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Abstract

The article presents the ways in which the diegetic world is built in adventure board games: 1) material components
attached to the game, 2) game mechanics and rules and 3) co-creating history by players during the game. The
article shows how the decisions of players influence the story and through that — the diegetic world. For the purpose
of the article, I analysed elements of adventure board games and conducted an online survey among players to check

what elements create the diegetic world. Their answers confirmed my findings regarding the adventure board games.
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Wstep

Celem artykutu jest wyrdznienie i opisanie sposobéw budowania $wiata przedstawionego w przygodo-
wych grach planszowych na podstawie analizy 20 tytutéw zaliczanych do tej kategorii oraz danych an-
kietowych. Hipoteza badawcza zaklada, ze $wiat przedstawiony jest kreowany przez dwie rzeczy, ktore
zostaly poddane analizie w badanych grach. Sa nimi: 1) materialne komponenty dofaczone do gry (sa
to elementy dwuwymiarowe, np. elementy typograficzne, ilustracje na planszy, kartach czy w instrukcji,
oraz tréjwymiarowe, przestrzenne — plansza, zetony, pionki, figurki itp.) oraz 2) abstrakcyjne zasady gry
zaliczone przez Aleksandra Mochocka do elementéw ludycznych. Badaczka wyréznita pozajezykowe
i jezykowe elementy gry planszowej: warstwe fizyczna, szate graficzng i ilustracje oraz przekaz werbalny
(instrukcja, stowa/zdania na kartach itp.). Ponadto wyszczegdlnia elementy ludyczne (zasady gry), ktére
umozliwiaja rozgrywke. Na styku zas tych elementéw powstaje jej zdaniem gameplay' pojawiajacy si¢ na

1 Wijezyku polskim nie ma jeszcze przyjetego i powszechnie uzywanego tlumaczenia tego stowa. Polskie stowo rozgrywka nie
oddaje bowiem calosci sensu tego angielskiego wyrazenia — chodzi w nim przede wszystkim o poziom do$wiadczania gry.
Z tego tez powodu pozostawiam je tu w angielskiej formie.
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skutek interakcji graczy z systemem gry (Mochocka 2015a: 40). Katie Salen i Erik Zimmerman definiuja
gameplay jako ,sformalizowana interakcje wystepujaca, gdy gracze przestrzegaja zasad danej gry i grajac,
doswiadczaja dzialania jej systemu” (2004: 171; thum. cytatu: Mochocka 2015a). Aby gra planszowa stu-
zyla zabawie i zostala uruchomiona tzw. ludoza (tworzenie znaczen przez zabawe) (Mochocka 2015b:
73) istotne sa: wlasciwy wybér jej elementéw skladowych i dopasowanie ich do siebie.

Analiza gier planszowych zostala podzielona na 2 podrozdzialy opisujace poszczegdlne elemen-
ty, ktore buduja $wiat przedstawiony stworzonego przez projektanta gry i grafikéw uniwersum: pierw-
szy uwzglednia materialne komponenty, drugi za§ mechanike gry. Jak zauwazyla Aleksandra Mochocka
ynowoczesne gry planszowe sa skomplikowanymi systemami, ktére z jednej strony stanowig mechanizm
umozliwiajacy rozgrywke, z drugiej za$ sa pewnym zespolem znakéw, ktére tworza komunikat nawet
wtedy, gdy nie zostaje uruchomiony tzw. gameplay” (2015a: 39). Bez watpienia mozna opisywacé gre
planszowa w stanie ,spoczynku” jako rézne elementy skfadajace sie na cale dzielo, ale analiza w tym ar-
tykule zostala oparta na postrzeganiu gry planszowej jako wydarzenie (przedstawienie), ktére powstaje
na wskutek interakcji miedzy graczami (aktorami) podczas rozgrywki (gry na scenie) wcielajacymi sie
w wybrane przez siebie postacie, uzywajacymi materialnych komponentéw dolaczonych do gry planszo-
wej (rekwizytéw) i poruszajacymi sie na planszy (w okreslonej scenerii, na scenie). Takie postrzeganie
rozgrywki ujawnilo trzeci element budujacy $wiat przedstawiony: dzialania graczy podczas gry wplywa-
jace na rozwoj $wiata przedstawionego i opowiadanej przez gre historii. Warto w tym miejscu nadmieni¢,
ze nie zostal on przedstawiony w osobnym podrozdziale, tylko jego cechy opisano przy charakterystyce
dwoch pozostalych elementéw, aby podkresli¢ jego sposdb wystepowania oraz $cisle zwiazki z material-
nymi komponentami i mechanika.

W takim opisie rozgrywki pomocne jest postrzeganie interdyscyplinarnie nauki o teatrze, jej
powiazan z nauka o mediach czy antropologia kultury oraz rozréznienie kategorii przestrzeni’. Wyko-
rzystuje takze narzedzia umozliwiajace analize zalezno$ci miedzy tekstem i przedstawieniem, powigzan
teatru, przestrzeni i czasu oraz zagadnien zwigzanych z pragmatyka dialogu teatralnego®. Na gre planszo-
wa sklada sie wiele systemow kodéw i znakéw, co umozliwia szereg mozliwych interpretacji i kierunkéw
rozwoju gry przez dzialania réznych graczy. Przyczynia sie to do powstawania znakéw nieintencyjnych,
otwierajacych perspektywe wielorakich interpretacji, dlatego przydatna staje sie perspektywa semioty-
ki teatru®. Ponadto przyréwnujac rozgrywke do przedstawienia jako zdarzenia estetyczno-spolecznego
(charakteryzujacego sie wspélobecnoscia uczestnikéw i ulotnoscia)®, wyrézniam zwiazki gry planszowej
z performansem®.

Material badawczy

Analiza obejmuje 2 typy danych: 1) 20 przygodowych gier planszowych oraz 2) dane ankietowe. Gry zo-
staly wybrane na podstawie ich kolejnosci na stronie internetowej sklepu z grami planszowymi Rebel.pl

Zob. Christopher Balme ([2001] 2002).
Zob. Anne Ubersfeld ([1996] 2002).
Zob. Anne Ubersfeld ([1996] 2002).
Zob. Erika Fisher-Lichte ([2009] 2012).
Zob. Richard Schechner ([2002] 2006).
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po zaznaczeniu kategorii ,przygodowe gry planszowe”. Kolejno$¢ ta wynika z popularnosci konkretnych
tytutéow wsrdd kupujacych’. Sklep Rebel.pl petni role jednego z lideréw wéréd dystrybutoréw gier plan-
szowych w Polsce i funkcjonuje juz od 18 lat na rynku polskim, bedac tym samym najwiekszym i naj-
starszym sklepem tego typu®, dlatego zostal wybrany jako Zrédlo badanych gier. Analiza zostala réwniez
poszerzona o obserwacje i wnioski dotyczace innych znanych mi pozycji.

Whioski plynace z analizy gier planszowych zostaly poszerzone o wyniki ankiety internetowej, kto-
rej celem bylo sprawdzenie, z jakich elementéw wedlug graczy sklada sie $wiat przedstawiony w przygo-
dowej grze planszowej. Ankieta zostala opublikowana na kilku grupach tematycznych zwigzanych z grami
planszowymi na portalu spoleczno$ciowym Facebook. W ankiecie uczestniczylo 82 osoby (51 kobiet
i31 mezczyzn), grajace z rozna czgstoscia’. Najwiecej 0sob bylo w przedziale wiekowym miedzy 20. a 30.
rokiem zycia (57 oséb), miedzy 30. a 40. — 19 o0séb, po trzy osoby byly w grupach ponizej 20. lub powy-
zej 40. roku zycia. Zdecydowana wigkszo$¢ (61) gra w przygodowe gry planszowe, odpowiedzi za$ 21
0s6b, ktore zadeklarowaly, ze nie graja w takie gry, sa zblizone do odpowiedzi respondentéw, ktorzy graja
w przygodowe gry planszowe.

Nalezy w tym miejscu podkresli¢, ze chociaz grupa badawcza byla niewielka, to analiza ich od-
powiedzi stanowi przede wszystkim ilustracje oraz przyczynek do wlasciwej analizy przygodowych gier
planszowych.

Gra planszowa - definicja

Za prototypowa gre planszowa uznaje gre, w ktérej wystepuje plansza (na ktérej rozgrywa sie cala gra)
oraz inne materialne komponenty skupiajace wokél siebie co najmniej dwdch graczy i okre$lajace prze-
bieg calej rozgrywki. Skoncentrowanie si¢ wokot elementéw gry sprawia, ze wystepuja tylko minimalne
aktywno$ci ruchowe ze strony graczy. Ponadto gra jest podzielona na poszczegélne tury, podczas ktorych
gracze wykonuja swoj ruch, oraz posiada szczegdtowo opisane w instrukgji warunki zwyciestwa'.
Wedlug najwigkszego anglojezycznego portalu poswieconego grom planszowych, BoardGame-
Geek, przygodowe gry planszowe charakteryzuja sie bardzo rozwinieta fabula (czesto zwiazanym z hero-
sami), konfliktem miedzy graczami, eksploracja terendw, rozwigzywaniem zagadek i zazwyczaj duza lo-
sowoscia (BoardGameGeek, [data dostepu: 12.05.2020]). Ponadto umozliwiaja graczom rozwdj postaci
i zdobywanie przedmiotéw; pozwalaja tez poczug, ze jest sie uczestnikiem przygody, ktérg sie wspoltwo-
rzy (Cymbalak 2018, [data dostepu: 12.05.2020]). Robert Cymbalak na jednym z popularnych polskich

7 Stan na dzieri 30.05.2020.
8 Poczatkowo Rebel byl matym sklepem stacjonarnym z siedzibg w gdariskiej piwnicy, ktéry w pézniejszych latach rozpoczat

réwniez sprzedaz internetows (informacje o sklepie Rebel.pl pochodza z ich strony internetowej: rebel.pli profilu na portalu
Facebook) [data dostepu: 21.07.2020].

9 24 osoby odpowiedzialy, ze graja raz na dwa tygodnie, 21 — rzadziej niz raz na miesiac, 17 — czgéciej niz raz w tygodniu, 17 -
raz w miesigcu, 2 — raz w tygodniu, 1 — okazjonalnie.
10 Definicja powstala na podstawie réznych opracowarn dotyczacych gry i zabawy oraz ankiety, w ktérej uczestniczyto 185

0s6b, przygotowanej na potrzeby pracy magisterskiej: Zieliriska, Kamila (2018) Ewolucja wzorca gatunkowego instrukcji gry
planszowej napisanej pod kierunkiem dr. hab. prof. UWr Waldemara Zarskiego na Uniwersytecie Wroctawskim.
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blogéw poswigconych grom planszowych Przy stole nazywa przygodowe gry planszowe uproszczona for-
ma sesji RPG:

Uczestniczenie w grze przygodowej jest niczym ogladanie filmu przygodowego, w ktérym mamy
wplyw na przebieg wydarzen. Zazwyczaj na poczatku jest misja, w ktdrej uczestniczymy, a w trakcie
okazuje sig, Ze nic nie jest tu takie proste, jak si¢ na poczatku wydawalo. W takiej grze mozemy sta¢
sie, kim tylko chcemy — elfem, krasnoludem, niziotkiem, lucznikiem, magiem, skrytobojca, bardem,
medykiem. Wystarczy odrobina wyobrazni. Dodatkowo gra przygodowa sprawia, ze stajesz sie waz-
ny, Twoje dziatania maja znaczenie dla uniwersum gry, za§ wraz z rozwojem rozgrywki i pokonanymi
przeciwno$ciami [twoja] postac staje sie coraz bardziej potezna. (Cymbalak 2018, [data dostepu:
12.05.2020])

Taka charakterystyka przygodowej gry planszowej koresponduje z przedstawiona we wczeéniej-
szych rozwazaniach perspektywq badawczg postrzegajaca rozgrywke jako wydarzenie teatralne, podczas
ktorego gracze wcielaja si¢ w postacie i odgrywaja sceny, korzystajac z dostepnych rekwizytéw i sceno-
grafii.

Za$ za $wiat przedstawiony uznaje:

[O]gét zjawisk, przedmiotéw, postaci, a takze rozgrywajacych sie zdarzen stanowigcych obiekt nar-
racji i skladajacych sie na fikcyjny $wiat, ktory sie z niej wylania w rezultacie wlaciwego odczytania
informacji zawartych w tekscie. Jego centralnym elementem jest temat, a skladnikami sa motywy
dynamicznie odnoszace si¢ do przestrzeni. (Handke 2008: 267)

Uwzglednienie przez Ryszarda Handkego w definicji zaréwno przedmiotdw, postaci, jak i wyda-
rzen pozwala na jak najszersze zbadanie i opisanie mechanizméw budowania §wiata przedstawionego
w grze planszowej, wykorzystujac nauki o teatrze.

Stan badan

Prace opisujace sposoby budowania $wiata przedstawionego w grach najczeéciej dotycza gier kompu-
terowych'' badz gier fabularnych'?, w ktérych stworzenie go jest niezwykle istotne dla rozgrywki. Me-
chanizmy stuzace budowaniu $wiata przedstawionego w grach planszowych, jak réwniez zwigzki teatru
z tzw. grami bez pradu nie zostaly dostatecznie opisane na gruncie jezykoznawstwa, literaturoznawstwa
czy teatrologii polskiej. Pojawialy sie za$ pojedyncze artykuly o pokrewnej tematyce: adaptacji tekstéw
literackich na gry planszowe, w ktérych przedstawiono potencjalne koncepcje przydatne w badaniu gier
planszowych: teori¢ paratekstualnosci w ujeciu Gerarda Genette’a, teorie ilustracji, teorie adaptacji fil-
mowej (ekranizacji tekstow literackich) oraz przekladu intersemiotycznego, jak rowniez teoria adaptacji
jako produktu i procesu (kreacji, recepcji) wedlug Lindy Hutcheon'®. Badacze podkreslaja w przekladzie
tekstow literackich na gry planszowe role przedmiotéw dolaczonych do gry planszowej oraz jej mecha-
nizmoéw i zasad. Jednoczesnie akcentuja, Ze dostosowywanie narracji literackiej do gry planszowej musi
obejmowa¢ dwie operacje: 1) wizualizacje (czyli transmediacje przestrzeni narracyjnej przeksztalcajaca

11 Zob. Jan Stasienko (2005).
12 Zob. Dorota Cwinklinska-Surdyk i Augustyn Surdyk (2012); Jerzy Szeja (2004).
13 Zob. Aleksandra Mochocka (2015a).
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wyimaginowany konstrukt stworzony przez opisy stowne w fizyczna i przestrzenna) przestrzeni wizual-
nej planszy i innych elementéw oraz 2) przelozenie wydarzen narracyjnych na system regul i dostepnych
akgji okreglonych przez mechanike i elementy gry (Booth 2015, Mochocka 2017).

W literaturze polskiej i swiatowej podkresla si¢ trudno$ci w przenoszeniu literatury na gry planszo-
we. Ponadto zauwaza sie, Ze niejednokrotnie po dany tytul siegaja milosnicy literackiego pierwowzoru,
ktorzy przezywaja zawdd, nie mogac znie$¢ réznic miedzy ksiazka a gra, ktora powstala na jej podstawie
(Stockmann i Jahnke 2008). Britta Stockmann i Jens Jahnke (2008) wysuwaja tezg, ze przeniesienie tek-
stu literackiego na gry planszowe nie polega na odtwarzaniu historii, gdyz nie jest to mozliwe z uwagi na
réznice w medium, ale na uczestnictwie w $wiecie powiesci. Jednoczeénie gra sprawia, ze literatura staje
sie bardziej namacalna, wprowadzajac do gry wymiar emocjonalny. Ich zdaniem te rozbiezne wzgledem
siebie media doskonale sie uzupelniaja, gdy opowiadaja pewng historie. Warto w tym miejscu podkresli¢,
ze projektowanie gier planszowych opartych na literaturze poszerza $wiaty przedstawione oraz tworzy
nowe interpretacje i sposoby odczytania historii przedstawionej w tekscie literackim.

Elementy budujace $wiat przedstawiony wedlug respondentow
ankiety

Wéréd odpowiedzi respondentéw mozna wyrdznié: 1) oprawe graficzng (czyli wspomniane juz przez
Mochockg ilustracje na réznych elementach gry, ale réwniez figurki postaci, ktérymi sie poruszaja gra-
cze na planszy i w ktére sie w ten sposéb weielaja), 2) narracyjne dodatki w instrukeji, na planszy, kar-
tach badz innych elementach, ktére w zargonie graczy przyjelo sie nazywa¢ fluff (adaptujac to okreglenie
z systeméw fabularnych), a nalezace do narracji wbudowanej, 3) mechanike gry, 4) tzw. klimat, S) na-
zwy wlasne, 6) muzyke puszczang podczas rozgrywki oraz 7) aplikacje na telefon/komputer'. Ponadto
kilkoro respondentéw zwrdcilo uwage na material, z ktérego zrobiono komponenty do gry, istotna role
samych graczy w budowaniu ,klimatu”, jak réwniez $wiata przedstawionego. Ich zaangazowanie w roz-
grywke umozliwia wyobrazenie sobie uniwersum, wczucie si¢ w kierowang przez siebie postac i wplywa
w duzym stopniu na przezycie konkretnych emocji. Wspomniany ,klimat” gry zostal wyjasniony przez
respondentdw jako sp6jnoé¢ 3 skladnikéw: stworzonego $wiata poprzez poszczegdlne materialne ele-
menty, opowiadanej i rozwijanej podczas rozgrywki historii oraz mechaniki gry. Jesli wszystko do sie-
bie pasuje, to tworzy si¢ atmosfera gry, esencjonalne wrazenie, ze jest si¢ rzeczywiécie w przedstawianej
opowieéci — gracze wykraczajg poza plansze, nie tylko przesuwaja figurki postaci, ale sie tymi postaciami
staja; nie tylko losuja karty wydarzen, ale naprawde w tych zdarzeniach uczestnicza; nie tylko dobieraja
znacznik obrazenia, ale zostaja trafieni.

Respondenci umiescili réwniez podane przeze mnie elementy na skali od 0 do S (gdzie 0 wskazuje
na najmniejsza warto$¢, a S — najwyzsza) podkreslajac w ten sposéb ich wage w budowaniu $wiata przed-
stawionego w przygodowej grze planszowej. Ponizej w tabelce przedstawiono wyniki.

14 Dwoma ostatnimi elementami nie zajmuje si¢ w tym artykule, gdyz stanowig jeszcze zjawisko nowe, peryferyjne.
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Tabela 1. W jakim stopniu ponizsze elementy s3 wazne w budowaniu uniwersum przygodowej gry planszowej?

Element . = L x . g g 5
4 L (=T >~ — =
8y 5 f £8F% ¥%: B i® .% B 23 .
o 50 S § 5 g 3= g S5 oX 5 ® o g @2
= & sgd ©RE F BE gE AE  §& B§
T 0% g3% Zs¥ £ g2 EE gw =% £5
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= s 23F £EY 3 29 5F T3
Skala & =
0 2 (osoby) 3 1 5 3 43 17 25 9
1 2 1 S 3 12 10 14 16 12
2 9 8 12 10 10 12 15 17 16 18
3 9 11 16 15 18 18 24 13 21
4 17 26 25 24 22 19 14 9 12
S 41 27 25 21 24 15 14 10 8

Z odpowiedzi jednoznacznie wynika, Ze oprawa graficzna pelni najwazniejsza role w budowaniu
$wiata przedstawionego. Najwiecej badanych wskazalo plansze (jej wyglad i ksztalt) — 41 0séb wybrato
na skali 5. Na kolejnych natomiast miejscach s3 poréwnywalnie oceniane: wyglad figurek (27 oséb wska-
zalo S na skali, 26 - 4), ilustracje np. na kartach (po 25 respondentéw wskazalo na skali 4 i 5), wyglad
elementéw, np. zetonéw i znacznikéw (21 0s6b zaznaczylo S, 24-4) oraz mechanika gry (24 i22). Mniej
wazna wydaje sie instrukgja: ilustracje oraz fragmenty narracyjne w niej zawarte. Mato wazne dla graczy
za$ sa: muzyka towarzyszaca rozgrywce (czasem dolaczona przez projektantéw gry), aplikacja na telefon
czy komputer (25 0s6b wskazalo 0 na skali) i material, z ktorego zrobiono poszczegélne elementy. Takie
oceny moga wynika¢ z faktu, ze najwigcej gier dzieje si¢ wlasnie na planszy przy uzyciu figurek (jesli s
dolaczone do gry), kart, zetonéw i znacznikéw. Sa to elementy $cisle zwigzane z uniwersum, w ktérym
rozgrywa si¢ akcja, oraz z mechanika gry. Narracyjne fragmenty w instrukgji s3 czytane najczesciej raz
na poczatku gry, do samej za$ instrukeji po wyjasnieniu juz zasad zaglada sie sporadycznie, tylko w razie
koniecznosci i wylagcznie po to, by cos sprawdzi¢ (rzadko po to, by przeczytaé po raz kolejny narracyjny
wstep do gry), gdyz moze to opdézniaé gre, wstrzymujac realizacje zamierzen graczy i wprowadzajac ele-
ment zawieszenia biegu zdarzen (Pavis [1996] 1998: 311). Gracze nie maja wiec z nig regularnej, ciaglej
styczno$ci. Respondenci mogli tez doda¢ wlasne elementy i je ocenié¢. W wigkszo$ci jednak przypadkow
podawano odpowiedzi bez oceny badZ wpisywano elementy uwzglednione juz wczesniej w ankiecie, ale
ujete w inny sposdb. Najcze$ciej powtarzaly sie spdjne zwiazki fabuly z mechanika; ich wzajemne odwo-
tywania, fabularny sens elementéw mechaniki i poszczegdlnych zasad, co potwierdza hipoteze dotyczaca
$cistego zwiazku $wiata przedstawionego oraz opowiadanej i rozwijanej podczas rozgrywki historii z me-
chanika gry.

Materialne komponenty a §wiaty przedstawione

Material badawczy zostal poddany analizie obejmujacej 2 aspekty: materialne komponenty dolaczone
do gry oraz abstrakcyjne zasady gry. W tym podrozdziale zostanie opisany pierwszy z nich. W grze plan-
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szowej mozna wyrdzni¢ elementy dwuwymiarowe (czyli elementy typograficzne, ilustracje na planszy,
kartach oraz w instrukeji) i tréjwymiarowe, przestrzenne - plansza, zetony, pionki, figurki itp. Mochocka
podkregla, ze ilustracje wspomagaja budowanie $wiata przedstawionego, jak rowniez tworza charakter
postaci wystepujacych w grze; dzieki ilustracjom $wiat zostaje osadzony w pewnej przestrzeni i czasie
oraz powigzany z wybrana estetyka (2015a: 41). W przygodowych grach planszowych §wiat przedstawio-
ny tworza réwniez inne elementy, co potwierdzili respondenci ankiety.

Mochocka podkre§la, ze gra planszowa opowiada za pomoca environmental storytelling, czyli narra-
cji poprzez przestrzen i przywoluje stowa medioznawcy Henry’ego Jenkinsa, ktéry przyréwnatl gry plan-
szowe do parkéw rozrywki Disneya, gdzie nie dokonuje si¢ reprodukowania fabuly, ale przywoluje pewna
atmosfere, doznania i emocje (2015b: 72). Badaczka stwierdza tez, ze elementy gry planszowej funkcjo-
nuja tak, jak w ksiazce — istnieja dwie przestrzenie: zewnetrzna i wewnetrzna. W ksiazce te¢ druga tworzy
czytelnik, kreujac $wiat przedstawiony w swojej glowie podczas czytania. W grze planszowej za§ powstaje
podczas gry po zapoznaniu si¢ z jej zasadami spisanymi w instrukeji, gdy gracz stworzy pewne znaczenia
poprzez zabawe (2015b: 72-73). Co ciekawe, instrukcje przygodowych gier planszowych przywoluja
skojarzenia z ksigzka, dzieki oktadkom w instrukeji, ktére w wiekszo$ci zajmuje ilustracja korespondujaca
z tematyka gry, na niej znajduje sie ozdobnie zapisany tytul i autorzy gry. Ponizej zamiescitam kilka przy-

kladéw. Mozna na nich zauwazy¢ zwiazki z okladkami ksiazek (zob. Rysunek 1.)
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Rysunek 1. Przyklady okladek w instrukcjach przygodowych gier planszowych (Zrédlo: instrukcje do gier
Nemesis, https://files.rebel.pl/files/instrukcje/Nemesis/Nemesis _instrukcja PL.pdf [dostgp: 11.10.2021]
i Jaskinia, https:/ /files.rebel.pl/files/instrukcje/Cave/Jaskinia_rules.pdf [dostep: 11.10.2021]

Jak zostalo juz wspomniane, w grach planszowych tworzy sie przestrzenie ewokacyjne, czyli od-
wolania do skojarzen, ktére juz wytworzyliémy, dzieki czemu gry wykorzystuja czesto istniejacy juz $wiat
powiesci lub gry komputerowej. Twoércy wprowadzaja szate graficzna nawiazujaca do istniejacego $wiata
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i narzucaja nam pewne zadanie (misj¢) do wykonania, w ten sposéb odwolujac sie do bagazu interpre-
tacyjnego graczy, ktorzy znaja np. twérczos¢ J.R.R. Tolkiena. Gra Wladca pierscieni. Podréze przez Sréd-
ziemie ([2018] 2019) sigga po uniwersum wykreowane przez Tolkiena — wykorzystuje nomenklature,
charakter postaci, ktory sprawia, ze dobierajac broni do naszego bohatera, gracze sugeruja sie juz istnieja-
cymi w swoich glowach skojarzeniami, np. krasnoludowi Gimliemu nie dadza luku, a elfowi Legolasowi
— wielkiego topora.

Z jednej strony mozna powiedzie(, ze takie ,pasozytnictwo” kulturowe zdejmuje z projektantow
gier problem stworzenia §wiata przedstawionego od postaw, z drugiej jednak sprawia, ze gracze, przyste-
pujac do rozgrywki, maja okreslone oczekiwania od takiej gry — nie tylko pod katem graficznym, ale réw-
niez mechaniki gry, ktéra musi wspélgra¢ z wybranym uniwersum. Dzialania graczy, stopien decyzyjnosci
ilosowosci, mozliwe akcje powinny logicznie wynika¢ ze $wiata przedstawionego — najtrudniejsze w tym
wydaje si¢ to, ze nie mozna przewidzie¢, co ktdry gracz zrobi i w jakiej kolejnosci. Mimo tego powinien
by¢ zawsze widoczny i zrozumialy zwiazek $wiata przedstawionego i rozwijanej poprzez dzialania graczy
fabuly z mechanika gry i jej zasadami, poniewaz w przygodowych grach planszowych chodzi o to, by do-
szlo do iluzji, z ktérg mamy do czynienia, gdy:

[O]dbiorca traktuje jako $wiat realny to, co jest jedyne fikcja, a wiec rezultatem artystycznej kre-

acji $wiata przedstawionego. Iluzja jest zwiazana z wytwarzanym przez scene efektem realnosci oraz

z procesem rozpoznawania przez widza ogladanego $wiata jako wlasnego, w ktérym rzeczy dzieja sie

zgodnie z jego do$wiadczeniami i przekonaniami. (Pavis, [1996] 1998: 191)

Wrykorzystane motywy skladajace si¢ na $wiat przedstawiony powinny by¢ spdjne, przyczynowo-
-skutkowe. W ten sposob beda wspottworzyly dynamiczng kompozycje fabuty. W jej ramach gracze dzieki
swoim decyzjom rozwijaja ja w dowolny sposéb. Podobnie jak ,$wiat przedstawiony w dramacie to $wiat
dzialajacych postaci literackich” (Miodonska-Brookes i in., [1972] 1978: 95), tak tutaj decyzje graczy
pelnia role motywéw dynamicznych, dzieki ktérym toczy sie akcja utworu, dokonuja sie przemiany sytu-
acji poszczegolnych bohateréw (awataréw graczy), a wigc i przemiany $wiata przedstawionego. Decyzje
takie wprowadzaja konkretne konsekwencje w przebiegu samej akcji (podobna role w literaturze pelnia
motywy zdarzeniowe) (Kulawik, 1994: 250). Gracze gier planszowych wecielaja si¢ w konkretne posta-
cie, ktore uczestnicza w przedstawianej opowiesci. S3 nam dane juz na poczatku — w przeciwienstwie do
opowiedci literackiej tutaj dostajemy w fazie przygotowania do gry ilustracje na karcie i czesto figurke z jej
podobizng; w instrukeji badz na karcie postaci spisane sa jej cechy, specjalne zdolnosci, przypisane jej
przedmioty lub historia zycia. Jednakze z drugiej strony — parametry bohatera mozna podczas gry rozwi-
ja¢, wiec podobnie jak w powiesci — postaé gracza ,nie jest dana od razu w calosci swego wyposazenia, lecz
staje sig, powstaje w miare rozwijania sie opowiesci o niej” (Kulawik 1994: 249). Ponizej przedstawiam
kilka przyktadéw takich kart (zob. Rysunek 2).

Figurka to pionek, za pomoca ktérego gracz si¢ porusza, a jednoczesnie awatar, kostium, ktory
wkiada podczas rozgrywki. Otrzymuje tez przedmioty sceniczne (rekwizyty), czyli materialne kompo-
nenty dolaczone do gry, ktére tak jak dekoracje sceniczne:

[M]oga wyznaczaé przedmioty $wiata przedstawionego dwojako, w zaleznosci od swego charakteru.
Albo czynia to poprzez uschematyzowane wyglady (dekoracje iluzjonistyczne — oczywiscie jednak
stopien schematyzacji moze by¢ tu bardzo rézny), albo — gdy traktowaé je raczej jako znaki ikoniczne
— poprzez swdj sens. (Kubikowski 1994: 41)
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Rysunek 2. Karty postaci (zrédlo: materialy promocyjne na stronie sklepu Rebel.pl, https://www.rebel.pl/
gry-planszowe/sanctum-edycja-polska-110349.html [dostep: 11.10.2021] oraz https://www.rebel.pl/gry-
-planszowe /nemesis-edycja-polska-105353.html [11.10.2021])

Wspomniany przez Kubikowskiego schematyzm mozna dostrzec np. w grze T.LM.E. Stories
([2015] 2016), w ktorej schematycznosé znacznikéw wynika z réznorodnosci ich roli w zaleznosei od
wybranego przez graczy scenariusza, podobnie w Nemesis (2019) S plastikowych podstawek zawsze be-
dzie pelnito role plecakéw bohateréw — cho¢ w ogole nie wygladaja jak plecaki. Funkcjonuje to tylko na
zasadzie konwencji. Natomiast znaki ikoniczne wykorzystuja gry: Wiladca Pierscieni: Podréze przez Sréd-
ziemie ([2018] 2019) oraz Gloomhaven ([2017] 2018), w ktérych tréjwymiarowe figurki, ktére przedsta-
wiajg konkretne postacie, w ktore sie wcielamy, lub spotykamy na swojej drodze. Ich odpowiedniki znaj-
duja si¢ w instrukgji i kartach postaci. Ponizej zamieszczam figurki dolaczone do gry Wladca Pierscieni:
Podréze przez Srodziemie ([2018] 2019) oraz Gloomhaven ([2017] 2018) (zob. Rysunek 3).
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Rysunek 3. Przyklady figurek dolaczonych do przygodowych gier planszowych (Zrédto: materialy promocyj-
ne na stronie sklepu Rebel.pl, https://www.rebel.pl/gry-planszowe/wladca-pierscieni-podroze-przez-srod-
ziemie-108773.html [dostep: 11.10.2021] oraz https://www.rebel.pl/gry-planszowe/gloomhaven-edycja-
-polska-112751.html [dostep: 11.10.2021]

Jednoczeénie w grze zawsze pozostaja pewne miejsca niedookreslone, ktére gracze musza sami
sobie dopowiedzie¢ lub stworzy¢ poprzez swoje decyzje. Dobrym przykladem ostatniej z opisanych sy-
tuacji jest gra Zona: sekret Czarnobyla (2019), w ktérej gdy jak wejdzie sie na pewne pola, mozna odkry¢
okreélone karty wydarzen wplywajace na akcje.

Mechanika a $wiat przedstawiony

Drugim elementem budujacym $wiat przedstawiony jest odpowiednio dopasowana do uniwersum gry
mechanika. Jesli gramy w gre oparta na powiesci Daniela Defoe — Robinson Crusoe, to predzej mozemy
oczekiwaé walki o przetrwanie na bezludnej wyspie niz gry kulinarnej, w ktoérej jako tytutowy bohater
przygotowujemy potrawy ze sktadnikéw znalezionych na wyspie. Robinson Crusoe. Przygoda na przekletej
wyspie (2012) Ignacego Trzewiczka wykorzystuje ten pierwszy motyw, zmieniajac jednak catkiem fabule
znana nam z utworu literackiego. Mozna w nig gra¢ od 1 do 4 oséb, dlatego do wyboru sa 4 postacie:
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kucharz, cie¢la, odkrywca lub zolnierz. Kazda z nich ma specjalne zdolnoéci i przedmiot, ktéry tylko ona
moze uzy¢; co wiecej, gracz moze wybrac jej ple¢. Do rozegrania jest 7 scenariuszy z r6znymi historiami
i celami do wykonania. Z literackiego pierwowzoru Trzewiczek zaczerpnal wiec tylko motyw rozbitka
na bezludnej wyspie i prébe przetrwania na niej czy posta¢ Pigtaszka. Jednoczesnie tez sprébowat na
swoj sposdb przenie$¢ atmosfere zwiazana z walka o przezycie, kazac graczom budowac szalasy, palisady
i brone, tworzy¢ przedmioty, chroni¢ sie przed zla pogods, szuka¢ pozywienia i obrony przed mieszka-
jacymi na wyspie bestiami. Przezycia autora i uczucia wzgledem wybranego uniwersum, z ktérego chce
skorzysta¢, tworzac gre, wplywa na odbicie tej rzeczywistosci w jego dziele, gdyz ,pomiedzy utworem
a rzeczywisto$cig zachodzi stosunek «podobieristwa» czy «niepodobienistwa»; dzielo odzwierciedla
rzeczywisto$é, ukazujac ja w pewien szczegdlny sposéb” (Glowinskiiin., [1986] 1991: 40-41). Christo-
pher Balme podkrela, ze ,kazdy rodzaj nagladownictwa artystycznego powodowat zafalszowanie odtwa-
rzanej rzeczywistoéci, gdyz nasladownictwu nie podlegaly same rzeczy, lecz jedynie nasze wyobrazenia
o rzeczach” ([2001] 2002: 60). Jednoczesnie — podobnie jak dzieje sie to w tekscie literackim — tworca,
budujac swoja wizje $wiata, dokonuje selekeji elementéw rzeczywistosci oraz ustala miedzy nimi okreslo-
ne zwiazki konstrukcyjne (Glowinskiiin, [1986] 1991: 55) i funkcjonalne, czyli wlanie mechanike gry.
Decyduje, czy bedzie to gra kooperacyjna (w ktérej wszyscy gracze graja jako druzyna) czy raczej kazdy
bedzie pracowal nad zwyciestwem samodzielnie; czy gracze bedg rzucac ko$émi czy ciagnad karty; budo-
wac co$ na swojej planszy czy probowac zaja¢ jak najwigkszy obszar na planszy wspélnej. Autor gry ustala
zwigzki i hierarchie poszczegdlnych mechanik — ktéra jest nadrzedna, a ktére wspomagajace; jakie utoze-
nie ich i wspoéldzialanie bedzie wspétbrzmied z tematyka gry i idacg za nig atmosfera przygody. Wlasciwa
za$ kompozycja ,porzadkuje $wiat przedstawiony, selekcjonuje, wigze w wigksze zespoly, relatywizuje
te calostki wobec siebie, hierarchizuje np. motywy czy postacie” (Kulawik 1994: 257). Wydawnictwo
Portal Games obiecuje, ze Robinson Crusoe: Przygoda na przekletej wyspie to ,wspaniala gra kooperacyjna,
ktéra ozywia mlodziencze marzenia, rozpala wspomnienia z lektury powieéci Juliusza Verne’a czy Daniela
Defoe. Proste reguly wspaniale komponuja sie z pasjonujacym tematem i porywaja was ku wspanialej
przygodzie” (dostep: 16.05.2020). Wydaje si¢ wigc, ze celem autora nie byla adaptacja literackiego pier-
wowzoru, tylko przeniesienie klimatu przygody.

Z przygodowymi grami planszowymi $cisle zwigzane jest co$, co gracze nazywaja ,klimatem”, co
mozna zauwazy¢ w charakterystyce tego typu gry i powyzszych rozwazaniach. Wrazenie autentycznosci
wydarzen tworzy juz na poczatku czesto sama instrukcja, w ktérej utozsamia sie gracza z jego postacia,
np. Frodo cos robi, a nie gracz poruszajacy sie figurka Froda. Co wiecej, respondenci zwrécili uwage, ze
klimat tworzy w graczach prze$wiadczenie, ze ich decyzje podczas rozgrywki maja znaczenie w rzeczywi-
stosci. Ponadto $cisle zwigzany jest z mechanika gry i jej oprawg graficzng — gracze musza by¢ przekonani,
ze rzeczywiscie s3 kapitanami statku kosmicznego (w grach wykorzystujacych np. uniwersum Star Wars,
jak cho¢by Star Wars: Zewnetrzne Rubieze z 2019) lub $redniowiecznymi rycerzami (m.in. gra Mage Kni-
ght z 2013 roku) czy elfami badz krasnoludami (w grach inspirowanych $wiatem J.R.R. Tolkiena). Ich
dzialania w grze musza by¢ logiczne i spdjne z tym, co takie postacie robilyby w rzeczywistosci. Nikt nie
poczuje si¢ hobbitem, jesli wedlug zasad gry bedzie musial by¢ na diecie; nikt tez nie uwierzy w to, ze
jest aniolem, kiedy nie bedzie mégt wykorzystywaé mozliwosci latania — chyba ze to bedzie sensownie
wyjasnione konkretnymi wydarzeniami opisanymi w przedakcji gry. Kiedy czuje si¢ czeécia gry, mozna
zobaczy¢ oczami wyobrazni rzeczywiste miejsca i postacie, inspirowane wizerunkami na poszczegoélnych
elementach gry, jak réwniez w pewnym stopniu zwigza¢ si¢ emocjonalnie z bohaterami, z ktérymi sie
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identyfikuje i w ktérych si¢ wciela oraz rozwija podczas rozgrywki. Jednoczesnie gracz poczuje sie odpo-
wiedzialny za swoje postaci lub §wiat, ktéry musi uratowaé (badz zniszczy¢ — w zaleznosci od tytulu gry).
Pomocne w tym s3 narracyjne dodatki w samej instrukeji dolaczonej do gry. Spoéréd 75 odpowiedzi 59
0s6b zadeklarowalo, ze je czyta, gdyz mimo tego, iz nie dotycza bezposérednio zasad gry, to dostarczaja
wiedzy na temat $wiata gry, wydarzen poprzedzajacych gre, postaci i pdzniejszej fabuly. Gracze jedno-
znacznie stwierdzili, ze pozwalaja one na ,wejscie” w $wiat, w przygode, w ktdrej ,gra przestaje by¢ licze-
niem statystyk, a staje sie historia”. Opowie$¢ ta za$ nadaje glebszy sens rozgrywce, pozwala na dokladne
wyobrazenie sobie §wiata przedstawionego i zbudowanie klimatu, gdyz podobnie jak didaskalia w dra-
macie ,wyznacza kontekst komunikacji, okresla pewng pragmatyke, czyli konkretne warunki, w ktérych

rozbrzmiewaja stowa” (Ubersfeld [1996] 2002: 19). Przykladowo zamieszczam fragment z instrukcji do-
laczonej do gry Sanctum ([2019] 2019) (zob. Rysunek 4.)

Rysunek 4. Narracyjny wstep w instrukcji gry Sanctum (2019), Neduk, Filip ([2019] 2019). 11 Jakub Politzer.
Thum. Marcin Welnicki. Gdansk: Rebel, s. 1.

Jednoczeénie istotne dla respondentéw jest polaczenie opowieéci z mechanika gry, ktéra ma mie¢
uzasadnienie w fabule. Warto w tym miejscu powrdci¢ do kwestii przyjecia przez graczy pewnej konwen-
¢jiiuznanie iluzji za prawde na potrzeby zabawy. Ryszard Handke podkresla, ze w teatrze:

[O]dbiorca wie, ze ma widzie¢ w istocie nie to, co realnie spostrzega. Zamiast kulis — otwarty kra-
jobraz albo zamkniete pomieszczenie; w obydwu jednak wypadkach wypelniong i zorganizowana
przestrzen sceniczng i tylko umownie dajaca si¢ z nig identyfikowa¢. Zamiast aktoréw — postacie

dramatu; nie atrapy, rekwizyty, lecz , pelnowartosciowe” przedmioty itd. (2008: 172)

Gracze wiedza, ze nie patrza na rysunek pomieszczenia, ale rzeczywiscie znajduja sie w zniszczo-
nym budynku, lochu badz na le$nej drodze. W grze The Others (2017) patrzymy na plaska planszg, ale
postrzegamy ja przestrzennie. Logiczne nam si¢ wydaje, Ze z pomieszczen nie mozna strzela¢ w kogo$
bedacego na ulicy i odwrotnie. Uznanie iluzji za prawde sprawia, ze gracze moga gry planszowej rzeczy-
wiscie do$wiadcza¢. W czasie gry w strefie profanum tworzy sie sacrum — pelnoprawne miejsce $wiete
rzadzace sie swoistymi prawami. W grze planszowej progiem oddzielajacym $wiat zewnetrzny od we-
wnetrznego (Eliade [1956] 1999: 149) moze byé¢ plansza. Przejécie nastepuje, gdy zaczyna sie zabawa.
W kulturze popularnej mozna odnalez¢ wiele obrazéw doslownego przeniesienia do innego $wiata, $wia-
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ta gry, jej graczy w chwili rozpoczecia rozgrywki's. W tradycyjnym rozumieniu chodzi jednak o zwykla
umowe miedzy uczestnikami zabawy, ktérzy ustalaja miedzy sobg, ze podczas gry kieruja sie ustalonymi
wezeéniej regulami. Wiedzg oni, ze ten $wiat jest nierzeczywisty, nieprawdziwy; przedmioty, ktérymi gra-
ja sa na scenie, planszy, ale jednocze$nie s3 zanegowane — dla zewngtrznego obserwatora one nie istnieja
w takiej formie, w jakiej to widza gracze bedacy ,wewnatrz” $wiata przedstawionego.

Co zostalo juz podkreslone, w grze nie jeste$émy tylko pobocznymi uczestnikami historii, ktorzy
podzielaja odczucia postaci, ale charakteryzuje nas czesto zaangazowana relacja. Gdy cho¢ jeden gracz
nie chce juz graé, wplywa to na wszystkich, gdyz podczas rozgrywki gracze tworza przestrzen wspoldzie-
lona w atmosferze podobnej aktualnosci. Takich graczy Huizinga nazywa ,popsuj-zabawami” ([1967]
1985: 26), gdyz ich postawa moze nawet spowodowad, ze gra zostanie przerwana, bo tez inni gracze tez
nie beda juz chcieli dalej graé. Co ciekawe, sakralny wrecz charakter zabawy moga psu¢ nawet rozmo-
wy nie na temat gry, jej historii czy $wiata przedstawionego, co moze przyczyni¢ si¢ do destrukcyjnego
w skutkach zderzenia z rzeczywisto$cia. Kazda sytuacja ze $wiata zewnetrznego — telefon, kurier, posilek
w trakcie gry — moze sprawic¢, ze gracze ,wyjda” ze $wiata przedstawionego gry, gdyz rzeczywisto$¢ $wiata
przedstawionego rozwija si¢ w tej samej przestrzeni, w ktorej i my si¢ znajdujemy. Podobnie jak w prze-
strzeni teatralnej, tak i podczas rozgrywki, istnieje ,zagrozenie ze strony wydarzen z zewnatrz, ktére moga
zniszczy¢ $wiat fikcyjny, ktéry ulatuje” (Kubikowski 1994: 117) bez mozliwosci korekty, odzyskania czy
odzyskania poprzedniego stanu gry, mimo ze wszystkie jej materialne elementy sa w takiej pozycji, w ja-
kiej wydarzenie z zewnatrz je zastalo. Rozgrywka jest podobnie jak przedstawienie ,ulotne i przemijajace,
wyczerpuje sie w swojej terazniejszosci” (Fisher-Lichte [2009] 2012: 42), nie mozna odtworzy¢ nastroju
podczas rozgrywki — nawet jesli sprobuje sie powtérzy¢ sekwencje dziatan, to nigdy nie bedzie to samo.
Rozgrywka jednocze$nie ma znamiona performansu, ktéry:

[T]worzy si¢ z kawatkéw zachowanego zachowania, ale kazdy performans jest rézny od innych. Po
pierwsze bowiem ustalone skrawki zachowania mozna zestawia¢ ze sobg w nieskoniczonej liczbie
kombinacji. Po drugie, zadne zdarzenie nie stanowi dokladnej kopii innego. Nie tylko samo zacho-
wanie — niuanse nastroju, ton glosu, jezyk ciala i tym podobne — lecz takze jego szczegdlne okolicz-
nosci i kontekst; to wszystko czyni kazdy kolejny przypadek niepowtarzalnym. (Schechner [2002]
2006: 45)

Ponadto podobnie jak rézne sceny teatralne pokazuja inne wizje danej sztuki, rézne zespoly od-
grywaja ten sam spektakl, w dang gre planszows graja rézne osoby w réznych sytuacjach (réznych oko-
licznosciach, z réznym stopniem zaangazowania i o réznych temperamentach), co réwniez ma wplyw na
przebieg gry, a co za tym idzie rozbudowe $wiata przedstawionego.

Zakonczenie
Hipotezy zakladaly istnienie dwéch elementéw budujacych $wiat przedstawiony w przygodowych grach

planszowych, jednakze analiza wykazala istnienie oprécz zakladanych dwoch réwniez trzeciego. Na
pierwszy skladaja si¢ wszystkie materialne komponenty dolaczone do gry. Na drugi — mechanika gry, kto-

15 Przykladami moga by¢ filmy aktorskie Jumanji (rez. Joe Johnston, USA, 1995) i Mali agenci 3: Trdjwymiaro-
wy odjazd (rez. Robert Rodriguez, USA, 2003), animacja Scooby-Doo: Cyber Poscig (rez. Jim Stenstrum, USA,
2001) oraz powie$¢ Cecilii Randall Hyperversum z 2006 roku.
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ra wspélgra z komponentami oraz z uniwersum gry, a poszczegélne zasady oparte sa na zwiazkach przy-
czynowo-skutkowych. Trzeci element uruchamia sie za$ juz podczas rozgrywki, gdy gracze wspottworza
historie, wplywajac na fabule, przestrzen i inne postacie poprzez swoje decyzje.

Elementy gry planszowej, ktére mozna oglada¢, nawet w nig nie grajac, pelnia role motywoéw sta-
tycznych odnoszacych sie do wygladu i ksztaltu elementéw $wiata przedstawionego. Materialne kompo-
nenty kreujg jego przestrzen, w ktdrej rozgrywa sie akcja. Pojedyncza rozgrywka jest za$ jednorazowym,
jednostkowym aktem gry funkcjonujacym dzieki z géry narzuconym regutom postepowania. Maja one
charakter ograniczajacy, ale jednoczesnie umozliwiaja graczom podejmowanie szeregu decyzji zmienia-
jacych te przestrzen i historie, w ktdrej uczestnicza. Gra planszowa w swej naturze jest bowiem przezna-
czona do tego, by mozna ja bylo wiele razy wykonywa¢ i zeby poprzez te rézne wykonania aktualizo-
wad wciaz te sama gre. Kierujac sie¢ wspomnianymi zasadami zapisanymi w instrukcji, gracze odgrywaja
przedstawienie. Dzigki temu wiedza, co moga zrobi¢, a czego nie (instrukcja przypomina konstytucje
uniwersum, do ktérego wchodza gracze). Narzucone przez projektantéw gry zasady moga dotyczy¢ np.
nowych sposobéw handlu, budowania lub walki. Sama instrukcja gry nie istnieje bez gry. Domaga sie ona,
by osadzi¢ ja w jakiej$ sytuacji, w ktdrej zostanie wykorzystana; ktora nadaje jej sens i thumaczy jej role.
Jednoczesnie gra bez instrukeji réwniez nie istnieje — oczywiécie mozna sie nig bawi¢, poimprowizowac,
ale to instrukcja nadaje jej wlasciwy kierunek i forme dzialan; to ona spaja, thumaczy, do czego stuza
wszystkie elementy i w jaki sposob powinny zostac uzyte, aby zostal uruchomiony gameplay.

Uzywajac terminologii Ervinga Goffmana, w grze planszowej mamy dwie strefy wydzielone - sce-
ne, na ktorej odbywa sie przedstawienie (wystep) i ,kulisy, gdzie toczy sie akcja zwigzana z danym wyste-
pem” ([1959] 1981: 187-188) — wystepem jest oczywiscie sama rozgrywka. Kulisami zas jest przygoto-
wanie do gry i rozlozenie scenografii, czyli ,plastycznego i architektonicznego uksztaltowania przestrzeni
scenicznej widowiska teatralnego i obejmuje dekoracje, kostiumy i rekwizyty. O jej charakterze decyduje
kazdorazowo koncepcja inscenizacyjna przedstawienia” (Glowinski i in., [1998] 2000: 499). Kulisami sa
réwniez momenty, w ktérych gracze nie wiedza, jak co$ dziata; co moga zrobi¢ — wtedy siegaja po instruk-
cje. W takiej chwili nastepuje ,wyjscie” z opowiadanej historii.

W przygodowych grach planszowych wystepuje najczesciej scena symultaniczna, czyli ,kilka usy-
tuowanych obok siebie terenéw gry, z ktérych kazdy wyobraza inne konkretne miejsce akcji” (Balme
[2001] 2002: 188). Wiele tytuléw przygodowych gier planszowych oferuje rézne scenariusze nakazujace
inne ulozenie planszy (skladajacej sie z kafelkéw), inne rozmieszczenie elementéw lub nawet dobér ele-
mentéw (w jednych scenariuszach beda uzywane, w innych zas nie). W ten sposéb tworzy sie inna prze-
strzen sceniczna, w ktdrej gracze odgrywaja przyjete w tej konkretnej historii role. Niekiedy scenariusze
dzialaja na zasadzie kampanii - to, co zdobylismy w jednym, mamy tez w kolejnym (przykladem sa gry
Magia i myszy badz Descent: Wedréwki w mroku — obie oryginalnie zostaly wydane w 2012 roku, za$ w
Polsce w 2015). Jednakze zawsze mamy z géry narzucong przestrzen, na ktdéra — w zaleznosci od tytutu
— mozemy wplywaé poprzez decyzje graczy lub jest ona stala (przyjmujac role niezmiennego pojemni-
ka). W The Others ([2016] 2017) raz ulozona plansza funkcjonuje przez caly scenariusz; zas we Wiadcy
pierscieni. Podrdzy przez Srédziemie ([2018] 2019) decyzje gracze sprawiaja, ze plansza si¢ powigksza
w okre$long strone (aplikacja pokazuje nam, jaki kafelek dostawi¢ i jakie elementy na nim ulozy¢) — co
dodaje rozgrywece realizmu, gdyz rzeczywiscie przypomina to wedréwke przez las.

Kazda jednostkowa gra jest inna z powodu wlasciwej sobie scenografii oraz dzigki innej konfigu-
racji decyzji graczy — czasem wystarczy jedna, aby rozgrywka poszla w zupelnie inng, niepowtarzalng
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strone. Kazdorazowe takie przedstawienie zyskuje znamion dziela otwartego, czyli ,utworu dopuszcza-
jacego rozmaite sposoby konkretyzacji” (,,obrazu dziela powstajacego w $wiadomosci odbiorcy w rezul-
tacie lektury”), ktéra ,nabiera znaczen w trakcie odczytywania, zaklada aktywno$éé¢ czytelnika i wielosé
interpretacji” (Handke, 2008: 213). Gra planszowa ma by¢ regrywalna — niewiele jest tytutéw, w ktére
mozna graé tylko raz, gdyz potem nie ma to sensu z uwagi na wiedz¢ na temat tego, jakie kroki powinno
sie podjaé, by wygraé, lub na temat calej, niezmiennej fabuly. Przyktadem jest gra T.LM.E. Stories ([2015]
2016), ktéra ma by¢ , polaczeniem gry RPG i planszowej” (Chassenet i Rozoy [2015] 2016: 3). Po jed-
nym przejéciu lub po rozegraniu wszystkich scenariuszy czesto nie ma powodu, by zagra¢ w nig jeszcze
raz, bo wszystko zostato nam juz dane, inne decyzje nie zmienig znanej juz nam fabuly. Mozna przeczyta¢
powies¢ jeszcze raz, aby zwrdci¢ uwage na cos innego, ale historia jest juz nam znana. Regrywalnos¢ zas
gry planszowej buduje réznorodnoéé scenariuszy (historii, w ktére mozemy zagra¢) z innymi celami, uzy-
wanymi elementami gry, innym ulozeniem planszy, réznorodnos¢ postaci, w ktére mozemy si¢ wcieli¢
z innymi statystykami, oraz mozliwo$ciami podjecia réznych decyzji i objecie innej strategii wiodacej nas
do zwyciestwa. Dzieki temu $wiat przedstawiony réwniez ewoluuje i nigdy nie bedzie doktadnie taki sam,
gdyz nigdy gracze nie beda uczestniczy¢ w takiej samej rozgrywece.
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