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Monopol na Chinczyka? Nie, dziekuje.

Czym (nie) sa dzi$ gry planszowe?

Wyobrazmy sobie przechodnia w godzinach szczytu,
przy jednej z bardziej ruchliwych ulic wigkszego miasta.
Jakiej odpowiedzi udzielilby zapytany, czym s3 dla niego
gry planszowe? W wiekszosci przypadkow nie pokusitby
sie o sformulowanie, nawet potocznej, definicji. Z reguly
odpowiedz zmierza w strone przykladow ,takich jak’, czyli,
,to na pewno chodzi o Chiriczyka, Monopoly”. Bardziej
dociekliwi, ambitniejsi dorzuca do wymienionych tytu-
low jeszcze szachy i warcaby. Sprytniejsi, cheac zablysna¢
oryginalno$cia, wspomna bierki lub przypomna ,kapsle”
Wiszystkie powyzsze, zaprojektowane przeze mnie odpo-
wiedzi w ustach potencjalnego respondenta sa prawidlowe,
lecz brzmiace archaicznie, jezeli chcieliby$my mowi¢
o wspolczesnych grach. Wspomoge sie ciekawostka: kiedy
zostala stworzona gra ,Monopoly™? Zaloze sig, ze niekto-
rzy celuja w lata osiemdziesiate ubieglego stulecia. Inni
postawiliby na dekady po Il wojnie $wiatowej — lata pig¢-
dziesiate, moze bardziej szes¢dziesiate. Prawidlowa odpo-
wiedz: gra zostala opatentowana w 1935 roku, w USA.
Za 13 lat najbardziej stereotypowa odpowiedz z suge-
rowanych dozyje setki. Jeszcze bardziej stereotypowy
,Chinczyk” powstal na podstawie hinduskiej gry , pachisi’,
w Niemczech, na przelomie 1907 i 1908 roku. Z jednej
strony $wiadczy to o tym, jak bogata historie ma $wiat gier
planszowych, z drugiej — wiek wyzej wymienionych tytu-
6w pozwala nam nazywac je klasykami, znajdujacymi sie
na osi historii w wielkim dystansie od wspétczesnosci. Ilu
osobom dzis zapala sie lampka w glowie, gdy slysza takie
nazwy jak: ,Catan’, ,Kolejka’, ,Wsias¢ do Pociagu’, , Dixit™?

Niedoprecyzowana pozostaje jeszcze jedna kwestia:
jak traktowa¢ gry planszowe? Tutaj przychodzi z pomoca
spojrzenie oczami przedsigbiorcy. Przez brak wlasnego
kodu PKD, gry planszowe sa bardzo czesto stawiane
na jednej polce z zabawkami i to dostownie. W krajach
zachodnich, jak Niemcy czy Francja, w ktérych kul-
tura grania w planszowki jest bardziej rozwinieta, gry
postrzegane sa jako rozrywka blizsza ksigzkom, ilmom
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czy muzyce, totez czesto naturalnie sasiaduja wlasnie
z takim asortymentem.

Czym sa wspolczesne gry planszowe?

Zacznijmy od wziecia si¢ za barki z proba doprecyzowania
definiensa. Gdy zasady gry wydaja nam sie niejasne, warto
zajrze¢ do angielskojezycznej wersji — objasnienie bywa
prostsze, bardziej zrozumiale. A wigc w jezyku angielskim
,planszowki” mozemy znalez¢ pod dwoma terminami:
,boardgames” oraz coraz czesciej spotykanym ,tabletop
games’, co w dostfownym tlumaczeniu oznacza ,gry sto-
lowe”. Dlaczego w ten sposob? Stwierdzenie gry planszowe
niejako z definicji wymaga obecnosci planszy. Dzisiejsze
gry, ktore rozktadamy na réwnych i plaskich powierzch-
niach, nie zawsze zawieraja ten element. Obszar rozgrywki
moze znajdowac si¢ na kartach fizycznie polozonych
na stole lub bezposrednio w naszej wyobrazni. Elementy,
z ktorych skladaja si¢ omawiane gry, zazwyczaj zawieraja:

pionki, kostki, znaczniki, zetony, karty, plansze, notesy.
Co nie oznacza, iz sztandarowa planszéwka musi zawie-
ra¢ wszystkie pozycje. Zazwyczaj jest to wybor elementow,
pasujacy do mechaniki znajdujacej si¢ w grze, polaczony
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ze zmyslnym, artystycznym (i uzytecznym!) projektem,
jak najlepiej oddajacym immersje w $wiat przedstawiony.
Spoiwem w przypadku wiekszosci tytulow jest fakt,
ze mozemy si¢ nimi cieszy¢ analogowo — bez pradu. Istnieja
oczywiscie wyjatki, w ktorych gra jest wspomagana aplika-
cja elektroniczng, w nielicznych sytuacjach — nierozerwal-
nie. Nie mozemy tu mowic o trendzie, a raczej o subga-

tunku, ktory ma swoj skrawek przestrzeni.

Na polskim rynku funkcjonuje okolo szes¢dziesigciu
wydawcdw, publikujacych okolo pigciuset tytuléw rocz-
nie', co daje nam 1% gry wypuszczanej kazdego dnia. Jak
odnalez¢ si¢ w tym gaszczu wydawniczym? Kiedys kluczo-
wym wskaznikiem bylo okreslenie minimalnego wieku
oraz liczba graczy. Dzis tez sa to pewne sugestie, mogace
oddawa¢ poziom skomplikowania, jako pierwszy filtr
zwracajac nasza uwage. W drugiej kolejnosci jednak nalezy

zabrac¢ si¢ za wlasciwy gatunek, a jest z czego wybiera¢:

Abstrakcyjne gry strategiczne: szachy, warcaby,
go, mlynek, Tryktrak (backgammon) — klasyka
siegajaca swoja historig o wiele dalej niz omawiana
wspolczesno$¢. Z pewnoscig zastuguje na osobna
analize.

Eurogry — nazwa nawiazuje do miejsca powstania.
Sa to gry z czytelnymi, $redniozaawansowanymi
zasadami, bardziej abstrakcyjnym powiazaniem
mechaniki wraz ze $wiatem przedstawionym.
Czas gry jest relatywnie krotki. Interakcja miedzy
graczami zazwyczaj jest na znikomym poziomie.
Punkty, prowadzace do zwyciestwa, sa zdobywane
w indywidualny sposéb. Pojawia si¢ tez element
losowy, taki jak rzut ko$¢mi czy wylosowanie karty
modyfikujacej reguly danej tury. Przyklady: Catan,
Puerto Rico, Carcassonne, Wysokie Napigcie,
Agricola.

Ameritrash — gry, w ktorych od razu zauwazalne
jest bogactwo formy wykonania. Z reguly zawie-
raja wiele elementow: pigknie wykonane figurki,
z dbaloscia o detale zaprojektowane karty i zetony.
Celem Ameritrashy (zwanych w skrocie Ameri)
jest maksymalne przedstawienie swiata, w ktorym
przebiega rozgrywka, jak najglebsze ,0ddanie”
przygody. W wigkszosci przypadkow zawieraja

sporg liczbe zasad oraz duzy element losowy.
Najczesciej wydawane przez wydawnictwa ame-
rykanskie. Stad nazwa. Przyklady: Arkham Horror,
Talisman, Zombicide.

« Gry imprezowe — zawieraja proste zasady.
Rozgrywane s w relatywnie najkrotszym czasie
sposrod wszystkich gatunkow. Elementem nad-
rzednym jest dobra zabawa w drodze po zwycie-
stwo. Znajdziemy tam szeroki wachlarz projektow:
od symbolicznego, prostego i czytelnego designu,
na dzietach popkultury koriczac.

«  4X(zang Explore, Expand, Exterminate, Exploit)
— najlatwiej byloby nazwanie tego gatunku grami
strategicznymi. Cechuyja si¢ najbardziej rozbudo-
wanym poziomem zasad oraz najdluzszym czasem
gry. Przyklady: Eclipse, Twilight Imperium, Sid
Meier: Civilization, Runewars.

« Legacy - przez zlosliwych nazywane grami jedno-
razowymi. Sa to tytuly, w ktore gra si¢ kampanijnie.
Oznacza to, ze przebieg przezywanej opowiesci
jest odgo'rnie 2aproj ektowany wraz z jej wszyst-
kimi, mozliwymi zakoriczeniami. Zrozumienie
ulatwi poréwnanie do komputerowych gier role
playing, ktorych spora reprezentacja oscyluje
wokot tego samego rozwiazania, co w $wiecie
planszowym. Czas gry pojedynczej przygody
nie przekracza w wigkszosci przypadkow dwéch
godzin, natomiast ukonczenie calej gry zalezy
od ilo$ci przygod. Niektore tytuly moga zajac
miesiac, a inne rok, zakladajac regularne spotka-
nia przy stole.

« Cos pomiedzy? Tak — powiesci i komiksy
paragrafowe!

Przedstawiona klasyfikacja jest na tyle plynna, ze wraz z roz-
wojem branzy moze doprowadzi¢ do powstania kolejnych
szuflad gatunkowych. Nalezy rowniez pamietac o hybry-
dowosci. Opatentowanie mechaniki w dzisiejszych grach
planszowych jest praktycznie niemozliwe. Dzieje si¢ tak
z prostego powodu. Mnogos¢ rozwiazan powoduje prze-
nikanie si¢ nawzajem innowacji ze sprawdzonymi meto-
dami, dajac nowe jakosciowo doswiadczenie. Przez to czes¢
nowego dzieta moze pozostawac cytatem starego.

https://quantify.pl/analiza-rynku-gier-planszowych-w-polsce/ (dostep: 16.11.2022)




Warto poswieci¢ chwile na walor edukacyjny.
Stworzona przez Karola Madaja na zlecenie IPN ,Kolejka™,
poza $wietna zabawa, poprzez przystepna mechanike
pozwalata wcieli¢ si¢ w spoleczenstwo deficytow i kom-
binowania lat osiemdziesiatych. Gra okazala si¢ hitem
sprzedazowym, a jej dodruki do dzisiaj zapelniaja wirtualne
i fizyczne potki sklepowe. Planszowa adaptacja ,This War
of Mine” daje nam poczucie dotknigcia piekla, walki o prze-
zycie na zapleczach terenéw ,przemielonych” przez front
wojny. Ciekawostka: komputerowy pierwowzor planszowej
adaptacji o tym samym tytule, trafit w tym roku do kanonu
nieobowiazkowych lektur szkolnych?.

W co najchetniej graja Polacy?

Badania zrealizowane przez Sotrender na zlecenie
Narodowego Centrum Kultury potwierdzaja najwieksze
zainteresowanie grami planszowymi. Za nimi znajduja
si¢ gry elektroniczne obu konsol poprzedniej generacji
(Xbox, PS4), a dopiero na samym koricu gry kompute-
rowe na PC. Jak si¢ to ma do przedstawionych poprzednio
przeze mnie gatunkow? Jak wida¢ Polacy najchetniej sie-
gaja po cos, co bedzie przystepna przygoda dla wszystkich,
jednak pozwalajaca si¢ zmierzy¢ w skodyfikowany sposéb.
Wiszelkie inne formy rozrywki elektronicznej zostaly zde-
klasowane przez analogowego faworyta.

Sprobujmy sie zastanowi¢: skad ta przewaga nad elek-
troniczng rozrywka? Dzi$ gry planszowe s3 doskona-
lym pomostem miedzy pokoleniami. Pozwalaja na ro-
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wnych zasadach komunikowa¢ si¢ mlodszym i starszym
odbiorcom. Moga uczy¢ i bawi¢ w tym samym momen-
cie. Warto wspomnie¢, ze trudno jest wskaza¢ zgubny,
nalogowy wplyw gier planszowych. Stanowig przystepna,
modng, a w konsekwencji dobrze sprzedawalna forme
obcowania z kultura. Réznorodnoscia i kunsztem przeka-
zuja nam subtelna, niebezposrednia wiadomos¢.

Dospoleczniajaca rola planszowek wzrosta w dwoch
ostatnich latach. Czy stalo si¢ to przez pandemig, Internet,
kryzys intensywnosci relacji , face to face”> A moze gry plan-
szowe staly sie narzedziem do przelamywania niesmialo$ci
w kontaktach i forma intelektualnych wyzwan? Te pytania
to juz zupelnie inny
temat...
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— od dziecka pasjonat przygody zycia, jaka sa dla niego gry pod wszelka postacia. Prezes fundacji Grajacy Biatystok
Johnny'ego, odpowiedzialnej za najwigksze spotkania z planszéwkami na Podlasiu. Prowadzacy audycje ,GameCast’,
serwujacej solidng porcje wiadomosci wokol gier, technologii i popkultury. Z wyksztalcenia socjolog, z praktyki akade-
mickiej kognitywista. Po godzinach podréznik motocyklowy, praktykujacy sporty walki.

https://edukacja.ipn.gov.pl/edu/materialy-edukacyjne/gry/gry-planszow/93066,Kolejka.html (dostep: 16.11.2022)
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https://www.gov.pl/web/grywedukacji/this-war-of-mine (dostep: 16.11.2022)

fot. Justyna Sawczuk
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