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Podejmujac probe, przyblizonego przynajmniej, opisu poetyki role-playing-ga-
mes (zwanych po polsku najczesSciej grami fabularnymi, co umieszcza
odbiorce w innych kategoriach z zakresu literaturoznawstwa niz angielski termin
oryginalny, blizszy, jak sie wydaje, jadru zagadnienia), trzeba na poczatek ustalic,
jakie elementy tego zjawiska - o charakterze kulturowym - mogga by¢ interesujace
ztego punktu widzenia. W przypadku RPG mamy bowiem do czynienia z kilkoma
porzadkami funkcjonowania tekstu i jego realizacji. Przede wszystkim nawet na
pojedyncza realizacje (tzw. przygode) sktadajg sie czynniki oréznym statusie
ontologicznym: og6lny $wiat danego systemu i scenariusz konkretnej
przygody. Na tym jednak nie koniec, albowiem scenariusz nie jestjedyng
i ostateczng wersjg danej przygody, a tylko jej schematem fabularnym, do-
puszczajacym w konkretnych przypadkach (sesjach) odmienne realizacje po-
szczegO6lnych elementéw fabuty. Jak odmienne, zalezy m.in. od prowadzacego gre,
czyli Mistrza Gry - peinigcego tu z jednej strony funkcje narratora (wyco-
fujacego swa wszechwiedze w chwili, gdy glos zabierajg odgrywajacy poszczeg6lne
postacie gracze), zdrugiej za$ - odgrywajacego role wszystkich pozostatych uczest-

1 Od autoréw: Tytut niniejszego artykutu jest oczywiscie w sporej mierze prowokacja;
w przeciwieAstwie do Rolanda Barthes’a nie podejmujemy tu szczegétowych analiz, nie
proponujemy tez rewolucyjnej terminologii czy metodologii. Celem naszym jest raczej
zwrdécenie uwagi na przydatno$¢ narzedzi wypracowanych przez klasyczny strukturalizm
do analizy zjawiska znanego jako role-playing-games, charakteryzujacego sie, przy swoim
popularnym charakterze, niezwykta ztozonos$cig na ptaszczyznie tak ontologicznej, jak
i semiotycznej. Celowo natomiast - ale nie prowokacyjnie - nie odnosimy sie tu do
istniejacej w Polsce niewielkiej literatury przedmiotu, ktéra zjawisko to rozwaza na
zupetnie odmiennej ptaszczyznie/nizynasjinteresujaca:
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nikéw przygody. Mistrz Gry moze bowiem nie dopuszcza¢ do zbyt wielkich od-
stepstw od zaplanowanego scenariusza, moze jednak rdwniez pozwoli¢ gra-
czom dokonywaé¢ swobodnych wyboréw w granicach zakre$lonych przez bardzo
og6lny szkielet fabularny. Celem przygody jest zazwyczaj rozwigzanie ja-
kiej§ zagadki lub wypetnienie zadania, a zatem wszelkie dziatania muszg w korcu
zbiec sie w jednym punkcie, by doprowadzi¢ do zamierzonego przez scena-
riusz finalu. Nawet tu jednak nie mamy do czynienia z jednoznaczno$cig, jako
ze scenariusz nie jestw stanie przewidzie¢ czynnika losowego, ktéry decy-
duje np. o tym, jak poszczegdlni bohaterowie (zar6wno odgrywani przez graczy,
jak i przez Mistrza) poradza sobie w walce2.

Dla wygody czytelnika oraz dla zapewnienia przejrzysto$ci terminologicznej
niniejszych rozwazan zdefiniujmy na wstepie gtéwny obiekt naszych zaintereso-
wan - bedzie nim przygoda, rozumiana jako tekst powstaty w interakcji gra-
czy zMistrzem Gry w trakcie sesji, ktérego fabuta odpowiada zatozeniom przy-
gotowanego uprzednio scenariusza. W ten sposéb kosztem niewielkich
uproszczen osiggamy sytuacje, w ktdrej z chaosu wymienionych powyzej nierow-
norzednych porzadkéw funkcjonowania tekstu wylania sie forma mozliwa do
zanalizowania za pomocg tradycyjnych narzedzi teorii oraz krytyki literackiej
i poddajaca sie rygorowi ich aparatéw pojeciowych - definiowang tak przygo -
d e traktowaé mozna na réwni z innymi znanymi tym gateziom badan przypadka-
mi improwizowanych tekstéw kultury, role-playing wpisuja sie bowiem w majacy
swoje zrédta w kulturze plemiennej najstarszy system twoérczy ludzko$ci. Intereso-
wacé nas bedg w szczegdlnosci podobienstwa i ré6znice zachodzace pomiedzy gra -
mi fabularnymi apozostatymi gatunkami kultury popularnej - nim jed-
nak przejdziemy do analizy tych stosunkéw przyjrzyjmy sie pokrotce zaleznosci
miedzy przygoda asystemem.

Zbiorczym mianem systemu gry fabularnej okre$lasie dwa odreb-
ne w zasadzie byty, zbi6r technicznych zasad regulujacych przebieg rozgrywki
oraz opis $wiata, w ktorego realiach umieszczane mogg by¢ przygody, przy
czym pomiedzy tymi dwoma elementami zachodzi zalezno$¢ na tyle ograniczona,
ze po niewielkich przerébkach zbidr regut z jednego systemu stosowa¢ mozna do
Swiata opisanego w drugim - twaércy gier fabularnych staraja sie bowiem tworzy¢
z jednej strony uniwersalne zasady symulujagce mozliwie najdoktadniej (przy za-
chowaniu czynnika losowego) rzeczywisto$¢, z drugiej za$ oryginalne, wyro6z-
niajace sie na tle konkurencji $wiaty gry. Préba poréwnania réznych systeméw od
strony ich technicznych regut bytaby z pewnos$cig fascynujacym eksperymentem,
ukazujgcym ewolucje tych matematycznych modeli rzeczywistosci, od skompliko-
wanych i represyjnych po intuicyjne i ekspresyjne, ujecie teoretycznoliterackie

2/ Czynnik losowy wyrazany jest - najcze$ciej - przez rzutu wielo$ciennymi kostkami
(od 4 do 20), awynik odnoszony jest do tabel okreslajacych trudno$¢ wykonania danej
czynnos$ci w obrebie systemu oraz ewentualnie modyfikowany przez konkretne
uwarunkowania sytuacji zadanejsw,-p r/z.y-go,d zi.e-
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nakazuje zwrécié¢ uwage raczej na stosunek $wiata przedstawionego, okres$lajacego
miejsce, czas i osoby akcji przygody do jej whasciwej fabuty.

Klasyczne opisanie $wiata gry fabularnej nie rézni sie znaczaco od podobnych
przedsiewzieé¢ znanych pi$miennictwu tradycyjnemu, np. $redniowiecznych czy
renesansowych kronik podrézniczych - opisu podrézy do Chin Marco Polo czy od-
krycia ,,Indii” przez Kolumba - cho¢ zachodzi miedzy nimi jedna podstawowa r6z-
nica: $wiat gry jako dzieto autoréw systemu zawsze jest doskonaty i skoiczony;
stworca $wiata nigdy sie nie myli, niemozno$¢ przenikniecia jego zamiar6w powo-
duje, ze nie da sie kategorycznie oddzieli¢ nielogiczno$ci niezamierzonych od tych
pozornych, podyktowanych logika stworcy, jedyna obowigzujagca w jego uniwer-
sum 3. System oferuje kompletng wizje Swiata, na ktdrag sktadaja sie opisy jego hi-
storii i terazniejszo$ci, geografii i uwarunkowan gospodarczych, systemoéw
rzagdow, zycia r6znych klas spotecznych itd. Im bardziej kreacja autora rézni sie od
naszego tu-i-teraz, tym wieksze stawia on wyzwania nie tylko sobie, ale takze
przysztym twércom przygo6d, bedg oni bowiem musieli przyswoi¢ sobie ob-
szerniejszy zbidr danych oraz w wiekszym stopniu zawiesi¢ niewiare. Gracze decy-
dujac sie na dany system przyjmuja jego konwencje, zasady i realia, ale wykorzy-
stujg je wedle wiasnego uznania. Ogo6lng relacje pomiedzy systemem a przy-
godg odda¢ mozna za posrednictwem bazujgcych na teorii lingwistycznej De Saus-
sure’a, a w konteks$cie kultury opisanych szerzej przez Barthes’a, kategorii para-
dygmatu i syntagmy - paradygmat definiuje zbiér mozliwych do wykorzystania
sktadnikéw, z ktérych Mistrz Gry tworzy syntagme-scenariusz, i do ktérych
odwotuja sie gracze w trakcie realizacji syntagmy-przygody. Swiat przedstawiony
w catej swej ztozonosci oraz charakterystyka postaci graczy i napotykanych przez
nie (a odgrywanych przez Mistrza Gry) istot, stowem - realia przygody, determino-
wane sg przez system. Okre$la on motywacje i etyke bohateréw oraz granice ich
mozliwos$ci, jest rownocze$nie ttem i silg sprawcza, kontekstem i pretekstem.

Struktura scenariusza rpg, podobnie jak wielu narracji popularnych,
miesci sie zasadniczo w schemacie basni magicznej zrekonstruowanym przez
Proppad4. Mamy tu do czynienia zaréwno z typami postaci wraz z przypisanymi im
zadaniami, jak i z funkcjami fabularnymi. Przy goda musi sie sktada¢ z kilku
statych elementéw: Wstep (pojawienie sie zla/zaklécenia w $wiecie; zebranie ,,dru-
zyny”), Wiasciwa Przygoda (poczatek wyprawy, spotkania z pomocnikami i prze-

Zasada ta odnosi sie zreszta takze do samego aktu realizacji tekstu - interaktywnos¢
rozgrywki ograniczona jest arbitralnoscig Mistrza Gry, do ktérego z racji wszechwiedzy
zawsze nalezy ostatnie stowo (boski niemal status narratora wynika z consensusu
pomiedzy graczami - w rzeczywisto$ci wszechwiedza, nawet obejmujgca wytacznie
sztuczny Swiat gry fabularnej, jest niemozliwa). Paradoksalnie zresztg ,,doskonatos$¢

i skofczono$¢” Swiata gry, o ktérej powyzej, petna jest oczywiscie luk i niedopowiedzen
(najczesciej: elementéw nieopisanych w podreczniku, a niezbednych do rozegrania
przygody), ktérych wypetnianie rowniez jest zadaniem Mistrza Gry - jako najlepiej
obeznanego z opisanymi szczeg6tami - badZz umowy pomiedzy nim a graczami.

4/ Zob. W. Propp Morfologia bajki},,Pamietnik L iteracki” 1968 nr 4.
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ciwnikami, proby, jakim poddani sg bohaterowie, otrzymywanie podarunkéw),
Powrét (pomysine - lub nie5- zakonczenie przygody, nagroda). Nagroda przybie-
ra dwie formy: z jednej strony moze by¢ nia, podobnie jak w klasycznych fabutach,
odniesienie przez postaci korzysci na ptaszczyznie $wiata przedstawionego, zdru-
giej - otrzymanie przez graczy istniejgcego na naszym poziomie rzeczywistoSci
tzw. ,,doswiadczenia”, umozliwiajgcego modyfikowanie postaci w odniesieniu do
mechaniki systemu (awiec nabywanie przez nie nowych umiejetnosci, rozwijanie
juz posiadanych itp. - niezwykle istotne ze wzgledu na mozliwo$¢ pojawienia sie,
wykorzystania przez gracza, danej postaci w kolejnych przygodach).

Pomocnicy i wrogowie nalezg do $wiata bohateréw niezaleznych,
kreowanych przez Mistrza Gry, a wiec pochodzacych z innego poziomu narracji
niz postacie graczy. Funkcje oraz dziatania bohateréw niezaleznych moga by¢ do-
stosowywane do potrzeb konkretnych sytuacji, w zaleznosci od rozwoju linii fabu-
larnej prowadzonej przez graczy, w zwigzku z czym sg oni silniej powigzani
z catoscig fabuty, stanowigc w zasadzie jeden z jej elementéw - w kolejnych, niepo-
wigzanych ze sobg fabularnie przygodach rozgrywanych przez tych samych graczy
zwykle nie pojawiajg sie ci sami bohaterowie niezalezni, co przywodzi na mysl
inne dziatajagce na podobnej zasadzie teksty kultury popularnej, np. kryminaty,
z pojawiajagcym sie w kazdym odcinku serii detektywem oraz r6znymi dla kazdej
fabuty postaciami drugiego planu.

Najczestszym ,podarunkiem” jestw grach fabularnych informacja - bohatero-
wie niezalezni sg przede wszystkim informatorami, przekazujacymi okruchy wie-
dzy o zdarzeniach i$wiecie, ktdre majg sie okaza¢ przydatne w rozwigzaniu zagad-
ki lub osiggnieciu celu. Oczywiscie w funkcji ,,podarunkéw” moga pojawic sie tez
przedmioty, podobnie jak w basni konieczne lub pomocne w wykonaniu zadania.
Motyw tak rozumianych ,,podarunk6w” przejeta od basni literatura fantastyczna
ido gier fabularnych trafi! on okrezng droga - podobnie rzecz ma si¢ zresztg z bar-
dzo wieloma aspektami role-playing®games, jednak zadanie przes$ledzenia wszyst-
kich czynnikéw, pod ktérych wptywem uformowata sie specyfika fabularna gier
oraz, w konsekwencji, szczeg6towego okre$lenia granic oryginalnego ich wkiadu
w kulture popularng przekracza ramy tego opracowania. Pozostarimy przy og6lni-
kowym stwierdzeniu, ze wptyw catosciowych dokonan kultury popularnej opartej
o tradycyjne media na gry fabularne pozostaje niewspotmiernie wyzszy od zwrot-
nego oddziatywania gier na pozostate teksty popkultury.

Gry fabularne sg tekstami silnie zakorzenionymi w tradycji narracyjnej6 i bez
trudu mozna odkry¢é w nich pewne stale schematy fabularne przygéd (dwa funda-

5/ ,,Pomys$ine lub nie” uwarunkowane jest przebiegiem rozgrywki oraz decyzjami Mistrza
Gry. Jest to jedna z réznic zachodzacych w stosunku do narracji nieinteraktywnych,
awynikajacych ze znacznego ograniczenia determinizmu.

6 Wiekszo$¢ zainteresowanych sktonna jest uznawac je za co$ w rodzaju interaktywnej
prozy o mniej lub bardziej epickim charakterze, zwigzki role-playing z dramatem
podkreslaja gtownie badacze odnoszacy je do psychologii (drama) czy pedagogiki
(metody aktywizujace).
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mentalne, organizujgce scenariusz na podstawowym poziomie, to wyprawa
badz tez quesf, gdzie sukces bohaterow uwarunkowany jest pokonaniem przeciw-
no$ci, i wymagajaca rozwiktania zagadka) oraz wykazaé, ze wielka liczbha
szczegbtowych rozwigzan fabuty moze wystgpi¢ niezaleznie od systemu, w jakim
rozgrywana jest przygoda. Jednak uniwersum systemu, jako narzucone autorom
tekstu-przygody, ogranicza ich znacznie bardziej niz sztafaz $wiata powstajgcego
réwnolegle z fabutg w tradycyjnym procesie twérczym, a przynalezno$é gier fabu-
larnych do nurtu kultury popularnej i ich bliskie, oparte czesto na nasladownic-
twie zwiazki z popularnymi gatunkami czy nawet poszczegélnymi dzietami deter-
minujg wykorzystywanie przez autoréw typowych struktur i rozwiagzan fabular-
nych. Z tych powodéw autonomie fabuty przygody w stosunku do systemu-$wiata
uzna¢ musimy za bardziej ograniczong niz w przypadku innych tekstéw, zaré6wno
tradycyjnych, jak i przynaleznych nowym mediom, np. grom komputerowym.
Nie oznacza to, ze gry fabularne maja charakter wytacznie odtworczy i nasladow-
czy. Ich mimetyczny (referencyjny) charakter zalezny jest od stopnia zwigzku $wia-
ta systemu ze Swiatem rzeczywistym - istniejg systemy, w ktérych realizm $wiata ze-
wnetrznego wyznacza realizm wewnetrzny Swiata opisywanego w przygodzie, oraz
takie, w ktérych zawieszone sg nawet prawa fizyki obowiazujace w rzeczywistym
uniwersum. Nie mozna tez moéwié¢ o wytgcznie mechanicznym powielaniu fabut w
toku gry, czyli o nasladowaniu literatury, jako ze konkretna realizacja szkieletowej
sekwencji zdarzeh zaprogramowanej przez Mistrza Gry (badz autora przygody)
uzalezniona jest nie tylko od predyspozycji psychicznych graczy, ale takze od ich
bagazu kulturowego, lekturowego, a wiec moze by¢ utkana z bardzo réznych
watkéw i ich rozwinieé. To unikatowe zjawisko, bliskie jednocze$nie narracyjnej
tradycji kultury popularnej oraz interaktywnym mediom wspdtczesnosci, docze-
kato sie wiasnych kategorii oryginalnosci i nasladownictwa. W ramach Swiata ro-
le-playing-games wspdtegzystuja prady awangardowe i zachowawcze, $cieraja sie roz-
ne szkoty tworzenia scenariuszy i realizowania przygod, pojawiajg sie sezonowe
mody i samozwahczy arbitrowie elegancji, rozwigzania proponowane przez autoréw
nowych systeméw wptywajg na ksztatt przygdd realizowanych takze w ramach in-
nych, wcze$niejszych. Sytuacja ta przypomina ,zycie wewnetrzne” innych gatun-
kéw popkultury, takich jak kryminat czy science-fiction, z tym ze dyskurs ten w od-
niesieniu do gier fabularnych ma szerszy zasieg, bo dotyczy nie tylko nielicznych
tworcow i krytykoéw, ale ogétu graczy - zarazem twércow i odbiorcow przygéd.
Jes$li za podstawe dalszej refleksji przyja¢ systematyke i terminologie zaprezen-
towane przez Johna G. Caweltiego8, gry role-piaying stanowiag wzorcowy przyktad

Okreslenie to, uzywane najcze$ciej w stosunku do fabut literatury fantasy, obejmuje
dziatania szersze od samej wyprawy - wedrowki, zawiera w sobie bowiem tak istotny dla
morfologii bajki element misji.

8

Zob. J.G. Cawelti Advenlure, Myslery and Romance. Formula Slories as Art and Popular
Culture, Chicago-Londyn 1976; przektad polski jednego z rozdziatéw: J.G. Cawelti,
Formuly, gatunki i archetypy, przel. A. Fuliniska, ,Znak” 1996/10. Wszystkie cytaty

w artykule pochodzg z tego tekstu.
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gatunkow formularnych. Przez formute w odniesieniu do og6tu tekstéw rozumie-
my typ kodu zawierajacy okreslone badZ to przez tradycje, badZ tez dzieta kano-
niczne, elementy determinujgce ogélne ramy $wiata przedstawionego - mamy
wiec formute westernu, formute fantasy, formute czarnego kryminatu itp. For-
muta, ktérej zastosowanie jest jednym z podstawowych wyznacznikéw przynalez-
nosci do og6tu zjawisk kultury popularnej, nie wigze sie bezposrednio z zadnym
okreslonym medium - istniejg westerny-ksigzki, westerny-filmy, westerny-ko-
miksy - i oczywiscie westerny-systemy fabularne. Gry fabularne ze wzgledu na
swéj nasladowczy charakter nie doczekaty sie zadnej przynaleznej im ,organicz-
nie” formuty, jak np. wiasciwe sztuce komiksu opowiesci o superbohaterach, ale
liczne dostepne na rynku systemy przynalezg do niemal wszystkich znanych for-
mut (z iloSciowym wskazaniem na te zwigzane z og6linie pojetg fantastyka). Wyni-
kaja z tego dwa wnioski: po pierwsze, teksty przygdd oferujg niemal laboratoryjne
warunki do badania uwarunkowan pomiedzy ewoluujgcymi formutami czy ich
wzajemnego przenikania sie; po drugie, teoretyczne uwagi dotyczace warunkow
osiagania oryginalno$ci w dzietach formularnych funkcjonujgcych w obrebie kla-
sycznych mediéw odnie$¢ mozemy do gier fabularnych.

Cawelti cytuje opinie krytyka Eldera Olsona: ,,r6znica pomiedzy powie$ciami
przygodowymi czy powie$ciami grozy a «powazng» literaturg polega na tym, ze ta
ostatnia stara sie pokazywac postacie i sytuacje o charakterze uniwersalnym, pod-
czas gdy najwyzsze osiggniecia tej pierwszej polegajg na stworzeniu czego$wyjatko-
wego”. Spostrzezenie to wydaje sie paradoksalne, bo wymagana ,,wyjatkowo$¢” zda-
je sie sta¢ w sprzecznos$ci z tezg o konwencjonalnym charakterze formularnosci.
Wszelkie watpliwos$ci wyjasnia jednak uwaga filmoznawcy Roberta Warshowa:
»[w dzietach konwencjonalnych] oryginalno$¢ jest dobrze widziana tylko o tyle,
o ile wzmaga oczekiwane doSwiadczenie, nie zmieniajgc jego cech zasadniczych”.
Zasada ta z powodzeniem da sie zastosowac¢ do wszelkich form popkultury, np. spor-
tu - ogladajac mecz pitki noznej liczymy na to, ze zawodnicy wykazg sie umiejetno-
$ciami, oryginalng i skuteczng grg w ramach wyznaczonych przez przepisy. Byliby-
$my zaskoczeni i moze nawet ubawieni, gdyby napastnik wmaszerowal z pitkg pod
pachg do bramki, na pewno jednak nie stanowitoby to powodu do szczegélnego po-
dziwu. W $wiecie kultury popularnej prawdziwg sztukg jest umiejetno$¢ bycia ory-
ginalnym przy jednoczesnym przestrzeganiu zasad.

Reguta ta stosuje sie takze do gier fabularnych. Cele realizacji aktu tekstualne-
go, w wyniku ktérego powstaje przygoda, mogg by¢ rézne dla réznych sesji, a na-
wet dla ré6znych graczy bioracych udziat w tej samej rozgrywce, i cho¢ bez watpie-
nia wcigz obracamy sie w kregu kategorii arystotelesowskich, w szczegdlnosci
rzecz jasna katharsis, a raczej lezacej u jej podstaw zasada utozsamienia z bohate-
rem iwspoétprzezywania jego loséw (wyjatkowy status gracza jako twoércy-odbiorcy
fabuty i jednocze$nie odtwércy rél nie pozostaje tu bez znaczenia), nie ulega jed-
nak watpliwosci, ze gry fabularne to w ujeciu przyttaczajgcej wiekszoséci uczestni-
kéw nie sztuka, a popularna rozrywka, ktérej nadrzednym zadaniem jest dostar-
czanie satysfakcji. Satysfakcja ta wyptywa z subiektywnie pojmowanej jakosci zre-
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alizowanej przygody, ktéra to jako$¢, jak w przypadku innych zjawisk popkulturo-
wych, zalezy od oryginalnos$ci osiggnietej zgodnie z zasadami, w przypadku ro-
le-playing definiowanymi przez system, ktérego to systemu wtasciwosci z kolei wy-
znacza formula9.

APPENDIX

Konstrukcja i specyfika RPG a klasyczny model komunikacyjny
Romana Jakobsona

kontekst (system)
komunikat
nadawca (MG, gracz) odbiorca (MG, gracz)
kontakt
kod (jezyk, obraz)

Z tym ze podstawowa para nadawca-odbiorca przyjmuje tu trzy podstawowe warianty:

nadawca (MG) odbiorca (gracz)
nadawca (gracz) odbiorca (MG)
nadawca (gracz) odbiorca (gracz)

a czasami réwniez podwariant:
nadawca (MG) odbiorca (M G)/odbiorca (gracze)

jesli zdarza sie sytuacja, w ktérej rozmawiajg/dziatajg wytacznie postacie nieza-
lezne, a gracze (i nawet niekoniecznie ich postacie) sa odbiorcg wtérnym komuni-
katu. W tym wypadku gry fabularne wykazujg najwiekszy zwigzek ze sztukg sce-
niczng-wtérni na poziomie $wiata przedstawionego odbiorcy komunikatu sg jego
faktycznymi adresatami w konteks$cie rzeczywistej realizacji aktu tekstualnego.
Nie ma odrebnego nadawcy i odbiorcy, ale jak w kazdej interakcji role te sg wy-
mienne. W przeciwieAstwie do podmiotu czynno$ci twoérczych

9 Brak tu miejsca na szczegdtowe rozwazania o strategiach, jakimi postuguja sie gracze,
by zapewni¢ realizowanym przez siebie przygodom oryginalno$¢. Wymienmy trzy:
1. Ozywianie stereotypéw, np. poprzez wyposazanie schematycznych postaci
w nietypowe, dodajgce im charakterystycznego rysu cechy. 2. Sprawdzajace sie
gtéwnie jako $rodek do osiagniecia efektu komicznego prezentowanie stereotypéw
z podkres$leniem ich stereotypowosci lub przerysowaniem cech o niej decydujacych.
3. Wszelkiego rodzaju zabiegi intertekstualne, w przypadku gier fabularnych niezwykle
skuteczne ze wzgledu na to, ze w przypadku niewielkiej grupy graczy tatwo o ustalenie
kanonu znanych wszystkim tekstéw.
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MG nie ma wiadzy nad dziataniami, a nawet wyglagdem postaci kreowanych przez
graczy. Gracze moga w sposdb nieprzewidziany przez MG wptynag¢ na losy postaci
nalezacych do jego Swiata (niezaleznych; non-player characters) lub zmusi¢ go do
poszerzenia kontekstu.

Kod zasadniczo jestwerbalny, niemniej dopuszczalne sg réwniez pozawerbalne
elementy komunikacji (obraz, przedmiot, efekty akustyczne).

Kontekstem jest system (sam w mniejszym lub wiekszym stopniu referen-
cjalny wobec $wiata rzeczywistego), a zatem to znajomo$¢ systemu jest gwarantem
spetnienia funkcji referencjalnej.

Ze wzgledu na interaktywno$¢ rozgrywki (i jej rozrywkowy charakter) oraz ko-
nieczno$¢ zainteresowania graczy Swiatem i konkretng przygoda funk-
cje ekspresywna, poetycka i fatyczna (a takze do pewnego stopnia metajezykowa)
tacza sie nierozdzielnie. Nadawca komunikatu (zarébwno MG jak igracz) powinien
postugiwac sie srodkami zwracajgcymi uwage na sam komunikat (funkcja poetyc-
ka), dba¢ o nieustannie podtrzymywanie kontaktu zaréwno pomiedzy MG i gra-
czami, jak i - na poziomie wewnatrznarracyjnym - miedzy postaciami graczy
(i postaciami niezaleznymi). Funkcja fatyczna zwtaszcza zatem rozktada sie na
dwa poziomy: rozgrywki (w $wiecie rzeczywistym) i narracji (w $wiecie przedsta-
wionym systemu/przygody).

Na zakofczenie zaznaczy¢ musimy jeszcze, ze naszkicowany powyzej schemat
z koniecznosci skrotowo traktuje aspekt wielo$ci pozioméw komunikacji w grach
fabularnych - niemal catkowicie pominiete zostaty zachodzace w Swiecie rzeczy-
wistym relacje gracz-posta¢, gracz-gracz, itp. Bez watpienia stanowig one intere-
sujacy materiat dla teoretykéw komunikacji, ich oddziatywanie na ostateczny
ksztatt zrealizowanego tekstu przygody pozostaje jednak niewielkie - co nie
oznacza, ze komunikaty takie sa z punktu widzenia mitosnikéw role-playing nie-
istotne i nie wptywajg na stopien satysfakcji czerpanej przez nich z zabawy.
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