rywalizacyjnym wygrywa uczestnik, ktéry po ustalonej liczbie rund gry (w
trakcie jednej rundy rozwiazuje si¢ jedna zagadke) dysponuje najwicksza liczba punktéw.
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Opracowujac wersje gry na uzytek badania nie skorzystano z pomystu zbierania punktéw,
wzieto jednak pod uwage treéci pytan umieszczonych w ramkach (por. 2.1.8 Wprowadzanie
dodatkowych przestanek przez moderatora).

Kazda z zagadek opatrzona jest tytutem nawiazujacym do tresci historii, ale nie sugeru-
jacym rozwigzania. W badaniu z wykorzystaniem ,Takiego Zycia”’ zdecydowano sie na
zachowanie oryginalnych tytutéw historii.

Informacje zawarte w krétkim fragmencie historii sa jednymi, jakimi dysponuja uczestnicy
z poczatkiem gry. Aby rozwigzaé¢ zagadke, gracze zadaja moderatorowi pytania. Istotne
ograniczenie polega na dopuszczeniu jedynie pytan zamknietych — dozwolone sg wylacznie
pytania, na ktére moderator moze odpowiedzie¢ tak lub nie. W okreslonych przypadkach
mozliwa jest rowniez odpowiedz to nieistotne. Gra konczy si¢ w momencie rozwiagzania
przez graczy zagadki. O tym, ze zagadka zostala rozwigzana decyduje moderator — tresci
rozwiazan sg zazwyczaj dosé¢ szczegdlowe, stad gra koniczy sie najczeéciej w momencie, gdy
gracze zaproponujg odpowiedz wystarczajaco — w rozumieniu Mistrza Gry — zblizong do
rozwiazania. W nastepnym kroku moderator przekazuje swoja funkcje kolejnemu graczowi.

Jak wspomniano wezesniej, historie wykorzystane w , Takim Zyciu” sa — wedle deklaracji
wydawcéw — historiami autentycznymi. Dotycza one m.in. stawnych postaci historycznych,
zaskakujacych przypadkow smierci czy dziwnych zwyczajow praktykowanych w pewnych
miejscach Swiata.

W pudetku do gry znajduje sie 67 kart — 65 kart z zagadkami podstawowymi (numerowane
od 1 do 65, z numerem umieszczonym na karcie), 1 karta promocyjna z dodatkowsa historia
(nienumerowana) oraz karta z instrukcja. W grze nie ma limitu czasu. Gra polecana jest
dla 0s6éb powyzej 8 roku zycia.

1.1 ELEMENTY GRY WYMAGAJACE MODYFIKACJI

Jak zostalo zasygnalizowane we wstepie raportu, oryginalna wersja ,Takiego Zycia” wyma-
gala dostosowania do specyfiki i celu badania. Grajacy w oryginalna wersje , Takiego Zycie”
bardzo czesto decydowali si¢ na wlasne modyfikacje domyslnych zasad, w szczegdlnosci
na wprowadzanie nowych wariantéw odpowiedzi moderatora. W niektorych przypadkach
moderator decydowal sie takze na podpowiadanie graczom badZ dopytywanie, co mieli na
mysli zadajac okreslone pytanie. Zmiany zasad byly wprowadzane najczesciej spontanicznie
(tj. zaczynano gre przy przyjeciu zasad ustalonych przez producentéw gry i od pewnego
momentu zaprzestawano sztywnego bazowania na nich). Gléwna motywacja do stosowania
przez graczy modyfikacji byto uznanie odpowiedzi tak, nie badz to nieistotne za niewystar-
czajace i mylace w pewnych kontekstach. Nowe typy odpowiedzi byly najczesciej efektem
rozbudowania wariantéw dopuszczonych w instrukeji (np. Tak, ale. .., Nie do korica, Tak,

ale zalezy jak na to spojrzec).

Nalezy zaznaczyé, ze gdy gra w ,Takie Zycie” odbywa sie w sytuacji nieformalnej (np.
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sytuacji spotkania towarzyskiego) zmiany zasad dokonywane przez graczy rozwiazujacych
zagadke nie sa niczym niepozadanym (wrecz przeciwnie — ich wprowadzenie podtrzymuje
ciaglosé rozgrywki). Jednak gdy planowane jest uzycie opisywanej gry w funkcji narze-
dzia badawczego, stosowanie takich strategii przez graczy mogloby utrudni¢ sprawowanie
kontroli nad przebiegiem badania. Z drugiej strony, sztywne poprzestawanie na regutach
ustalonych przez twoércéw gry wiazaloby sie z szeregiem utrudnien, w tym ze zmniejszonym
prawdopodobienstwem zakonczenia gry sukcesem.

Aby uczynié¢ z ,Takiego Zycia” narzedzie badawcze, konieczne bylo zastosowanie takich mo-
dyfikacji gry, ktore bez nadmiernego zwigkszania zbioru mozliwych odpowiedzi pozwalalyby
uniknaé wprowadzania graczy w btad. Poprzestanie na dodawaniu nowych typow odpo-
wiedzi mogloby okazaé sie problematyczne ze wzgledu na perspektywe analiz formalnych,
jak réwniez z uwagi na potencjalna trudno$é¢ w ustaleniu wystarczajacego (niezmiennego)
zbioru takich wariantéw odpowiedzi. Planowano wprowadzi¢ zasady zapobiegajace mo-
dyfikowaniu regul w toku gry (tak, aby reguly byly state dla wszystkich graczy), przy
jednoczesnym utrzymaniu spontanicznego charakteru rozgrywki (poniewaz przedmiotem
badania mialy byé rozumowania przeprowadzane w sytuacji mozliwie naturalnej).

2 TAKIE ZYCIE” — ZMODYFIKOWANE NARZEDZIE

Wiekszosé modyfikacji zostala wprowadzona z my$la o zwiekszeniu zakresu kooperatywnosci
moderatora. Czesé ze zmian miata pozwoli¢ graczowi na lepsza kontrole nad posiadanymi
informacjami dotyczacymi rozwiazywanej zagadki. Zadbano réwniez o modyfikacje ukie-
runkowane na zyskanie lepszego wgladu w motywy, jakie kierowaly badanym, gdy zadawat
okreslone pytania, co mialo wspoméc proces rekonstrukeji rozumowania gracza.

Wprowadzone zmiany mozna podzieli¢ na dwie grupy:
- Modyfikacje regut gry
- Modyfikacje dotyczace stosowanych zagadek

Kazda grupa modyfikacji wiazala sie¢ z wprowadzeniem odpowiednich materiatéw dodatko-
wych. Pelna lista materialéw znajduje sie w czesci 3.2 (Procedura badania). Zdecydowano
sie réwniez na ograniczenie liczby graczy (2-3 osoby, w tym moderator). Poza zamiarem
unikniecia wprowadzania graczy w btad, dodanie modyfikacji o charakterze kooperacji byto
motywowane checia usprawnienia przeprowadzenia badania w tak niewielkich grupach.

2.1 MODYFIKACJE REGUL GRY
2.1.1 DODATKOWY TYP ODPOWIEDZI MODERATORA

Zadecydowano, ze poza odpowiedziami tak, nie, to nieistotne, moderator moze odpowiadaé
réwniez nie wiem (nie mam takiej informacyji). Punktem wyjscia dla wprowadzenia tej
dodatkowej opcji byla obserwacja, ze odpowiadanie to nieistotne w kazdym wypadku,
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kiedy — ze wzgledu na tre$¢ zagadki — moderator nie jest w stanie odpowiedzie¢ taklub
nie, moze sugerowaé graczowi btedne interpretacje historii. Przede wszystkim,to nieistotne
nie jest wlasciwa odpowiedzia na pytania, na ktére moderator nie zna odpowiedzi, bo —
przyktadowo — w historii o pewnych detalach zdarzenia nie wspomniano, a sa to detale
potencjalnie znaczace dla rozwiazania zagadki.

W toku rozgrywek z uzyciem oryginalnej wersji gry , Takie Zycie” odpowiadanie to nieistot-
ne powodowalo niekiedy, ze gracz zarzucal poszukiwania w uprzednio zalozonym kierunku
i zaczynal weryfikowaé interpretacje bardzo odlegle od dotychczas eksplorowanych. Zda-
rzalo sie, ze gracze, uzyskujac odpowiedz to nieistotne, zmieniali kierunek poszukiwan na
przeciwny, mimo bycia blisko rozwigzania. To nieistotne rozumiano czesto jako sugestie,
ze watek (rozumiany bardzo szeroko) zainicjowany konkretnym pytaniem nalezy uznaé za
nierelewantny, stad tez niewarty dalszego sprawdzania. nie wiem uznano za odpowiedz
mniej radykalng — w zamierzeniu, jej uzyskanie miato nie zmienia¢ w znaczacy sposéb
wiedzy gracza na temat historii, w szczegdlnosci nie powodowaé, ze gracz zarzucil obrany
kierunek analiz ze wzgledu na uznanie, ze pewien watek nie jest wart eksplorowania.

Dodanie dodatkowego typu odpowiedzi bylo modyfikacja o charakterze kooperacyjnym —
uwzglednienie tej dodatkowej opcji miato na celu zmniejszanie ryzyka wprowadzenia gracza
w blad. Modyfikujac reguty doprecyzowano takze dodatkowe kwestie zwiazane z pytaniami:
gdy gracz zadawal pytanie, na ktére moderator nie mégt odpowiedzie¢ w dozwolony sposéb
(nie bylo to pytanie rozstrzygniecia), badany proszony byl o przeformulowanie pytania.
Gracz byt uprzedzany w instrukcji, ze ze strony moderatora moze by¢ pojawié sie prosba
przeformutowanie. Natomiast gdy gracz zadal pytanie zawierajace negacje, moderator
odpowiadal w sposéb zapobiegajacy konfuzji, tj. jednoznacznie wskazujac, czy to, co byto
tredcig pytania gracza faktycznie zaszto czy tez nie. Przykladowo, gdy gracz zapytat Czy
X nie poszedl do miasta?, wowcezas (zakladajac, ze, w istocie, X do miasta nie poszedt), mo-
derator méglt odpowiedzie¢ Nie, X nie poszedl do miasta badz Tak, X nie poszedt do miasta.

2.1.2 PYTANIA DOOKRESLAJACE

Kolejna z modyfikacji polegata na wprowadzeniu mozliwosci zadawania przez moderatora
pytan dookreélajacych. Dzieki ich zastosowaniu moderator mogt dowiedzie¢ sie jak gracz
rozumial jaki$ kluczowy termin badz zwrot, ktorym postuzyl zadanym przez siebie pytaniu
i w, konsekwencji czego, mdgl sformulowaé najbardziej adekwatna odpowiedz na nie (stad
jest to modyfikacja o kooperacyjnym charakterze).

Pytania te przybieraty forme Co miales na mysli mowige X2, Jak rozumiesz X? lub zblizo-
na (gdzie: X = kluczowy termin, zwrot). Pytania dookreslajace pojawialy si¢ wowczas, gdy
moderator mial poczucie, ze odpowiadajac — w jakikolwiek dopuszczalny sposéb — mégt
zmyli¢ gracza. Po pojawieniu sie¢ pytania dookreslajacego, zadaniem gracza byto mozliwie
precyzyjne zrekonstruowanie tego, co mial na mysli, gdy pytal o konkretna rzecz.

Gracz byl uprzedzony, ze o mozliwoéci pojawienia sie pytan dookreslajacych. Ponad-
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to, w czasie zaznajamiana z zasadami gry, zapoznawano badanego z opisem rozgrywki,
w trakcie ktorej zastosowanie pytania dookreslajacego byto bardzo pomocne. Za przyktad
stuzyla historia, ktérej gtdwng postacia byl lekarz weterynarii. Zawod gléwnego bohatera
zagadki mial zasadnicze znaczenie dla jej rozwiazania. W trakcie gry (odbywajacej sie
poza badaniem; z przyjeciem zasad ustalonych przez producentéw , Takiego Zycia”), jeden
z uczestnikow zabawy zapytal moderatora, czy postaé byta pracownikiem stuzby zdrowia.
Odpowiedz twierdzaca Mistrza Gry spowodowala, ze osoba pytajaca podazyla ztym tropem,
koncentrujac sie na zadawaniu pytan dotyczacych pracownika stuzby zdrowia, rozumianego
jako osobe zajmujaca sie wylacznie ludzmi. Moderator, majac mozliwos¢ zadania pytan
dookreslajacych, moglby zapytaé, co gracz rozumie przez okreslenie ,pracownik stuzby
zdrowia” i wéwczas miatby mozliwosé odpowiedzenia w sposéb bardziej precyzyjny i z wiek-
sza pewnoscia.

2.1.3 WPROWADZANIE DODATKOWYCH PRZESLANEK PRZEZ MODERATORA

Dokonujac zmian oryginalnych zasad gry uznano, ze nalezy wprowadzi¢ mozliwosé pod-
powiadania graczowi. PodpowiedZ pojawiala sie, gdy graczowi brakowalo pomystéw na
kolejne pytania (przyznawal, ze nie wie, jaki krok powinien by¢ przez niego wykonany,
milczal) albo przez dtuzszy czas zadawal pytania, ktére dotyczyly elementéw majacych
marginalne znaczenie dla historii. Z wprowadzeniem mozliwosci podpowiadania wigzalo sie
kilka trudnoéci. Pierwsza w z nich dotyczyla uprzedzania gracza o opcji podpowiadania.
W poczatkowej wersji procedury zakladano, ze gracz bedzie poinformowany o mozliwo-
Sci wprowadzania przestanek przez moderatora. Po konsultacjach z osobami majacymi
doswiadczenie w badaniach majacych forme wywiadu, zadecydowano, ze podpowiedzi
beda wprowadzane sa bez uprzedzenia o tym instrukcji. Zatozono, ze gracze wiedzac
o takiej mozliwo$ci moga mie¢ mniejsza motywacje do samodzielnego rozwiazywania zagad-
ki badZ moga stosowaé rézne wybiegi manipulacyjne majace na celu uzyskanie podpowiedzi.

Kolejna z trudnoéci dotyczyta hierarchii typéw podpowiedzi. Poczatkowo przyjeto, ze
nie ma podstaw do dokonywania podzialu typéw przestanek dodatkowych ze wzgledu na
stopien ich pomocniczosci — wszystkie z nich miaty byé zblizone pod wzgledem informa-
tywnosci. W fazie testowania procedury okazalo sie jednak, ze ze wzgledow etycznych
uzasadnione bedzie rozréznienie na dwa typy podpowiedzi: typu pierwszego — standardowe
i typu drugiego — awaryjne.

Podpowiedzi standardowe stosowane byly w celu dostarczenia graczowi informacji istot-
nych, ale nie nadmiernie ewidentnych. Mialy one wskazywaé¢ na wtasciwy trop i zwracaé
uwage na pewne nieoczywistosci, nie sugerujac zarazem rozwigzania historii. Podpowiedzi
awaryjne byly podpowiedziami oczywistymi— niemalze wprost sugerujacymi trop, ktérym
nalezy podazy¢, chcac rozwiazaé zagadke. Ich wprowadzenie bylo uzasadnione w sytuacjach
krytycznych, to znaczy, gdy nie bylo perspektyw na zakonczenie rozgrywki, mimo trwania
jej przez dluzszy czas i mimo uprzedniego skorzystania z innych sposobéw pomocy. Ten
typ podpowiedzi wprowadzony zostal ze wspomnianych wzgledéw etycznych — skorzystanie
z tego typu przestanek pozwalalo na szybkie doprowadzenie gracza do rozwiazania (mo-
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derator, chcac zakonczy¢ gre, nie musial uciekaé sie do przerywania gry i pozostawiania
gracza w przykrym poczuciu porazki).

Ostatnia ze wspomnianych trudnosci zwigzana byla z zakresem dowolnosci tresci formuto-
wanych podpowiedzi. Wedle pierwotnych ustalen, moderator mial do dyspozycji sztywna
pule podpowiedzi obu typéw — przygotowanych dla kazdej z zagadek wybranych do wy-
korzystania w badaniu (por. 2.2 Modyfikacje dotyczqce stosowanych zagadek). Proces
ustalania tresci podpowiedzi byt kilkuetapowy. Rozpoczynano od opracowania wstepnego
zestawu przestanek (inspirowanych trescia pytan przeznaczonych do gry w wariancie z ry-
walizacja oraz sugestiami oséb zaznajomionych z gra ,, Takie Zycie”) — tak przygotowane
przestanki testowano w toku rejestrowanych rozgrywek pilotazowych, w dalszej kolejnosci
odstuchiwano nagrania, w razie koniecznoéci dodajac nowe podpowiedzi badZ modyfikujac
juz przygotowane. Proces powtarzano kilkakrotnie (przy udziale réznych oséb badanych).
Wadliwosé takiego rozwigzania ujawnita sie juz w czasie pierwszej rozgrywki, odbytej w ra-
mach badania wlasciwego. Wybrane podpowiedzi w wielu wypadkach okazywaly sie niezbyt
pomocne, gdyz gracz szybko zdobywal informacje bedace trescig tych przestanek lub po
prostu podazal innym tokiem zgadywania. Podjeto zatem decyzje o tym, aby opracowane
podpowiedzi mialy status podpowiedzi jedynie przyktadowych. Ustalono, ze moderator
bedzie mégt korzystaé z tego zestawu, ale z dopuszczeniem podpowiedzi konstruowanych
na biezaco — takich, ktérych tres¢ byla uzalezniona od sytuacji gracza i posiadanej przez

niego wiedzy.

2.1.4 PODSUMOWANIA I ,, GLOSNE MYSLENIE”

W trakcie zapoznawania z instrukcja zalecano graczowi, aby, rozwiazujac zagadke, ,glosno
my$lal” — relacjonowal na biezaco wszelkie przypuszczenia i watpliwosci zwiazane z historia,
jak réwniez podsumowywal zdobyte dotad informacje. Zadecydowano takze, ze gracz moze
wykonywaé podsumowania posiadanych informacji nie tylko z wlasnej inicjatywy, ale takze
na prosbe moderatora (o czym gracz byl uprzedzony). O podsumowania proszono najcze-
Sciej w sytuacjach, gdy gracz, mimo odkrycia czesci informacji dotyczacych zagadki, miat
zauwazalne trudnosci ze sformulowaniem dalszych pytan, a zarazem moderator — z réznych
wzgledéw — nie chcial mu podpowiadaé. Zalecenia ,,glosnego myélenia”, wraz mozliwoscig
dokonywana podsumowan, nie byly modyfikacjami bezposrednio kooperacyjnymi. Ich za-
stosowanie umozliwiato graczowi lepszy wglad w posiadane informacje, co mogto — cho¢ nie
musiato — skutkowaé formutowaniem pytan, ktére szybciej doprowadza go do rozwiazania
zagadki. Ponadto, werbalizowanie na biezaco pomystéw i watpliwosci dotyczacych histo-
rii byto uzyteczne z punktu widzenia planowanej formalnej rekonstrukcji rozumowan gracza.

2.1.5 TABELKA DLA BADANEGO

Zeby ulatwi¢ gromadzenie informacji na temat historii, gracz mial mozliwo$¢ korzystania z
tabelki, w ktorej mégt wpisywaé informacje uzyskiwane w trakcie rozwiazywania zagadki.
Tabelka byla wreczana badanemu w toku zaznajamiania z zasadami gry. Jej uzytkowanie

pozwalalo na odciazenie pamieci, zmniejszenie stresu zwigzanego z sytuacja badania i —
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przede wszystkim — utatwialo podsumowania oraz pozwalalo graczowi na zorientowanie
sie, jakie pytania juz zadal (stad jest to zmiana o bardziej wgladowym, anizeli stricte
kooperacyjnym charakterze). Uzupelnianie tabeli nie bylo obligatoryjne.

Rysunek 2.1 prezentuje tabele stosowana w badaniu. Tabela w pelnym rozmiarze znajduje

sie w zalacznikach (Zalgcznik 2.5).

Kod badanego: ...

tak nie to nieistotne nie ma takiej informacyi

Rysunek 2.1: Tabela dla gracza

Kazdej z kolumn tabeli przypisano jedna z dozwolonych odpowiedzi moderatora. W kolum-
nie osoba pytajaca mogla wpisywaé¢ odpowiednie tresci, zgodnie z tym, jakie odpowiedzi
uzyskata. Gracz zapisywal informacje w sposéb zgodny z wlasnymi preferencjami (pelne
zdania, stowa klucze etc.). Po ukonczonej grze gracz oddawal tabele moderatorowi. Jedna
z tabel uzupelnionych przez gracza w toku badania zostata zaprezentowana na Rysunku 2.2.
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Rysunek 2.2: Wypelniona tabela (zagadka Czas rozsypaé troche kamieni)

2.1.6 WYJASNIANIE

Najbardziej znaczaca zmiana oryginalnej wersji , Takiego Zycia” bylo wprowadzenie wyja-
Sniania przez graczy powodow zadawanych pytan. Rozwazano dwa warianty formutowania
wyjasnien: w czasie gry (bezposrednio po zadaniu pytania) oraz po jej zakonczeniu (w czasie
odstuchiwania nagrania). Druga z opcji byta bardziej wymagajaca czasowo i obarczona
wiekszym ryzykiem uzyskania znieksztatconych raportow, stad zadecydowano o tym, aby
gracz dokonywal wyjaénien na biezaco.

Gracz byl uprzedzony o koniecznosci wyjasniania przed rozpoczeciem badania. Sposob
formutowania wyjasnien nie byl narzucony z géry. Wyjasnienie mogto poczynione wraz z
zadaniem pytania badZ po tym jak gracz uzyskal na nie odpowiedz. Gdy gracz zapomnial
podaé¢ wyjasnienie, a powdd zadawania pytania pozostawal dla moderatora niejasny, mode-
rator sam prosit o podanie wyjasnienia.

Taki sposéb pozyskiwania informacji na temat przekonan gracza nie byt, oczywiscie, bez
wad. Brano pod uwage mozliwos¢ pojawienia sie sytuacji, w ktérych uczestnik badania —
z réznych powodow — nie jest w stanie sformulowaé takiego wyjadnienia, czy tez udzieli
wyjasdnienia niepelnego badz znieksztalconego (np. nieSwiadomie rozszerzy wyjasnienie o
elementy, ktére przyszty mu do glowy juz po zadaniu pytania). Mimo tych ograniczen,
dodawanie wyjasnien przez gracza uznano za najlepsza metode zyskania wiedzy na temat
tego, co kierowalo nim, kiedy zadawal dane pytanie — jaki byl powdd zadania pytania i
w jaki sposéb odpowiedz na nie miata go zblizy¢ do rozwiazania zagadki. Wiedza tego typu
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byta niezbedna do przeprowadzenia mozliwie petnej i doktadnej rekonstrukcji przebiegu
gry. Z punktu widzenia celu badania, wyjaénianie byto jedng z najistotniejszych modyfikacji.

2.2 MODYFIKACJE DOTYCZACE STOSOWANYCH ZAGADEK
2.2.1 WYBOR HISTORII

Autorzy ,Takiego Zycia” przygotowali dla uczestnikéw gry 66 zagadek. Przed rozpoczeciem
badania dokonano wyboru 13 historii, ktére miaty zosta¢ wykorzystane w jego trakcie.
Przyjeto kilka kryteriow selekcji. Odrzucono historie, w przypadku ktérych wiedza do-
datkowa gracza (np. historyczna) mogla zadecydowaé o przedwczesnym zakoniczeniu gry,
jak réwniez takie, ktérych rozwiazanie byto mozliwe jedynie pod warunkiem posiadania
specjalistycznej wiedzy. Zrezygnowano takze z historii powszechnie znanych (np. takich,
ktore zyskaly popularno$é w Internecie) oraz uznanych za niewystarczajaco interesujace
badz tez mato spdjne. Uzycie historii mato ciekawych moglto skutkowaé brakiem poznaw-
czego zaabsorbowania graczy, wplywajac negatywnie na ich motywacje do zadawania pytan
i, tym samym, zmniejszajac szans¢ na zakonczenie badania rozwiazaniem zagadki.

W odniesieniu do ostatniego kryterium (wystarczajaco interesujaca i sp6jna tresé), decyzje
o odrzuceniu czesci zagadek podjeto po odbyciu rozgrywek pilotazowych (por. 3.1 PilotaZ),
po konsultacji z osobami majacymi stycznoé¢ z grami charakterze zblizonym do ,,Takiego
Zycia” oraz uwzgledniajac doswiadczenie wlasne w zakresie uczestnictwa w tej grze.

Do badania zakwalifikowano nastepujace zagadki:
1. Podréznik
Drwale na morzu

Niekompatybilnosé

= W N

Ryzykowne parkowanie
Ponure kosztownosci
Rezolutny naukowiec
Fanaberie elity

Istny dom wariatow

e B

W poszukiwaniu skarbu

10. Niewidzialny mecz pitki noznej
11. Przystanek

12. Czas rozsypac troche kamieni

13. Pragnienie
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Tresci wybranych zagadek wraz z rozwigzaniami oraz sugerowanymi podpowiedziami znaj-
duja sie w Zalgczniku 2.8.

Na badanie wlasciwe skladaly sie trzy tury rozgrywek (dokladny opis przebiegu badania
w cze$ci Badanie). Po pierwszej turze zdecydowano sie na odrzucenie jednej z 13 wybra-
nych historii (Rezolutny naukowiec), stad tez w pozostalych dwéch turach postuzono sie
zestawem 12 zagadek. Odrzucenie historii odbyto sie po konsultacji z badanym, ktéry te
zagadke rozwiazal. Gracz po zakonczeniu badania nie czul si¢ usatysfakcjonowany rozwia-
zaniem. Rozwiazanie zagadki uznano za malto atrakcyjne (gracz uznal je za ,niedokonczone”
i niepelne), a tre$¢ jej samej — za niejasna i niespdjna, co przekladalo sie — wedle relacji
badanego — na obnizony komfort gry.

2.2.2 MODYFIKACJE TRESCI

Tresci historii wybranych do wykorzystania w badaniu wymagaly pewnych zmian. Zmody-
fikowano tres¢ 11 z 13 historii wlaczonych pierwotnie do badania (10 z 12 wykorzystanych
po odrzuceniu jednej z zagadek).

Do wprowadzonych zmian nalezalo: przeformutowanie historii dla gracza poprzez dodanie
informacji pomagajacych rozwiazaé¢ zagadke (6 z 131 5 z 12 historii), przeformulowanie
pytania, ktérym konczyla sie zagadka, w taki sposéb, aby bylo bardziej jednoznaczne (8
z 13 oraz 7 z 12 historii) oraz — w przypadku historii, ktére nie koficzyly sie pytaniem —
dodatnie pytania wskazujacego, jakiej informacji nalezy poszukiwaé rozwiazujac zagadke
(32131 3 2z 12 historii).

Dokonane modyfikacje zostaly zestawione w tabeli (Zalgcznik 3.1).

2.2.3 ESTETYKA KART

W zwiazku z tym, ze zmianie ulegly tredci historii, na uzytek badania konieczne byto
zaprojektowanie i wykonanie nowych kart. Opracowano karty zawierajace jedynie tresé
i oryginalng nazwe historii. Zrezygnowano z wykorzystania ilustracji zaprezentowanych
na oryginalnych kartach ze wzgledu na to, ze mogtly sugerowaé¢ graczowi niewlasciwe
interpretacje historii (niektérzy gracze, mimo zdawania sobie sprawy z braku zwiazku
pomiedzy ilustracjg na karcie a rozwigzaniem zagadki, uporczywie rozmyslali o hipotezach
sugerowanych obrazkiem).

Przyktadowe karty zostaly zaprezentowane na Rysunku 3.1.
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W pewnej restauracji zagoscit miody
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zadbat o to, aby przez kilka dni personel
szpitala nie zauwwazyl tego faktu. Kto zawind

i w jaki sposéb zatuszowal ucieczke? przepraszajge dame wyprowadzid ich z

przybytku. Dlaeczego sie tak zachowat?

Rysunek 2.3: Nowe karty

Peten zestaw kart zamieszczono w zalacznikach do raportu (Zalgcznik 2.4).

3 BADANIE

3.1 PiLoraz

Badanie wlasciwe zostalo poprzedzone sesjami pilotazowymi, w toku ktérych sprawdza-
no, w jaki sposéb wprowadzenie poszczegolnych zmian rzutuje na dynamike rozgrywki.
W szczegdlnodcei cheiano sprawdzié, czy wyjadnianie przez graczy powodéw zadawania
poszczegdlnych pytan nie stanowi czynnika zaktécajacego przebiegu gry. Wywiady prze-
prowadzone w ramach badania pilotazowych pomogty opracowaé zestaw przyktadowych
podpowiedzi (por. 2.1.8 Wprowadzanie dodatkowych przestanek przez moderatora) oraz
odrzucié¢ cze$¢ z zagadek (por. 2.2.1 Wybdr historii).

W badaniu pilotazowym uczestniczylto 6 badanych, testowanych kilkukrotnie — indywi-
dualnie oraz grupowo (w grupach maksymalnie trzyosobowych). W sesjach pilotazowych
moderatorem byla ta sama osoba, ktéra pelnita funkcje moderatora w badaniu wtasciwym.

3.2 PROCEDURA

Na badanie wlasciwe skladaly si¢ trzy tury rozgrywek dwuosobowych (gracz oraz mo-
derator). W kazdej turze planowano poshuzenie sie identycznym zestawem zagadek. Jak
nadmieniono wczeéniej, po odbyciu pierwszej tury wykluczono jedna z historii, totez w
pierwszym etapie badania postuzono sie 13 zagadkami, a w kolejnych dwoch — 12. W kazdej
z tur uczestniczyli inni gracze. Przez cate badanie funkcje moderatora pelnita jedna osoba.
Badanie zostalo przeprowadzone w okresie od lutego do czerwca 2015 roku (z sesjami
pilotazowymi odbywajacymi sie¢ w grudniu i styczniu).

W ramach analiz dodatkowych, poza zaplanowanymi trzema turami badania wlasciwego,
do badania zaproszono dwie pary. W wypadku rozgrywek z dwojka oséb zawezeniu ulegl
zakres pomocy ze strony moderatora (ograniczenie czestotliwosci udzielania informacji
dodatkowych). Obie pary zapoznawane byly z ta sama zagadka, pochodzaca z zestawu
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wybranych 12. Udzial w badaniu par byl motywowany checia dowiedzenia sie, czy wspol-
praca dwojki badanych przy zminimalizowaniu wptywu moderatora znaczaco modyfikuje
przebieg rozgrywki.

Zagadki dla poszczegélnych badanych byly wybierane w sposéb losowy (poza przypadkiem
gry w parach). Jezeli ktory$ z graczy zadeklarowal, ze zna zagadke odczytana przez mo-
deratora z poczatkiem badania, zostala ona zmieniana. Gracze uczestniczacy w badaniu
ponownie jako para zaznajamiani byli z zagadka nieznang dwdjce.

Przebieg badania ksztaltowal sie nastepujaco:

1. Zapoznanie gracza z tematyka i celem badania.

2. Kwestie formalne zwiazane z przeprowadzeniem badania (stownie i pisemnie), podpi-
sanie zgody przez badanego.

Zapoznanie badanego z instrukcja gry (slownie i pisemnie).

- w

Gra testowa (nierejestrowana).
Gra wlasciwa (rejestrowana).
Zapoznanie badanego z pelnym rozwiazaniem.

Wypelnienie metryki przez badanego.

o N @

Podziekowanie za udzial w badaniu; zakonczenie badania.

Badanie rozpoczynano od przedstawienia podstawowych informacji wprowadzajacych,
w tym bardzo krétko wspomniano o regutach gry ,Takie Zycie” z zastrzezeniem, ze pelna
instrukcja zostanie podana nieco p6zniej. Gracz byl poinformowany o tym, kto jest odpo-
wiedzialny za przeprowadzenie badania i nadzér nad jego przebiegiem. Nadmieniano, ze
badanie bedzie rejestrowane za pomoca dyktafonu, wskazujac jednoczesnie, ze nagrywanie
sie jeszcze nie odbywa. Nastepnie informowano o anonimowos$ci badania, opcji rezygnacji
z udzialu w nim w dowolnym momencie bez podawania powodu, jak rowniez o mozliwo-
$ci zadawania pytan. Badany byl uprzedzany o tym, ze po zakonczeniu badania bedzie
proszony o wypelnienie krétkiej ankiety dotyczacej podstawowych danych socjodemo-
graficznych (wiek, pteé¢). W kolejnym kroku, badany otrzymywal wszystkie przekazane
mu wczesniej informacje w formie papierowej oraz byl proszony o zapoznanie sie z nimi,
nastepnie, jezeli wyrazal zgode na badanie i nagrywanie, podpisywal stosowne oswiadczenie.

Po podpisaniu zgody, gracz byl zapoznawany z regulami. Badany otrzymywat instrukcje
gry w wersji papierowej, w ktorej, poza samymi zasadami gry, opisano przyktady pewnych
dziatan stosowanych w grze (np. jak reagowaé na pytanie dookreslajace, jak mozna stosowaé
tabele i tym podobne). Prowadzacy badanie ttumaczyl zasady gry ustnie i w odpowiednich
momentach odwotywal sie do przykladéw umieszczonych w wersji pisemne;j.

Nastepnie, osoba badana brala udzial w grze treningowej z uzyciem prostej zagadki (roz-

wigzywanej zwykle po 2-3 pytaniach). Tre$¢ zagadki probnej zaczerpnieto z instrukeji
oryginalnej wersji ,,Takiego Zycia” gdzie pojawita w funkcji historii, na przykltadzie ktorej
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obrazowano zasady gry. Zagadka ta brzmiala: Pilot wyskoczyl z samolotu i spadl na ziemie,
ale nie zgingl. Jak to sie stato?. W czasie rozrywki prébnej obowigzywaly wszystkie wpro-
wadzone modyfikacje regul. Gra treningowa przeprowadzona bylta w celu zaznajomienia
badanego ze specyfika gry. Czesé uczestnikéw miato doswiadczenie z grami o podobnym do
,Takiego Zycia” charakterze, wiec zastosowanie gry prébnej spelnialo najczedciej funkcje
oswajania ze zmianami zasad gry, z wyjasnianiem na czele.

Po rozwiazaniu zagadki probnej informowano badanego o rozpoczeciu nagrywania, odczy-
tywano tre$¢ wybranej zagadki graczowi, a nastepnie rozpoczynano gre. Po zakonczeniu
gry moderator zapoznawal gracza z pelnym rozwiazaniem. W dalszej kolejnosci, badany
proszony byl o wypelnienie metryczki, w ktorej pytano o wiek i pteé.

Kazdy z uczestnikéw badania otrzymywal indywidualny kod. Kodem oznaczono nagranie,
transkrypcje nagrania, metryczke oraz wypelniona tabele. Calo$¢ badania (wraz z wpro-
wadzeniem) trwala od 20 do 60 minut. Gracze nie otrzymywali wynagrodzenia za udzial
w badaniu. Nalezy jednak nadmienié¢, ze 10 rozgrywek w ,Takie Zycie” odbylo sie razem
z czesScia badania, w ktérym udzial honorowano bonem do sieci sklepéw ,, Empik” w wyso-
kosci 50 PLN (badania odbyly sie w ramach tego samego spotkania, nastepujac po sobie).

3.3 MATERIALY I NARZEDZIA

Materialy wykorzystane w badaniu obejmowatly:

- pisemna informacje o badaniu (dla gracza) — Zalgcznik 2.1
- pisemna instrukcje gry (dla gracza)— Zalgcznik 2.2

- zgode na udzial w badaniu i rejestracje jego przebiegu za pomoca dyktafonu (dla
gracza) — Zalgcznik 2.3

- karty z trescia historii (dla gracza) — Zalgcznik 2.4

- tabele do uzupelniania (dla gracza) — Zalgcznik 2.5

- metryke (dla gracza) — Zalgcznik 2.6

- scenariusz przeprowadzenia badania (dla prowadzacego badanie) — Zalgcznik 2.7

- zestaw tresci wszystkich zagadek wraz z rozwigzaniami i sugerowanymi podpowie-
dziami (dla prowadzacego badanie) — Zalgcznik 2.8

Przebieg rozrywki byt rejestrowany dyktafonem Sony IC Recorder ICD-UX512.

3.4 OSOBY BADANE

W badaniu uczestniczyto 40 oséb (w tym 25 kobiet) — 38 pojedynczych graczy oraz 2 pary.
Dwie osoby, ktére wziely udzial w badaniu pojedynczo uczestniczyly w badaniu ponownie
jako para. W badaniu zastosowano dobér celowy, z zamiarem uzyskania homogenicznej
grupy oséb badanych (zblizonych pod wzgledem wieku oraz wyksztalcenia — osoby aktualnie
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studiujace lub takie, ktére niedawno skonczyly studia). Badanych rekrutowano poprzez
bezposrednie zapraszanie do udzialu w badaniu oraz poprzez ogloszenia zamieszczane na
portalach spoteczno$ciowych. Czeéé¢ uczestnikow zglosita swoja cheé udziatu w badaniu za
sprawa rekomendacji os6b, ktére wezesniej w nim uczestniczyly. Sredni wiek oséb badanych
wynosit 22,7 (SD=1,45). Najmlodsza osoba badana miata 19 lat, natomiast najstarsza —
26.

4 ZEBRANE DANE

W trakcie badania uzyskano 40 nagran w formacie .mp3. Nagrania dwdch rozgrywek zostaty
wykluczone z analiz: w pierwszym przypadku ze wzgledu na wykorzystanie historii wyta-
czonej z badania (por. Modyfikacje zasad); w drugim natomiast ze wzgledu na znaczace
trudnoéci jakie sprawita graczowi wybrana historia, co skutkowalo czestymi podpowiedziami
moderatora, oraz ostatecznie, zarzuceniem przez gracza rozwigzywania zagadki.

Finalnie, do analiz wlaczono 38 nagran (36 nagran pojedynczych graczy i dwa nagrania
par). Wybrane nagrania zostaly przetranskrybowane. Transkrypcje wszystkich nagran
zamieszczono w zalacznikach (Zalgeznik 1.2). W materialach dodatkowych znalazla sie
réwniez tabela zestawiajaca dane dotyczace badanych oraz rozgrywek z ich udzialem (Za-
lgcznik 1.3). W tabeli tej, kazdy badany (pod postacia kodu) opisany jest przez informacje
na temat rozwigzywanej zagadki, dtugoéci nagrania rozgrywki, wiek, pteé¢, informacje czy
postuzyt sie tabelka oraz ilocé pytan przez siebie zadanych.

4.1 STATYSTYKI OPISOWE

Dlugoséé wszystkich wybranych nagran wynosita 11 godzin i 55 minut (wylaczajac nagrania
par: 11 godzin i 5 minut). Jedno nagranie trwalo srednio okoto 19 minut. Czas trwania
nagran wahal si¢ od 5 minut i 14 sekund (zagadka Pragnienie) do 38 minut i 54 sekund
(zagadka Podrdznik, wersja w parze). Najdluzszym nagraniem z udzialem jednego gracza
bylo nagranie rozgrywki z historia Ryzykowne parkowanie, trwajace 37 minut i 53 sekundy.

Biorac pod uwage wylacznie rozgrywki z udzialem jednego gracza, najdtuzszy sredni czas
trwania uzyskano dla zagadki Ryzykowne parkowanie, najkrotszy natomiast — dla historii
Pragnienie. Tabela 4.1 zestawia $rednie oraz sumaryczne czasy trwania nagran z uzyciem
danej zagadki.
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Tabela 4.1: Zestawienie sumarycznych i srednich czaséw trwania rozgrywki

Zagadka

Suma

Srednia

Czas rozsypac troche kamieni

35 min 3 sek

11 min 41 sek

Drwale na morzu

1 h 11 min 34 sek

23 min 51 sek

Fanaberie elity

58 min 28 sek

19 min 29 sek

Istny dom wariatéow

1 h 1 min 56 sek

20 min 39 sek

Niekompatybilnosé

34 min 6 sek

11 min 22 sek

Niewidzialny mecz pitki noznej

53 min 33 sek

17 min 51 sek

Podroznik

1 h 2 min 41 sek

20 min 54 sek

Ponure kosztownosci

1 h 2 min 24 sek

20 min 48 sek

Pragnienie

23 min 48 sek

7 min 56 sek

Przystanek

59 min 35 sek

19 min 52 sek

Ryzykowne parkowanie

1 h 24 min 47 sek

28 min 16 sek

W poszukiwaniu skarbu 57 minut 15 sek 19 min 5 sek

Kazda z rozgrywek cechowala sie specyficzng dynamika. Niektérzy z graczy preferowali
strategie zadawania duzej iloéci pytan w krétkim czasie, inni natomiast pytania poprzedzali
dluzsza chwila zastanowienia (w ciszy lub na glos). Badani réznili sie takze pod wzgledem
umiejetnosci i checi werbalizowania swoich motywéw czy posiadanych watpliwosci. Pewien
odsetek badanych z duzym zaangazowaniem, czesto spontanicznie, dzielil sie przemyséle-
niami dotyczacymi zagadki (mniej lub bardziej relewantnymi dla jej rozwiazania), przy
czym bytly tez osoby, ktére czynily to niechetnie lub sprawialo to im zauwazalng trudnosc.
Ze wzgledu na te réznice, obok czasu trwania nagrania, istotnym wskaznikiem ztozonosci
rozgrywki oraz trudnosci zagadki jest liczba zadanych przez gracza pytan (por. tabela
— Zalgeznik 1.3). Najwiecej pytan zadal jeden z graczy rozwiazujacy zagadke Fanaberie
elity (95), natomiast najmniej — uczestnik badania mierzacy sie z historia Podrdznik (11).
Srednia liczba zadanych pytan wynosila w przyblizeniu 38.

Nalezy zaznaczy¢, ze liczby pytan umieszczone w Tabeli X maja charakter orientacyjny
(z niewielkim, tj. obejmujacym kilka pytan, marginesem bledu). Decyzja, czy dana wypo-
wiedz pelni w okreslonym kontekscie funkcje pytania jest w niektérych wypadkach czysto
arbitralna. W zebranych nagraniach cze$¢ wypowiedzi miata strukture zdania pytajacego,
przy czym petnity one role badz to upewnien co do informacji uprzednio nabytych, badz to
retoryczna. Z kolei, niektére z wypowiedzi oznajmujacych funkcjonowaty w sposéb zblizony
do pytan — wyrazaly hipoteze wyjasniajaca zajscie okreslonego stanu rzeczy, co do ktérej
to hipotezy ustosunkowywal sie moderator. Wreszcie, niektore z pytan powtarzaly sie
(a zarazem nie byly upewnieniami), badZ gracz w ogdle nie uzyskal na nie odpowiedzi.
Dokonujac wstepnego podsumowania liczby pytan w danym dialogu, jako pytanie zaliczano
wypowiedzi, na ktére moderator zareagowal w sposéb przewidziany w instrukeji (Tak, Nie,
To nieistotne, Nie wiem badz ekwiwalenty tych odpowiedzi), a ktére zostaly sformutowane
z zamiarem rozszerzenia wiedzy na temat historii. W liczbie pytan umieszczonej w tabeli
nie uwzgledniono powtérzen. Ostateczna decyzja co do statusu niektorych wypowiedzi po-
jawiajacych sie w transkrypcjach zostanie podjeta w toku formalizacji konkretnych dialogbw.
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4.2 FUNKCJONOWANIE MODYFIKACJI

Zgodnie z oczekiwaniami, zestaw wprowadzonych modyfikacji pozwolil na zniwelowanie
trudnoéci pojawiajacych sie przy stosowaniu oryginalnej wersji gry. Wszystkie z dokonanych
zmian funkcjonowaly w kontekscie badania w sposéb satysfakcjonujacy.

Podpowiadajac, moderator korzystal zaréwno z zestawu przykladowych przestanek do-
datkowych, jak i formutujac wtasne. Wprowadzenie dodatkowej odpowiedzi moderatora
usprawnito bieg gry, cho¢ w przypadku wielu rozgrywek dominujacymi reakcjami mode-
ratora byly tak i nie. Pytania dookreslajace — poza ich funkcja przewidziana w trakcie
planowania modyfikacji (dowiedzenie sie, jak gracz rozumie okreslony termin, ktérym
postuzyl sie w pytaniu, aby odpowiedzie¢ w najbardziej pomocny mu sposéb) — pelnily
takze role ,,wskaznikow istotnosci” tropu, jakim w danym momencie gry podazal gracz
— badany proszony o dookreslenie danego pytania czesto domyélat sie, ze moze byé¢ ono
znaczace dla rozwiazania zagadki. Czesé graczy dzielila si¢ ta obserwacja wprost, twierdzac,
ze moderator (ktéry przeciez z nim wspélpracuje), nie prositby o klaryfikacje w sytuacji,
gdyby odpowiedz na jakie$ pytanie nie byta w danym kontekscie gry istotna. Warto odno-
towaé, ze bywali gracze rezygnujacy z pytania (wycofujacy sie z jego zadania) po tym, gdy
poproszono o dookreslenie.

Wiekszos$¢ uczestnikéw badania skorzystala z mozliwosci postuzenia sie tabela (27 pojedyn-
czych graczy oraz jedna para). Najczesciej nie notowano wszystkich informacji, ograniczajac
sie do wpisania do tabeli danych uznanych za najbardziej kluczowe (w formie raczej haset,
anizeli pelnych zdan). Jak nalezalo si¢ spodziewaé, wypelniona tabela byla gléwnym
punktem odniesienia w czasie przeprowadzania podsumowan (spontanicznych badz sugero-
wanych). Gracze, ktérzy nie wypelniali tabeli mieli znaczne trudnosci z podsumowaniami,
zwlaszcza w sytuacji, gdy w czasie rozwiazywania zagadki zdobyli znaczna ilo$¢ informacji.

Notowanie w tabeli zauwazalnie usprawnialo rozgrywke.

Poszczegodlni gracze réznili si¢ miedzy soba sposobem wyjasniania powodéw zadawanych
pytan. Formulowano wyjasnienia zar6wno rozbudowane (obfitujace w szczegdly i obudowa-
ne dygresjami), jak i bardziej oszczedne. W przypadku niektérych pytan gracze nie byli
w stanie zrekonstruowaé¢ toku myslenia prowadzacego do ich zadania. Wiekszo$¢ wyjasnien
byta prowokowana przez moderatora.
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