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G ry i zabawy 
(pożyteczne)

Agnieszka Fulińska1 
Jakub T. Janicki

Wstęp do analizy strukturalnej gier fabularnych

P odejm u jąc  próbę, p rzybliżonego  p rzy n a jm n ie j, op isu  poetyk i role-playing-ga- 
mes (zw anych po polsku najczęściej g r a m i  f a b u l a r n y m i ,  co um ieszcza 
odb io rcę  w innych  katego riach  z zak resu  lite ra tu roznaw stw a n iż  ang ie lsk i te rm in  
oryginalny, bliższy, jak  się w ydaje, jąd ru  zag ad n ien ia ), trzeba  na początek  usta lić , 
jak ie  e lem en ty  tego zjaw iska -  o cha rak te rze  k u ltu row ym  -  m ogą być in te resu jące  
z tego p u n k tu  w idzenia . W  p rzy p ad k u  R PG  m am y bow iem  do czyn ien ia  z k ilkom a 
p o rząd k am i funkcjonow an ia  tekstu  i jego rea lizac ji. P rzede w szystk im  naw et na 
po jedynczą realizację  (tzw. p r z y g o d ę )  sk ładają  się czynn ik i o różnym  sta tu sie  
on to logicznym : ogólny św iat danego  s y s t e m u  i s c e n a r i u s z  kon k re tn e j 
przygody. N a tym  jed n ak  n ie  kon iec , a lbow iem  s c e n a r i u s z  n ie  jest jedyną 
i osta teczną  w ersją danej p r z y g o d y ,  a tylko jej schem atem  fab u la rn y m , do
puszczającym  w ko n k re tn y ch  p rzy p ad k ach  ( s e s j a c h )  od m ien n e  rea lizac je  po 
szczególnych elem entów  fabuły. Jak  o d m ien n e , zależy m .in . od prow adzącego grę, 
czyli M i s t r z a  G r y  -  pełn iącego  tu  z jednej strony  funkcję  n a rra to ra  (wyco
fującego swą w szechw iedzę w chw ili, gdy glos zab ie ra ją  odgryw ający poszczególne 
postacie  g racze), z d rug ie j zaś -  odgryw ającego role w szystk ich  pozostałych  uczest-

1 O d autorów: Tytuł niniejszego artyku łu  jest oczywiście w sporej m ierze prow okacją; 
w przeciw ieństw ie do R olanda B arthes’a n ie podejm ujem y tu szczegółowych analiz, nie 
p roponu jem y  też rew olucyjnej term inologii czy m etodologii. C elem  naszym  jest raczej 
zw rócenie uwagi na p rzydatność narzędzi w ypracow anych przez k lasyczny s tru k tu ra lizm  
do analizy  zjawiska znanego jako role-playing-games, charak teryzu jącego  się, p rzy  swoim 
p opularnym  charak terze, niezw ykłą złożonością na płaszczyźnie tak onto logicznej, jak
i sem iotycznej. Celowo natom iast -  ale nie prow okacyjnie -  n ie odnosim y się tu do 
istn iejącej w Polsce niew ielkiej lite ra tu ry  p rzedm io tu , k tóra zjaw isko to rozw aża na 
zupełn ie  odm iennej płaszczyźnie n iż  nas in teresu jąca.
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ników  przygody. M istrz  G ry m oże bow iem  n ie  dopuszczać  do zbyt w ie lk ich  od
stępstw  od zap lanow anego  s c e n a r i u s z a ,  m oże jed n ak  rów nież pozw olić g ra 
czom  dokonyw ać sw obodnych w yborów  w g ran icach  zak reślonych  przez  bardzo  
ogólny szk ie le t fabu larny . C elem  p r z y g o d y  jest zazw yczaj rozw iązan ie  ja
k iejś zagadk i lub  w ypełn ien ie  zad an ia , a za tem  w szelkie d z ia ła n ia  m uszą  w końcu 
zb iec się w jednym  pu n k cie , by dop row adzić  do  zam ierzonego  przez  s c e n a 
r i u s z  fina łu . N aw et tu  jed n ak  n ie  m am y do  czyn ien ia  z jednoznacznośc ią , jako 
że s c e n a r i u s z  nie jest w s tan ie  p rzew idzieć czynn ika  losow ego, k tó ry  decy
d u je  np . o tym , jak poszczególni boha te row ie  (zarów no odgryw an i p rzez  graczy, 
jak  i przez M istrza) po radzą  sobie w w alce2.

D la  w ygody czy te ln ika  oraz d la  zap ew n ien ia  p rze jrzysto śc i te rm ino log iczne j 
n in ie jszych  rozw ażań  zd e fin iu jm y  na w stęp ie  głów ny ob iek t naszych  za in te re so 
w ań -  będzie  n im  p r z y g o d a ,  ro zu m ian a  jako tekst pow stały  w in te rak c ji g ra 
czy z M istrzem  G ry w trak c ie  s e s j i ,  k tó rego  fabu ła  odpow iada za łożen iom  p rzy 
gotow anego u p rzed n io  s c e n a r i u s z a .  W  ten  sposób kosztem  n iew ielk ich  
u proszczeń  osiągam y sy tuację , w k tó re j z chaosu  w ym ien ionych  pow yżej nierów - 
norzędnych  porządków  funkc jonow an ia  tek s tu  w ylan ia  się fo rm a m ożliw a do 
zana lizow an ia  za pom ocą tradycy jnych  n a rzęd z i teo rii o raz  k ry ty k i lite rack ie j 
i podda jąca  się rygorow i ich  apa ra tó w  pojęciow ych -  defin io w an ą  tak  p r z y g o -  
d  ę trak tow ać m ożna na rów ni z in n y m i zn an y m i tym  gałęz iom  b ad ań  p rzy p ad k a 
m i im prow izow anych  tekstów  k u ltu ry , role-playing w p isu ją  się bow iem  w m ający 
swoje źród ła  w k u ltu rze  p lem ien n e j n a js ta rszy  system  tw órczy ludzkości. In te re so 
w ać nas będą  w szczególności podob ieństw a i różn ice zachodzące  pom iędzy  g r a 
m i  f a b u l a r n y m i  a pozosta łym i g a tu n k am i k u ltu ry  p o p u la rn e j -  n im  jed
n ak  p rze jdz iem y  do ana lizy  tych sto sunków  przy jrzy jm y  się pokró tce  zależności 
m iędzy  p r z y g o d ą  a system em .

Z biorczym  m ianem  s y s t e m u  g r y  f a b u l a r n e j  ok reś la  się dw a o d ręb 
ne w zasadzie  byty, zb ió r tech n iczn y ch  zasad  regu lu jących  p rzeb ieg  rozgryw ki 
o raz  op is św iata, w k tórego rea liach  u m ieszczane m ogą być p r z y g o d y ,  przy  
czym  pom iędzy  tym i dw om a e lem en tam i zachodzi zależność na tyle og ran iczona, 
że po n iew ielk ich  p rzeróbkach  zb ió r regu ł z jednego  sy s tem u  stosow ać m ożna do 
św iata  op isanego  w d ru g im  -  tw órcy g ie r fabu la rn y ch  s ta ra ją  się bow iem  tw orzyć 
z jednej stro n y  un iw ersa lne  zasady  sym u lu jące  m ożliw ie n a jd o k ład n ie j (p rzy  za
chow an iu  czynn ika  losowego) rzeczyw istość, z d ru g ie j zaś o ry g in a ln e , w yróż
n ia jące  się na tle k o n k u ren c ji św iaty gry. P róba  po rów nan ia  różnych  system ów  od 
stro n y  ich techn icznych  regu ł by łaby  z pew nością fascynu jącym  eksp ery m en tem , 
ukazu jącym  ew olucję tych m a tem atycznych  m odeli rzeczyw istości, od sk o m p lik o 
w anych i rep resy jnych  po in tu icy jn e  i ek sp resy jne , u jęcie teo re ty czn o lite rack ie

2/ C zynn ik  losowy w yrażany jest -  najczęściej -  przez rzu tu  w ielościennym i kostkam i 
(od 4 do 20), a w ynik odnoszony jest do tabel określających tru d n o ść  w ykonania danej 
czynności w obrębie s y s t e m u  oraz ew en tualn ie  m odyfikow any przez  konkre tn e  
uw arunkow ania sytuacji zadanej w p r z y g o d z i e .
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nakazu je  zw rócić uw agę raczej na sto su n ek  św iata p rzedstaw ionego , określającego  
m iejsce, czas i osoby akcji p r z y g o d y  do jej w łaściw ej fabuły .

K lasyczne op isan ie  św iata g ry  fab u la rn e j n ie  różn i się znacząco  od podobnych  
przedsięw zięć znanych  p iśm ien n ic tw u  trad y cy jn em u , np. średn iow iecznych  czy 
renesansow ych k ro n ik  podróżn iczych  -  op isu  podróży  do  C h in  M arco Polo czy od 
krycia  „ In d ii” przez K olum ba -  choć zachodzi m iędzy  n im i jedna  podstaw ow a róż
nica: św iat gry jako dzie ło  au to rów  system u zaw sze jest doskona ły  i skończony; 
stw órca św iata n igdy  się n ie  m yli, n iem ożność p rzen ik n ięc ia  jego zam iarów  pow o
du je , że n ie da się ka tegoryczn ie  oddzie lić  n ielog iczności n iezam ierzonych  od tych 
pozornych , podyktow anych  logiką stwórcy, jedyną obow iązującą w jego un iw er- 
su m 3. System  oferu je  k o m p le tn ą  w izję św iata, na k tó rą  sk ład a ją  się opisy  jego h i
sto rii i te raźn ie jszości, geografii i uw arunkow ań  gospodarczych , system ów  
rządów , życia różnych k las społecznych itd . Im  bardz ie j k reac ja  au to ra  różn i się od 
naszego tu -i-te raz , tym  w iększe staw ia on w yzw ania n ie  ty lko  sobie, ale także 
przyszłym  tw órcom  p r z y g ó d ,  będą  on i bow iem  m usie li przysw oić sobie ob
szern iejszy  zb ió r danych  oraz w w iększym  s to p n iu  zaw iesić n iew iarę. G racze decy
d u jąc  się na dany  system  p rzy jm u ją  jego konw encję, zasady  i rea lia , ale w ykorzy
s tu ją  je w edle w łasnego u zn an ia . O gólną re lac ję  pom iędzy  system em  a p rzy 
godą oddać m ożna za pośredn ic tw em  bazu jących  na teo rii lingw istycznej D e Saus- 
su re ’a, a w kon tekście  k u ltu ry  op isanych  szerzej p rzez  B a rth e s’a, k a teg o rii p a ra 
dygm atu  i syn tagm y -  p arad y g m at d e fin iu je  zb ió r m ożliw ych do w ykorzystan ia  
składników , z k tó rych  M istrz  G ry tw orzy syn tagm ę-scenariu sz , i do k tó rych  
odw ołują  się gracze w trak c ie  rea lizac ji syntagm y-przygody. Św iat p rzedstaw iony  
w całej swej złożoności oraz charak te ry styka  postac i graczy i napo tykanych  przez 
nie (a odgryw anych przez M istrza  G ry) is to t, słow em  -  rea lia  przygody, d e te rm in o 
w ane są przez system . O kreśla  on m otyw ację i etykę bohaterów  oraz g ran ice  ich 
m ożliw ości, jest rów nocześnie tłem  i silą  spraw czą, kon tek s tem  i p re tekstem .

S tru k tu ra  s c e n a r i u s z a  r p g ,  podobn ie  jak  w ielu  n a rrac ji po p u la rn y ch , 
m ieści się zasadniczo  w schem acie  baśn i m agicznej z rekonstruow anym  przez 
P ro p p a4. M am y tu  do czyn ien ia  zarów no z typam i postac i w raz z p rzyp isanym i im  
zad an iam i, jak  i z fu n k c jam i fabu la rnym i. P r z y g o d a  m usi się sk ładać  z k ilku  
sta łych elem entów : W stęp (po jaw ien ie  się z la /zak ló cen ia  w św iecie; zeb ran ie  „ d ru 
żyny”), W łaściw a Przygoda (początek  wyprawy, sp o tk an ia  z p o m ocn ikam i i p rze 

'  Z asada ta odnosi się zresztą także do sam ego ak tu  realizacji tekstu  -  in teraktyw ność 
rozgrywki ograniczona jest a rb itra lnością  M istrza Gry, do którego z racji w szechw iedzy 
zawsze należy osta tn ie  słowo (boski n iem al sta tu s n arra to ra  w ynika z consensusu 
pom iędzy graczam i -  w rzeczywistości w szechw iedza, naw et obejm ująca w yłącznie 
sztuczny św iat gry fabu larnej, jest niem ożliw a). P aradoksaln ie  zresztą „doskonałość 
i skończoność” św iata gry, o której powyżej, petna jest oczywiście luk  i niedopow iedzeń 
(najczęściej: elem entów  n ieopisanych w podręczn iku , a n iezbędnych do rozegrania 
przygody), których w ypełnianie rów nież jest zadan iem  M istrza G ry -  jako najlepiej 
obeznanego z opisanym i szczegółam i -  bądź  um ow y pom iędzy  n im  a graczam i.

4/ Zob. W. P ropp  Morfologia bajki, „P am iętn ik  L iterack i” 1968 n r  4.
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ciw n ikam i, p róby , jak im  p o d d an i są boha te row ie , o trzym yw anie  p o d arunków ), 
Pow rót (pom yślne -  lu b  n ie 5 -  zakończen ie  przygody , n ag roda). N ag roda p rzy b ie 
ra dw ie form y: z jednej stro n y  m oże być n ią , pod o b n ie  jak  w k lasycznych  fabu łach , 
odn ies ien ie  p rzez  postac i korzyści na p łaszczyźn ie  św iata  p rzedstaw ionego , z d ru 
giej -  o trzym an ie  p rzez  g raczy  is tn ie jącego  na naszym  poziom ie  rzeczyw istości 
tzw. „dośw iadczen ia”, um ożliw iającego  m odyfikow an ie  postac i w  o d n ie s ien iu  do 
m ech an ik i system u (a w ięc nabyw anie  p rzez  n ie  now ych u m ie ję tn o śc i, rozw ijan ie  
już p o siadanych  itp . -  n iezw ykle is to tn e  ze w zględu  na m ożliw ość po jaw ien ia  się, 
w ykorzystan ia  p rzez  gracza , dane j postac i w  ko le jnych  przygodach).

P om ocnicy  i w rogow ie n a leżą  do św iata b o h a t e r ó w  n i e z a l e ż n y c h ,  
k reow anych  przez  M istrza  Gry, a w ięc pochodzących  z in n eg o  poziom u n a rrac ji 
n iż  postac ie  graczy. F u n k c je  o raz  d z ia łan ia  boha te rów  n ieza leżnych  m ogą być do 
stosow yw ane do  p o trzeb  k o n k re tn y ch  sy tuac ji, w  za leżności od rozw oju  lin ii fab u 
la rne j p row adzonej p rzez  graczy, w  zw iązku  z czym  są on i siln iej pow iązan i 
z całością  fabuły, stanow iąc w  zasadzie  jeden  z jej e lem en tów  -  w  ko le jnych , n iep o 
w iązanych  ze sobą fab u la rn ie  p rzygodach  rozgryw anych  p rzez  tych  sam ych graczy 
zw ykle nie po jaw iają  się ci sam i bohaterow ie  n ieza leżn i, co przyw odzi na  m yśl 
in n e  d z ia ła jące  na podobnej zasadzie  tek s ty  k u ltu ry  p o p u la rn e j, np . k rym inały , 
z po jaw iającym  się w  każdym  od c in k u  serii d e tek tyw em  oraz  różnym i d la  każdej 
fabu ły  p o stac iam i d rug ieg o  p lanu .

N ajczęstszym  „p o d a ru n k ie m ” jest w g rach  fab u la rn y ch  in fo rm ac ja  -  b o h a te ro 
w ie n ieza leżn i są p rzede  w szystk im  in fo rm a to ram i, p rzek azu jący m i o k ruchy  w ie
dzy o zd a rzen iach  i św iecie, k tó re  m ają  się okazać p rzy d a tn e  w rozw iązan iu  zag ad 
ki lu b  o siągn ięc iu  celu . O czyw iście w  fu n k c ji „ p o d a ru n k ó w ” m ogą pojaw ić się też 
p rzedm io ty , pod o b n ie  jak  w b aśn i kon ieczne  lu b  pom ocne w w ykonan iu  zadan ia . 
M otyw  tak  ro zu m ian y ch  „p o d aru n k ó w ” p rze ję ła  od b a śn i li te ra tu ra  fan tastyczna  
i do  g ie r fab u la rn y ch  trafi! on o k rężną  d rogą  -  p o d o b n ie  rzecz m a się z resz tą  z b a r
dzo w ielom a asp ek tam i role-playing^games, jed n ak  zad an ie  p rześ ledzen ia  w szyst
k ich  czynników , pod  k tó rych  w pływ em  uform ow ała się specyfika fab u la rn a  g ier 
o raz , w  konsekw encji, szczegółow ego o k reś len ia  g ran ic  o ryg inalnego  ich w k ładu  
w  k u ltu rę  p o p u la rn ą  p rzek racza  ram y  tego opracow an ia . P ozostańm y  przy  ogó ln i
kow ym  stw ie rd zen iu , że w pływ  całościow ych d o k o n ań  k u ltu ry  p o p u la rn e j oparte j 
o tradycy jne  m ed ia  na gry fab u la rn e  pozostaje  n iew sp ó łm ie rn ie  w yższy od zw ro t
nego oddzia ływ an ia  g ie r na pozostałe  teksty  po p k u ltu ry .

G ry fab u la rn e  są tek s tam i siln ie  zak o rzen io n y m i w trad y c ji n a rra c y jn e j6 i bez 
tru d u  m ożna odkryć w n ich  pew ne s ta le  schem aty  fab u la rn e  p rzygód  (dw a fu n d a 

5// „Pom yślne lub  n ie” uw arunkow ane jest przeb ieg iem  rozgryw ki oraz decyzjam i M istrza 
Gry. Jest to jedna z różnic zachodzących w sto su n k u  do narrac ji n ie in terak tyw nych , 
a w ynikających ze znacznego ogran iczen ia  d e te rm in izm u .

6 W iększość zain teresow anych sk łonna jest uznaw ać je za coś w rodzaju  in teraktyw nej 
prozy o m niej lu b  bardziej ep ick im  ch arak terze , zw iązki role-playing z d ram atem  
p o dkreśla ją  głów nie badacze odnoszący je do  psychologii (d ram a) czy pedagogiki 
(m etody aktyw izujące).
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m enta lne , o rgan izu jące  scenariu sz  na podstaw ow ym  poziom ie , to w y p r a w a  
bądź też q u e s f , gdzie  sukces bohaterów  uw arunkow any  jest p o k o n an iem  przeciw 
ności, i w ym agająca rozw ik łan ia  z a g a d k a )  oraz w ykazać, że w ielka liczba 
szczegółow ych rozw iązań  fabu ły  m oże w ystąp ić  n ieza leżn ie  od system u, w jak im  
rozgryw ana jest przygoda. Jed n ak  un iw ersum  system u, jako n a rzucone  au to ro m  
tekstu -p rzygody , ogran icza ich znaczn ie  bardz ie j n iż  sztafaż św iata pow stającego 
rów nolegle z fabu łą  w tradycyjnym  procesie  tw órczym , a p rzynależność  g ie r fab u 
larnych  do n u rtu  k u ltu ry  po p u la rn e j i ich b lisk ie , o p arte  często  na n aślad o w n ic
tw ie zw iązki z po p u la rn y m i g a tu n k am i czy naw et poszczególnym i dz ie łam i d e te r
m in u ją  w ykorzystyw anie przez au to rów  typow ych s tru k tu r  i rozw iązań  fa b u la r
nych. Z tych powodów  au to n o m ię  fabu ły  przygody w sto su n k u  do system u-św iata  
uznać m usim y  za bardz ie j og ran iczoną n iż  w p rzy p ad k u  innych  tekstów , zarów no 
tradycy jnych , jak i p rzynależnych  now ym  m ediom , np . grom  kom puterow ym .

N ie oznacza to, że gry fabu la rne  m ają ch a rak te r w yłącznie odtw órczy i naśladow 
czy. Ich  m im etyczny  (referencyjny) ch a rak te r zależny jest od sto p n ia  zw iązku św ia
ta system u ze św iatem  rzeczyw istym  -  is tn ie ją  system y, w których  rea lizm  św iata ze
w nętrznego w yznacza realizm  w ew nętrzny  św iata opisyw anego w przygodzie, oraz 
takie, w k tórych  zaw ieszone są naw et praw a fizyki obow iązujące w rzeczyw istym  
uniw ersum . N ie  m ożna też m ów ić o w yłącznie m echan icznym  pow ielan iu  fabu ł w 
toku gry, czyli o naśladow aniu  lite ra tu ry , jako że ko n k re tn a  realizacja  szkieletow ej 
sekw encji zdarzeń  zaprogram ow anej przez M istrza G ry (bądź au to ra  przygody) 
uzależniona jest n ie tylko od predyspozycji psychicznych graczy, ale także od ich 
bagażu ku lturow ego, lekturow ego, a w ięc m oże być u tkana  z bardzo  różnych 
w ątków  i ich rozw inięć. To un ikatow e zjaw isko, b lisk ie  jednocześnie narracy jnej 
tradycji k u ltu ry  popu larnej oraz in terak tyw nym  m ediom  w spółczesności, docze
kało się w łasnych kategorii o ryginalności i naśladow nictw a. W  ram ach  św iata ro- 
le-playing-games w spółegzystują p rądy  aw angardow e i zachow awcze, ścierają się róż
ne szkoły tw orzenia scenariuszy i realizow ania przygód, pojaw iają się sezonow e 
m ody i sam ozw ańczy arb itrow ie elegancji, rozw iązania proponow ane przez autorów  
nowych system ów  w pływ ają na ksz ta łt przygód realizow anych także w ram ach  in 
nych, w cześniejszych. Sytuacja ta  p rzypom ina „życie w ew nętrzne” innych  g a tu n 
ków popku ltu ry , tak ich  jak krym inał czy science-fiction, z tym  że dyskurs ten  w od
n iesien iu  do g ier fabu larnych  m a szerszy zasięg, bo dotyczy nie tylko n ie licznych  
twórców i krytyków, ale ogółu graczy -  zarazem  tw órców  i odbiorców  przygód.

Jeśli za podstaw ę dalszej refleksji przy jąć system atykę i te rm ino log ię  z ap rezen 
tow ane przez  Jo h n a  G. C aw eltiego8, gry  role-piaying stanow ią w zorcow y p rzyk ład

O kreślenie to, używ ane najczęściej w stosunku  do fabuł lite ra tu ry  fantasy, obejm uje 
dzia łan ia  szersze od sam ej w ypraw y -  w ędrów ki, zaw iera w sobie bow iem  tak isto tny  dla 
m o r f o l o g i i  b a j k i  elem ent m isji.

8/i Zob. J.G. C aw elti Advenlure, Myslery and Romance. Formula Slories as A rt and Popular 
Culture, C hicago-L ondyn 1976; przek ład  polski jednego z rozdziałów: J.G. C aw elti,
Formuły, gatunki i archetypy, przel. A. F u liń ska , „Z nak” 1996/10. W szystkie cytaty 
w artyku le pochodzą z tego tekstu.
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g a tunków  fo rm u la rn y ch . P rzez fo rm u łę  w o d n ie s ien iu  do ogółu  tekstów  ro zu m ie 
m y typ  kodu  zaw ierający  ok reślone  bądź  to przez  tradyc ję , b ądź  też d z ie ła  k an o 
n iczne , e lem en ty  d e te rm in u jące  ogólne ram y  św iata p rzedstaw ionego  -  m am y 
w ięc fo rm u łę  w este rn u , fo rm u łę  fan tasy, fo rm u łę  czarnego  k ry m in a łu  itp . F o r
m u ła , k tó re j zastosow anie jest jednym  z podstaw ow ych w yznaczn ików  p rzy n a leż 
ności do ogółu z jaw isk  k u ltu ry  p o p u la rn e j, n ie  w iąże się b ezp o śred n io  z żadnym  
określonym  m ed iu m  -  is tn ie ją  w este rny -książk i, w esterny -film y , w esterny-ko- 
m iksy  -  i oczyw iście w esterny-system y fab u la rn e . G ry fa b u la rn e  ze w zg lędu  na 
swój naśladow czy  c h a ra k te r nie doczekały  się żadnej p rzy n a leżn e j im  „o rg an icz
n ie” fo rm u ły , jak  np. w łaściwe sztuce k om iksu  opow ieści o su p e rb o h a te ra c h , ale 
liczne d o stęp n e  na ry n k u  system y p rzyna leżą  do n iem al w szystk ich  znanych  for
m uł (z ilościow ym  w skazan iem  na te zw iązane z ogó ln ie  po ję tą  fan tasty k ą ). W y n i
kają  z tego dw a w nioski: po p ierw sze, tek s ty  p rzygód o fe ru ją  n iem al labo ra to ry jn e  
w a ru n k i do b ad an ia  uw arunkow ań  pom iędzy  ew oluu jącym i fo rm u łam i czy ich 
w zajem nego  p rzen ik an ia  się; po d ru g ie , teo re tyczne uw agi do tyczące  w arunków  
osiągan ia  o ryg ina lnośc i w dz ie łach  fo rm u la rn y ch  funk c jo n u jący ch  w ob ręb ie  k la 
sycznych m ediów  odnieść m ożem y do g ie r fab u la rnych .

C aw elti cy tu je  op in ię  k rytyka E ldera  O lsona: „różn ica pom iędzy  pow ieściam i 
przygodow ym i czy pow ieściam i grozy a «poważną» lite ra tu rą  polega na tym , że ta 
o sta tn ia  s ta ra  się pokazyw ać postacie i sy tuacje o ch arak te rze  un iw ersa lnym , pod
czas gdy najw yższe osiągnięcia tej pierw szej polegają na stw orzen iu  czegoś w yją tko
w ego” . S postrzeżen ie  to w ydaje się p arad o k sa ln e , bo w ym agana „w yjątkow ość” zd a 
je się stać w sprzeczności z tezą o konw encjonalnym  ch arak te rze  fo rm ularności. 
W szelkie w ątpliw ości w yjaśnia jed n ak  uw aga film oznaw cy R oberta  W arshow a: 
„[w dzie łach  konw encjonalnych] o ryg inalność jest dobrze  w idz iana  tylko o tyle, 
o ile w zm aga oczekiw ane dośw iadczen ie , nie zm ien ia jąc  jego cech zasadn iczych” . 
Z asada ta z pow odzeniem  da się zastosow ać do w szelkich  form  po p k u ltu ry , np. sp o r
tu  -  oglądając m ecz p iłk i nożnej liczym y na to , że zaw odnicy w ykażą się u m ie ję tn o 
ściam i, o ryg ina lną  i sku teczną grą w ram ach  w yznaczonych przez przepisy. B yliby
śm y zaskoczen i i m oże naw et ubaw ien i, gdyby n ap astn ik  w m aszerow al z p iłk ą  pod 
pachą do b ram k i, na pew no jednak  nie stanow iłoby  to pow odu do szczególnego po
dziw u. W  św iecie k u ltu ry  po p u la rn e j p raw dziw ą sztuką jest um ie ję tność  bycia ory
g inalnym  przy  jednoczesnym  p rzes trzegan iu  zasad.

R egu ła  ta s to su je  się także  do  g ie r fab u la rn y ch . C ele rea lizac ji a k tu  tek s tu a ln e - 
go, w w yn iku  k tó rego  pow staje  p rzygoda, m ogą być różne  d la  różnych  sesji, a n a 
w et d la  różnych  graczy b io rących  u d z ia ł w tej sam ej rozgryw ce, i choć bez w ą tp ie 
n ia  w ciąż ob racam y  się w k ręgu  k a teg o rii arysto te lesow sk ich , w szczególności 
rzecz jasna  katharsis, a raczej leżącej u jej podstaw  zasada  u to ż sam ien ia  z b o h a te 
rem  i w spó łp rzeżyw an ia  jego losów (w yjątkow y s ta tu s  g racza jako tw órcy-odb io rcy  
fabu ły  i jednocześn ie  odtw órcy ról n ie  pozosta je  tu  bez zn aczen ia ), n ie  u lega  jed 
nak  w ątp liw ości, że gry fab u la rn e  to w u jęc iu  p rzy tłaczającej w iększości u c z e s tn i
ków n ie  sz tu k a , a p o p u la rn a  rozryw ka, k tó re j n ad rzęd n y m  zad an iem  jest d o s ta r
czan ie  sa tysfakcji. Satysfakcja ta w ypływ a z su b iek tyw n ie  po jm ow anej jakości z re 
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alizow anej przygody, k tó ra  to jakość, jak  w p rzy p ad k u  innych  z jaw isk  p o p k u ltu ro - 
w ych, zależy od oryg inalności osiągn ię te j zgodnie  z zasadam i, w p rzy p ad k u  ro
le-playing defin iow anym i przez  system , k tórego  to system u w łaściw ości z kolei w y
znacza fo rm u la9.

APPENDIX

Konstrukcja i specyfika RPG a klasyczny model komunikacyjny 
Romana Jakobsona

ko n tek s t (system ) 
k o m u n ik a t

nadaw ca (M G, gracz) odb io rca  (M G, gracz)
k o n tak t
kod  (język, obraz)

Z tym że podstawowa para nadaw ca-odbiorca przyjm uje tu  trzy podstawowe w arianty:

nadaw ca (M G) odb io rca  (gracz)
nadaw ca (gracz) odb io rca  (M G)
nadaw ca (gracz) odb io rca  (gracz)

a czasam i rów nież podw arian t:

nadaw ca (M G) odb io rca  (M G )/odb io rca  (gracze)

jeśli zdarza  się sy tuacja , w której ro zm aw ia ją /d z ia ła ją  w yłączn ie  postac ie  n ieza 
leżne , a gracze (i naw et n iekon ieczn ie  ich postacie) są odb io rcą  w tó rnym  k o m u n i
k a tu . W  tym  w ypadku  gry fab u la rn e  w ykazują  najw iększy  zw iązek  ze sz tu k ą  sce
n ic z n ą -w tó rn i  na poziom ie św iata  p rzedstaw ionego  odb io rcy  k o m u n ik a tu  są jego 
fak tycznym i ad resa tam i w kon tekśc ie  rzeczyw istej rea lizac ji ak tu  tek s tua lnego .

N ie m a odrębnego  nadaw cy i odbiorcy, ale jak  w każdej in te rak c ji role te są w y
m ienne. W  przeciw ieństw ie do p o d m i o t u  c z y n n o ś c i  t w ó r c z y c h

9 B rak tu m iejsca na szczegółowe rozw ażania o strateg iach , jak im i posługują się gracze, 
by zapew nić realizow anym  przez siebie przygodom  oryginalność. W ym ieńm y trzy:
1. O żyw ianie stereotypów , np. poprzez w yposażanie schem atycznych postaci 
w nietypow e, dodające im  charakterystycznego rysu cechy. 2. Spraw dzające się 
głównie jako środek do osiągnięcia efektu  kom icznego prezentow anie stereotypów  
z podkreślen iem  ich stereotypow ości lub  przerysow aniem  cech o niej decydujących.
3. W szelkiego rodzaju  zabiegi in te rtek stu a ln e , w p rzypadku  g ier fabularnych niezw ykle 
skuteczne ze w zględu na to, że w p rzypadku  niew ielkiej g rupy  graczy łatw o o usta lenie 
k anonu  znanych w szystkim  tekstów.

156

http://rcin.org.pl



Fulińska, Janicki Wstęp do analizy strukturalnej gier fabularnych

M G  n ie m a w iadzy  n ad  d z ia ła n ia m i, a naw et w yglądem  p o stac i k reow anych  przez  
graczy. G racze m ogą w sposób n iep rzew id z ian y  przez  M G  w p łynąć  na losy postaci 
na leżących  do jego św iata  (n iezależnych ; non-player characters) lu b  zm u sić  go do 
p o szerzen ia  k o n t e k s t u .

K od zasadn iczo  jest w erbalny , n iem n ie j d opuszcza lne  są rów nież  pozaw erbalne  
e lem en ty  k o m u n ik ac ji (obraz, p rzed m io t, efek ty  akustyczne).

K on tekstem  jest s y s t e m  (sam  w m nie jszym  lu b  w iększym  s to p n iu  referen - 
c ja lny  wobec św iata rzeczyw istego), a za tem  to znajom ość sy s tem u  jest gw aran tem  
sp e łn ien ia  fu n k c ji re fe ren c ja ln e j.

Ze w zględu  na in te rak ty w n o ść  rozgryw ki (i jej rozryw kow y c h a rak te r)  o raz  ko 
n ieczność z a i n t e r e s o w a n i a  graczy św iatem  i k o n k re tn ą  przygodą fu n k 
cje eksp resyw na, poetycka i fa tyczna (a także  do pew nego s to p n ia  m etajęzykow a) 
łączą się n ie ro zd z ie ln ie . N adaw ca k o m u n ik a tu  (zarów no M G  jak  i g racz) pow in ien  
posług iw ać się śro d k am i zw racającym i uw agę na sam  k o m u n ik a t (fu n k c ja  poetyc
ka), dbać  o n ie u s ta n n ie  pod trzym yw an ie  k o n ta k tu  zarów no pom iędzy  M G  i g ra 
czam i, jak  i -  na poziom ie  w ew n ątrzn arracy jn y m  -  m ięd zy  p o stac iam i graczy 
(i po stac iam i n ieza leżn y m i). F u n k c ja  fa tyczna zw łaszcza za tem  ro zk ład a  się na 
dw a poziom y: rozgryw ki (w św iecie rzeczyw istym ) i n a rra c ji (w św iecie p rz e d s ta 
w ionym  system u /p rzygody ).

N a zakończen ie  zaznaczyć m usim y  jeszcze, że naszk icow any  pow yżej schem at 
z kon ieczności skrótow o tra k tu je  a sp ek t w ielości poziom ów  k o m u n ik ac ji w grach 
fab u la rn y ch  -  n iem al całkow icie  p o m in ię te  zostały  zachodzące  w św iecie rzeczy
w istym  relacje  g racz-postać , g racz-gracz, itp . Bez w ą tp ien ia  stanow ią  one in te re 
su jący  m a te ria ł d la  teo re tyków  k o m u n ik ac ji, ich o d d z ia ływ an ie  na  o sta teczny  
k sz ta łt zrea lizow anego  te k s tu  p r z y g o d y  pozostaje  jed n ak  n iew ie lk ie  -  co nie 
oznacza , że k o m u n ik a ty  tak ie  są z p u n k tu  w idzen ia  m iło śn ików  role-playing n ie 
is to tn e  i n ie  w pływ ają na s to p ień  sa tysfakcji czerpane j p rzez  n ich  z zabawy.
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