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Piotr Kubinski we wstepie do wydanej w 2016 roku monografii Gry wideo.
Zarys poetyki pisal, ze gry wideo mozna bada¢ ,;jako swoisty tekst kultury,
ktdry z jednej strony wytwarza wlasng poetyke i ktérego poetyka - z dru-
giej strony — oddzialuje réwniez na inne teksty kultury™. Wydaje sie, ze
postulowane przez Kubinskiego otwieranie sie¢ narratologii i poetyki na
ten nowy przedmiot refleksji juz sie w Polsce dokonalo, czego dowodem
moze by¢ ciagle rosnaca liczba publikacji poswigconych grom cyfrowym -
w ostatnich latach ukazaly si¢ takie tomy, jak np.: Update. Teorie i praktyki
kultury gier komputerowych? (2017), Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja,
immersja, utopia® (2018) czy Dyskursy gier wideo* (2019). Akademickiej
uwadze wcigz umykajg jednak starsi krewni gier wideo: gry analogowe.
Niniejszy artykul stawia sobie za cel - z powodu ograniczonego miejsca
dos¢ pobiezne i powierzchowne - zademonstrowanie mozliwosci badania
tak zwanych ,,planszowek” z perspektywy poetologicznej. Przyjete w tej
pracy rozumienie poetyki zapozyczam od Ewy Szczesnej:

' P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakéw 2016, s. 14-15.

> Update. Teorie i praktyki kultury gier komputerowych, red. L. Androsiuk, Lublin
2017.

> M. Klosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia,
Warszawa 2018.

* Dyskursy gier wideo, red. M. Klosinski, K. Maj, Krakéw 2019.
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Poetyka, zajmujaca sie wlasciwo$ciami strukturalnymi dziela, regutami
jego tworzenia, sposobami generowania znaczen, dostarcza narzedzi opisu
wszelkiej tekstualno$ci®.

Przy opisywaniu ,,sposobdw generowania znaczen” przez gry planszowe,
nie bedziemy starac si¢ wypracowa¢ uniwersalnych kategorii przydatnych
w analizach wszystkich gier, a zaproponujemy jedynie refleksje nad kil-
koma wybranymi tytutami. Skupimy sie na tym, jak niektdre planszéwki
wykorzystywaly swoja specyfike dos¢ unikalnego medium, zeby powiedzie¢
nam co$ o wojnie.

W przywolywanej juz rozprawie Kubinski pisze, ze gry wideo mozna
bada¢ ,takze jako medium™. W przypadku gier analogowych nalezy jed-
nak poczyni¢ kilka uwag. Gra planszowa oczywiscie nie moze by¢ rozu-
miana jako medium, lecz stanowi — powtarzajac za Aleksandra Mochocka
i Michalem Mochockim - ,transmedialny system narracyjny”’. Badacze
opisali w ten sposdb gry RPG, jednak zaproponowany przez nich termin
wydaje sie rownie adekwatny w stosunku do gier planszowych nastawionych
na tworzenie opowiesci (story-driven games). Gry planszowe sg w istocie
skomplikowanym systemem, na ktdry sktadajg sie rézne elementy oraz - co
istotne - interakcje zachodzace miedzy tymi elementami. Oznacza to, ze
dana gra jest czyms$ wigcej niz tylko suma wykorzystanych elementéw. Jak
pisze Marcin Petrowicz:

Jednakze system rozgrywki nie jest zaledwie zbiorem jego skladnikéw. Gry
wykazujg sie emergencja: proste elementy, wchodzgc ze soba w interakcje,
tworzg ztozone systemy rozgrywki, ktérych nie mozna zredukowa¢ do sumy
tychze elementow?®.

> E.Szczesna, Poetyka mediow. Polisemiotycznos¢, digitalizacja, reklama, Warszawa
2007, s. 36.

¢ P. Kubinski, op. cit., s. 14.

7 A. Mochocka, M. Mochocki, Tabletop RPG: transemdialny system narracyjny,
[w:] Narratologia transmedialna. Teorie, praktyki, wyzwania, red. K. Kaczmarczyk,
Krakéw 2017, s. 337.

8 M. Petrowicz, Dynamiki w grach - definicje i wykorzystanie w analizie, ,Teksty
Drugie” 2017, nr 3, s. 178.
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Petrowicz do opisu gier wykorzystuje koncepcje formalnego zamknietego
systemu zasad, ktorg pozycza od Katie Salen i Erica Zimmermana. Siggajac
po wypracowany przez Robina Hunicke’a, Marca LeBlanca i Roberta Zubeka
model MDA, badacz dzieli system gry na: mechaniki, rozumiane jako ,,ze-
spot zasad operacyjnych nadbudowanych na zasadach konstytutywnych,
regulujacy dziatanie systemu gry i mozliwe dziatania graczy”?, dynamiki,
ktdre definiuje jako powtarzalne serie interakeji, w jakie wchodza ze sobg
mechaniki podczas rozgrywki”, i doznania, czyli emocjonalne odczucia,
jakie gra wzbudza podczas rozgrywki". Innymi stowy: skodyfikowane za-
sady rozgrywki tworzg statyczne mechaniki (,,zaprojektowane reguly in-
terakcji™?), z ktorych wynikajg powtarzalne petle interakcji, uruchamiane
najczesciej przez gracza i aktualizujgce sie w trakcie gry, czyli dynamiki.
Te ostatnie, odpowiadajac za przebieg rozgrywki, oddzialywaja na dozna-
nia graczy. Tak opisywany system formalny jest dla badacza systemem
emergentnym (Petrowicz siega do pracy Rules of Play Katie Salen i Erica
Zimmermana), a wigc takim, w ktérym dodawanie kolejnych elementéw
»zwieksza zlozono$¢ w sposéb nielinearny”, co wynika z przyjetego modelu
MDA - jezeli podstawg gry planszowej sg interakcje miedzy elementami
i petle interakcji, to wnioski nasuwajg si¢ same: wprowadzenie jednego no-
wego elementu generuje szereg interakcji ze wszystkimi innymi elementami.

Aleksandra Mochocka wymienia pozajezykowe i jezykowe elementy gry
planszowej (warstwe fizyczna, szate graficzng, przekaz werbalny), elementy
ludyczne (zasady gry) i niematerialny komponent gry, czyli gameplay ,,po-
wstajacy na styku wszystkich tych elementéw™. Rozwazania te rozbudo-
wuje, wykorzystujac klasyfikacje przestrzeni ksigzki Andrzeja Drézdza:
gra w tym ujeciu posiada wigec zewnetrzng przestrzen tréjwymiarowa

® A.Mochocka, Polskie gry planszowe oparte na utworach literackich - rekonesans,
»Biblioteka Postscriptum Polonistycznego” 2015, nr 5, s. 42.

1 Ibidem, s. 185.

" Ibidem, s. 182.

2 M. Petrowicz, Zasady przeciw immersji. ZaangazZowanie w narracje i zaangazo-
wanie w system formalny gry, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2015, nr 2,
s. 40.

B M. Petrowicz, Dynamiki w grach..., s. 181.

" A. Mochocka, op. cit., s. 40.
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(cigzar, wielkos¢ etc.), zewnetrzng przestrzenn dwuwymiarowsa (elementy
typograficzne, ilustracje znajdujace si¢ na kartach, na pudetku, w instruk-
cji etc.) oraz przestrzen wewnetrzng, czyli zasady gry i nadbudowany na
nich gameplay®. Ujecie badaczki uzupelnia wiedz¢ o dziataniu gry, ktéra
czerpiemy z modelu MDA, o dodatkowe warstwy lub - jak woli Mochocka -
przestrzenie. Mechaniki i dynamiki stanowi¢ beda bowiem tylko przestrzen
wewnetrzng - fenomen gry zostaje wigc poszerzony o namyst nad wykorzy-
stywanymi przez system mediami (ilustracje, tekst etc.). Ujawnia to skrajnie
transmedialny charakter systemu, jakim jest gra planszowa.

Swiadomos¢ sposobu dzialania medium to jedno. Czym innym jest
pytanie o mozliwo$¢ budowania narracji przez gry planszowe. Wydana
w 2018 roku ksigzka Marca Arnauda Storytelling in the Modern Board Game:
Narrative Trends from the Late 1960s to Today w sposob kompleksowy oma-
wia to zagadnienie. Narracja, zdaniem Arnauda, powstaje poprzez synergie
zasad gry, materialnych komponentéw i dziatan podejmowanych przez
gracza'® — opowies¢ ta jest dynamiczna i rozwija si¢ w trakcie rozgrywki.
Badacz moéwi o interaktywnym doswiadczeniu narracyjnym”, ktdre po-
wstaje w przypadku gier specjalnie nastawionych na tworzenie narracji. Nie
wszystkie z omawianych w niniejszym tekscie gier bedzie mozna zaliczy¢
do tej kategorii. Warto jednak pamietac, ze w przypadku gier zoriento-
wanych na tworzenie narracji trudno jest odrézni¢ gre rozumiang jako
formalny system zasad od gry rozumianej jako system znakdow, poniewaz
tworzenie narracji jest elementem wynikajacym z zasad i to czesto kluczo-
wym. Zasady s3 zaprojektowane w ten sposdb, by umozliwi¢ powstawanie
opowiesci. Forma i tre$¢ idg ramie w ramie, a tre$¢ staje si¢ gameplayem.
W grach zorientowanych na narracje rozgrywka jest ich lekturg. Jon Dovey
i Hellen Kennedy zauwazaja, ze tekst bytby w grze rozumiany jako ,,ztozona
interakcja pomiedzy graczem a gra, okreslana mianem rozgrywki (ang.
gameplay)”®. Odbior takiego tekstu nie polega juz tylko na aktywnosci

' Ibidem, s. 42.

16 M. Arnaudo, Storytelling in the Modern Board Game. Narrative Trends from the
Late 1960s to Today, Jefterson, North Carolina 2018, s. 8.

7 Ibidem, s. 43.

¥ J. Dovey, HW. Kennedy, Kultura gier komputerowych, przet. T. Macios,
A. Oksiuta, Krakow 2011, s. 7.
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intelektualnej, a na fizycznej ingerencji w sam jego ksztalt. Gry planszowe
zblizone bytyby do literatury ergodyczne;.

Czym ona jest? Jak pisze Espen Aarseth: ,dzieta ergodyczne wymagaja
nietrywialnego wysitku i dopiero on pozwala czytelnikowi przechodzi¢
przez tekst™”. Zaliczenie gier wideo w poczet dziet ergodycznych nie budzi
wiekszych watpliwosci — pisze o tym chociazby Marcin Pisarski, zauwaza-
jac, ze gry, podobnie jak hiperteksty, ,,zapraszaja czytelnika do wykonania
»nietrywialnego wysilkug, czyli np. uruchamiania mechanizmu, na ktérym
osadzono tekst™. Gry analogowe nie powinny by¢ traktowane inaczej:
Arnaudo opisuje je przeciez jako ,leniwe maszyny, ktére wykonuja prace
dopiero przez aktywne manipulowanie ich fizycznymi komponentami przez
graczy .

Jezeli gry planszowe sg zdolne do tworzenia narracji, to prawdopodobnie
moga réwniez generowac znaczenia. Przyjrzyjmy sie temu, jak gry plan-
szowe wykorzystuja znane figury i chwyty dla budowania znaczen i czy
wypracowujg rozwigzania nowe, nieobecne w innych rodzajach dziet. Cho¢
sporadycznie siega¢ bedziemy po inne przyklady, to dla uspéjnienia wywodu
skupimy si¢ na tematyce wojennej. To o niej w sposéb nastepujacy pisali
tworcy This War of Mine:

Gdy pracowali$my nad gra, spotykali$my si¢ z ciekawym i powtarzajacym si¢
zarzutem: ze tak si¢ gier nie robi i nie powinno robic [...], Ze gry planszowe
»do tego” nie stuzg, ze zawsze maja by¢ tylko i po prostu zabawa [...], ze gry
planszowe nie powinny mierzy¢ sie z treécig jak ksigzka, ba, nie powinny
nawet probowa¢, bo gry planszowe nie sg po to, zeby ludzie si¢ nad czyms$§
zastanawiali [...]. Oraz Ze nawet wojna w grach powinna by¢ zawsze zabawna,
bo przeciez to wlasnie gry - takie maja by¢. Bo wojna to, jak méwia niektére
reklamy, po prostu $§wietna zabawa, a pole bitwy to plac zabaw?.

¥ E. Aarseth, Cybertekst. Perspektywy literatury ergodycznej. Wstep: literatura
ergodyczna, przel. D. Sikora, M. Pisarski, http://techsty.art.pl/magazyn2/artykuly/
aarseth_cybertekst.html [dostep 10.01.2020].

20 M. Pisarski, Ergodycznos¢, http://www.techsty.art.pl/hipertekst/teoria/ergodyzm.
htm [dostep 10.01.2020].

?' M. Aranaudo, Storytelling in the Modern..., s. 9.

2 M. Oracz, ]. Wiéniewski, Ksiega skryptow, [w:] This War of Mine, Galakta, 2017.
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Zobaczmy wiec, czy wojna jest w grach planszowych zawsze ,,zabawna”
iczy sa one w stanie ,,mierzy¢ sie z trescig jak ksiazka”. Zacza¢ nalezy od za-
uwazenia faktu, ze nowoczesne, hobbystyczne gry wojenne sg nierozerwalnie
splecione z przeslaniem pacyfistycznym juz od samych swoich poczatkow.
Wydany w 1913 roku przez Herberta Georgea Wellsa zbior zasad do gry Little
Wars: A Game for Boys From Twelve Years of Age to One Hundred and Fifty
and for That More Intelligent Sort of Girl Who Likes Boys’ Games and Books
mozna uznac za poczatek tego gatunku. W przeciwienstwie do niemieckich
systemow Kriegspiel Little Wars byly przeznaczone nie dla profesjonalistow
i nie mialy za zadanie uczy¢ strategicznego myslenia, a dostarczy¢ rozrywki
szerszym rzeszom zwyklych cywili, bez wzgledu na wiek (i do pewnego
stopnia ple¢, o czym informuje tytul). Oczywiscie spelnienie tego celu byto
mozliwe z powodu duzej dostepnosci produkowanych masowo otowianych
zolnierzy, ktore Wells w swojej grze wykorzystywat. Co jednak ciekawe, po
opisie zasad pojawia si¢ w instrukcji krotki rozdzial zawierajacy refleksje
autora na temat wojny — zaréwno tej symulowanej, jak i tej prawdziwej. Autor
Wojny swiatow pisze, ze w Little Wars rowniez mozna poczu¢ dreszczyk
i napiecie spowodowane osiggnieciem zwyciestwa lub poniesieniem kleski,
»ale bez zmiazdzonych i zakrwawionych cial, bez zniszczonych budynkéw
i zdewastowanych krajobrazéw, bez malostkowych okrucienstw [...], ktore
my, wystarczajaco starzy, by pamieta¢ prawdziwa wspolczesng wojne, znamy
jako rzeczywistos¢ wojenng”. Pisarz dodaje rdwniez, ze on i wiekszo$¢ lu-
dzi na calym $wiecie chcg zobaczy¢ meskos¢ (manhood) w czyms lepszym
niz ,malpowaniu matych ofowianych zabawek, ktére nasze dzieci kupuja
w pudetkach”. Swoja gre ,,ofiarowuje” on ,,pyszatkowatym monarchom”,
rozgoraczkowanym ,patriotom” i ,wszystkim praktykujacym Welt Politik”
i zaprasza ich do ,,Swiatyni Wojny z wieloma matymi drzewami i matymi
domami do przewracania, i miastami, i fortecami, i nieskonczong liczbg
zolnierzy”, gdzie beda mogli ,,wies¢ zycie takie, jakie chcg, z dala od nas”. Na
koncu stwierdza, ze jego gra ,jest rownie dobra, jak ich, nawet rozsadniej-
sza z powodu swych rozmiaréw” i kontrastuje swoje ofowiane mate wojny
z Wielka Wojng (Great War), ,nie tylko najdrozsza gra we wszechswiecie,
ale réwniez nieproporcjonalnie wielkg”*. Wells przedstawia wigc swoja

» Tlumaczenie wlasne. Zob. H.G. Wells, Little Wars: A Game for Boys From Twelve
Years of Age to One Hundred and Fifty and for That More Intelligent Sort of Girl Who
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gre jako alternatywe dla prawdziwej wojny, alternatywe o odpowiedniej
skali - infantylnie przedstawieni monarchowie i patrioci moga toczy¢ swoje
dzieciece boje dzieciecymi zabawkami, nie niszczac przy tym prawdziwych
domoéw i nie zabijajac ich prawdziwych mieszkancéw. W przeciwienstwie do
jego matych wojen ta prawdziwa, nazwana wielka, jest nieproporcjonalnie
duza i droga, cho¢ pozostaje rdwnie niepowazna. Wojna jest zabawg dla
chlopcéw, mezczyzni powinni zajac sie czyms pozytecznym, pisze Wells rok
przed wybuchem Wielkiej Wojny. Warto wiec mie¢ na uwadze, ze to wla-
$nie tworczy namyst nad wojng lezal w sercu planszowych gier wojennych.
Faktem jest jednak tez to, ze namyst 6w pojawit sie w dziele Wellsa w ustepie
dolaczonym do zasad, a nie wylanial sie w zaden sposéb z samej rozgrywki —
pisarz zachecal do zabawy w wojne, majac nadzieje, Ze ta zabawa zastapi¢

Likes Boys’ Games and Books, London 1913, s. 96-100. Tekst oryginatu: ,,Here is the pre-
meditation, the thrill, the strain of accumulating victory or disaster—and no smashed
nor sanguinary bodies, no shattered fine buildings nor devastated country sides, no
petty cruelties, none of that awful universal boredom and embitterment, that tiresome
delay or stoppage or embarrassment of every gracious, bold, sweet, and charming thing,
that we who are old enough to remember a real modern war know to be the reality of
belligerence. This world is for ample living; we want security and freedom; all of us in
every country, except a few dull-witted, energetic bores, want to see the manhood of
the world at something better than apeing the little lead toys our children buy in boxes.
We want fine things made for mankind—splendid cities, open ways, more knowledge
and power, and more and more and more—and so I offer my game, for a particular as
well as a general end; and let us put this prancing monarch and that silly scare-mon-
ger, and these excitable ‘patriots’ and those adventurers, and all the practitioners of
Welt Politik, into one vast Temple of War, with cork carpets everywhere, and plenty
of little trees and little houses to knock down, and cities and fortresses, and unlimited
soldiers—tons, cellars-full—and let them lead their own lives there away from us.
My game is just as good as their game, and saner by reason of its size. [...] You have
only to play at Little Wars three or four times to realise just what a blundering thing
Great War must be.

Great War is at present, I am convinced, not only the most expensive game in the
universe, but it is a game out of all proportion. Not only are the masses of men and
material and suffering and inconvenience too monstrously big for reason, but—the
available heads we have for it, are too small. That, I think, is the most pacific realisation
conceivable, and Little War brings you to it as nothing else but Great War can do”.
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bedzie mogta prawdziwe wojny. Male wojny zamiast tej duzej. Sam autor
zdawal sobie z tego sprawe, o czym $wiadczy¢ moga jego pozniejsze stowa:

Do 1914 zywo interesowalem si¢ graniem w gre wojenng, z zabawkowymi
zolnierzami i bronig... Lubie mys$le¢, ze wyroslem z tej fazy gdzies miedzy
1916 a 1920 rokiem i zaczalem mysle¢ o wojnie tak, jak powinien to robi¢
odpowiedzialny dorosty*’.

O tym, Ze wojna — nawet ta planszowa — nie jest zabawg, przekonuje
z kolei duzo pézniejsza gra wojenna I Will Fight No More... Forever z 1979
roku. Pierwszym, co zwraca uwage, to kontrast migedzy gatunkiem (gra
wojenna) a pacyfistycznie brzmigcym tytutem. Ow rozdzwiek staje sie
jeszcze wigkszy, jezeli wezmiemy pod uwage regrywalnos¢, czyli ,,pojecie
okreslajace, czy gra pozostaje atrakcyjna dla jej uczestnikoéw po rozegraniu
wigkszej liczby partii”®. Wielokrotne rozgrywanie bitew, wynikajace z ga-
tunku i specyfiki gry, stoi w sprzecznosci z tytutem. Ten za$ jest fragmen-
tem przemowy Indianina, Wodza Jézefa, po przegranej bitwie z wojskami
amerykanskimi w 1877 roku (,,Jestem zmeczony walka [...]. Moje serce jest
smutne i chore. Od tej chwili, kiedy slonce stoi w tym miejscu, nie bede
juz walczyl, po sam koniec koncéw”). Wyboér cytatu nie jest przypad-
kowy, gra bowiem pozwala graczom odtworzy¢ potyczki miedzy Indianami
z plemienia Nez Percé a Armiag Standéw Zjednoczonych. Przedstawienie
historii Wodza J6zefa, umieszczenie jego podobizn w oprawie graficznej
gry, a w koncu przywolanie gleboko pacyfistycznego przestania jego prze-
mowy, doprowadza do personifikowania przez graczy niektorych elementow
gry. Zetony, przedstawiajace sity amerykanskie i indiafiskie, przestajg by¢

** Tlumaczenie wlasne. Zob. H.G. Wells, Experiment in Autobiography: Discoveries
and Conclusions of a Very Ordinary Brain (Since 1866), London 1934, s. 102. Tekst ory-
ginalu: ,,Up to 1914, I found a lively interest in playing a war game, with toy soldiers
and guns... I like to think I grew up out of that stage somewhere between 1916 and
1920 and began to think about war as a responsible adult should”.

» M. Mijal, A. Postuta, Ograniczenia w kooperacji na przyktadzie gier planszowych
i symulacyjnych, ,Management and Business Administration. Central Europe” 2014,
nrl, s 94.

¢ B. Mooney, 100 najwigkszych przywodcow, thtum. M. Urbanski, Warszawa 2008,
s. 228.
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bowiem tylko Zetonami, a zostaja utozsamione z konkretnymi, realnymi
ludZmi, ktérzy brali udzial w tamtych starciach. Strata zetonu w trakcie
rozgrywki to nie tylko utrata mozliwej przewagi nad rywalem, ale $mier¢
czlowieka walczacego o wolnos¢. I Will Fight No More... Forever wytwarza
znaczenie poprzez budowanie rozdzwigku miedzy ludycznym (gra wojenna)
a narracyjnym (historia plemienia Nez Percé) aspektem gry. Jest to o tyle
skuteczne, ze - jak juz ustalilismy - gry planszowe wymagaja bezposredniej
ingerencji gracza w ksztalt opowiadanej historii. Staje si¢ on nie tyle widzem,
obserwatorem wydarzen, co ich bezposrednim sprawcg i to na nim cigzy
pelna odpowiedzialnos¢.

Personifikowanie elementéw reprezentujacych wojska ma miejsce row-
niez w innych klasycznych grach wojennych. Za przyktad moze postu-
zy¢ Ambush! (1983), w ktérego instrukeji zawarto niespodziewany zapis.
Instrukcja gry, jak pisze Kamila Zielinska, jest tekstem uzytkowym, stu-
zacym wyjasnianiu zasad i mechanizméw danej gry”. Stanowi, zdaniem
badaczki, komunikat dydaktyczny®, a uczestnicy zachodzacego aktu ko-
munikacji nie sg réwni, ,,ich relacja przypomina te na linii mentor-uczen™.
W instrukcji do gry Ambush! znalez¢ mozna jedng zasade, ktéra ogranicza
ruchy mozliwe do wykonania przez gracza w trakcie rozgrywki, ale ogra-
niczenie to nie wynika z mechaniki gry i jej ludycznego aspektu. Gracz
nie moze celowo doprowadza¢ do $mierci przejetych jencéw wojennych.
Ruchy, ktore z perspektywy mechaniki gry s3 mozliwe do wykonania (a wiec
np.: przesuniecie na planszy kontrolowanego oddziatu na pole minowe),
sg zabronione jako nieetyczne. Jest to — po raz kolejny — konsekwencja
przypisywania cech ludzkich zetonom, a wiec znaczne podkreslanie ich
roli reprezentacyjnej. Ciekawa w tej perspektywie okazuje si¢ rowniez Pax
Britannica wydana w 1985 roku, w ktdrej gracze wcielaja si¢ w swiatowe
potegi (Wielka Brytanie, Francje, Stany Zjednoczone, Niemcy, Austro-
Wegry, Wlochy, Rosje i Japonig) w latach 1880-1916. Rozgrywka konczy
sie albo w 1916 roku, albo - jezeli doprowadza do tego akcje podejmowane

77 K. Zielinska, Jezyk i komunikacja w instrukcjach strategicznych gier planszowych,
[w:] Jezyk i kultura w komunikacji spotecznej, red. A. Drabina-Rézewicz, A. Momot,
Wroctaw 2018, s. 92.

% Ibidem.

¥ Ibidem, s. 95.
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przez graczy - w momencie wybuchu Wielkiej Wojny. Te ostatnig powoduje
zbyt duze napigcie pomiedzy panstwami kontrolowanymi przez graczy.
Jezeli do tego dojdzie, gtéwni odpowiedzialni s karani - traca duzg liczbe
punktow. Co ciekawe, wszyscy inni gracze rowniez tracg punkty, cho¢ nie
tak wiele. Dlaczego? Poniewaz ich bierno$¢ doprowadzita do wybuchu jednej
z najkrwawszych wojen w historii ludzkosci. W ten sposob Pax Britannica
pokazuje, ze odpowiedzialno$¢ spoczywa na wszystkich, a brak reakeji jest
godny potepienia. Samo serce rozgrywki i ludycznego aspektu gry, czyli
liczenie zdobytych punktéw i wytanianie zwycigzcy, generuje — dzigki me-
chanice wybuchu Wielkiej Wojny - znaczenie: przez wojne wszyscy tracg
(punkty). Po raz kolejny to wlasnie interaktywnos¢ gier i ich ergodycznos¢
wzmacniaja ich wymowe. Podobny zabieg pojawia si¢ w wydanej w 2012
roku grze CO,. W instrukcji przeczyta¢ mozemy, Ze:

W trakcie gry gracze beda zarzadzali firmami energetycznymi i na swdj
sposob beda odpowiadad na rzadowe zapytania o nowe, zielone elektrownie.
Celem gry jest powstrzymanie wzrostu zanieczyszczenia atmosfery przy
jednoczesnym zagwarantowaniu pokrycia rosngcego zapotrzebowania na
energie i oczywiécie zarabianiu na tej dzialalno$ci. Do budowy ekologicznych
elektrowni potrzebne s3: odpowiedni poziom do$wiadczenia, pienigdze oraz
zasoby technologiczne. Organizowane na calym $wiecie kongresy energe-
tyczne nie tylko promuja globalng $wiadomo$¢, ale dajg réwniez firmom
mozliwo$¢ wymiany do$wiadczen®.

Mimo iz gracze rywalizujg ze sobg i osobno zbieraja punkty, to we
wprowadzeniu okreslony zostaje jasny i wspdlny wszystkim grajacym cel:
powstrzymanie wzrostu zanieczyszczenia atmosfery. W sekcji instrukeji
pos$wieconej obliczaniu ilo$ci zdobytych punktéw pojawia sie nastepujacy
zapis:

Jesli globalny poziom zanieczyszczenia CO, wzrést do 500 ppm lub powyze;.

W takim przypadku wszyscy gracze przegrali gre. Liczenie punktéw nie ma
sensu: teraz musicie znalez¢ nowg planete do zasiedlenia®.

% Instrukcja gry, [w:] V. Lacerda, CO,, Lacerta 2013.
' Ibidem.
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Okazuje sie wiec, ze rywalizacja jest pozorna, gdyz tak naprawde wszyscy
jeste$my odpowiedzialni za stan naszej planety.

Powré¢my jednak do tematyki wojennej. Interesujace jest tez to, co o woj-
nie moga powiedzie¢ gry innego gatunku niz gry wojenne. Imperial z 2006
roku z pozoru przypomina Pax Britannice. Gra znéw traktuje o I wojnie
Swiatowej i pozwala symulowac¢ starcia wielkich mocarstw. Jednak tym
razem gracze nie wcielajg si¢ w przywodcow panstw, a w inwestoréw, ktorzy
- poprzez obligacje wojenne - kontroluja polityke sze$ciu panstw. Imperial
jest bowiem gra ekonomiczng. W zwigzku z tym obraz I wojny swiatowej
wylaniajacy sie z gry jest inny niz ten z Pax Briatnnica. Przytoczmy frag-
ment instrukeji:

Panstwa wznoszg fabryki, buduja floty i wysylaja do walki armie. Inwestorzy
liczg zyski.

Poniewaz panstwa Europy sg pod zmieniajacym sie wptywem inwestoréw,
wcigZz na nowo zawigzuja sie sojusze i wybuchaja wojny*.

Mechaniki gry umozliwiaja wystepowanie sytuacji, w ktérych gracze
kontrolujacy - poprzez kapital — polityke danych panstw moga zmusic je
do wyniszczajacej wojny, ktdra nie tylko ostabi ich site i pozycje, ale row-
niez doprowadzi do utraty wielu jednostek (reprezentowanych przez mate
drewniane elementy). Takie rozwigzanie moze okazac si¢ optacalne dla
inwestoréw, ktérych nie obchodzi ani los poszczegélnych panstw, ani —
tym bardziej — zolnierzy ginacych na froncie. Dla gracza-inwestora wojna
to jedynie bilans zyskow i strat oraz szansa na pomnozenie kapitatu. Jak
informuje opis gry, panstwa ,wysylaja do walki armie”, a ,inwestorzy licza
zyski”. Przedstawienie tego samego tematu, ale przy wykorzystaniu innego
gatunku, generuje inne znaczenia i ujawnia nowe sensy — tym razem wysuwa
na pierwszy plan nie etyczny i polityczny, a ekonomiczny wymiar wojen
i wskazuje, ze przyczyna konfliktéw moze leze¢ nie w polityce, a w ekono-
mii wlasnie. Warto rdwniez w tym miejscu przywota¢ nowszy tytul: Clinic
(2014), w ktérym celem graczy jest budowa i sprawne zarzadzanie szpitalem.
Uzaleznienie przychodu od stanu zdrowia leczonego pacjenta (im gorszy
stan zdrowia, tym wiecej pieniedzy dostaje si¢ za jego leczenie) doprowadza

2 Instrukcja gry, [w:] M. Gerdts, Imperial, PD-Verlag 2006.
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do sytuacji, w ktorej nierzadko optacalng strategia jest przetrzymywanie
pacjentéw w szpitalu, a niebezpieczne choroby oznaczaja wigkszy zysk.
Gracz mimowolnie zderzony wiec zostaje z pytaniami o np. konsekwencje
réznych rodzajéw finansowania stuzby zdrowia czy o zalety i wady prywa-
tyzacji szpitali.

Wréémy do tego, co (i jak) o wojnie moga powiedzie¢ gry inne niz wo-
jenne. Wspominana juz kooperacyjna planszéwka This War of Mine (2017)
zmusza graczy do wcielenia si¢ w mieszkancéw okupowanego miasta —
gracze wspoltpracuja, probujac utrzymac swoje postaci przy zyciu. Przyjecie
perspektywy konkretnego bohatera (a nie calego panstwa, jak w np. Pax
Britanica), osoby, ktora nie bierze aktywnego udziatu w starciach, pozwala
grajagcym poznawac rzeczywisto$¢ wojenng od innej strony — nie jako walke
z wrogiem, a walke o wlasne przetrwanie. Wrogiem nie jest drugi gracz,
a sama gra i przedstawiany przez nig $wiat. Jak wspomnialem wyzej, au-
torzy w trakcie pracy nad gra spotykali si¢ z komentarzami watpigcymi
w mozliwo$¢ mierzenia si¢ przez gry planszowe z trescig wtasciwg ksigzkom.
Jak sami przyznaja, szukajac sposobu, w jaki datoby sie w grze planszowej
»umiesci¢ tresci na poziomie filmu czy ksigzki (dzwieki, emocje, wzruszajace
opisy) w grze planszowej” i szukajac odpowiedzi na pytanie: ,jak sprawi¢, by
ludzie poczuli cigzar konsekwencji swoich dzialan?”, wpadli na pomyst stwo-
rzenia Ksiegi skryptow, ktora ,,stala sie dla tej gry odpowiednikiem ekranu,
glosnikow i dysku twardego™. Jest to rozbudowany hipertekst, sktadajacy
sie z niemal dwdch tysiecy leksji, ktory nieskomplikowang gre o zarzadza-
niu zasobami wypelnia trescig. W trakcie rozgrywki gracze beda proszeni
(w oparciu o wykonywane przez siebie akcje) o odczytywanie poszczegdl-
nych fragmentéw. Wigkszo$¢ z nich kieruje do jednej lub kilku kolejnych
leksji, co pozwala przy kazdej nowej rozgrywce stworzy¢ sp6jna i niemal
niepowtarzalng narracj¢. Bez wzgledu na to, na co nasi bohaterowie natrafig
ijakie beda tego konsekwencje gameplayowe, wszystkie odczytywane ustepy
budujg $wiat przedstawiony i pokazujg okrucienstwa wojny obserwowane
z pozycji przypadkowego cywila. Pozwolmy sobie zacytowac kilka z nich:

¥ M. Oracz, J. Wiéniewski, op.cit.
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Przeszukujac szope — najwieksza, jaka udato nam sie zlokalizowaé - tra-
filismy na co$, co zmrozito krew w naszych zytach. Gdy tylko otwarlismy
zardzewiate drzwi, ciato suchotnika wysypalo sie przez prég, prosto na nas.
Za nim kolejne i kolejne. Wyglada na to, ze uciekinierzy zostali wepchnieci
do szopy, $cisnieci jak sardynki i pozostawieni na $mier¢.

Czy warto szukac tu czegos cennego? Z pewnoécia nie znajdziemy tu jedzenia

Jedna z pielegniarek w szpitalu zgineta dzi§ na moich oczach. Przepigkna
dziewczyna o wlosach jak platanina czarnych wezy. .. Dowiedziata sie, ze do
szpitala przyniesli jej ojca. Kiedy pobiegta wtuli¢ sie w niego, zobaczyta, ze
w jego ciele jest wyrwana odlamkami dziura. Znaleziono ja godzine pdzniej,
na ulicy, kilka pieter pod otwartym oknem.

Konkurs na miss odbywa si¢ w starych piwnicach, schowanych gleboko
pod ziemia. Kandydatki od tytulu wygladaja pieknie. Stroje sg skromne,
ale skdra czysta. Warstwy makijazu skutecznie maskujg ich wojenne rany.
W piwnicach cuchnie stechlizna, widownia skiada si¢ z wychudtych ludzi, sg
tu nawet dzieci, ktoérych nikt nie umyt na te okazje, pewnie sieroty. Oklaski
pomagaja zapomniec o traumie.

Dziewczyny niepewnym krokiem wychodza na sceng i probuja usmiechac sig
do pojedynczych kamer zagranicznych reporteréw. To wszystko jest chyba
wlasnie dla nich, dla mediéw. I dla widzdéw, ktdrzy obejrza to jutro czy po-
jutrze w jakim§ dzienniku czy reportazu w tv, miedzy filmem a programem
rozrywkowym. Nad sceng wisi transparent ,,Nie pozwolcie nas zabi¢™*.

Z punktu widzenia niniejszego tekstu interesujacy jest jeszcze jeden
zabieg zastosowany przez tworcow This War of Mine. Rozgrywki nie poprze-
dza bowiem czytanie instrukcji - sieganie do niej jest nawet niewskazane.
Dokument, w ktérym wylozone s3 zasady, nazywany jest ,,dziennikiem”,
a na jego okladce gracze moga przeczytac:

Od razu po przygotowaniu rozgrywki rozpoczniecie swoj pierwszy dzien
walki o przetrwanie. Kazdy dzien sklada si¢ z 7 faz, opisanych kolejno
w Dzienniku.

Podstawowe reguly i strategie przetrwania poznacie dopiero w trakcie pierw-
szej rozgrywki. Pierwsza rozgrywka zastepuje potrzebe czytania instrukgji.

3 Tbidem.
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Zasady dziatania wielu ikon, talii, terminéw i innych elementéw zostang
wytlumaczone w trakcie gry.

To wszystko. Zaczynajmy.

W odpowiednim czasie dowiecie si¢ wszystkiego, co musicie wiedzie¢®.

Gracz nie wie, czego moze si¢ po grze spodziewad, a wszystkich regut
i zasad uczy sie dopiero wtedy, gdy maja one zosta¢ wykorzystane. Nie zna-
jac zasad np. walki czy pozyskiwania zasobow, nie moze si¢ do tych zadan
zawczasu przygotowac. Jego sytuacja jest wiec w jakis sposob odbiciem sytu-
acji, w jakiej znajduja si¢ kontrolowani przez niego bohaterowie — wrzuceni
w niebezpieczny i obcy $wiat, o ktérym niczego nie wiedzg i na spotkanie,
z ktérym nie mogli si¢ przygotowac. This War of Mine, gra planszowa,
osigga wiec swoj cel m.in. poprzez przelamanie schematu uczenia si¢ gier
planszowych.

Emergentny charakter opowiesci wytwarzanej przez gry planszowe zo-
staje najlepiej wykorzystany przez gry typu legacy, czyli produkeje, w ktérych
gracz w trakcie rozgrywki dokonuje permanentnych i nieodwracalnych
zmian w komponentach gry. W instrukcji do Charterstone (2017) czytamy:

Charterstone to gra z kategorii ,,legacy”, co oznacza, ze bedziesz dokonywa¢
w niej trwatych zmian, zwykle zwigzanych z pisaniem na planszy i kartach
oraz umieszczaniem naklejek’.

Marco Aranaudo zauwaza, ze ingerowanie w komponenty gry moze
mie¢ réwniez duzo radykalniejszy charakter — jezeli jaka$ posta¢ w trakcie
rozgrywki umrze, nalezy zniszczy¢ (np. podrzeé) i wyrzuci¢ przedstawia-
jaca ja karte czy zeton. Uniemozliwia to powrdt danego bohatera do swiata
gry — $mier¢ naprawde staje si¢ permanentna. Dokonywane przez graczy
wybory wplywaja w sposob znaczacy na $wiat gry: jezeli w Charterstone
(grze o budowaniu osady) zdecydujemy si¢ na postawienie w danym miejscu
jakiego$ budynku, to naklejamy na odpowiednie pole naklejke przedsta-
wiajgcg ten obiekt. Staje sie on stalym elementem planszy, ktory zostanie
na niej na zawsze. Po kilkunastu rozgrywkach w Charterstone osada, ktora
wspoltworzy si¢ wraz z innymi graczami, bedzie gotowa i nie bedzie dato si¢
juz jej zmienia¢, a wlasciciel gry bedzie posiadal unikalna gre, inng od reszty

* Ibidem.
% J. Stegmaier, Charterstone, Rebel 2018.
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egzemplarzy. Powrdé¢my jednak do omawianego dotychczas motywu wojny.
System legacy, unikalny dla gier planszowych i karcianych, pozwala stwo-
rzy¢ narracj¢ bogata w sensy, ktére trudno powtérzy¢ w innych mediach.
Za przyklad moze postuzy¢ gra Risk Legacy (2011), bedaca pierwszym tytu-
fem wprowadzajacym omawiane rozwigzania®. Wykorzystujac mechaniki
z popularnej serii gier wojennych Ryzyko, Risk Legacy dodaje do znanych
rozwigzan novum, czyli wprowadzanie stalych zmian w fizycznych kompo-
nentach gry. Jezeli gracze w trakcie wojny zniszczyli jakis region, np. Bliski
Wschdd, to gra kaze im naklei¢ na planszy w odpowiednim polu naklejke
przedstawiajacg ruiny i podrze¢ karte, ktora opisywala korzysci plynace
z podboju tego terytorium. W efekcie dany region jest juz na zawsze wyla-
czony z gry, nawet w przysztych rozgrywkach. Nim gracze rozpoczna swojg
pierwszg rozgrywke, beda musieli otworzy¢ pudetko z napisem: ,,Pamietaj:
co sie stalo, juz si¢ nie odstanie™®. Znajdg w nim kartke z tekstem: ,, My, nizej
podpisani, bierzemy odpowiedzialno$¢ za wojny, ktére wybuchna, decyzje,
ktdre podejmiemy i historig, ktorg napiszemy. Wszystko, co si¢ stanie, stanie
sie przez nas™* i puste pole, w ktérym kazdy z graczy musi si¢ podpisa¢, bio-
rac tym samym odpowiedzialnos¢ za to, do czego doprowadzg jego dzialania
w $wiecie gry. Aspekt legacy opisywanej gry sprawia, Ze ta deklaracja nabiera
mocy i ewokuje nowe sensy. Gracz, bawigc si¢ w wojne, wplywa na ksztalt
$wiata gry, decyduje o tym, ktore postaci i regiony przetrwaja, a ktére zostang
raz na zawsze zniszczone — w przeciwienstwie do innych gier analogowych
i wiekszosci gier komputerowych, jego decyzje maja dostownie nieodwra-
calny skutek, poniewaz w ich efekcie niszczone sg materialne komponenty
gry, a wraz z biegiem czasu, poprzez kolejne wyniszczajace wojny, w koncu
i sam produkt przestaje by¢ grywalny. Risk Legacy rezygnuje z regrywal-
nosci, bedacej - jak pamigtamy - jednym z wazniejszych wyznacznikéw
atrakcyjnosci gier — na rzecz jednorazowego, ale zmuszajacego do refleksji

¥ M. Arnaudo, op. cit., s. 188.

* Tlumaczenie wlasne. Tekst oryginatu: ,,Note: what’s done, can never be undone”.
Zob. R. Daviau, Ch. Dupuis, Risk Legacy, Hasbro 2011.

¥ Thlumaczenie wlasne. Tekst oryginatu: ,We, the undersigned, take responsibility
for the wars that we are about to start, the decisions we will make, and the history that
we will write. Everything that is going to happen is going to happen because of us”.
Zob. R. Daviau, Ch. Dupuis, Risk Legacy, Hasbro 2011.
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doswiadczenia. Wojna powoduje nieodwracalne zmiany i zniszczenia, a my,
grajacy, ponosimy za jej skutki odpowiedzialno$¢. Umozliwia to réwniez
fakt, ze gra planszowa to system zlozony z szeregu fizycznych elementoéw,
takich jak plansza, zetony czy karty. Materialny (analogowy) charakter
planszéwek, odrdzniajacy je od gier wideo, coraz czgsciej staje si¢ jednym
z elementow ich poetyki.

Przyklad gier typu legacy pokazuje, ze gry planszowe, a raczej ich tworcy,
zaczynaja w sposob tworczy wykorzystywac specyficzne cechy tego medium,
nawet jezeli pozornie moga wydawac si¢ one ograniczeniami. Materialny
aspekt planszowek sprawia, Ze s3 one mniej rozbudowane i mniej zlozone niz
gry wideo, jednak pewna samo$wiadomo$¢ medium pozwala na przekucie
tej ,wady” w atut, czego doskonatym przykladem jest niszczenie komponen-
tow gier. Powies¢ mozna przeczyta¢ drugi raz, w gre wideo mozna zagraé
od poczatku lub w skrajnych przypadkach zainstalowac ja ponownie, ale
z wlasnym egzemplarzem Risk Legacy czy Pandemic Legacy po przejsciu
kampanii juz niczego nie zrobimy - mozemy jedynie zachowac je na pa-
migtke lub wyrzuci¢. Innych przykladow przejawdw swoistej ,,samoswia-
domosci” w grach planszowych moze dostarczy¢ Horror w Arkham: gra
karciana (2017). Ze wzgledu na objeto$¢ niniejszego tekstu, nie bedziemy
zaglebiac si¢ w szczegoly rozgrywki, skupmy sie tylko na tym, co z punktu
widzenia poetyki szczegélnie interesujace. Gra sklada si¢ z szeregu roz-
grywanych po sobie scenariuszy, w trakcie ktérych gracze, wcielajacy sig
w typowych bohateréw, znanych z prozy Lovecrafta i jego kontynuatorow,
probuja rozwigzac zagadke tajemniczych zgondéw i wydarzen oraz staraja
sie powstrzymac potwornego antagoniste (kazda z dostepnych kampanii
opowiada inng histori¢). Podczas rozgrywki gracze musza osiagac cele
opisane na tak zwanych ,kartach Aktéw”. Na kazdej z nich, poza grafika
i uzytecznymi z punktu widzenia mechaniki gry ikonami, znajduje sie:
nazwa karty (np. Akt 2a. Nieznajomy, gdzie litera ,a” oznacza awers, litera
»b” rewers danej karty), fragment tekstu fabularnego i wymagania, ktdre
nalezy spetni¢, zeby moc odwrdci¢ te karte na druga strong i poruszy¢
fabute do przodu, np.:
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Akt 2a. Nieznajomy

Tajemniczy nieznajomy z ,Krdla w Zétci” moze wiedziec cos na temat tego,
co stato si¢ podczas antraktu. Musisz go znalez¢ i przestuchad, jesli masz
poznaé prawde.

Cel - Kiedy M¢zczyzna w bladej masce mialby zosta¢ odrzucony z gry, talia
aktow postepuje®.

Postep talii aktow oznacza przewrdcenie karty na druga strong, co daje
graczom dostep do dalszej czesci narracji. Gracze przyzwyczajeni do tej
mechaniki w jednej z kampanii dotrg do scenariusza Ostatni Krél, w ktérym
na karcie Akt Ia. Odkrywanie prawdy nie znajduje si¢ informacja o tym, co
zrobi¢, zeby moc te karte odwroci¢ — gracz pozbawiony jest wigc wiedzy
o tym, jaki jest cel scenariusza i jak moze odblokowa¢ dalszg czes¢ fabuly.
Zdezorientowany moze w pewnym momencie odwroéci¢ karte, zeby zoba-
czy¢, co sie znajduje na jej rewersie (by¢ moze podejrzewajac, Ze na etapie
produkcji gry wkradt si¢ blad — wlasnie dlatego brakuje tak kluczowej dla
rozgrywki informacji). Ruch taki jest niedozwolony (gracze nie maja prawa
obraca¢ kart i czytac ich rewersow, jezeli nie spelnili wymagan opisanych na
kartach aktow), jednak gry planszowe sg ograniczonym systemem, ktérego
elementami mozna dowolnie manipulowa¢ - nic nie moze wiec powstrzy-
mac ciekawego gracza przed odwrdceniem karty. Gdy to uczyni - famiac
zasady - i spojrzy na rewers, to bedzie mogl przeczytac:

Akt 1b...?

Szalenstwo; rzeczownik, n III.

Stan choroby umystowej, zwlaszcza powazne;j.

- Ekstremalnie nierozsgdne zachowanie.

- Stan impulsywnych lub chaotycznych dziatan.
— Dlaczego patrzysz na t¢ stroneg?

— Nie ma powodu, zeby odwraca¢ na Akt 1b.

- Odwrd¢ na Akt 1a*.

Doswiadczenie postaci gry, a wiec mierzenie si¢ z niezrozumianym szalen-
stwem, wykracza zaréwno poza samg narracj¢ (opowies¢ o niezrozumialej

0 N. French, M. Newman, Horror w Arkham: gra karciana. Szlak do Carcosy,
Galakta 2017.
# Ibidem.
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istocie), jak i poza aspekt ludyczny (w grze stan zdrowia psychicznego to
pula punktéw, ktorych utrata konczy si¢ popadnieciem w obled i przegrang)
i udziela si¢ samemu graczowi, co burzy czwarta $ciane i daje mu do zro-
zumienia, Ze gra jest Swiadoma wtlasnej specyfiki jako systemu transme-
dialnego (,Nie ma powodu, zeby odwraca¢ na Akt 1b.”). Owa ,leniwos¢”
gier planszowych, o ktorej pisal Arnaudo, zostaje tu wykorzystana przez
samg gre — tworcy przewidzieli zachowanie gracza i fakt, ze nie moga go
powstrzymac przed dowolng manipulacja komponentami. Co ciekawe,
nawigzujac do poje¢ immersji i emersji, ktore sa tak istotne w poetyce gier
wideo, Horror w Arkham osiaga ciekawy efekt: wykorzystuje emersyjne
elementy gry (polecenia skierowane nie do postaci, w ktorg wciela si¢ gracz,
a do niego samego) tak, ze stajg si¢ immersyjne, to znaczy: pozwalajg gra-
czowi zanurzy¢ sie w $wiat gry i sta¢ jego czescia.

Ten kroétki przeglad réznych sposobéw, w jaki gry planszowe wytwa-
rzaja znaczenia, pokazuje, zZe poetologiczne badania nad tak niepozornymi
dzielami, jakimi zdaja sie planszéwki, moze przynies¢ ciekawe efekty. Nie
tylko otwiera bowiem badaczy na nowe zjawisko, coraz mocniej obecne
w naszej kulturze, lecz takze pozwala podja¢ ponowng refleksje nad zna-
nymi chwytami, figurami i zabiegami: czego o nich uczy nas to nowe $ro-
dowisko? Jak planszéwki moga wykorzysta¢ personifikacje? Czy immersja
i emersja mogg okazac si¢ kategoriami uzytecznymi w badaniach nad tymi
»leniwymi maszynami”? Na czym polega¢ bedzie w grach analogowych
zabawa z konwencja? Co wigcej, rozpoznanie zabiegéw unikalnych dla gier
planszowych, takich jak cho¢by wprowadzanie nieodwracalnych zmian
w strukture dzieta, moze prowokowac do szukania podobnych chwytéw -
lub ich ekwiwalentéw — w literaturze, filmie czy grach wideo.
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Playing at War. On Selected Board Games from a Poetological
Perspective.

Marco Arnaudo in Storytelling in the Modern Board Game: Narrative Trends from
the Late 1960s to Today — through the lens of game studies and narratology -
explores the synergy of board games, designers and players in story-oriented
designs. A story can emerge from board game only in interactive and ergodic way,
through synergy of game rules, material components and actions taken by players.
The aim of this paper is to show that board games — which can be understood as
transmedial narrative systems - could be studied on the grounds of poetics. How
board games can use well known figures and methods of generating meaning, such
as personification? What new we can learn about them in this new environment? Is
it possible to adapt categories of immersion and emersion to board game studies?
Recognition of board-game-specific ploys, such as physical changing and even
destroying game components, can inspire us to look for similar solutions among
literature, cinema or video games.
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