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Abstract

How to Read Board Games: The Similarities between Narrative-
-Oriented Board Games and Hypertext Novels

In Storytelling in the Modern Board Game: Narrative Trends from the Late 1960s
to Today, Marco Arnaudo describes how board games can create narratives by using
the tools that ludology and postclassical narratology provide. The way narratives
emerge from tabletop games is extremely unique and interactive: they are created
through the synergy of the game rules, material components, and actions undertaken
by players. Board games, treated as transmedial narrative systems in which the text is
entangled in various relations with images, sounds, or the ludic aspects of games, can
become an area of research in literary studies. The aim of this paper is to demonstrate
that a scholar can effectively use knowledge of hypertext novels or ergodic literature
to study narrative-oriented board games.

Stowa kluczowe: gry planszowe, narratologia, powies¢ hipertekstowa, literatura ergodycz-
na, ludologia
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Wstep

Gry wideo coraz czesciej stajg sie przedmiotem analiz w polskich pracach li-
teraturoznawczych, na co wskazuje cho¢by wydanie w ostatnich latach takich
monografii, jak Gry wideo. Zarys poetyki' Piotra Kubinskiego, Update. Teorie
i praktyki kultury gier komputerowych®, Hermeneutyka gier wideo® Michata
Klosinskiego czy Dyskursy gier wideo*. Zainteresowanie to nie przektada si¢
jednak, jak mozna by bylo si¢ spodziewac, na gry analogowe, ktdre na pierw-
szy rzut oka wydaja si¢ mie¢ wigcej wspolnego z tradycyjnym przedmiotem
badan literaturoznawczych. By¢ moze wigze si¢ to z btednym przekonaniem,
ze gry planszowe, kojarzone zapewne z produktami takimi jak Chinczyk i Eu-
robiznes, nie potrafig wytworzy¢ narracji godnej akademickiej uwagi. Nic bar-
dziej mylnego — nowoczesne gry planszowe zorientowane na narracj¢ moga
stanowi¢ wyzwanie warte podje¢cia. Trud zwigzany z zapuszczaniem si¢ na
obce terytorium moze by¢ wynagrodzony odkryciem, ze rozwazania akade-
mickie omijaja do$¢ obszerng (i coraz popularniejsza) kategorie tekstow. Ich
specyfika nie powinna by¢ przeszkoda, a zacheta do podejmowania badan, tym
bardziej ze w obrebie literaturoznawstwa funkcjonuja juz terminy pozwalajace
te specyfike uchwycié. Niniejszy tekst jest proba wykazania, ze literaturoznaw-
ca zaznajomiony z gatunkiem powiesci hipertekstowej i koncepcjami takimi
jak literatura ergodyczna, moze t¢ wiedz¢ w sposob skuteczny zaaplikowaé
do badan nad coraz popularniejszymi rodzajami tekstow: grami planszowymi,
1ze te ostatnie (a przynajmniej niektdre z nich) moga by¢ czytane jak powiesci
hipertekstowe.

Transmedialny system narracyjny — czym jest gra planszowa
1jak wytwarza narracj¢?

Teoretycy cybertekstu, hipertekstu i literatury ergodycznej zwracajg uwage
na znaczacg role medium (godzac si¢ nawet z oskarzeniami o nadmierne
»esencjalizowanie”, co podkreslala Katherine Hayles, odpowiadajac Marr-
ku Eskelinenowi®), ktorego cechy decyduja o specyfice takich utworéw. Gra

' P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow 2016.

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

3 M. Klosifiski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, Warszawa
2018.

4 Dyskursy gier wideo, red. M. Klosinski, K. Maj, Krakow 2019.

5 K. Hayles, What Cybertext Theory Can't Do, ,,Electronic Book Review” 2001, http://
electronicbookreview.com/essay/what-cybertext-theory-cant-do/ [dostep:10.10.2020].
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planszowa oczywiscie nie moze by¢ rozumiana jako medium per se, lecz
stanowi — powtarzajac za Aleksandrag Mochocka i Michatem Mochockim —
»transmedialny system narracyjny”®. Badacze opisali w ten sposob gry RPG,
jednak zaproponowany przez nich termin wydaje si¢ rownie adekwatny w sto-
sunku do gier planszowych nastawionych na tworzenie opowiesci (story-
-driven games). Gry planszowe sg w istocie skomplikowanym systemem, na
ktory sktadaja si¢ r6zne elementy oraz — co istotne — interakcje zachodzace
migdzy tymi elementami. Oznacza to, ze dana gra jest czym$ wigcej niz tylko
sumg wykorzystanych elementow. Jak pisze Marcin Petrowicz:

[...] system rozgrywki nie jest zaledwie zbiorem jego sktadnikow. Gry wykazuja
si¢ emergencja: proste elementy, wchodzac ze soba w interakcje, tworza ztozone
systemy rozgrywki, ktorych nie mozna zredukowac do sumy tychze elementow’.

Petrowicz do opisu gier wykorzystuje koncepcj¢ formalnego zamknigtego sy-
stemu zasad, ktdra pozycza od Katie Salen i Erica Zimmermana. Spojrzenie na
gry planszowe z perspektywy ludologicznej pozwala uchwycic¢ ich specyfike
jako gier wlasnie, a wigc zwraca uwage nie na prezentowane tresci, czym zaj-
muje si¢ w game studies narratologia, lecz na samo medium. ,,W tej perspek-
tywie przedmiotem analizy jest gra rozumiana jako zestaw elementow, regut
i wlasciwosci”® — powtdrzmy za Petrowiczem. Siegajgc po wypracowany przez
Robin Hunicke, Marca LeBlanca i Roberta Zubeka model MDA, badacz dzieli
system gry na: mechaniki, ktore za Mochocka mozna rozumie¢ jako ,,zespot
zasad operacyjnych nadbudowanych na zasadach konstytutywnych, reguluja-
cy dziatanie systemu gry i mozliwe dziatania graczy’”, dynamiki, definiowane
jako ,,powtarzalna seria interakcji, w jaka wchodzg ze sobg mechaniki i zasa-
dy rozgrywki”!?, i doznania, a wigc ,,emocjonalne odczucia, jakie gra wzbu-
dza podczas rozgrywki”!!. Innymi stowy: skodyfikowane zasady rozgrywki
tworzg statyczne mechaniki (,,zaprojektowane reguty interakcji”'?), z ktorych
wynikaja powtarzalne petle interakcji, uruchamiane najczgsciej przez gracza

¢ A. Mochocka, M. Mochocki, Tabletop RPG: transmedialny system narracyjny
[w:] Narratologia transmedialna. Teorie, praktyki, wyzwania, red. K. Kaczmarczyk,
Krakow 2017, s. 337-391.

" M. Petrowicz, Dynamiki w grach — definicje i wykorzystanie w analizie, ,, Teksty Dru-
gie” 2017, nr 3, s. 178.

8 Ibidem, s. 180.

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

19 M. Petrowicz, Dynamiki w grach..., s. 185.

" Ibidem, s. 182.

12 M. Petrowicz, Zasady przeciw immersji. Zaangazowanie w narracjg i zaangazowa-
nie w system formalny gry, ,,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2015, nr 1(2),
s. 40.
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1 aktualizujace si¢ w trakcie gry, czyli dynamiki. Te ostatnie, odpowiadajac za
przebieg rozgrywki, oddziatywajg na doznania graczy. Tak opisywany system
formalny jest dla badacza systemem emergentnym (Petrowicz si¢ga do pra-
cy Rules of Play Salen i Zimmermana), a wigc takim, w ktérym dodawanie
kolejnych elementow ,,zwigksza ztozonos¢ w sposob nielinearny”!?, co wyni-
ka z przyjetego modelu MDA — jezeli podstawa gry planszowej sg interakcje
migdzy elementami i petle interakcji, to wnioski nasuwajg si¢ same: wpro-
wadzenie jednego nowego elementu generuje szereg interakcji ze wszystkimi
innymi elementami. Scisle ludologiczne spojrzenie na gre planszowa pozwala
zrozumie¢, z jak ciekawym, niedajgcym si¢ sprowadzi¢ do planszy i kart, fe-
nomenem mamy do czynienia. Nasuwa si¢ pytanie o to, jak w takim srodowi-
sku moze realizowa¢ si¢ hipertekstowy utwor literacki.

Pomocy w odpowiedzi na to pytanie mogg udzieli¢ rozwazania Mocho-
ckiej, ktora — cho¢ réwniez czerpie z modelu MDA — zaprzega do opisu tego,
czym sa gry planszowe, narzedzia literaturoznawcze:

Nowoczesne gry planszowe sa skomplikowanymi systemami, ktore z jednej strony
stanowig mechanizm umozliwiajacy rozgrywke, z drugiej za$ sa pewnym zespo-
tem znakow, ktore tworza komunikat nawet wtedy, gdy nie zostaje uruchomiony
tzw. gameplay'™.

Dostrzezenie przez Mochocka w grze zarowno systemu, umozliwiajacego roz-
grywke, jak i zespolu znakoéw, ktory moze znaczyé, jest o tyle istotne, ze po-
zwala gry planszowe analizowa¢ juz nie tylko ze wzglgdu na ich formeg, lecz
takze przez tworzony w ich obrebie komunikat. Badaczka wykorzystuje utra-
kwistyczng teori¢ dramatu, wedhug ktorej rownoprawny jest zarowno odbior
przedstawienia teatralnego wygrywanego na scenie, jak i odbior samego zapisu
tekstu werbalnego'.

Cho¢ Mochocka dostrzega znakowy charakter gry, to uwaza, ze jest on
wtorny badz podporzadkowany rozgrywce'¢, wiklajac si¢ tym samym w fal-
szywy spor miedzy ludologig a narratologia. Wiele gier planszowych, w tym
tych najwyzej ocenianych na portalu boardgamegeek.com (choéby Gloomha-
ven, This War of Mine, T.1. M.E Stories 1 Arkham Horror: The Card Game), nie
tworzy narracji tylko po to, by usprawiedliwi¢ mechaniki, ale do tego zagad-
nienia wrocimy. Na razie zatrzymajmy si¢ na chwile przy propozycji Mocho-
ckiej. Badaczka wymienia pozajezykowe i jezykowe elementy gry planszo-
wej (warstwe fizyczna, szate graficzng, przekaz werbalny), elementy ludyczne
(zasady gry) i niematerialny komponent gry, czyli gameplay ,,powstajacy na

3 Idem, Dynamiki w grach...,s. 181.

4" A. Mochocka, Polskie gry planszowe..., s. 39.
5 Ibidem, s. 39—-40.

16 Ibidem, s. 39—43.
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styku wszystkich tych [...] elementéw”!”. Rozwazania te rozbudowuje, wy-
korzystujac klasyfikacje przestrzeni ksiazki Andrzeja Drézdza: gra w tym
ujeciu posiada wigc zewnetrzng przestrzen trojwymiarowg (cigzar, wielkos¢
etc.), zewnetrzng przestrzen dwuwymiarowa (elementy typograficzne, ilustra-
cje znajdujace si¢ na kartach, na pudetku, w instrukcji etc.) oraz przestrzen
wewngtrzng, czyli zasady gry i nadbudowany na nich gameplay's. Ujgcie ba-
daczki uzupetnia wiedz¢ o dzialaniu gry, ktdra czerpiemy z modelu MDA,
o dodatkowe warstwy, lub — jak woli Mochocka — przestrzenie. Mechaniki
i dynamiki stanowi¢ bgda bowiem tylko przestrzen wewngtrzng — fenomen
gry zostaje wige poszerzony o namyst nad wykorzystywanymi przez system
mediami (ilustracje, tekst etc.). Ujawnia to skrajnie transmedialny charakter
systemu, jakim jest gra planszowa.
Swiadomo$¢ sposobu dziatania medium to jedno. Czym innym jest pytanie
0 mozliwo$¢ budowania narracji przez gry planszowe. Wydana w 2018 roku
ksigzka Marco Arnaudo Storytelling in the Modern Board Game w sposob
kompleksowy omawia to zagadnienie. Badacz — wykorzystujac zdobycze lu-
dologii i narratologii postklasycznej — pokazuje, w jaki sposob gry opowiadaja
historie (storytelling) i jakie rodzaje opowiesci sg w stanie wytworzy¢. Nar-
racja, zdaniem Arnaudo, powstaje poprzez synergi¢ zasad gry, materialnych
komponentow i dziatan podejmowanych przez gracza'® — opowies¢ ta jest
dynamiczna i rozwija si¢ w trakcie rozgrywki. Wymienia on warunki, jakie
muszg by¢ spetnione, by gra mogta ,,opowiedzie¢ histori¢”:
— musi by¢ obecna tre$¢ (content);
— zasady i mechaniki powinny odzwierciedla¢ podstawowe dynamiki
tego, co gra ma przedstawiac;
— tre$¢ i mechaniki muszg wspolpracowac przy tworzeniu spojnego Swia-
ta, w ktorym osadzona bedzie rozgrywka;
— wydarzenia przedstawione w trakcie rozgrywki tgcza si¢ ze sobg po-
przez relacje przyczynows;
— gracze powinni kontrolowac konkretne, unikatowe postaci, z ktorymi
moga si¢ identyfikowac;
— postaci, ktorymi kierujg gracze, musza mie¢ wyznaczone cele;
— postaci, ktorymi kierujg gracze, musza przechodzi¢ jaka$ forme¢ prze-
miany w trakcie rozgrywki;
— strategie wykorzystywane przez graczy powinny odpowiadac strate-
giom, ktére wybratyby ich postaci w §wiecie gry;

7 Ibidem, s. 40.
8 Ibidem, s. 42.

1 M. Arnaudo, Storytelling in the Modern Board Game: Narrative Trends from the
Late 1960s to Today, Jefferson, NC 2018, s. 8.
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— gra jest zaprojektowana tak, by pozostawi¢ pewna dozg niepewnosci
co do tresci 1 opcji, ktore beda dla graczy dostepne podczas danej sesji,
osiggajac w ten sposob progresywne odkrywanie kolejnych elementéw
fabuty?.

Jezeli gra spetnia wigkszo$¢ z tych wymogdéw, to zapewni graczom gry-
walne, interaktywne do$wiadczenie narracyjne®!, a wigc co$, czego dostarczy¢
moze takze powie$¢ hipertekstowa. Wedlug Anne Sullivan i Anastasii Salter
w grach planszowych budujacych narracj¢ udziat biorg takie elementy, jak: wy-
darzenia (majace konsekwencje jednoczesnie dla mechanik gry i tworzonej nar-
racji), agenci (rozumiani jako reprezentacja gracza w przestrzeni gry), obiekty,
czas (ze wzgledu na odbywajacy si¢ w turach system rozgrywki, czas decyduje
o0 ograniczeniach sposobow, w jakie gra planszowa tworzy narracje), a w koncu
przestrzen, bo plansza (lub zestaw kart, kafelkéw etc., odgrywajacych rolg plan-
szy) to metafora relacji przestrzennych, jakie panujg w $wiecie gry*.

W przypadkach gier zorientowanych na tworzenie narracji trudno odroz-
ni¢ gre rozumiang jako formalny system zasad od gry rozumianej jako system
znakow, poniewaz tworzenie narracji jest elementem wynikajacym z zasad,
i to czesto elementem kluczowym — zasady sg zaprojektowane w ten sposob,
by umozliwi¢ powstawanie opowiesci. Forma i tre$¢ idg rami¢ w ramig, a tre$¢
staje si¢ gameplayem. Mochocka zastanawiala si¢ nad tym, czy czytanie
tekstu werbalnego gier bez uruchamiania samej rozgrywki jest mozliwe, tak
jak w przypadku dramatu. W grach zorientowanych na narracj¢ rozgrywka
jest ich lektura — jezeli chciatoby si¢ siegnac¢ po przyklad ze swiata literatury,
to dramat nie jest najtrafniejszy. Dlaczego? Poniewaz zapisany tekst werbalny
dramatu pozostaje klasycznym tekstem. Nie jest interaktywny, a jego tres¢ nie
wylania si¢ z decyzji podejmowanych przez czytelnika/uzytkownika, nadzo-
rowanych i udost¢pnianych przez przygotowany do tego program czy zbior
zasad. Mozna go przeczyta¢ w sposob linearny i jego przekaz nadal jest zrozu-
miaty, co nie jest mozliwe w wypadku gier zorientowanych na narracje, gdyz
dostarczajg one wielu alternatywnych sposobdéw rozwoju narracji, z ktorych
tre$¢ wyltania si¢ dopiero poprzez odpowiednie ich potgczenie. Jon Dovey
i Helen W. Kennedy zauwazaja, ze tekst bylby w grze rozumiany jako ,,ztozo-
na interakcja pomigdzy graczem a gra, okreslana mianem rozgrywki (ang.
gameplay)”®. Zwroémy jednak uwage na co$ niezwykle istotnego: nie jest to

20 Ibidem, s. 27-43.

21 Ibidem, s. 43.

22 A. Sullivan, A. Salter, A Taxonomy of Narrative-centric Board and Card Games
[w:] Proceedings of the 12" International Conference on the Foundations of Digi-
tal Games, eds. A. Canossa et al., New York 2017, s. 2, https://dl.acm.org/citation.
¢fm?id=3102071.3102100 [dostep: 10.01.2020].

2 J. Dovey, H.W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, przet. T. Macios, A. Oksiuta,
Krakow 2011, s. 7. Podkr. autorzy.
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roznica wynikajaca z tego, ze jedne utwory sg sieciowe, a inne drukowane
— o falszywosci takiego podzialu §wiadczg te utwory Laurence’a Sterne’a,
Jamesa Joyce’a czy Jorge Luisa Borgesa, ktore George P. Landow nazywat
»quasi-hipertekstowymi”?*, a Jay D. Bolter uwazat za w pelni hipertekstowe®.
Nie chodzi wigc tylko o cyfrowy badz analogowy charakter, lecz o strukture
tekstu 1 sposdb wykorzystania medium — pamigtajmy, ze gry planszowe tez
w wiekszosci®® sktadaja si¢ z elementow fizycznych.

Powiesci hipertekstowe i gry planszowe nastawione na narracj¢
jako dzieta ergodyczne

Duzo blizsze grom planszowym sg powiesci hipertekstowe, w ktérych ak-
tywne uczestnictwo réwniez jest jedyna mozliwa forma ich lektury i w kto-
rych nie da si¢ zignorowac roli medium, jezeli chce si¢ w pelni zrozumieé
narracje. Gre planszowa lepiej poréwnac zatem nie do dramatu, lecz do lite-
ratury ergodyczne;j.

Czym ona jest? Jak pisze Espen J. Aarseth: ,,[d]zieta ergodyczne wymagaja
nietrywialnego wysitku i dopiero on pozwala czytelnikowi przechodzi¢ przez
tekst”™’. Zaliczenie gier wideo w poczet dziet ergodycznych nie budzi wigk-
szych watpliwosci — pisze o tym chociazby Marcin Pisarski, zauwazajac, ze
gry, podobnie jak hiperteksty, ,,zapraszaja czytelnika do wykonania «nietry-
wialnego wysitkuy, czyli na przyktad uruchamiania mechanizmu, na ktérym
osadzono tekst”?®. Gry analogowe nie powinny by¢ traktowane inaczej: Arnau-
do opisuje je przeciez jako ,,leniwe maszyny, ktore wykonujg swa prace dopie-
ro wtedy, gdy gracze aktywnie manipulujg ich fizycznymi komponentami™?.
Wedtug Pisarskiego ,,[i] w grze, 1 w hipertekScie narracja jest ergodycznie
wyprodukowang sekwencjg zdarzen”*’. Co badacz przez to rozumie?

2 G.P. Landow, Hypertext. The Convergence of Contemporary Critical Theory and
Technology, Baltimore, ML 1992, s. 108.

% ].D. Bolter, Writing Space. Computers, Hypertext, and the Remediation of Print,
Hillsdale, NJ 1991, s. 135.

% Do niektorych gier wymagane jest posiadanie aplikacji towarzyszacej, por.: Posiad-
1o$¢ Szalenstwa (druga edycja) czy Wiadca Pierscieni: Podroze przez Srédziemie.

27 E.J. Aarseth, Cybertekst: Perspektywy literatury ergodycznej. Wstep: Literatura er-
godyczna, przet. D. Sikora, M. Pisarski, ,,Techsty” 2006, nr 2, http:/techsty.art.pl/maga-
zyn2/artykuly/aarseth _cybertekst.html [dostep: 10.01.2020].

2 M. Pisarski, Ergodycznosé, http://www.techsty.art.pl/hipertekst/teoria/ergodyzm.htm
[dostep:10.01.2020].

% M. Arnaudo, Storytelling in the Modern..., s. 9.

30 M. Pisarski, Hipertekst a gry komputerowe, http://www.techsty.art.pl/hipertekst/gry.
htm [dostep: 10.01.2020].
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Narracja ergodyczna zasadza si¢ na polu zdarzen: bazie narracyjnych mozliwosci,
ktora sktada si¢ z napisanych przez autora wariantéw fabuly (czasami warianty te
dopisywaé moze sam czytelnik). Ich pojawianie si¢ na ekranie uzaleznione jest
od poszczegodlnych krokow lektury czytelnika i wpisanego w tekst mechanizmu
[...]- Nie ma zatem jednej narracji, jest plynna, zmieniajgca si¢ i roéznicujgca
multinarracja®'.

Wyciagnigcie wszystkich leksji*? z utworu hipertekstowego i wklejenie ich do
edytora tekstu nie jest w zadnym wypadku tozsame z zapoznaniem si¢ z tym
utworem, bo tacza i sekwencje leksji sa jego strukturalnymi elementami — po-
dobnie jak w przypadku gier, powiesci hipertekstowe nie sg sumg elementow,
a ich istota tkwi w interakcjach migdzy tymi elementami. Nieprzypadkowo
Arnaudo pisze o narracyjnym doswiadczeniu (narrative experience). Lektu-
ra powiesci hipertekstowej i1 lektura narracji wytaniajacej si¢ z gry Horror
w Arkham jest interaktywnym do$wiadczeniem. Jak pisze Elzbieta Winiecka:

Hipertekstowos¢ to [...] strukturalna wtasciwos¢ tekstu, a nie lekturowa strategia.
Ta druga jest konsekwencja pierwszej. Klikniecie w link jest aktem jedynie pozor-
nego wyboru kolejnosci nastepujacych po sobie fragmentdw, ktorych taczliwosé
zostata przewidziana juz na etapie autorskiego projektu®.

Nie chodzi wige o catkowita dowolnos$¢ czytelnika w nawigowaniu po tek-
$cie, a 0 wolno$¢ ograniczang autorska wizja — wszystkie mozliwe narracje,
wylaniajace si¢ z powiesci hipertekstowej, sa przewidziane przez jego tworce/
tworcow. John E. McEneaney zauwaza, ze to nie czytelnik decyduje o tym,
jaka czes¢ tekstu przeczyta w jakiej kolejnosci, a program nadzorujacy lekture
i udostepniajgcy odbiorcy mozliwe wybory* — w przypadku gier wideo i wir-
tualnych hipertekstow bylby to kod, w przypadku gier planszowych instruk-
cje, ksiegi zasad i ksiggi scenariuszy.

Podobnie jest w grach planszowych zorientowanych na narracje: jak pisze
Arnaudo, ich elementy zawierajg kazdy mozliwy wariant finalnej opowie-
$ci*® (porownajmy to z: ,hipertekst ma strukturg pola zdarzen (event space),

31 M. Pisarski, Poetyka: narracja w hipertekscie, http://www.techsty.art.pl/hipertekst/
poetyka/narracja.htm [dostep:10.01.2020].

32 Leksje — podstawowe jednostki w hipertekscie. W dalszej czesci bedziemy je do-
ktadniej opisywac.

33 E. Winiecka, Poszerzanie pola literatury w ,, Tajemniczym ptomieniu krélowej Loa-
ny” Umberta Eco, ,,Zagadnienia Rodzajow Literackich™ 2015, z. 2, s. 103.

3% J.E. McEneaney, Toward a Post-Critical Theory of Hypertext, http://citeseerx.ist.psu.
edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.25.7028 &rep=rep 1 &type=pdf [dostep: 10.10.2020].

35 M. Arnaudo, Storytelling in the Modern..., s. 20.
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w ktorym zawierajg si¢ wszystkie warianty opowiadania’®). Do hiperteks-
towych struktur Winiecka odnosi jeden z rodzajow interaktywnosci wyrdz-
nionych przez Erica Zimmermana, czyli interaktywno$¢ eksplicytng, struktu-
ralna, ktora ,,dotyczy zaprojektowanych w dziele wybordw, ktorych czytelnik
musi dokonywac, jesli chce czyta¢ dalej”’. Tak samo przebiega rozgrywka
w przywolywang wczesniej gr¢ Horror w Arkham. Przyktadowo w scenariu-
szu Zgromadzenie gracz musi wybra¢, czy chce przed ucieczka spali¢ swoj
dom. Od decyzji zalezy przebieg dalszych rozgrywek. Oba mozliwe wybo-
ry zostaty tak zaprojektowane, by zmodyfikowaé dalsze scenariusze — gracz
ma wolno$¢ wyboru, ale wolno$¢ pozorna, poniewaz nie moze zdecydowac,
7e pozostanie w domu i nie wyruszy w dalszg podr6z (Winiecka: ,,Oznacza
to, ze akt odbioru zaprojektowanego przez pisarza utworu jest kazdorazo-
wo dziataniem, w trakcie ktorego odbiorca fizycznie angazuje si¢ w proces
wylaniania dzieta™?). Gracz moze sobie — co najwyzej — wyobrazi¢ taki wa-
riant 1 zrezygnowaé z dalszej rozgrywki. Jezeli jednak chce kontynuowaé
»lekture”, musi zaakceptowac zasady gry i — poprzez swoje dziatania i wy-
bory — bra¢ udzial w wytanianiu si¢ jednej mozliwej wersji narracji: jeze-
li wezmiemy pod uwage liczb¢ zmiennych, jakie moga wptyna¢ na rozwdj
narracji (wymieimy cho¢by réznorodno$¢ bohaterow, dziesiatki wyboroéw
dalszej $ciezki, wydarzenia wyzwalane przez zaistnienie odpowiednich wa-
runkdéw w grze), to jasne stanie si¢, iz mamy do czynienia z wieloma wa-
riantami tego samego utworu. Dlatego tez Landow pisat o hipertek$cie, ze
lepiej niz ,,nielinarny” charakteryzuja go takie przymiotniki, jak ,,multiline-
arny i wielosekwencyjny”* — przymiotniki te opisuja rowniez gry planszowe
bedace przedmiotem naszej refleksji.

Co wigcej, jak przekonuje Isaac Karth, w narracjach ergodycznych czy-
telnik napotyka przeszkody i bariery, ktore musi pokonaé, zeby moc dotrzeé
do kolejnych czgsci tekstu*® — przeszkody przewidziane i zaplanowane przez
tworcow utworu. Jest to oczywiscie mechanizm inny niz rézne interpretacje,
bo polega na interaktywnej ingerencji w sama tre$¢, a nie jej zrozumienie.
W ujeciu Pisarskiego wyglada to nastepujgco:

3% E. Winiecka, Czytanie jako dziatanie, dzielo jako zdarzenie. Czy mozliwa jest poe-
tyka literatury interaktywnej?, ,Poznanskie Studia Polonistyczne. Seria Literacka” 2017,
nr 30, s. 203-204.

37 Ibidem, s. 195.

3 Ibidem, s. 205.

3 G.P. Landow, Hypertext as Collage-Writing [w:] The Digital Dialectic: New Essays
on New Media, ed. P. Lunenfeld, Cambridge, MS—London 1999, s. 154.

4 1. Karth, Ergodic Agency: How Play Manifests Understanding [w:] Engaging with
Videogames: Play, Theory and Practice, eds. D. Stobbart, M. Evans, Leiden 2019, s. 208.
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Rozwidlenia nie majg [...] charakteru przeno$nego, nie wskazujg na sfer¢ mental-
ng czy interpretacyjng, lecz na poziom $wiata przedstawionego, na sfer¢ narracji
oraz odniesien intertekstualnych, gdzie udostawniaja, materializujg czy tez drama-
tyzuja potencjat odestan i rozgat¢zien od zawsze obecny w tekscie (w ogolnosci)
i w procesie opowiadania (w szczegolnosci).*!

Warto tez pamietaé, ze w narracji ergodycznej system nie jest pasywny
i reaguje na dziatania czytelnika/gracza®.

Przywotane ponizej stowa Winieckiej daja si¢ odnosi¢ zaréwno do hiper-
tekstu, jak i do gier planszowych zorientowanych na narracjg:

Wydarzenie, jakim staje si¢ kazdorazowo odbior dzieta, jest procesem jednorazo-
wym i jeszcze bardziej ztozonym niz akt interpretacji dziela literackiego. Nowa
mechanika tekstu nie wypiera wszak dawnej aktywnosci czytelniczej, dodaje do
niej za to kolejne plaszczyzny (wymiary)®.

Jeszcze raz przypomnijmy, ze Arnaudo kazdorazowo pisze o ,,doswiadcze-
niu narracyjnym”, ktére byloby tym samym, czym omawiane przez Winie-
cka wydarzenie — oba wyrazenia podkreslaja jednorazowos¢ i interaktyw-
nos¢ kazdorazowego procesu odbioru.

Analiza gry Horror w Arkham

Zauwazenie tych podobienstw, na razie do$¢ ogdlnych, zach¢ca do kompa-
ratywnej analizy. Sprobujmy, korzystajac z krokow, ktore powinien podjac
badacz powiesci hipertekstowych wedlug Mariusza Pisarskiego, przeanali-
zowa¢ Horror w Arkham jako pewna realizacje hipertekstu, nie spuszczajac
z oczu jej specyfiki jako gry planszowej*. Propozycja badacza zaktada, ze
najpierw nalezy ,,okresli¢ struktury, jakimi utwor si¢ postuguje”®, a wiec, czy
jest to hipertekst osiowy, drzewiasty, sieciowy i tak dalej. Odpowiedz na to
pytanie zalezy od tego, jak funkcjonujg w utworze leksje, i jest to problem,
przy ktérym trzeba si¢ na chwile zatrzymaé. Skad pewnos¢, ze w przypadku

41

M. Pisarski, Xanadu. Hipertekstowe przemiany prozy, Krakow 2013, s. 11.

4 1. Karth, Ergodic Agency...,s. 208.

4 E. Winiecka, Czytanie jako dzialanie..., s. 200.

4 Horror w Arkham: Gra karciana jest — wbrew nazwie — praktycznie gra planszowa,
gdyz posiada element przestrzenny, a wige plansz¢ gry. Ma ona charakter modularny i jest
konstruowana z kart pomieszczen, po ktorych poruszaja si¢ (reprezentowane rowniez przez
karty) postaci i potwory.

4 M. Pisarski, Xanadu. Hipertekstowe przemiany..., s. 227.
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gier planszowych nastawionych na narracje mozna w ogéle méwic o leksjach?
Przywotajmy definicj¢ hipertekstu, sporzadzong przez Pisarskiego: ,,Hiper-
tekst to tekst, ktory rozgatezia si¢ i dziala na zgdanie czytelnika. Sktadaja si¢
nan potaczone odsylaczami segmenty tekstu, ktore moga by¢ wzbogacone
obrazem, dzwickiem, elementami filmowymi™*. Za leksje uwaza si¢ wtas-
nie te potaczone odsylaczami segmenty tekstu, zwane przez badacza rowniez
najmniejszymi samodzielnymi jednostkami, weztami, a w koncu ,,ogniwem
tekstu polaczonym w sie¢ z innymi ogniwami”¥. Termin ten zostat zaczerp-
nigty z pism Rolanda Barthes’a, ale jego znaczenie w teorii hipertekstu ulegto
znacznemu przeksztalceniu.

Leksje, mogace przybiera¢ posta¢ paragrafu tekstowego, tacza si¢ ze sobg
(poprzez tacza), tworzac w ten sposob sie¢*. Ujawniajg si¢ zatem dwie ich
cechy: taczliwo$¢ i jednoczesna autonomicznos¢. Muszg znaczyc, ale ich gtow-
nym przeznaczeniem jest kierowanie ku kolejnym ogniwom (,,bedac punktem
wyjscia, fragment w hipertekscie nie jest punktem dojscia. Odgrywa rolg nici
Ariadny, prowadzacej do jednej z mozliwych catosci™). Hipertekstowa lek-
tura, jak pisze Pisarski, nadbudowuje si¢ na trzech leksjach: ,,zrodlowe;j leksji
A (skad przyszliémy), aktualnej leksji B (gdzie si¢ obecnie znajdujemy) oraz
docelowej leks;ji C (dokad przeniesieni zostaniemy po aktywacji tacza)™°. Tre$¢
dzieta wytania si¢ dopiero w trakcie nawigacji przez kolejne ogniwa i tancuchy,
nie istnieje za§ samoistnie. Powtorzmy za badaczem: ,.tytut leksji docelowej
to pierwszy element, ktory trzeba wzigé pod uwage po znalezieniu si¢ w no-
wym miejscu”!. Ogniwa jawig si¢ wigc nam jako paragraf tekstowy (ale nie
tylko), oznaczony nazwa, laczacy si¢ z leksjami zrédlowymi i docelowymi,
a w koncu zawierajacy hipertgcze, umozliwiajace przechodzenie z jednego og-
niwa do drugiego. Jak si¢ okazuje, tak zdefiniowane i rozumiane leksje sg pod-
stawowym budulcem scenariuszy w grze Horror w Arkham. Przyjrzyjmy si¢
scenariuszowi Widmo prawdy, bedacemu pigtym scenariuszem rozgrywanym
w ramach kampanii Szlak do Carcosy. Otwierajac instrukcje, przeczytamy:

Sprawdz dziennik kampanii. Jezeli Krol zebrat krwawe zniwo, przeczytaj Wpro-
wadzenie 1.

W przeciwnym wypadku przejdz do Wprowadzenia 2.

4 Ibidem, s. 18. Definicja czg¢$ciowo powtdrzona za Noahem Wardripem-Fruinem
[przyp. red.].

47 Ibidem, s. 18, przyp. 25.

S Ibidem, s. 172.

4 Ibidem, s. 105.

0 Ibidem, s. 56.

3t Ibidem, s. 187.

52 Horror w Arkham: Gra karciana. Widmo prawdy, Galakta 2017.
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»Wprowadzenie 17 i ,,Wprowadzenie 2” to tytuly leks;ji, do ktorych gracz zo-
staje przekierowany. Lacze wyzwalajg polecenia ,,przejdz do” i ,,przeczyta;j”,
wskazujace od razu konkretny kierunek. To, do ktorej leksji trafi czytelnik, za-
lezy od spelnionego w poprzednich scenariuszach warunku, stad koniecznos¢
sprawdzenia w dzienniku kampanii, czy ,,Krol zebrat krwawe zniwo”. Interak-
tywnos$¢ w tym przypadku pojawia sig, lecz w sposob posredni — dziatania gra-
cza decyduja o ksztalcie narracji, ale sa one zalezne od podjetych wezesniej,
a nie w tym momencie, decyzji. Leksje ,,Wprowadzenie 1” i ,,Wprowadze-
nie 2” maja catkowicie inng tre$¢, lecz odsytaja do kolejnej, tej samej leksji:
»Sen 17. Warto zauwazy¢, ze kotwica (wizualna forma hipertacza) sktada si¢
juz nie tylko z polecenia, ale takze tekstu ,,nie zgub si¢”. Nastepnie, w za-
leznos$ci od zapisdéw w dzienniku kampanii, gracze sg kierowani do r6éznych
leksji o tytule ,,Sen”, na przyktad:

Sen 2: Constance tapie ci¢ za reke i ciggnie na wypolerowany parkiet. ,,Chodz, nie
wstydz sie. Te noc spedzimy taficzac! Swietujac!”.

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli Krol zebrat krwawe zZniwo, przejdz do Snu 8.

Jesli powyzsze nie jest prawda i jesli przerwaliscie tajne spotkanie, przejdz do
Snu 3.

Jesli zabiliscie potwory na przyjeciu, przejdz do Snu 4.
Jesli zadne z powyzszych nie jest prawda, przejdz do Snu 6.

Rozgalezienie si¢ narracji w wyniku wedrowki przez leksje jest w tym przy-
ktadzie widoczne. Trzeba tez zwroci¢ uwage na to, ze poszczegolne sny, czy-
li leksje, pojawiajg si¢ w roéznych tancuchach i tak na przyktad: do ,,Snu 6”
mozna zosta¢ skierowanym ze ,,Snu 2” i ,,Snu 3”, a mimo zmieniajgcego si¢
kontekstu, leksja ta musi wcigz zachowaé sens. Musi dziata¢ 1 w jednym,
i drugim wariancie, co jest cechg typowg dla hipertekstow (segmenty, ,,operu-
jac doktadnie tym samym materiatem tekstowym, znacza zupehie co innego
W zmienionym otoczeniu sieciowym” %?).

Co wigcej: jezeli spojrzymy na poczatek instrukeji do scenariusza, mozemy
przeczytaé: ,,scenariusz ten moze by¢ rozgrywany pojedynczo, w trybie samo-
dzielnej rozgrywki, badZ moze zosta¢ potaczony z innymi dodatkami z cyklu
Szlak do Carcosy w celu utworzenia wigckszej, osmioczgsciowej kampanii”**,
A wigc 1 sam scenariusz, bedacy wigkszym zbiorem leksji, posiada cechy ta-
kie, jak autonomiczno$¢ i taczliwos¢.

53 M. Pisarski, Xanadu. Hipertekstowe przemiany...,s. 174-175.
3% Horror w Arkham: Gra karciana. Widmo...
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Nie wszystkie wybory w Horrorze w Arkham sg jednak zaprogramowane
przez zapiski w Dzienniku kampanii (a wigc poprzednie dziatania graczy). Po
fragmencie ,,Sen 10” mozna przeczytaé:

Badacze muszg wybra¢ jedna z opcji:
,,Jak cokolwiek z tego moze ci sie wydawac pigkne?” Przejdz do Snu 11.
,,Na co ja wlasciwie patrz¢?” Przejdz do Snu 12.

Wybor i uaktywnienie tacza Pisarski nazywa aktemem® — ten element hiper-
tekstu jest, jak si¢ okazuje, rowniez obecny w omawianej grze.

Podroz po leksjach ,,Sny” koficzy si¢ w ogniwie ,,Przebudzenie”, ktore
moze skierowaé graczy do ,,Przygotowania” lub ,Informacji od Jordana”. Po
,Informacjach od Jordana” gracz i tak zostanie odestany do ,,Przygotowania”.
Na podstawie swoich poprzednich decyzji moze wigc zosta¢ catkowicie po-
zbawiony dostepu do fragmentu tekstu. Rowniez i to jest cechg strukturalng
powiesci hipertekstowej:

Rozgatezianie si¢ tekstu sprawia, iz czytelnik, kierujac swoja lekture w jedna strong,
omija inne mozliwe kierunki, majac przy tym $wiadomos¢, ze pewne partie tekstu zo-
staty pominigte. Czyni to z powiesci hipertekstowej wspomniang ,,niecalg cato$¢™™e.

Gracz traci te czgs¢ tekstu, poniewaz nie spetnit wymagan stawianych przez
gre. Rowniez w powiesciach hipertekstowych przejscia pomigdzy ogniwami
sg obwarowane specjalnymi warunkami®’.

Warto zauwazy¢, ze rdzen rozgrywki, a wigc poruszanie postaci po planszy,
wykonywanie akcji, zagrywanie kart etc., rozpoczyna si¢ dopiero po przejsciu
do sekeji ,,Przygotowanie”, w ktorej opisany jest proces przygotowania talii
spotkan (a wiec zagrozen, jakie spotkaja graczy w danym scenariuszu), utoze-
nia kart lokalizacji (a wigc zbudowania planszy) etc. Zatrzymajmy si¢ jednak
na chwile na tym etapie. Instrukcja do scenariusza wzorowana jest na grach
paragrafowych, ktorych strukture Pisarski porownuje do drzewa, co odsy-
fa do jednej z trzech struktur hipertekstowych: hipertekstow drzewiastych,
w ktérych ,,gtéwny pien rozdziela si¢ na dwie lub wigcej odndg i ma tylez
mozliwych zakonczen™. Sytuacja jednak komplikuje si¢, gdy przejdziemy
do gtownej czesci rozgrywki.

55 M. Pisarski, Xanadu. Hipertekstowe przemiany..., s. 56.

¢ Ibidem, s. 91.
7 Ibidem, s. 120—121.
8 Ibidem, s. 95.
3 Ibidem, s. 39.

w
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Ze wzgledu na poziom skomplikowania analizowanego materiatu i objetos$é
niniejszego tekstu zignorujemy wickszo$¢ elementéw ludycznych, ale warto
sobie zdawac¢ sprawe z ich istnienia: w trakcie rozgrywki kazdy gracz wciela
si¢ w jednego badacza o unikatowych cechach, umiejetnosciach i — co rownie
wazne! — historii. Z punktu widzenia gameplayu (nie moéwiac juz oczywiscie
0 samej narracji) przeszio$¢ kierowanej przez nas postaci ma znaczenie, bo-
wiem jej pewne mroczne elementy wracajg w postaci unikatowej karty, wta-
sowanej do talii, z ktorej korzysta gracz. I tak poprzez losowy dobér kart, od-
bywajacy si¢ na poczatku kazdej tury, stabos$¢ lub ciemna przeszto$¢ bohatera
moga wyj$¢ na jaw, znaczaco mu szkodzac. Przyktadowo: posta¢ bedaca wete-
ranem wojennym moze dociggna¢ karte reprezentujacag wspomnienia trauma-
tycznych wydarzen. O byla kultystk¢ upomna si¢ inni sekciarze. Kryminalista
moze trafi¢ na $cigajgcego go policjanta. Inna z postaci bedzie musiata sptaci¢
dlug, zaciagnigty na leczenie chorej matki. Podobnie rzecz si¢ ma z kartami
spotkan, ktére gracze losuja co ture, a ktore reprezentuja czyhajace na nich
zagrozenia — czasem jest to co$ tak trywialnego, jak dziura w podtozu, nierzad-
ko sa to potwory i duchy, a nawet poczucie bycia obserwowanym. Réwniez
dziatania wykonywane przez graczy, takie jak przeszukiwanie pomieszczenia
w celu znalezienia wskazowek, pertraktacje z napotkanymi postaciami, wal-
ka z przeciwnikami etc., odbywaja si¢ poprzez wykonanie testu odpowiedniej
umiejetnoscei (gdzie poréwnuje sie wartos¢ liczbowa danej sprawnos$ci bada-
cza, na przyktad zwinno$ci czy sity woli z trudno$cig testu) oraz modyfikowa-
nie wynikow za pomocg kart i losowanych zetonow. Wszystko to ma ogromny
wplyw na tworzong lub raczej wylaniajacg si¢ z rozgrywki — w sposob trans-
medialny! — opowie$¢.

Wroémy jednak do elementoéw tekstowych i sposobu ich funkcjonowa-
nia w strukturze hipertekstowej. Wraz z rozpoczeciem wiasciwej rozgrywki
w obszarze gry pojawiaja si¢ trzy, istotne dla omawianego zagadnienia, ro-
dzaje kart. Karty aktow, tajemnic i lokalizacji. Dwa pierwsze rodzaje kart
reprezentujg kolejno postepy graczy (karty aktow) oraz postepy sit ciem-
no$ci (karty tajemnic). Kazdy scenariusz dysponuje wlasnymi unikatowymi
taliami. Sg one tak naprawdg¢ kolejnymi tancuchami leksji — kazda z tych
kart zawiera: tytul, fragment tekstu fabularnego, tacze i wymagania ko-
nieczne, by moc tacze uruchomic. Przyktadowy zapis elementow teksto-
wych z karty aktow:

Akt 2a. Nieznajomy
Tajemniczy nieznajomy z ,, Kréla w Zokci” moze wiedzie¢ cos na temat tego, co

stato si¢ podczas antraktu. Musisz go znalez¢ i przestuchac, jesli masz poznac
prawde.
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Cel — Kiedy Mezczyzna w bladej masce miatby zosta¢ odrzucony z gry, talia aktow
postepuje®.

Postep talii aktoéw oznacza przewrodcenie karty na druga strong, czyli w tym
wypadku przejscie do leksji ,,Akt 2b. Miasto w ptomieniach”, gdzie gracze
znow przeczytaja — dhuzszy tym razem — fragment fabularny, bedacy nagro-
da za wysilki, nastgpnie opis zmian w strukturze ludycznej (np. umieszcze-
nie potwora w danym miejscu, odkrycie nowych miejsc etc.) i kolejne tacze
(np. ,, Talia aktow postepuje do Aktu 3a”). Nawigowanie po tym tancuchu lek-
sjiiodkrywanie jego kolejnych fragmentow jest zalezne od wysitkow graczy —
muszg oni osiggac¢ konkretne cele, by méc przej$¢ do kolejnego ogniwa. Ta-
lia tajemnic dziala tak samo z jedna réznica: zazwyczaj przejécie do kolej-
nej leksji nastepuje po uptywie czasu, to znaczy po wykonaniu przez graczy
okreslonej liczby tur. Ostatnie leksje w obu tancuchach kierujg graczy do od-
powiednich leksji koncowych (np. ,,Zakonczenie 17, ,,Zakonczenie 2”), znaj-
dujacych sie w instrukcji zatgczonej do scenariusza. Ogniwo ,,Zakonczenie”
potaczone z talia aktow ma — w aspekcie ludycznym — pozytywne skutki dla
gracza i reprezentuje jego zwycigstwo w danym scenariuszu. Analogicznie
dotarcie do leksji ,,Zakonczenie” powigzanej z talig tajemnic kaze odczytac
graczom fragment narracji o skutkach ich niepowodzenia i sprawia, ze kolejne
scenariusze w tej kampanii bedg troche trudniejsze. Ciekawe jest to, ze postep
talii aktow i talii tajemnic si¢ nie wyklucza (jedynie przeczytanie wszystkich
leksji z obu talii jest niemozliwe, gdyz ostatnia leksja w kazdej z tych talii od
razu kieruje do zakonczenia), wigc opowies$¢ bedzie si¢ ciggle zmieniac, a ich
wzajemna relacja nie jest mozliwa do ujgcia w prostej drzewiastej strukturze.
Warto tutaj zauwazy¢ jedna, anegdotyczna, ciekawostke. Wedtug Pisarskiego
tworcy literackiego hipertekstu beda tamac zasady ciggtosci i koherencji, aby
osiagnac zamierzony efekt artystyczny®' — skutkiem nagtego zerwania z przej-
rzystymi zasadami nawigacji po hipertekscie moze by¢ wzbudzenie u odbior-
cy poczucia zagubienia. W Horrorze w Arkham mozna natrafi¢ réwniez na
podobne zabiegi. I tak, w drugim scenariuszu, Ostatni Krol na karcie ,,Akt 1a.
Odkrywanie prawdy” nie znajduje si¢ informacja o kolejnej leksji, do ktorej
fragment miatby odsyta¢, ani tym bardziej o wymaganiach, jakie gracze mu-
sza spetni¢. Zdezorientowany gracz, wiedzgc, ze zazwyczaj polaczone leksje
znajdowaty si¢ na drugiej stronie kart aktow, w pewnym momencie odwroci
karte, zeby zobaczyc¢, co si¢ znajduje na jej rewersie (by¢ moze podejrzewajac,
ze w scenariuszu jest btad). O ile ruch taki jest niedozwolony (gracze nie maja
prawa czyta¢ leksji, do ktérych nie zostali skierowani), o tyle gry planszowe

8 Horror w Arkham: Gra karciana. Szlak do Carcosy, Galakta 2017.
1 M. Pisarski, Xanadu. Hipertekstowe przemiany..., s. 54.
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sg ograniczonym systemem, ktorego elementami mozna dowolnie manipulo-
wac — nic nie moze powstrzymacé ciekawego gracza przed odwroceniem karty.
Gdy to uczyni, to jego oczom ukaze si¢ nastgpujaca informacja:

Akt 1b...?

— Szalenstwo rzeczownik n 111

— Stan choroby umystowej, zwtaszcza powaznej.
— Ekstremalnie nierozsadne zachowanie.

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

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

— Odwr6¢ na Akt 1a%2,

Doswiadczenie postaci gry, a wigc mierzenie si¢ z niezrozumianym szalen-
stwem, wykracza poza samg narracj¢ (opowie$¢ o niezrozumialej istocie),
poza aspekt ludyczny (w grze stan zdrowia psychicznego to pula zdrowia,
ktorej utrata konczy si¢ popadni¢ciem w obled i przegrana) i udziela si¢ same-
mu graczowi, burzgc tym samym czwartg $ciang i dajgc mu do zrozumienia,
ze gra jest $wiadoma wtasnej specyfiki jako systemu transmedialnego (,,Nie
ma powodu, zeby odwracaé¢ na Akt 1b”). Takich przyktadow jest wiecej, warto
wiec zasygnalizowac ich obecno$¢.

Wspominali$my o trzech istotnych typach kart: aktow, tajemnic i loka-
lizacji. Przyjrzyjmy si¢ teraz tym ostatnim. To one odgrywajg role planszy,
a wiec — jak pisaty Sullivan i Salter — ,,przestrzennej metafory”®. Gracze, wy-
konujac akcje ruchu, moga przemiesci¢ si¢ do miejsc potaczonych z obecng
lokalizacja. Na karcie lokalizacji, poza grafikg przedstawiajaca dane miej-
sce, znajduje si¢ nazwa (np.: ,,Dziedziniec”), opis shuzagcy budowaniu narra-
cji (np.: ,,Ulga, ktorg czujesz po opuszczeniu budynku, szybko zmienia si¢
w groze. Z dachu wpatruja si¢ w ciebie dziesiatki zottych oczu, a w chmurach
majaczg ztowrogo jakie§ dziwne ksztalty”), tekst istotny z punktu widzenia
mechaniki gry (np.: ,,Wymuszony: — Po tym, jak wejdziesz na dziedziniec:
odrzu¢ wierzchnig karte z talii spotkan. Jesli dana karta jest wrogiem, do-
bierz jg”), wartosci numeryczne kart (liczba mozliwych do znalezienia wska-

2 Horror w Arkham: Gra karciana. Szlak. ..
6 A. Sullivan, A. Salter, op.cit., s. 2.
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zowek 1 trudno$¢ wykonywanego testu), informacje o tym, czy wymagane
jest spetnienie jakiego$ warunku, zeby sie tu dosta¢ (np. znalezienie klucza)
1 — przedstawiona w sposéb ikoniczny — informacja o tym, z jakimi innymi
lokalizacjami taczy si¢ to miejsce (np.: z foyer, przedsionkiem, altankg). Gra-
cze mogg poruszac si¢ tylko miedzy potaczonymi lokalizacjami. Czym wigc
sa lokalizacje? Wplecionymi w trzon samej rozgrywki leksjami hipertekstu.
Ogniwami, ktorych relacji nie da si¢ przedstawié¢ za pomoca drzewka, a jedy-
nie za pomoca sieci. Gracz moze nie tylko przechodzi¢ mi¢dzy polaczonymi
pomieszczeniami w dowolnym kierunku (z foyer do dziedzifca i z dziedzinca
do foyer), ale takze moze budowac rézne $ciezki: idac w jedna strong, moze
oming¢ kuchnie, ale zatrzymac si¢ w niej, gdy wraca inng drogg. Co rownie
wazne, w sieciowym modelu hipertekstu jedng z podstawowych metod jest
powtarzanie tych samych leksji, lecz w zmienionym kontek$cie®. To samo
nastepuje w Horrorze w Arkham, gdy gracz musi wroci¢ do danej lokalizacji,
na przyktad na dziedziniec, gdyz przezen prowadzi droga do nowo odkrytego
miejsca, albo gdy ucieka przed potworem. Trzeba tez pamigtac, ze lokalizacje
potrafig rowniez odsyta¢ do innych tancuchow leksji: niektore z nich taczg sie
z leksjami typu ,,akt” lub ,,zakonczenie”. Przykladowo: bohater moze zdecy-
dowac si¢ uciec z obszaru gry. W scenariuszu Zgromadzenie badacze znajdu-
jacy sie w lokalizacji ,,hol”, moga wykona¢ akcje ruchu, zeby odczytaé naste-
pujacy tekst: ,, Tego juz za wiele! W panice wybiegasz przez drzwi wejsciowe”
1 zosta¢ odestanym do odpowiedniego ,,Zakonczenia” — innego niz to, ktdre
by odczytali, wygrywajac lub przegrywajac scenariusz. Horror w Arkham
jawi sie wiec jako potaczenie dwoch struktur hipertekstowych: model osiowy,
na ktorym oparty zostat gtéwny trzon rozgrywki (przeplatajace si¢ tancuchy
leksji ,,Akt x” 1 ,,Tajemnica X"’ oraz nawigowanie po lokalizacjach), jest ,,oto-
czony” hipertekstami drzewiastymi, po ktorych gracze nawiguja przed rozpo-
czeciem rozgrywki (,, Wprowadzenia” i ,,Przygotowania”) i po zakonczeniu
(,,Zakonczenia”). Dodajmy, ze struktura ta jest wlasciwa dla jednego scena-
riusza, natomiast na kazdg kampani¢ sktada si¢ osiem scenariuszy, na ktorych
przebieg maja wpltyw decyzje podjete w poprzednich. Horror w Arkham moze
by¢ wiec traktowany jako niezwykle rozbudowany system hipertekstowy, po
ktorym aspekt ludyczny gry umozliwia nawigowanie (rozgrywka jest wiec,
gdy spojrzy sie tylko z tej perspektywy, odpowiednikiem klikania w tacza).
Pozostaje odpowiedzie¢ jeszcze na pytanie, jak powstata w ten sposob
narracja wypada na tle innych — klasycznych — utworow przynalezacych do
tego samego gatunku. Robert Dudzinski, analizujacy strategie adaptowania
tworczosci Lovecrafta na potrzeby gier, zauwaza, ze czerpig one z dwoch
poetyk: kryminalnej (fabute organizuje schemat $ledztwa) i przygodowe;j
(pietrzenie przed postaciami graczy kolejnych wyzwan, ktérym musza one

8 M. Pisarski, Xanadu. Hipertekstowe przemiany...,s. 213, 220-221.
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stawi¢ czota)®. Zdaniem badacza tworcy gier muszg jednocze$nie ,,umozli-
wi¢ graczom interaktywng rozgrywke oraz da¢ pewien mechaniczny ekwi-
walent charakterystycznego dla opowiadan Lovecrafta fatalizmu i poczucia
osaczenia”®. Z tego powodu mozliwos$ci narracyjne gier sg nierzadko ogra-
niczone, o czym zresztg pisal Arnaudo. Badacze nie zauwazaja jednak, ze
owo ograniczenie jest dwustronne: liniowy, nieergodyczny tekst powiesci
tez nie jest w stanie zbudowac takiej narracji, jak gra planszowa. To wtas-
nie ergodyczno$¢ dzieta, jego skrajna interaktywno$¢ i nieprzewidywalno$é
umozliwiajg stworzenie takiego horroru, w ktorym gracz (w przeciwienstwie
do pasywnego czytelnika) nie moze si¢ ukry¢ za plecami postaci i jedynie
biernie obserwowa¢ wydarzenia. Nie dowie si¢, co znajduje si¢ na podda-
szu, z ktorego Scieka krew, jezeli sam (poprzez wykorzystanie odpowiednich
mechanik oczywiscie) si¢ tam nie wybierze. Rowniez mechanika postepuja-
cej talii tajemnic, reprezentujacej uciekajacy czas, moze wzbudzi¢ u gracza
wiekszy niepokdj i nerwowo$¢ niz pojawiajaca si¢ w tradycyjnej powiesci
informacja o wyscigu z czasem.

Zakonczenie

Cho¢ gry planszowe i powiesci hipertekstowe nie sg ze soba tozsame, to jed-
nak dzigki analizie tych drugich duzo latwiejsze staje si¢ zrozumienie budo-
wy tych pierwszych. Spojrzenie na gre planszowa jako wtasnie na literature,
w ktorej tekst jest wplatany w skomplikowang sie¢ relacji nie tylko ze sobg
samym, ale takze z obrazem, dzwigkiem, a wreszcie — aspektami ludyczny-
mi gry, wydaje si¢ podsuwac literaturoznawstwu nowe pole badawcze. Pole,
w ktorym tekst zaczyna by¢ rozumiany jako ztozona interakcja migdzy gra-
czem a gra. Powtorzmy: obserwacja podobienstw miedzy powiescig hiper-
tekstowg a gra planszowa zorientowang na narracj¢ to niezbyt odkrywczy, ale
jednak wymagany pierwszy krok, dajacy jaki$ punkt zaczepienia i pozwalaja-
cy na dalsze badania, wzbogacone o refleksje nad transmedialnym charakte-
rem takiego dzieta.

8 R. Dudzinski, Gra z niewyrazalnym strachem. Strategia adaptowania tworczosci
Howarda Phillipsa Lovecrafta na potrzeby gier [w:] Gry fabularne. Kultura — praktyki —
konteksty, red. R. Dudzinski, A. Wroblewska, Wroctaw 2016, s. 58—60.

 Jbidem, s. 62.
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