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Badacz z fanem w jednym domu
O potrzebie kontaktow z fandomem
w badaniach nad narracyjnymi grami fabularnymi

Stanistaw Krawczyk
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

W psychologii zwraca si¢ uwage na wiele probleméw zwiazanych z emocjonalnym sto-
sunkiem badacza do badanych zagadnien. Dostrzezenie takich zjawisk, jak efekt oczekiwan
interpersonalnych!, sktonito metodologéw do sformutowania pewnych postulatéw wzgle-
dem ksztaltu badan, ktérych przedmiotem sg zachowania i wlasciwosci ludzi. Dla przykta-
du przytoczg czgé¢ tych zalecen: ,Badacz, znajac tres¢ probleméw i hipotez badawczych, nie
moze sam prowadzi¢ badania empirycznego. [...] Badacz nie powinien [...] sam prowadzi¢
wywiadu, rozmowy klinicznej czy stosowaé testéw projekcyjnych” (Brzezinski, Zakrzew-
ska, 2008, s. 298. Idzie tu o to, aby osoba przeprowadzajaca badanie byta kims innym niz
osoba, ktéra je zaplanowata).

Swiadomos¢ metodologiczna, ktérej owoc stanowia tego rodzaju rekomendacje, bez
watpienia pomaga badaczom unikna¢ wielu zgubnych w skutkach btedéw. Réwnoczesnie
jednak wydaje si¢ ona opiera¢ na zalozeniu, ze silne zaangazowanie badajacego jest zjawi-
skiem w najlepszym razie neutralnym, jesli nie w ogéle niepozadanym. W ponizszym tekscie
proponuje catkiem inna perspektywe, wskazujac zalety osobistego zainteresowania badacza
przedmiotem badan — nie tylko w psychologii, ale tez w innych dyscyplinach spotecznych
i humanistycznych?. Koncentruje si¢ przy tym na zjawisku fandomu?, a doktadniej: polskie-
go fandomu narracyjnych gier fabularnych.

'Polega on na nieuswiadamianym ksztattowaniu sytuacji badawczej w celu potwierdzenia zatozonych hipotez.

2Nie oznacza to oczywiscie negowania zagrozen, ktdre wiazg si¢ z takim podejéciem badawczym. Kwestia ta jednak
bywata juz omawiana (por. np. Brzeziniski, Zakrzewska, 2008, s. 295-300; Kowalski, 2004), a préba syntetycznego
przedstawienia zaréwno mocnych, jak i stabych stron badan ,zaangazowanych” wymagataby znacznie szerzej za-
krojonej publikacji.

3Rozumianego tutaj na dwa sposoby: jako pojedyncza spoteczno$¢ fanéw lub jako zbidr wszystkich takich spotecznosci.
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Jednym z najwazniejszych badaczy $rodowisk fanowskich jest wspétczesnie profesor
Henry Jenkins z Massachussetts Institute of Technology. W manifescie 7he Culture That
Sticks to the Skin. Towards a New Paradigm in Cultural Studies (Jenkins, McPherson, Shat-
tuc, 2003) zaproponowat on zmiang perspektywy badawczej na , [...] paradygmat zrodzony
z silnych emocjonalnych zwiazkéw z popkultura (Jenkins okresla siebie mianem ,,naukow-
ca fana”), [...] stawiajacy przed soba nie tylko cele badawcze, ale i popularyzatorskie (Fili-
ciak, 2007, s. XV). Niniejszemu artykutowi przys$wieca takie wlasnie spojrzenie na badania
nad kultura, w szczeg6lnosci kulturg popularna i przynaleznymi do niej w znacznej mierze
narracyjnymi grami fabularnymi?. Chciatbym, aby postuzyt on przede wszystkim nastgpu-
jacym celom, ktérych wspdlny sens tkwi w szansie wzbogacenia polskiej refleksji akademic-
kiej nad mitosnikami RPG’:

1. Przekonaniu rodzimych badaczy role-playing games, ze warto wprowadzaé do nasze-
go dyskursu naukowego odpowiednio wypracowane pojecia ,fan” i ,kultura popu-
larna”, a takze problematyzowa¢ sens samego terminu ,kultura”.

2. Podkresleniu znaczenia, jakie maja kontakty z fandomem dla badan nad NGF,
a przez to zachgceniu akademikéw, zeby korzystali z takich kontaktéw w swoich

badaniach6.

3. Legitymizacji doswiadczenia fanowskiego jako Zrédta waznej kompetenciji badawczej.

Majac na uwadze te trzy zamierzenia, rozpoczynam od kilku uwag na temat poje¢ ,kul-
tura” i ,kultura popularna”, wskazujac jedna z mozliwosci ich wykorzystywania w sposéb
przydatny dla badan nad fanami. Nastgpnie przedstawiam pokrétce historyczny rozwoj
fandoméw i charakteryzuj¢ samo zjawisko fanizmu, prezentujac takze jego przyktadowa,
wstepng charakterystyke, wykorzystujaca wprowadzone wezesniej kategorie teoretyczne. Na-
kresliwszy ogélne tlo, na ktérym rozpatrywaé mozna spotecznosci fanowskie, opisuj¢ wybra-
ne aspekty polskiego fandomu RPG, skupiajac si¢ na zagadnieniach szczegélnie istotnych
dla badan nad grami fabularnymi. W zakonczeniu podsumowujg¢ zawarte w tekscie rozwa-
zania, zbieram wynikajace z nich sugestie dla praktyki badawczej, a takze zastanawiam sig
nad dalszymi mozliwo$ciami dziatan — nie tylko szricte akademickich.

4 Artykut dotyczy jedynie narracyjnych gier fabularnych (table-top role-playing games), nie komputerowych (cRPG)
i nie teatralnych (LARP-6w). Poniewaz w takim kontekscie nie trzeba zachowywa¢ petnej Scistosci, z powodéw sty-
listycznych pisz¢ niejednokrotnie po prostu o ,grach fabularnych”, inaczej ,RPG” lub ,NGF”.

Ponadto dla uproszczenia okreslam RPG za pomoca stéw ,gra” i ,,zabawa”, nie zajmujac si¢ ani ewentualnym roz-
réznianiem tych dwu pojeé, ani tez ustalaniem, w jakim stopniu i w jakich okoliczno$ciach odnosza si¢ one do roz-
maitych form role-playing games. Doktadne rozstrzygniecia w tej dziedzinie takze nie s tutaj konieczne.

*Koncentruj¢ si¢ tutaj na zagadnieniach zwigzanych z dziatalnoscia stricte badawcza, pomijam natomiast aspekt po-
pularyzatorski, ktéry wskazuja autorzy przywotanego manifestu (powréce do niego dopiero w zakoriczeniu).

SW polskiej literaturze na temat gier, nie tylko fabularnych, czerpanie inspiracji z kontaktéw z fanami nie jest podej-
$ciem niespotykanym (zob. np. prace Mirostawa Filiciaka, Michata Mochockiego, Jerzego Szei, Dominiki Urbari-
skiej-Galanciak). W obecnym artykule pragne jednak w sposéb bardziej bezposredni ugruntowa¢ t¢ prakeyke badawcza.
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Pojecie kultury i termin ,kultura popularna”

Czym jest kultura? W obecnym tekscie uzywam tego pojecia, czerpiac z refleksji przedsta-
wicieli szkoly studiéw kulturowych (Baldwin i in., 20077; Storey, 2003a, 2003b) oraz antro-
pologéw wspélczesnosci i codziennosci (Kuligowski, 2007; Sulima, 2000). Tak rozumiana
kultura to przede wszystkim sposéb, w jaki ludzie zyja, oraz znaczenia, ktére nadaja $wiatu.
Jej zakres jest szeroki: obejmuje nie tylko wyrdznione obszary zycia, takie jak sztuka, ale tez
cala réznorodnosé zycia codziennego. Rozumienie to przyjmujemy niekiedy takze potocz-
nie, méwiac np. o szoku kulturowym albo poznawaniu obcej kultury; ono tez lezy u pod-
foza terminu ,kultura fanowska”.

Ujecie to jest zdecydowanie odmienne od innego (chyba glebiej zakorzenionego) pogla-
du zwyczajowego, w mysl ktérego kultura to ,[...] catoksztalt materialnego i duchowego
dorobku ludzkosci gromadzony, utrwalany i wzbogacany w ciagu jej dziejéw, przekazywany
z pokolenia na pokolenie” (Nowy leksykon PWN, 1998, s. 888). Zwolennicy omawianego
tu pojmowania kultury kwestionujg tez zalozenie, ze o naszej tozsamosci decyduja wytwory
materialne; znacznie wazniejsza role odgrywa to, co z nimi czynimy. Oto przyktad wzigty
od krytykéw uproszczonego rozumienia globalizacji (sprowadzajacego ja do zastgpowania
jednych wytworéw materialnych drugimi):

Telewizja, jako medium bardzo ekspansywne, inwazyjne, zdaje si¢ nie pozostawia¢ miejsca na prakeyki
indygenizagji [reinterpretacji w nowej kulturze — S.K.]. O tym, Ze jest inaczej, przekonuja Thomas Liebes
i Erick Katz. Siggaja przy tym po ryzykowny, zdawatoby si¢, przyktad, a mianowicie serial ,Dallas” [...]
emitowany w latach 80. XX wieku w ponad 100 krajach, uwazany za widomy symbol podboju $wiata
przez amerykariska produkcje telewizyjna. W macierzystych Stanach Zjednoczonych ogladano ten film
jako obraz dobrobytu, wokét ktérego powstata kultura amerykanska. Ta strategia odbioru nie byla wsze-
lako jedyna: Rosjanie widzieli w ,,Dallas” gléwnie godnych potgpienia politykow i ich zakulisowe inte-
resy, w panistwach arabskich natomiast zwracano uwagg przede wszystkim na przejawy degeneracji mo-
ralnosci zachodniej oraz zagrozenie jej wptywem (a w Polsce ,,Dallas” stanowita kolejne potwierdzenie
stodkosci american dream). [...] nie wszystkich widzéw frapowata najbardziej narracja méwiaca o tym,
jak sta¢ si¢ bogatym, co miato by¢ jej sednem; w réznych miejscach globu i w odmiennych spoteczen-
stwach reinterpretacji (indygenizacji) poddawano zgota inne watki tego obrazu telewizyjnego (Kuligow-

ski, 2007, s. 14-15).

Mozna powiedzie¢, ze kultura sktada si¢ z trzech typéw sktadnikéw: wszelkich wytwo-
réw® materialnych i niematerialnych, znaczen psychicznych i spofecznych, a takze jednost-
kowych lub zbiorowych praktyk (dziatar). Obejmuje nie tylko samochdd, ale tez zazdro$¢

7 Angielski tytut tej ksiazki, Introducing Cultural Studies, zostat przettumaczony na nasz jezyk jako ,Wstep do kul-
turoznawstwa’. Jest to jednak powazny btad, poniewaz wyraz ,kulturoznawstwo” ma w polszczyZnie inne znaczenie
niz cultural studies w jezyku angielskim (por. Zeidler-Janiszewska, 2010, s. 22-23).

8Podkreslam: nie dorobku, lecz wytworéw. Okreslenie ,,dorobek kulturowy” (ktére wielu z nas pewnie pamigta jesz-
cze ze szkoty $redniej) sugerowaloby pewien stopien trwalosci, rozpowszechnienia i spotecznej akceptacji. Tymczasem
dla ludzi wazne sa réwniez te produkty ich dziatari, z ktérymi nikt inny si¢ nie zetknat — jak choc¢by wiersze pisane
do szuflady — oraz te, ktére nie zostaly utrwalone (np. wspomnienia z rozmowy o obejrzanym filmie).

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier 63



Badacz z fanem w jednym domu S. Krawczyk

zywiona wzgledem posiadacza lepszego auta i zwyczaj codziennego dojezdzania do pracy;
zaréwno powies¢ Goethego o samobdjcy, jak tez glebokie poruszenie jej czytelnikéw oraz
nasladowanie czynu Wertera przez dziesiatki mlodych ludzi; tak sama symfonig, jak i weze-
$niejszy plan jej stworzenia oraz pézniejsze wykonanie. W kazdym z tych wypadkéw to nie
same Wytwory stanowig o istocie sprawy, tylko to, jak ido czego sa wykorzystywane —ina
poziomie indywidualnym, i zbiorowym. Ujecie to ma zalety praktyczne: w dalszej czedci
tekstu pomoze do pewnego stopnia uporzadkowa¢ refleksje nad polskimi fanami RPG.

Czym jest za$ kultura popularna? Jak pisze Krzysztof Dmitruk (2006b, s. 290), stano-
wi ona zjawisko niejednorodne i historycznie zmienne, a takze réznorako pojmowane na
przestrzeni dziejéw’. Polski badacz proponuje rozpatrywanie kultury popularnej przy udzia-
le jednego fundamentalnego kryterium: popularnosci, z ktéra zwiazane jest zapewnianie
,mozliwie szerokiej komunikacji spotecznej poprzez znoszenie wszelkich barier — spotecz-
nych, ekonomicznych, technologicznych i semiotycznych. Kultura popularna jest wige prze-
znaczona dla wszystkich i dla kazdego” (Dmitruk, 2006b, s. 290-291)"°. Jednak z drugiej
strony ten sam autor dystansuje si¢ od koncepcji ,wspdlnego mianownika™" i zauwaza, iz
w obrebie kultury popularnej spotykajg si¢ réznorodne grupy ludzi (tamze).

O tym, ze omawiana dziedzina kultury nie jest jednolita, pisze rowniez Marek Krajew-
ski (2005). On wszelako za centralny wyznacznik kultury popularnej uznaje przyjemnosé,
rozumiang w sposéb do$¢ charakterystyczny: jako emocja wyptywajaca tylko z takich zna-
cze badz prakeyk, nad ktérymi zachowujemy kontrolg i od ktérych umiemy si¢ w razie po-
trzeby zdystansowa¢, a wigc ktdre sa przedmiotem naszego wiasnego wyboru (warunkéw
tych nie spelnia np. ekstaza narkomana). W euroamerykarniskim obszarze kulturowym zna-
czenie takiej przyjemnosci wyraznie wzrasta w najrozmaitszych dziedzinach zycia, przez co
mozna wrecz méwic o ,popularyzacji rzeczywistosci”. Poznariski socjolog okresla tez inne
wyznaczniki kultury popularnej: wielo$¢ znaczen, podwdjna relacje nieprofesjonalnych uzyt

?John Storey (2003a) w tytule jednej ze swoich ksiazek méwi o ,wynajdowaniu [inventing] kultury popularne;j”,
podkreslajac, ze termin ten — wraz z takimi pojeciami pokrewnymi, jak ,kultura ludowa” i ,kultura masowa” — jest
konstrukcja odpowiadajaca na zapotrzebowania ideologiczne rozmaitych formagji intelektualnych. Dla przyktadu
przyjrzyjmy si¢ wypowiedzi Dmitruka (2006a, s. 289) o tym, jak powiazano pojecie kultury masowej z krytycznymi
koncepcjami masy i spoleczeristwa masowego: ,,Stopniowo konstrukt «spofeczeristwa masowego» i jego «<masowe;j
kultury» ujawnial dwuznaczne motywacje ideologiczne (np. niech¢¢ do ruchéw emancypacyjnych i demokratyzacji
zycia)”.

1"Wedtug mnie mozna tu méwic¢ o znoszeniu barier ekonomicznych i technologicznych (bardzo dobrze pokazuje to
internet), ale niekoniecznie spofecznych. Niektére wytwory sa wyraznie ukierunkowane na pewna grupe odbiorcéw
i to gléwnie ich uwagg staraja si¢ wtedy przyciagna¢ producenci, trzeba tez pamigtac o réznego rodzaju ogranicze-
niach wiekowych — np. Dragon Age jest wyraznie gra dla dorostych. Z pewnoscia tez nie zawsze mozna méwié o da-
zeniu do jednakowej dostgpnosci semiotycznej. Jak zauwaza Jenkins, bracia Wachowscy podczas tworzenia kontynu-
acji filmu Matrix celowo tak zaprojektowali kinematograficzng opowies¢, aby nie byta ona w pelni zrozumiata, gdy
widz nie miat weze$niej kontaktu z innymi wytworami tej samej marki (np. gra Enter the Matrix). Mimo to jednak
druga i trzecia czgé¢ filmowego cyklu wyswietlano w kinach, udostepniajac ja takze mniej zaangazowanym widzom.
W Kulturze konwergencji znajdziemy wiele innych przyktadéw tego rodzaju dziatan producenckich, cho¢ oczywiscie
w przemysSle rozrywkowym nie tworza one w tej chwili gléwnego nurtu (Jenkins, 2007).

" Zaklada ona, ze wspélczesna sytuacja medialna wymusza formutowanie komunikatéw wymagajacych minimalnego
wysitku i zdolnosci intelektualnych, a przez to dostgpnych jak najwigkszej liczbie odbiorcéw (Van den Haag, 1970).
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kownikéw kultury z potentatami medialnymi (z jednej strony podleganie kontroli rynkowej,
z drugiej dziatania zmierzajace do niezaleznosci), rozpoznawalnos$¢ medialna, wyrazanie po-
dobieristw i réznic umozliwiajace kreowanie tozsamosci za posrednictwem uzytkowanych
débr (Krajewski, 2009).

W niniejszej pracy nie prébujg sformutowaé wiasnej definicji kultury popularnej. Nie-
mniej jednak powyzsze rozwazania prezentujg kilka spraw, o ktérych warto pamigta¢ w ba-
daniu gier fabularnych jako zjawiska, aby nie pomina¢ ich istotnych wlasciwosci. Wydaje
si¢ bowiem rzecza niewatpliwa i powszechnie przyjmowang (tak przez badaczy, jak i samych
grajacych), ze RPG w znacznym stopniu do kultury popularnej naleza — nawet jezeli wyka-
zanie tego na podstawie precyzyjnej definicji nie jest rzecza fatwa. Skoro za$ interesujaca nas
dziedzina kultury dtugo byta niestusznie traktowana jako ubozsza krewna tzw. kultury eli-
tarnej, wysokiej czy wysokoartystycznej (zob. Shusterman, 1998; Dmitruk, 2006b, s. 290),
to klopoty z wynalezieniem takiego instrumentarium, ktére pozwoli na odkrycie i nieuprze-
dzong oceng jej autonomicznych wlasciwosci, wydaja si¢ w petni zrozumiale; nie powinny
nas one zniechgca¢ do positkowania si¢ refleksja na temat kultury popularnej, gdy badamy
spotecznosci fanéw. Niebawem zasugeruje¢ pewne mozliwosci uzycia omdéwionych katego-
rii do namystu nad fandomami (w tym nad fandomem gier fabularnych), najpierw jednak
wypada te ostatnie pokrétce opisaé.

Historia i terazniejszos¢ spotecznosci fanowskich

Pionierami ruchu fanowskiego byli wielbiciele literackich pism fantastycznych z lat 30. ubie-
glego wieku, ale za pierwszy petnoprawny fandom (z wlasnymi fanzinami — magazynami
fanowskimi, fanfikami/fanfiction — fanowska fikcja literacka, konwentami — spotkaniami
fanéw) uznaje si¢ zwykle mitosnikéw serialu Szar Trek, emitowanego w USA od roku 1966.
Kolejne spofecznosci fanowskie zawiazywaly si¢ wokét produkeji kinowych i telewizyjnych
w latach 70. i 80., a od korica lat 80. twérczo$¢ fanowska coraz cz¢éciej przybierata postaé
crossoverdw: utwordw taczacych tresci wigcej niz jednej marki kulturowej. Potem fandomy
zaczely wykorzystywaé mozliwosci internetu: fora dyskusyjne, grupy usenetowe, archiwa
Janfiction czy listy mailingowe. Dalszy rozwdj swiatowej sieci w duzym stopniu usunat ba-
riery czasowe i przestrzenne w kontaktach miedzyludzkich, co niezmiernie utatwito zar6wno
komunikacj¢ wewnatrz spotecznosci fanowskich, jak i migdzy poszczegélnymi fandomami.
Dzisiaj bycie fanem wielu zjawisk naraz jest fatwiejsze niz kiedykolwiek; réwniez tworczos¢
fanowska stata si¢ znacznie bardziej widoczna i zaawansowana niz weze$niej. Nie mamy co

2Ponizsza 0gblng charakterystyke fandoméw opieram na tekstach Piotra Siudy (2008a, 2008b, 2009a, 2009b, dwa
teksty niepublikowane), jednego z nielicznych polskich badaczy tego zagadnienia; prowadzifem takze prywatna kore-
spondencje z autorem w celu uscislenia niektérych kwestii (w tym miejscu sktadam za t¢ mozliwo$¢ podzigkowania,
wyrazajac réwniez wdzigcznos¢ za udostgpnienie materiatéw dotad niepublikowanych). Czytelnikowi zainteresowa-
nemu namystem nad kultura fanowska mozna tez poleci¢ inne dostgpne w kraju Zrédta: Baldwin i in., 2007, s. 406-
413; Jenkins, 2007; Storey, 2003b, s. 116-123.
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prawda danych statystycznych, ktére pozwolityby nam stwierdzi¢, czy fani stali si¢ liczniej-
si, ale z pewnoscia dzigki Swiatowej sieci sg o wiele lepiej widoczni, stanowiac ,niezwykle
wazna grupe jej uzytkownikéw i wazny element globalnej spotecznosci internautéw” (Siuda,
2009b)".

W ostatnich dwu dekadach fandomy staty si¢ przedmiotem zainteresowania wielu socjo-
logéw, medioznawcéw i kulturoznawcédw. Fanami nazywani sa zwykle ci uzytkownicy po-
pularnych mediéw, gatunkéw czy marek, ktérzy zdecydowanie silniej angazuj si¢ w kontake
z takimi wytworami, niz ma to miejsce w wypadku zwyklego, codziennego odbioru. Brakuje
jednakze zgody co do gtéwnych wyznacznikéw zjawiska, jego definicji czy typologii, przez co
kategoria fana nie jest stabilna. Podaje si¢ rozmaite wlasciwosci, czasami traktowane jako rézne
stopnie zaangazowania: wielokrotny kontakt z produktem, zaawansowana wiedz¢ i kompe-
tencj¢ w sprawach z nim zwiazanych, wspélnotowos¢ (zaréwno w przestrzeni tradycyjnej, np.
cztonkostwo w klubach, jak i wirtualnej, np. dyskusje na forach), produktywnos¢'.

Przy charakteryzowaniu fanéw zwraca si¢ uwagg na to, ze tworza oni wlasne poddzie-
dziny kultury, postugujac si¢ specyficznymi jezykami czy tez wytwarzajac odrebne zestawy
norm i warto$ci. Podkreslana bywa takze pewna hierarchizacja fandoméw, w kedrych miejsce
danej osoby w sieci spolecznej zalezy od stopnia jej zaangazowania oraz tego, jak dtugo jest
ona fanem. Last but not least, istotnym zagadnieniem sa relacje fanéw z wytwércami komer-
cyjnymi; trzy typy tych zwiazkéw do pewnego stopnia przektadaj si¢ na dominujaca tematy-
ke trzech kolejnych etapéw badan nad spolecznosciami fanowskimi. Po pierwsze zatem, fani
bardzo intensywnie konsumuja wybrane dobra kulturowe, przez co z pewnego punktu widze-
nia mozna by ich nazywa¢ fanatycznymi konsumentami. Po drugie jednak, istnieje tez wiele
przejawdw fanowskiego sprzeciwu wzgledem dominacji potentatéw medialnych (np. wtedy,
gdy odwotanie do praw autorskich stuzy¢ ma zakazowi tworzenia fanfikéw). Po trzecie wresz-
cie, fani moga wspétpracowac z profesjonalnymi producentami, na co ci ostatni s coraz bar-
dziej otwarci; zjawisko fanizmu nabiera przez to rosnacego znaczenia ekonomicznego.

Powréémy teraz do kwestii pokrewienistwa kultury fanowskiej z popularna. Jak stwier-
dza Piotr Siuda w niepublikowanym dotad tekscie Od dewiacji do gléwnego nurtu, fani
s ,znaczacy czescig odbiorcéw kultury popularnej oraz pod wieloma wzgledami reprezen-
tuja wszystkich jej konsumentéw” (por. takze Storey, 2003b, s. 116-123). Mimo iz istnieje
obfita literatura poswigcona samym fanom®, owocne wydaje si¢ rozpatrywanie ich aktyw-
nosci réwniez z punktu widzenia badan nad kultura popularna, majacych wyraznie bogatsza
tradycje, a takze lepiej znanych w naszym kraju. Nie ma tu wprawdzie czasu na doktadniej-
sz analizg, lecz mozna si¢ pokusi¢ o skrétowe pokazanie uzytecznosci kategorii teoretycz-
nych przedstawionych w poprzedniej cz¢sci tekstu.

3 Aczkolwiek, rzecz jasna, nie wszyscy fani realizuja swoje zaangazowanie w internecie. Bedzie jeszcze o tym mowa.

¥ Czasem jest ona nazywana produktywnoscia tekstualna, tak jak u Johna Fiskego w klasycznym tekscie z 1992 roku
The Cultural Economy of Fandom. Termin ten oznacza powolywanie do istnienia wlasnych utworéw powiazanych
z danym zjawiskiem kultury popularnej: opowiadan, filméw, teledyskéw, rysunkéw, piosenek, strojéw etc.

> Wiele wskazéwek bibliograficznych odnalez¢é mozna na blogu Siudy: <www.popularny.blogspot.com>.
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Wspominatem o tym, ze w ujeciu Krzysztofa Dmitruka wspéiczesna kultura popular-
na stanowi przestrzen niezmiernie réznorodna, w ktérej koncepcja wspélnego mianownika
przestaje si¢ sprawdzaé. W fandomach to przedkfadanie jednych wytworéw kulturowych
ponad inne jest widoczne bardzo wyraznie, co skadinad moze stanowi¢ kolejny powazny
argument przeciw naduzywaniu nieco juz leciwej idei Ernesta van den Haaga. Niewatpli-
wa wydaje si¢ tez kluczowa rola przyjemnosci w aktywnosciach fanéw — §wiadczy o tym
czgsto$¢ ich dobrowolnych kontaktéw z przedmiotem zaangazowania. O podwdjnej relacji
fan6éw z wielkimi producentami byta juz mowa, natomiast nie przeznaczatem jeszcze miejsca
na zagadnienia zwigzane z medialnym aspektem fandoméw. Jedna z wlasciwosci utwordw
kultury popularnej jest ich rozpoznawalno$¢ medialna; réwniez przedmioty fanowskiego za-
interesowania z reguly sa dobrze reprezentowane w mediach, a sposéb ich ukazywania ma
duze znaczenie dla samych fanéw. Ostatnim z wymienianych tu aspektéw kultury popu-
larnej jest wyrazanie podobiedstw i réznic, ktére stuzy ksztattowaniu tozsamosci — dobrym
jego przykladem sa fanowskie dyskusje'®.

Gdyby kazda z wymienionych kategorii opisu kultury popularnej i fanowskiej traktowaé
osobno, wigkszo$¢ z nich pewnie nie bytaby nicoczywista. Jednak razem wydaja si¢ tworzy¢
warto$ciowy zestaw pojeé, a nie jest to przeciez ani propozycja wyczerpujaca, ani ostatecz-
na. W ponizszej refleksji na temat polskiego fandomu RPG nie bedg juz powracat do tych
kategorii — odnios¢ si¢ wylacznie do trzech wyréznionych warstw kultury, tj. wytwordw,
znaczen i dziatan (wyjatkiem jest omawiana przez Krajewskiego kwestia wieloznacznosci,
ktéra zostanie poruszona przy opisie warstwy drugiej). Pominigcie to wynika wszelako wy-
tacznie z ograniczen obj¢tosciowych; zachgcam czytelnika do zastosowania wzmiankowa-
nych poje¢ we wlasnym namysle nad zjawiskami fanowskimi.

Polscy fani RPG

Zadaniem tej cz¢éci artykutu nie jest systematyczna charakterystyka', lecz uwypuklenie
kilku zagadnien, ktére obrazuja znaczenie kontaktéw z fanami dla badan nad role-playing
games'S; trzeba przy tym pamietaé, ze nie dla kazdego badacza wszystkie omawiane kwestie

16 Cickawa kwestia zdaje si¢ to, w jakim stopniu kultura popularna i kultura fanowska spetniaja funkcje tozsamo-
$ciotwdrcza w réznych sferach tozsamosciowych. Mozna np. postawi¢ hipotezg, ze dotyczy ona w wigkszym stopniu
relagji spotecznych i sposobéw spedzania czasu wolnego niz pogladéw politycznych, spraw religijnych czy tez rél
zawodowych. Sygnalizuje tutaj ten problem, aby zwréci¢ uwagg na to, iz akcentowana w rozmaitych pracach tozsa-
mosciotworcza rola kultury popularnej (wigc i fanowskiej) moze by¢ w jakiej$ mierze ograniczona. Z drugiej strony
niekoniecznie jest tez tak, aby tozsamos¢ wspdlczesnego cztowieka musiata zawiera¢ w sobie wszystkie sfery wyréz-
niane przed laty. Nie ma tu wszakze miejsca na doktadniejsze rozwazenie tego interesujacego problemu.

7 Bylaby ona zreszta bardzo trudna do przeprowadzenia ze wzgledu na brak uporzadkowanej wiedzy o rodzimych
fandomach w ogéle (por. Siuda, 2010).

'® Mowa tu o badaniach nie tylko socjologicznych, antropologicznych, kulturoznawczych czy medioznawczych, ale
réwniez psychologicznych i literaturoznawczych, a wigc takich, ktére obecnie wydaja si¢ przewazaé w polskiej litera-
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beda réwnie istotne”. Opisujac polskie srodowisko fanéw RPG, siggam niekiedy po przykta-
dy gier anglojezycznych, poniewaz Polacy coraz cz¢sciej z nich korzystaja®®; niemniej jednak
zajmuje si¢ wylacznie rodzimymi, a nie zagranicznymi mito$nikami role-playing games.

Na poczatku warto wskaza¢ ogromna liczbg i zréznicowanie systeméw, uniwerséw czy
mechanik, ktérymi postuguja si¢ mitosnicy RPG?*'. Oprécz duzych produktéw komercyj-
nych trzeba tu uwzgledni¢ mniej znane gry: zaréwno te powstale z mysla o publikacji?, jak
i tzw. autorskie, tworzone bez intencji rozpowszechniania?®. Réznorodnos¢ ta jest istotna
np. dla literaturoznawcéw i jezykoznawcéw analizujacych rézne typy tekstéw w grach fa-
bularnych, dla teoretykéw komunikacji badz psychologéw spolecznych zainteresowanych
zasadami porozumiewania si¢ uczestnikéw podczas sesji**, wreszcie dla badaczy pragnacych
opracowywa¢ definicje, typologie czy klasyfikacje®.

Wielo$¢ ta jest réwniez jednym z czynnikéw, ktére przektadaja si¢ na bogactwo zwia-
zanych z NGF znaczen i praktyk kulturowych. Badacz zainteresowany ich analiza moze
zada¢ dwa pytania: po pierwsze, skad wiemy, ze RPG rzeczywiscie traktuje si¢ roznie, a $ci-
$lej: Ze odmiennodci nie s3 jedynie powierzchowne?®? Po drugie, nawet jesli czasami zda-
rzaja si¢ istotne réznice, to moze zdecydowana wigkszo$¢ grajacych i tak podchodzi do gier
fabularnych bardzo podobnie, a powazniejsze odmiennosci sa wytaczna domeng garstki

turze przedmiotu (por. bibliografi¢ tekstéw akademickich na temat RPG, dost¢pna pod adresem: <htep://tinylink.
pl/bibliografia_rpg>).

¥ Na przyktad strukturalistyczny literaturoznawca zainteresowany tekstami scenariuszy nie musi koniecznie bra¢
pod uwagg tego, co o nich sadza czytelnicy.

2 Por. liczbg produktéw w zaktadce ,Gry RPG po angielsku” w sklepie wysytkowym Rebel: <http://rebel.pl/>.

2" Nie wspominajac o wielu innych materiatach, ktére maja wptyw na gre, takich jak utwory muzyczne, nierzadko
dodatkowo omawiane ze wzgledu na ich przydatno$¢ na sesji (zob. np. watek na jednym z foréw: <http://forum.
polter.pl/zaginiona-muzyka-vt50833.htmI?sid=a8981c88f81ac615051¢4663c069c6ca>), réznego rodzaju akcesoria
mechaniczne czy dodatkowe rekwizyty (mapki, figurki, kostki etc.) i wiele innych.

W tej czgdci tekstu zaktadam, ze czytelnik jest obeznany z samym zjawiskiem gier fabularnych i podstawowymi
terminami, takimi jak . W innym wypadku przydatne bytoby siggnigcie po teksty wprowadzajace w zagadnienie
(np. Segit, 2002; Szeja, 2002).

227Zob. np. listg systeméw, w ktérych prowadzono rozgrywki na konwentach w ramach inicjatywy Orient Express:
<http://alchemagenta.blogspot.com/2010/04/orient-express-how-to.html>.

B Por. poswiecone im forum: <http://autorskie.wieza.org/>.

**Jednych i drugich bez watpienia zaciekawi gra Polaris: Chivalric Tragedy at Utmost North, zrywajaca z typowa struk-
tura komunikacji w RPG: <http://swingpad.com/dustyboots/wordpress/index.php?page_id=243>.

25 Zob. np. dyskusje na blogu Alchemagenta: <http://alchemagenta.blogspot.com/2010/03/mechanika-bla.html>,
ktérego autor w czwartym od korica komentarzu opisuje cztery przyktadowe mozliwosci sklasyfikowania tzw. gier
indie (od ang. independent ,niezalezne”), publikowanych mniej wigcej od 2002 roku poza gléwnym obiegiem wy-
dawniczym. Co znamienne, nie przypominam sobie, abym w jakimkolwiek tekscie akademickim o RPG napotkat
samo stowo indie, nie méwiac juz o refleksji na temat tej grupy gier (czgsto, cho¢ nie zawsze, zaliczanych do NGF,
a na pewno bardzo mocno z nimi zwiazanych).

6 Sami gracze zauwazajg czasami, ze np. do systemu Vampire: The Masquerade Marka Rein-Hagena wiclu grajacych
przenosi sposéb grania skoncentrowany na walce fizycznej, a takze na rozwijaniu umiej¢tnosci i mocy z nia zwiaza-
nych. Tymczasem sam system, bedacy gra o wampirach, ktadzie nacisk raczej na psychologiczne aspekty odgrywa-
nia postaci.
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eksperymentatoréw? Na pierwsze pytanie odpowiedzie¢ mozna tatwo, odwotujac si¢ cho-
ciazby do typologii sporzadzanych i stosowanych przez samych mitosnikéw NGF”. Pytanie
drugie jest trudniejsze i nie ma na nie oczywistej odpowiedzi, co wynika w duzym stopniu
z braku danych; jednostkowe, anegdotyczne spostrzezenia niewiele tutaj wyjasniaja. Na pod-
stawie obserwacji tych fanéw gier fabularnych, ktérych dziatania sa najlepiej widoczne (np.
ze wzgledu na pisanie blogéw, komentowanie rozmaitych tekstéw internetowych, czynny
udziat w konwentach etc.), nie mozna wycigga¢ wigzacych wnioskéw na temat wszystkich
grajacych”®; zréznicowanie dostrzegalne w niektérych czgéciach internetu nie oznacza wigc
jeszcze, ze analogicznie graja i dyskutuja wszyscy polscy uczestnicy RPG. Co wigcej, fani-
-internauci nie stanowia catosci fandomu — istnieja przeciez osoby, ktdre spotykaja si¢ co ty-
dziert w klubach fantastyki, ale rzadko korzystaja z sieci w celu kontaktowania si¢ z innymi
mitosnikami role-playing games. Dlatego nie nalezy uogdlnia¢ zawartego tu opisu polskich
fanéw NGF na cale srodowisko polskich graczy i MG, ale raczej traktowaé go jako wskaza-
nie zagadnien, ktdre badacz zjawiska powinien mie¢ na uwadze, m.in. ze wzgledu na to, ze
spoteczna waga wielu z nich z biegiem czasu prawdopodobnie bedzie rosta — wraz ze zwigk-
szajacym si¢ znaczeniem samej kultury fanowskiej.

Powréémy jednak do znaczeri nadawanych NGF oraz do zwiazanych z role-playing games
zachowari. Rozpoczynajac od tych drugich: dla przykladu, mitosnik Swiata Mroku moze
zaczytywaé si¢ w podreczniku podstawowym do tej gry”, gromadzi¢ kolejne ksiazki i nie-
oficjalne materiaty, podczas ogladania serialu Supernatural’® zbiera¢ pomysly na scenariu-
sze, pojecha¢ na konwent, wyglosi¢ na nim prelekcj¢, wzia¢ udzial w warsztatach tworzenia
nastroju grozy na sesji, opublikowa¢ na blogu wpis po$wigcony bestiom, ktére mozna spo-
tka¢ w interesujagcym go uniwersum, uczestniczy¢ w dyskusji internetowej na temat teorii
spiskowych, napisa¢ artykut o wampirach, przygotowaé¢ muzyke do gry, stworzy¢ postaé,
w ktérg si¢ wcieli podczas zabawy, opracowaé scenariusz, zatrudni¢ si¢ jako ttumacz, ko-
rektor czy redaktor polskiego wydania systemu, stworzy¢ wlasna gre inspirowana realiami

¥ Ciekawy, rodzimy przyktad takiego podziatu (za podstawowe kryterium przyjmujacy preferencje grajacych co do
sposobu komunikacji na sesji) znajdziemy w tzw. Systemie Q10: <http://www.q10.rpg.pl/theory03.html>. Bywa on
przywoltywany i wykorzystywany do dzisiaj, co dokumentuja m.in. film i dyskusja dost¢pne na blogu Khaki Play
Game: <http://khakiplaygame.blogspot.com/2010/05/warsztaty-dla-graczy-rpg.html>. Wiadomosci o typologiach
anglojezycznych znalez¢ mozna np. w Wikipedii: <http://en.wikipedia.org/wiki/The_Big_Model>. Znajomos¢ tych
kwestii moze by¢ bardzo uzyteczna dla kogos, kto bada $wiadomos¢ teoretyczna grajacych.

% Stanowi to skadinad powazny problem np. dla psychologéw i socjologéw, ktérzy nie powinni w zbyt zdecydowa-
ny sposdéb uogélnia¢ swoich wnioskéw badawczych, jezeli w samych badaniach brali udziat wytacznie fani (kt6rych
wszak o wiele fatwicj odnalez¢ i nakfoni¢ do uczestnictwa). Zreszta i znalezienie takiej grupy oséb, ktéra mozna by
uznac za wzglednie reprezentatywna ,tylko” dla wszystkich aktywnych fanéw, nie jest weale proste — o ile wiem,
nikt jeszcze tego nie probowat.

2 Odnotujmy przy tym, ze np. podrecznik do systemu Changeling: The Lost w wielu miejscach (m.in. przy okazji opisu
uniwersum) przypomina tekst literacki, co w potaczeniu z pomystowoscia materiatu zachgca nie tylko do traktowania
go jako materiatu uzytkowego na potrzeby sesji, ale i do lektury nastawionej na doswiadczenie estetyczne czy tez do
wiasnej interpretacji fragmentéw zastanawiajacych i niejednoznacznych.

30N polskiej wersji jezykowej: Nie z tego swiata. Od jesieni roku 2010 emitowany jest juz sz6sty sezon tego serialu,
cenionego przez sympatykéw Swiata Mroku jako Zrédto licznych inspiracji.
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Swiata Mroku, wprowadzal w te realia nowych graczy, wreszcie — rzecz jasna — rozegra¢
sesj¢ badZ LARP, czy to w roli gracza, czy prowadzacego. Kazde z tych i innych dziatan
bedzie za§ mie¢ rozmaite znaczenia dla réznych oséb (czasami nawet dla jednej i tej samej
osoby, zaleznie od okolicznosci), wpisujac si¢ w dodatku w indywidualny kontekst ich zycia:
na przyktad wyjazd na konwent moze przynies¢ dtugo wyczekiwane spotkanie z innymi
fanami, tworzenie artykutu — szans¢ poprawienia warsztatu pisarskiego, zas udziat w dys-
kusji — okazj¢ do ktétni z nielubianym adwersarzem. Co wigcej, Zrédtem zréznicowania
znaczen nie sa tylko prakeyki, ale takze same wytwory; fatwo to zaobserwowaé, np. $ledzac
dyskusje migdzy zwolennikami réznych systeméw.

Wskaze jeszcze kilka kwestii. Po pierwsze, cz¢$¢ mitosnikéw RPG nadaje dos¢ nietypowe
znaczenia takze tym wytworom i praktykom, ktére dla wielu ludzi nie maja z grami fabular-
nymi nic wspdlnego (bywa tak cho¢by podczas ogladania filméw pod katem tego, co mozna
z nich zapozyczy¢ na potrzeby sesji); jeszcze bardziej rozszerza to zestaw mozliwosci, dzigki
ktérym zaangazowany uczestnik gier fabularnych moze ksztaltowa¢ swoja tozsamos¢. Po
drugie, mozna uzy¢ wymienionych wezesniej wyznacznikéw kultury popularnej oraz przy-
naleznosci do fandomu w celu sporzadzenia charakterystyki fanéw, ilustrujac ja aktualny-
mi informacjami®’; jest to ciekawe zagadnienie dla psychologa czy socjologa. Szczegdlnym
przedmiotem zainteresowania moze by¢ medialne funkcjonowanie fanéw: ich relacje z pro-
ducentami komercyjnymi, zbiorowe rozwiazywanie probleméw na forach dyskusyjnych??,
tropienie §ladéw ulubionej marki w réznorakich mediach (por. Jenkins, 2007). Po trzecie,
aktywnos¢ fanéw dostarcza ciekawych przyktadéw® edukacyjnego wykorzystania NGF lub
form zblizonych, co moze by¢ przydatna wiadomoscia dla pedagogéw.

Po czwarte wreszcie, role-playing games moga okazal si¢ wazna szansa na ksztaltowanie
aktywnego uczestnictwa w kulturze, zaréwno samoczynne, jak i kierowane np. przez na-
uczycieli (zob. Szeja, 2004, s. 172). O ile literatura, film czy komiks z zatozenia dopuszczaja
odbiér bez kreowania wlasnych wytwordw, o tyle gry fabularne w samej swojej strukturze
zdecydowanie zachecaja do tego rodzaju produktywnosci — wyjawszy moze graczy-milcz-
kéw, ktérzy prawie w ogéle nie odzywaja si¢ podczas sesji. Jednak czy to wystarcza, aby
méwi¢ o RPG jako zabawie, ktdra bardziej niz inne sprzyja tak rozumianej enkulturacji?
Trudno odpowiedzie¢ juz w tej chwili, natomiast badania nad sposobem uczestnictwa gra-
jacych w kulturze (w szczeg6lnosci tych, kedrych mozna zasadnie nazwaé fanami) oraz re-
fleksje nad mozliwosciami wptywania na ten aspekt NGF wydaja si¢ bardzo pozadane.

31 Co w praktyce znaczy, ze np. przy badaniu tozsamosci fanéw NGF dobrze jest przesledzi¢ sposéb korzystania z ta-
kich tworéw spotecznosciowych, jak Twitter, Facebook, blogowspélnoty i agregatory blogowe. Dobrg tego ilustracja
jest zawarty w biezacym numerze pisma artykul Tomasza Smejlisa.

#2Na przyktad wydanie w 2009 roku dwu waznych polskich systeméw, Wolsunga i Klanarchii, poprzedzone zosta-
to skomplikowanym procesem testowania, dotyczacym w szczegdlnosci zasad gry (mechaniki). Brali w nim udziat
rodzimi fani obydwu gier.

3Jednym z nich sa zajecia $wietlicowe dla dzieci i mtodziezy (zob. posty Planetourista i Anka na forum serwisu Po-
Itergeist: <http://forum.polter.pl/-vp1042276>), innym — szkota duriska wykorzystujaca odgrywanie rél jako podsta-
wowg metode edukacyjna, prowadzona od 2006 roku przez fanéw RPG z ponad dwudziestoletnim stazem (<http://
www.osterskov.dk/index.php?option=com_content&task=view&id=75&Itemid=77>; Hyltoft, 2008).
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Zakonczenie - fandomy bliskie ciatu

Céz z tego wszystkiego wynika dla badacza role-playing games? Na poczatek powrédémy do
poje¢, ktorymi dotad w rodzimych pracach dotyczacych RPG nie zajmowano si¢ zbyt czgsto:
ofan”, Jkultura”, ,kultura popularna”. Jak staralem si¢ pokaza¢, sproblematyzowanie tych
terminéw oraz wprowadzenie ich do obiegu naukowego moze wptyna¢ na nasz sposéb my-
$lenia o grach fabularnych, a takze przynosi wiele obiecujacych mozliwosci badan. Jest to
réwniez okazja do wlaczenia si¢ w pewien nurt namystu nad wspétczesng kultura, zwlaszcza
kultura popularng — niewatpliwie coraz wazniejsza, nie tylko w $wiecie Zachodu (gry rézne-
go rodzaju majg duze znaczenie spoleczne np. w Korei Poludniowej i Japonii). Ale owocny
bedzie réwniez namyst nad innymi sposobami umiejscowienia NGF na kulturowej mapie.
Warto zatem w badaniach nad grami fabularnymi inspirowa¢ si¢ pracami badaczy, kt6rzy
pisali — niekoniecznie w kontekscie role-playing games — o kulturze fanowskiej, kulturze kon-
wergencji, a nawet po prostu kulturze wspétczesnej. Nie idzie tutaj o modg intelektualna,
lecz o poszukiwanie nowego jezyka — tak bardzo przeciez potrzebnego, gdy méwi¢ chcemy
o nieznanych weze$niej zjawiskach kulturowych.

Co wigcej, badacz niezainteresowany fandomem nie b¢dzie zdawat sobie sprawy z wielu
wytwordw, znaczeni i praktyk kulturowych, ktére sa w danym okresie istotne dla uczestni-
kéw RPG. Oznacza to spore prawdopodobieristwo, ze sady wypowiadane na temat zjawiska
nie beda przystawaty do rzeczywistosci; badacz czysto akademicki straci réwniez okazje do
obserwowania tych sposréd mitosnikéw gier fabularnych, ktérzy w niematym stopniu wy-
tycza¢ mogg przyszle szlaki ich rozwoju. Ponadto osoba taka w ogéle nie dostrzeze pewnych
szans badawczych, ktére moglyby si¢ przed nia otworzy¢, gdyby lepiej ogarniata ztozonos¢
role-playing games. Przyklady takich szans wskazywalem wyzej.

Wskazane jest zatem, aby badacz NGF miat dobra orientacj¢ w sprawach zwiazanych
z fandomem. W jaki sposéb mozna to osiagnaé? Bez watpienia bardzo pomocne jest weze-
$niejsze i/albo terazniejsze doswiadczenie udziatu w narracyjnych grach fabularnych, ktérym
dysponuje wielu badaczy. Wazna rol¢ odgrywa takze przegladanie réznych materiatéw fa-
nowskich, zwlaszcza w internecie: witryn wydawnictw, portali, artykutéw, newséw, notek
blogowych, rozméw na forach, filméw umieszczanych m.in. w serwisach YouTube i Vimeo,
profili na Facebooku, mikrowpiséw Twittera... Na szczgécie orientacje w tym gaszczu in-
formacyjnym utatwiaja rozmaite technologie i specjalnie zaprojektowane miejsca w sieci, np.
agregatory blogowe i witryny z wiesciami: Bagno, Blogi RPG, Planeta RPG, Gry Fabular-
ne i inne. Mozna takze wej$¢ w bezposrednia interakcje z mitosnikami role-playing games,
czy to przez zadawanie pytan o poszczegélne problemy (zwalnia to przynajmniej cz¢$ciowo
z whasnych doktadnych poszukiwan, a fani w takich sytuacjach czgsto okazuja si¢ chetni do
pomocy), czy poprzez obserwacje uczestniczaca®*.

Oczywiscie, najbogatsze informacje mozna uzyska¢ (oraz najtatwiej weryfikowaé otrzy-
mywane dane), kiedy samemu jest si¢ fanem. To wtasnie zapowiadana we wstepie legity-

3 Ponownie odwotam si¢ tu do cennego artykutu Tomasza Smejlisa opublikowanego w tym tomie.
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mizacja do§wiadczenia fanowskiego jako istotnej kompetencji badawczej — zreszta oprécz
bezposredniego zdobywania wiedzy utatwia ono réwniez utrzymywanie dobrych kontaktéw
z cztonkami fandomu, dzigki czemu prosciej jest np. znalezé chetnych do udziatu w bada-
niach psychologicznych. Sam tego doswiadczytem, przygotowujac prace magisterska. Warto
tez mie¢ na uwadze to, iz fani nieraz potrafia dostrzec takie stabosci idei akademickich albo
tez takie sposoby ujecia danego problemu, ktére umykaja samym badaczom — konfrontacja
odmiennych perspektyw bywa pod tym wzgledem bardzo pozyteczna.

Kontakty z fandomem s3 wigc bardzo przydatne dla srodowiska akademickiego. By¢
moze wchodzimy wrecz w taki okres, w ktérym rozdzielne traktowanie fanéw i badaczy
zjawisk fanowskich przestaje obowiazywa¢ (por. opis okreslenia aca-fan: <http://fanlore.org/
wiki/Aca-Fan>). W tym kontekscie mozna jeszcze zwrécié uwagg, ze rozpatrywanie NGF
jako zjawiska kultury popularnej zawiera w sobie pewna dwuznacznos$¢ — z jednej strony
otwiera pewne $ciezki i dlatego jest godne polecenia, ale z drugiej, paradoksalnie, moze
utrudnia¢ dostrzezenie niekt6rych aspektéw problemu. Mam tu na myfsli przede wszystkim
to, ze wokdt RPG powstata pewna subkultura akademicka, rzadzacy si¢ przeciez odmienny-
mi prawidtowosciami niz fenomeny kultury popularnej. Subkultura ta, ktérej uczestnikiem
bedzie zapewne niejeden z czytelnikéw tego tekstu, ma swoje wlasne wytwory, znaczenia
i prakeyki, ktére niejednokrotnie wchodza w interakeje¢ ze zjawiskami popularnymi czy
anowskimi.

Warto zatem ujmowac gry fabularne jako zjawisko, ktére nie tylko w znacznym stopniu
przynalezy do kultury popularnej — i tu przydadza si¢ m.in. kategorie teoretyczne wzmian-
kowane w niniejszym tekscie — ale réwniez poza nia wykracza. Ruch ten jednakze odbywa
si¢ nie tyle ku tzw. sztuce wysokiej, jak niegdy$ proponowali niektérzy gracze, ile raczej
w strong kultury akademickiej (moze tez innych odmian kultury — stworzenie tego rodzaju
mapy to problem na osobne badania). Dzigki takiemu calo$ciowemu rozumieniu role-play-
ing games by¢ moze lfatwiej bedzie nam méwic o coraz liczniejszych zwigzkach migdzy po-
dejsciem fanowskim a innymi sposobami traktowania narracyjnych gier fabularnych; relacje
takie sg chyba najbardziej widoczne w krajach nordyckich, ale do pewnego stopnia mozna
je zaobserwowaé réwniez i w Polsce.

Do tej pory mowa byla o stricte badawczym punkcie widzenia, lecz istnieja takze inne
perspektywy, ktére moze przyjaé osoba zainteresowana fanowskim aspektem NGF. Jak
si¢ wydaje, ten rodzaj zaangazowania stwarza obszerng przestrzen dla edukacji (zaréwno
w samoksztafceniu i edukacji nieformalnej, jak i w obszarze dziatalnosci instytucjonalnej),
a takze popularyzacji nauki (Krawczyk, w druku). Ponadto spolecznosci fanowskie kryja
w sobie znaczny potencjat®, ktéry wynika z dobrowolnego wspétuczestnictwa duzej liczby
ludzi o bardzo zréznicowanych kompetencjach; moze on zosta¢ wykorzystany do tworze-
nia, opiniowania i realizowania rozmaitych projektéw angazujacych zaréwno badaczy, jak
tez osoby spoza $rodowiska akademickiego.

¥ Por. oméwienie wysunietej przez Pierre’a Lévy’ego idei zbiorowej inteligencji w: Jenkins, 2007.
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Chyba kazde ze szczegélowych zagadnieni zasygnalizowanych w tekscie mogloby zostaé
rozwinigte; wszelako na koniec pragnatbym poruszy¢ jeszcze jedng kwesti¢ ogélna. Znowu
przytocze fragment tekstu Siudy Od dewiacji do gltéwnego nurtu, ktérego niewielka czes¢ cy-
towalem juz wezesniej, a ktéry odnie$¢ mozna m.in. do gier wszelkiego typu:

Dzi$ uznaje si¢ wazna role, jaka odgrywaja fani w spotecznych, kulturowych i ekonomicznych przekszeat-
ceniach naszych czaséw. Zupetnie inaczej patrzy si¢ zatem na celowo$¢ badan. Fani nie sg tylko [...] auto-
telicznym ich obiektem, ktérego istotnos¢ zawarta jest sama w sobie. Poniewaz sa znaczaca czgscia odbior-
céw kultury popularnej oraz pod wieloma wzgledami reprezentuja wszystkich jej konsumentéw, poprzez
naukowe odkrywanie fanéw chce si¢ pozna¢ prawa rzadzace wspélczesna popkulturg oraz wspétczesnym,

codziennym zyciem ludzi. Z tego tez wzgledu fani jak nigdy dotad zastuguja na naukowe zgfebianie oraz

analizowanie za pomocg szkietka i oka.

Pozostaimy z ta mysla: ze badania nad fanami — w tym takze nad mifo$nikami narra-
cyjnych gier fabularnych — moga nas doprowadzi¢ dalej, niz si¢ wydaje.
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Badacz z fanem w jednym domu. O potrzebie kontaktéw zfandomem w badaniach nad
narracyjnymi grami fabularnymi

Streszczenie

Artykut jest skierowany do rodzimych badaczy narracyjnych gier fabularnych i stanowi zachete do wy-
korzystywania w pracy badawczej pewnych pojec teoretycznych, ktére wydaja sie zaniedbane w polskim
dyskursie akademickim na temat RPG. Najwazniejsze z proponowanych kategorii to: kultura, kultura popular-
na, fani i spotecznosci fanowskie. Tekst zawiera réwniez argumentacje na rzecz tezy, iz bardzo wartosciowa
kompetencja badacza role-playing games jest utrzymywanie kontaktéw z fandomem.

Researcher and fan in one home. On the need for contact with the fandom in narrative
role-playing games research

Summary

The article is directed at the Polish researchers of narrative role-playing games; its aim is to encourage
them to apply in their work certain theoretical concepts which seem to have been largely neglected in our
academic discourse concerning RPGs. The most important categories suggested are: culture, popular culture,
fans and fan communities. The paper also includes arguments in support of the claim that maintaining con-
tacts with the fandom is a very valuable competence of a role-playing games researcher.



