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Wprowadzenie

W 2013 roku, dzigki wspétpracy wydawnictw gier planszowych z Telewizja
Polska, na rynku zaczgly pojawiaé si¢ gry nawiazujace do polskich seriali.
Pierwszym tytulem byta wojenna gra karciana dla dwéch oséb oparta na fa-
bule serialu Czas honoru. Obecnie na rynku jest dostgpnych dziesi¢¢ tytutéw,
co nie stanowi finalnej liczby, poniewaz TVP ma w planach wydanie nowych
tytutéw na podstawie kolejnych kultowych seriali. Ponadto wydawnictwo pu-
blikuje gry nawiazujace do telewizyjnych programéw, na przyklad Rolnik szuka
zony. Ten nowy trend na polskim rynku gier planszowych zachgca do podjecia
refleksji badawczej poswigconej relacjom gier z innymi tekstami kultury.
Planszéwki adaptowaly juz literaturg, w Polsce pojawily si¢ miedzy inny-
mi gry na podstawie powiesci: Maly Ksigze Antoine’a de Saint-Exupéry’ego,
Erynie Marka Krajewskiego, W pustyni i w puszczy Henryka Sienkiewicza,
cyklu Pan Lodowego Ogrodu Jarostawa Grze¢dowicza i WiedzZmina Andrzeja
Sapkowskiego. Obecnos¢ polskich adaptacji rodzimej i zagranicznej literatury
wnikliwie scharakteryzowata Aleksandra Mochocka (Mochocka 2015), totez
nie bedzie to przedmiotem rozwazan autorki niniejszego rozdziatu. Naktadem
wydawnictwa Egmont pojawily si¢ tez gry nawiazujace do kultowych pol-
skich komikséw: Kajko i Kokosza oraz Tytusa, Romka i Alomka. Sa réwniez
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planszéwki powstate na podstawie gier komputerowych, na przyktad XCOM:
Enemy Unknown czy serii Warcraft. Natomiast nietatwo jest wskazaé gry adap-
tujace filmy, niestanowiace réwnoczesnie ekranizacji ksiazki — poza Gwiezdny-
mi wojnami, ktére doczekaly si¢ licznych gier zaréwno komputerowych, jak
i planszowych. Warto w tym miejscu zwrdci¢ uwagg na to, ze pojawienie si¢
adaptacji filmowej zwykle przyczynia si¢ do wzrostu popularnosci powiesci
i nierzadko stanowi ona pierwszy sktadnik zmieniajacy tres¢ pretekstu w nie-
koriczacy si¢ opowies¢, okreslang jako transmedialna, czyli ,rozwijajacy si¢ na
réznych platformach medialnych, a kazdy tekst stanowi wyrézniajaca si¢ i waz-
na cze$¢ catoséci” (Jenkins 2007: 95).

Wsréd wszystkich polskich gier planszowych powstatych w wyniku in-
spiracji serialem, wskaza¢ mozna trzy grupy rézniace si¢ pod wzgledem relacji
migdzy mechanika gry a fabulg serialu oraz doboru serialowego pierwowzoru:

(1). Tytuly wydane pod marka seriali, niemajace jednak nic wspdlnego
z ich fabuta, mechanika gry jest tu uniwersalna, na przyktad w Szachach Ojca
Mateusza mamy gre w szachy, natomiast Rodzinka.pl opiera si¢ na systemie gry
w Tripol — obie tradycyjne gry zostaly uatrakcyjnione przez przybranie serialo-
wej szaty graficznejs

(2). Adaptacje wspdlczesnych seriali: Ojciec Mateusz. Tajemnice Sando-
mierza, Czas honoru;

(3). Adaptacje peerelowskich seriali: 07 zglos sig, Alternatywy 4, Spisek
(dodatek do Alternatywy 4), Zmiennicy, Stawka wigksza niz zycie, Cafe Rose
(dodatek do Stawki...).

Rozréznienie na adaptacje seriali wspétczesnych i peerelowskich ma zna-
czenie, jesli chodzi o odbiorcéw gry i elementy wykorzystywane w promo-
cji tych gier. Wspdlczesne maja odpowiada¢ na teksty, ktére obecnie cieszg
si¢ duza popularnos$cia, natomiast peerelowskie, cho¢ dzi§ wciaz sa popularne
(i przez to kultowe'), beda odwolywac si¢ do pewnych sentymentéw i adreso-
wane s3 do innej grupy odbiorcéw.

Warto zauwazy¢, ze gry planszowe sg czgécia rozrastajacej opowiesci trans-

medialnej wokét peerelowskich seriali, do ktérych obecnie powraca si¢ poprzez

! Alina Naruszewicz-Duchlifiska odniosta sie do Zrodet badan, ktdére wskazaty, ze
najczesciej okreslanymijako ,kultowe” seriale sq takie tytuty, jak: Alternatywy 4, Czterej
Pancerni i pies, Stawka wieksza niz zZycie, ponadto w tej grupie seriali znalazty sie takze
miedzy innymi Zmiennicy, 07 zgtos sie i Czas honoru (Naruszewicz-Duchlifiska 2014
175-176).
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inng forme. Alternatywy 4 doczekalo si¢ kontynuacji zatytutowanej Dylemaru
5, natomiast Stawka wigksza niz zycie pelnometrazowego filmu Hans Kloss.
Stawka wigksza niz smier¢, serii komikséw oraz (tymczasowo) przestrzeni mu-
zealnej w Katowicach?, ktérej zamkniecie zainspirowato Dariusza Rekosza do
napisania ksiazki Zamach na Muzeum Hansa Klossa. Z kolei 07 zgtos si¢ wspét-
czesnym odbiorcom stalo si¢ bardziej znane z amatorskiej przerébki serialu
z niecenzuralnymi dialogami ,,borewicz.avi”. Natomiast takséwki o numerach
1313, wyjete z serialu Zmiennicy mozna spotka¢ obecnie na ulicach Warszawy,
kiedy turystéw woza ,Sladami Barei...” — jest to jedna z wycieczek proponujaca
zainteresowanym tymczasowe przeniesienie si¢ w realia PRL.

Niniejszy rozdzial sklada si¢ z dwéch czgsci. W' pierwszej zostal omé-
wiony termin planszoizacji oraz zaproponowano w nim narz¢dzia z innych
dziedzin nauk humanistycznych, ktére mozna zaadaptowa¢ do badania tego
zjawiska. Druga cz¢$¢ jest przykladows analiza gry Alternatywy 4 jako plan-
szowej adaptacji serialu Stanistawa Barei. Ma ona przede wszystkim pokaza¢,
ze planszoizacja tekstu kultury odbywa si¢ na dwéch poziomach: fizycznym
(elementy gry oraz ich warstwa graficzna) oraz gameplay (interakcji miedzy

graczami, ktéra umozliwia mechanika gry).

Planszoizacja — propozycja terminu i metody badawcze;

»Planszoizacja” jest autorska propozycja wprowadzenia adekwatnego do opi-
sywanego zjawiska terminu, bazujacego na brzmieniu pojecia ,ekranizacja’
i podkreslajacego charakter nowego nosnika przekazu. Termin ten ma ozna-
cza¢ adaptacje dowolnego tekstu kultury (literatury, filmu, serialu, gry wideo
i tak dalej) na gre planszowa. Zanim autorka rozdziatu przejdzie do préby
scharakteryzowania tego, co si¢ kryje w tym pojeciu, warto zada¢ pytanie, czy
w ogdle ten termin jest potrzebny. W game studies bowiem pojawito si¢ juz
pojecie egranizacji (Garda 2010: 20), czyli zaadaptowanie dziela filmowego
lub literackiego na gr¢ wideo. Sa powody, by mie¢ pewnos¢, ze sprecyzowa-
nie, iz termin ten dotyczy gier wideo, nie wynika z przeoczenia obecnosci gier

planszowych.

2 W marcu 2009 roku otwarto Muzeum Hansa Klossa w Katowicach przy ulicy Gliwickiej
6. Z powodu problemdw prawnych zostato ono zamkniete jeszcze w tym samym roku.
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Egranizacja i ekranizacja sa okresleniami nie tylko podobnymi fonetycz-
nie, ale oba zdaja si¢ odnosi¢ do ekranu (kiedy$ byly to telewizory, obecnie sa
to komputery) i $wiata cyfrowego. Maja zatem sporo wspélnych cech w obra-
zowaniu §wiata czy w prowadzeniu narracji, cho¢ wiadomo, ze gra jest bardziej
niz film nastawiona na interakcj¢ z odbiorcg i tym podobne. Liczne podo-
bieristwa migdzy tymi mediami owocujg dwustronnymi adaptacjami, cho¢,
jak twierdzi Adam Flamma, cz¢éciej gry adaptuja filmy niz filmy gry (Flamma
2015: 71). W przypadku gier planszowych ta relacja jest zdecydowanie jed-
nostronna, to one adaptujg filmy (cho¢ tu nalezy wspomnie¢ o planowanej
produkgji filmowej Monopoly, bazujacej na grze Hasbro o tym samym tytu-
le) i gry wideo (tu wyjatkowym przyktadem odwrotnej relacji moze by¢ 7he
Sims 4. Cluedo, gra wykorzystujaca motywy z innej planszéwki Hasbro). Te
cechy odrézniaja ekranowe media od analogowych planszéwek®. Dlatego —
w przekonaniu autorki rozdziatu — proces adaptowania tekstéw kultury na gry
planszowe powinien doczekad si¢ wlasnego terminu?, ktéry precyzyjnie okresli
immanentne jego cechy, wéréd ktdrych najistotniejsze jest to, ze planszdéwka,
w przeciwiedistwie do literatury, filmu, teatru czy gier wideo, nie jest spéjnym
narracyjnie tekstem kultury oraz stanowi dzieto, w ktérym przekaz tresci ma
przede wszystkim fizyczny wymiar (sktada si¢ z materialnych przedmiotéw).
Przekonanie to wynika réwniez z dostrzezenia szansy w tym, ze wypracowanie
whasnej terminologii rozmaitych proceséw zwiazanych z grami planszowymi
jest pierwszym krokiem w strong autonomizacji teorii i narzedzi badawczych
tego tekstu kultury, ktéry, mimo iz nalezy do najstarszych, obok teatru, sztu-
ki i literatury, wytworéw dziatalnosci cztowieka, wciaz nie ma wypracowanej
whasnej metodologii (w przeciwieristwie do na przyktad znacznie mlodszego
filmu czy komiksu).

8 Warto zwréci¢é uwage na to, ze sporo planszowek doczekato sie elektronicznych
wersji, szczegdlnie popularne sg rozne wersje gry Monopoly i Scrabble, w ktére mozna
zagra¢ z innymi uzytkownikami poprzez strony internetowe oferujgce rézne typy gier
karcianych i planszowych, na przyktad Kurnik czy Board Game Arena. Ponadto czesé
planszdwek mozna Sciggna¢ w postaci aplikacji na urzgdzenia mobilne. W tym wypadku
mamy do czynienia z interaktywng plansza na ekranie na przyktad tabletu. Cyfryzacji
doczekaty sie zardwno tradycyjne plansze do gry w szachy czy Chiriczyka, jak i bardziej
wspotczesne projekty, na przyktad Tikal. Trzeba jednak podkresli¢, ze elektroniczne gry
planszowe nie sg grami wideo.

4 Jedyny mozliwy problem, jaki moze wynika¢ z brzmienia terminu planszoizacji, jest
jego powigzanie z komiksami, ktérych elementem sktadowym jest karta z kadrem lub
sekwencjg scen, zwana réwniez plansza.
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Warto tu nie tylko przytoczy¢, ale i wykorzystaé termin, jakim postugu-
je si¢ Paul Booth (2015), ,paratextual Board Game”. Okreslenie to sugeruje
wprost, ze gra kryje w sobie nawigzania do innych tekstéw. Bo planszéwka, sta-
nowigca adaptacjg jakiego$ wytworu kultury popularnej, jest przede wszystkim
czgécia wielkiej opowiesci transmedialnej.

W tym miejscu nalezy postawi¢ kluczowe pytanie o to, czy gra planszowa
moze w ogéle stanowi¢ adaptacj¢ jakiego$ dzieta, bo, jak stusznie zauwazyl
Paul Booth (2015: 71), planszéwki sa jednymi z najbardziej problematycz-
nych mediéw jesli chodzi o spéjnos¢ narracji, ktéra tworza gracze bazujac na
zasadach ujgtych w instruktazu dotaczonym do kompletu gry. Na pewno nie
bedzie to tradycyjne rozumienie adaptacji jako wiernej transpozycji (Choczaj
2011: 12) sktadnikéw jednego nosnika przekazu na drugi. Ponadto, wykorzy-
stujac kategorie teorii ilustracji, kiedy za sugestia Mochockiej gre planszowa
potraktuje si¢ jako (re-)ilustracj¢ pierwowzoru’, nie mozna zaktadag, ze relacja
analizowanej adaptacji z pretekstem jest symetryczna. Prawdopodobnie w wy-
padku gier relacja ta bedzie uktadem wzmocnienia (czyli bedzie dostarczata
informacji zasadniczych dla konstruowania znaczenia) lub sprzecznosci (nie-
zgodno$¢ przekazu werbalnego i ilustracji; Mochocka 2015: 44).

By¢ moze bardziej stusznym okresleniem bedzie transmediacja badz re-
mediacja®. Gra planszowa, jako jeden z elementéw opowiesci transmedialnej,
powinna przede wszystkim zaproponowa¢ rozszerzenie lub interpretacj¢ uni-
wersum pretekstu, zacheci¢ do eksplorowania §wiata znanego z innego dzieta,
umozliwi¢ graczom znajacym tres¢ pretekstu nadawanie wlasnych znaczeni za-
projektowanym mechanizmom — czym podnosi poziom rozrywkowosci. Przy
tym réwniez musi by¢ na tyle autonomiczng caloscia, aby odbiorca, nieznajacy
zrédla inspiracji, potrafil si¢ w jej $wiecie odnalez¢ (Jenkins 2007: 95). Dlate-

5 0 ilustrowaniu mozna mowic tylko wtedy, kiedy adaptowany pretekst jest pozbawiony
strony wizualnej, jak to sie dzieje w tekscie literackim. Zatem w wiekszosci wypadkow
planszowych adaptacji nalezy méwic raczej o re-ilustracji, poniewaz przedmiot adaptacji
(film, serial, gra wideo, komiks, sztuka i tak dalej) ma wtasng wizualnosé, ktérg gra
przejmuje (na przyktad zdjecia z filmu) lub przedstawia wtasng wariacje zainspirowang
oryginalnym tworem.

6 Rozumiem to pojecie jako: ,reprezentacje jednego medium w drugim, rodzaj
zapozyczenia stanowigcy jedng z podstawowych cech mediéw cyfrowych [..]. Proces
ten polega na zastepowaniu jednego medium, [...] przez medium inne. Pewne cechy
jednego medium zostajg zachowane, inne ulegajg przeksztatceniu badz zanikowi”
(Pisarski 2017).

775



776

Katarzyna Kurowska

go w podsumowaniach recenzji’ gier planszowych zainspirowanych serialem
pojawia si¢ czgsto zdanie, ze: ,gra spodoba si¢ tylko mitosnikom serialu” albo
»mimo ze nie znam serialu/nie jestem jego fanem gra mi si¢ bardzo podoba-
ta”. Réwnoczesnie interesujace jest to, ze autorzy recenzji tych planszéwek
nie podejmuja proby poréwnania adaptacji do pierwowzoru, co wydaje si¢
elementarng prakeyka przy krytyce ekranizacji. W wypadku tekstéw i wideo-
recenzji o Alternatywy 4, Zmiennikach i 07 zgtos si¢! pojawia si¢ czasem ocena,
czy plansze dobrze oddajg klimat epoki PRL — co stanowi podkreslenie, ze ty-
tuly te stanowia kontynuacje¢ zapoczatkowanego przez Kolejkg Karola Madaja
trendu wydawania gier opowiadajacych o minionej epoce. Rzadko w tych
tekstach pojawia si¢ prezentacja serialu, ktéra moglaby postuzy¢ jako punkt
wyjscia do oceny gry jako calosci. Ponadto wigkszo$¢ recenzentéw nie czuje
zobowigzana do zapoznania si¢ z pierwowzorem, poniewaz wychodza z ponie-
kad stusznego zalozenia, ze: ,kazda adaptacja jest, powinna, nawet musi by¢
autonomicznym dzielem, a nie ilustracja, komentarzem lub polemika z pier-
wowzorem — cho¢ — w drugiej kolejnosci — moze by¢ tym takze” (Helman
1997: 20). Dlatego gra, jako produkt rozrywkowy, powinna broni¢ si¢ sama.
Polscy recenzenci gier planszowych prezentuja zupelnie inne podejscie niz
krytycy filmowi, u ktérych opiniowanie ekranizacji bez znajomosci oryginatu
jest czesto postrzegane jako podejécie nieprofesjonalne i niepozadane.
Problemem, jaki wiaze si¢ z analiza procesu planszoizacji, jest fake, ze
wspolczesne gry planszowe wciaz wydaja si¢ — zwlaszcza na gruncie polskim —
niepopularnym przedmiotem badani kulturoznawczych, brakuje gotowych
narze¢dzi teoretycznych, ktérymi mozna bytoby je analizowad. Z jedyng pro-
pozycja wychodzi Booth, ktéry w ksiazce Game Play. Paratextuality in Con-
temporary Board Games zdecydowal si¢ bada¢ paratekstualne gry planszowe
metoda analizy tekstowej. Obejmuje ona materialng przestrzeri gry od in-
strukcji w pisemnej formie po elementy wizualne, ktére réwniez mogg sta-
nowi¢ forme tekstu retorycznego odczytywanego przez kategorie estetyczne.
Potaczyl ja z metodq autoetnograficzna, ktéra, méwiac zwigzle, obejmowata
analizowanie do$wiadczeri réznych graczy podczas wielu sesji z gra (Booth
2015: 12-13). Jest to interesujaca i stuszna propozycja badania gier. O ile

autorka rozdziatu réwniez zastosuje analiz¢ tekstowa, o tyle rezygnuje z me-

/ Whniosek oparto na recenzjach gier: Alternatywy 4, Zmiennicy, 07 zgtos sie. Sg to
recenzje, ktére zostaty podlinkowane na stronie Rebel.pl oraz opinii zamieszczonej na
blogu Vars&Sawa.
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tody autoetnograficznej, poniewaz, jak juz wyzej zaznaczono, istotniejszy jest
tutaj zamyst adaptatorski projektanta gry niz percepcja graczy. Wynika to po
czgsei z tego, ze gracze, jak wskazuja na to recenzje, zwykle nie s3 emocjonal-
nie zwiazani z serialowymi pierwowzorami (a jeszcze czg¢sciej ich nie znaja),
do ktérych nawiazuja analizowane tutaj gry. Aby wyloni¢ elementy, ktére sg
lepiej odbierane przez graczy znajacych seriale, oraz takie, ktére mogg okaza¢
si¢ niezrozumiale czy tez niezauwazalne dla oséb nieznajacych pierwowzo-
ru, autorka rozdziatu podje¢ta decyzje, aby najpierw zagra¢ kilka razy przed
obejrzeniem serialu (badz przed jego od$wiezeniem, co mialo miejsce przy
Alternatywy 4, obejrzanego dekade wczeéniej), a nastgpnie powtérzyé to po
zapoznaniu si¢ z pre-tekstem. Wsréd wspélgraczy znajdowaly si¢ zaréwno
osoby znajace serial, jak i nieznajace — jednak grupa wydaje si¢ zbyt waska,
aby ich do$wiadczenia wlaczy¢ w metodg autoetnograficzna.

Nie warto natomiast ogranicza¢ si¢ do analizy tekstowej, poniewaz spe-
cyfika zjawiska, jakim jest planszoizacja, wymaga zbadania pewnych proce-
s6w, ktére rozgrywaja si¢ na planszy (analiza tekstowa wydaje si¢ tu zbyt sta-
tyczna) oraz scharakteryzowania relacji miedzy adaptacja a pierwowzorem.
Dlatego nalezy zatem korzysta¢ z narzedzi zaproponowanych przez inne dzie-
dziny nauk humanistycznych, bo cho¢ cz¢sto mozna zaadaptowaé na wiasne
potrzeby teorie nalezace do game studies, analizujace mechanike gier wideo,
na przyktad proceduralng retoryke gier (Bogost 2007), nie zawsze jest to wy-
starczajace. W tym celu przydatne okazuja si¢ narz¢dzia wypracowane przez
filmoznawcéw (zwlaszcza gdy jednym z elementéw procesu adaptacyjnego
jest film lub serial), szczegdlnie za$ teorii dotyczacych adaptacji filmowych
(Hopfinger 1974; Helman 1998; Choczaj 2011; Hendrykowski 2014), wsréd
ktérych, précz réinych podziatéw i klasyfikacji odmian adaptacji, spotkaé
mozna skrajne stanowiska: catkowity przeklad dwéch dziet o réznych syste-
mach semiotycznych nie jest mozliwy (Hopfinger 1974) lub kazdy film jest
ekranizacjq dzieta literackiego, jakim jest scenariusz (Osadnik 1995: 69-77).
W odniesieniu do gry sugeruje to, ze gra planszowa nie moze stanowi¢ ada-
ptacji lub ze kazda rozgrywka jest adaptacja instrukcji do gry (a odmiennos¢
kazdego gameplay'a jest gtéwna trudnoscia w analizie narracji planszéwek).
Wactaw Osadnik do swojej definicji adaptacji dodaje jeszcze, ze jej miarg nie
jest wierno$¢ oryginatowi, lecz akceptowalno$é, ekwiwalencja przekladu. Za-
tem miarg przektadu w grach jest nie tyle zabawa wierna odgérnym regutom
gry zaproponowanym przez jej autora, ile warunkami zabawy opisanymi przez

Rogera Caillois (2005: 168), czyli sama akceptacja regut przez wszystkich
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uczestnikéw. Modyfikacja zasad gry, czgsto bywa motywowana ulepszeniem
pierwotnych regut, ktére w praktyce nie okazaly si¢ wystarczajaco atrakcyjne,
regrywalne.

Bronigc nowo powstatego terminu planszoizacji, nalezy rozwinaé kwe-
sti¢ pewnej zasadniczej réznicy migdzy adaptacja filmowa tekstu literackiego
a planszoizacja serialu. Film, z racji swojej wizualnosci, moze by¢ pewna ilu-
stracja tekstu literackiego®, podobnie jak gra planszowa, komiks, fotografia
czy inny wizualny tekst kultury. W odwrotnej relacji literatura moze stano-
wi¢ opis wizualnego pierwowzoru. W wypadku dwéch wizualnych tekstéw
kultury mozemy méwi¢ o przeniesieniu ilustracji (na przyklad przy wyko-
rzystaniu fotoséw z filmu na planszy) lub re-ilustracji; to drugie ma miejsce
w grach, ktdre przywolane zostajg w niniejszym rozdziale. Obraz jest jedynym
wspolnym znakiem obu tekstéw. Giéwna réinica przy obu nosnikach jest
sposob opowiadania — gra planszowa jest tekstem nielinearnym i to odréznia
jej sposéb opowiadania zaréwno od wigkszosci dziet literackich, jak i filmo-
wych. Cho¢ czasem instrukcja tworzy jaka$ narracje, jest to zaledwie wstep
do narragji, ktéra wytwarza si¢ podczas gameplay. Kolejna immanentng cecha
gry, ktdrej nie posiada film, jest interaktywnos¢ — odbiorcy gry, mimo ogra-
niczenia ustanowionymi regutami, maja mozliwos$¢ decydowania na przyktad
o losie swojej postaci i wptyw na przebieg danej rozgrywki, podczas gdy od-
biorca filmu jest pasywny. Dzieto filmowe natomiast jest medium nie tylko
wizualnym, ale tez audialnym. Cho¢ istnieja oczywiscie gry planszowe z pew-
nymi dZzwigkowymi elementami, zazwyczaj sa one jednak przeznaczone dla
dzieci. Audialna strona gry lezy po stronie graczy, ktérzy odczytujg pewne
kwestie podane na kartach, na przyklad cytaty dialogéw z serialu, albo musza
nawigza¢ rozmowg z innym graczem, aby uzyska¢ od niego cenne informacje,
ktére naprowadza na rozwiazanie zagadki i wygranie rozgrywki. Mozna zasu-
gerowa¢ stwierdzenie, ze adaptacja dZzwickowej strony pierwowzoru w grach
planszowych moze odby¢ si¢ tylko na poziomie dialogu bohateréw czy tez

przy przejeciu wypowiedzi narratora w filmie, o ile jest on obecny.

8 Marek Hendrykowski zauwaza, ze ilustracyjng funkcje petnity pierwsze filmy, nawigzu-
jace w ten sposdb do popularnej w tym czasie konwencji ,zywych obrazéw”. Badacz
nazywa je protoadaptacjami, dostrzegajac w tym poczatek catego rozwoju sztuki ada-
ptowania (Hendrykowski 2014: 42-43).
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Alternatywy 4. Z serialu na plansze

Alternatywy 4 to pierwsza z dwéch produkeji wyrezyserowanych przez Sta-
nistawa Bareje, ktére staly si¢ inspiracja do stworzenia gry planszowej. Al-
ternatywy 4 krgcono poczatkowo przez cztery dni przed ogloszeniem stanu
wojennego, po przerwie pracg na planie kontynuowano w latach 1982-1983.
Na emisj¢ w telewizji trzeba byto poczekad trzy lata (premiera 30 wrze$nia
1986), az okolicznosci spoteczno-polityczne na to pozwola. Pojawily sig teorie,
ze wyemitowany serial byt pozbawiony scen wycietych przez cenzure, o czym
w 2014 roku zapewniali widzéw autorzy cyfrowej rekonstrukeji serialu, ktérzy,
précz poprawy jakosci strony wizualnej i dzwigkowej, wzbogacili nowa wersje
o ocenzurowane fragmenty. Sg to jednak tylko teorie, poniewaz ani widzowie
nie dostrzegli nowych scen, ani aktorzy nie przypominaja sobie, by cenzura
znaczaco ingerowata w ksztalt serialu — innego zdania jest jedyny obecnie zyja-
cy z calej trojki scenarzystéw, Janusz Ploniski (2017), ktéry w przewodniku po
serialu prezentuje niektére zmiany wprowadzone przez cenzurg oraz publikuje
kadr z wycietej i zagubionej sceny’.

Produkcja, ktéra pierwotnie miata nosi¢ tytut Nasz dom (sugerujac w ten
sposdb, ze jest nowoczesna wersja serialu Dom), opowiada o przecigtnych
obywatelach w PRL, ktérzy otrzymali przydzial na mieszkanie w bloku na
Ursynowie przy tytutowej ulicy Alternatywy 4. Poczatkowa rado$¢ miesza si¢
z lgkiem i rozpacza, kiedy bohaterowie odkrywaja, ze ich blokiem jest beto-
nowa konstrukcja pozbawiona zewngtrznych $cian'’, a po zakoriczeniu prac
remontowych, ktére przyspieszono po uprzedniej ingerencji czgéci przysztych
lokatoréw, mieszkania okazujg si¢ mie¢ krzywe $ciany, wypadajace drzwi, umy-
walki z kranem niepodtaczonym do rurociagu, a z wody korzysta¢ mozna tylko
w nocy. Niektérym, jak paristwu Kotek i Kotek, przytrafia si¢ wigksze nieszcze-
$cie, poniewaz obu malzeristwom przydzielono to samo mieszkanie. Ucigzli-
wosci zwigzane z peerelowskim mieszkalnictwem zostaja spotggowane przez
gospodarza domu, Stanistawa Aniota, najwazniejszego bohatera, co podkresla

fakt, ze jeszcze w scenopisie innym tytutem serialu byt Stanistaw Aniot (Lopu-

9 Ptofiski wymienia tu miedzy innymi napis na poczatku serialu ,Dawno, dawno temu,
w czasach propagandy sukcesu” (Ptoriski 2017).

10 Bohaterowie zastali szkielet bloku, co nie wrézyto rychtego zakonczenia prac budowla-
nych, a co za tym idzie otrzymania mieszkania.
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szaniski 2016)"". To mezczyzna, ktdry nie pozwala si¢ wmanewrowaé w wypet-
nianie obowiazkéw stréza i rozdziela je migdzy mieszkancéw. Na swoj sposob
blyskotliwe pomysly gospodarza, nie mniej absurdalne od realiéw, w ktérych
przyszto zy¢ bohaterom serialu (a takze, oczywiscie, widzom zyjacym w czasach
powstawania i pierwszej emisji serialu), doprowadzity do buntowniczej posta-
wy kolektywu mieszkaricéw (takze zalozonego przez Aniota). Walka miesz-
karicéw z leniwym i niegrzecznym gospodarzem, co jest gtéwnym watkiem
serialu, przynosita rézne skutki. Jej finat nastapit w ostatnim odcinku, kiedy
na osiedle przyjechata delegacja burmistrzéw z kilku paristw. Doskonaly wize-
runek wspélnoty mieszkaniowej, wyrezyserowany przez Stanistawa Aniofa na
potrzeby przybywajacej telewizji, zostat skutecznie zniszczony przez lokatoréw,
co z kolei zaowocowato oczekiwanym wydaleniem dozorcy. Pozornie wydaje
si¢ wige, ze lokatorzy wygrali.

Jak wskazuje Zofia Mioduszewska: ,Scenariusz jest oparty na ustawicz-
nej konfrontacji mieszkaicéw ze sobg i z gospodarzem domu” (Mioduszew-
ska 2006: 165). Jest on tez podstawg mechanizmu regulujacego zasady gry
planszowej. Gracze wcielajg si¢ w Gospodarza Domu lub poszczegdlnych Lo-
katoréw (w tym postaé Gospodarza jest obligatoryjna w kazdej rozgrywce),
a relacja migdzy nimi opiera si¢ na negatywnej interakeji, czyli rywalizacji
polegajacej na bezposrednim niszczeniu zasobéw innych uczestnikéw gry (na
przyklad przez dzialania i reakeje, ktére uniemozliwiaja drugiemu graczowi
wykonanie zaplanowanego ruchu). Przede wszystkim jest to rywalizacja mig-
dzy Lokatorami a Gospodarzem Domu, czego przejawem jest zréznicowany
pomig¢dzy obydwoma typami postaci zakres mozliwosci zachowania si¢ pod-
czas rozgrywki. Jednak kazdy gracz, bez wzgledu na petniona funkcje, walczy
o zdobycie punktéw — wygrywa ten, kto osiggnie najwigcej punktéw zwy-
cigstwa (PZ). Otrzymuje si¢ je wskutek dziatania kart Prac Spotecznych, Lo-
katorskich i Gospodarza, za wykonanie okreslonych w Arkuszu Podpowiedzi
akgji przypisanych konkretnym Lokacjom, spelnianie warunkéw wskazanych
na kartach Cech, wygranie licytacji Towaréw Sklepowych, odbywajacej si¢ na
koricu etapu oraz — w zaleznosci od petnionej przez posta¢ gracza funkcji — za

$miecenie lub sprzatanie $mieci.

" Pojawienie sie réznych wers;ji tytutéw w trakcie krecenia zdje¢, przez Ptoriskiego jest
jednak uzasadnione pragmatycznymi czynnikami, to znaczy rozliczaniem faktur, ktére
nie mogty by¢ wystawione na TVP, ale ,na niejakiego Stanistawa Aniotfa, zamieszkatego
przy Woronowicza 17, jak najbardziej” (Ptoriski 2017: 114).
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Przed prezentacja historii opowiadanej przez gre, nalezy przyjrzed sig jej
poszczegdlnym elementom, czgsciowo wymienionym powyzej. Pozwoli to
wskaza¢, ktore elementy serialu zostaly dostownie lub posrednio przeniesio-
ne na planszg, a jakie pomini¢to — dzi¢ki czemu bedzie mozna okredli¢, jakie
watki okazaly si¢ dla projektantéw najistotniejsze czy tez najbardziej podatne
w procesie adaptacyjnym.

Analize adaptacji w wielu przypadkach mozna zaczyna¢ od tytutu, ktdry cza-
sem sugeruje dokonang przez adaptatoréw interpretacje pre-tekstu, jednak w wy-
padku gier planszowych adaptujacych polskie seriale to nie ma znaczenia. Wszyst-
kie przejmuja oryginalng nazwe pierwowzoru, jedynie drugi czlon, pojawiajacy
si¢ na pudetku oraz w katalogach sklepéw internetowych, precyzuje, ze jest to gra
planszowa. W wypadku Alternatywy 4 podtytut brzmi Towarzyska gra planszowa,
czym podkresla, ze rozgrywka przeznaczona jest dla wigkszej ilosci graczy: 3-6 oséb.
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lustracja 1. Plansza gry.
Zrédto: zdjecie whasne opublikowane za zgodg autoréw gry.
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Blok z wielkiej ptyty. Plansza jako miejsce akgji

Gléwnym elementem gry jest jedna plansza przedstawiajaca blok miesz-
kalny, ktéry skfada si¢ z pieciu kluczowych dla fabuly lokacji, utozonych
w kolejnosci odpowiadajacej uktadowi serialowego bloku. Od géry po lewe;j
stronie s mieszkania lokatoréw, klatka schodowa, mieszkanie gospodarza,
klub lokatorski, prawa stron¢ zajmuje podwérko. Tarcze zegara, znajdujace
si¢ w prawym gérnym rogu, odmierzaja czas etapu, ktdry trwa jeden dzien,
skfadajacy si¢ z pigciu pér godzinnych — rund.

Na podwérku znajduje si¢ sklep z artykulami spozywczo-przemystowy-
mi, z niego rozciaga si¢ widok na budowg kolejnych blokéw, zza ktérych wy-
tania si¢ cien Patacu Kultury i Nauki, czym podkreslono, ze akcja rozgrywa sig
w Warszawie w latach osiemdziesiatych, gdyz wéwczas byt to jedyny wiezowiec
w miescie. W tym miejscu lokatorzy moga pozyska¢ jeden Towar Sklepowy
w jednym etapie gry. Uzbierane towary mozna przeznaczy¢ na licytacje, ktéra
odbywa si¢ pod koniec dnia, za jej wygranie mozna uzyskaé PZ. Niekt6rzy
recenzenci (Gamefanatic.pl 2013) zauwazyli, ze pomyst ograniczonych zaku-
p6w sklepowych zaczerpnigto z popularnych gier prezentujacych mechanizm
kolejek sklepowych, powszechnego zjawiska w ostatniej dekadzie PRL, ktére
wyrazi¢ mozna frazami: ,Kolejka” i ,Pan tu nie stal!”. Bez wzgledu na to, czy
tworcy przy projektowaniu tej lokacji kierowali si¢ popularnoscia pewnych
mechanizméw gier, trzeba pamigta¢, ze uciazliwo$¢ kolejek sklepowych byta
jednym z wyrazniejszych watkéw serialu Stanistawa Barei. Kluczowa rolg od-
grywata w nim posta¢ Antoniego Kierka, inwalidy, ktéry przechodzit z rak
do rak sasiadéw, by dzigki stanig¢ciu w kolejce dla uprzywilejowanych zwigk-
szy¢ szanse na zdobycie towaru. Pézniej rol¢ osoby zdobywajacej migso dla
lokatoréw przejeta emerytowana Tekla Wagneréwna. W tym samym czasie
konstruktor Marek Manc pracowal nad robotem, ktéry miat zastapi¢ ludzi
podczas zakupéw. Twércy gry maksymalnie uproscili ten watek, sprowadzajac
go niemal do funkeji symbolicznej. Lokacja podwoérka nie ogranicza si¢ jednak
tylko do roli sklepu, alternatywnym dla zakupéw dziataniem lokatora jest wi-
zyta u Prezesa Spétdzielni, ktéra po spetnieniu odpowiednich warunkéw moze
zaowocowac¢ utratg punkeéw dla gospodarza. Ten watek nawiazuje do odcinka
siédmego, w ktérym delegacja mieszkaricéw, zniecierpliwionych tyrariskimi
dziataniami Aniota, odwiedza Prezesa Spétdzielni, by ztozy¢ skarge na dozorce.

Lokacja mieszkania lokatoréw jest miejscem, gdzie gracz moze dobrad

karty Lokatoréw (o ktérych wigcej pézniej) oraz naprawic¢ awarig, uprzed-
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nio zasygnalizowang u gospodarza. Lezy to w interesie zaréwno dozorcy,
jak i lokatora, u ktdrego ja zgtoszono. Akcja awaria nawiazuje do trzeciego
i czwartego odcinka, w ktérych robotnicy przychodzili do poszczegélnych
mieszkaficéw naprawiaé usterki, ktére rzekomo im zgtoszono, cho¢ w rze-
czywistosci, jako budowniczowie tego domu, sami byli ich sprawcami. Takie
awarie stanowily dla lokatoréw dodatkows bolaczke, zwlaszcza kiedy bez-
posrednio po remoncie na przyktad tazienki u profesora, robotnicy bezre-
fleksyjnie zaczeli thuc $wiezo potozone kafelki, by dosta¢ si¢ do wadliwej
instalacji wodociagowej.

Na klatce schodowej, o utrzymanie porzadku ktérej toczy si¢ walka
migdzy mieszkaficami bloku przez wigkszos$¢ serialu, znajduja si¢ narzedzia
do sprzatania oraz tablica ,Lista prac spolecznych”. Na niej wszyscy gracze
moga wpisywaé, wykresla¢ lub zmienia¢ kolejnos¢ lokatoréw, ktdrym przy-
padnie dyzur na wykonywanie aktualnej pracy spotecznych, ogloszonej przez
odkryta w tej lokacji karte. W serialu Barei poczatkowo tablica ta stuzyta od-
notowaniu skarg i zazalert mieszkaricéw, ale gospodarz je lekcewazyt, zaste-
pujac kartki od lokatoréw swoimi kolorowymi ogloszeniami o obowiazko-
wych zebraniach czy prébach chéru. Pézniej tablica przemienita si¢ w , Liste
prac spolecznych”, wyznaczajaca dyzury, ktére z kolei byly ignorowane przez
mieszkaicéw do czasu, kiedy dozorca nie znalazt podstgpnego sposobu, by
ich zmusi¢ do prac na rzecz dobra wspélnoty mieszkaniowej.

Znajdujaca si¢ na parterze lokacja ,,U gospodarza” podkresla niech¢tny
stosunek mieszkaricéw do dozorcy poprzez znajdujacy si¢ na drzwiach jego
mieszkania napis ,Aniot won!”. Natomiast wiszaca obok skrzynka na listy
symbolicznie przypomina o wewngtrznej kontroli korespondencji przepro-
wadzanej regularnie przez Stanistawa Aniota. W tej lokacji lokatorzy moga
sktada¢ donosy na innych mieszkaicéw, do czego gospodarz ré6znymi meto-
dami zache¢cal w odcinku siédmym zatytutowanym ,Spisek”. W grze za zto-
zenie odpowiedniej ilosci donoséw mozna uzyska¢ PZ. Donosy mozna tez
sktada¢ w klubie lokatorskim, za co zostang zignorowane donosy na lokato-
ra, ktéry whasnie z tej opcji korzysta. Warto tu zauwazy¢, ze piwnica na plan-
szy przyjeta nazwe miejsca, ktérg ustanowiono dopiero w ostatnim odcinku
serialu, jednak dzigki czgsto odbywajacym si¢ tam zebraniom mieszkaricéw
oraz prébom kabaretu i chéru, mozna powiedzie¢, ze to miejsce niemal od

poczatku miato charakter klubu lokatorskiego.
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Postacie

Stanistaw Aniot Ryszard
gospodarz domu Dab-Rozwadowski

Hlustracja 2. Karty postaci.
Zrédto: zdjecie wtasne, opublikowane za zgodyg autoréw gry

W grze pojawia si¢ szes¢ postaci z serialu, zdaniem twércéw, pierwszoplano-
wych, choé¢ trudno w zasadzie ocenié, kto, poza Stanistawem Aniotem, jest
gléwnym bohaterem, gdyz w Alternatywy 4 wszystkich lokatoréw mozna
uzna¢ za naczelne postaci. Poza wspomnianym juz gospodarzem domu, w grze
pojawili si¢ docent Zenobiusz Furman, Jézef Balcerek, dzwigowy Zygmunt
Kotek, $piewaczka Elzbieta Koliniska i profesor Dab-Rozwadowski. To sa bo-
haterowie, w ktérych moga wecieli¢ si¢ gracze, pod warunkiem, ze w kazdej
rozgrywce jedna osoba musi przyja¢ role gospodarza domu. Gama postaci zo-
stala poszerzona w dodatku do gry, zatytutowanym Spisek, w ktérym pojawity
si¢ Ewa Majewska, lekarz Zdzistaw Kolek i nauczycielka Bozena Lewicka —
podobizny Majewskiej i Kotka pojawiaja si¢ juz na kartach Lokatoréw. Jed-
na z kart Lokatorskich nosi tytul ,Pan Antoni” — w ten sposéb przywotano
kolejng posta¢ z serialu. Dziatanie tej karty brzmi: ,Nie musisz przebywaé na
Podworku, aby dokona¢ zakupu Towaru Sklepowego. Ponadto mozesz odrzu-
ci¢ Remanent i dolosowa¢ nowy Towar Sklepowy” — ono nawiazuje do funk-
¢ji petnionych przez posta¢ pana Antoniego zwiazanych z zakupami, o czym
pisano wczesniej, oraz osadza ja w miejscu (Podwérko), w ktérym serialowy

inwalida spedzal najwigcej czasu (mezczyzna na caly dzieri byl pozostawiany
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przez wspétlokatoréw na podwérku, skad obserwowat zycie mieszkaicéw przy
Alternatywy 4). Ponadto na kartach pojawiaja si¢: Mie¢ka, pomagajaca mezo-
wi kontrolowa¢ korespondencje, pani Tekla, rozwiazujaca problem mieszka-
niowy Kotka i Kotka, oraz Abraham, czarnoskéry lokator, wykorzystywany do
wykonywania wigkszosci prac spotecznych.

Zanim dokonana zostanie analiza ich funkeji w grze, nie mozna pomi-
na¢ kwestii wizerunkéw postaci na pionkach (a takze innych rekwizytach gry,
gdzie portrety sa tozsame). Sg to karykatury postaci, ktére mozna rozpoznad,
dzigki charakterystycznym elementom stroju oraz odtwércom rél serialowych,
przez co wizerunki bohateréw sg tez posrednio przerysowanymi portretami
obsady serialu'?. Ze strony projektantéw jest to przemyslany zabieg, poniewaz
taki wyglad postaci odpowiada nie tylko ogélnemu charakterowi serialu Ba-
rei, pokazujacemu 6wezesng rzeczywisto$¢ w krzywym zwierciadle, ale przede
wszystkim uwidocznia charakterologiczne przejaskrawienie serialowych kre-

acji — zgodnie z mysla George’a Simmela, ktéry w eseju o karykaturze pisat:

Karykatura artystyczna przekonuje tylko wtedy, gdy sam byt jest juz karykatura —
w przeciwnym razie o czymze miataby nas przekonywaé? [...] Rozmyélnie zrobiona
karykatura [...] przejaskrawia to, co jest przejaskrawieniem istniejacego przedmiotu

i dopiero teraz staje si¢ w calej pelni widoczne (Simmel 20006).

Stanistaw Aniol, jako gospodarz domu, zaréwno w serialu, jak i w grze
dysponuje innymi prawami niz pozostali lokatorzy. Jak wspomniano na po-
czatku, konfliktowa relacja migdzy dozorca a lokatorami stata si¢ gtéwnym
watkiem, na bazie ktérego skonstruowano reguty rozgrywki. Cho¢ kazdy z gra-
czy walczy o uzyskanie najwigkszej ilosci PZ, w gruncie rzeczy jest to rywali-
zacja migdzy lokatorami a gospodarzem. W zwiazku z tym Stanistaw Aniot
jest jedyna postacia, ktdrej tryb gry przebiega inaczej niz u pozostatych graczy,
weielajacych si¢ w role lokatoréw. Gospodarz moze odbiera¢ od mieszkancéw
i pozyska¢ w inny sposéb donosy, wprowadzaé do gry pracg spoteczna, wybie-

ra¢ lokacje, do ktérej péjdzie w danej rundzie, znajac juz potozenie lokatoréw

12 Warto tu wspomnie¢, ze podczas premiery gry pojawili sie odtwércy serialu,
miedzy innymi Kazimierz Kaczor, ktdry robit sobie zdjecia ze swojg karykatu-
ra. Znalezé je mozna pod linkiem: https:/scontent-waw1-1.xx.fbcdn.net/v/t1.
0-9/1455954_224060264421386_1567426851_n.jpg?oh=7efbf4433f783b1c25be91c-
c8d6d12c680e=5960F3AB
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oraz na rézne sposoby ogranicza¢ ich dziatania. Ponadto nie musi zmagac¢ si¢
z takimi prozaicznymi zadaniami, jak robienie zakupéw czy realizowanie pracy
spofecznej. Jedynym jego obowiazkiem, wspétdzielonym czgsciowo z lokato-
rami, jest usuwanie $mieci, gdyz za brak porzadku w domu i na podwérku
traci PZ, oraz naprawianie awarii, bo konsekwencja zaniedbania tego réwniez
sa ujemne PZ.

Gracze-lokatorzy, bez wzgledu na posta¢, w ktéra si¢ wcielaja, poddaja sie
tym samym regulom gry. Musza wykonywa¢ prace spoteczne, sktada¢ na siebie
wzajemnie donosy, moga zglasza¢ awari¢ i robi¢ zakupy. Kazda z postaci ma
stalg indywidualng role spoteczng okreslong na kartach Postaci, ktdra wiaze sie
z dodatkowym bonusem. Spiewaczka jest skromnym obywatelem, ktéry moze
pozyska¢ dodatkowe karty lokatorskie. Profesor Dab-Rozwadowski, zgodnie
z serialowa funkecja, jest przewodniczacym komitetu blokowego, co ogranicza
mozliwoéci wpisywania tej postaci na List¢ Prac Spotecznych. Dzwigowy jest
spekulantem, posiadajacym dodatkowy towar sklepowy (w serialu dysponowat
sporym zapasem kartek spozywczych, dzigki ktérym byt w stanie migdzy inny-
mi przyspieszy¢ budowe bloku). Jézef Balcerek, alkoholik, zostat sklasyfikowany
jako jednostka aspoleczna, ktéra moze $mieci¢ bardziej niz pozostali. Natomiast
docent jest kapusiem, a jego bonus pozwala mu na dziatania zwiazane z dono-
sami takze poza wizyta u gospodarza. Mozna ocenié, ze przypisanie bohaterom
okreslonego typu spotecznego jest jak najblizsze ich charakterowi w pierwowzo-
rze. Szczegdlnie trafne wydaje si¢ przypisanie latki konfidenta docentowi, ktéry
donosi na kolegéw takze w kontynuacji serialu — Dylematu 5.

Ponadto dla kazdej postaci sprecyzowano grupe produktéw ze sklepu, za
ktére otrzymujg dodatkowy bonus podeczas licytacji na kornicu dnia. Tu réwniez
wybér byt przemyslany, gdyz bonus na alkohol otrzymuja uzalezniony od tego
trunku Balcerek i Kotek, ktérego jedna z ktétni z Kotkiem przebiegata w mono-
polowym, gdzie lekarz, wykupiwszy wszystkie butelki zytniej, chwile pézniej po
kolei je sttukl. Cho¢ role postaci sg im przypisane na state, to kazdy lokator na
okres danego etapu rozgrywki moze realizowa¢ inng funkej¢ spoteczna, zobowia-
zujaca gracza do wykonania pewnych zadan, za ktdrych spelnienie moze otrzy-
mac¢ dodatkowe PZ. Na przykiad Balcerek zyskuje opcje realizacji przypisanej mu
funkgji jednostki spotecznej lub moze wybra¢ na dany dzien rolg cwaniaczka i wy-
konywa¢ na planszy dziatania okreslone przez kartg Cech Lokatoréw. Zadania
widniejace na kartach Cech Lokatoréw wprowadzaja rywalizacje migdzy miesz-
karicami, bo w zaleznosci od wyboru Cech Lokatoréw przez graczy, kazda postaé
moze realizowa¢ inng lub taka sama misje. O ile, na przyktad, przewodniczacemu



Planszoizacja - gra planszowa jako adaptacja

komitetu blokowego i skromnemu obywatelowi (oraz gospodarzowi) bedzie za-
lezato na tym, by na koniec dnia nie bylo nigdzie $mieci, o tyle dazenia jednostki
aspolecznej beda zmierzaly do zanieczyszczenia wszystkich pomieszczen.

Podobne karty Cech posiada gospodarz, ktéry na dany etap gry moze
zosta¢ materialista, zabierajac sasiadowi zakupy, karierowiczem, spotecznikiem
dbajacym o brak $mieci, tajnym wspétpracownikiem, starajacym przy obco-
waniu z mieszkaricami osiagna¢ wicksza ilo§¢ donoséw, podczepionym — ta
funkcja zmusza go do wigkszej powsciagliwosci w surowym traktowaniu po-
zostatych postaci, a tym samym pozwala mu na unikniecie przykrych kon-
sekwencji zwiazanych z wizyta lokatora u Prezesa Spétdzielni. Zestaw kart
Cech Gospodarza prezentuje rézne oblicza Stanistawa Aniota, ktéry w serialu
byl postacig interesujaca gléwnie z powodu zmiennych pomystéw na siebie.
W jednej chwili mobilizuje mieszkaricéw do porzadkéw, by w drugiej, zwykle
po spotkaniu towarzysza Winnickiego, kombinowa¢, jak wykorzysta¢ znajo-
mosci do wspinania si¢ po szczeblach kariery. W odcinku széstym zetkniecie
si¢ z dzielnicowym Parysem zainspirowato Aniota do przeprowadzenia skom-
plikowanej sieci intryg i spiskéw. Odwiedzat po kolei lokatoréw, kazdemu ofe-
rujac jakas$ przystuge w zamian za realizacj¢ prac spotecznych i donoszenie na
pozostalych sasiadéw, ktérzy w mniemaniu gospodarza wydaja si¢ prowadzi¢
podejrzang dzialalnos¢. Natomiast materialistyczne oblicze bohatera objawia
si¢ w ostatnim odcinku, w ktérym ma on nadziej¢ przejaé czgé¢ zawartosci
przesytki z Ameryki, nieczytelnie zaadresowanej do Kotka lub Kotka, oraz
czerpie pelnym gar$ciami z materialnego dobrobytu Winnickiego, ktéry zosta-
wia mieszkanie pod jego czujnym okiem.

Poza zadaniami przypisywanymi konkretnym lokacjom na planszy, za-
réwno mieszkancy, jak i dozorca moga wykonywa¢ dodatkowe dziatania, ktére
umozliwiajg im odpowiednio: karty Lokatora (dobierane w lokacji mieszkania)
i Gospodarza (dobierane u gospodarza). Dziatania kart Lokatora i Gospodarza
dzielg si¢ na akcje dodatkowe, czyli takie, ktére gracz moze wykona¢ dodat-
kowo w swojej rundzie, oraz reakcje, pozwalajace uczestnikowi zareagowaé na
sytuacj¢ rozegrang przez inng osobe. Karty te nawiazuja trescia do konkretnych
scen w serialu, gléwnie za sprawg zacytowanych tam wypowiedzi bohateréw —
autorstwo cytatu zostaje opatrzone wizerunkiem postaci. Na ich podstawie
mozna zauwazy¢, ze za Stanistawem Aniofem najwigcej interesujacych kwestii
wypowiadal Zygmunt Kotek. Zestawienie tresci dzialania karty z wypowiedzia
bohatera pozwala widzom Alternatywy 4 zobaczy¢, do jakiej sceny nawiazuje

wymyslone zadanie. Mozna przypuszczaé, ze projektanci gry pokazuja w ten
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sposéb, ktére sytuacje w serialu stanowity dla nich inspiracj¢. Z drugiej strony
gracze-widzowie maja dodatkowa rozrywke podczas gry, gdy przypominajg so-
bie zabawne momenty ulubionego serialu — czego, rzecz jasna, nie docenia gra-
cze nieznajacy serialu, poniewaz fragmenty wyrwane z kontekstu same w sobie

nie s3 tak zabawne, jak w scenie rozegranej przez twércéw'’.

Adaptacja serialowych watkow

Karty Lokatora, Gospodarza i Prac Spotecznych poprzez swoje funkeje, cytaty
z wypowiedzi bohateréw i rysunki nawiazuja do konkretnych watkéw z seria-
lu. Zanim jednak zostana one wymienione, trzeba opisa¢ jeszcze konstrukcje
kart Prac Spotecznych. One, podobnie jak karty Lokatoréw i Gospodarza,
s3 opatrzone wizerunkami postaci z serialu, z ta jednak réznica, ze na kazdej
z nich widnieje portret Gospodarza i wybranego lokatora, ktéry czasami jest
powigzany (serialowo) z wybrang pracg spoleczng; na przyktad $piewaczka pa-
tronuje karcie ,Pani nam zagra”, a Kotek, jako odpowiedzialny za wykonanie
powitalnej tablicy, pojawia si¢ na karcie , Witamy gospodarza domu”. Na kar-
cie obecne sa oblicza gospodarza i wybranego lokatora, poniewaz ona podaje
konsekwencje wprowadzenia pracy spotecznej dla obu typéw postaci w grze —
zwykle Gospodarz zyskuje PZ za spetnienie okreslonych warunkéw, natomiast
wybrani lokatorzy tracg rundg lub PZ. Dodatkowym elementem, znajdujacym
si¢ zaréwno na kartach Prac Spotecznych, jak i kartach Cech Postaci, jest ilu-
stracja, stanowigca swobodng (gdyz postacie na niej si¢ pojawiajace nie sg por-
tretami bohateréw serialu) interpretacj¢ odpowiednio danej pracy spofecznej
i cechy postaci.

Ponizej prezentuje¢ watki i fragmenty z serialu, ktére zostaly w jakis spo-
s6b zasugerowane przez karty Lokatorskie [KL], karty Gospodarza [KG] i kar-
ty Prac Spotecznych [KPS], zgodnie z kolejnoscia odcinkéw:

1. Praydzial
e Stanistaw Aniot prébuje przekonaé zong, ze przenosiny z Puttuska do

Warszawy pozwolg mu na awans spofeczny [KGJ;

13 Potwierdza to miedzy innymi recenzja gracza, ktéry nie obejrzat serialu przed zagraniem
(Kociniewski 2017).
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e wizyta w Monopolowym Kotka i Kotka — bohatera, ktéry sttukt dwie
butelki zytniej [KL];

e pan Antoni sprowadzony zostaje do funkcji obiektu utatwiajacego za-
kupy, natomiast Zygmunt przyznaje si¢, w jaki sposéb otrzymal zapas kartek

spozywczych, dzigki ktérym ubija rézne interesy [KL];

2. Przeprowadzka

e oospodarz robi rozeznanie wéréd lokatoréw, aby wiedzie¢, kto méglby
zapewni¢ mu awans spoteczny [KL];

e oficjalne otwarcie bloku nast¢puje samo doktadnie w potudnie, dopie-
ro wtedy lokatorzy moga si¢ wprowadza¢ [KGJ;

e konflikt Kotka i Kotka, ktérego przyczyng jest otrzymanie przydziatu
na to samo mieszkanie [KL];

3. Pierwsza noc

e ciag dalszy konfliktu mieszkaniowego Kotka i Kotka, tym razem boha-
terowie zgubili klucze do mieszkania [KG, KL];

e ciag dalszy poznawania lokatoréw przez gospodarza — ten krytykuje
$piewaczke, ktérg zna z Puttuska [KGJ;

e oospodarz ujawnia pierwsze upodobania estetyczne, z powodu kt6-

rych nie zezwala na hodowlg golebi na dachu [KG];

4. Profesjonalisci

e Aniolowie kujg $ciang, aby mie¢ dostep do skrzynki pocztowej i kon-
trolowa¢ korespondencj¢ mieszkaicow [KG];

e remonty i awarie [KG, KLJ;

o Tekla Wagneréwna rozwiazuje problem Kotkéw i Kotkéw, pokazujac
niezasiedlone mieszkanie z zamurowanymi drzwiami [KL];

e wizyta Aniota u Majewskiej i rozmowa o kolorze zaston [KGJ;

5. 20 stopieti zasilania

e oospodarz inicjuje pierwsze prace spoteczne, do ktérych angazuje lo-
katoréw [KL];

® organizacja pierwszego zebrania mieszkaicéw, z ktdrego zwolniony
jest Winnicki [KL];

e kradziez mleka, ktérym pojony jest Teodor, pies docenta [KL];

e lokatorzy podejmuja twérczg inicjatywe ogrzewania bloku [KPS];
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e Kotek ponownie krytykuje lekarza, kiedy ten nie chce wypisaé¢ zwol-
nienia dla kolegéw Balcerka [KL];

6. Golebie

e prace spoleczne: sprzatanie (gléwnie przez Abrahama Lincolna), $cina-
nie drzewa [KPS, KL, KG];

e Ewa Majewska prowokuje sasiadéw do buntu przeciw obowiazkowi
sprzatania [KL];

e knucie intryg — gospodarz umawia si¢ na przystugi z docentem Fur-
manem i Zygmuntem Kotkiem [KL, KGJ;

e zcbranie lokatoréw i ustanowienie docenta Furmana przewodnicza-

cym, ktéry bedzie ustalat dyzury sprzatania [KG, KL];

7. Spisek

e ciag dalszy prac spotecznych w niedziele: sprzatanie, malowanie tabli-
cy — gospodarz oglasza czas wolny [KPS, KG, KLJ;

e spisck mieszkaficow przeciwko gospodarzowi, pisanie listu do prezesa
spétdzielni [KPS, KL];

e préba kabaretu/chéru [KPS];

8. Wesele
e Stanistaw Aniot kaze docentowi zawiadomi¢ wszystkich mieszkancéw
(bawiacych si¢ na weselu u Balcerkéw) o obowiazkowej probie chéru, wobec

ktérej nie obowiazujg zadne zwolnienia [KG, KL];

9. Upadek

o sasiedzka akcja przeciwko gospodarzowi, zwiazana z przesytka z Ame-
ryki z nieczytelnym adresem dla Kotka lub Kotka [KL, KG]J;

e zalozenie klubu lokatorskiego i generalne porzadki w bloku celem
przygotowania si¢ na wizyt¢ delegacji burmistrzéw z catego $wiata [KG, KPS];

e gospodarz informuje mieszkaricéw o watpliwym prowadzeniu si¢ nie-
kedrych sasiadéw [KL];

e préba chéru, ktéry, zgodnie z zarzadzeniem Aniota, ma zmieni¢ si¢
w balet [KG];

e postrzeganie docenta Furmana jako donosiciela [KL];

e zaplanowana przez lokatoréw kompromitacja gospodarza podczas wi-

zyty delegacji [KL].
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Gra Alternatywy 4 jako planszoizacja

Warto zauwazy¢, ze zaréwno podstawowa gra Alternatywy 4, jak i jej dodatek,
Spisek — tytutem nawiazujacy do jednego z odcinkéw — jest planszoizacja calego
serialu, o czym $wiadczy liczba zarysowanych watkéw na kartach umozliwiaja-
cych grajacym rézne dzialania. Znajomo$¢ serialu nie jest konieczna do tego,
by méc zagra¢é w Alternatywy 4, bo nie ma w grze zadan, do ktérych potrzebna
jest wiedza gracza na temat pre-tekstu. Gra zatem spetnia warunek wskazany
przez Jenkinsa, ze kazda cz¢$¢ opowiadania transmedialnego powinna stanowi¢
odrebng calo$¢. Natomiast mitosnicy serialu, jak zauwazyta Alicja Helman, pi-
szac o odbiorze ekranizagji literatury, ,w pelni rozumieja [gre — dopowiedzenie
oryginalne], bez wahania odbierajg [ja — dopowiedzenie oryginalne] jako utwér
spojny i koherentny, bowiem »uzupelniaja« ja stale [serialem — dopowiedzenie
oryginalne]” (Helman 2004: 17), kiedy pozostalym graczom zachowania posta-
ci w grze moga wydawa¢ si¢ zagadkowe i niezrozumiate. Dobrym przyktadem
jest parokrotnie juz przywotana Karta Lokatora, zatytulowana ,,Pan Antoni” —
uczestnik, ktéry nie obejrzat nawet pierwszego odcinka Alternatywy 4, nie wie,
kim jest tytutowa posta¢ i jaki ma ona zwiazek z podanym zadaniem. Nie do-
strzega, jakiego przetozenia jednego watku na mechanike gry (innymi stowy: in-
terpretacji remedialnej) dokonali tu projektanci. Réwnoczesnie brak tej wiedzy
nie uniemozliwia graczowi zagrania tg karta.

Przygladajac si¢ wnikliwiej pojawiajacym si¢ w grze postaciom, mozna od-
nie$¢ wrazenie, ze twércy wyszli z zalozenia, ze beda one dobrze znane wszyst-
kim graczom. Pomijajac gléwnych szesciu bohateréw, w ktérych uczestnicy
mogg si¢ wcieli¢ i dzigki kartom Postaci (a takze cytatom na KL i KG) pozna¢
nieco ich charakter, na KL i KG pojawiaja si¢ postacie-etykietki, o ktérych nie
dowiadujemy si¢ niczego poza imieniem (pan Antoni, pani Tekla, Miecka,
Abraham), oraz nigdzie niepodpisane portrety na KL innych niz gtéwnych
bohateréw gry: Ewy Majewskiej i doktora Kotka — do ich rozpoznania okazuje
si¢ konieczna znajomo$¢ serialu lub dodatku Spisek, gdzie dotaczaja oni do
grupy postaci odgrywanych przez graczy. Cytaty z serialu, przypisane do tych
dwdéch ostatnich postaci, nie zdradzajg jednak tego, czym si¢ one charaktery-
zuja. Gliéwna cecha bohateréw serialu, jaka mozna wskaza¢ na podstawie gry,
jest wzajemna niecheé i rywalizacja, szczeg6lnie w relacji gospodarz-lokatorzy.
Wszak konflikty i konieczna do ich rozwiazania wspétpraca sasiadéw sa ka-
talizatorami wigkszosci wydarzenn w Alternatywy 4. Trzeba jednak zauwazy¢,

ze proceduralna retoryka gry (Bogost 2007) sugeruje, ze Lokatorzy skiadajq
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donosy na sasiadéw po to, by im zaszkodzi¢ (otrzymanie donosu oznacza stratg
punktéw), a nie sobie pomdc, jak to ma miejsce w serialu. W produkeji Ba-
rei gospodarz zmuszal mieszkadcéw réznymi sposobami, by sktadali na siebie
donosy — na przyktad Balcerek w ten sposéb ratowat si¢ przed odwykiem alko-
holowym, ktéry zostat zainscenizowany przez Aniofa. Bez takich kryzysowych
sytuacji lokatorzy (poza docentem) w ogéle nie byliby sktonni do naméwienia
do podobnych praktyk. W grze za sktadanie donosu na kogos nie otrzymuje si¢
PZ, lecz odejmuje si¢ je temu, na kogo si¢ doniosto. Innymi stowy, negatywna
interakcja w grze kreuje postacie, ktére widzac w tym potencjalne Zrédto zysku
(w grze: osiagnigcie przewagi punktowej nad rywalami), z checia decydujy si¢
innym zwyktym ludziom (sasiadom) na rézne sposoby uprzykrzy¢ zycie, nawet
jesli to wymaga wsp6tpracy ze znienawidzonym gospodarzem.

W serialu gtéwnym czynnikiem determinujacym losy bohateréw jest jed-
nak czas, w ktérym rozgrywa si¢ akcja. Bareja przede wszystkim parodiuje czy tez
w komediowy sposéb odklamuje peerelowska rzeczywistos¢ (Talarczyk-Gubata
2007: 121), ktérej atmosfery w grze w ogéle si¢ nie odczuwa. Jedynymi nawiaza-
niami do minionej epoki sa: ograniczony zaséb produktéw w osiedlowym skle-
pie oraz, zdaniem wielu recenzentéw, skfadanie donoséw, towarzyszacy graczowi
ciagly brak pewnosci do sytuacji na planszy (Jasik 2013: 6:15-6:18; 8:44-8:48),
obecna na kartach Cech leksyka PRL, jak spekulant, kapus, przewodniczacy ko-
mitetu blokowego, tajny wspétpracownik i tym podobne (Gamefanatic.pl 2013)
i odzwierciedlone na planszy typowe peerelowskie budownictwo z wielkiej plyty
(Ruszkiewicz 2015). Problemy z utrzymywaniem czystosci w przestrzeni wspél-
nej, prace spoleczne i usterki sa zjawiskami wcigz aktualnymi.

Planszoizacja serialu Alternatywy 4 zachowuje podstawowy szkielet opo-
wiadania (wedtug podziatu Michael Klein i Gilian Parker; Helman 1998: 8),
ktérym s relacje lokatoréw z gospodarzem, wzajemna rywalizacja i zmaganie
si¢ z przeciwnosciami losu w obrebie ograniczonej przestrzeni, to jest bloku
mieszkalnego i podwoérka. Komiksowe rysunki przedstawiajace gtéwne miejsce
akgji, czyli blok z wielkiej plyty i klatke schodowa z kluczowymi lokacjami dla
fabuty serialu oraz postaci, pozwalaja oceni¢, ze na poziomie wizualnym (przy
traktowaniu gry jako re-ilustracji oryginatu; Nikolajeva & Scott 2000) relacja
adaptacji planszowej Alternatywy 4 z pierwowzorem jest uktadem wzmocnie-
nia. Karykaturalny charakter ilustracji w grze konstruuje komediowa wymo-
we, bedaca podstawowg cechg serialu Barei. Natomiast tekstowa strona serialu,
ktéra obecna jest przede wszystkim w dialogach, zostata przeniesiona na me-

chanike gry. Zadania na kartach Lokatoréw, Gospodarza i Prac Spotecznych
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sa planszowa interpretacja $ciezki dialogowej oraz mniejszych watkéw pierwo-
wzoru. Mozna tez dostrzec w grze prébe zachowania wiernosci komediowe-
go charakteru pierwowzoru, poprzez obecno$¢ licznych cytatéw z serialu oraz
karykaturalne wizerunki postaci — projektanci gry podkreslili w ten sposéb
przerysowany, parodystyczny charakter serialu, za to w znacznie mniejszym
stopniu odwolywali si¢ do epoki, ktérej codzienne doswiadczenia stanowity
gléwne Zrédlo inspiracji dla twérczosci Barei. Dlatego, postugujac si¢ termi-
nologia Dudley’a Andrewa (1984), planszoizacja okazuje si¢ tu transformacja
serialu — to, co wspélne dla obu mediéw, czyli strona wizualna, zostato wiernie
przeniesione, natomiast rezygnacja z korzystania ze zdjg¢ na rzecz karykatural-
nych rysunkéw uzasadniona zostata potrzeba dostosowania ekspresji opowia-

dania filmowego do planszy.

Podsumowanie

Na podstawie powyzszej analizy trzeba zauwazy¢, ze gtéwnymi elementami,
w ktorych dostrzezono podstawe mozliwego przektadu z serialu na plansze,
sa przede wszystkim postaci i miejsce akeji, a takze — w pewnym stopniu —
oddanie realiéw epoki. Dwie pierwsze czg¢sci sktadowe byly wynikiem okre-
Slonego wyboru dokonanego przez adaptatoréw, zmuszonych zadecydowaé
o tym, ktérzy bohaterowie sa najwazniejsi, co jest w nich charakterystycznego,
co mozna byloby przetozy¢ na kreacj¢ postaci w grze, czy jej potencjat pozwala
na umieszczenie jej w roli protagonisty, odgrywanego przez gracza, czy moze
tylko czasem wchodzi¢ z nim w pewna interakcje. W Alternatywy 4 widaé
znaczace rozréznienie w funkcjach przypisanych poszczegélnym postaciom:
gospodarz ma inne mozliwosci dzialania niz lokatorzy. Adaptatorzy w procesie
planszoizacji musieli takze dokona¢ pewnej selekcji miejsc akgji, ktére zostang
zaprezentowane na planszy. Nalezy zauwazy¢, ze plansza stanowi pewng sceno-
grafi¢ dla rozgrywki, symbolicznie odtwarzajac lokacjg, ktéra jest kluczowa dla
fabuty pierwowzoru, a zatem blok mieszkalny w Warszawie. Dlatego musial
pojawi¢ si¢ Patac Kultury i Nauki, bo mimo ze nie odgrywal on w serialu zna-
czacej roli, stat si¢ ikong stolicy.

Trzecim elementem jest czas akcji. Adaptatorzy teoretycznie nie majg tu
takiego wyboru, jak przy postaciach czy miejscach, cho¢ to do twércéw ada-
ptacji nalezy decyzja, czy ich dzieto bedzie odpowiadaé realiom pierwowzoru,

czy bedzie uwspéltczesnione albo przeniesione w odleglejsze czasy historyczne.
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Niewatpliwie realia PRL, cieszace si¢ obecnie w polskiej kulturze duzym zain-
teresowaniem, byly tym, co zachecito twércéw do zajecia si¢ whasnie peerelow-
skimi serialami. Jak juz wspomniano, od momentu §wiatowego sukcesu Kolej-
ki Karola Madaja, kolejne wydawnictwa podejmuja ten no$ny temat i tworza
nastepne tytuly, pozwalajace graczom przenies¢ si¢ do okresu (nie tak dawno)
minionej epoki, ktdra obecnie przez wielu jest wspominana z pewng nostalgia.
Mozna przypuszczaé, ze gry oparte na peerelowskich serialach miaty do tej gru-
py tekstéw wnie$¢ nowa jakos¢, poniewaz oferuja one swoim odbiorcom nie
tyle powrét do czaséw miodosci (przynajmniej w wypadku czesci graczy), ile
powrdt zaposredniczony przez ulubione seriale tamtego okresu, ktérych powtér-
ki, emitowane w telewizji, wciaz sg chetnie ogladane (Banaszewska 2010: 13-
14). W ten sposéb nie doswiadcza si¢ kolejkowej codziennosci czy nie bierze
udziatu w kluczowych wydarzeniach dla tego okresu historycznego (na przykiad
w strajkach), lecz przenosi si¢ poniekad na plan produkgji, ktéra o PRL ma opo-
wiedzie¢. W gruncie rzeczy w grach zainspirowanych serialami Barei gracz nie
tyle zmaga si¢ z realiami peerelowskimi, co z problemami serialowego bohatera
czg$ciowo zdeterminowanymi przez uwarunkowania historyczne, jak chocby re-
glamentacja towardw, o ktérej przypomina lokacja ,,Podwérko”.

Postacie, miejsce i czas akeji to trzy elementy, ktére wydaja si¢ wzgled-
nie najtatwiejsze do przeniesienia na plansze, znajdujac odbicie w jej wizualnej
przestrzeni (czas zostaje zarysowany na planszy przez wyglad i dobdr charakte-
rystycznych budynkéw epoki, ktérg ma reprezentowaé, oraz rekwizyty — cho¢
tych w Alternatywy 4 prawie nie ma i nie pelnia takiej funkgji). To wszystko
stanowi reilustracje, ktéra jest mniej lub bardziej symetryczna z pierwowzorem.

Zdecydowanie trudniejsze zadanie przed adaptatorami planszowymi sta-
wia fabula i charakter serialu. Tu przede wszystkim musza wybra¢ zakres mate-
riatu oryginalnego, ktdry chea splanszoizowaé. W wypadku seriali moze to by¢
cato$¢ lub wybrany odcinek.

Alternatywy 4 jako serial nie ma linearnej fabuly, jest zbiorem komedio-
wych sytuacji z udzialem mieszkaricéw jednego bloku, a scenariusz opiera
si¢ na réznego rodzaju konfliktach miedzy sasiadami oraz migdzy sasiadami
i gospodarzem domu. Nalezy zauwazy¢, ze w grze duzg role odgrywa humor
przejawiajacy si¢ komiksowa oprawg graficzng i zabawnymi cytatami z serialu.
Natomiast stworzenie zasad gry, ktére determinujg negatywna interakcje mig-
dzy graczami (nawet bardziej negatywna niz ma to miejsce miedzy serialowymi
postaciami, gdzie jedyna szkodliwa osoba jest sam gospodarz), w jaki$ sposéb

oddaja namiastke relacji migdzyludzkich panujacych w telewizyjnym bloku.



Planszoizacja - gra planszowa jako adaptacja

Wyzej zamieszczony trzystronicowy wypis watkéw, do ktérego odwotujg si¢
rézne karty dziatania, pokazuje, ze twércy prébowali choéby symbolicznie nie

tylko odtworzy¢ klimat serialu Barei, ale tez poszczeg6lne watki tej produkeji.
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