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CZY KRYTYKA GIER PLANSZOWYCH
JEST MOZLIWA (IPOTRZEBNA)?

Wstep

Tocza sie dyskusje wokol przemian zachodzacych w krytyce lite-
rackiej i filmowej. W ostatnim czasie refleksje objely takze stosunkowo
nowe zjawisko krytyki seriali, ktora, cho¢ korzysta z narzedzi krytyki
filmowej, wypracowala wlasny charakter i rzadzi si¢ swoimi prawami,
co naturalnie wynika ze specyfiki medium. Krytyka zajmuje si¢ row-
niez teatrem, muzyka powazng i popularna, sztuka i designem oraz ko-
miksem i grami wideo. Obejmuje zatem dziedziny kultury zaréwno te
siegajace starozytnosci, jak i te powstale w XX wieku. Dlatego gléwne
pytanie, jakie stawiam w niniejszym artykule, brzmi: czy obiektem kry-
tyki moga by¢ gry planszowe?

W swoich wieloletnich badaniach nad tymi tekstami kultury zaob-
serwowatam, ze gry planszowe s3 przedmiotem zainteresowarl matema-
tykéw (analizujacych i tworzacych matematyczne mechanizmy, na kté-
rych opieraja si¢ zasady rozgrywki'), ekonomistéw (Monopoly stanowi
dla nich czesto wazny punkt odniesienia?), historykéw (traktujacy gry

! Zob.M. Gardner, MATHEMATICAL GAMES. The fantastic combinations
of John Conway’s new solitaire game life”, http://www.autzones.com/din6000/
textes/semaine04/Gardner%20(1970)-Games.pdf [dostep: 1.10.2018].

* Zob. S. B. Shanklin, C. R. Ehlen, Using The Monopoly board game as an
efficient tool in introductory financial accounting instruction, ,Journal of Busi-
ness Case Studies” 2007, t. 3, nr 3.
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jako artefakty z dawnej epoki) oraz socjologéw i pedagogéw (gry jako
material edukacyjny i socjalizujacy?). Brakuje w tym gronie kulturo-
znawcow, w tym groznawcow, ktorych zainteresowania zostaty zdomi-
nowane przez znacznie pozniejsze od planszéwek gry komputerowe.
Zaowocowalo to tym, ze powstate w XX wieku gry elektroniczne przez
ostatnie kilkadziesiat lat zdazyly wypracowa¢ juz pewne narzedzia
badawcze i model krytyki gier wideo. Dla poréwnania gry planszowe
— twor istniejacy od starozytnosci — nadal nie maja wlasnej metodolo-
gii*, ktora wciaz jest eklektycznym zbiorem wybranych teorii i narzedzi
filmoznawcéw, literaturoznawcéw, filozoféw obrazu i wspomnianych
badaczy gier wideo.

Powyzszy zarys pokazujacy, jaka pozycje maja gry planszowe w na-
ukach humanistycznych, ma tez czesciowo naswietli¢ problem (nie)
obecnosci ich krytyki. Nalezaloby zatem postawi¢ pytanie: ,czy maja
one krytyczny potencjal?”. Krytyczny potencjal rozumiem tutaj dwo-
jako: ,czy planszowki generuja tre$¢ interesujaca dla krytyka?” oraz
»czy krytyka gier ma potencjalne grono odbiorcéw?”. Kolejne pytanie,
nad ktérym warto si¢ zastanowi¢, to: ,jak taka krytyka wyglada —jesli za-
lozymy, ze jest obecna — lub powinna wyglada¢?” Odpowiadajac na nie,
przyjrze sie istniejacym tekstom dotyczacym tych gier planszowych,
ktore wyraznie wykraczaja poza pelnienie funkcji czysto rozrywkowej
i s3 osadzone w okreslonym kontekscie (np. historycznym lub popkul-
turowym). Najszersza grupe stanowia tu teksty recenzenckie blogeréw
i vlogeréw. Zostang one zestawione z recenzjami, ktére ukazaly sie
w czasopismach, zaréwno tych catkowicie poswieconych planszéw-
kom (,,Swiat Gier Planszowych’, ,Kurier Planszowy”, ,Rebel Times”),
jak i tych podejmujacych szersza tematyke (np. ,Pamigé.pl’, w ktérym
recenzje pojawialy si¢ w nieregularnym dziale ,Edukacja historyczna

* Zob. R. Korolczuk, M. Zambrowska, Pozwélmy dzieciom grac: o wyko-
rzystaniu gier planszowych w edukacji matematycznej, Instytut Badan Eduka-
cyjnych, Warszawa 2014.

* Artykul napisatam przed ukazaniem si¢ ksiazki Paula Bootha, Board
Games as Media, ktora stanowi pierwsza monografie z kompleksowym ujeciem
metod badan gier planszowych przy wykorzystaniu odpowiednich teorii z wy-
mienionych dyscyplin. Zob. P. Booth, Board Games as Media, London 2021.
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na planszy”). Zwréce tu szczegdlng uwage na konstrukcje tych tekstow
i powtarzajace sie elementy wypowiedzi, by oceni¢, czy znajomos¢
kontekstu, w jakim jest osadzona oceniana gra planszowa, jest wazna
dla recenzenta? Na koncu, formutujac nie tylko wnioski, ale i postulaty,
wskaze przyklady tekstéw (m.in. Paula Bootha), ktére moglyby stuzy¢
za pewien wzor dla rozwoju krytyki gier planszowych, o ile uznamy, ze
jest ona jeszcze mozliwa i potrzebna, majac na wzgledzie zachodzace
wlasnie przemiany czy nawet proby ,usmiercania” krytyki w ogole.

Krytyczny potencjal planszowek

Definicji krytyki jest wiele i z pewno$cia podane w niniejszym
tomie sposoby rozumienia tego pojecia sa rézne, ale maja tez sporo
punktow stycznych. Tu najblizsze jest mi pojecie oparte na filozofii
Kartezjusza®, w ktorej podstawowym narzedziem rozumu jest wat-
pienie, a ono samo jest aktem mysli. A wiec krytyka jest przejawem
myslenia o poddawanym krytyce dziele, zaprzeczeniem biernego przy-
jecia tekstu takiego, jaki jest. Natomiast postawa krytyczna przejawia
sie¢ podawaniem w watpliwo$¢ wiedzy juz poznanej, a co za tym idzie
— rozpoznawaniem tego, co jest ztudzeniem, a co ma prezentowac jakas
prawde. Innymi stowy, krytyk musi wej$¢ pod powierzchnie tekstu (nie
tylko literackiego), aby rozpozna¢ strategie autora, sposoby manipulo-
wania odbiorca, odkodowa¢ przekaz dziela i ten odnie$¢ do rzeczywi-
stoéci, w jakiej powstal tekst badz obecnej, w wypadku woli nowego,
wspolczesnego odczytania. Dopiero pdzniej formuluje sie sad, czyli
dokonuje sie oceny — co juz jest blizsze wspolczesnemu rozumieniu
krytyki. Stownik Jezyka Polskiego PWN wyréznia z kolei pie¢ defini-
cji krytyki:

1. ,surowa lub negatywna ocena kogos lub czego$”
2. ,analiza i ocena ksigzki, filmu lub czyich$ dokonant”
3. ,tekst lub wypowiedZ zawierajace taka ocene”

S Kartezjusz, Rozprawa o metodzie, tham. T. Boy-Zelenski, https://wol-
nelektury.pl/katalog/lektura/rozprawa-o-metodzie [dostep: 9.05.2021]. Fi-
lozof poswieca temu tematowi rozwazania gléwnie w czesci trzeciej i szostej.


https://wolnelektury.pl/katalog/lektura/rozprawa-o-metodzie
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4. ,dzial piémiennictwa obejmujacy oceny utworéw literackich, muzycz-
nych, dziet sztuki itp”
5. ,grupa ludzi zajmujaca si¢ formulowaniem takich ocen™.

Z powyzszych propozycji, druga wydaje si¢ najblizsza krytyce
definiowanej przez Kartezjusza i tej, wobec ktdrej postawilam pytania
w niniejszym tekscie.

Wyjscie od takiego pojecia krytyki nie ma stuzy¢ temu, by ponizej
analizowane przejawy wspolczesnej krytyki gier planszowych podsu-
mowac odpowiedzig na pytanie: ,czy to jest krytyka?”. Raczej ma po-
zwoli¢ uwypukli¢ réznice miedzy modelem zarysowanym w definicji
krytyki a tekstami krytycznymi o grach planszowych. Réznice te poka-
23,z jakimi problemami zmaga sie wspéiczesna krytyka w ogéle (skoro
pojawiaja si¢ stwierdzenia o jej $mierci), bo one znajduja odzwiercie-
dlenie w formach krytyki poszczegdlnych rodzajéw tekstow kultury.
To z kolei pozwoli zaproponowa¢ wzorcowy model potencjalnej kry-
tyki gier planszowych. Wczesniej jednak nalezy wyjs¢ od pytan posta-
wionych we wprowadzeniu, poczawszy od: ,jaki krytyczny potencjal
majg gry planszowe?”. Mozna przypuszcza¢, ze skoro nie doczekaly sie,
w przeciwienstwie do innych rodzajéw tekstow kultury, profesjonalne;
krytyki — tego potencjatu nie maja.

Czy gry planszowe sa nosnikiem komunikatu, ktéry mozna osa-
dzi¢ w kontekstach? Niewatpliwie tradycyjne gry planszowe mialy
mniejszy potencjal krytyczny niz nowoczesne tytuly, takze nie we
wszystkich obecnie powstajacych grach da si¢ latwo dostrzec temat,
ktéry mozna podda¢ krytyce, dotyczy to na przyklad bardzo prostych
gier matematycznych, cho¢ i w takich przypadkach mozna analizowa¢
ich walory edukacyjne. Nie mozna tu jednak zapomnie¢ o tytulach
opartych na do$¢ ogranej i klasycznej mechanice Monopoly, ktore gene-
rujq interesujace treéci dla krytyka, m.in. gra Stavime Stalinitv pomnik.
Nie sposo6b o niej méwié bez odwolania do czaséw, w ktérych powstala
i epoki przez nia przywolywanej, co pokazuja w swoim artykule Justin
I'Anson-Sparks i Maruska Svasek’. Z kolei polska edycje gry Budujemy

¢ https://sjp.pwn.pl/szukaj/krytyka.html [dostep: 25.09.2018].
7 Zob. J. TAnson-Sparks, M. Svasek, ,Post-communist personality cults”.
The limits of humour and play, ,Etnofoor” 1999, t. 12, nr 2: Personality Cults.
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pomnik Stalina mozna analizowa¢ ograniczajac si¢ do uwzglednienia
jedynie kontekstu historycznego, jednak $wiadomo$¢, ze planszéwka
bazuje na czechostowackim oryginale, poszerza zakres analizy o aspek-
ty kulturowe czy przekladoznawcze®.

W tym miejscu warto pochyli¢ si¢ nad potencjalem nowoczesnych
gier planszowych. Wigkszos¢ z nich jest osadzona w kontekstach, kto-
re stanowig inspirujacy material dla wnikliwych esejéw krytycznych.
Do takich naleza gry historyczne — zaréwno te odwolujace sie do kon-
kretnych wydarzen, jak i luzno osadzone w jakie$ epoce (spora czesé
planszéwek osadzona jest w renesansie) — wobec ktérych mozna zadaé
pytania nie tylko o funkcje edukacyjne, ale przede wszystkim o ide-
ologie kryjaca si¢ w ich narracji czy obraz historii, jaki reprezentuja,
oraz probowac wyjasnic¢ i ocenic¢ ten wybor. Podobne pytania generuja
gry fantastyczne, adaptacje literatury lub filméw czy tytuly stanowiace
cze$¢ wiekszego uniwersum — mozna je zestawic z pierwowzorem, czy
nawet z jego Zrodtami inspiracji, na przyklad z mitologiami, lub z inny-
mi elementami uniwersum czy grami podejmujacymi te same motywy
tematyczne. Ponadto mozna wyj$¢ nie tyle od gry, co od problematyki,
ktorej ujecie w grach wyda sig¢ interesujace. I wreszcie sama konstrukcja
planszéwek, nie tylko nowoczesnych, ma potencjal uruchamiania kry-
tyki natury filozoficznej’.

Powyzsze mozliwosci pozwalaja czeéciowo twierdzaco odpo-
wiedzie¢ na tytulowe pytanie, jednak by istnienie i rozwijanie kryty-
ki bylo w pelni uzasadnione, potrzebuje ona takze grona odbiorcéw.
Rosnace zainteresowanie grami analogowymi, ktére coraz czeéciej
mozna znalez¢ w kawiarniach i pubach zrzeszajacych mito$nikéw gier,
licznie powstajace blogi i vlogi o grach planszowych oraz czasopisma
na ich temat — wszystko to moze sugerowa¢, ze grono zainteresowa-
nych istnieje. Do sceptycznej oceny sytuacji sklaniaja losy czasopism

8 Zob. K. Kurowska, Jedna hra, riizné ptibéhy? Zamysleni nad kulturnim
prekladem hry Stavime Staliniv pomnik, ,Cesky Lid” 2021, nr 3.

? Jeden z artykutéw poswiecilam analizie gameplay w perspektywie teo-
rii posthumanistycznych. Zob. K. Kurowska, Gameplay jako metafora praw-
dziwie humanistycznej relacji czlowieka z naturq, [w:] Czlowiek a natura. Histo-
ria, prawo, przemyst, red. K. Bukomiak, £.6dZ 2019.
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o planszéwkach. W potowie pierwszej dekady XXI wieku na polskim
rynku pojawily si¢ takie czasopisma jak ,Gry Planszowe”™"*, ,Swiat Gier
Planszowych™' i ,Rebel Times”, ktére funkcjonowalo z nich najdluzej,
bo do 2019 roku'?, dzigki sprawnie dzialajacemu sklepowi interneto-
wemu z grami. W 2017 roku wyszly trzy numery ,Kuriera Planszowe-
go’, ktére dawaly nadzieje na powstanie nowego, ciekawego wydaw-
nictwa poswieconego planszéwkom, jednak twércom zabrakto energii
(bo finanse ponownie moglyby zosta¢ zebrane metoda crowfundingu)
na kontynuacje, a w pozegnaniu wyrazili nadzieje na to, ze moze znaj-
dzie sie jaki$ profesjonalny wydawca, ktéry przejmie tytut'’. Taki sie
jednak nie pojawil.

Daleka jestem od stwierdzenia, ze niepowodzenie czasopism wy-
nika z braku czytelnikow, jest raczej nastepstwem ogoélnej tendencji
do rezygnacji z czytania prasy na rzecz lektury materialéw udostep-
nianych w Internecie — stad popularno$¢ blogéw i kanatéw na You-
Tubie, takze dotyczacych planszéwek. Niezliczona liczba stron inter-
netowych po$wieconych grom analogowym potwierdza, ze ludzie nie
tylko lubia gra¢, ale tez czytac lub ogladac recenzje, zapowiedzi czy
wyjasnienia zasad. Mimo to nalezy zada¢ kluczowe tu pytanie: czy ta
grupa odbiorcéw jest zainteresowana krytyka gier w rozumieniu
przeze mnie wyzej nakreslonym, a wiec profesjonalnymi recenzjami
i esejami krytycznymi? Odpowiedz na to pytanie utrudnia inne jesz-
cze zjawisko, ktére zachodzi we wspolczesnej kulturze w praktykach
Jkrytycznych” nawet wobec takich tekstow kultury, jak film czy litera-
tura, ktore zdazyly wypracowa¢ profesjonalny aparat krytyczny. Nowe
praktyki krytyczne oznaczaja, ze krytyka przeniosta sie w ogromnym
stopniu do blogo- i vlogosfery oraz na serwisy z punktowym ocenia-
niem tytuléw, zwykle w skali dziesieciostopniowej, a krytykami stali

1 'W 2006 roku wyszedt pierwszy numer. Brak informacji o kolejnych
numerach. https://www.gamesfanatic.pl/2006/11/14/magazyn-gry-plan-
szowe/ [dostep: 24.09.2018].

"W latach 2007-2013 wydano 29 numeréw. Zob. http://www.swiat-
gierplanszowych.pl/strona-glowna/esgp.html [dostep: 24.09.2018].

2 https://www.rebel.pl/rebel-times/147-grudzien-2019.html [dostep:
1.01.2022].

13 https://wspieram.to/kurierplanszowy [dostep: 1.01.2022].
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https://www.rebel.pl/rebel-times/147-grudzien-2019.html
https://wspieram.to/kurierplanszowy
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sie amatorzy. Gdy uwzgledni si¢ to zjawisko, mozna dojs¢ do wniosku,
ze jest juz za pozno, by gry planszowe doczekaly si¢ rozwiniecia wla-
snego i oryginalnego krytycznego $rodowiska, nawet jesli to dopiero
nowoczesne tytuly kryja w sobie potencjal krytyczny. Tym bardziej
ze w przeciwienstwie do wszystkich innych tekstéw kultury nie ciesza
sie zainteresowaniem w $§rodowisku akademickim, zaréwno w Polsce,
jak i na $wiecie.

Krytyka gier planszowych w Polsce - przejawy
i analiza tekstéw krytycznych (2)

Mimo wszystko warto przyjrze¢ sie materialom powstajacym
wokol planszéwek, aby okresli¢, jaki rodzaj krytyki zostat dotad wy-
pracowany i cieszy si¢ zainteresowaniem zaréwno autoréw tych ma-
terialéw, jak i odbiorcéw. Materialy tekstowe i audiowizualne o grach
publikowane s3 na blogach, kanatach na YouTubie, serwisach kultural-
nych i historycznych oraz w czasopismach - s3 to zaréwno wczesniej
wspomniane tytuly wyspecjalizowane w grach planszowych, jak i cza-
sopisma o tematyce spoleczno-polityczno-historycznej, ktére maja
nieregularne rubryki poswiecone grom, np. ,Pamieé.pl”. Jesli uzna sie,
ze wszystkie materialy dotyczace gier planszowych sa przejawami kry-
tyki, wéwczas do nich naleza: zapowiedzi, (video)recenzje, wyjasnie-
nie zasad i ,unboxingi”. Tu mozna zauwazy¢, ze z przejawami krytyki
innych tekstéw kultury wspélne sa zapowiedzi, recenzje oraz streszcze-
nia lub opisy stanowigce odpowiednik wyjasniania zasad. Natomiast
,2unboxing” nie ma odpowiednika', poniewaz w grach planszowych
w przeciwienstwie do innych tekstow kluczowa wydaje sie takze strona
fizyczna, oceniania pod katem jej uzytecznoséci w rozgrywce®, ktorej
pos$wieca sie takze spora cze$¢ recenzji.

'* Na site mozna dopatrzy¢ si¢ odpowiednika w unboxingach lite-
rackich, podczas ktorych dochodzi do oceny materialnej strony ksiazki, jej
oktadki, jako$ci stron, wielko$ci czcionki czy calej sztuki introligatorskie;j.

1S W rzeczywisto$ci ten watek jest bardziej ztozony, zwlaszcza w $wietle
cyfryzacji planszéwek, projektowania ich na tablety czy tez adaptowania na
strony z grami online.
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Jednak przejawem najblizszym krytyce, w rozumieniu nakreslo-
nym we wstepie artykulu, stanowig recenzje, ktore warto przeanali-
zowa¢ pod katem ich konstrukeji oraz zawartosci, aby zwrdci¢ uwage,
jakie elementy gier planszowych podawane s3 ocenie, a takze jak waz-
na role odgrywa tutaj kontekst, w jakim osadzona jest gra. Pod uwage
wzielam recenzje gier o duzym potencjale krytycznym, czyli historycz-
na Pan tu nie stat!"® oraz adaptacje znanego i waznego w polskiej kul-
turze popularnej serialu Zmiennicy'’. Warto zauwazy¢, ze pierwsza gra
moze by¢ oceniana nie tylko pod wzgledem rzetelnosci przywolywania
kontekstu historycznego, ale réwniez jako nawiazanie do poprzedniego
i pierwszego tytulu podejmujacego temat PRL-u i kolejek sklepowych
— Kolejki'®. Natomiast Zmiennicy nie tylko stanowia adaptacje serialu,
ale tez staraja si¢ odwzorowywac codzienno$¢ PRL-u, ktéra w momen-
cie wydania tej gry byta juz popularnym tematem planszowek.

Schemat recenzji, jaki wylania sie z wiekszosci tekstéw pisanych
i audiowizualnych dotyczacych przywolanych gier, prezentuje sie na-
stepujaco:

1. Wstep (krétki opis swoich doswiadczen zwigzanych z tema-
tem gry).

2. Rozwiniecie:

— prezentacja elementéw sktadowych gry oraz ocena wygladu
ijakosci;
— streszczenie zasad (najdluzsza czeéé tekstu).
3. Podsumowanie:
- pordéwnanie do innych tytulow;
— ocena skalowalno$ci, interakcji, losowo$ci, regrywalnosci'?;

!¢ R. Knizia, Pan tu nie stal!, Egmont, 2012.

7 M. Mirska, R. Sypek, Zmiennicy, opraw. graf. M. Szyszko, Inte-Gra,
Telewizja Polska S.A., 2014.

'8 K. Madej, Kolejka, Instytut Pamieci Narodowej, 2011.

19" Skalowalno$¢ ocenia, czy rozgrywka daje poréwnywalng satysfakcje
gry przy réznej liczbie graczy (wiele gier traci na atrakcyjnosci w przypadku
rozgrywkach dwuosobowych). Interakcja ocenia poziom relacji miedzy gra-
czami, s3 gry, w ktérych gracze moga realizowaé swoje cele praktycznie bez
wchodzenia w reakgje z przeciwnikiem — wynik gry zalezy od zebranych punk-
téw. Sa tez rozgrywki, w ktorej gracze musza wspélpracowaé (gry koopera-
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— uwagi techniczne;

~ (intuicyjne) okreglenie grupy odbiorcéw;

— warto/nie warto — ocena podawana w skali ustalonej przez
dang redakcje.

Zasadnicza trescig recenzji jest opis gry obejmujacy streszczenie
zasad i szczegolowa analize jej materialnosci: wyliczenie elementéw
tréjwymiarowych, a takze ocena ich jakosci i atrakcyjnosci oraz czy-
telno$ci strony graficznej. Recenzent nie wychodzi tu zwykle poza cha-
rakterystyke omawianego produktu, nie prébuje uzasadni¢ pewnych
rozwigzan projektantéw w kontekécie tematu gry — w zwiazku z czym ta
cze$é recenzji jest niemal identyczna we wszystkich zrédlach. Bardziej
indywidualny rys wypowiedzi pojawia si¢ w podsumowaniu, gdzie
recenzent subiektywnie ocenia gre, czesto poréwnujac ja do innych
podobnych tytuléw i sugerujac inne rozwiazania dla elementow, ktore
niezbyt mu sie spodobaly. Calo$¢ zamyka popularnymi zwrotami typu
,warto’, ,polecam”. Ocena skalowalnosci, interakeji, losowosci i regry-
walnosci pojawia si¢ u bardziej do$wiadczonych graczy i przedstawio-
na zostaje zaréwno w tekscie ciagtym, jak i w koricowej tabelce. Wstep
stanowi z kolei probe wprowadzenia odbiorcy recenzji w charakter gry
lub zawiera deklaracje recenzenta okreslajacego, czy zna pierwowzor,
odpowiedni kontekst historyczny®’ lub inne podobne gry*'.

cyjnie) lub oparte na negatywnej interakeji, czyli pozbawi¢ przeciwnika pew-
nych zasob6éw czy nawet zycia, wykluczajac go z udzialu w dalszej rozgrywece.
Poziom losowosci okresla, na ile wynik gry zalezy od ,szczeécia’, a na ile od
decyzji gracza. Ocena regrywalno$ci informuje, czy gra oferuje na tyle zrézni-
cowane rozgrywki, ze gracze bedg chcieli ponownie rozegrad te sama gre.

* W przypadku gier przywolujacych realia PRL-u najczeéciej jest to
informacja, czy recenzent pamieta te czasy z wlasnego doswiadczenia. Zob.
http://paradoks.net.pl/read/19352; http://www.grywalne.com/gry-plan-
szowe/pan-tu-nie-stal/ [dostep: 1.10.2018].

! Najczesciej Pan tu nie stal! jest pordownywany z Kolejkg. Zob. m.in.
https://esensja.pl/gry/recenzje/tekst.html?id=14328; https://histmag.
org/Pan-tu-nie-stal-recenzja-gry-planszowej-6913; http://niedzielnigracze.
pl/2013/09/recenzja-pan-tu-nie-stal/. Zob. tez tekst zestawiajacy obie gry:
https://boardtime.pl/2012/05/arena-gladiatorow- 1-kolejka-vs-pan-tu.html
[dostep: 1.10.2018].


http://www.grywalne.com/gry-planszowe/pan-tu-nie-stal/
http://www.grywalne.com/gry-planszowe/pan-tu-nie-stal/
https://esensja.pl/gry/recenzje/tekst.html?id=14328
https://histmag.org/Pan-tu-nie-stal-recenzja-gry-planszowej-6913
https://histmag.org/Pan-tu-nie-stal-recenzja-gry-planszowej-6913
http://niedzielnigracze.pl/2013/09/recenzja-pan-tu-nie-stal/
http://niedzielnigracze.pl/2013/09/recenzja-pan-tu-nie-stal/
https://boardtime.pl/2012/05/arena-gladiatorow-1-kolejka-vs-pan-tu.html
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Poszukiwany przeze mnie cho¢by niewielki zarys kontekstu moz-
na znalez¢ we wstepie lub zakoriczeniu recenzji, poniewaz powigzanie
go z wygladem, budowa gry oraz struktura jej regul — co w przypadku
planszéwek jest gléwnym noénikiem tre$ci — dla nawet do$wiadczo-
nych graczy nie wydaje si¢ kwestiag oczywista. Gracze wspomna, ze gra
nawigzuje do serialu czy odwoluje si¢ do PRL, ale nie zastanawiajg sie,
czy i w jaki sposob oraz na jakim poziomie gra poza tematem impliko-
wanym w tytule i w warstwie graficznej wchodzi w relacje z pierwo-
wzorem serialowym czy epoka historyczna. Czy to relacja tylko na
poziomie estetycznym, czy mechanika réwniez mocno odwoluje si¢
do wybranych realiéw?

Z czternastu dostepnych obecnie® recenzji Pan tu nie stat! tylko
jedna zawiera wnikliwy komentarz analizujacy, jak gra odzwierciedla
realia historyczne®. Wiekszo$¢ zamyka ten watek w pozytywnej oce-
nie oddania klimatu PRL-u, gléwnie za sprawg ilustracji na planszach
i Zetonach. Mniej niz polowa nawiazuje do Kolejki, potowa recenzen-
tow wykazuje si¢ za to znajomoscia pierwotnego tematu mechaniki gry
Reinera Knizii*%, ktéra dotyczyta budowy Wielkiego Muru Chinskiego,
pozytywnie oceniajac decyzje wydawnictwa Egmont o zmianie.

* Pod uwage wziglam: http://niedzielnigracze.pl/2013/09/recenzja-
-pan-tu-nie-stal/; http://paradoks.net.pl/read/19352; http://www.grywalne.
com/gry-planszowe/pan-tu-nie-stal/; https://boardtime.pl/2012/05/arena-
-gladiatorow-1-kolejka-vs-pan-tu.html; https://esensja.pl/gry/recenzje/tekst.
html?; https://histmag.org/Pan-tu-nie-stal-recenzja-gry-planszowej-6913;
BoardGamesFactory, https://www.youtube.com/watch?v=p3TkngrIK4U;
BoardGamesTYV, https://www.youtube.com/watch?v=YJORSRgr7FgK;
https://www.gamesfanatic.pl/2012/05/27/pan-tu-nie-stal-knizia-a-spra-
wa-polska/; http://przystanekplanszowka.pl/2012/10/pirat-w-kolejce-
-po-drewniana-noge.html; http://splanszowani.pl/pan-tu-nie-stal-recen-
zja/; http://boardgamer-girl.blogspot.com/2015/05/pan-tu-nie-sta.html;
http://wokolplanszy.blogspot.com/2015/09/pan-tu-nie-sta-recenzja.html
[dostep: 1.10.2018]; K. Madaj, Pan tu nie stal, czyli przepychanki kolejkowe na
Wielkim Murze Chiriskim, ,Pamie¢.pl” 2012, nr 2, s. 66-67. Zob. tez: A. Za-
wistowski, Okiem historyka, ,Pamie¢.pl” 2012, nr 2, s. 67.

» K. Madaj, op. cit.

* R. Knizia, Great Wall of China, Fantasy Flight Games, 2006.
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Zmiennicy, z racji mniejszej popularnosci gry, doczekali si¢ okoto
dziesieciu recenzji**. Zaskakujaca obserwacja jest tutaj dominujacy brak
kompetencji recenzentéw do oceny adaptacji — wiekszo$¢ z nich przy-
znaje, ze nie ogladala serialu. Co ciekawe, mimo to oceniajg zwiazek
z gry z pierwowzorem, co wyglada podobnie jak w tekstach o Pan tu nie
stat!, czyli ograniczaja si¢ do ogoélnych sformutowan o dobrze oddanym
»klimacie” serialu lub epoki PRL-u w grze. Ponadto brak znajomosci
serialu nie przeszkodzil recenzentom, by w podsumowaniu z przekona-
niem poleci¢ gre jego mitonikom. W recenzowaniu (zwlaszcza profe-
sjonalnym) innego typu adaptacji, np. ekranizaciji ksiazki, nieznajomos¢
pierwowzoru nie jest dobrze widziana, a tym bardziej niedopuszczalna
w takiej sytuacji wydaje si¢ proba oceny procesu adaptacyjnego. Spo-
radycznie innym kontekstem, do ktérego odwotywali sie recenzenci
Zmiennikéw, byly inne gry, jak: Na sygnale (podobne reguly gry), Ko-
lejka (epoka historyczna), Alternatywy 4, Ojciec Mateusz. Tajemnicze za-
gadki Sandomierza (poprzednie gry twércéw Zmiennikéw).

Jaki jest problem z krytyka gier planszowych?

Zasadniczym problemem w ocenianiu gier planszowych jest na-
stawienie recenzentéw na polecanie lub odradzanie ich zakupu (tyl-
ko w recenzjach planszéwek pojawia si¢ opinia, czy warto wydac ja-
ka$ kwote pieniedzy na zakup lub czy cena za gre jest adekwatna do
liczby i jakoéci komponentéw w pudetku) oraz na pragmatyczna ocene
jakosci materialnych elementéw gry, co prowadzi do dlugich opisow

» Pod uwage wzigtam: https://boardtime.pl/2014/12/zmiennicy-
-czyli-flatem-polonezem-po-warszawie.html; http://gry.bestiariusz.pl/plan-
szowe/2632/codzienne-zycie-taksiarza-recenzja-gry-zmiennicy; http://
gry.pingwin.waw.pl/2014/06/09/a-w-sluchawce-radio-taxi-prosze-czekac/;
https://www.gamesfanatic.pl/2014/11/13/zmiennicy/; http://www.rebel.
pl/repository/files/rebel-times/Rebel-Times-87.pdf; Let’s play, https://
wwwyoutube.com/watch?v=-Jg2o uLBUw; GameTrollTV, https://www.
youtube.com/watch?v=cq7eygUYSS0; Geek Factor, https://www:youtu-
be.com/watch?v=102WK64NS-0; BoardGamesTV, https://www.youtube.
com/watch?v=v98IRMSf4SE [dostep: 1.10.2018].
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jako$ci poszczegdlnych elementéw, szacowania ich trwalosci (zwlasz-
cza podczas ewentualnej podrézy), oceny rozmiaru pudetka w pro-
porcji do jego zawartosci itp. Gry planszowe sa w recenzjach i innych
materialach przede wszystkim towarem, a nie tekstem kultury. Sa pro-
duktem, ktéry ma pelni¢ funkcje rozrywkows, dobrze wypetni¢ czas
wolny okreslonej grupie odbiorcow, a skoro sa drozsze niz ksigzki czy
filmy, wydatek musi by¢ dobrze zaplanowany, za wysoka cena musi
kry¢ sie dobra jakos¢. To stawia gry planszowe na réwni ze sprzetem
AGD czy kosmetykami, ktére nie maja tresci, maja natomiast dziala¢
i dobrze odgrywac rolg, do jakiej zostaly przeznaczone.

W recenzjach planszéwki wydaja sie pozbawione narracji, cho¢ ta,
jak zauwazyt Paul Booth?, jest tu wyjatkowo zlozona, poniewaz pod-
czas kazdej rozgrywki ksztaltuje si¢ ona nieco inaczej. Niemniej jednak
nie ma watpliwosci, ze jest ona obecna i kluczowa w ocenie gry i jej
komunikatu. Recenzenci wlasciwie nie podejmuja préby interpretacji
poszczegdlnych elementéw gry, zaréwno materialnych, jak i tych two-
rzacych mechanike”, cho¢ przeciez nie brakuje narzedzi, ktére mozna
by zapozyczy¢ z takich rozwinietych dziedzin, jak literaturoznawstwo,
filmoznawstwo czy historia sztuki, i wykorzysta¢ w analizie gier.
W recenzjach nie stawia sie pytan, dlaczego tak a nie inaczej sa zro-
bione wybrane materialne i niematerialne czesci gry, ani w jaki sposéb
reguly rekonstruujg jakas, okreslong przez temat, historie.

Brak krytycznej wnikliwo$ci recenzentéw prowadzi do powstania
kilkunastu takich samych tekstow, rézniacych sie jedynie ostateczna
ocena zalezna od gustu recenzenta. Nie sposoéb z takimi wypowiedzia-
mi merytorycznie polemizowa¢, poza wymiang réznicy w do$wiadcze-

6 P. Booth, Game Play. Paratextuality in Contemporary Board Games,
New York-London-New Delhi-Sydney 2015, s. 71.

¥ Chlubnym wyjatkiem jest recenzja Wir sind das Volk, ktéra ana-
lizuje elementy w kontekécie historycznym: https://www.gamesfanatic.
pl/2015/06/08/wir-sind-das-volk-wschodu-z-zachodem-zmagania/ [dostep:
1.10.2018].

28 Aleksandra Mochocka w swoim tekscie o planszowych adaptacjach
literatury wymienia przykladowe narzedzia, jakimi mozna analizowaé gry.
Zob. A. Mochocka, Polskie gry planszowe oparte na utworach literackich — reko-
nesans, ,Biblioteka Postscriptum Polonistycznego” 2015, nr S.
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niach gameplay, bo kazda rozgrywka, zalezna od losowosci i strategii
graczy, jest odmienna i tylko w tej kwestii moze zawiazaé si¢ dyskusja.

Problem z krytyka gier planszowych wynika takze z tego, ze naleza
do trudniejszych w analizie tekstow kultury, nie tylko ze wzgledu na
mocno zlozony system narracji czy zakres kompetencji niezbednych
do przeprowadzenia analizy tematu, strony wizualnej i mechaniki, ale
tez przez konieczno$¢ wielokrotnego grania, w réznych wariantach
i przede wszystkim w réznym gronie towarzyskim — tego ostatniego
nie wymaga krytyka literacka, filmowa czy teatralna.

Anglosaskie publikacje przekonuja, ze krytyczne pisanie o plan-
szowkach jest jednak mozliwe. Przykladem jest ksiazka Game Play.
Paratextuality in Contemporary Board Games Paula Bootha, w ktérej
autor zestawia gry planszowe z innymi tekstami kultury, dochodzac
do ciekawych intertekstualnych obserwacji. Szczegélnie interesuje go
miejsce gier planszowych w uniwersum kultury popularnej, na przy-
ktad The Walking Dead czy Gra o tron, ktérych fundamentem jest pier-
wowz0r literacki lub komiksowy, rozszerzony przez serial, a analizowa-
ne przez Bootha gry tworza kolejne przestrzenie w tych $wiatach. Gdy
przyjrzymy sie strukturze jego tekstow, zobaczymy, ze przedstawie-
nie omawianych gier, poprzez opis ich mechaniki, jest réwnocze$nie
wprowadzeniem w ich §wiat i temat, ktory to z kolei inspiruje do zary-
sowania problemu, koncentrujacego uwage autora. Dalsze omoéwienie
gier nie jest analizg ,produktu’”, lecz tego, jak realizuje zagadnienie, in-
teresujace autora tekstu. Innym miejscem, gdzie pojawiaja sie krytycz-
ne analizy gier, jest czasopismo ,, Analog Game Studies”, ktére zajmuje
sie wszystkimi rodzajami gier bez pradu, pokazujac, jak w problemo-
wy sposob mozna snu¢ refleksje nawet o prostych z pozoru grach kar-
cianych®. Takze w tych tekstach znajdziemy analizy pudelek, ale nie
w kontekscie jako$ci wykonania czy samego pi¢kna okladki (wedtug
subiektywnej oceny recenzenta), tylko jej szczegdlnej estetyki, ktéra
zdradza, ze projektantami sg przede wszystkim biali mezczyzni, a ich

* Zob. G. Loring-Albright, Can friendship be stronger than war? Mechanics
of trauma in The Grizzled, ,Analog Game Studies” 2017, t. IV, nr 1, http://
analoggamestudies.org/2017/01/mechanics-of-trauma-in-the-grizzled/
[dostep: 1.10.2018].
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wyobrazenia o egzotycznym $wiecie zatrzymaty si¢ w polowie ubiegle-
go wieku®. Krytycy zwracaja uwage na elementy nieobecne w grach,
ale nie interesuja ich fizyczne komponenty czy rozwiazania ulatwiajace
rozgrywke, lecz figury i motywy (np. obecno$éé tubylcéw w grze o pod-
bijaniu mocarstw czy role graczy w planszéwkach o XIX wieku), ktore
tworza (np. kolonialny) charakter i wymowe gry. Z kolei stosowanie
nazewnictwa typu gier, np. Eurogames (eurogry) nie stuzy recenzentom
do okreslenia typu mechaniki gier i stopnia zaawansowania projektu fi-
zycznych elementéw gry (figurki w eurograch sa bardziej uproszczone
niz fantastyczne postacie w Amerigames), lecz wskazaniu po pierwsze
dominujacej w tym typie gier relacji (a wlasciwie jej braku) mechaniki
z tematyka gry, a po drugie konglomeratu pewnych idei, tresci, ktére
w tej kategorii planszéwek sa popularne i dla nich charakterystyczne,
czy tez przez nie mniej lub bardziej $wiadomie lekcewazone*'.

Czy zatem krytyka gier planszowych jest potrzebna? Nieliczne
przyklady jej przejawéw oraz intensywny rozwdj mediéw z tredcia-
mi o charakterze opisanym w poprzednim podrozdziale sugeruja, ze
wnikliwa refleksja nad grami planszowymi nie jest potrzebna. Prébuje
jednak krotko wskaza¢, dlaczego ta potrzeba powinna jednak sie poja-
wié. Przede wszystkim projekty gier planszowych zastuguja na glebsza
refleksje niz ocena ich funkcjonalnosci. Twoércy pracuja bowiem bar-
dziej nad sposobem realizacji tematu gry niz nad projektem solidnych
jakosciowo zetonéw czy innych materialnych komponentéw, cho¢
w recenzjach blogowych one wydaja si¢ najistotniejsze. Gry planszowe
coraz czesciej pelnia oprocz rozrywkowej funkcje edukacyjna, dlatego
krytyczna analiza jest niezbedna do tego, by nauczyciele wiedzieli, kto-
re tytuly prawidlowo przekaza wiedze, a w przypadku ktorych nalezy ja

% Zob. B. Faidutti, Postcolonial Catan, ,Analog Game Studies” 2017,
t.2,s.3-4.

3! Przyktadowo Devin Wilson przy analizie gry Vasco da Gama i jej
poziomu abstrakeji, ktora si¢ objawia w relacji estetyka-mechanika, zwraca
uwage, Ze eurogry nie s3 mocno zakorzenione w historii (za to zdecydowanie
w ekonomii, 0 czym autor pisze wczeéniej), a ona sama stanowi dla wielu gra-
czy mniej istotne od mechaniki tto rozgrywki. Zob. D. Wilson, The Eurogames
as Heterotopia, ,Analog Game Studies” 2017, t. 2, s. 44.
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odpowiednio uzupelni¢. Ponadto dopiero wnikliwa refleksja pozwoli
wskazad, wjaki sposob gry, zwlaszcza historyczne, manipuluja spolecz-
na $wiadomoscig®*.
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Is criticism of board games possible (and necessary)?

Abstract

The article is a reflection on the ways of receiving board games and an attempt
to answer the question whether and what is their place in the world of criticism? At
a time when criticism is passed from the hands of professionals to the hands of ama-
teurs, can board games, having not yet received serious treatment in both critical and
academic circles, can count on professional critical reflection? The author starting
from outlining the critical potential of games, through the presentation of the current
Polish “criticism” of board games, comes to an attempt to characterize the problem
with critical perception of games.

Keywords: criticism, board game, polish criticism, reviews, board game reception.
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