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Wprowadzenie

Fandom to pojecie uzywane w naukowym dyskursie dla
okreslenia spotecznosci fanéw réznych tekstéw kultury
popularnej. Nie jest ono jednak wytworem badaczy, ale sta-
nowi kod in vivo, zaczerpniety z jezyka osob tworzacych te
zbiorowosci; nazwe, ktérej sami fani uzywajq dla opisania
swojej spotecznosci. Autor zetknat sie z tym pojeciem pod-
czas badania spotecznosci mitosnikéow gier fabularnych
i poczatkowo stanowito ono rodzaj dysonansu poznaw-
czego, poniewaz dziatania obserwowanych grup przywo-
dzity na mysl raczej cos, co w literaturze funkcjonuje pod
pojeciem nowoplemienno$ci. Analiza tekstéw podejmuja-
cych problematyke, a takze same badania pozwolity jednak
stwierdzi¢, ze wzory kulturowe, ktére mozna okresli¢ jako
elementy fandomu, przypominajg albo s3 tozsame z aktyw-
noscig nowoplemienna.

Tekst podejmuje problem presumpcji, wychodzac wta-
$nie z perspektywy neo-trybalizmu. Aby jednak scharakte-
ryzowac przyjete zatozenia, ukazane sg najpierw praktyki,
ktore sktaniajg do traktowania poje¢ fandomu i nowople-
mienia jako synoniméw. Autor zaznacza jednak, Ze owa toz-
samos$¢ wystepuje jego zdaniem w przypadku spotecznosci
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fanow RPG, a ewentualne rozszerzenie zakresu stosowal-
nosci koncepcji wymaga dalszych badan.

Praktyki plemienne

Koncepcja nowoplemienia zostata wprowadzona do so-
cjologii pod koniec lat osiemdziesigtych ubiegtego wieku
przez Michela Mafessoliego! na okreslenie efemerycznych
zbiorowosci spajanych przez wspdlna pasje. Socjolog ten
dowodzit, ze w spoteczenstwach péznonowoczesnych or-
ganizacje formalne traca na znaczeniu, ustepujac miejsca
temporalnym, nieformalnym kolektywom luZzno ze soba
powiazanych jednostek. Kryterium przynaleznos$ci stanowi
pewien zestaw symboli, ktoére sa podzielane przez czton-
kéw plemienia i stanowig pewien znak rozpoznawczy.
Symbolami tymi moze by¢ ubiér, muzyka, filmy, gry, sport,
taniec itd. Podstawa funkcjonowania nowoplemion jest
blisko$¢ emocjonalna, nie za$ racjonalna. Wspolnie podzie-
lana pasja zbliza ludzi do siebie. Idea ta jest zakorzeniona
bezposrednio w koncepcjach spotecznosci tradycyjnych?,
gdzie wtasnie blisko$¢ i ,wola naturalna” jest podstawa
funkcjonowania. Nie oznacza to, Ze nowoplemiennos¢
jest literalnym przeniesieniem zwigzkéw wywiedzionych
z przednowoczesnych organizacji spoteczno-politycznych.
Pojecie plemienia nalezy traktowa¢ raczej jako rodzaj

! Zob. M. Maffesoli, Czas plemion. Schytek indywidualizmu w spoteczen-
stwach ponowoczesnych, przet. M. Bucholc, Warszawa: PWN 2008.

2 Zob. F. Tonnies, Community and Civil Society, Cambridge: Cambridge Uni-
versity Press 2001, s. 22-24; E. Durkheim, The Division of Labor in Soci-
ety, London: Macmillan 1994, s. 31-63.
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metafory naukowej?, ktéra pomaga uporzadkowac elemen-
ty teorii, lecz jednocze$nie pewne wskazniki zawartos$ci
pojeciowej bierze w nawias. Stwierdzenie, ze nowoplemie
odwzorowuje spotecznosci tradycyjne, jest uproszczeniem,
biorac pod uwage wielo$¢ formalnych i zrytualizowanych
wzoréw kulturowych sktadajgcych sie na aktywnos¢ tych
w ramach tych drugich*. Na korzy$¢ uzycia omawianego
pojecia wskazuje fakt, ze nawet we wspotczesnej antropo-
logii kulturowej nie ma zgodnosci, czym plemie jest, a czym
nie i ostatecznie za podstawowe kryterium przynalezno$ci
jednostki do niego uznaje sie autodeklaracje®, co wkompo-
nowuje sie w szeroki kontekst wspotczesnych teorii kul-
turowych, akcentujgcych wtasnie ten aspekt cztonkostwa
grupowego®.

Wazna role w nowoplemionach odgrywa estetyka. Jak
to ujmowat Maffesoli’, stanowig one wspolnoty estetyczne.
Estetyka moze sie przejawia¢ w rézny sposob, moze to by¢
funkcja zachowan®, ale réwniez symboli, wokét ktérych
integruja sie aktorzy lub ich wytwory. Cztonkowie wspot-
czesnych plemion korzystaja z produktéw komercyjnych,
ale réwniez wytwarzaja swoje, nawigzujace do nich, lub

3Zob. V. Turner, Gry spoteczne, pola i metafory. Symboliczne dziatanie
w spoteczeristwie, przel. W. Usakiewicz, Krakéw: Wydawnictwo UJ 2005,
s. 17.

4Zob. Z. Bauman, Wieloznaczno$¢ nowoczesna, nowoczesnos¢ wieloznacz-
na, przet. J. Bauman, Warszawa: PWN 1995, s. 284.

5 Zob. M. Fried, On the Concepts of ‘Tribe’ and ‘Tribal Society’, , Transactions
of the New York Academy of Sciences” 1966, nr 28 (4), s. 369.

¢ Zob. D. Muggleton, Wewngtrz subkultury. Ponowoczesne znaczenie stylu,
przet. A. Sadza, Krakéw: Wydawnictwo U] 2005.

7 Zob. M. Maffesoli, dz. cyt.

8 Zob. K. Kolbowska, Capoeira w Polsce. Wedrowanie wqtkéw kulturowych,
Warszawa: Trio 2010, s. 105.
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je przetwarzaja do swoich potrzeb. Analogiczne zjawisko
byto widoczne w kontrkulturze. Hippisi propagowali po-
wrot do natury, tworzyli ,,plemienne” wspoélnoty, a ubrania
dekorowali lub wykonywali samodzielnie. Nie bez znacze-
nia byty tez braterskie stosunki pomiedzy muzykami roc-
kowymi a widownia. Ci pierwsi byli traktowani jako swoi,
jako osoby wywodzace sie z wtasnego grona®.

Blisko$¢ nadawcy i odbiorcy jest charakterystyczna
dla spotecznosci tradycyjnych. Estetyka (ubidr, zdobnic-
two) byta elementem podkreslajacym przynaleznos¢ do
danej spotecznosci'®. Nie istniato precyzyjne rozréznienie
na artyste i jego klientéw, wiekszo$¢ z tych rzeczy wytwa-
rzano w domach. To zblizenie jest rowniez dystynktywng
cechg zjawiska, ktore jest zwane prosumpcja'l, produsa-
ge? czy kultura uczestnictwa®®. Jak dowodza badacze!,
taka zaleznos$¢ jest wyznacznikiem aktywnos$ci w ramach
fandoméw, co wskazuje na pierwsza ceche wspélna z no-
woplemieniem. Przynaleznos$¢ do fandomu oraz wspoétcze-
snego plemienia nie jest kwestia formalng ani przymuso-
wa, opiera sie o wspdlnote zainteresowan, co w przypadku
tego pierwszego zawezac sie moze o pewne teksty kultu-
ry i zbiér zwigzanych z nimi praktyk. Idac dalej, sladem

°Zob. D. Mackay, The Fantasy Role-Playing Game. A New Performing Art,
Jefferson: McFarland & Company 2001, s. 7.

10Zob. K. Piwocki, Dziwny swiat wspéiczesnych prymitywéw, Warszawa:
WAIF 1980, s. 17; Jackowski, 2007, s. 278-280.

11 Zob. A. Toffler, The Third Wave, New York: Bantam Books 1980, s. 266.

12Z0b. A. Bruns, Produsage. A Working Definition, [online:] http://pro-
dusage.org/node/9 [dostep 13.08.2013].

13 Zob. H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych me-
diow, przet. M. Bernatowicz, Warszawa: WAIP 2007, s. 9.

14 Zob. H. Jenkins, Textual Poachers, London: Routledge 1992, s. 46
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charakterystyki nowoplemion opisanej przez Mariana Gol-
ke'’, nie sg to wspolnoty lokalne czy sgsiedzkie, zaprzecza-
ja tez tradycyjnemu rozumieniu gangu lub subkultury?é; nie
spotykaja sie na co dzien, cho¢ majg wypracowane jakie$
wzory kulturowe dotyczace takich spotkan (konwenty, klu-
by, puby). Cztonkami obu formacji mozna by¢ bez wzgle-
du na wiek, wyksztatcenie czy zawdd. Spotyka sie fandw
majacych trzynascie, trzydzieSci, a nawet piecdziesiat lat.
Faktem jest tez, ze duzy wptyw na rozwdj tego typu zbio-
rowosSci miato pojawienie sie nowych form komunikacji,
takich jak telefonia komoérkowa i internet - czesto nie sg
one jedynie narzedziem utatwiajacym kontakt.

Istotg fandomow jest dziatanie oparte o symbole zwig-
zane z kulturg popularna: filmy, komiksy, ksigzki, gry itd.
Cztonkowie czerpig z produkcji kulturowej, a ich dalsze
dziatania oparte sg o znaczenia wytworzone w jej ramach.
Specyficzne przejawy tworczosci sg nieraz mocno powig-
zane z kulturami i bez zrozumienia kontekstu, w jakim po-
wstaja, moga by¢ poza nim zupetnie niezrozumiate!’. Fani
podtrzymuja te znaczenia. Produkcja kulturowa daje fanom
impuls do dalszych inicjatyw, napedza ich tworcza dziatal-
nos¢, pomimo Ze ma ona czesto warto$¢ jedynie w obrebie
ich spotecznosci.

Podstawowym celem jest ukazanie proceséw pro-
sumpcji w polskim fandomie gier fabularnych, wskazanie
obszaréw, w jakich dziatania te sie odbywajg, czynnikéw

15 Zob. M. Golka, Socjologia kultury, Warszawa: Scholar 2008, s. 200.

16 Zob. D. Hebdige, Subculture. The Meaning of Style, London: Routledge
1979.

17Zob. C. Geertz, Wiedza lokalna. Dalsze eseje z zakresu antropologii inter-
pretatywnej, przet. D. Wolska, Krakéw: Wydawnictwo U] 2005, s. 124.
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na nie wptywajacych oraz zrozumienie ich specyfiki, bo-
wiem fandom gier fabularnych (role-playing games - RPG)
na tle fandomoéw ,medialnych” wykazuje cechy unikatowe.
Profil cztonkéw do pewnego stopnia pokrywa sie z fanami
fantastyki, ale nie wszyscy gracze traktuja ja jako gtowny
obszar zainteresowan. Czytanie, ogladanie, dyskutowanie,
granie, zabawa - te wszystkie procesy opieraja sie o aktyw-
nos$¢ czasu wolnego, rozrywke, szeroko pojmowang sfere
ludyczna. Mozna wiec przyja¢, ze istnieje wiele elementow
wspolnych, ale mito$nicy gier fabularnych nie tylko dzielg
sie wrazeniami na temat seriali, ale tez graja. Autor zakta-
da, ze specyfika RPG otwiera nowe obszary badan nad pro-
sumpcja, co niniejszy tekst ma na celu wykazac.

Zarys badan nad prosumpcja
w fandomie RPG

Metodologia

Opisy praktyk, ktérych analiza jest przedmiotem niniejsze-
go tekstu, s3 wynikiem obserwacji prowadzonych przez
autora w latach 2010-2013. Podstawowym zrédtem mate-
riatéw byly badania jednego z podkarpackich klubéw fan-
tastyki. Autor prowadzit obserwacje, uczestniczac w zyciu
spotecznosci, stosujac podejscie ,obserwatora jako uczest-
nika”!®, na ktdre sktadato sie uczestnictwo w spotkaniach
odbywajacych sie w jednym z miejskich doméw kultury

'8 M. Angrosino, Badania etnograficzne i obserwacyjne, przet. M. Brzozow-
ska-Brywczynska, Warszawa: PWN 2010, s. 107.
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oraz aktywna partycypacja w sesjach gier fabularnych.
Drugim etapem badan bylo przeprowadzenie serii wywia-
doéw swobodnych ze standaryzowanag listg poszukiwanych
informacji'®. W tej fazie przeprowadzono 19 rozméw: 10
z cztonkami spoteczno$ci, 5 z graczami z innych srodowisk
oraz 4 z ekspertami - osobami znanymi i zaangazowanymi
w aktywnos$¢ fandomowa, projektantami gier i wydawca-
mi. Perspektywa badawcza przyjeta w niniejszych docie-
kaniach byta metodologia teorii ugruntowanej?, co impli-
kowato zastosowanie techniki prdbkowania teoretycznego,
czego przejawem sg nie tylko rézne grupy rozméwcoéw, ale
réwniez przeprowadzenie obserwacji podczas konwen-
tu PolCon 2012 oraz korzystanie z dodatkowych zrédet
danych: podrecznikéw gier fabularnych oraz materiatow
pochodzacych z Internetu. W drugim wypadku podstawo-
wym materialem poréwnawczym bylo przedsiewziecie
»,Karnawat blogowy RPG”, w ktére zaangazowanych jest kil-
kudziesieciu erpegowcéw prowadzacych blogi.
Podstawowym zatozeniem bylo uznanie $wiata spo-
tecznego graczy jako istniejacego w dziataniach podtrzy-
mujacych go jednostek. Za $wiat spoteczny uznaje sie
obszar dziatan ludzkich skoncentrowanych na tworze-
nie i podtrzymanie pewnych symboli*'. Podstawa analizy
sa zachowania w ramach $wiata spotecznego gier fabu-
larnych oraz wyniki tych dzialan: szeroko pojmowane

19 Zob. K. Konecki, Studia z metodologii badar jakosciowych. Teoria ugrun-
towana, Warszawa: PWN 2000, s. 169.

20 Zob. K. Charmaz, Teoria ugruntowana. Praktyczny przewodnik po anali-
zie jakosciowej, przet. B. Komorowska, Warszawa: PWN 2010.

21 Zob. H. Becker, Art Worlds, Berkeley: University of California Press 2008,
s. 34.
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symbole. Perspektywa badawcza jest wobec tego zako-
rzeniona w teorii interakcjonizmu symbolicznego??, ale
podobna perspektywe mozna znalez¢ réwniez w tekscie
Matta Hillsa®?® (byt ,,wykrzyczany”, ,wykonujacy prace kul-
turalng”). Z perspektywy niniejszego tekstu centralnym
elementem, ktory jest punktem odniesienia do owych inte-
rakcji, sa gry fabularne, stad badacza interesowata aktyw-

nos$¢ pozostajaca z nimi w zwigzku.

Elementy gry fabularnej

Skatalogowanie réznych przejawéw dziatan erpegowcow
moze okaza¢ sie duzym wyzwaniem ze wzgledu na roz-
mycie pojecia gry fabularnej. W tym wiec miejscu nalezy
wprowadzi¢ pierwsze rozréznienie na gre jako symbol
- punkt odniesienia (tekst kultury, stanowigcy element
integrujacy pewne zbiorowosci) oraz na rozgrywke, czyli
wdrazanie w sfere aktywno$ci zasad i elementéw $wiata
wyobrazonego. W kazdym z tych przypadkéw pojawiaja
sie rézne obszary, w obrebie ktérych moga by¢ realizowane
dziatania prosumpcyjne.

W centrum uwagi beda ,papierowe”, towarzyskie
(pen-and-paper, tabletop) gry fabularne, ktére mozna zde-
finiowac jako gry, ktére ,pozwalaja pewnej liczbie graczy
przyjmowac role wyobrazonych postaci i dziata¢ z pew-
nym stopniem swobody w wyobrazonym $rodowisku”?%.

22Zob. H. Blumer, Interakcjonizm symboliczny: perspektywa i metoda,
przet. G. Woroniecka, Krakéw: Nomos 2008.

23 Zob. M. Hills, Fan Cultures, London: Routledge 2002, s. 4.

2% G. A. Fine, Shared Fantasy. Role-playing Games as Social Worlds, Chicago:
The University of Chicago Press 1983, s. 6.
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W tej definicji przyktada sie uwage do dziatania, stad sta-
nowi ona raczej odniesienie do samej rozgrywki. Standar-
dowymi elementami gry fabularnej sg uczestnicy (aktorzy
spoteczni), zasady (mechanika) oraz setting ($wiat gry).
Sesja RPG to rodzaj spotkania, a $cislej interakcja zogni-
skowana®, w ktora zaangazowani sg uczestnicy, sposrod
ktorych jeden przyjmuje role mistrza gry - prowadzacego
rozgrywke. Mistrz gry (MG) czerpiac inspiracje z réznych
tekstow kultury (ktére oméwione beda w dalszej czesci
tekstu), przygotowuje ramy sesji, ktore sa punktem wyjscia
dziatan wyobrazonych postaci, w ktére wcielaja sie gracze.
Najczesciej odbywa to sie w ten sposdb, ze MG opisuje pew-
ng sytuacje, w ktorej znajdujg sie bohaterowie graczy (BG),
gracze opisuja, jak ich postacie reagujg na te sytuacje i ja-
kie dziatania podejmujg, a prowadzacy opisuje efekty ich
dziatan.

Wskazdéwek do tego, jakie dziatania moga by¢ podej-
mowane i jak nalezy je interpretowa¢, w duzej mierze do-
starczajg zasady gry. Najczesciej ich lista jest zgromadzona
w podreczniku, ktéry zawiera instrukcje dotyczace two-
rzenia postaci, wykorzystywania ich umiejetnosci oraz in-
terpretowania wynikow rzutéw ko$¢mi. Te ostatnie odpo-
wiadajg za czynnik losowy i uzywane sa do rozstrzygania
sytuacji, w ktorych bezstronno$¢ MG mogtaby by¢ poddana
w watpliwos¢. Kosci sg istotnym elementem gier fabular-
nych, przy czym zakres ich stosowalno$ci jest zalezny od
rodzaju gry oraz zwyczajow danego kregu graczy. Path-
finder zaktada duzy ich udzial w rozgrywce, za$ specyfika

% Zob. E. Goffman, Spotkania. Dwa studia z socjologii interakcji, przet. P.
Tomanek, Krakéw: Nomos 2010, s. 5.
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pewnych gier, jak np. Wampira: Maskarady, sktania graczy
raczej do skupienia sie na narracji i teatralnej stronie RPG.

Setting to zestaw element6éw, odno$nikéw, ktére wy-
korzystywane sg do projektowania sytuacji, w ktérych
bohaterowie sie znajda, a takze do planowania samych
dziatan. Mozna przyja¢, ze setting to Swiat gry, ale jego opis
w podreczniku rézni¢ sie moze od wyobrazenia, ktdre majg
na jego temat sami gracze, stad lepiej jest zatozy¢, ze pod-
recznik dostarcza raczej pomystow niz jest rzeczywistym
przedstawieniem fantastycznego $wiata. Settingi mogg by¢
rozmaite. Pathfinder to przyktad sredniowiecznego fantasy,
czyli $wiata, w ktérym poziom rozwoju cywilizacyjnego od-
powiada mniej wiecej $redniowiecznej Europie, wzbogaco-
nego jednak duza ilo$cig magii i fantastycznych istot, jak
elfy, krasnoludy czy smoki. Star Wars d20 cechuje setting
przeniesiony z uniwersum Gwiezdnych Wojen ,czyli odlegta
przyszto$¢ wraz z odpowiednio zaawansowana technolo-
gia. Wampir: Maskarada osadzony jest w terazniejszosci,
jednak zaklada istnienie stworzen takich jak wampiry
czy wilkotaki. Specyfika settingu w pewnym stopniu ukie-
runkowuje zachowania i wybory postaci. To, co jest moz-
liwe w Swiecie przysztosci, nie bedzie bowiem mozliwe
w $redniowieczu.

Wymienione elementy gry: uczestnicy, zasady i setting
w pewnym stopniu koresponduja z trzema schematami budo-
wy gier proponowanymi przez Katie Salen i Erica Zimmerma-
na?, ktdrymi s kultura, gra i rozgrywka (game, culture, play).
Wedtug tych badaczy gry mozna projektowac i interpretowac,

26 Zob. K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play. Game Design Fundamentals,
Cambridge: MIT Press 2004, s. 5-6.
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uzywajac wspomnianych elementéw. Kultura stanowi naj-
szerszy schemat, odnosi sie do kontekstu, w ktérym gra jest
tworzona i rozgrywana; gra z kolei to struktura formalna gry
oparta na regutach logiki i matematyki; rozgrywka zas, to sam
akt grania - wdrozenie w Zycie zasad, interakcja ze $wiatem
gry oraz pozostatymi graczami. Aby zidentyfikowac obszary
prosumpcji w grach fabularnych, nalezy zdefiniowac¢ najpierw
relacje miedzy obydwoma modelami, a nastepnie miedzy po-
szczegblnymi ich elementami.

« Setting a kultura - drugie z wymienionych pojec jest
szersze, bowiem uwzglednia rézne teksty kultury, ktére
stanowig inspiracje przy projektowaniu gry; setting jest
tworzony w oparciu o pomysty projektantéw, jednak bar-
dzo czesto mozna wskazaé, co dany pomyst zainspirowato,
czesto zrodta sa podawane bezposrednio. Nietrudno za-
uwazy¢ na przyktad wptywy twoérczosci Johna R.R. Tolkie-
na na wiele dostepnych na rynku tytutéw RPG. Inspiracji
dostarczaja mitologie, powiesci czy inne gry.

e Zasady a gra - te pojecia stanowig synonim, odnosza
sie do podstawowych czynnikéw regulujgcych zachowanie
graczy. Najbardziej podstawowe ujecie postaci to zestaw
liczb zapisanych na kartce, obrazujacych jej cechy. Liczby
te w polaczeniu z czynnikiem losowym - wynikiem rzutu
ko$¢mi - pozwalajg okre$li¢, czy czynnos¢ wykonywana
przez bohatera zakonczyta sie sukcesem; wynik ten moze
nastepnie by¢ poddany interpretacji prowadzacego i wzbo-
gacony o literacki opis czynnosci; ,masz skradania 13, wy-
rzucite$ na kostce 10, czyli udato ci sie przejs¢ niepostrze-
Zenie” i ,wstrzymujac oddech i kryjac sie w cieniu, udato
Ci sie przejs¢ za plecami straznikdw” odnosi¢ sie moze do
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tego samego zdarzenia w Swiecie gry, jednak pierwszy opis
odnosi sie do warstwy zasad, za$ drugi do warstwy kultury.

e Uczestnicy a rozgrywka - obszar rozgrywki to sesja
(interakcja zogniskowana), w ktdrej biora udzial gracze
i mistrz gry. Ich aktywno$¢ jest regulowana przez odniesie-
nia do tekstow kultury (przede wszystkim settingu) oraz
zasad; rozgrywka nie moze wiec istnie¢ bez uczestnikow.
Wymienione elementy mozna zestawi¢ w ramach poniz-
szego modelu (Rysunek 1):

Rysunek 1. Wzajemne zalezno$ci sktadnikéw gry fabularnej
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/ KULTURA \

SETTING
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Zrédto: Opracowanie wlasne.
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Pojecie kultury w powyzszym nie jest rozumiane wylacz-
nie jako zestaw pewnych symboli, ale uwzglednia réwniez ak-
tywnos¢ uzywajacych ich ludzi, stad dla wiekszej przejrzysto-
$ci nie wprowadzano dodatkowego podziatu na sfery spotecz-
ng i tekstéw kultury. Teksty kultury stanowig podstawe do
stworzenia settingu, ale réwniez zasad. Aktywnos¢ aktoréw
spotecznych, ktéra jest w pewien sposob ustrukturyzowana
poprzez odniesienia do settingu i zasad, sktada sie na roz-
grywke. W tym wypadku wymienione elementy sg sktadowy-
mi interakgji. Jesli jednak potraktowac je jako symbole, wokét
ktorych integruja sie pewne grupy, stang sie elementami kul-
tury czy tez Swiata spotecznego RPG. Obszarami prosumpcji
s te miejsca, w ktorych dochodzi do przenikania sfer.

Obszary prosumpcji w grach fabularnych

Prosumpcja jako wbudowany mechanizm - sesja

Gra fabularna w przeciwienistwie do ksiazki czy filmu nie
jest dzietem zamknietym, mozna raczej przyja¢, ze stanowi
zestaw narzedzi, ktérych odpowiednie uzycie skutkuje wy-
tworzeniem zjawiska estetycznego. PowyzZsze stwierdzenie
nie oznacza, ze autor przyjmuje teze o tak zwanym biernym
odbiorcy za fakt. Chodzi raczej o to, ze teksty kultury, ktdre
sa podstawg wyodrebnienia innych (nieerpegowych) fando-
moéw, majg relatywnie mniej ingardenowskich miejsc nie-
dookreslonych?’. Mozna zaryzykowac teze, ze gra fabularna

27 Zob. R. Ingarden, Wybdr pism estetycznych, Krakéw: Universitas 2005,
s. 8-14.
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w swojej istocie zaktada zachowania prosumenckie. W blo-
gosferze RPG mozna zaobserwowac liczne potwierdzenia
tej tezy. Katalog zachowan prosumenckich rozpoczyna ro-
zegranie sesji RPG, a konczy tworzenie wtasnych systemow:
,Moéwi sie, ze kazdy Mistrz Gry ma w szufladzie system au-
torski. Dla jednego bedzie to kalka Warhammera, Neuro-
shima z »poprawiong« mechanika albo d20 ze stworzonym
podczas kampanii $wiatem, dla drugiego liczacy setki stron
podrecznik, powstaty w pocie czota podczas wielu lat inten-
sywnej gry. Jeszcze inny bez wahania wskaze jako autorskie
systemy, ktére ukazaty sie drukiem - fakt wydania nie cofnie
czasu, nie wptynie na to, jak gra powstawata, w jaki sposéb
ja testowano ani z myslg o kim autor tworzyt tego erpega. lle
0s0b, tyle definicji systemu autorskiego” (Enc, KB RPG #35).

Na podstawie wykresu mozna stwierdzi¢, ze gtéwny-
mi obszarami, w ktdrych moga zachodzi¢ dziatania majgce
na celu wytwarzanie/przetwarzanie elementéw kulturo-
wych, to obszary wspélne: settingu i aktorow, zasad i akto-
row, settingu i zasad; potgczenie za$ tych trzech sfer sktada
sie na sesje. Przenikanie sie zarysowanych pdél odnosi sie
do faktu, ze zalezno$¢ miedzy nimi nie jest jednostronna.
Nie tylko zasady czy setting warunkuja zachowanie akto-
réw, ale réwniez aktorzy maja wptyw na zasady i setting.
Nie jest to przenoszenie symboli w sfere aktywnosci, ale
rowniez aktywne przetwarzanie tych symboli.

Henry Jenkins?® opisywat rézne przejawy dziatalnos$ci
fanéw, polegajace miedzy innymi na dobieraniu elemen-
tow tekstow kultury i tworzeniu na ich podstawie wta-
snych wytworéw. W przypadku RPG wydawcy w zasadzie

28 Zob. H. Jenkins, Textual..., dz. cyt., s. 165-180.
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pomijajg faze pierwsza i dostarczaja gotowy zestaw ele-
mentoéw, ktére gracze moga wykorzysta¢ zgodnie ze swo-
imi upodobaniami. Najwazniejsze sposrdd tych elementow
to oczywiscie setting i zasady, na podstawie ktérych mistrz
gry przygotowuje sesje, a gracze tworzg i odgrywaja swo-
je postacie. Rozegranie sesji jest istotg gry fabularnej. Co
prawda zdarzajg sie osoby, ktore kupuja, czytaja, kolekcjo-
nuja podreczniki RPG, ale nie jest to sednem tej rozrywki.
Rozméwcy s3a zgodni, ze aby uzna¢ kogos$ za erpegowca,
musi on gra¢. Ta aktywno$¢, nie za$ posiadanie podreczni-
kéw czy innych elementéw kulturowych decyduje o przy-
naleznosci do $wiata spotecznego RPG.

Wynikiem interakcji mistrza gry i graczy jest sesja -
rozgrywka. Zdefiniowanie jej statusu moze sprawia¢ pro-
blemy. W literaturze podejmowane sg proby okre$lenia
sesji mianem opowie$ci*’, co stanowi echo dyskusji na te-
mat narracji w grach®. W niniejszym artykule nie neguje
sie istnienia opis6w czy elementéw narracji w grach fabu-
larnych, jednak uznajac je za rodzaj interakcji. Sesja moze
by¢ kanwa do powstania narracji (np. relacje z rozgrywki

29 Zob. J. Z. Szeja, Gry fabularne: nowe zjawisko kultury wspétczesnej, Kra-
kéw: Rabid 2004.

30 Zob. J. Murray, From Game-story to Cyberdrama, w: First Person. New Me-
dia as Story, Performance and Game, red. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan,
Cambridge: The MIT Press 2004; G. Aarseth, Genre Trouble. Narrativism
and the Art of Simulation, w: First Person. New Media as Story, Perfor-
mance and Game, red. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan, Cambridge: The
MIT Press 2004; M. Eskelinen, Towards Computer Game Studies, w: First
Person. New Media as Story, Performance and Game, red. N. Wardrip-Fru-
in, P. Harrigan, Cambridge: The MIT Press 2004; G. Frasca, Ludolodzy tez
kochajq opowiadania - notatki na temat sporu, ktéry nigdy nie miat mie-
jsca, w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi,
red. M. Filiciak, Warszawa: Academica 2010.

117



Dominik Porczynski

w formie opowiadania, zamieszczane na blogach), jednak
samej sesji blizej jest do metafory performansu. Sesja nie
jest odegraniem gotowego scenariusza (co sie zdarza, ale
przez graczy uznawane jest za patologie RPG), lecz impro-
wizacja rozwijang w reakcji na zmieniajace sie realia. Do-
piero z perspektywy czasu mozna stwierdzi¢, ze poprzez
swoje dziatania gracze stworzyli pewna narracje.

Pos$réd samych graczy nie ma jednoznacznej opinii co
do idei rozgrywki. Niektorzy sposrdd nich sktaniajg sie do
opisywania jej jako pewnego rodzaju opowiesci, inni jed-
nak caly czas podkreslaja jej ,growos¢”, a takze spoteczny
charakter (spotkanie towarzyskie): ,Znam ludzi, ktérzy nie
do konica sie ze mna zgodzg, bo oni bardzo, na przyktad lu-
big liczy¢ i turla¢ kostkami i dla nich to RPG jest bardziej
gra. Dla mnie RPG jest bardziej opowiadaniem historii
i ogdlnie aktywnoscia spoteczng, gdzie mozna sobie usigsc
z kolegami, co$ zrobi¢, opowiedzie¢ jaka$ historie” (Albert).

Rozbiezno$ci w definiowaniu sg zwigzane ze stylami
grania (i prowadzenia), ale rowniez z rodzajem gier. Moz-
na wyodrebni¢ dwa kontinua, w ramach ktérych w pewien
sposéb da sie zamkng¢ rézne style grania. Pierwsze z nich
to railroading vs. sandbox, ktére odnosi sie do stopnia
swobody, jaki majg gracze w rozgrywce kierowanej przez
mistrza gry. Railroiding odnosi sie do stylu, w ktérym BG
sg przeprowadzani od sceny do sceny i moga podejmowac
jedynie takie dziatania, jakie MG wzigt pod uwage w swoim
scenariuszu, sandbox za$ skupia sie na decyzjach graczy.
Prowadzacy przygotowuje zarys Swiata i pewne wazne lo-
kacje. To, w ktora strone pdéjdzie rozgrywka, zalezy wytacz-
nie od pomystéw graczy. Drugie kontinuum to narracja vs.
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kosci. Mozna przyjacé, ze ten podziat odnosi sie do stopnia
zawartosci czynnika losowego w grze. Z jednej strony jest
on zminimalizowany, a akcja gry posuwa sie do przodu po-
przez opisy i odgrywanie rol, z drugiej zas rozgrywka opiera
sie gtéwnie o mechanike, a wiekszo$¢ sytuacji rozwigzywa-
na jest poprzez rzuty kosémi. Istniejace na rynku systemy
nie s3 wzgledem tych podziatéw neutralne. Ich mechanika
oraz zatozenia harmonizuja z danym stylem. Przyktadowo,
Wampir: Maskarada wspiera railroading i narracje, za$ me-
chanika Dungeons & Dragons lepiej wspoélgra z sandboxem
i czestym rzucaniem ko$¢mi (dlatego nieraz fanéw tego
systemu nazywa sie ,turlaczami”).

Obszar pomiedzy zasadami i settingiem symbolizu-
je wzajemny wplyw tych czynnikéw. Na rynku sa dostep-
ne mechaniki uniwersalne (np. ,GURPS”, ,FATE”, ,Savage
Worlds”), ktére mozna zaadaptowa¢ do dowolnego settin-
gu i w teorii rozegra¢ sesje. W praktyce specyfika $wiata
wyobrazonego wymusza nieraz zmiane zasad. Chodzi
o ,przettumaczalno$¢” logiki zasad na logike elementow
wyobrazonego uniwersum:

,DP: Czyli jest mozliwe zagranie na przyktad w 7th Sea
na mechanice Warhammera albo na odwrét?

Gienek: Bytoby to mozliwe, aczkolwiek bardzo trudne,
trzeba by... trzeba by ograniczy¢ mozliwosci jakie daje sys-
tem, Zeby to faktycznie byto mozliwe, chociaz og6lng zasade
mechaniki da sie przenies¢.

DP: Ale czy to ma sens?

G: To zalezy. To zalezy od tego, co mistrz gry chce
osiagnac, bo 7th Sea jest oparte na tych filmowych akcjach,
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widowiskowych zagrywkach i tak dalej, ktére majg oddac
klimat filméw ptaszcza i szpady, kiedy Warhammer jest tym
$wiatem... ponurym $wiatem pograzonym w wojnie, gdzie
nikt nie ufa nikomu tak naprawde, wiec czy mistrz gry ma ja-
ki$ powdd, zeby tak naprawde mieszaé te mechaniki i settin-
gi, jezeli tak, mysle, ze jest w stanie odpowiednio przerobi¢

te mechaniki, zeby dato sie to zrobi¢”.

Standardowym przyktadem przywotywanym przez
rozmowcow jest casus gier Warhammer i Dungeons & Dra-
gons (czy raczej mechaniki d20, na ktérej ta gra sie opiera).
Erpegowcy sa zdania, ze mechanike mozna przenies¢, ale
jest to bezpodstawne, poniewaz ideg grania w pierwsza
zZ wymienionych gier jest ciggta obawa o Zycie. Bohaterowie
sg niewiele potezniejsi od przecietnego cztowieka i poste-
pujac nierozwaznie - ging. W przypadku D&D gracze wcie-
lajg sie w heros6w dysponujacych duzo potezniejsza moca,
po dtuzszym czasie grania mogacych stawi¢ w pojedynke
czota catym armiom. Mechanika obu gier wspiera wiec
inny styl grania i przenoszenie jej miedzy nimi godzitaby
w ich specyfike. W teorii wiec mozna rozdzieli¢ mechanike
i setting, w praktyce jest to nieraz trudne i bezzasadne.

W trakcie obserwacji gracze opowiadali o kampanii
prowadzonej na podstawie ksigzki (i serialu) Gra o Tron.
Poniewaz na rynku nie bylo dostepnej gry fabularnej
osadzonej w $wiecie George’a R. R. Martina, Albert przy-
gotowal setting na podstawie dostepnych materiatéw,
a mechanike zapozyczyt z jednej z gier dostepnych na ryn-
ku. Ta niestety po jakim$§ czasie przestata sie sprawdzaé
w ramach stylu gry, ktéry MG zaktadat, stad sprébowat on
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zaimplementowac¢ inne zasady. Te rowniez przestaty mu
odpowiadaé i zaproponowat zapozyczenie ich z jeszcze in-
nego systemu.

Aktorzy a zasady

Wydawatoby sie, ze idealna sytuacja pojawia sie wtedy,
gdy wyobrazenie $wiata gry odzwierciedlane w ksigzko-
wych opisach jest idealnie przenoszone w sfere dziatania,
a wszystkie zasady sa stosowane dostownie. Szachy maja
$ciSle zdefiniowany zestaw regul, ktére reguluja mozliwo-
$ci wykonywania przez graczy ruchéw. Sciste przestrze-
ganie zasad zdarza sie i w RPG, jest to jednak rzadkosc.
Wedtug Fine’a®! spotyka sie to wytgcznie na konwentach,
co ma zapobiega¢ kontrowersjom zwigzanym z réznymi
interpretacjami zasad, a takze koniecznos$cig wdrazania
nowych graczy w modyfikacje. DoSwiadczenia autora jed-
nak tego nie potwierdzaja. Réwniez podczas sesji konwen-
towych mistrzowie wprowadzajg pewne przeksztatcenia.
Kregi graczy wprowadzaja ,house rules”, ktére sg mody-
fikacjami mechanik gier. Mogg to by¢ minimalne zmiany
procesu tworzenia postaci albo dalej idace przeksztatcenia
systemdw umiejetnosci czy rozstrzygania efektow dziatan
bohateréw: ,Byt taki czas, kiedy stosowatem kazdg re-
gute z podrecznika, bojac sie odej$¢ od nich na milimetr,
nawet gdy dostrzegatem ich idiotyzm. Wahadlo odchyli-
to sie w drugg strone i w pewnym momencie odrzucitem
wszystkie zasady na rzecz storytellingu, narracji i klimatu.

31Zob. G. A. Fine, dz. cyt,, s. 24.
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Potem ustatkowatem sie i jak to zwykle bywa, poszediem
$rodkowa drogg, balansujac miedzy dwiema skrajno$ciami.
Prowadzac, staram sie stosowa¢ pewne zasady, ale nie trzy-
mam sie ich kurczowo, jednak jest kilka, ktorych przestrze-
gam. Z tym, ze nie wszystkie sa opisane w podrecznikach”
(Paladyn, KB RPG #5).

Wiekszo$¢ elementéw gry fabularnej moze zostac
poddana modyfikacjom, czemu zreszta sprzyjaja sami wy-
dawcy. W spotecznosci fanow RPG funkcjonuje tak zwana
ztota zasada, ktéra moéwi, ze kazda zasade w RPG moz-
na zmieni¢ lub usuna¢, jesli psuje przyjemno$c czerpa-
ng z rozgrywki, a informacje o tym podtrzymuja réwniez
tworcy*2. Wiele z tych regut modyfikowanych jest doraznie,
pod wptywem chwili, w wyniku dyskusji rodzacej sie wo-
bec nieprzystawalnosci danego elementu formalnego do
samej rozgrywki. Mozna stwierdzi¢, ze w tym przypadku
wystepuje prosumpcja ad hoc, ktérg zdefinowa¢ mozna
jako wytwarzanie/przetwarzanie elementdéw kulturowych
dotychczas istniejacych pod wpltywem chwili. W tworzeniu
zasad ad hoc przoduje mistrz gry, ale potrzeba zmian moze
rowniez wyjs¢ ze strony graczy. Konieczno$¢ wprowadze-
nia nowego rozwigzania mechanicznego moze pojawiaé
sie, gdy system nie uwzglednia jakiego$ aspektu $wiata gry
albo dziatania bohateréw trudno zinterpretowac przy uzy-
ciu dostepnych zasad. Przyktadowo w Pathfinderze boha-
ter chcacy naktoni¢ mieszkancéw §wiata wyobrazonego do
wykonania jego polecen rzuca koscig dwudziesto$cienng

32 Zob. Marszalik i in., 2001, s. 60.
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i dodaje do wyniku rzutu warto$¢ umiejetnosci ,,dyploma-
cja”. Im wyzsza suma, tym lepiej sobie radzi. Podczas jednej
z sesji jeden z bohateréw miatl za zadanie poderwa¢ ttum
mieszkancéw wyspy do walki. Mistrz gry doszedt do wnio-
sku, ze sam rzut na , dyplomacje” to za mato, i powiedziat,
ze w wyniku uwzgledni réwniez poprzednie dokonania
druzyny, jak i jakos¢ tekstu przemoéwienia, jesli takie zosta-
nie przygotowane i wygtoszone przez gracza.

Obszar manipulacji zasadami moze zawierac przetwo-
rzenia gotowych zasad, implementacje cze$ci zasad z inne-
go systemu, wykorzystanie mechaniki innej gry albo two-
rzenie nowych mechanik. Najbardziej podstawowe zmiany
mozna zauwazy¢ w sytuacji rozpoczecia nowych kampanii.
Warhammer zaktada rzucanie dwoma ko$¢mi dziesiecio-
$ciennymi po kolei na kazdg z podstawowych statystyk,
a takze losowanie profesji postaci. Uczestnicy uznawali, ze
tak duzy stopien randomizacji moze zniweczy¢ zatozenia
gracza co do swojego bohatera. Przyktadowo kto$ chciat
gra¢ wojownikiem, a wyniki rzutu na umiejetnosci ,wal-
ki wrecz” i ,sity” byly niskie - wtedy mistrz gry pozwala
na przyporzadkowanie wynikéw zgodnie z uznaniem. Po-
dobnie rzecz sie miata z profesjami. Gracz wylosowat np.
szczurotapa, a chciat gra¢ najemnikiem. W wiekszosci sesji
gry Warhammer, w ktérych autor miat okazje uczestniczy¢,
MG pozwalat wybiera¢ graczom profesje wedle uznania,
aby kurczowe trzymanie sie zasad nie psuto przyjemnosci
z zabawy. Tworzenie postaci w Pathfinderze z kolei zaktada
mozliwo$¢ wyboru postaci, mistrz gry moze jednak zawezic
dostepnos$¢ niektérych, a nawet przygotowac postacie tak,
aby wspoltgraly z jego pomystami na fabute. Przyktadowo
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Albert planujgc kampanie, przywigzywat duza role do stro-
ny fabularnej, dlatego najpierw rozpisat zyciorysy bohate-
réw i wkomponowat ich w ramy przygotowywanego $wia-
ta, a potem dat graczom mozliwo$¢ wyboru jednej sposrod
tak przygotowanych postaci.

Opisywane modyfikacje wyrdznia niewielki poziom
ingerencji w sama mechanike. Mozna jednak wyrdznic
dalej idace przeksztatcenia, dotyczace nie tylko tworze-
nia postaci, ale rowniez pewnych istotnych cech systemu.
W badanej grupie dokonano implementacji zasad ze spo-
krewnionej skadinad z Warhammerem gry Dark Heresy,
przenoszac cze$¢ mozliwych do wyboru umiejetnosci oraz
zmieniajgc zasady zwigzane z mechanizmem poczytalnosci
postaci. W obydwu grach bohaterowie narazeni na trau-
matyczne przezycia (spowodowane na przyktad groznymi
ranami lub zetknieciem z demonem) moga powoli pogra-
za¢ sie w obtedzie, przy czym zasady zarzadzajace tym
elementem w obu grach s3g inne. Rozwigzanie tego pro-
blemu zaproponowane w drugim z systeméw wydawato
sie graczom korzystniejsze, stad zaimplementowano je do
pierwszego. Niewielkie modyfikacje to jednak nie wszyst-
ko. Jak opisywano wczesniej, sfere zasad mozna z ré6znym
powodzeniem oddzieli¢ od sfery settingu. MozZe to nastgpi¢
w przypadku, gdy standardowa mechanika danego syste-
mu wedtug graczy nie spetnia swojej roli. W jednej z ob-
serwowanych grup mistrz gry niezadowolony z funkcjonal-
nosci zasad systemu WiedZmin pozostawil same realia, ale
swoja kampanie opart o mechanike Klanarchii.

Najwieksza mozliwg operacjg, jaka aktor moze wy-
kona¢ na zasadach, jest stworzenie wtasnej mechaniki od
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podstaw. Taki wytwoér moze zakonczy¢ sie na fazie pisania
i nigdy nie by¢ nawet przetestowany, czasami jego stoso-
wanie moze ogranicza¢ sie do waskiego grona znajomych,
a czasami w wyniku zabiegéw autordw i procesu wydawni-
czego moze zosta¢ upubliczniony szerokiemu gronu graczy.
Niektére sposrod gier dostepnych na rynku przeszty caty
ten proces. Nawet najstarsza gra fabularna, czyli Dungeons
& Dragons, zostata zapoczatkowana jako modyfikacja gier
bitewnych i wynik pracy amatoréw33. W okresie obserwacji
autor byl $wiadkiem powstawania i testowania nowej me-
chaniki, nad ktérg pracowato kilku sposréd cztonkéw ba-
danej spotecznosci. Projektowanie odbywato sie podczas
spotkan twarza w twarz, ale pewne informacje byty wy-
mieniane oraz komentowane réwniez za posrednictwem
forum stowarzyszenia.

Aktorzy a setting

Gracze tworzac swoje postacie, daza do tego, aby podczas
sesji sta¢ sie elementem $wiata wyobrazonego. Charakter
settingu okres$la, kim mozna gra¢, i do pewnego stopnia
okresla mozliwe zachowania. Systemy oparte na pulpowej
fantastyce, takie jak D&D, nie narzucajg dozwolonego re-
pertuaru zachowan, cho¢ gracze wiedza, Ze przy interakcji
ich postaci z na przyktad ksieciem nalezy wykaza¢ sie do-
brymi manierami. Jednak w takich systemach pojawiajg sie
role, ktére moga by¢ Sci$le podporzadkowane odpowied-
nim wzorom kulturowym. Najlepszym przyktadem moze

33 Zob. L. Schick, Heroic Worlds: a History and Guide to Role-Playing Games,
New York: Prometheus Books 1991, s. 15-20.
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by¢ paladyn, ktéry stanowi archetyp szlachetnego rycerza
wywodzacy sie miedzy innymi z mitéw arturianiskich. Pa-
ladyn ma by¢ odwazny, honorowy i uczciwy. Wzorcéw do-
starcza nie tylko opis w podreczniku, ale réwniez literatura
(Rycerze Okragtego Stotu, Roland, Don Kichot) oraz histo-
ria (Zawisza Czarny). Bernard w jednej z kampanii wcielat
sie wlasnie w paladyna. W wiekszosci przypadkéw starat
sie przestrzega¢ wyznaczonych regut, ale czasami zacho-
wywat sie niezgodnie z wyobrazonym etosem. W takich
sytuacjach pozostali gracze mniej lub bardziej ztosliwie
przypominali mu, Ze jego dziatania s niegodne paladyna.

0 ile cechy rycerza sg do$¢ tatwe do zdefiniowania
i interpretacji, to inne elementy symboliczne wystepujace
w RPG s3 podatne na réznorodne interpretacje, co w przy-
padku zetkniecia sie oséb przyzwyczajonych do réznych
styléw grania moze prowadzi¢ do nieporozumien. R6zno-
rodno$¢ interpretacji nie jest niczym nowym - badacze
literatury®* zwracajg uwage na to, ze dzieto literackie row-
niez moze by¢ odczytywane i rozumiane na wiele sposo-
béw. W tych jednak przypadkach interpretacje powstaja
na poziomie wyobrazen, podczas gdy w przypadku RPG s3
mozliwe do zaobserwowania, zar6wno w wersji performa-
tywnej (sesja), jak i jako produkty: settingi, opowiadania,
scenariusze przygod.

Sfera zaleznos$ci wydawcow i graczy stanowi obszar
dos¢ ztozony. Produkcja gier i suplementéw, ktdéra teo-
retycznie powinna pobudza¢ aktywno$¢ ze strony gra-
czy, na dobrg sprawe moze j3 tez ograniczaé. Publikacje

3¢ Zob. np. R. Barthes, Smier¢ autora, »Teksty Drugie” 1999,nr 1/2,s.247-251.
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wspierajace dziatalno$¢ graczy mozna uporzadkowaé na-
stepujaco (od najbardziej ogélnych do najbardziej szcze-
gbétowych): zasady, suplementy zasad (dodatkowe klasy
postaci, czary itp.), settingi, opisy wybranych elementow
Swiata wyobrazonego, scenariusze przygod. O ile same
zbiory zasad motywuja mistrza réwniez do tworzenia wta-
snego settingu (akcja gry musi sie przeciez toczy¢ w jakims$
Swiecie), to wykorzystanie kolejnych suplementéw za-
czyna zawezac¢ mozliwosci wyboru: ,Pamietam jak po raz
pierwszy otworzytem drugoedycyjny box do Forgotten Re-
alms. Gdy zaczatem czytaé Grand Tour of the Realms i rozto-
zytem mapy, to ztapatem sie za gtowe. Gdzie, do wszystkich
diabtéw, mam umiesci¢ swojg kampanie? Dalelands - zbyt
szczegotowe, Cormyr i Sembia - nie ten klimat, Western
Heartlands - brak sensownych miast, okolice Westgate -
wszystko psuje obecnos¢ Nocnych Masek, a pétnoc morza
Fallen Stars - Zhentarimu. Wszystkie potencjalnie ciekawe
miejsca zostaty rozpisane przez autoréw” (Key-gawhr).
Settingi moga wiec z jednej strony pomaga¢ w przygo-
towywaniu kampanii, z drugiej za$§ moga zaweza¢ mozliwo-
$ci. Wykorzystanie bardziej szczegétowych przewodnikéw
po $wiatach wyobrazonych ogranicza je dodatkowo. Uzy-
wajac gotowych scenariuszy przygdéd w najgorszym razie
sprowadza sie role prowadzgcego do odczytywania opiséw
poszczegolnych lokacji z kartki i pytania graczy, co ich bo-
haterowie robig w danej sytuacji. Kazdy jednak z tych wy-
twordow daje mozliwo$ci wytwarzania znaczen. Wychodzac
od poziomu, na ktérym produkcja jest najbardziej ogra-
niczona, czyli od gotowego scenariusza, efektem dziatan
jest niepowtarzalna sesja. Niepowtarzalna, bo nawet jesli
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bedzie poprowadzona przez tego samego mistrza gry, z wy-
korzystaniem tych samych materiatéw, to dziatania graczy
i czynnik losowy (rézne wyniki rzutéw kostka) doprowa-
dza z perspektywy czasu do stworzenia réznych narracji.
Nic nie stoi réwniez na przeszkodzie, aby wykorzystac je-
dynie fragmenty scenariusza, a te, ktére w jakis sposéb nie
odpowiadajg prowadzacemu, przetworzy¢.Mistrz gry opie-
rajac sie na settingu, moze przygotowac wtasny scenariusz
przygody (jesli oczywiscie nie prowadzi jej w stylu sand-
boxa). Taki scenariusz moze mie¢ forme luznych zapiskéw
dotyczacych miejsc, w ktérych BG sie znajda, oraz postaci,
ktore spotkaja. Moga by¢ tez o wiele bardziej szczegétowe
i zawiera¢ wszystkie aspekty, ktore w jaki§ sposéb beda
dotyczy¢ postaci. Scenariusze sg bardziej doktadnie opra-
cowane, jesli autor przewiduje w jaki$ sposob ich upublicz-
nienie. W latach dziewiecdziesigtych byty one publikowane
w czasopismach (,Magia i Miecz”), natomiast wraz z roz-
wojem internetu i upadkiem prasy erpegowej staty sie do-
stepne réwniez za pos$rednictwem portali i blogow. Twdrcy
scenariuszy moga réwniez wzigé udziat w konkursie na
najlepszy scenariusz, takim jak Quentin.

Podobnie jak w przypadku scenariusza setting daje
wiele mozliwo$ci na jego modyfikowanie. Sam scenariusz
czy kampania jest juz w pewnym sensie modyfikacja za-
warto$ci dostarczonej przez producenta. Na mapie Im-
perium z gry Warhammer sa zaznaczone jedynie najwaz-
niejsze elementy krajobrazu i najwieksze miasta, co daje
duze mozliwosci wprowadzania wtasnych danych. Jeden
z mistrzéw gry, u ktoérych autor miat okazje gra¢, wprowa-
dzit akcje sesji do wymyslonej przez siebie miejscowosci
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Durhof, osadzonej na terenie prowincji Ostermark. Kolejne
posuniecia bohateréw prowadzity do wprowadzania zmian
w mapie (i historii) regionu. Podobnie jednak jak w przy-
padku fanfiction wprowadzajacych modyfikacje do uniwer-
sow stworzonych w ramach wydawnictw komercyjnych®®,
tak w przypadku wplywania przez setki druzyn na losy Im-
perium ich poczynania nie sg uwzglednione ani przez inne
druzyny, ani przez wydawcoéw. Sami gracze takze nie musza
uwzglednia¢ modyfikacji. Po zakonczeniu kampanii mogg
rozpocza¢ nowa, opierajac sie na stanie Imperium sprzed
poprzednie;j.

Modyfikacje wprowadzone do settingu nie muszg sie
ogranicza¢ do dziatan przeprowadzanych przez dziatania
BG w trakcie kampanii. Albert przygotowujac ciag swoich
sesji, opierat sie na settingu Inner Sea, bedacym rozsze-
rzeniem systemu Pathfinder. O ile jednak podstawa byta
nadal zmodyfikowana mechanika d20, to w samym settin-
gu wprowadzit daleko idgce zmiany. W zasadzie pozosta-
witl jedynie nazwy panstw i narodéw oraz panteon bdostw
wyznawanych przez mieszkancéw wyobrazonych krain.
Wprowadzit nowy podziat geograficzny i historie Swiata,
nowe panstwa i sity polityczne. W ten sposdb stworzyt
w zasadzie nowy setting, bazujac na pewnych elementach
starego.

Najszerszy zakres dziatan umozliwia utworzenie set-
tingu od podstaw. Tworzgca go osoba nie jest wtedy krepo-
wana ograniczeniami systemu, na jakim bazuje. Stworzenie
wyobrazonego $wiata daje takze duzg nad nim kontrole.

3 Zob. H. Jenkins, Textual..., dz. cyt., s. 165-180.
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Jesli prowadzacy jest rowniez autorem settingu i wprowa-
dza wen graczy, rozbiezno$¢ w interpretowaniu elementéw
Swiata przez niego i graczy ma mniejsza szanse zaistnienia
w poréwnaniu z przypadkami grania na podstawie settin-
géw dostepnych na rynku. Uczestnicy nie maja podstaw do
kwestionowania niezgodnosci koncepcji mistrza gry z pod-
recznikiem, bo jako takiego moze go nie by¢.

Podobnie jak w przypadku mechanik wiele settingéw
dostepnych na rynku réwniez powstawato jako systemy
autorskie. Przyktadowo Greyhawk, bedacy Swiatem pierw-
szych przygéd D&D, byl tworzony przez Gary’ego Gygaxa
podczas jego wtasnych kampanii®¢. Rzadko ktéry Swiat wy-
obrazony ma jednak mozliwo$¢ przedostac sie do szersze-
go obiegu. Czesto znajomo$¢ takich realiéw nie wychodzi
poza waski krag znajomych. Tworzenie wtasnych swiatéw
wydaje sie jednak zajmowac istotng role w hierarchii ak-
tywnosSci erpegowcéw i jest to uniwersalna cecha, charak-
teryzujaca nie tylko polskich graczy®’. Dyskutanci ,Karna-
watu Blogowego RPG” chetnie przyznaja sie do tworzenia
w przesztosci i obecnie settingdéw, przy czym czesto nie
poprzestawali na jednym pomysle. W badanym Srodowi-
sku Gienek opierajac sie na mechanice FantasyCraft, stwo-
rzyt swoj setting od podstaw. To, jak wazng role odgrywa
fabrykowanie nowych $wiatéw RPG, moze obrazowac fakt
wydawania podrecznikdw majacych wspomédc ten pro-
ces (vide Swiatotworzenie Andrzeja ,Enca” Stéja). Tylko

36 Zob. Sh. Appelcline, Designers & Dragons: a History of the Role-Playing
Game Industry, Swindon: Mongoose Publishing 2011, s. 7.

37Zob. ]. G. Cover, The Creation of Narrative in Role-Playing Games, Jeffer-
son: McFarland & Company 2010.
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nieliczne majg jednak szanse na publikacje, a tym bardziej
ttumaczenie na obce jezyki i przenikniecie na rynki zagra-
niczne. Autor jest w stanie przytoczy¢ kilkanascie settin-
gow autorskich, z ktérymi miat do czynienia, ale niektdre
nie wyszty poza etap kilku sesji. Opublikowanie settingu
i upowszechnienie za granicg, tak jak w przypadku Nemezis
i Wolsunga (jest to wiasciwie caty system, setting i mecha-
nika) jest prawdziwg rzadkoscia.

Poziomy prosumpciji

Dotychczasowa analiza pokazuje, ze poszczegélne przeja-
wy prosumpcji w fandomie gier fabularnych odnosza sie
do okreslonych kregéw fanéw. Najbardziej podstawowym
przejawem aktywnos$ci producenta-uzytkownika jest sesja,
ktora nie wykracza poza krag graczy. Oparcie sie na komu-
nikacji twarza w twarz nie sprzyja upowszechnianiu sesji
rozumianej w tym wypadku jako performans poza grono
os6b zaangazowanych. Oczywiscie przebieg sesji moze by¢
i nieraz post factum jest uktadany w narracje i upowszech-
niany za posrednictwem blogéw czy opowiadany w dysku-
sji podczas konwentéw, jednak taki rodzaj twdrczosci nie
jest wysoko ceniony przez samych fanéw: , [...] wie, Ze juz
kilka oséb go zna i zaczyna strasznie po prostu kozakowac.
I tak naprawde [niezroz.] taki o: 0, bo ja tutaj sobie gratem
w sesje, ona byta taka zajebista” (Bazyli). Nalezy réwniez
doda¢, ze samo granie nie jest warunkiem wystarczajgcym
do uznania za cztonka fandomu. Musi réwniez wystepowac
wymiana informacji: uczestnictwo w konwentach lub pu-
blikowanie tre$ci w internecie.
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W trakcie sesji tworzone s3 znaczenia, ktore czesto
nie sg zrozumiate dla nikogo poza samymi uczestnikami.
Niektére sytuacje sa zrédiem zartéw, a przywolywane
w szerszym gronie wzbudzajg pozytywna (badz negatyw-
na) reakcje jedynie w osobach, ktoére byty bezposrednio
zaangazowanie w dane zdarzenia. Réwniez modyfikacje
zasad, settingéw, tworzenie wlasnych scenariuszy i $wia-
tow wyobrazonych moze nie wykracza¢ poza krag osoéb
uczestniczacych w kampanii prowadzonej przez jednego
mistrza gry.

Media pozwalajg na dzielenie sie swoimi pomystami
i dotarcie z nimi do szerszego grona odbiorcéw. W ostat-
niej dekadzie XX wieku i w pierwszej XXI wieku istotng
role w upowszechnianiu tworczosci polskich erpegowcéw
odgrywaty czasopisma, przede wszystkim ,Magia i Miecz”,
a pozniej takze ,Portal”. Wraz z rozwojem internetu cza-
sopisma w formie papierowej stracity na znaczeniu, er-
pegowcy otrzymali za to narzedzie, dzieki ktéremu mogli
dotrzec ze swoimi wytworami do o wiele szerszego grona
odbiorcéw. Na blogach i portalach internetowych znajduje
sie znaczna ilos¢ scenariuszy, modyfikacji zasad, ale takze
stradycyjnych” fanfikow i fan artéw: opowiadan osadzo-
nych w realiach danej gry oraz ilustracji.

Erpegowcy dzielg sie rowniez swoimi przemyslenia-
mi dotyczacymi poziomu ,meta”, czyli konstrukcji samych
gier, technik odgrywania i prowadzenia: ,Méwigc pokrot-
ce: modyfikuje zasady wszelkich gier, ktore prowadze. Caty
czas. Powdd jest prosty - zadna mechanika nie jest w stu-
%ach dostosowana do wymogéw chwili. W zasadzie wy-
starczy mi, zeby byla plastyczna, elastyczna i wytrzymata
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na maksymalne przecigzenia :) Czasem wrecz im prosciej,
tym lepiej (vide antyczny juz silnik z RuneQuesta, uzywany
z powodzeniem do dzis w Zewie Cthulhu - im wiecej dziur
i niedopowiedzen, tym tatwiej zapchac je swoimi wymysta-
mi” (Omlet, KB RPG #9). Podobna wymiana mysli wystepu-
je podczas konwentéw. Przyktadowo PolCon 2012 obejmo-
wat panele poswiecone grom fabularnym, z prelekcjami:
Storytelling a kostki, O nieprzewidywalnosci gracza i tama-
niu klimatu, Jak nagradzac graczy w trakcie sesji itd. Mozna
wiec zauwazy¢, ze fandom RPG funkcjonuje réwnoczesnie
w $wiecie rzeczywistym i w przestrzeni wirtualne;j.

Z przestrzenia oddziatywania wydaje sie korelo-
wac profesjonalizacja dziatan niektérych fandw. Dzisiej-
si wydawcy, ttumacze, projektanci gier, a takze pisarze
fantastyki rozpoczynali w latach dziewiecédziesigtych
ubiegtego wieku jako zwykli gracze, nastepnie angazujac
sie w aktywno$¢ fandomowa - organizacje konwentow
(nalezy sie w tym miejscu zgodzi¢ z Piotrem Siuda®, ze
tego typu dziatania sg réwniez przejawem prosumpcji)
i publikujagc w czasopismach. Niektérzy z nich, uzywa-
jac teorii Pierre’a Bourdieu®’, zgromadzony w ten spo-
s6b kapitat spoteczny i kulturowy zaczeli przeksztatcac
w ekonomiczny. Taki typ osoby mozna uzna¢ za idealny
przyktad ,cztowieka zabawy” opisywanego przez Flo-
riana Znanieckiego*’. Profesjonalizacja daje mozliwos¢

38 Zob. P. Siuda, Kultury prosumpcji. O niemoznosci powstania globalnych i po-
nadparistwowych spotecznosci fanéw, Warszawa: ASPRA-JR 2012, s. 75.

39 Zob. P. Bourdieu, Distinction. A Social Critique of the Judgement of Taste,
Massachusetts: Harvard University Press 1984, s. 303.

40 Zob. F. Znaniecki, Ludzie terazniejsi a cywilizacja przysztosci, Warszawa:
PWN 2001, s. 225.
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przenikniecia poza ramy polskiego fandomu RPG. Jest
to zwigzane réwniez z tym, ze nawet wysoka aktywnos$¢
i publikowanie nie jest gwarancjg popularnosci: ,[...] sa
ludzie, ktorzy zrobili dziesigtki konwentéw, a nikt o nich
nie styszat, a s3 ludzie, ktérzy zrobili jeden konwent
i wszyscy o nich wiedza. Sa znani og6lnie w kregach fan-
domowych” (Ekspert 3).

Znajomo$¢ twdrczosci amatorskiej danej osoby moze
ogranicza¢ sie do wlasnej grupy, Srodowiska lokalnego,
a nawet polskiego fandomu RPG, ale mato prawdopodob-
ne bedzie jej przenikniecie poza fandom, do polskiego ma-
instreamu kulturowego czy do zagranicznych fandoméw.
Osoba znana i szanowana przez erpegowcOéw poza ich
Swiatem spotecznym moze znaczy¢ niewiele. Jeden z eks-
pertéw okreslat osobe znang w fandomie mianem ,joktoce-
lebryty” (od przedrostka jokto-, rownego 1024): [...] to jest
najwieksze, co cie moze spotka¢ w fandomie, bo jesli w tym
fandomie jest pie¢ tysiecy ludzi, a taki jest, powiedzmy tak
zwany fandom wedrowny w Polsce, czyli ilo$¢ oséb, ktdre
jezdza na przynajmniej jeden konwent zamiejscowy, to jest
koto pieciu, o$miu tysiecy ludzi [...]. Tak, wiec.. mozesz zo-
sta¢ wielkim celebrytg i by¢ wtasnie.. stawny na cata wie$”
(Ekspert 6).

Twérczos¢ fanéw gier fabularnych ma niewielka szan-
se przebicia sie poza granice fandomu, poniewaz ich wy-
twory trudno rozpatrywa¢ w oderwaniu od kontekstu. Sg
bezposrednio zwigzane z grami i bez powigzania z kon-
kretng aktywno$cia scenariusze, settingi, zasady czy cate
systemy autorskie - w przeciwienstwie do fanfikdw - nie
znajdujg zadnego zastosowania. Te elementy kulturowe
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sg potrzebne do grania, a jak byto wczesniej wspomniane,
nawet wéréd fanéw tradycja kolekcjonowania podreczni-
kéw i suplementéw jest dos¢ rzadka. Owszem, bez wyko-
rzystania w dziataniu (podczas gry) sa oceniane - zar6wno
w sposob nie- jak i zinstytucjonalizowany (za posSrednic-
twem portali) - ale zawsze recenzuje osoba zwigzana ze
Srodowiskiem. Laik (osoba nie majgca pojecia o RPG) nie
bedzie w stanie dokona¢ recenzji.

W przeciwienstwie do fandomu medialnego erpegow-
cy maja wiecej mozliwosci zarabiania na swoim hobby.
John Fiske dowodzil, ze kapitat kulturowy fana jest w za-
sadzie nieprzeksztatcalny na kapitat ekonomiczny, pojawia
sie wrecz obawa przed zarabianiem pieniedzy w fando-
mie, jedynym wyjatkiem sg fani-artysci, ktérzy sprzedaja
swoje prace na konwentach*. W fandomie RPG przej$cie
z pozycji odbiorcy na pozycje tworcy nie powoduje obiek-
cji, a moze by¢ raczej zrédtem prestizu. Wydanie swojego
systemu jako produktu profesjonalnego nie jest zrédiem
ostracyzmu, chyba Ze jest to produkt niskiej - wedtug in-
nych erpegowcow - jakoSci. Nalezy w tym miejscu zazna-
czy¢, ze podziat na producentéw i odbiorcow nie jest do
konca stuszny. Autor podrecznika czy wydawca (przynaj-
mniej w Polsce) wraz z rozpoczeciem profesjonalnej dzia-
talnosci nie przestaje by¢ cztonkiem fandomu, caly czas
jest za takiego uwazany. Jego tworczo$c jest adresowana
przede wszystkim do innych erpegowcow i bliska wiez jest
caly czas podtrzymywana. Nawet zachodnie wydawnictwa

“1Zo0b. ]. Fiske, The Cultural Economy of Fandom, w: The Adoring Audience.
Fan Culture and Popular Media, red. L. A. Lewis, London: Routledge
1992, s. 34.
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daja w pewien spos6b wyraz uzaleznienia od fandw. Beta-
-testy nowo wprowadzanych systemoéw i feedback ze stro-
ny zaangazowanych w nie graczy moze by¢ tego wyrazem
(to, czy sugestie graczy zostang uwzglednione, to juz inna
kwestia).

Profesjonalizacja produkcji daje mozliwos¢ zwiek-
szenia pola oddzialywania, nie tylko poprzez dotarcie
do wiekszej ilosci graczy w Polsce, ale takze poza grani-
ce kraju. Istnieje wiele rodzimych systemoéw, ktore ciesza
sie spora popularnoscig posrod polskich graczy, ale nie-
koniecznie sg znane poza granicami kraju; naleza do nich
np. Krysztaty Czasu, Neuroshima, Monastyr czy Dzikie Pola.
Niektérym polskim produktom udaje sie jednak przebic
na rynki zagraniczne, przyktadami takich, ktére zostaty
przettumaczone i opublikowane za granica, sa De Profun-
dis, Wolsung, Klanarchia i Nemezis. Mozna jednak przy-
pusci¢, ze nie zdobeda takiej popularnosci, jak systemy
amerykanskie, takie jak Dungeons & Dragons czy Wampir:
Maskarada.

Na koniec warto doda¢, ze pomimo trudnosci z przebi-
ciem sie z produkcjg kulturowa skoncentrowang na samym
RPG poza fandom, erpegowcy nie izolujg sie od kulturo-
wego mainstreamu. Gry nie powstajg w prézni, lecz bazu-
ja na tekstach kultury, ktére nie sg adresowane wytgcznie
do mito$nikow gier fabularnych. Tworzac swoje produkty,
gracze czerpia z szeroko pojetej kultury (patrz Rysunek 1):
fantastyki, horroru, westernu, tekstéw historycznych, mi-
tologicznych, archeologicznych itd. W scenariuszach gier
fabularnych nietrudno dopatrze¢ sie fascynacji niedaw-
no obejrzanym filmem czy przeczytang ksigzka. W jednej
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z prowadzonych przez Alberta sesji gracze bardzo szybko
dopatrzyli sie watku zaczerpnietego z filmu Czarna Smier¢.
Osoby zwigzane z RPG nie kryjg swoich inspiracji tekstami
,hieerpegowymi” bez wzgledu na to, czy ich wytwory sa
adresowane do kregu przyjaciot, do nieokreslonego grona
czytelnikéw bloga czy tez do potencjalnych graczy na ca-
tym swiecie. Profesjonalno$¢ wytworu nie ma tutaj nic do
rZeczy.

Jak dowodzi Daniel Mackay*?, gdyby nie rozkwit po-
pularnosci gier fabularnych, nie nastgpitby rozwoéj pew-
nych dziedzin kultury popularnej. Filmy takie jak Conan
Barbarzyrica czy Gwiezdne Wojny nie pojawityby sie, gdy-
by nie rozwoj zainteresowania fantastyka na przetomie
lat siedemdziesiatych i osiemdziesiatych ubiegtego wieku.
Przenikanie do filméw i seriali (The X Files, Dexter’s Labo-
ratory, The Big Bang Theory, Wtatcy Moch) wizerunkow
graczy i odwotania do gier fabularnych réwniez moze by¢
uznane za rodzaj zwrotnego wptywu RPG na kulture.

Podsumowanie

W tekscie ukazana zostata perspektywa badan nad fan-
domem zakorzeniona w teorii nowoplemiennosci. Spo-
wodowane jest to przekonaniem autora, ze na aktywnos$¢
w spotecznosciach fanowskich sktadajg sie wzory kultu-
rowe odpowiadajace elementom tych teorii. Dziatania er-
pegowcow koncentruja sie wokot gier, ktére mozna trak-
towac w sposdb dwojaki. Po pierwsze jako teksty kultury,

42 Zob. D. Mackay, dz. cyt., s. 20-22.
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ktdre stanowia element integrujacy ich zbiorowosci; w ta-
kim aspekcie fandom RPG moze by¢ traktowany podobnie
jak fandomy medialne. Gra fabularna to jednak nie tylko
podrecznik i dyskusje na temat jego zawartosci, ale tak-
Ze zestaw narzedzi do tworzenia innego rodzaju zjawiska
spotecznego czy estetycznego. Tworzenie sesji i jej roz-
grywanie jest wskaznikiem tego, Ze prosumpcja jest zako-
dowana w samej idei RPG.

Przeprowadzona analiza wskazuje na obszary, w kto-
rych zachodza dziatania prosumpcyjne. Na ich specyfike
wplywaja trzy sfery: kultury, zasad i aktoréw spotecznych,
ktore sktadajg sie na gre, jednak nie sa one wyizolowane
z szerszego kontekstu kulturowego, lecz wzajemnie z nim
na siebie oddzialywaja. Elementy gry moga by¢ wykorzy-
stywane do tworzenia pewnego rodzaju performansu,
ale moga tez jako artefakty podlega¢ przetwarzaniu i by¢
punktem wyjscia do konstruowania nowych symboli. Moze
to by¢ konstrukcja w skali mikro (w matych kregach, nieko-
niecznie zwigzanych z fandomem), ale poprzez uzycie sieci
komunikacyjnych (spotecznych i elektronicznych) moze
angazowac wieksza liczbe osob.

Poréwnujac fandom RPG z fandomami medialnymi,
warto wzig¢ pod uwage trzy kwestie. Po pierwsze gra
fabularna umozliwia inny rodzaj prosumpcji. Po drugie
zainteresowanie gra nie wykracza poza fandom. Ludzie
niedeklarujgcy sie jako cztonkowie fandomu czytajg za$
ksigzki i ogladaja seriale. Po trzecie erpegowcom nie prze-
szkadza zarabianie na przedmiocie swojego uwielbienia.
Profesjonalizacja jest raczej obiektem prestizu, nie za$
potepienia.
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