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Gra fabularna (ang. role-playing game, RPG) to gra, ktéra bazuje na
wejsciu gracza w role bohatera wyimaginowanego §wiata i decydowaniu
0 jego postgpowaniu w sytuacjach problemowych, ktore wplecione sg
w narzucony mu ciag fabularny. Jej podstawa jest system, czyli uktad
Swiata gry 1 mechaniki (regut nim rzadzacych). Klasyczna wersja RPG jest
gra towarzyska, w ktorej uczestniczg Mistrz Gry oraz gracze. Do zadan
gracza nalezy stworzenie — w oparciu o zespot regut — postaci reprezen-
tujacej Swiat przedstawiany (ustalenie jej cech fizycznych i psychicznych,
umiejetnosci etc., ktorych stopien zaawansowania jest opisany za pomo-
cg parametrow liczbowych), a nastepnie decydowanie o jej zachowaniu
w sytuacjach problemowych. Mistrz Gry, ktory jest znawcg systemu oraz
arbitrem, za pomocg narracji wprowadza bohaterow w osadzony w swiecie
gry ciag fabularny, prowokujac graczy do podejmowania decyzji odnosnie
do postepowania ich postaci. Rezultat zadeklarowanych przez graczy
czynnosci jest generowany losowo (wynik rzutu koscig skonfrontowany
jest z odpowiednimi parametrami bohatera). Nagrodg za zaangazowanie
w rozgrywke sa punkty do§wiadczenia (lub ich ekwiwalenty), ktore po
kumulacji mogg zosta¢ wymienione na rozwdj parametroéw bohaterow
graczy [Grzybkowska 2001: 11-28; Szeja 2004].

Podstawg kazdego systemu klasycznych gier fabularnych sa podrecz-
niki, ktore stanowig typ rozbudowanej instrukcji. Sg to pozycje wielo-
tomowe, w obrgbie ktorych mozna wyrdzni¢ podrgczniki podstawowe,
zwane czasem glownymi, oraz dodatki — opracowania okreslonego
wycinka $wiata gry. Celem niniejszych rozwazan jest zarysowanie ich
konstrukcji gatunkowe;.

Prace opartam na analizie podrecznikow do nastgpujgcych systemow:
Dungeons & Dragons (ed. 3), Dzikie Pola (ed. 1), Honor i Krew, InSpec-
tres, Klanarchia, Neuroshima (ed. 1,5), Shadowrun (ed. 2), Srédziemie
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(ed. 2), Warhammer Fantasy Roleplay (ed. 2), Zew Cthulhu (ed. 5,5) (facznie 30
pozycji). W ich obrebie znalazto si¢ 10 podrecznikow podstawowych (w tym
1 dwutomowy'), 6 opisow §wiata, 2 opisy ekwipunku i ustug, 4 bestiariusze,
2 suplementy ogolne 1 2 skroty podrecznikow podstawowych.

Gatunek rozumiem jako wzglednie utrwalony zespot cech pragmatycznych,
strukturalnych, stylistycznych i1 poznawczych, stanowiacy abstrakcyjny model,
ktéry wskazuje, jaki ksztatt nalezy nadawac okreslonym typom tekstéw [Osta-
szewska 2008: 24-25; Witosz 2004: 41-42].

Rozpatrujac podreczniki do systemow klasycznych RPG jako gatunek, nalezy
przeanalizowac ich strukture komunikacyjng (aspekt pragmatyczny), formalng
(aspekt strukturalny), ujecie tematu (aspekt poznawczy) [Gajda 1982: 167-173;
Ostaszewska 2008: 24-33; Skwarczynska 1965: 86—90; Witosz 2005: 164—174].
Wedtug niektorych badaczy (np. Antoniego Furdala [2008: 113—121] i Marii Wojtak
[2008b: 353—-355]) nalezy rowniez zwroci¢ uwage na najistotniejsze determinanty
stylu gatunkowego®. Z kolei Bozena Witosz [2005: 89-91,163; 2008: 309-319] uzna-
je wzorzec gatunkowy 1 stylistyczny za dwa przenikajace si¢, lecz autonomiczne
modele tworzenia tekstow.

Analizujac poszczegdlne podreczniki, w niniejszej pracy oparfam si¢ na kon-
cepcji Wojtak [2008b: 353—-355] (wydzielenie 1 opisanie aspektu pragmatycznego,
poznawczego, strukturalnego oraz stylistycznego w celu odtworzenia wzorca
gatunkowego® danych pozycji). Nalezy podkresli¢ jednak, ze ze wzgledu na fakt,
1z elementy systemu gatunkowego sg ze sobg skorelowane ro6znymi relacjami —
linearne zaprezentowanie i oméwienie kazdego aspektu z osobna ma charakter
umowny 1 nie odzwierciedla rzeczywistej hierarchii komponentéw wzorca, a stuzy
przede wszystkim utatwieniu doktadnej charakterystyki cech taczacych wiekszos¢
badanych pozycji. Jak twierdzi Stefania Skwarczynska [1965: 90]: ,,Sam charakter
struktury [...] wskazuje, ze z punktu widzenia naukowego nie jest stuszne kolejne
przedstawianie poszczegdlnych wyznacznikdw. [...] Z drugiej strony »porzadek
linearny« ich prezentacji jest konieczno$cig racjonalistycznego panowania nad
badanym przedmiotem, a z tego nie sposob zrezygnowac. W rezultacie bedziemy

! Za podrecznik podstawowy uznaje pozycje zawierajacg opis Swiata, proces tworzenia postaci,
mechanike oraz cze$¢ dla Mistrza Gry, totez w przypadku Dungeons & Dragons za podrecznik
podstawowy uznaj¢ D&D PG i D&D PMP. Termin ,,podr¢cznik podstawowy” nie jest zatem du-
bletem okreslenia ,,podrecznik zrodtowy”, w obrgb znaczenia ktorego wydawcy systemu Dungeons
& Dragons zaliczyli takze bestiariusz.

2 Styl to uktad charakterystycznych dla danego zjawiska elementow. W rozumieniu poloni-
stycznym jest to kombinacja cech wytonionych sposréd sktadnikow systemu jezykowego, ktore
facza pisemne lub ustne wypowiedzi reprezentujace wigksze catosci (gatunki, kierunki w sztuce,
teksty jednego autora, wypowiedzi tworzone ze wzglgdu na petniong funkcje etc.) [Gajda 1982:
68—69; Kurkowska, Skorupka 1974: 7-9].

3 Wzorzec 6w bywa okreslany rowniez mianem modelu lub konstruktu [Gajda 2008: 131-141;
Ostaszewska 2008: 24-26; Witosz 2004: 40—47; Wojtak 2008a: 347-348; 2008b: 355-357].
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musieli pogodzi€ si¢ z faktem, ze skomplikowana natura »przedmiotu« rozsadzac
bedzie od czasu do czasu prosty uktad »porzadku linearnego«”.

Aspekt pragmatyczny

Podstawe opisu gatunku stanowi analiza struktury komunikacyjnej tekstu,
ktorg tworza przede wszystkim: nadawca, odbiorca i stosunek ich taczacy, sytuacja
nadawcza, odbiorcza 1 nadawczo-odbiorcza, cel 1 funkcja komunikacji, a takze
przedmiot, tworzywo i kod komunikatu [Bugajski 2000: 395—-400; Gajda 1982:
167-169; 2008: 134—-137; Ostaszewska 2008: 30—-33; Skwarczynska 1965: 86—90;
Witosz 2005: 170—-174].

Przedmiotem komunikatu w przypadku podrecznikéw do klasycznych RPG
jest system gry — $wiat przedstawiony oraz zasady postugiwania si¢ jego elemen-
tami (mechanika). Jest on przekazywany za posrednictwem kodu pisanego oraz
ikonicznego.

Nadawca tekstu jest przewaznie zbiorowy (w 26 przypadkach na 30 bada-
nych). Stanowig go autorzy ksigzki i zarazem tworcy danego systemu’. Majg oni
zwyczaj wprowadzania na powierzchni¢ tekstu nadawcy wirtualnego (najczescie]
za pomocg czasownikéw w 1. os. Ip. 1 Im. wraz z odpowiednimi zaimkami osobo-
wymi i dzierzawczymi), cho¢ nie stronig tez od form bezosobowych czasownika,
szczegolnie zakonczonych na -no, -to, oraz wirtualnego odbiorcy (wykorzystuja
czasowniki w 2. os. Ip., rzadziej za$ 2. os. Im., 3. os. Ip. i Im., 1. os. Im. w formie
inkluzywnej, wraz z odpowiadajagcymi im zaimkami). Jest to szczegdlnie widocz-
ne we fragmentach metatekstowych, instrukcjach, przyktadach, wypowiedziach
odnoszacych si¢ do wspodlnej wiedzy i doswiadczenia uczestnikow komunikacji,
pytaniach i1 pozornych dialogach [Matyka 2012], np.:

Zachecamy MP i graczy do przedyskutowania poszczeg6lnych przedmiotéw przed ich wprowa-
dzeniem, poniewaz kazdy swiat D&D jest wyjatkowy. (D&D KBiE: 3)

Rzeczywisto$¢ tego systemu rozni si¢ znacznie od przedstawionej w ksigzkach, z ktorych uczyliSmy
sie badz uczymy. (DzP PP: 16)

»Biore Czworke” to drobny chwyt, ktory zapozyczylem z innej gry fabularne;j. Jesli twoja postac
ma jaka$ umiejetnos¢ na poziomie 4, mozesz zdecydowac si¢ na wynik ,,4” (bez koniecznosci wy-
konywania rzutu). (IS PP: 32)

W kazdym analizowanym przypadku celem nadawcy jest kompleksowe 1 przy-
stepne przekazanie wiedzy o stworzonym przez siebie §wiecie gry oraz warunkach
egzystowania w nim bohaterow graczy (funkcja nauczyciela i popularyzatora).
Podreczniki petnig zatem funkcj¢ informacyjno-przedstawiajaca (opis realiow gry),

# Za autora systemu nalezy uzna¢ nie tylko gtownych projektantow danej gry, ale i tworcow
wybranych jej aspektow opisanych w podrgcznikach podstawowych i suplementach.
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dydaktyczng (instrukcje dotyczace mechaniki, wskazowki dotyczace odgrywania
postaci) 1 popularyzatorskg (fragmenty stuzgce do nawigzania i zacie$nienia wi¢zi
pomiedzy wirtualnymi uczestnikami komunikaciji).

Odbiorcg jest uczestnik gry lub osoba, ktéra chce poznac specyfike danego
systemu. Jego dgzeniem jest zatem zapoznanie si¢ z zasadami gry lub utrwalenie
te] wiedzy w celu wykorzystania jej podczas prowadzenia rozgrywki.

Wzajemna relacje miedzy nadawca a odbiorcg mozna okresli¢ jako zalez-
nos¢ specjalista (nauczyciel) -> niespecjalista (laik), specjalista (nauczyciel) >
adept [por. Gajda 1982: 101]. Laikiem, w przypadku odbiorcow podrecznikow
do klasycznych RPG, mozna nazwa¢ osobg, ktora nie brata do tej pory udziatu
w rozgrywce w danym systemie i si¢ga po te instrukcje, by poznac realia 1 za-
sady gry (do tej grupy osob skierowany jest przede wszystkim rozdziat wstgpny
podrecznika, w ktorym zawarte sg definicje podstawowych pojec). Z kolei adept
w tym kontekscie to osoba, ktora brata juz udziat w grze. Czasem komunikacja
na linii nadawca -> do§wiadczony Mistrz Gry stanowi relacje typu: specjalista ->
specjalista; do kompetencji Mistrza Gry nalezy bowiem nie tylko prowadzenie
rozgrywki, ale 1 interpretacja zasad gry, co laczy si¢ z mozliwo$cig drobnych ich
modyfikacji w celu usprawnienia prowadzenia sesji [Matyka 2012: 20]. Autorzy
podrecznikow zaznaczajg to niejednokrotnie, np.:

Masz petne prawo powiedzie¢: ,,W moim $wiecie...”, a nastepnie opisa¢ wszelkie zmiany lub
ograniczenia, jakie uwazasz za stosowne. (D&D PMP: 21)

Decyzja, ktore zasady majg zastosowanie, a ktore nie, nalezy tylko do MG. Mistrz Gry jest osta-
tecznym arbitrem zasad i moze zmodyfikowaé, poprawic, a nawet zignorowac pewne zasady, by
lepiej dostosowac sie do stylu gry Twojej grupy. (WH PP: 9)

W tym przypadku dana pozycja zatraca swoj dydaktyczny charakter, petniac
jedynie funkcje informacyjno-przedstawiajacg (stanowi wowczas zrodto danych)
1 popularyzatorska. Warto zwroci¢ uwage na réznice miedzy sytuacja odbiorcza
w przypadku laika a adepta 1 specjalisty. Niespecjalista czyta z reguly caty pod-
recznik, natomiast adept lub specjalista sigga tylko do tych rozdziatow, ktore moze
wykorzysta¢ podczas danej rozgrywki.

Relacja nadawca — odbiorca opiera si¢ najczg¢sciej na nieoficjalnym kontakcie,
ktory wskazuje na zbieznos$¢ zainteresowan wirtualnych uczestnikow komunikacji
oraz przynalezno$é ich do tej samej grupy spotecznej. Swiadcza o tym sposoby
prezentacji odbiorcy w tek$cie (formy te zwigzane sg ze zmniejszeniem dystansu
pomiedzy uczestnikami aktu komunikacyjnego [Matyka 2012: 20]) oraz stosowanie
przez autora stylu potocznego.

Z kolei sytuacja nadawczo-odbiorcza opiera si¢ na posrednim kontakcie.
Zbiorowy autor podrgcznika (rozumiany jako zespot ztozony z autora/-ow tek-
stu, ewentualnych ttumaczy, tworcow ilustracji 1 innych osob zaangazowanych
w wydanie publikacji) przekazuje za pomoca odmiany pisanej jezyka i materiatow
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ikonograficznych informacje dotyczace funkcjonowania danego systemu klasycz-
nych RPG, za$ odbiorca czyta tekst podrecznika, uznajac zaprezentowane w nim
tre$ci za prawdziwe.

Aspekt poznawczy

Natomiast aspekt poznawczy analizowanych tu podrecznikdéw zwigzany jest
z trescig zawarta w tekscie 1 jej ujeciem. Tematem danej pozycji jest konkretny
system klasycznych gier fabularnych. Zawiera ona nie tylko zbior zasad, lecz
takze doktadne informacje dotyczace wygladu i funkcjonowania wyobrazonego
Swiata, w ktorym przebywaja bohaterowie graczy. W ksigzkach tych znajduja
si¢ zwykle informacje dotyczace ras i gatunkéw istot wystepujacych w grze,
geografii, infrastruktury, tresci dotyczace zycia ekonomicznego, spoltecznego,
religii oraz innych aspektow wptywajacych na funkcjonowanie swiata gry (tego
elementu brak w IS PP). W podrecznikach podstawowych znajduje si¢ rowniez
cz¢$¢ prymarnie przeznaczona dla Mistrza Gry, a w niej zawarte sg rady dotycza-
ce prowadzenia rozgrywki, nauczania regut, tworzenia bohaterow niezaleznych
(prowadzonych przez Mistrzéw Gry), przyznawania nagrod. Poza tym ksigzki
te zawierajg szereg informacji dodatkowych, np. wymieniajg zrodta inspiracji,
podkreslaja, ze rzeczywisto$¢ przez nich zaprezentowana jest fikcja, wskazuja
cz¢$¢ przeznaczong gtownie dla prowadzacych (czasem wrecz zakazujg graczom
czytania ich), odnoszg si¢ do innych podrecznikow (zwlaszcza w przypadku
suplementow).

Ujecie tematu jest uzaleznione od pozostatych czynnikow, a szczeg6lnie celu
nadawcy i funkcji komunikatu. System gry zaprezentowany jest z jednej strony
rzeczowo 1 zrozumiale, a z drugiej szczegotowo 1 doktadnie. Autorzy bowiem
szczegblng uwage poswigcaja tym aspektom realiow gry, ktdre uznajg za istotne
podczas prowadzenia rozgrywki (za$ pozostate oddajg do dyspozycji Mistrzow
Gry). Materiat teoretyczny wzbogacony jest o liczne przyktady, np.:

Monte chce stworzy¢ nowa postac. Rzuca czterema ko§¢mi sze$ciennymi (4k6) i otrzymuje 5, 4,
4 oraz 1. Ignorujac najnizszy rezultat, zapisuje na karcie wynik: 13. Robi tak jeszcze pig¢ razy
i otrzymuje nastgpujace szes¢ wartosci: 13, 10, 15, 12, 8 i 14. Monte postanawia zagra¢ silnym,
twardym krasnoludzkim wojownikiem. Teraz przyporzadkowuje swe rzuty do atrybutow. (D&D
PG: 10)

Powiedzmy, Ze Joasia ma Technologi¢ na poziomie 4. W miare przebiegu gry stres spowodowany misjami
obniza t¢ umiejetno$¢ do 1 (co oznacza, ze szanse na to, ze rzeczy potocza si¢ po jej mysli, wynosza

50/50). Moze skorzystac z zasady ,,Biorg Czworke” zamiast rzucac¢ na Technologig, co gwarantuje jej
wynik 4. (IS PP: 32)
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Aspekt strukturalny

Rozpatrujac aspekt strukturalny podrgcznikow, nalezy zwrdci¢ uwage, 1z s

to ksigzki o duzych rozmiarach (w 13 przypadkach na 30 liczace powyzej 150
stron, tylko 4 liczytly ponizej 100 stron), wydane w formacie A4 lub podobnym
(wsréd badanego materiatu znajduje si¢ 8 pozycji o mniejszym formacie, z tego
6 reprezentuje system Neuroshima), a ich strony zapisane sg w dwoch kolumnach
(wyjatek stanowia 2 podreczniki).

Poza tym mozna zauwazy¢, iz poszczegdlne pozycje — w zaleznosci od petnio-

nej funkcji — stanowig konkretyzacje pewnego schematu. Podreczniki podstawowe
przyjmuja nastepujaca (badz nieznacznie zmodyfikowang) postac:

I strona oktadki — zawiera nazwg systemu gry (w tym jej logo), tytut pozycji
oraz ilustracje;

strona tytulowa, wykaz autoréw i thumaczy, informacje wydawnicze oraz po-
dzigkowania dla 0s6b zwigzanych z projektem (np. testeréw gry);
opowiadanie (lub jego fragment) wprowadzajace w §wiat gry — stworzone na
potrzeby danego podrgcznika lub zaczerpnigte z literatury pigknej (nie zawarli
go autorzy 4 na 10 pozycji, raz zostato ono zastgpione komiksem);

spis tresci,

uwagi wprowadzajace — zawiera je wstep, ktory miesci nie tylko informacje
dotyczace zawartosci poszczegdlnych cze¢sci danego podrecznika, lecz rowniez
prezentuje istot¢ klasycznych gier fabularnych, ogolnie opisuje realia gry oraz
jej zasady, definiuje podstawowe pojecia;

mechanika gry oraz zasady tworzenia postaci — stanowig je rozdziaty doty-
czace regut gry, cyklu tworzenia postaci oraz opisy poszczeg6dlnych aspektow
funkcjonowania bohatera stworzonego przez gracza, w tym rozne rasy, zawody,
umiejetnosci, cechy, ekwipunek (kolejnos¢ tych rozdzialéw bywa rozmaita,
czasem czg$S¢ z nich przeplata si¢ z opisem $wiata);

szczegOlowy opis Swiata — opisy zjawisk z zakresu geografii, zoologii, ekonomii,
stosunkow politycznych 1 spotecznych, mitologii, ewentualnej magii i techniki
etc. (kolejnos¢ tych rozdzialdéw bywa rozmaita, czasem wstgpny opis Swiata
znajduje si¢ przed czescig dotyczaca mechaniki);

cze$¢ przeznaczona dla Mistrza Gry — zawiera rady 1 wskazowki dotyczace
przygotowywania i prowadzenia rozgrywki (a nieraz, jak np. w 4 posrod analizo-
wanych podrecznikow podstawowych, rowniez przyktadowe scenariusze), opisy
realiow gry dostepne tylko prowadzacym, przydatne tabele, schematy i cenniki,
opcjonalnie indeks wazniejszych poje¢ (wystepuje w potowie przypadkow);
karta/-y postaci — element do skopiowania na potrzeby prowadzenia rozgrywki,
stuzy do zapisywania w postaci schematow 1 tabel wszystkich informacji doty-
czacych bohateréw, w ktorych wcielaja si¢ gracze;

IV strona oktadki — zawiera tekst reklamujacy dang pozycje oraz caty system.
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Struktura suplementu charakteryzujacego okreslong kraine badz jej czes¢
oprocz oktadki, listy tworcow 1 wydawcoOw oraz spisu tresci zawiera: wstep,
szczegbdlowy opis §wiata (w tym rasy i zawody potencjalnych bohateréw graczy,
dostepny transport i ekwipunek, a takze informacje z zakresu geografii, zoologii
1 botaniki, ekonomii czy socjologii), opcjonalnie indeks (pojawia si¢ w 3 opisach
Swiata na 6 badanych, za$ raz zastgpuje go glosariusz).

Podobng strukture maja dodatki po§wiecone poszczegdlnym elementom re-
aliow gry: istotom tam wystgpujacym, ekwipunkowi i transportowi’. Po uwagach
wstepnych, ktore dotycza przede wszystkim przedmiotu zainteresowan danej
pozycji oraz jego klasyfikacji, nastepuje opis poszczegolnych elementow wedtug
kryteridw zaznaczonych we wprowadzeniu. Nast¢pnie moze pojawic si¢ indeks
poszczegoOlnych nazw (wystgpuje on w 3 pozycjach na 6, dwukrotnie za$ pojawia
si¢ na poczatku podrecznika).

Kolejng typowa cechg strukturalng podrecznikéw do systemow klasycznych
gier fabularnych jest rozczlonowanie poziome tekstu: autorzy wprowadzajg podziat
na opatrzone tytulami rozdziaty i podrozdziaty, wykorzystujac rowniez punkto-
wanie. Numerowane sg z reguly jedynie rozdziaty.

Spdjnos¢ poszczegdlnych rozdziatow tekstu uzyskana jest miedzy innymi za
pomocg uwag informacyjno-porzadkujacych — operatoréw metatekstowych steru-
jacych odbiorem. Stuzg one przede wszystkim do zapowiadania, wprowadzania
i porzadkowania nowych tematdéw, podsumowania zaprezentowanych tresci oraz
odwotania si¢ do poszczegodlnych czes$ci danej ksigzki [Gajewska 2004: 53—84;
Krauz 1996], np.:

Jak juz wspomnieliSmy, godnos¢ (czytaj urzad) dodawata szlachectwu splendoru i czynita je
pelniejszym. MéwiliSmy roéwniez o galimatiasie, jaki powstat, kiedy w XIV wieku panstwo zjed-
noczyto si¢ po okresie rozbicia dzielnicowego. (DzP OiM: 81)

Teraz zajmiemy si¢ okresleniem twojej pozycji na dworze Daimyo. (HiK PP: 25)

Kilka luznych rad, jak prowadzi¢ bohatera przez rozgrywke, zawarli§my w Rozdziale XXIV na
s. 403. (K PP: 17)

W dalszej czesci tekstu zaznaczono, jakie wydarzenia wigzg si¢ z podwyzszeniem PT. (N S: 63)

Poza bogatg warstwg jezykowa badane podrgczniki przyciggaja uwage czytelni-
kow szatg graficzng (petni ona funkcje stymultatywng). Naleza do tej sfery ozdobne
czcionki, obramowania, niezwykte tta czy uklady stron. Material ikonograficzny
w podrecznikach do systemow klasycznych gier fabularnych peini réwniez funkcje
komplementarng wzgledem tekstu pisanego. To uzupelnienie ma z reguty status
rownorzedny (np. tabele 1 mapy dostarczajg nowych, réwnie istotnych informacji)

3 Pozostate dodatki nie zostaly opracowane ze wzglgdu na niska liczbe reprezentantow w anali-
zowanym materiale oraz np. w przypadkoéw suplementow profesyjnych — z powodu reprezentowania
danej kategorii podrecznikdéw przez pozycje opublikowane w ramach tego samego systemu.
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badz podrzedny wzgledem fragmentdéw pisanych (ilustracje, zadaniem ktérych nie
jest unaocznienie opisanego zjawiska, lecz zaledwie sugestia interpretacji)®.

Statym elementem strukturalnego aspektu wyznacznikéw gatunku jest obec-
nos$¢ wyodrebnionych graficznie okototekstowych komunikatow, w ktérych autor
zawarl dodatkowe informacje, ciekawostki, przyktadowe rozgrywki, krotkie utwory
literackie, wypowiedzi stylizowane na mowg postaci nalezacych do swiata przed-
stawionego badz dodatkowe zasady 1 wskazowki.

Aspekt stylistyczny

Cechy stylistyczno-gatunkowe podrecznikéw do systemow klasycznych gier
fabularnych wyznacza prymarno$¢ informacyjna, poniewaz ich autorzy sg row-
noczesnie tworcami systemow.

Wsrod czesto spotykanych zabiegow stylistycznych nalezy wymieni¢ wyko-
rzystanie przez autora stylu potocznego. Wiaze si¢ to z dostosowaniem sposobu
przekazywania tresci do jak najszerszego grona odbiorcow. Autor stosuje zatem
m.in. leksyke kolokwialng, ekspresywng oraz zwigzki frazeologiczne:

Krasnoludy majg ciezki dowcip. (D&D PG: 14)

Grajacy w ,,Dzikie Pola”, zamiast bezskutecznie ugania¢ si¢ za orkami i goblinami, moga rozbic teraz
pod Lwowem watahe jakiego$ Azby-beja. (DzP PP: 13)

Predzej czy pozniej Mistrz Gry kaze ci wzig¢ do r¢ki kostuchy i zdac test. (N PP: 26)
Odkrywcy Tajemnic nie s3 maszynami do zabijania. (ZC PP: 34)

Warstwa stylistyczna wzbogacana bywa rowniez od czasu do czasu przez wy-
korzystywanie elementdéw obrazowych: barwnych opisow, metafor i porownan
(czestotliwos¢ ich stosowania uzalezniona jest od autoréw poszczegolnych pozycji):
Nie ma nic bardziej przerazajacego niz widok miecza, ktory odbija si¢ niczym gumowa pilka od
skory potwora, nawet go nie drasngwszy! (D&D KBiE: 28)

Kondycja — Chodzi o to, czy masz pluca z Zelaza, silne jak miechy, pojemne jak bak w M ANie.
(N PP: 89)

6 Wérod funkcji materiatu ikonograficznego wymienia sig:

— stymultatywna (zwrocenie uwagi odbiorcy na tekst, ktoremu towarzyszy),

— komplementarng (zwang takze uzupetniajaca lub obstugujaca — wprowadzenie dodatkowych
informacji, ktore moga dominowac nad tesciami zawartymi w tekscie pisanym albo peini¢ réwno-
rzedng badz podrzedna role wobec niego),

— objasniajacg (przedstawienie tresci w sposob obrazowy),

— ilustratywng (materiat ikonograficzny stanowi plastyczng interpretacje tekstu, z ktorym jest
zestawiony),

— egzemplifikacyjna (podanie przyktadu dzigki zastosowaniu szaty graficznej),

— podsumowujaca (znaki tego typu stanowiag obrazowg rekapitulacj¢ zaprezentowanych weze-
$niej tresci) [Starzec 1999: 200-201].
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Niszczycielskie Potegi pragna zdmuchna¢ plomien Swiecy, jakim jest egzystencja $§miertelnych,
i zawtadna¢ ziemig na wieczne czasy, zmieniajac ja w Domeng Chaosu. (WH PP: 9)

Kolejnym typowym dla analizowanych podrecznikdéw zabiegiem jest sto-
sowanie fachowych terminow (oraz definiowanie ich), a takze tworzenie na ich
podstawie skrotow 1 skrotowcow:

Twoja posta¢ ma sze$¢ atrybutow: Sile (skrot S), Zrecznosé (Zr), Budowe (Bd), Intelekt (Int),
Roztropnos¢ (Rzt) oraz Charyzme (Cha). (D&D PG: 7)

W niektorych miejscach umieszczono zapis typu: 1k20+2. Oznacza on, ze nalezy rzuci¢ kostkg
dwudziestoscienng i do wyniku rzutu dodac jakas liczbe — w tym przypadku 2. (N PP: 15)

Karta Postaci stuzy do odnotowywania stanu posiadania postaci, jej mozliwosci, wygladu i stanu
zdrowia. (SR PP: 32)

Ze stylem typowym dla podrgcznikow do systemédw klasycznych RPG wigza
si¢ rowniez parametry liczbowe, ktére oddajg intensywnos¢ konkretnych zjawisk:
poziom zaawansowania, stopien trudnosci, liczbe rzutow, $cianek kosci oraz rezultaty
testow itp. Najwigksze ich nagromadzenie wystgpuje w tabelach, cho¢ pojawiaja si¢
réwniez w opisach przymiotow istot i towarow/ustug, przyktadach, instrukcjach, np.:
Niektorzy rzemieslnicy na ochraniaczu w poblizu szyi umieszczajg sterczacg ku gorze listwe,

zwang plotem — powstrzymuje ona ostrze zeslizgujace si¢ po blasze naramiennika (+0,1 Ochrony;
+5 den). (K PP: 301)

Ja mam Spryt na poziomie 16, wigc nawet jesli ten samochdd jest Trudno naprawié, to pojdzie mi
znacznie tatwiej niz tobie. Wiesz dlaczego? Bo ty masz Sprytu — niech no spojrze na karte — ha,
ha, ty masz Sprytu 7. (N PP: 27).

Kolejng wartg uwagi cechg stylistyczng, ktéra powtarza si¢ w wigkszosci
analizowanych pozycji (w 16 przypadkach), sg krotkie utwory literackie, ktorych
gtéwna rolg jest oddanie klimatu $wiata gry i tym samym urozmaicenie podrecz-
nika, a takze, posrednio, stuzenie jako inspiracja dla Mistrzow Gry. Nierzadko sg
one wyodrebniane graficznie na tle tekstu wtasciwego przez umieszczenie ich we
wspomnianych juz ramkach.

Obok utwordéw literackich podreczniki zawieraja rowniez fragmenty stylizo-
wane na wypowiedzi postaci reprezentujacych §wiat gry (przyktady zabiegdw tego
typu wystepuja w 16 podrecznikach, w tym w 3 sg one wplecione w tok nadawcy
wirtualnego), ktore posrednio charakteryzujg uniwersum i wystepujace tam istoty.
Stanowig rowniez podpowiedz dla uczestnikéw cheacych stylizowaé wypowiedzi
swych bohaterow podczas rozgrywki. Od czasu do czasu autorzy tekstow decyduja
si¢ na stylizacj¢ rowniez catych rozdziatow’. Ma to miejsce m.in.:

e w rozdziale poswieconym magii w podrgczniku podstawowym do Dzikich Pol,
w ktorym opisy czaréw majq forme receptur:

7 Stylizacji ulegaja rowniez terminy zwigzane z mechanika gry, niemniej ich analiza wykracza
poza ramy niniejszego tekstu.
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Jesli uttuczesz kamien, ktéry mozna znalez¢ pono w gtowach ryb niektorych, i wymieszasz go sta-
rannie z winem, to po jednej niedzieli nabierze on mocy leku cudownego na kamicg. (DzP PP: 264)

e w podrecznikach dodatkowych do systemu Neuroshima, w ktorych nadawca
wirtualny jawi si¢ jako postac reprezentujgca Swiat gry:
Gratulacje, stary. Nie wiem, kto wrobil ci¢ w fuche mechanika, ale mial widocznie site prze-

konywania. Przed toba pozbawione chwaly zycie §roéd czesci zamiennych i smaru. [...] Witamy
w elitarnym klubie specow. (N W: 30)

® w pierwszej czesci bestiariusza Warhammera, ktora przybrala posta¢ fikcyjne;j
pracy naukowej, np.:

Zaczatem spisywac ten tom w poszukiwaniu prawdy i cho¢ jestem pewien, ze jest jej wiele na tych

stronicach, nawet ja nie potrafic Wam doktadnie wskazaé, gdzie ona si¢ ukrywa. Pragnatem ukazac

zagrozenia, przed jakimi stoi Stary Swiat, lecz tylko Pan Nasz Sigmar moze ochronié nas przed
machinacjami ztego i wewnetrznym wrogiem. (WH BSS: 6)

Préba rekonstrukcji wzorca

Powyzsze obserwacje pozwalaja zaproponowac nastgpujacg rekonstrukcje
wzorca gatunkowego podrecznikow do systemow klasycznych gier fabularnych:

1. Nadawca

Stanowig go autorzy tekstu podrecznika. Pelnig oni role nauczycieli 1 popula-
ryzatorow — ich celem jest kompleksowe i przystepne przekazanie wiedzy o stwo-
rzonym przez siebie systemie gry badz jego wycinku. W wielu przypadkach za
pomoca metatekstu wprowadzajg na powierzchnig tekstu swoje alter ego — nadawce
wirtualnego.

2. Odbiorca

Jest nim osoba zainteresowana danym systemem gry (laik) lub jej uczestnik
(adept lub specjalista). Jego celem jest zdobycie lub przypomnienie wiedzy na
temat danego systemu gry. Ujawniaja go w tekscie rozmaite zwroty adresatywne,
pozorne pytania itp.

3. Komunikat

Jego przedmiotem jest konkretny system gry. Podr¢cznik petni funkcje infor-
macyjno-przedstawiajaca, dydaktyczng (przekazywang za posrednictwem pisma
oraz kodu ikonicznego) i popularyzatorska, tres¢ jest zatem przedstawiona rze-
czowo, doktadnie, zrozumiale 1 przystepnie. Przekaz oparty jest na nieoficjalnym
kontakcie migdzy nadawcg a odbiorca, za$ relacja migedzy nimi moze by¢ okre§lona
jako specjalista -> laik, specjalista -> adept, rzadziej za$ specjalista -> specjalista.

4. Tekst

Stanowi on realizacje pewnego schematu. Jest prezentowany zwykle w duzym
formacie, drukowany w dwoch kolumnach, rozcztonowany poziomo (numerowane
sg tylko rozdzialy), bogaty w elementy informacyjno-porzadkujace, przyktady,
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komunikaty okolotekstowe (dodatkowe wyjasnienia, warianty regut, krotkie utwo-
ry literackie) oraz material ikonograficzny, ktory petni funkcje stymultatywna
(ozdobniki graficzne), komplementarng rownorzedng (mapy, tabele, schematy) oraz
komplementarng podrzedng (ilustracje). W warstwie stylistycznej z jednej strony
dominuje potocznos¢, obrazowos¢, pojawiajg si¢ liczne elementy ekspresywne 1 sty-
lizacje, a z drugiej — terminologia, skroty 1 skrotowce, liczne parametry liczbowe.

Poszczegodlne elementy schematu gatunkowego wchodza w relacje miedzy soba.
System 6w jawi si¢ zatem jako sie¢ wzajemnych zaleznosci. Dla przyktadu: przedmiot
komunikatu wptywa na jego funkcje 1 duzy rozmiar tekstu (z czego wynika z kolei
bogate rozczlonowanie i1 zastosowanie formatu A4, a w efekcie tego drugiego —
takze drukowanie tekstu w dwoch kolumnach). Rowniez posredni kontakt wynika
w pewnym stopniu z przedmiotu komunikatu. Z kolei na owym kontakcie opieraja
si¢ kody zastosowane w dziele — pismo i kod ikoniczny, ktéry moze petni¢ funkcje
stymultatywna lub komplementarng (rownorzedng lub podrzedna).

Funkcja komunikatu réwniez wplywa na pozostate determinanty gatunkowe
podrecznikow do systemow klasycznych RPG, co obrazuje schemat 1:

| funkcja |

«— @

informacyjno-przedstawiajaca | dydaktyczna |

/\ \ 4

| nadawca-autor | | nadawca-popularyzator | nadawca-nauczyciel |

o |

| jawny |—>| nieoficjalny kontakt | cel: kompleksowe cel: zrozumiate nieoficjalny kontakt jawny |

przedstawienie wiedzy przedstawienie wiedzy
odbiorca-
poszukujacy

wiedzy

zaznacza, iz $wiat <¢
przedstawiony jest fikcjg ¢
elementy informacyjno-

Jjawny | porzadkowe

A 4

\4

A

okre$la ludyczny cel I’| elementy okototekstowe |
stworzonego przez siebie

systemu

okreslenie odbiorcy

Il

>| materiat ikonograficzny |
terminologia |<- —>| styl potoczny |
L Z nawigzanie do innych pozycji
skroty i skrotowce |1| ’dotyczqcych danego systemu —D| obrazowo$é |
| parametry liczbowe |< —>| definicje |
realizacja schematu (aspekt strukturalny) |< —}| przyktady |

Schemat 1. Wzajemne relacje miedzy wybranymi determinantami gatunkowymi
podrecznikéow do systemow klasycznych gier fabularnych (opracowanie wiasne)

Schemat 1 — mimo iz zawiera nieliczng reprezentacje wyznacznikdéw gatun-
kowych oraz przedstawia jedynie wybrane relacje miedzy nimi — ukazuje, iz 6w
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system gatunkowy nie jest zlozony z elementéw powigzanych linearnie, lecz sta-
nowi skomplikowany, wielowymiarowy konstrukt®.

Wzorzec gatunkowy a jego konkretyzacja

Woijtak [2008a: 347-348; 2008b: 355-357], piszac o konkretyzacjach wzorcow

gatunkowych, wspomina o trzech zasadniczych kategoriach:

e wzorcu kanonicznym — jest to abstrakcyjny, petny konstrukt gatunkowy,

e wzorcach alternacyjnych — stanowig je efekty modyfikacji wzorca kanonicznego
podczas tworzenia poszczegolnych jego aktualizaci,

e wzorcach adaptacyjnych — s nimi nawigzania do determinantow danych ga-
tunkow.

»Strumien mowy — konkluduje badaczka — nie jest zatem ani amorficzny, ani
nie odlewa si¢ wytgcznie w formy o raz wyznaczonych, twardych brzegach. Bedac
tworem ludzkim, podmiotowym, bywa niezno$nie uporzadkowany w realizacjach
wzorcdw kanonicznych, nieco rozwichrzony i mniej przewidywalny w formie
reprezentacji wzorcoOw alternacyjnych lub adaptacyjnych” [Wojtak 2008b: 360].

Zaproponowany w niniejszej pracy zestaw cech gatunkowych podrgcznikow
do systemow klasycznych gier fabularnych tworzy kanoniczny wzorzec, zas ko-
lejne pozycje ksigzkowe stanowig jego interpretacj¢ — wzorce alternacyjne (po-
$réd badanego materiatu tylko IS PP stanowi konstrukt adaptacyjny’). Wynika
to z faktu, iz podczas konkretyzacji model kanoniczny podlega modyfikacjom
pod wptywem stylow poszczegodlnych autorow i ttumaczy, ich preferencji (por.
roznice w czestotliwos$ci wystepowania leksyki nacechowanej emocjonalnie
w podrecznikach do systemow Honor i Krew, InSpectres 1 Neuroshima z innymi
pozycjami), koncepcji dzieta (np. archaizacja tekstow dotyczacych systemu Dzikie
Pola czy stylizacja dodatkéw do Neuroshimy, por. tez czgstotliwos¢ wystepowania
krotkich utwordw literackich 1 stylizacji), rozmiaru opublikowanego podrecznika
(22 z nich formatem przypominaja A4), zabiegdw formalnych (w 14 ksigzkach,
w wiekszos$ci ttumaczonych, zaznaczono, ze przedstawiony materiat jest fikcja:
zapis ten w 4 przypadkach znajduje si¢ w notce wydawcow, w 7 — w tekScie
gtownym, w 3 — w obu miejscach rownoczesnie) etc. Modyfikacjom ulega tez
funkcja tekstu — ze wzgledu na stopien zaawansowania odbiorcy moze ona by¢
zredukowana do informacyjno-przedstawiajacej 1 popularyzatorskiej. Odbiorca
za$ nie petni wowczas roli ucznia. Podatna na zmiany jest takze struktura tekstu —

8 Szersze opracowanie tego problemu wymaga osobnych badan.

° IS PP wyraznie wyrdznia si¢ na tle pozostalych badanych pozycji: jest krotki (84 strony
numerowane oraz § dodatkowych), jego format jest mniejszy od A4, nie zawiera opowiadania ani
innych utwordéw osadzonych w $wiecie gry, stylizacji, przyktadowej rozgrywki, szczegdtowego
opisu swiata (kwestia ta zostala oddana do dyspozycji Mistrza Gry) etc.
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autorzy modyfikuja kolejnos$¢ poszczegolnych jej elementéw badz usuwaja niektore
z nich (np. indeks poje¢ wystepuje w 16 badanych tu pozycjach, dodatkowo raz
zamieniono go na glosariusz, za$ opowiadanie na poczatku ksigzki —w 5 na 10
podrecznikéw podstawowych, dodatkowo raz zastgpiono je komiksem). Roznorod-
no$¢ aktualizacji wzorcow gatunkow wynika z faktu, iz nie wszystkie typy tekstu
wymagaja doktadnej realizacji modelu, a ich autorzy — zwlaszcza w przypadku
systemow nowych, wchodzacych na rynek, np. InSpectres, Honor i Krew — pragna
wyrdznic si¢ na tle tego typu pozycji.

Niniejsza propozycja wzorca gatunkowego podrecznikdéw do systemow kla-
sycznych RPG stanowi zaledwie podstawe do dalszych obserwacji. Funkcjono-
wanie modelu kanonicznego owego gatunku oraz jego konkretyzacji wymaga
szczegotowego opisu (np. w postaci monografii), opartego na licznym i r6znorod-
nym materiale badawczym.
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CLASSIC ROLE-PLAYING GAMES’ GUIDEBOOKS AS A GENRE
(AN ATTEMPT TO RECONSTRUCT THE PATTERN)

Summary

Classical role-playing games (classical RPG) are the games based on imagination and perfor-
mance. They are meant for a group of players and so-called Game Master. The Game Master is
the storyteller of a plot that takes place in a fictional universe. Every player imagines a character
settled in that world, decides his/her actions and plays his/her role. The rules that settle a behaviour
of characters and functioning of the game world (understood as a system) are described in special
guidebooks.

This article is considered an attempt to depict classic role-playing games’ guidebooks as a
realization of a pattern of the genre. The analysis is concerned with pragmatic, structural, cognitive
and stylistic aspects of the references that allowed to reconstruct the canonical genre pattern of
classic role-playing games’ guidebook.



