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Podreczniki do TRPG:
miedzy uzytkowoscig a literackoscia

Podrecznik do gier TRPG! (tabletop role-playing games?), czyli narracyj-
nych gier fabularnych, juz w samej nazwie ujawnia swojg dwoistg nature.
Jest on tekstem kultury pisanej, ktéry z jednej strony ma charakter uzyt-
kowy i petni dla graczy funkcje przede wszystkim informacyjno-instrukta-
zowa. Z drugiej jednak narracyjnos¢, bedaca istotg tego typu gier, co pozwala
moéwic o ich literackosci, przenika réwniez do tekstu uzytkowego. Wtasdnie
ta literacko$¢ podrecznikéw do gier fabularnych stata sie przedmiotem za-
interesowania teoretykéw literatury i kultury, miedzy innymi Jerzego Szei,
Michata Mochockiego czy Agnieszki Fuliriskiej. Natomiast Olga Dawidowicz
potraktowata tego typu tekst wrecz jako wspoétczesng powiesé, a doktadniej —
,postmodernistyczne dzieto otwarte” 3.

Trudno jednak poruszaé kwestie literackosci podrecznikéw RPG, biorac
w nawias réznice miedzy nimi. Nalezy réwniez pamietaé, Ze sama kategoria
literackosci jest kwestig dyskusyjng i o jej wyznacznikach — takich, jak fik-
¢jonalnos$¢, narracyjnosé, kreacyjnosé — pisano wiele, nie doprowadzajac do
jednoznacznej konkluzji‘. W swoich rozwazaniach zakladam, ze wszystkie

1 Inng wersjg skrétu jest TTRPG.

2 Uzywana jest rowniez nazwa pen-and-paper role-playing games.

3 O. Dawidowicz, Role playing games a literatura wspélczesna, w: Praktyki opowiadania, red.
B. Owczarek, Z. Mitosek, W. Grajewski, Krakéw 2001, s. 351.

4 Zob. m.in. E. Balcerzan, Literackosé. Modele, gradacje, eksperymenty, Toruri 2013.
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dodatki i suplementy do podrecznika gtéwnego nalezy traktowaé na réwni
z tekstem podstawowym. Jednak nawet gdyby wzigé pod uwage jedynie pod-
reczniki gtéwne, ich struktura i tak bywa bardzo zréznicowana. Mamy wiec
do dyspozycji zaréwno piekne albumowe wydania, liczace kilkaset stron,
z rozwinietymi partiami Swiatotwoérczymi, bogato ilustrowane i wyposazone
w mapy, jak i skromne, kilkudziesieciostronicowe ksigzeczki, w ktérych znaj-
duja sie tylko niezbedne informacje dla rozpoczecia rozgrywki — przedsta-
wienie mechaniki oraz krétkie wprowadzenie do fikcyjnego $wiata.

Celem mojego artykutu jest przedstawienie gtéwnych koncepcji polskich
badaczy dotyczacych literackosci podrecznikéw do narracyjnych gier fabu-
larnych oraz préb ich zdefiniowania jako gatunku literackiego. Mimo ze te-
mat rozwazan nie jest nowy, zauwazam, ze zaréwno same gry TRPG, jak
i podreczniki do nich wcigz szukaja swojego miejsca w badaniach literackich,
dlatego jako literaturoznawczyni i wieloletnia graczka widze sens powrotu
do tej dyskusji, aby ja uporzadkowa¢ i podsumowac.

Funkcja uzytkowa

Podrecznik jest przede wszystkim instrukcjg dla graczy i Mistrza Gry
(dalej jako skrét — MG). Jego wersja podstawowa krok po kroku wprowadza
odbiorcéw w $wiat narracyjnej gry fabularnej, najczesciej ttumaczac we wste-
pie, czym w ogodle ta gra jest. Instruktaz zaznajamia z wykreowanym uniwer-
sum, ukazujac bardziej lub mniej szczegétowo jego cechy charakterystyczne.
Przedstawione najczesciej sa: informacje geograficzne, rys historyczny, sytu-
acja spolteczna — np. panujgca mentalnos¢, ustréj polityczny, stopieri zaawan-
sowania technologicznego czy wierzenia. Najbardziej rozbudowane systemy
doktadnie obrazuja niemalze kazdy element fikcyjnej rzeczywistosci. Pod-
recznik przeprowadza tez uzytkownikéw przez proces tworzenia postaci,
czyli Bohatera Gry. Swoja posta¢ mozna wybraé¢ samemu spoéréd okreslo-
nych przez system rodzajéw bohateréw, zazwyczaj dzielacych si¢ na rézne
klasy, rasy, archetypy i profesje. Mozna réwniez zdac si¢ na rzut kosémi. Cza-
sem niezbedne jest takze nakreslenie przesztosci Bohatera, jego celu lub bo-
stwa, do ktérego bedzie wznosi¢ modlitwy.

Niemalze kazdy podrecznik do narracyjnej gry fabularnej zawiera Karte
Postaci®, ktéra jest kluczowym elementem gry, niezbednym do udzialu

5 Wyjatek stanowig nieliczne podreczniki do gier, w ktérych taka karta nie jest wykorzysty-
wana.
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w sesji TRPG®. Mieszczg si¢ w niej informacje potrzebne do zarzadzania
postacig gracza. Podczas gry, zaréwno gracze, jak i MG odwotujg sie do
Karty Postaci, aby sprawdzi¢ parametry Bohatera np. umiejetnodci, talenty,
cechy, punkty zycia, punkty pancerza, nabyte czary, liste ekwipunku i wiele
innych. Karta Postaci jest najczesciej zakladana podczas pierwszej sesji (sesja
»zero”), a potem na biezaco aktualizowana podczas kolejnych spotkari.

Jedna z najwazniejszych czedci podrecznika jest przedstawienie mecha-
niki, czyli zasad gry. Mechanike, cho¢ jest Sciéle ustalona, zazwyczaj mozna
dostosowa¢ do wiasnych potrzeb, korzystajagc np. tylko z podstawowych
regul lub zastosowaé wigkszg liczbe zasad, jezeli preferuje si¢ bardziej tak-
tyczne rozwigzania. Czesto zdarza sie, ze gracze przenoszg mechanike z ja-
kiego$ wczedniej poznanego systemu do gry w nowym, najczeSciej autor-
skim $wiecie.

Wiele miejsca w podreczniku zajmujg najrézniejsze zestawienia i staty-
styki m.in. ekwipunku, broni, potworéw, czaréw i zakle¢, artefaktéw. Tekst
narracyjny czesto jest uzupelniany informacjami ujetymi w tabele i ramki, da-
jacymi sie sklasyfikowad, a takze mapami czy planami budynkéw. Wszystkie
te elementy maja na celu jak najbardziej dookresli¢ i uszczegétowié Swiat gry.
Aby fikcyjny éwiat byt dla graczy bardziej wiarygodny, czesto zachodza
w nim takie same prawa, co w $wiecie realnym. Za przykiad wezme liste
alkoholi dostepnych w karczmie z gry Stowianie. Pokazuje ona, ze spozywa-
jac jednakowe porcje réznych rodzajéw trunkéw, postaé zawiadywana przez
gracza wolniej upije si¢ sokéwka niz samogonem, a bedgc w stanie upoje-
nia Bohater bedzie miat ostabiong kondycje w stosunku do jego mozliwosci
w stanie trzezwym?’.

Wszystkie informacje w podreczniku sa rozmieszczone w taki sposéb,
aby szybko i bez trudu mozna bylo je odnalez¢. Do niektérych fragmentow
gracze siegaja wielokrotnie, aby sprawdzi¢ éciezke rozwoju swojego bohatera,
ceny kupowanych przedmiotéw itd., ilekro¢ czego$ w danej chwili potrze-
bujg. Wiele suplementéw i rozszerzen do podrecznika podstawowego jest
po prostu zestawieniem i opisem jakiego$ zbioru elementéw np. potworéw
sktadajacych sie na bestiariusz. W ten sposéb dodatki moga przybraé forme
ksiegi czaréw, cennika czy zielnika, a wiec gatunkow literatury uzytkowej.

Chociaz wiekszos¢ tekstu w podreczniku zajmujg opisy, ktére sposobem
przedstawienia wyobrazonych krain przywodzg raczej skojarzenia z podrecz-

6 Sesja gry to konkretny czas, kiedy gracze i MG spotykaja sie, aby gra¢ w gre. W trakcie
sesji gracze wcielajg si¢ w swoje postacie, a MG prowadzi historig, opisuje sceny, kontroluje
postacie niezalezne i zarzadza zasadami gry.

7 W. Wons, Stowianie. Mitologiczna gra fabularna, Czersk 2020, s. 145-146.
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nikiem do geografii, a nie z beletrystyka, oraz najrézniejsze statystyczne
zestawienia i wykazy, niektére fragmenty mogg przejawiaé literacki cha-
rakter. Sg to ,wstawki” zazwyczaj niezwigzane bezposrednio z rozgrywka,
ktére czasem przyjmuja forme listu lub pamietnika stworzonego przez kto-
rego$ z Bohateréw Niezaleznych. Za przyklad niech postuzy fragment Ta-
jemnic z Petli:

Echokula lezata w wypelnionej zwirem dziurze. Podmuchy wiatru sprawialy,
Ze jej stalowe Sciany rezonowaly, dobywajac z wnetrza obiektu ledwo styszalng
melodie. Kalle i Olof natychmiast wbiegli do $rodka i zaczeli krzycze¢, spraw-
dzajac, czy jest echo. Nad kulg krazyta para sptoszonych rybolowoéw. Ja zosta-
fem na zewnatrz, bo nagle przypomniatem sobie, jak pierwszy raz bytem tutaj
z dziadkiem. Teraz zdaje sobie sprawe, ze chyba nigdy wczesniej nie doswiad-
czytem uczucia nostalgii. Dziwne: Srodek wakacji i trzech dziewieciolatkéw,
z ktérych jeden przerwatl zabawe, by powspomina¢ dawne czasy®.

Cechg wielu podrecznikéw do narracyjnych gier fabularnych jest oscy-
lacja pomiedzy opisem literackim a instrukcja. Mozna wydzieli¢ w nich
fragmenty zupelnie nieliterackie oraz literackie czy wrecz poetyckie®. Jed-
nak nawet te partie podrecznika, ktére charakteryzuja sie literackoscig, maja
jednoczesdnie funkcje uzytkowa — pelnig one role swiatotwodrcza i pomagaja
wejs¢ graczom i MG w konwencje gry.

Radykalne $wiatotwoérstwo jest niemal zawsze integralnym elementem
gier RPG, ktore s3 przedmiotem moich rozwazan. Projektanci gier i w nastep-
nej kolejnosci MG s definiowani jako twércy $wiata, a w niektérych tytutach
s w to nieodlgcznie zaangazowani rowniez gracze w taki sposob, ze gra ist-
nieje dopiero wtedy, gdy fikcyjny $wiat zostanie przez nich stworzony. Pod-
recznik dostarcza poczatkowych elementéw $wiata lub wskazowek i zasad
jego tworzenia, ale to wlasnie gracze ostatecznie wspdlnie tworza Swiat albo
w trakcie sesji, albo jako sedno samej sesji, poniewaz istnieja takie gry TRPG,
ktérych celem jest budowanie $wiata (np. Microscope©). Swiat jest budowany
za kazdym razem, gdy rozgrywana jest nowa wersja gry, lub ksztaltuje sie
z czasem, w ciggu wielu rozgrywek, tak ze ostatecznie skonstruowany $wiat
ewoluuje daleko poza poczatkowy zarys, ale miesci sie w granicach okreslo-
nych przez system!.

8 S, Stalenhag, N. Hintze, Tajemnice Petli, przel. J. Siedlicki, Poznan 2020, s. 60.

° D. Jara, E. Torner, Literary Studies and Role-Playing Games, w: Role-Playing Game Studies:
Transmedia Foundations, red. J. Zagal, S. Deterding, New York 2018, s. 265-266.

10 B. Robbins, Microscope, Portland 2011.

11 K. Schrier, E. Torner, J. Hammer, Worldbuilding in Role-Playing Games, w: Role-Playing Game
Studies: Transmedia Foundations, red, J. Zagal, S. Deterding, New York 2018, s. 354-355.
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Z powyzszym zagadnieniem lgczy sie perspektywa paratekstu, czyli
tzw. ,tekstu towarzyszacego”, ktérg do rozpatrzenia podrecznika do TRPG
przyjeta Marzanna Uzdzicka. Odnoszac si¢ do idei Gérarda Genette’a, trak-
tuje ona podrecznik ,jako zaznaczajacy sie¢ w grach fabularnych tekstowg
strategie uprzedzajgca tekst wlasciwy” 2. Stanowi on jednostke pomocnicza
do tekstu wtasciwego. Uzdzicka argumentuje swojg perspektywe badawcza
tym, ze podrecznik pomaga w tworzeniu scenariusza gry oraz sesji. W ten
spos6b petni funkcje tekstu towarzyszacego, za$ tekst zasadniczy (przygoda)
powstaje w trakcie sesji w wyniku interakcji graczy z MG®.

Literackos¢

Problem literackoéci podrecznikéw do TRPG byt dotad sprowadzony do
kategorii fabularnoéci i rozwazany w zwigzku ze scenariuszem. Scenariusze
do TRPG czesto zajmujg oddzielny rozdzial w podreczniku podstawowym
w czesci przeznaczonej wylacznie dla MG. Nazywa sie je takze konspek-
tami kampanii lub propozycjami przygoéd. Nalezy jednak pamietaé, ze nie
kazdy podrecznik zawiera taki przyktadowy scenariusz. Czasem pojawia sie
tylko jedna propozycja przygody (np. w Efekcie Mocy'*), a czasem jest ich
kilka (np. w Wolsungu's). W najbardziej popularnych systemach jak Warhamer
Fantasy, Zew Cthulhu czy Dungons & Dragons norma jest, ze scenariusze sg
wydawane oddzielnie w formie zbioru kilku przygoéd.

Kazda kampania w scenariuszu ma swoja nazwe. Zawsze nakre$lone
zostaje tto wydarzenn (moze mie¢ forme prologu), wazne miejsca, Bohate-
rowie Niezalezni (BN) oraz sytuacja, w ktérej Bohaterowie Gry beda brali
udzial - jaka$ zagadka wymagajaca rozwigzania. Zazwyczaj scenariusz jest
podzielony na etapy, ktére okreslaja cel MG, cele Bohateréw Gry oraz gtéwne
wyzwanie druzynowe.

Szukajac powigzan z literaturg, Anna Gemra zestawita scenariusz do gry
TRPG ze schematem fabularnym literackiego gatunku fantasy. Wedltug niej
w obu przypadkach Bohater wraz z druzyng wyrusza na wyprawe, aby oca-
li¢ Swiat (w $wiecie tym sg obecne elementy magii i religii), po drodze cze-
kaja na niego rézne pulapki, ktére przygotowujg go do wypelnienia podczas

12 M. Uzdzicka, Podrgcznik do gier fabularnych jako paratekst, ,Knjizevna istorija” 2019, vol. 51,
nr 168, s. 182-184.

13 Tamze.

14 7. Wegrzynowicz, Efekt Mocy, Czersk 2020, s. 58-61.

15 A. Ganszyniec, Wolsung. Magia Wieku Pary, Krakéw 2009, s. 352-375.
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wedréwki najwazniejszego zadania, rozgrywa sie akcja, a na samym koricu
bohater wypelnia misje’t. Gemra nie bierze jednak pod uwage, ze w przy-
padku gry misja nie musi si¢ powieé¢, natomiast w przypadku literackiego
gatunku fantasy bohater zazwyczaj odnosi sukces.

Podobna Sciezke w badaniu literackosci wybrali Agnieszka Fuliniska i Ja-
kub Janicki. Badacze zauwazyli, Ze scenariusz zasadniczo miesci si¢ w przed-
stawionym przez Wiadimira Proppa schemacie basni magicznej. Mianowicie
sklada sie z faz: Wstepu, w ktérym pojawia sie¢ jakie$ zlo, zaklécenie, , Wta-
Sciwej” przygody, w ktdrej rozpoczyna si¢ wyprawa, bohaterowie spotykaja
sie z przeciwnikami i s poddawani prébom oraz Powrotu. Natomiast dwa
fundamentalne stale schematy przygéd to zagadka i wyprawa (lub quest,
ktory jest kategorig szersza znaczeniowo od zagadki, gdyz posiada takze
element misji)".

Na podstawie wymienionych schematéw mozna odnie$¢ wrazenie, ze fa-
buta nie jest zbyt zlozona, jednak nalezy pamietaé, ze wzbogacaja ja intrygi,
perypetie i wiele nieoczekiwanych zwrotéw akgji. Czesto MG prowadzi kilka
watkéw jednoczesnie, a epizody przeplataja sie ze sobg. Wydarzenia podczas
sesji niekoniecznie musza si¢ potoczy¢ tak, jak zaplanowat to scenariusz, aby
bohaterowie znaleZli si¢ w kolejnym miejscu, prowadzacym do celu. Moze
zdarzy¢ sie, ze zupelnie nieprzewidywalnie gracze uSmiercy jaka$ postac,
biorgca udzial w przygodzie i w konsekwengji tego czynu zrealizowanie
kampanii stanie sie niemozliwe. Wplyw na to maja dzialania podejmowane
przez graczy i MG, ktére moga by¢ opisane fabularnie lub spowodowane
czynnikiem losowym — najczesciej jest to rzut kosémi.

Jerzy Szeja stwierdzil, Ze scenariusz do narracyjnej gry fabularnej mozna
uzna¢ za nowy gatunek literacki z pogranicza epiki i dramatu, z przewaga
cech epickich®. Jednak, jak sam przed wyciggnieciem tego wniosku za-
znaczyl, uznanie scenariusza za nowy gatunek literacki moze budzi¢ wiele
kontrowers;ji °. Wedtug niego literacko$¢ scenariuszy przejawia stopniowalny
charakter, ktérego wzrost jest ewolucyjng cechg stalag?. Nastepnie teze te
w swoich badaniach rozwinat Michat Mochocki, wskazujac, ze w ramach tego
gatunku istniejg teksty zdecydowanie literackie, teksty zdecydowanie nie-
literackie oraz takie, ktérych literacko$¢ jest dyskusyjna. Zastosowana przez

16 A. Gemra, Fantasy — mit na nowo opowiedziany?, ,Literatura Ludowa” 1998, nr 2, s. 10.

17" A. Fulifiska, J.T. Janicki, Wstgp do analizy strukturalnej gier fabularnych, ,Teksty Drugie” 2002,
nr 6, s. 152-154.

18 7. Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspélczesnej, Krakéw 2004, s. 76-77.

19 Tamze.

20 Tamze s. 104-105.
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niego typologia scenariuszy pokazuje, Ze — jak wczedniej zanotowal Szeja —
gatunek ten ewoluuje od czysto uzytkowej instrukcji do gry, z ktérag mamy do
czynienia w scenariuszach planszowych, przez najbardziej popularne scena-
riusze klasyczne, do w pelni literackiego opowiadania (scenariusz-opowiada-
nie). Kazdy z trzech wymienionych typéw Mochocki dzieli na podtypy A i B,
co tworzy sze$¢ kategorii podzialu scenariuszy, uwzgledniajac ich aspekty
fabularne, kompozycyjne i jezykowe. Podtypy w typie klasycznym i opowia-
daniowym, czyli te, ktére charakteryzuja sie najwieksza literackoscig, r6znig
sie miedzy sobg sposobem przedstawiania tekstu gléwnego oraz didaskaliow
— tekstu lub innych elementéw uzytkowych jak mapy czy tabele statystyk,
pelnigcych funkcje instruktazowq dla MG?.

Zupelnie inne podejscie do kwestii literackosci prezentuje Olga Dawido-
wicz, ktéra uznaje caly podrecznik za dzieto literackie, co argumentuje jego
indywidualng i wyrazistg strukturg, rozumiang jako narzucenie zaleceri do-
tyczacych stylistyki oraz struktury gatunkowej. Natomiast scenariusz traktuje
ona jako , postmodernistyczne dzielo otwarte”, cho¢ jak sama celnie zauwaza
— gracz w przeciwienistwie do czytelnika nie moze cofnagé¢ podjetych przez
siebie decyzji, majg one charakter jednorazowy?. Jak bardzo otwarte jest to
dzielo otwarte? Badaczka stwierdza:

Podrecznik nie tyle nie zawiera ,prawdziwej” wersji wydarzen, ale nawet
nie daje opisu wersji mozliwych. Czytelnik znajduje tu tylko opis $wiata przed-
stawionego, w jakim mogg zachodzi¢ wydarzenia. To, czy bedg jakie$ zachodzi¢
zalezy od kreatywnosci?.

Zgadzam si¢ z Dawidowicz, ze literackosci nie mozna traktowaé wasko
i sprowadza¢ gtéwnie do kryterium wystepowania fabuly, czego wynikiem
bylo zainteresowanie przywotanych wczesniej badaczy wytacznie scenariu-
szami do TRPG. Natomiast uznanie przez nig scenariusza za dzieto literac-
kie jest moim zdaniem propozycja zbyt daleko idaca. ,Postmodernistyczne
dzieto otwarte” kojarzy mi si¢ raczej z literaturg interaktywna, w szczegol-
noéci z grami paragrafowymi, w ktérych wplyw czytelnika na fabule jest
ograniczony warstwg tekstowg. Tymczasem w przypadku czytania scenariu-
sza do gry czytelnik nie stworzy samodzielnie opowiesci, bo do tego jest

2l M. Mochocki, Scenariusze narracyjnych gier fabularnych., Propozycja metody badawczej, w: Kul-
turotworcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytual, t. 1, red. A. Surdyk, Poznarn 2005,
s. 166-168.

22 O. Dawidowicz, Role playing games a literatura wspélczesna, w: Praktyki opowiadania, red.
B. Owczarek, Z. Mitosek, W. Grajewski, Krakéw 2001, s. 351.

2 Tamze, s. 346.
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potrzebna interakcja graczy. Nawet w TRPG przeznaczonych tylko dla jed-
nej osoby, ich odbiorca wcale nie musi zagra¢ w gre albo nawet wyobrazaé
sobie mozliwego przebiegu rozgrywki. Nawet w najbardziej rozbudowanej
pod wzgledem fabularnym formie celem scenariusza nie jest opowiedzenie
czytelnikowi historii, lecz stworzenie ram dla historii, ktéra dopiero moze
zostaé opowiedziana podczas rozgrywki.

Literatura ergodyczna, cybertekst,
transmedialny system narracyjny

Znam graczy, ktérzy twierdzg, ze czytaja podreczniki do TRPG dla przy-
jemnosci estetycznej od poczatku do korica. Ze wzgledu na wybidrczy (ency-
klopedyczny) charakter podrecznikéw, kazdy robi to w inny sposéb. Istnieje
tez zasada, Ze gracze nie powinni czyta¢ czesci przeznaczonej dla MG, (wyja-
tek stanowi przypadek, kiedy rozegrali juz dang przygode). Wedlug Espena
Aarsetha? struktura podrecznikéw RPG jest przykiadem literatury ergodycz-
nej. Nie jest to jednak gatunek stricte literacki — sg to teksty, ktére wymagaja,
jak okresla badacz: ,nietrywialnego wysitku ze strony czytelnika, aby ich za-
warto$¢ mogta zosta¢ odczytana”. Aarseth poréwnuje literature ergodyczna
do labiryntu, poniewaz mozna ja odczyta¢ na wiele sposobéw, w zalezno-
Sci od decyzji, jakie bedzie podejmowaé czytelnik. Jest to wielokierunkowa
struktura literacka?®. Faktycznie, wedrowanie po zawarto$ci podrecznikéw
przypomina przechodzenie przez labirynt, w ktérym ciggle wyszukujemy
i pomijamy informacje.

Nalezy bowiem pamietaé, Ze zaden podrecznik nie jest gra, ale instruk-
¢ja do niej. Zaréwno gracze, jak i MG znajda w nim co$ dla siebie, ale nie
ma koniecznosci, zeby przeczytali calg jego tres¢. Nie ma nawet konieczno$ci,
zeby gracze przeczytali podrecznik w ogoéle, poniewaz przy wiekszosci sys-
teméw wystarczy samo prowadzenie MG. W dodatku, teksty podrecznikéw
czy scenariuszy, niezaleznie od ich objetosci, wcale nie sg niezbedne, aby

2 Chociaz w artykule skupiam sig na koncepcjach polskich badaczy, rozpatrujac podrecz-
niki TRPG, trudno pomingé perspektywe literatury ergodycznej i cybertekstu. Podane przez
Aarsetha przyktady ergodyki klasycznych ksigzek jak Gra w Klasy Cortdzara czy Sto tysiecy mi-
liardow wierszy Queneau znane sg w literaturoznawstwie jako liberatura. S to pojecia bardzo
do siebie zblizone, lecz nie tozsame, por. red. K. Bazarnik, Z. Fajfer, Liberatura czyli literatura
totalna. Teksty zebrane z lat 1999-2009, Krakéw 2010.

%5 E. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenie na literaturg ergodyczng, przet. D. Sikora, M. Pisarski
(rozdz. 1), P. Schreiber (rozdz. 2, 3, 5, 7), M. Tabaczyniski (rozdz. 4, 6, 8, 9), Bydgoszcz 2014,
s. 12-18.
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przeprowadzi¢ sesje. MG moze pomingé¢ na przyklad taki element jak miej-
sce rozgrywanej przygody. Nie znaczy to jednak, Zze teksty podrecznikéw
s nieistotng czescig gry. Tworza one ,rozlegly”, ,encyklopedyczny” $wiat
narracyjny, otwarty na ciagly rozwdj niezaleznie od dzialan poszczegdlnych
graczy?. Jest to odwrécenie sytuacji znanej z fantasy, w ktérej encyklopedie
majg charakter wtérny — porzadkujgco-hobbystyczny.

Aby zrozumie¢ istote narracyjnych gier fabularnych, nalezy porzucic roz-
patrywanie podrecznikéw oraz ich struktur tekstowych i skupié si¢ na sesji,
na ktérej gracze rozgrywaja swoimi postaciami wydarzenia. Podsumowa-
niem tego niech bedzie wprowadzenie do gry Iron Space:

Cata gra odbywa si¢ w wyobrazni — gracze sami wyobrazajg sobie Swiat
i sami decydujg, gdzie p6jdq i co zrobig. Niniejszy podrecznik zawiera pewne
propozycje co do tego, jak moze wyglada¢ ten wyobrazony $wiat i jak rozwig-
zywaé kwestie sporne, ktére wynikng podczas gry?.

Aarseth zaweza pojecie literatury ergodycznej i tworzy kolejny termin
— cybertekst. Tekst ergodyczny zaklada, ze czytelnik, oprécz podstawowego
dziatania interpretacyjnego, musi dodac jeszcze jedno z trzech dzialan, obej-
mujacych sprzezenie zwrotne pomiedzy dzielem a odbiorca. Sa to funkcje:
eksploracyjna, konfiguracyjna i tekstotwoércza. Cybertekst charakteryzuje sie
obecnoscig interpretacji oraz kazdej z trzech wymienionych funkcji jedno-
czes$nie®. W rozdziale po$wieconym grze przygodowej, badacz, cho¢ gtéwnie
rozpatruje jej komputerowg wersje, bezposrednio odnosi sie do narracyjnej
gry fabularnej:

W strategicznej planszowce Gygaxa i wielu innych, ktére ja nasladowaty,
grupa poszukiwaczy przygoéd eksploruje dwuwymiarowy $wiat fantasy kon-
trolowany, rozbudowywany na poczekaniu, a czasem nawet tworzony od po-
czatku przez Mistrza Gry (MG). Gracze wybieraja sposréd mozliwosci, ktére
im on przedstawia, i rzucajg kostkami, by ustali¢ wyniki walk z przeciwnikami
i kierowanymi przez MG potworami. Gatunek Dungeons and Dragons mozna
postrzegac jako méwiony cybertekst?.

Rézne rodzaje cybertekstow zawieraja odrebne struktury mechaniczne
lub algorytmy (wewnetrzne mechanizmy mimetyczne)¥. Jezeli zatozymy,

26 D. Jara, E. Torner, Literary Studies and Role-Playing Games, New York 2018, s. 269-270.
27 A. Ciesielski, L. Cholewa, Iron Space. II edycja, £.6dz 2018, s. 5.

E. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenie na literature ergodyczng, s. 12-18.

2 Tamze, s. 107.

Tamze, s. 111.
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ze narracyjna gra fabularna jest cybertekstem moéwionym, ktéry jest ,pro-
duktem” sesji — jego strukturg bedzie mechanika oraz uniwersum okreslone
przez podrecznik.

Zblizong perspektywe proponuja Aleksandra i Michat Mochoccy, kt6-
rzy przedstawiajg TRPG jako transmedialny system narracyjny. Wedtug nich
system gry RPG jest ,uciele$nieniem transmedialnej Swiatoopowiesci (story-
world)”, ktory sklada sie z trzech kluczowych i dynamicznie wspéttworzacych
elementéw: podrecznika, scenariusza oraz sesji, bedacej elementem central-
nym?. Transmedialnoé¢ ta odbywa sie na wielu poziomach takich jak m.in
wspolpraca Swiata gry ze Swiatem opowiesci czy wspodtpraca stowa méwio-
nego ze stowem pisanym®. Gra dzieje si¢ na poziomie fabularnym i poziomie
Swiadomosci, czyli warstwy narracyjnej wykreowanego $wiata, do ktérego
musimy si¢ dostosowac.

Powstajgca podczas sesji historia jest nieprzewidywalna, cho¢ miedci sie
w ramach konwencji gry. Jest ona wynikiem polgczenia ze sobg stworzo-
nej przez MG sytuacji, dzialan podjetych przez Bohateréw graczy, oceny,
ktére z elementéw mechaniki bedg potrzebne do zastosowania w danym
przypadku, rezultatéow zastosowania mechaniki, na ktéry wplywa réwniez
element losowy oraz przyjecie konsekwengji tych rezultatow. Giléwnym nar-
ratorem jest MG, ale gracze réwniez moga prowadzi¢ narracje — zazwyczaj
sami opisuja siebie, swoje dziatania, watki, ktére wydarzyly sie w ich prze-
szlosci. Czesto obowigzuje zasada: jezeli co$ na sesji zostalo powiedziane,
to istniegje.

To wszystko stale posuwa akcje do przodu i tworzy fabule rozgrywki.
W zaleznosci od tego, w co gramy oraz jak dlugo, snuta opowies¢ moze
przypomina¢ opowiadanie albo nawet wielowatkowg powiesé. W ten sposéb
dziejaca sie¢ gra, w przeciwienistwie do podrecznika, moze by¢ klasyfikowana
w zakresie literatury, a nawet, jak stwierdza Dobrostawa Grzybkowska, wy-
biega¢ swojg sytuacja wykonawczg, otwarto$cig i wrazliwoscia wykonawcza
poza zakres literackosci i sta¢ sie domeng folkloru®:

Gry fabularne tworza pomost miedzy kulturg pisma a kulturg ustng. Wycho-
dzac poza folklor w tradycyjnym znaczeniu, czerpig z obydwu tradycji; autor-
stwo pozostaje kolektywne lecz nie anonimowe, schematy fabularne mityczno-

31 A. Mochocka, M. Mochocki, Tabletop RPG: transmedialny system narracyjny, w: Narratologia
transmedialna. Teorie, praktyki, wyzwania, red. K. Kaczmarczyk, Krakéw 2018, s. 339.

32 Tamze, s. 385.

3 D. Grzybkowska-Lewicka, Narracyjne gry fabularne jako dzielo sztuki. Refleksje, w: Basnie nasze
wspdlczesne, red. J. Lugowska, Wroclaw 2005, s. 309.
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-bajkowe wspdlistniejg z literackoscig tych opowieéci znamionujgcg wtérnosé
wobec poetyki i gatunkéw repertuaru literackiego; tradycyjnosé i powtarzalnosé
Sciera sie z nowatorstwem 3.

Na oralny charakter narracyjnych gier fabularnych wykazujacy podo-
bieristwo z basnig i mitem zwraca uwage réwniez Szeja. Uwaza on, ze TRPG
wigza sie z potrzeba przezywania na nowo pierwotnych opowiesci i ,, pozwa-
laja na uczestnictwo w historiach bazujgcych na sytuacjach archetypowych”
oraz tworzy analogie MG do bajarza:

Piesni sie §piewa, bajki — baje. Nie sa one przeznaczone do czytania, lecz
do stuchania. I podobnie jak jednostronne i niewystarczajgce sg badania nad
tekstem pieéni, gdyz jej poznanie wymaga réwniez analizy melodii, tak tez
bajke trzeba rozpatrywaé w zwigzku z formami i sposobami jej wyglaszania.
Tekst piesni w lekturze moze wydawac sie nieciekawy i malo wyrazisty, ale
w nalezytym wykonaniu zyskuje pelne brzmienie®.

Zakonczenie

Przedstawione wyzej préby umiejscowienia podrecznikéw do narracyj-
nych gier fabularnych w obrebie literatury oraz zdefiniowania ich jako ga-
tunku literackiego przedstawiajg jedynie zarys problemu. Chociaz czesto do-
minuje w nich funkcja estetyczna, to celem autoréw podrecznikéw do TRPG
jest przekazanie instrukcji i stworzenie dla graczy i MG warunkéw w przy-
jemne i zrozumiale granie w wybrany tytul. Niektére z propozycji badaw-
czych skupiajg swoje literackie rozwazania jedynie na scenariuszach do gier,
doszukujac sie w nich schematéw fabularnych czy, ze wzgledu na ich zrézni-
cowanie, klasyfikujac je na podstawie wybranych kryteriéw literacko$ci. Jed-
nak fakt stopniowalnosci scenariuszy nie wplywa na okreslenie ich jako ga-
tunku, nawet w przypadku tych wykazujacych najbardziej literacki charakter.

Chociaz podreczniki do TRPG s3 waznymi elementami gier, to trzeba pa-
mietaé, ze sama gra dzieje si¢ wyobrazni. Podreczniki sg ,, przewodnikami”
po systemie wykorzystywanymi przez Mistrza Gry i, cho¢ niekoniecznie,
graczy, ktére zawieraja zasady gry oraz pelnig role Swiatotworczg. Tworzona
podczas sesji interakcyjna opowies¢ ma wszystkie cechy literatury, ale wta-
$nie w tym miejscu przebiega granica rozwazan na temat podrecznika do

3 D. Grzybkowska-Lewicka, Gry fabularne — RPG. Nowy ,gatunek” folkloru?, w: Genologia lite-
ratury ludowej. Studia folklorystyczne, red. A. Mianecki, V. Wréblewska, Toruni 2002, s. 177.
% J.Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspélczesnej, s. 13.
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gier fabularnych i zaczyna si¢ gra, ktéra jest wydarzeniem miedzyludzkim.
Podrecznik, ktérego tres¢ MG i gracze wykorzystuja w dowolnym, dostoso-
wanym do wlasnych mozliwosci stopniu, tworzy razem ze scenariuszem oraz
sesja triade SciSle powigzanych ze sobg elementéw koniecznych do zagrania
w narracyjng gre fabularna.
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TRPG Handbooks: Between Utility and Literacy

Abstract

This article discusses different research approaches to the literariness
of narrative role-playing game manuals. Considering the nature of the
manual, this research is specifically concerned with game scripts, ranging
from their evolution as a literary genre through their story structure. Some
researchers argue that game scripts can be deemed a new literary genre,
while others treat them as game manuals. According to another approach,
the entire manual for the narrative role-playing game is a literary work. The
author believes that regardless of certain literary elements, these manuals
have a primarily utilitarian function. The literariness goes beyond the
textbook and begins with the game session.

Keywords: RPGs, narrative role-playing games, RPG manual



