Franciszek Bunsch

Od pomyslu do projektu - projektowanie kart do gry
Karty autorstwa Krystyny Bunsch-Gruchalskiej i Franciszka Bunscha

Na poczatku troche historii. W roku 1960 Krakowskie Zaklady Wyrobow
Papierowych oglosily konkurs na projekt kart do gry, do ktorego przystgpili: Maria
Orlowska-Gabry$, Jan Szancenbach i wspdlnie nasza dwojka - Krystyna i Franciszek
Bunsch (jako zesp6l). W rezultacie tego konkursu wydrukowano po dopracowaniu projekty
Orlowskiej-Gabry$ i Szancenbacha, nam natomiast zaproponowano wspolprace. 1 tak
zaczela sie przygoda z kartami.

*

Projektowanie kart do gry to rzadko spotykane zadanie dla projektanta, a
jednocze$nie niezwykle ciekawy problem zahaczajacy o kilka dziedzin i dlatego wydaje sie
wart zastanowienia. Na jego przykladzie mozna dokladnie przesledzi¢c sam proces
projektowania, jego poszczegdlne fazy i wylaniajace sie kwestie. Jak zaznaczytem w tytule,
postanowilem swoje rozwazania przesuna¢ o jedna faze wstecz, a wiec pokaza¢ prace nie
od projektu do realizacji, lecz od pomystlu do projektu. To ta cze$¢ procesu
przygotowania, ktérej czesto, juz po wykonaniu projektu, po prostu sie nie zachowuje lub
rzadko jest przez autoréw ujawniana. Musze zdradzi¢, ze w duzym stopniu pomégl tu
przypadek. Niedawno porzadkujac regaly natrafilem na teczke, w ktorej znajdowaly sie
rowniez te najstarsze, a wlasciwie nasze pierwotne, wyjSciowe szkice kart do gry.

Te poczatkowe rysunki i notatki to wlasciwie poszukiwanie samego pomystu oraz
notowanie impresji ze zrodel, najczesciej historycznych czy kostiumowych. Sa to szkice
robione ,dla siebie” i na tym wlasnie polega ich szczeg6lna warto$c.

W ostatecznej realizacji, gdy wchodza w gre takze warunki i wymogi techniczne,
czasem traci sie ostro$¢ (dosadno$é¢) zawarta w pierwszym pomyS$le, a przez to sile
ekspresji. Rowniez niekiedy konieczne kilkakrotne przerysowywanie tego samego projektu
moze oslabiaé¢ jego wyraz. Szkoda wiec, ze poczatkowe szkice zazwyczaj ging, bo czytelna
pozostaje w nich spontaniczno$¢, calkowity brak skrepowania jakimikolwiek
ograniczeniami, a nawet, w pewnym stopniu, czynnik podswiadomy. Sam sposoéb
rysowania, swobodny, niejednokrotnie rowniez pozbawiony pewnej ,staranno$ci’ i
nieskrepowany, zdradza - w sensie pozytywnym - osobowo$¢ autora. Nadarza sie wiec

okazja, aby przyjrzet sie dokladniej tej pierwszej fazie pracy, owianej tajemnica dla kogos,



kto trzyma w rece wydrukowana juz karte.

Jak kiedy$ przekazywali nam nasi pedagodzy, w samej tworczoSci i jej publicznym
pokazywaniu jest co$ z ujawniania spraw bardzo osobistych, zazwyczaj ukrywanych —
porownywanego do striptizu — odslaniania wlasnego charakteru lacznie z wadami czy
ulomnos$ciami. Co$ zblizonego do tego, na czym opiera sie takze grafologia.

Dalsze fazy projektowania to wybodr i podejmowanie decyzji, na jakich cechach
pierwszego szkicu oprzemy sie w postepach pracy, konieczno$¢ dopracowywania
szczegbdlow chocby dotyczacych stroju, znakéw kostiumologicznych, rodzajow i wygladu
wprowadzanych przedmiotow, przykladowo - broni, symboli wladzy lub dodatkow stroju
kobiecego. Nastepnie pojawiaja sie uwarunkowania wynikajace z charakteru przedmiotu
projektowanego, bo inne wymagania stawia np. ilustracja ksigzkowa, opracowanie
opakowania i okladki ksiazki, a zupelnie odmienne i specyficzne - karta do gry. Tu takze do
glosu dochodzi dotychczasowa bogata tradycja istniejaca w tej dziedzinie. Nakladaja sie na
to jeszcze ograniczenia wynikajace z koniecznosci Scislego dostosowania sie do
przewidzianej techniki druku.

Na tym etapie pracy duza trudno$¢ moze sprawia¢ bardzo istotne dazenie do
zachowania wcze$niejszej swobody, a nawet spontanicznosci szkicu pierwotnego. Dzisiaj,
ogladajac po latach dawne szkice i projekty dostrzegam niekiedy, ze w rysunkach postaci
przygotowanych juz do realizacji nalezalo w wiekszym stopniu zachowa¢ pewna ostros¢,
mocniejszg ekspresje, nawet posunieta do granic karykatury czy satyry, ktéra widnieje w
pierwszych szkicach. Zamawiajacy czesto, ze wzgledu na oczekiwania odbiorcy, sklaniaja
sie raczej w kierunku pewnej idealizacji oraz stylizacji, unikania zbyt ostrego, dobitnego
okre$lania postaci w rysunku. W wielu szkicach natomiast tylko kilkoma kreskami
nakre$lona zostala dosadnos§¢ twarzy czy sylwetki, ale gdzie§ rodzi sie obawa, czy
przecietny odbiorca to zaakceptuje — czy jego oczekiwania nie sa nakierowane w strone
upiekszania? Gdzie s3 wobec tego jakie$ granice kompromisu?

Dla unaocznienia omawianych kwestii sprobujmy przykladowo przyjrze¢ sie
szkicowi oraz gotowej figurze. Moge tu pozwoli¢ sobie na krytyczne i nieskrepowane
omoéwienie, poniewaz nie byt to mdj szkic.

Dwa obrazy — karta ludowa, stroj gorali Slaskich. Spojrzmy na twarz postaci. W
szkicu tylko czarna kreska nosa, ust, brwi i dwie kropki oczu — a jakie napiecie, ile wyrazu.
Na wydrukowanej karcie pdjScie w kierunku realizmu zagubilo cala ostro$¢ charakteru.
Dzieki zachowanemu rysunkowi znéw wiec powraca pytanie: czy w tym wypadku nie

zostaly naruszone granice kompromisu miedzy oczekiwaniami i gustem odbiorcy — tu



reprezentowanym przez zamawiajacego - a wizja i wyobraznig autorki poczatkowego
projektu?

Mowimy dotychezas o pracy czysto plastycznej. Trzeba jednak powrdci¢ do zatozen
podstawowych, ktore przeciez poprzedzaja samo rysowanie. W wypadku tego rodzaju
zadania jak karty do gry w rezultacie do projektanta nalezy wybdr i decyzja o tresci —
stworzenie programu - w tym okreslenie rodzaju, epoki, postaci, kostiumu, rekwizytow.
Dopiero po tym zaczyna sie dyskusja z zamawiajacym. Nie zawsze wystarcza takze przyjety
na wstepie temat. NajczeSciej w trakcie projektowania pojawiaja sie sprawy wymagajace
dalszych ustalen, a nawet zmian, np. w przypadku figur - przeprojektowania kostiumu, a
czasem calej postaci, wiec rowniez podczas realizacji stale towarzyszy nam roéwnoczesna
praca nad programem treSciowym. Co ciekawsze - spoérdod pierwszych szkicow wlasSciwie
wiekszo$¢ nie ma bezposredniego rozwiniecia czy prostego dojScia do ostatecznej realizacji.
Pozostaly zapisem rodzenia sie pomystow. Moze wlasnie na tym polega ich dzisiejsza
unikalna warto$¢?

Projektowanie kart rzadzi sie wlasnymi zasadami i regulami. Duza trudno$é¢ w
komponowaniu sprawiajg karty figuralne przez swoja odwracalno$é. Nie dotyczy to jednak
asow, bo umieszczone w centrum znamie nie jest odwracalne, wiec mozna konsekwentnie
pozwoli¢ sobie na rozwiniecie ewentualnej kompozycji takze jako nieodwracalnej. Przy
figurze rzecz sie ma inaczej. Jest to w zasadzie przepolowiona calo$¢ i do tego z
symetrycznym powtorzeniem. Unikaé¢ jednak trzeba — zreszta czesto spotykanego —
przeciecia figury i mechanicznego zestawiania cze$ci gornej i dolnej. Mimo odrebnoSci
(przez odwrocenie) czeSci gornej i dolnej oraz koniecznej symetrii nalezy dazy¢ do tego, aby
powstal w sumie jeden spdjny znak. Ale co zrobié¢ z rekami, zeby byly w danej figurze
dwie, a nie cztery dlonie? Tu mozna by sie powola¢ na Teorie widzenia Strzeminskiego.
Oko, ostros$¢ widzenia faktycznie koncentruje sie na ograniczonym, niewielkim polu. Jesli
w projekcie te ,dodatkowe rece” znajda sie poza tym polem, beda zauwazalne tylko
peryferyjnie i nie beda budzi¢ niepokoju. Jesli natomiast znajda sie na samym laczeniu
poloéwek figur, odczytywana postaé¢ bedzie miala zbyt wiele rak. Niebezpiecznym bledem
kompozycyjnym moze by¢ takze mechaniczne i nieprzemyslane przeciecie postaci i ich
pOzniejsze polaczenie, poniewaz powstaje wowczas zarys postaci, nad ktorym catkowicie
tracimy kontrole. Niezbedne jest tu zatem mySlenie calo$ciowe, czyli o formie, ktora
powstaje po polaczeniu gory i dotu.

Znéw postuzymy sie tu przykladem zachowanego szkicu. Posta¢ marszatka lub

generala, jak wskazuje kapelusz, z epoki napoleonskiej: wasy, mina sroga, podniesiona reka



z wyprostowanym palcem wskazuje wyraznie, kto tu gora, druga reka wlasnie gestem
napoleonskim zalozona za pole surduta - prawie niewidoczna. Uwage natomiast przycigga
reka postaci ,dolnej”, wskazujaca palcem w dol. Dla mnie to jednoznaczne skojarzenie z
czasami starozytnymi; cesarze rzymscy pod koniec walk gladiatorow — wprawdzie kciukiem
— oglaszali koniec walki. Byt to gest okrutny, poniewaz oznaczal jednocze$nie wyrok
$mierci dla zwyciezonego gladiatora. Tutaj jest to mniej drastyczne, ale w sumie wszystkie
wymienione elementy wyraznie wskazuja kto tu wygral i rzadzi, a kto ma by¢ postuszny.
Projektant niejednokrotnie dziala nie tylko przez obraz bezposredni, ale takze poprzez
wyobraznie — wywolywanie skojarzen. W rezultacie otrzymaliSmy figure syntetyczna,
prosta, a jak wiele mowiaca.

Osobny, lecz naturalny dla kazdego grafika problem stwarza ustalona na wstepie
technika realizacji (druku), gdyz okreSla ona np. mozliwo$¢ lub wykluczenie uzycia
szaro$ci, miekkich przej$¢. Jeszcze inne powazne zagadnienie i ograniczenie, o ktorym
tylko wspomne, to projekt rewersu. Jak mi zawsze tlumaczono, powsciaggajac
dekoracyjno$¢ projektéw, tu obowigzuja dosé Sciste rygory porownywalne do papieréw
wartos$ciowych: absolutna zasada symetrii (odwracalno$c¢), dokladno$¢ druku, nie méwiac

o zawsze koniecznej drugiej wersji kolorystycznej.

Przygotowujac prezentowane na wystawie talie za kazdym razem stawaliSmy wobec
odmiennych problemoéw i innych wymagan Sprobujmy je zatem uporzadkowaé:

1. karty ,konkursowe” - byl to poczatek pracy, duza swoboda, poniewaz chodzilo o
pokazanie - a dla nas poznanie — mozliwosci,

2. karty anglo-amerykanskie, ,tradycyjne” - tym razem zadaniem stalo sie stworzenie
repliki funkcjonujgcego wzoru, przy czym, opierajac sie na zwyczajach, mozna byto
zaprojektowa¢ calkowicie nowego JOKERA,

3. karty ludowe to zupeklie nowy i oryginalny pomyst — do nas nalezalo stworzenie
programu, wybor kostiumow, pogrupowanie, znalezienie ornamentow,

4. karty historyczne — po kilku probach i zmianach zalozen wyszedl projekt —
przyznaje — nie bardzo udany. Z perspektywy czasu bronig sie tylko asy, joker i
rewers (herby miast), natomiast postacie wymagalyby ponownego opracowania,

5. karty do skata - poniewaz wytwoérnia az do lat 60. (ubieglego stulecia)
wykorzystywala tzw. wzoér pruski, na ktorym tylko wykasowano podpisy pod
widokami austriackich miast i dorobiono - zreszta do$¢ nieudolnie - widok Krakowa,

zadaniem bylo nowe opracowanie figur, jednak z utrzymaniem tematyki



istniejacych, oraz wprowadzenie widokéw miast polskich, przy réwnoczesnym
zachowaniu formy dawnych oznakowan,

6. wykonaliémy projekty dwoch gier dla dzieci i mlodziezy, w tym talie ,Czarny
Piotrus”,

7. dla filmu Andrzeja Wajdy Popioly zostala przygotowana w technice litografii
swobodna kopia XVIII-wiecznych kart ze zbioréw muzealnych (w tym czasie nie
bylo mozliwosci postuzenia sie reprodukeja fotograficzna). W rezultacie powstala
klasyczna wolna kopia czy raczej interpretacja oryginahu, a talia wydrukowana jako
litografia i recznie kolorowana nabrala cech tzw. grafiki artystycznej. W

konsekwencji ponumerowali$my odbitki i odpowiednio oznakowali$my.

*

Skoro tyle tajemnic warsztatu zostalo juz odslonietych, nieuchronnie nasuwa sie
pytanie, jak przebiegala wspolpraca w naszym ,zespole'? Roznie, w zalezno$ci od rodzaju
zadania. Krystyna skupiala sie glownie na szkicach, do mnie nalezalo ostateczne wykonanie
projektu. Przy kartach ,konkursowych” przebiegalo to rownolegle — oboje robiliémy szkice
i dopracowywali$émy projekt.

W kartach anglo-amerykanskich, ze wzgledu na ich charakter, wiekszo$¢ pracy
wykonalem sam.

Z kolei karty ludowe to przewaznie Jej pomysly, poOzniej przeze mnie
rozrysowywane.

Przy kartach historycznych zaangazowanie okreslilbym jako porownywalne.

Natomiast przy skacie Krystyna jakby zanadto wybiegla do przodu — powstaly
Swietne pomysly, piekne projekty, ale niemieszczace sie w podstawowym zalozeniu,
poniewaz w zasadzie mieliSmy tylko uwspoélczesnié¢ i rozbudowaé istniejacy, tradycyjny
wzor. Cale szczescie, ze te projekty sie zachowaly.

Nie sposob wiec dokonac rozdzialu autoréw i byloby to zupekie bezcelowe, bowiem
praca koncepcyjna, o ktérej w znacznej mierze opowiada ta wystawa, byla przeciez wspolna
i czesto polegala na $cieraniu sie réznych, czasami bardzo odmiennych wizji artystycznych.

Zastanawiajac sie nad jakim$ symbolem, ktéry najlepiej by okreélit oboje
projektantow, wybralem autoportrety rysunkowe, na ktérych w prostej kresce odczytac
mozna réznice charakteréw i gdzie autorzy pod$swiadomie opisali i wyrazili samych siebie.
Powstaly one jakby na marginesie pokazywanych szkicownikéw. W zachowanych na ich

stronach szkicach, notatkach, najczeSciej robionych calkowicie spontanicznie - bo wlasnie



pojawil sie w danej chwili jaki§ pomyst - ujawniajg sie takze cechy osobowo$ci autorow.

Nawet w sposobie prowadzenia kreski czy charakteryzowania karcianej figury.

* * %
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