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We wstepie do wydanej w roku 2006 Kultury konwergengi Henry Jenkins wi-
tal czytelnikéw w Swiecie, w ktérym zderzaja si¢ ze sobg rézne rodzaje me-
diéw 1 struktur wladzy; na przykladzie m.in. takich franczyz (czy tez, stosu-
jac okreslenie Michala Zajaca, produktéw totalnych?) jak Matrisc oraz Harry
Potter Jenkins méwil o opowiesciach transmedialnych (fransmedia storytelling)
jako coraz powszechniejszym sposobie funkcjonowania tekstow. Wedlug
Jenkinsa ,,rozrywka doby konwergencji mediéw — integruje niezliczone tek-
sty kultury, by stworzy¢ opowies¢ tak wielka, ze nie zmiescitaby si¢ w jed-
nym tylko $rodku przekazu2. Jenkins pisze o ,,grze transmedialnej” (celo-
wym tworzeniu §rodowiska konwergentnego, aby wykreowaé atraktora kul-
turowego, bedacego zarazem aktywatorem kulturowym)3 i ,,opowiesci
transmedialnej”, ktéra ,rozwija si¢ na réznych platformach medialnych,
a kazdy tekst stanowi wyrézniajaca si¢ i wazng cze$¢ catosci”™, przy czym
,»kazda forma dostepu do marki powinna by¢ samowystarczalna”>.

Rozpraszanie i zwielokrotnianie opowiesci, zgodnie z mysla Jenkinsa mozliwe
dzicki postgpowi technologicznemu w zakresie przechowywania, przesylania
1 obrébki danych, wyznacza standardy medialne XXI wieku. Odbiorcy przy-

1,,Produkt wystepuje jednoczesnie we wszystkich postaciach medialnych (film kinowy, ka-
seta wideo, ksiazka, gra komputerowa, komiks etc.)”. M. Zajac, Promocga ksiqiki dzieciece).
Podrecznik akademicki, Wyd. Stowarzyszenia Bibliotekarzy Polskich, Warszawa 2000, s. 164.

2 H. Jenkins, Kultura konwergengi. Zderzenie starych i nowych mediow, Wydawnictwa Akademic-
kie i Profesjonalne, Watszawa 2007, s. 95.

3 Tamze.

4 Tamze.

5 Tamze.
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zwyczaili si¢ juz, ze moga wybieraé, czy interesujaca ich histori¢ poznaja
opowiedziang w filmie (obejrzanym w kinie, na domowym telewizorze lub
na telefonie komérkowym), w komiksie (utrzymanym w stylistyce zachod-
niej lub 4 /z manga, na blogu (niejednokrotnie tak jak w grach ARGS pod-
szywajacego si¢ pod niefikcyjng rzeczywisto$c), poprzez gre komputerowa
(na konsole lub PC) lub za pomoca wszelkiego typu zabawek (np. lalek).
Tego typu rozpraszanie polaczone z jednoczesnym integrowaniem tresci
uwaza si¢ za innowacyjne, przetamujace stare schematy. Interesujace wydaje
si¢ w tym kontekscie spostrzezenie, iz juz ponad osiemdziesiat lat temu po-
dejmowano z powodzeniem podobne dziatania. W roku 1930 amerykarnski
biznesmen Stephen Slesinger kupil od Alana Milne’a, autora literackiej po-
staci Kubusia Puchatka (w Owczesnej oryginalnej pisowni Winnie-the-
-Pooh)’. Slesinger rozpoczal wydawanie opartych na koncepcji Puchatka
towaréw, od plyt gramofonowych z stuchowiskami, przez slajdy do wyswie-
tlania w specjalnych przegladarkach, po zabawki, sliniaczki i termometry?®.
Wizerunek misia w czerwonym kubraczku, wspoélczesnie nieodwolalnie
kojarzony z Kubusiem Puchatkiem, pochodzi nie z opisu w tekscie literac-
kim czy nawet rysunku w ksiazce, ale z ilustracji na plycie z muzyka’®. Jed-
nym z produktow Slesingera byta gra planszowa.

Slesinger osiagnal niesamowity sukces, podbijajac amerykanski rynek
1 wplywajac na wizerunek Kubusia (laczona obecnie z Puchatkiem korpora-
cja Disney przejela prawa do tej postaci dopiero w latach 60.). Pamigtad
nalezy réwniez, ze juz publikacja pierwszej historii o Kubusiu Puchatku
miala — jak by$my to powiedzieli wspoélczesnie — charakter transmedialny:
opowiadanie ukazato si¢ 24 grudnia 1925 roku w pi$mie ,,London Evening
News”; nastgpnego dnia odbiorcy mogli poszerzy¢ swoje dos$wiadczenie,
stuchajac historii o misiu w radiu BBC10,

»Adaptacje wszystkiego 1 w kazdg strong; opowiesci zawarte w wierszach,
powiesciach, sztukach, operach, obrazach, pie$niach, tadcach oraz fableanx

6 A. Mochocka, Alternate Reality Games — gry rzeczywistosci alternatywnej — zjawisko graniczne,
»Homo Ludens” 2011, nr 1 (3), s. 117-138.

7 Stephen Slesinger, Inc. v. Disney Enters., Inc., http://fairuse.stanford.edu/case/stephen-slesi
nger-inc-v-disney-enters-inc [dostep: 10.01.2015].

8 S.C. McKelway, The Literary Character in Business and Commerce, ,,The New Yorker” z dn.
26.10.1935, https:/ /www.youtube.com/watch?v=TxaknkCP4BA [dostep: 10.01.2015].

9 Okladka plyty, zdjecie: http://en.wikipedia.org/wiki/Winnie-the-Pooh#mediaviewer/
File:PoohRCARecord1932.jpg [dostep: 10.01.2015].

10 Real Winnie the Pooh owner’s footsteps retraced by great-granddanghter, http:/ /www.bbc.com/
news/uk-england-29847104 [dostep: 10.01.2015].
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vivants poddawane byly nieustannym adaptacjom z medium do medium i z po-
wrotem”!!, pisze Linda Hutcheon. Warto zauwazy¢, Ze zacytowana uwaga
dotyczy epoki wiktorianskiej. Rowniez w dobie catkowicie niecyfrowej mul-
tiplikowano tresci w wielu mediach. W czasach wspélczesnych przykladem
takiego przeplywania tresci miedzy mediami niecyfrowymi beda stanowiace
przedmiot tego artykutu gry planszowe, ktére tak jak gra Slesingera o Kubu-
siu wykorzystuja postacie, fabuly, motywy czy $wiaty wykreowane uprzednio
w tekstach literackich.

Pojawiajace si¢ na rynku polskim w ostatnich latach gry planszowe na pod-
stawie tekstow literackich mozna podzieli¢ na kilka kategorii. Pierwsza z nich
beda pozycje takie jak Mady Ksiqge. Stwirg mi planete!?, gra oparta na ksiazce An-
toine’a de Saint-Exupéry’ego Maty Ksigze, czy Swiat Dyskn — Wiedimy'3, wykorzy-
stujaca tworczos§¢ Terry’ego Pratchetta, lub tez osadzona w $wiecie J.R.R. Tol-
kiena gra Whadea pierscieni'*, stanowiace polski przeklad (lokalizacje) gry stwo-
rzonej za granica 1 odnoszacej si¢ do obcojezycznego tekstu literackiego jako
swojego pierwowzoru. Podobna kategorig bylyby gry nielokalizowane, dostgpne
w wersji oryginalnej (jak np. Gormenbgast: The Board Game'>, planszéwka wyko-
rzystujaca trylogie Gormenghast autorstwa Mervyna Peake’a). Jako trzecia katego-
ri¢ mozna wyrdzni¢ gry planszowe oparte luzno na koncepcji zaczerpnietej
z tekstu literackiego, jednakze bez bezposrednich odwolan (bazujace na po-
wszechnie funkcjonujacych w obiegu kulturowym skojarzeniach); do tej katego-
tii zalicza si¢ Robinson Crusoe'd. Ostatnig i coraz liczniejsza kategoria, ktérej roz-
w6j podpowiada, iz dokonuje si¢ w tym zakresie pewien zwrot, bytyby polskie
gry planszowe $ciSle powiazane z polskimi tekstami literackimi: gra Erymie!?
powiazana z noirowq powiescia kryminalng Marka Krajewskego Erynie'$; Game-
dec'? 1 cykl science fiction Marcina Przybytka pod tym samym tytulem?'; Enclave.

L. Hutcheon, A Theory of Adaptation, Routledge, New York, London 2006, s. XI. Cytat
w thlum. A. Mochockie;j.

12 Projektanci: Antoine Bauza, Bruno Cathala, REBEL.pl 2013.

13 Projektant: Martin Wallace, gra wydana przez Phalanx Games w 2013.

14 Projektant: Reiner Knizia, Bard Centrum Gier 2012.

15 Projektant: Philip Cooke, grafika Philip Cooke i John Howe, wydawca Sophisticated
Games 2013.

16 Projektant: Ignacy Trzewiczek, Portal Games 2012.

17 Projektanci: Michat Stachyra, Maciej Zasowski, Kuznia Gier/Znak 2010.

18 M. Krajewski, Wyd. Znak, Warszawa 2010.

19 Projektanci: Martin Ann, Jan Madejski, CDP.pl 2013.

20 M. Przybylek, Granica rzeczywistosci, Wyd. superNowa, Warszawa 2004; Sprzedawey lokonzo-
tyw, Wyd. superNowa, Warszawa 2000; Zabaweczki. Blyski, Wyd. superNowa, Warszawa 2008;
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Zakon Krajica Swiata®! oraz dwutomowa powies¢ Zakon Krarica Swiata Mai
Lidii Kossakowskiej?; gra Pan Lodowego Ogrodu® oparta na motywach za-
czerpnietych z tak zatytulowanego cyklu Jaroslawa Grzedowicza?4; oraz
Wiedimin: Gra pryygodowa®> odnoszaca si¢ do tzw. sagi o wiedZzminie autor-
stwa Andrzeja Sapkowskiego?®-

Wsréd wymienionych wyzej polskich tzw. planszéwek na postawie rodzi-
mych tekstow literackich wyrézni¢ mozna dwie podgrupy: 1. gry projekto-
wane i wydawane réwnolegle z ksigzka oraz 2. gry projektowane na podsta-
wie tekstu, ktéry zostal wydany i odniésl uprzednio sukces. Do pierwszej
z nich zaliczy¢ nalezy Erynie. Gra ta stanowi przyklad szczegdlny, jako ze
opublikowano ja w formie zawierajacego ksigzke Krajewskiego zestawu
pudetkowego (zestaw sklada si¢ z zapakowanych w pudelko: ksiazki w opra-
wie migkkiej, identycznej jak sprzedawana luzem; broszury promocyjnej,
przedstawiajacej pokrotce powies¢ 1 autora, stylizowanej na stara gazete,
oraz planszy do gry, kartonowych zetondw i pionkéw razem z nadrukowana
na pojedynczej kartce-ulotce instrukcja). Pozostale tytuly powstaly w pew-
nym, czasami znacznym (jak w przypadku Wied$mina) odstepie czasowym od
pojawienia si¢ tytulu literackiego na rynku (,,Pierwszy pomyst pojawil si¢
podczas czytania powiesci, bo jakie§ trzy lata temu. Jednak dopiero z po-
czatkiem ubieglego wieku postanowilem pozyskaé licencje od autorki po-
wieéci”?7).

Kolejna klasyfikacja mogtaby dotyczy¢ udzialu autora tekstu literackiego
w procesie projektowania gry planszowej. Marcin Przybylek aktywnie anga-
zowal si¢ w prace nad gra. W wywiadzie udzielonym serwisowi Znad Plan-
szy Przybylek odpowiada na pytanie, jaki byt jego wplyw na ksztalt gry:

Zabaweczki. Sztorm, Wyd. superNowa, Warszawa 2010; Czas silnych istot, ks. 1, Wyd. Fabryka
Stéw, Lublin 2012; Czas silnych istot, ks. 2, Wyd. Fabryka Stéw, Lublin 2012.

21 Projektant: Krzysztof Wolicki, G3, RedImp Publishing, ST Games 2013.

2 M.I. Kossakowska, Zakon Krajica Swiata, Wyd. Fabryka Stéw, tom I i II, Lublin
2005-2006.

2 Projektant: Krzysztof Wolicki, RedImp Publishing 2014.

24 Wyd. Fabryka Stéw, od 2005.

25 Projektant: Ignacy Trzewiczek, Arclight, CD Projekt RED, Edge Entertainment, Fantasy
Flight Games 2014.

26 A. Sapkowski, Krew elfdw, Wyd. superNowa, Warszawa 1994; Czas pogardy, Wys. super-
Nowa, Warszawa 1995; Chrzest ognia, Wyd. superNowa, Warszawa 1996; Wieza Jaskdlki, Wyd.
superNowa, Warszawa 1997; Pani Jeziora, Wyd. superNowa, Warszawa 1999.

2T Krgysgtof Wolicks, wywiad z Krzysztofem Wolickim, ,,Gra. Biuletyn. Gry Planszowe i Ya-
migléwki” 2013, nr 1 (17), s. 5.
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Na wyglad — bardzo duzy. Oczywiscie pomyst kolistych pdl i rozlozo-
nych po bokach korporacji byl jaskowy [Jana Madejskiego], oczywiscie
reszta zajat sic Tomek Maronski i fukasz Matuszek, niemniej tym, kto
zatwierdzal, prosit o modyfikacje, sugerowal, stymulowal i pilnowat, by-
tem ja. Zaréwno jesli chodzi o kreacje swiatéw sensorycznych, planszy,
jak i postaci tudziez ekwipunku, nawet gdy chodzilo o kolory, we
wszystkim maczatem palce. [...] Co do mechaniki, takze si¢ udzielatem,
ale tutaj tylko na zasadzie sugestii [...]%5.

Na drugim biegunie znajduja si¢ Andrzej Sapkowski czy Marek Krajewski;
ten ostatni zdystansowal si¢ od projektu, zatwierdzil gre, nie znajac jej ani
nie testujac?.

Pojawia si¢ tu zreszta jeszcze jedno rozréznienie: gra planszowa Wied$min
odnost si¢ bardziej do §wiata gier cyfrowych CDP.pl niz bezposrednio do
prozy Sapkowskiego 1 stanowi cz¢§¢ rozbudowywanego juz uprzednio pro-
duktu totalnego (razem z filmami, figurkami, gra karciana, puzzlami i swoja
wlasng wersja cyfrows), podczas gdy pozostale gry sa pierwsza préba roz-
szerzenia opowiesci na inne niz tekst literacki media.

Nowoczesne gry planszowe sa skomplikowanymi systemami, ktore
z jednej strony stanowia mechanizm umozliwiajacy rozgrywke, z drugiej
za$ sg pewnym zespolem znakow, ktére tworza komunikat nawet wtedy,
gdy nie zostaje uruchomiony tzw. gameplay®. Mozna si¢ tu odnie$¢ do utra-
kwistycznej teorii dramatu, ktéra jako réwnoprawne postrzega zaréwno
odbiér przedstawienia teatralnego w realizacji scenicznej, jak i indywidual-
ng lekture tekstu werbalnego, czytanego jak inne teksty literackie3!. Kwe-
stig otwarts jest, na ile gra planszowa (jako pewien obiekt) pelni funkcje
hybrydalna, tak jak czyni to tekst dramatyczny, czy nie dominuje w niej
porzadek ludyczny. W tym drugim ujeciu znaki zawarte w grze sg istotne
wylacznie (lub przede wszystkim) jako elementy umozliwiajace rozgrywke,

28 Gamedec — wywiad 3 antorem, wywiad z Marcinem Przybytkiem (Martin Ann) przepr. Miro-
staw  ,Tycjan” Gucwa,  http://miroslawgucwa.znadplanszy.pl/2013/09/01/gamedec-
-wywiad-z-autorem [dostep: 10.01.2014].

2. Antczak, , Erynie” — gra planszowa oparta na ksiqice Krajewskiego, ,,Gazeta Wroclawska”
z dn. 4.11.2010, http://www.gazetawroclawska.pl/artykul/328629,erynie-gra-planszowaopatta-
na-ksiazce-krajewskiego,id,t.html [dostep: 10.11.2010].

30 K. Salen, E. Zimmerman, The Raules of Play, The MIT Press, Cambridge, Massachusetts
2004, s. 171.

VA, Zgorzelski, System i funkga. Ustalenie metodologicgne i propogyge teoretycznoliterackie, Wyd.
Gdarnskie, Gdarisk 1999, s. 60.
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1 jako takie powinny by¢ rozpatrywane, rowniez w kontekscie innych gier
1ich mechaniki.

Pozajezykowymi 1 jezykowymi elementami gry planszowej sa: warstwa fi-
zyczna, szata graficzna i ilustracje oraz przekaz werbalny. Elementem lu-
dycznym (umozliwiajacym rozgrywke) beda natomiast zasady gry. Na styku
wszystkich tych wymienionych elementéw powstaje — na skutek interakcji
graczy z systemem gry — wspomniany wyzej gameplay, niematerialny kompo-
nent gry (cytujac za Katie Salen i Erikiem Zimmermanem: ,,Gameplay to
sformalizowana interakcja wystepujaca, gdy gracze przestrzegaja zasad danej
gry 1 grajac, do§wiadczaja dzialania jej systemu3?). Frans Miyrd nazywa gry
interaktywnymi systemami kulturowymi (interactive cultural systems), ktore
umozliwiaja tak zwang ludoze (Mudosis), czyli tworzenie znaczen poprzez
dzialanie zabawowe. Badacz kontrastuje ludoz¢ z semioza, rozumiang jako
tworzenie znaczefi poprzez dekodowanie przekazéw lub reprezentacji medial-
nej?. Opierajac si¢ na spostrzezeniach Salen i Zimmermana, Mayrd zauwaza, iz
granie w gr¢ wymaga opanowania nie tylko ,,pisanych”, eksplicytnych zasad
gry, ale réwniez implikowanych zasad i norm zachowan; w perspektywie
kulturowej oznacza to, iz te implicytne zasady dostarczaja informacji, po-
zwalajacych zrozumieé, czym jest gra w specyficznym konteks$cie socjokultu-
rowym. Inaczej méwiac, niepisane, ale ogélnie akceptowane zasady moéwia
o pozycji 1 znaczeniu danej gry w spolecznosci, moga tez wyjasniaé wiele
zachodzacych w tej spolecznosci procesow.

Adaptujac do opisu gier planszowych wprowadzong przez Andrzeja
Drézdza klasyfikacje przestrzeni ksigzki®*, mozna wskazal, iz zewngtrzna
przestrzen gry (potraktowanej jako artefakt o swoistych cechach dystynk-
tywnych) jest tréjwymiarowa (gra planszowa jako obiekt fizyczny, posiadaja-
cy cigzar, wielkos¢ itd.), jak réowniez dwuwymiarowa (elementy typograficz-
ne, ilustracje), natomiast jej wewnetrzna przestrze to potencjalny aktywo-
wany gameplay, utrwalony za pomoca zasad gry, ktore z kolei zapisane sq
(najczesciej) jako przekaz werbalny.

Zewnetrzna przestrzeni gry w aspekcie przestrzennym obejmuje przede
wszystkim wspomniany wyzej ci¢zar i wielko$¢ pudetka z plansza, instrukeja,
zetonami, kartami 1 ko§¢mi do gry:

32 K. Salen, E. Zimmerman, The Rules of Play...,s. 171.

B F. Mayra, An Introduction to Game Studies. Games in Culture, Sage Publication, Los Angeles
2008, s. 19.

34 A. Dr62zdz, Od liber mundi do hipertekstn. Ksiqgka w swiecie ntopii, Biblioteka Analiz, Warsza-
wa 2009, s. 19-24.
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W pudetku z gra ,,Gamedec” znajdziecie:

— 10 postaci — kazdg opisywana przez Karte Gamedeca i reprezento-
wang przez pionek oraz seri¢ zetonow,

— 100 kart Zadani napedzajacych fabute gry,

—  olbrzymia plansze prezentujaca sieciowy $wiat przysztosci,

— 24 karty Ekwipunku,

— 16 kart Zlecen Korporacyjnych,

— mnostwo zetondéw obrazujacych: Kredyty, Umiejetnosci, Reputacje,
Rany i Lagi,

—  instrukcjg, kosci i kilka pomocnych znacznikow,

—  dwa dodatki, pozwalajace modyfikowa¢ rozgrywke?®>.

W powszechnym obiegu funkcjonuje przekonanie, ze dobra gra planszo-
wa wykonana jest solidnie (nie powinna tatwo ulegaé zniszczeniu), a co za
tym idzie, musi mie¢ odczuwalny cigzar. Odbiorcy zwracaja baczng uwage —
co odzwierciedlone jest m.in. w licznych recenzjach czy tez zamieszczanych
w serwisie YouTube filmach prezentujacych tzw. unboxing, czyli rozpakowy-
wanie zafoliowanej, nowo zakupionej gry — na jako$¢ wykonania produktu
(czysto$¢ cigcia kartonu, wytrzymatosé, staranne ilustracje, nasycenie kolo-
réw), planszy i innych, ruchomych elementéw gry (dla przykladu, gra Game-
dec rozczarowuje nieadekwatna, niska jakoscia dofaczonych kosci, o wiele
brzydszych niz pozostale, starannie wykonane czesci zestawu). Fizyczne
elementy skladowe gry maja swoj zapach 1 teksture; plansza do gry moze
zajmowac sporg powierzchnig¢ albo sktadaé si¢ z ruchomych kafli. Do tego
typu elementéw fizycznych zaliczaja si¢ takze figurki (modele) i kostki do
gry (szescio- lub wieloscienne).

Dwuwymiarows warstwe fizyczna gry planszowej tworza ilustracje,
umieszczone na zewnatrz, jak i wewnatrz pudetka, na planszy, kartce czy
ksigzeczce z zasadami, na tzw. kartach postaci itd. Wspomagaja budowanie
$wiata przedstawionego, jak réwniez charakteryzacje postaci wystepujacych
w grze; dzigki ilustracjom $wiat osadzony jest w pewnej przestrzeni i czasie
oraz powiazany z wybrang estetyka. I tak np. ilustracje z gry Gamedec sa kolo-
rowe, jaskrawe, dopracowane, hiperrealistyczne; ilustracje do Enclave sa na-
tomiast celowo rozmyte, o stlumionych barwach. Gamedec pokazuje wysoko
zaawansowang cywilizacyjnie przyszto§¢ picknych, silnych ludzi; Enclave
miesci si¢ w nurcie postapokaliptycznym.

35 Opis gry, w: Gamedec. Gra negplanszowa, http:/ /gamedec.cdp.pl/opis-gry/mechanika [do-
step: 10.01.2015].
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Wewnetrzna przestrzen gry to odczytane z tekstéw werbalnych 1 ikonicz-
nych operacyjne zasady gry?¢ oraz nadbudowane na nich (z wykorzystaniem
niewidocznych zasad konstytutywnych oraz domyslnych?”) doswiadczenie
grania, czyli gameplay. Zasady operacyjne wyjasnione sa w instruktazu do gry,
to polecenia dotyczace organizaciji rozgrywki, ktére zgodnie z zasadami do-
mys$lnymi — czyli funkcjonujacymi w rzeczywistosci spotecznej powszechnie
uznawanymi regutami dobrego zachowania podczas gry — pozwalaja graczom
gra¢. Zasady konstytutywne, czyli algorytmy wbudowane w system gry, sa
niewidoczne dla graczy, ale moga by¢ (i sa) poddawane analizie i krytyce
przez graczy zaangazowanych (np. na potrzeby recenzji). Zasady konstytutywne
mogg by¢ sprowadzone do pewnej puli wzorcéw projektowych’s, opisywa-
nych tak przez akademickich badaczy gier, jak i publikujacych fanéw.

Zasady konstytutywne i operacyjne mozna lacznie okresli¢ jako mechanike
gry. W opisie 1 analizie gier termin ten oznacza zespol zasad operacyjnych
nadbudowanych na zasadach konstytutywnych, regulujacy dziatanie systemu
gry 1 mozliwe dzialania graczy. Wedlug przyjetego wéréd badaczy gier mo-
delu MDA (mechanics—dynamics—aesthetics) mechanika jest abstrakcyjnym kon-
struktem odnoszacym si¢ do algorytméw i ich przedstawienia w postaci
danych liczbowych®; nalezy ja odrézni¢ od tzw. dynamiki gry, czyli efektow
uruchamiania przez graczy zasad w trakcie gry*. Przywolujac analogi¢ dziela
literackiego, mozna powiedzied, ze relacja mechaniki (systemu) do dynamiki
(procesu dziatania tegoz systemu do$wiadczanego przez uzytkownika) ma
si¢ tak jak tekstu pojmowanego jako konstrukt znakowy (system) do procesu
odbioru i interpretacji ptzez czytelnika.

Badania nad relacjami gier planszowych i literatury sa zjawiskiem stosun-
kowo nowym, wymagajacym zbudowania odrebnego aparatu pojeciowego
1 metodologii. Jesli gry planszowe sa obiektami o charakterze znakowym,
ktérych znaki funkcjonujg i moga by¢ odczytywane w odniesieniu do rdz-
nych systeméw#! (cho¢ nadrzedne bedzie tu ukierunkowanie na ludoze

36 K. Salen, E. Zimmerman, The Raules of Play..., s. 130—136.

37 Tamze, s. 130-136.

38 Tamze.

39 R. Hunicke, M. LeBlanc, R. Zubek, MDA: A Formal Approach to Game Design and Game
Research, w: Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in Game AI, AAAI Press, San Jose
CA 2004, s. 2, http:/ /www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf [dostep: 09.03.2015].

40 Tamze.

4 Por. B. Hojka, Jegyk i pismo w kontekscie powiqzan interdyscyplinych nanki o ksiqzee, w: M. Ko-
coéjowa, red., Seria 111 ePublikage Instytutn INiB U], nr 7: Biblioteki, informacja, ksiqgka: interdyscy-
Pplinarne badania i praktyka w XXI wiekn, 2010, s. 166-172.



ALEKSANDRA MOCHOCKA: Polskie gry planszowe oparte na utworach literackich... 43

1 gameplay), to relacje gier 1 powigzanych z nimi tekstow literackich nalezalo-
by, tak jak inne ,,nowe polisemiotyczne zjawiska komunikacyjne najlepiej
opisywac jezykiem juz istniejacym, przy otwartosci na jego dostosowywanie
do nowych potrzeb, reinterpretacje i zmiany zakresu stosowania pewnych
poje¢”#. W odniesieniu do relacji migdzy grami planszowymi a tekstami
literackimi wykorzysta¢c mozna wspomniang wyzej koncepcje Jenkinsa;
w tym ujeciu podstawowym zagadnieniem moglaby staé si¢ refleksja nad
udzialem gry planszowej w procesie tworzenia rozproszonej opowiesci
transmedialnej. W kontekscie badania gier planszowych, ktére odnosza sig
bezposrednio do tekstow literackich, potencjalnie uzytecznych koncepcji
dostarczyé moga: teoria paratekstualno$ci w ujeciu Gerarda Genette’a®3,
teoria ilustracji, teotie adaptacji filmowej (ekranizacji tekstow literackich)
oraz przekladu intersemiotycznego, jak réwniez teoria adaptacji jako pro-
duktu i procesu (kreacji, recepcji) wedtug Lindy Hutcheon.

Paratekstualnos¢ (takze palimpsestowo$¢) relacji miedzy grami planszo-
wymi a literaturg wigze si¢ z zagadnieniem $wiadomosci odbiorcy, ktory
z jednej strony buduje pewien horyzont oczekiwan na podstawie z jednej
strony juz posiadanego bagazu interpretacyjnego, z drugiej strony pod
wplywem obcowania ze znakami, zawartymi w peritekstach. Do tego bagazu
przynalezy zaréwno wiedza o wyjsciowym tekscie literackim, jak i np. reno-
mie projektanta gry (np. oczekiwanie, ze gra §wiatowej stawy projektanta
Reinera Knizi powinna by¢ rewelacyjna itp.). Relacje miedzy gra planszowa
a literatura, do ktorej si¢ dana gra odnosi, beda mialy sila rzeczy charakter
intertekstualny, ale moga wystapi¢ takze dodatkowe intertekstualne powia-
zania — np. miedzy gra planszows a innymi grami, w tym planszowymi, czy
miedzy gra a np. filmem. Dotyczy¢ one moga wszystkich wyzej przywota-
nych elementéw. Jesli znamy mechanike gry Homor w Arkbam (notabene
takze powigzang z literatura, konkretnie z proza H.P. Lovecrafta), mozemy
rozpoznaé, ze mechanika gry Gamede jest podobna. llustracje do Wadey
pierscieni projektu Johna Howe’a nie powielaja wizerunkéw postaci znanych
z filméw Petera Jacksona — graczom, ktérzy dobrze znaja film (a wlasciwie
produkt totalny, jakim jest Wadea pierscieni wytwoérni Warner Bros.), moze
wydac si¢ to zaskakujace (Frodo Baggins nie przypomina Elijaha Wooda).

Gra planszowa moglaby by¢ takze potraktowana jako rodzaj ilustracji do
tekstu literackiego — przedmiotem analizy bylaby relacja, w jakiej gra pozo-

42 E. Szczesna, za: tamze, s. 170.
B G. Genette, Palimpsesty. Literatura drugiego stopnia, w: H. Markiewicz, red., Wipdtezesna teoria
badari literackich za granicq, t. IV, cz. 2, Wyd. Literackie, Krakéw 1992.
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stawalaby w stosunku do tekstu przekazanego werbalnie; podstawowymi
ukltadami sq tu: symetria, wzmocnienie i sprzeczno§é*; symetria ma miejsce
wtedy, gdy ilustracja odzwierciedla przekaz werbalny, wzmocnienie, gdy
dostarcza informacji zasadniczych dla konstruowania znaczenia, sprzecznosé
— gdy dochodzi do niezgodnosci przekazu werbalnego 1 ilustracji. Wymienione
wyzej gry wydaja si¢ dazy¢ do relacji symetrii z wzorem literackim (,,Staratem
si¢ wiernie przela¢ $wiat z ksigzki na plansz¢”, méowi Wolicki*), wymaga to
jednak dalszych poglebionych badan, uwzgledniajacych szereg innych teorii
ilustracji. Teoria ilustracji przydatna jest tez oczywiscie do analizy ilustracji
(rysunkow) zamieszczonych na planszy, pudle, kartach itd. jako takich.

W przypadku adaptacji filmowej tekstu literackiego do czynienia mamy
z wieloma, rozmaicie klasyfikowanymi, wariantami. Wedlug Magdaleny
Choczaj* wyrézni¢ tu mozna relacje funkcjonujace jako: transpozycja,
,»krzyzowanie”, adaptacja wierna, swobodna lub twoércza, tekst literacki jako
»zabezpieczenie filmu” lub Zrédlo ,,przekladu” (dokladne przeniesienie);
komentarz, ,,zapozyczanie” (modyfikacja materiatu); analogia (catkowite odej-
$cie od pierwowzoru); dekonstrukeja, interpretacja lub wykorzystanie tekstu
jako inspiracji/punktu wyjscia dla dziela autonomicznego, inspiracja tematem;
»transformacja” (zachowana wymowa tekstu i dostosowanie do wymogow
medium). Tak jak w przypadku traktowania gry planszowej jako ilustracji,
wymienione zagadnienia mogg stanowi¢ punkt wyjscia do dalszych badan.

Kolejng warta uwagi w tym kontekscie koncepcja jest przektad intersemio-
tyczny w ujeciu Maryli Hopfinger, czyli

przelozenie znaczei komunikatu sformulowanego w jednym systemie
semiotycznym w taki sposéb, by dzigki wyborowi najodpowiedniejszych
znakéw z innego systemu znakowego i najodpowiedniejszej ich kombi-
nacji otrzymaé komunikat, ktérego znaczenia beda zbiezne ze znacze-
niami komunikatu przektadanego®.

Procesy przekladu intersemiotycznego zakladajg konieczno$¢ osiagnigcia
pewnej przystawalno$ci systemow na poziomie znaczeniowo-kulturowym,

4 M. Nikolajeva, C. Scott, The Dynamics of Picturebook Communication, ,,Children’s Literature
in Education” 2000, vol. 31, nr 4, s. 225-226.

4 Krgysztof Wolicki. . ., s. 5.

46 M. Choczaj, O adaptagi, ekranizasi, priekladzie intersemiotycznym i innych Zmartwieniach teorii
literatury, filmu i mediow, ,,Przestrzenie Teorii” 2011, nr 16, s. 11-39.

41 M. Hopfinger, Adaptage filmowe utwordw literackich. Problemy teorii i interpretacji, Wyd. Ossoli-

neum, Wrocltaw 1974, s. 21.
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znaczeniowo-budulcowym i budulcowym?*. Ten ostatni, jako specyficzny
dla danego medium, jest catkowicie nieprzekladalny; jedynie poziom zna-
czeniowo-kulturowy poddaje si¢ przekladowi bez ograniczen*’. Podobnie
wypowiada si¢ kanadyjska badaczka Linda Hutcheon, wymieniajac elementy,
ktére poddajg si¢ adaptacji: bedzie to opowie$é, w tym motywy, postacie
oraz jednostki narracji’, zauwazajac, iz felling, showing oraz (enabling) interaction
(opowiadanie, pokazywanie oraz umozliwianie zanurzenia si¢ w pewnym
srodowisku, tak jak — odpowiednio — w literaturze, filmie i grach wideo czy
parkach rozrywki) wymagajq innego rodzaju zaangazowania, tak ze strony od-
biorcy, jak i ze strony tworcy adaptacji®!- Adaptacja powinna by¢ zresztg wedlug
tej autorki rozwazana nie tylko w postaci statycznej, jako gotowy produkt,
ale takze jako proces (zaréwno produkeji, podczas ktérej dokonuja si¢ za-
biegi skracania, eliminowania, przyspieszania, selekji itd., jak i odbioru)>2.

W odniesieniu do analizy bagazu interpretacyjnego gracza-czytelnika przy-
datna moze by¢ teoria zaprezentowana przez Alicje Helman; nie kazdy
grajacy w gre musi znaé tekst literacki, do ktorego gra si¢ odwoluyje, ale jesli
tak jest, to by¢ moze rozumie gre planszows inaczej (i zgodnie z zalozeniami
Helman — petniej), bo ,,uzupelnia” ja na podstawie lektury. Joanna Kuznicka
zauwaza natomiast, ze ,,rozwazania te sprawdzaja si¢, wéwczas kiedy pa-
trzymy na $wiat, postugujac si¢ przyczynowo-skutkowym paradygmatem
myslenia, linearnym sposobem postrzegania, ktéry — jak wynika ze wspol-
czesnych obserwacji kultury — zanika na rzecz przypadkowosci, relatywizmu,
mozaikowatosci [...]7>*. W pratekstach omawiany tu gier planszowych, ta-
kich jak wywiady z twércami, recenzje, opisy na stronach sklepéw interne-
towych czy filmy instruktazowe, pojawia si¢ jednak zagadnienie §wiadomosci
odbiorcy:

Od razu warto zaznaczy¢, ze jest to autonomiczny produkt, z ktérego
mozna czerpaé przyjemno$¢ bez znajomosci literackiego pierwowzoru
[sic]. W ten rozbudowany §wiat gladko wprowadzi pigknie zilustrowana
instrukcja dodatkowo zawierajaca biogramy bohateréw, ogdlny opis uni-

48 Tamze, s. 83.

4 Tamze.

50 L. Hutcheon, A Theory of Adaptation. .., s. 11-13.

51 Tamze, s. 12-13.

52 Tamze, s. 18-22.

53 A. Helman, Twéreza gdrada. Filmowe adaptagie literatury, Wyd. Ars Nova, Poznani 1998, s. 18.

54 J. Kuznicka, Gry adaptacyjne we wspitezesnym kinie, Naukowe Wydawnictwo Piotrkowskie
przy Filii Akademii Swi@tokrzyskiej, Piotrkéw Trybunalski 2003, s. 53.
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wersum, $wiatow sensorycznych i korporacji. Jednakze zaznajomienie si¢
z ksiagzkami na pewno dostarczy znacznie wigkszej przyjemnosci i zdecy-
dowanie utatwi rozgrywke poczatkujacym?>. [recenzent o grze Gameded|

Smiato mozna usiaéé przy planszy, wystucha¢ krétkiego wprowadzenia
do Swiata i profesji pozyskiwaczy, bedace [si] nawigzaniem do ksiazki,
a nastgpnie rozpoczaé gre’d. [projektant o grze Enclave]

Przedstawione wyzej aspekty teoretyczne nie wyczerpujq oczywiscie pro-
blematyki badani nad relacjami tekstéw literackich i nawiazujacych do nich
gier planszowych. To zarys rekonesansu na polu, ktére domaga si¢ pogle-
bionych dociekan i analiz, takze z wykorzystaniem kolejnych, niecoméwio-
nych w tym artykule narzedzi, jak chociazby narratologia transmedialna
(transmedial narratology) w ujeciu Marie-Laurie Ryan’. Wykorzystanie zapro-
ponowanych rozwiazan oraz zwrdcenie uwagi na specyfike gier planszowych
(sktadowe ich warstwy zewnetrznej 1 wewnetrznej) moze jednak otworzyé¢
droge ku wyjasnieniu mechanizmoéw regulujacych ten specyficzny typ relacji.
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Polish board games based on literary texts. Preliminary considerations

The article presents selected theories (pertaining to adaptations, intersemiotic translation,
illustrations, and convergence) as applicable in the analysis of selected Polish board games
created on the basis of literary texts, with the focus on how the specific features and qualities
of board games, also highlighted here, determine the selection and possible application of the
above mentioned theories.

Keywords: transmedia storytelling, adaptation, board games, convergence



