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W kregu blogosfery RPG

Tomasz Smejlis
Dolnoslgska Szkota Wyzsza, Wroctaw

Spotecznosci w internecie

W ciagu kilku ostatnich lat pytanie ,,Czy mozna méwi¢ o spotecznosciach w internecie?”
przestato by¢ kwestia ontologii, stajac si¢ chwytem retorycznym. Cho¢ w rozumieniu tra-
dycyjnym spotecznoscia okresla si¢ zbiorowos¢ oséb, ktérych taczy fizyczne miejsce prze-
bywania (zamieszkania), to przeciez prace Anandy Mitry, Howarda Rheingolda, Manuela
Castellsa czy posrednio tezy stawiane przez Raya Oldenburga pozwalaja ostatecznie rozsze-
rzy¢ zakres semantyczny pojecia i obja¢ nim takze zbiorowosci powstate w srodowisku sie-
ciowym. Jak zauwazyt Castells, poczatkowo ksztaltujacym si¢ nowym wzorcom interakcji
spotecznych towarzyszyly skrajne interpretacje. Z jednej strony w powstawaniu spoteczno-
$ci wirtualnych widziano kolejny etap procesu odrywania si¢ zycia towarzyskiego od miej-
sca w ,,prawdziwej” przestrzeni. Z drugiej dostrzegano w tym zjawisku zanikanie realnych
zwiazkéw migdzyludzkich na rzecz anonimowych i powierzchownych kontaktéw prowadza-
cych do alienagji (Castells, 2003, s. 135). ,, Tym samym internet zaczgto oskarzaé o to, ze kusi
ludzi, by w coraz wigkszej mierze oddawali si¢ fantazjom w sieci, uciekali od prawdziwego
zycia i obracali si¢ w kulturze coraz bardziej zdominowanej przez rzeczywisto$¢ wirtualng”
(tamze). Réwniez Rheingold dostrzegal, iz wiele 0séb widzi zagrozenie w nowo ksztattuja-
cych si¢ spotecznosciach, jednoczesnie stwierdzal, ze cyberprzestrzeni stala si¢ przestrzenia
konceptualng, w ktdrej stowa i ludzkie relacje, dane, zasoby i sifa sa manifestowane pojecio-
wo przez ludzi wykorzystujacych technologi¢ komunikacji zaposredniczonej przez kompu-
ter (CMC — computer-mediated communication) (Rheingold, 1992). ,Robimy wszystko, co
zwykle robia ludzie, kiedy spotykaja si¢ ze soba, ale czynimy to za sprawa stéw na ekranie
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komputerowym, pozostawiajac za soba balast ciala. Miliony z nas zbudowaly juz spotecz-
nosci, gdzie nasze tozsamosci mieszaja si¢ i wchodza w elektroniczna interakcje bez wzgledu
na miejsce i lokalny czas. Sposéb, w jaki niektérzy z nas zyja teraz, moze by¢ zapowiedzia
tego, jak bedzie zyta wigkszos¢ ludzkosci przed uptywem kolejnych dziesigcioleci” (tamze').
Postrzeganie problemu internetowych spotecznosci w sposéb niemalze apokaliptyczny byto
charakterystyczne dla okresu, kiedy brakowato jeszcze wiarygodnych badarn nad procesem
formowania si¢ zbiorowosci w $rodowisku sieciowym.

Fenomen portali spotecznosciowych gromadzacych setki tysiecy uzytkownikéw, wymie-
niajacych poglady, prezentujacych swoje osiagnigcia, nierzadko odstaniajacych swoje zycie
prywatne, wyraznie zmusza badacza do zmiany pytania przytoczonego we wstepie artyku-
tu. Przedmiotem omdwienia staje si¢ nie tyle fake istnienia spofecznoéci internetowych, co
sposéb ich funkcjonowania.

Jak ksztattowata sie tozsamos¢ graczy RPG w Polsce?

Grajacy tworza swego rodzaju spoteczno$¢ i taczy ich nie tylko jedna przestrzen material-
na?, wspolny jezyk; scala ich ponadto hobby, a nierzadko fascynacja wybranymi dziedzina-
mi szeroko rozumianej kultury popularnej Typowa grupa graczy liczy sobie od czterech do
siedmiu cztonkéw, wlaczajac w to osobg Mistrza Gry. Mimo tej kameralnosci mitosnicy gier
fabularnych tworza stosunkowo zwarta i wyrdzniajaca si¢ grupg, czego dowodem moze by¢
szereg stereotypow, jakie powstaty w kulturze popularnej na temat graczy RPG®. Poczatko-
wo na gruncie polskim czynnikiem organizujacym spotecznos¢ mitosnikéw gier fabularnych
byty czasopisma, poczawszy od Magii i Miecza, poprzez Portal, az po Gwiezdnego Pirata.
Niematy rol¢ odgrywaty (i nadal odgrywaja) konwenty, za ktérych sprawa przecigtny gracz
mogt spotkad si¢ twércami gier lub redaktorami pism im poswigconych. Jednakze zta sy-
tuacja rynkowa polskiej prasy oraz upadek wszystkich tytutéw poswicconych role playing
games zdawaly si¢ sugerowad, iz czas mocno skonsolidowanego $rodowiska graczy przemi-
nat. Tymczasem role tradycyjnych mediéw, a takze w pewnym stopniu konwentdéw, przejat
internet — zwlaszcza portale i fora internetowe.

Pierwsze fanowskie strony internetowe poswigcone grom fabularnym powstaty w dru-
giej potowie lat dziewigédziesiatych, odgrywajac obok takich czasopism jak Magia i Miecz
czy Portal rolg socjotwércza. Byly one stosunkowo ubogie od strony wizualnej, na co wpty-
waly gtéwnie dwa czynniki: w wigkszosci przypadkéw niewielki stopien znajomosci jezyka

! Cytaty z niettumaczonych wcze$niej zrédet anglojezycznych zostaty podane w przektadzie whasnym.

20 ile méwimy o graczach RPG w klasycznym rozumieniu, a nie o coraz czgstszych przypadkach rozgrywania sesji
przez internetowe facze audio badz video.

3Stereotypowy gracz RPG nierzadko utozsamiany jest z dziwakiem, nieudacznikiem (ang. nerd), ktéry ma niewiel-
kie kompetencje spoleczne i izoluje si¢ od 0séb niegrajacych. Ow obraz gracza RPG zostat ukazany m.in. w filmie
Gamers (rez. Ch. Folino, USA 2006).
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HTML oraz dominacja tacz internetowych o malej przepustowosci. Problemem byta takze
mala popularno$¢ wspomnianych stron, co zmuszato potencjalnego uzytkownika do eks-
plorowania sieci w poszukiwaniu interesujacych go tresci. Ta swoista decentralizacja stata
si¢ prawdopodobnie gtéwna przyczyng zastapienia stron fanowskich przez pétprofesjonalne
wortale w rodzaju Poltergeista czy Valkirii.

Pierwszy ze wspomnianych portali powstal w 2000 roku, w okresie post¢pujacej stagna-
¢ji prasy hobbystycznej. Ostatni numer Magii i Miecza ukazal si¢ w 2002 roku, Portalu rok
péiniej. Gwiezdny Pirat byt wydawany (do$¢ nieregularnie) w wersji papierowej do 2006
roku. Kolejny numer, dwudziesty z kolei, zostal opublikowany juz w wersji elektronicznej
w kwietniu 2007 roku. Znamienne byty stowa redaktora naczelnego, Ignacego Trzewicz-
ka: ,Stato si¢. Dopadt nas XXI wiek, pozarta nas sie¢. Stalo si¢ to, czego spodziewalismy si¢
juz od dawna, jeszcze w czasach, kiedy z Michatem Oraczem tworzylismy magazyn Portal.
Wokét rosty serwisy internetowe, powstata Valkiria, Poltergeist, potem kolejne. Caty czas
czuli$my presj¢ tego, ze w internecie jest wigcej materiatu, ze jest darmowy, ze jest natych-
miast. Mijaty lata, zwolennicy papierowych pism powoli wykruszali si¢ i przechodzili do
przegladania serwiséw i stron internetowych. XXI wiek zaistnial wéréd mitosnikéw gier”
(Trzewiczek, 2007). Cezurg wyznaczona w do$¢ dramatyczny sposéb przez Trzewiczka tak
naprawdg¢ nalezaloby postawi¢ kilka lat wezesniej. Nieregularnie ukazujacy si¢ Gwiezdny
Pirar w zaden sposob nie mégt konkurowa¢ z preznie dziatajacymi, czgsto aktualizowany-
mi portalami internetowymi, kt6re oferowaly darmowy materiat, a od strony informacyjnej
gérowaty nad tradycyjnym medium szybkoscig reakeji, wspomniana ,,natychmiastowoscig’.
Jednocze$nie czas tworzonych indywidualnie scron WWW skoriczyt sie. Swoista centraliza-
cja sprawita, ze zaledwie kilka wortali przejeto role socjotworeza, organizujaca srodowisko
fanéw RPG. Zadecydowat o tym zwykly pragmatyzm, miast przeszukiwa¢ sie¢, potencjal-
ny uzytkownik mégt btyskawicznie uzyska¢ interesujace go informacje w jednym z por-
tali internetowych. Ponadto zaimplementowane w wortalu forum dyskusyjne, zarzadzane
i moderowane przez obstuge portalu, umozliwialo swobodna wymiang pogladéw i opinii.
Dyskusje na temat RPG, ale rowniez science fiction, fantasy czy w ogdle kultury popularnej
stuzyly umacnianiu wigzi pomiedzy uzytkownikami. Typowa dla nowego medium poli-
logiczno$¢* sprzyjata wymianie do§wiadczen oraz spajaniu $rodowiska, natomiast wspélne
hobby stawato si¢ ptaszczyzna zakotwiczenia kontaktu.

Interaktywno$¢ i inne cechy nowego $rodowiska trafity szczegélnie do miodych graczy,
oferujac im to, czego oczekuje typowy przedstawiciel Pokolenia Next — mozliwo$¢ wyboru,
kreowania wlasnej tozsamosci oraz jej modyfikowania, podkreslania w rozmaity sposéb.

“Rozumiana jako symultaniczne prowadzenie rozmowy z wieloma uzytkownikami na jednym lub wielu réznych ka-
natach komunikacyjnych, ale takze jako konwersacja z pojedynczym uzytkownikiem, o ile tylko rézne watki dyskusji
prowadzone sa rownolegle w tym samym czasie.
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Blogi podbijaja wirtualny swiat

Blog przestat by¢ zaledwie jedna z form wypowiedzi istniejacych w $rodowisku interneto-
wym, stajac si¢ fenomenem komunikacyjnym. Pierwsze prototypy sieciowych dziennikéw
pojawily si¢ w 1994 (Justin’s Links from the Underground Justinna Halla) i 1996 roku (strona
Davida Winera) (Allan, 2008, s. 53), a tymczasem juz w marcu 2003 roku terminy weblog,
weblogger oraz weblogging zostaty dodane do Oxford English Dictionary. W ciagu zaledwie
kilku lat w obrebie blogéw wyksztalcily si¢ rozmaite odmiany, ktére $wiadcza o réznorod-
nosci zjawiska, utrudniajac zarazem zdefiniowanie go.

Jeszcze w 2001 roku David Winer okreslat blog jako sieciowy pamigtnik prowadzony
przez osobg prywatna tudziez grupe takich oséb, wyraznie zaznaczajac, iz nie moze on by¢
prowadzony przez firmg czy jakakolwiek inng instytucje (Bariczarowska, 2006, s. 664).
Natomiast wedle ostroznych rachunkéw w 2007 roku okoto 5 procent duzych korporacji
transnarodowych prowadzito wtasny blog (Wolf, 2007, s. 3). Nie jest to moze duzy odse-
tek, jednakze nawet ta niewielka liczba neguje zalozenia Winera sprzed zaledwie kilku lat.

O wiele tatwiej obecnie stwierdzi¢, czym w takim razie blog nie jest, niz ustali¢ jego
petna i zamknigta definicje. Z cata pewnoscia i wbrew stereotypom nie jest pamigtni-
kiem prowadzonym w sieci (za: Cywiriska-Milonas, 2002, s. 95). Cho¢ z pewnoscig czesé
z blogéw spetnia zatozenia typowego pamigtnika, to sprowadzenie omawianego zjawiska in-
ternetowego do tak okreslonego wspélnego mianownika jest jednym z wciaz pokutujacych
stereotypéw. Nie dziwi wigc to, iz nadal mozna si¢ spotkad z opinig, ze mamy do czynienia
wedle Andrew Orlowskiego z ,,prywatnymi dziennikami i pamigtnikami eksponujacymi to,
co raczej powinno by¢ trzymane w szufladzie” (cyt. za: Wyld, 2007, s. 50) lub ,parada pry-
watnych grzeszkéw autora” (Johnson, 2005). Cz¢sciowo nawet mozna si¢ zgodzi¢ ze stwier-
dzeniem jednego z publicystéw ,Wired”, iz blogi sa uciele$nieniem Prawa Sturgeona, wedle
ktérego ,90 procent wszystkiego to bzdury” (za: Manjoo, 2002). Ten popkulturowy pastisz
Zasady Pareto prawdopodobnie i tak jest zbyt taskawy dla blogéw, ktérych liczba w kwiet-
niu 2007 roku przekroczyta 60 milionéw (zob. Wyld, 2007, s. 6).

Czy w takim razie, majac w pamigci stowa Sturgeona, ktére wydaja si¢ szczegélnie celne
w odniesieniu do blogéw, mozna stwierdzi¢, ze sieciowe dzienniki moga mie¢ jakakolwiek
role opiniotwoércza? Obecnie, w 2009 roku, w dobie niezwyktej popularnosci milblogow,
w czasie, kiedy blog o modzie trzynastoletniej Tavi Gevinson bije rekordy popularnosci,
a jego autorka jest zapraszana na pokazy czotowych projektantéw, odpowiedZ na to pytanie
wydaje si¢ oczywista. Pierwszych przejawédw przemian mozna si¢ doszukiwaé w roku 2002,
kiedy dwa wydarzenia skupity uwage opinii publicznej. Pierwszym z nich byl przyjacielski
zaktad pomigdzy mi¢dzy jednym z pierwszych blogerdw, twérca UserLand Software i au-
torem blogu Scripting News Dave’em Winerem a prezesem New York Times Digital Mar-
tinem Nisenholtzem. Ow zaktad mial rozstrzygnaé, ktére z mediéw — New York Times czy
blogi — beda mie¢ wigkszy autorytet w 2007 roku. Do ustalenia zwyci¢zcy wykorzystano
wyszukiwarke Google, ktéra pig¢ lat pézniej jednoznacznie wskazata zwycigstwo nowego
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medium (Rose, 2008). Sugestia co do rozstrzygniecia pojawila si¢ juz w 2002 roku w Wired:
,Cho¢ blogi nie zawsze spetniaja tradycyjne standardy rzetelnosci i obiektywnosci, to i tak
w swym najlepszym wydaniu cechujg si¢ autentycznoscig i natychmiastowoscia, ktérych
wielkim mediom zdecydowanie brakuje” (Allan, 2008, s. 84).

Drugie z wydarzeni jednoznacznie wykazato, ze w §rodowisku sieciowym ksztattuje si¢
nowy model dziennikarstwa amatorskiego, ktére z czasem bedzie zdobywa¢ coraz wigkszy
wplyw na rzeczywisto$¢. 5 grudnia 2002 roku podczas przyjecia z okazji setnych urodzin
senatora Stroma Thurmonda z Poludniowej Karoliny, niegdys zwolennika segregacjonizmu
i przeciwnika dziatari na rzecz praw obywatelskich, Trent Lott, przywddca republikaniskiej
wickszosci w senacie stwierdzit: ,,Gdy Strom Thurmond kandydowat na prezydenta, zagtoso-
wali$my na niego. [...] Gdyby reszta kraju poszta w nasze $lady, nie mieliby$my tych wszyst-
kich probleméw rasowych, ktére dotykaty nas przez wiele lat” (tamze, s. 86). Wypowiedz
o niewatpliwie rasistowskim zabarwieniu nie zostala naglosniona przez zadna z gtéwnych
stacji telewizyjnych czy opiniotwdrczg prasg. Natomiast znalazta si¢ ona poczatkowo na
blogu stacji ABC, by zosta¢ rozpowszechniong przez innych blogeréw. 20 grudnia, ponad
dwa tygodnie po feralnej wypowiedzi, Trent Lott zrezygnowat z piastowanego stanowiska.

Byta to prawdopodobnie pierwsza manifestacja sity blogéw, z cala pewnoscia nie ostatnia.

Odmiany blogéw

Pojawito si¢ juz kilka propozycji badawczych kategoryzujacych i dzielacych blogi na odmia-
ny. Wsréd nich szczegdlnie dwie wydaja si¢ ciekawe. Cywinska-Milonas (2002) podzieli-
ta blogi ze wzgledu na proces komunikacyjny na trzy podstawowe rodzaje: blog-monolog,
blog-dialog i blogowspdlnotg (s. 99-101).

Pierwszy z typ6w jest najprostsza forma blogowania, w ktérym autor nie decyduje si¢
na przyjecie roli odbiorcy. Przekaz jest jednostronny, bloger nie odpowiada na umieszczane
pod jego postami komentarze.

W drugim przypadku, w zasadzie najczgsciej spotykanym w internecie, autor wchodzi
w interakcj¢ ze swoimi czytelnikami. Odpowiada na komentarze, ktére niejednokrotnie
przybieraja formg¢ rozbudowanych artykutéw. Cho¢ komunikacja jest dwustronna, to mimo
wszystko pozostaje asymetryczna pod wzgledem ilosci informacji przekazywanych przez
autora blogu i jego czytelnikéw.

Blogowspélnota stanowi najbardziej rozbudowana pod wzgledem komunikacyjnym
forme blogowania. Zakfada ona zatarcie granicy pomig¢dzy nadawca a odbiorca. Autor blogu
bardzo czesto przyjmuje role administratora i moderatora, osoby wprowadzajacej do dyskusji.

Yasuyuki Kawaura rozpatrywat blogi na dwu ptaszczyznach: §wiadomosci autora blogu
oraz emodji, opinii i postaw przekazywanych przez blogera. To pozwolito wyodrebni¢ cztery
odmiany internetowych dziennikéw:

*  notki (memoirs) — zapisy wydarzeri osobistych autora;
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*  opowiadania (journals) — zapisy wydarzeri Swiadome istnienia czytelnikéw;

*  pamigtniki (narrowly defined diaries) — zapis prezentowanych emocji, opinii i postaw;

*  otwarte pamictniki (open diaries) — zapis prezentowanych emocji, opinii i postaw,

$wiadomy istnienia czytelnikéw’.

Cho¢ klasyfikacja Kawaury odnosi si¢ w gléwnej mierze do blogéw pamigtnikarskich,
to poszczegblne typy mozna odnalezé takze w tych dziennikach internetowych, ktére nie
przypominaja klasycznych pamigtnikéw, m.in. hobbystycznych, traktujacych o grach fa-
bularnych.

Blog jako Trzecie Miejsce

Ray Oldenburg, amerykariski socjolog miasta, w 1989 roku przedstawit w ksiazce 7he Grear
Good Place teorig tzw. Trzeciego Miejsca. Oto wedle Oldenburga cztowiek funkcjonuje
w miejscu, gdzie mieszka (dom), tam, gdzie pracuje (szkota, zaktad pracy etc.), jednakze
dopiero w trzecim miejscu potrafi nawigzac relacje spoteczne, na ktdre nie miaty wplywu
hierarchia spoleczna czy zwiazki rodzinne. To w Trzecim Miejscu czlowiek moze w nieskre-
powany sposéb kreowa¢ oraz prezentowa¢ wlasna tozsamos¢. Toczy sig to gtéwnie poprzez
rozmowg, totez typowymi Trzecimi Miejscami wedle Oldenburga sa wspélnoty religijne,
kluby sportowe i stowarzyszenia. Z czasem dotaczyty do nich kawiarnie, centra handlowe,
kina oraz dyskoteki. W chwili obecnej internet przejat cechy Trzeciego Miejsca. Spotecz-
nosci sieciowe sg czynne przez cala dobg, umozliwiajac pelng autoprezentacje, wyrazanie
wiasnej osobowosci.

Blogi sa doskonatym przyktadem trafnosci powyzszej teorii, umozliwiaja bowiem komu-
nikacj¢ w dowolnym czasie. Ilustruje to metafora, jaka postuzyta si¢ Anna Szczepan-Wojnar-
ska (2005), prébujac odda¢ specyfike komunikacji: ,,Pierwsza widziana po otwarciu blogu
strong mozna poréwna¢ do powierzchni wody, a kolejne wpisy do rzucanych w nia kamieni
— tworzacych chwilowe kregi w postaci komentarzy” (s. 70). W tej sytuacji przenikanie si¢
blogéw, pojawiajace si¢ dialogi pomigdzy blogerami etc. mozna by przyréwna¢ do fal wy-
wotanych przez wrzucane kamienie. Przenikanie si¢ kregéw wodnych statoby si¢ symbolem
rodzacej si¢ blogosfery, kipiacej od dyskusji, opinii, ale takze ktétni. Nieprzypadkowo blog
uwazany jest za kolejny kanal komunikacyjny otwarty w internecie. Dla odbiorcéw blogu
hobbystycznego, a taki charakter majg blogi po$wigcone tematyce RPG, dziennik sieciowy
niejednokrotnie staje si¢ forum, na ktérym mitosnicy RPG prowadza dyskusje.

Wspominajac o cechach blogéw, nie mozna pomina¢ aspektu, ktéry by¢ moze jest jedna
z dystynktywnych cech odrézniajacych omawiane medium od innych sposobéw komunika-
qji w internecie — sylwicznosci. Jest to szczegdlnie widoczne w blogach hobbystycznych, ktére
niekiedy daleko odeszly od wzorca pamigtnika, przypominajac od strony technicznej serwisy

® Autor przyjat translacje Marty Bariczarowskiej (2006, s. 665).
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informacyjne®. Wielo$¢ tresci, form, bogactwo informacji (bez gradacji ich istotnosci), czyli
varietas bedaca cecha silva rerum, by¢ moze stanowia o jednej z gléwnych zalet blogu jako
medium, ktére ma szanse zastapi¢ wortale RPG lub przynajmniej z nimi konkurowaé. Blog
na pierwszy rzut oka moze sprawia¢ wrazenie chaotycznego zlepku rozmaitych informadji,
jednakze najcze¢sciej mozna dostrzec ideg przy$wiecajaca jego autorowi.

W wigkszo$ci przypadkéw blogi, bardziej niz portale i wortale internetowe, wpisuja
si¢ w teori¢ Waltera Onga mdéwiaca o mozliwosci odrodzenia umystowych struktur kul-
tury oralnej. Koncepcja ,wtdrnej oralnosci” zaktada osiagnigcie ,,petni przezy¢ cztowie-
ka odnajdujacego swa tozsamo$¢ jako czg$¢ wszechogarniajacej i organicznej wspdlnoty”
(Suszezynski, 2005, s. 530) przekraczajacej granice pierwotnej kultury oralnej. W przypadku
blogu przejécie do kultury wtdrnej oralnosci dostrzec mozna juz na poziomie jezyka, ktéry
najczeseiej zbliza si¢ do jezyka codziennego, owego ,zywego” stowa. Nie to jest jednak naj-
bardziej znaczace, lecz stan $wiadomosci wywotywany przez kulturg oralna, a zmieniajacy
przy tym sposéb do$wiadczania $wiata.

Polska blogosfera RPG

Zrédet rozwoju polskiej blogosfery RPG mozna upatrywaé w kilku czynnikach. Przede
wszystkim prowadzenie blogu przestalo by¢ wyzwaniem od strony technicznej. Udostep-
nienie tatwo konfigurowalnego oprogramowania oraz stworzenie platform blogowych w ro-
dzaju Wordpress.com czy Blogspot.com dato do rak uzytkownikéw narzedzia, ktére maja
duze mozliwosci, a zarazem sa tatwe do opanowania. Rodzime platformy (m.in. Onet.pl)
umozliwiajg prowadzenie dziennika niemal kazdemu, co moze prowadzi¢ do fenomenéw
takich jak otrzymanie tytutu Blogu Roku 2008 przez internetowy pamigtnik autorstwa
czternastoletniej Patrycji’.

Takze amerykariska blogosfera RPG wywarta niebagatelny wptyw na polskich uzytkow-
nikéw internetu. Blogerzy z USA, wérdd kedrych znajdujg si¢ nie tylko anonimowi gracze,
ale takze wydawcy oraz twércy gier, udowodnili, ze blog moze sta¢ si¢ skutecznym sposo-
bem na promocj¢ wlasnego produktu czy sposobu gry. Jednoczesnie powiazanie wszystkich
blogéw w bibliotekach blogowych oraz przez indywidualnych uzytkownikéw w czytnikach
kanatéw (news aggregator) uczynito jedna z gtéwnych wad blogéw, decentralizacjg i rozsia-
nie informacji w sieci, duzo mniej dotkliwa. Najwicksza z anglojezycznych bibliotek — RPG
Bloggers® — skupia niemal 250 blogéw. Kazdego dnia zostaje opublikowanych kilkadziesiat
(wedle osobistych obserwacji autora co najmniej 20) wpiséw, ktorych autorzy nierzadko od-
woluja si¢ do publikacji innych blogeréw, tworzac w ten sposéb swoista sie¢ komunikacyjna

¢Za przyktad moze postuzy¢ blog Gry Fabularne Borejki.
7 <http://mojtata.blog.onet.pl>.

8 <http://www.rpgbloggers.com>.
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charakterystyczna dla spotecznosci internetowych. Jak zauwazyt Dan Hunter z Universi-
ty of Pennsylvania: , prowadzenie blogéw to nie chwilowa moda... To wzrost popularnosci
amatorskich tresci, ktére zastgpuja scentralizowana, kontrolowang tres¢ zredagowang przez
zawodowcéw” (Knowledge@Wharton, 2005); wida¢ to na przyktadzie amerykanskiej blo-
gosfery RPG.

Na gruncie polskim biblioteki blogowe, zaréwno profesjonalne (m.in. Blogbox’, Blog-
frog") jak i amatorskie (Planeta blogéw", Blogi RPG") powstaly stosunkowo niedawno'.
W chwili obecnej (grudzieri 2009 roku) Blogi RPG gromadza przeszto 60 internetowych
dziennikéw, z ktérych ponad potowa jest regularnie aktualizowana. Podobnie jak w przy-
padku anglojezycznej blogosfery, coraz cz¢éciej mozna dostrzec wzajemne zaleznosci po-
migdzy poszczegdlnymi autorami lub dyskusje prowadzone za pomocy przeplatajacych sie
cytacji i komentarzy.

Przyktadem takiego polilogu moze by¢ akcja ,,Karnawat Blogowy RPG” zainicjo-
wana przez Borejk¢ na tamach blogu Gry Fabularne: ,0Ot6z postanowilem sprébo-
waé przenie$¢ na polski grunt ciekawg inicjatywe jaka jest Carnival Blog RPG Festival.
Moj plan jest niewielki: ot, ci blogerzy ktérzy zechca i pisza o grach fabularnych uczestnicza
w evencie, ktéry ma jeden cel: raz w miesiacu kazdy z nich pisze jeden wpis, pod jednym
wsp6lnym uniwersalnym tematem” (Borejko, 2009). Inicjatywa ta wplyneta na wigksza in-
tegracj¢ Srodowiska mitosnikéw RPG w internecie, wywotujac dyskusje na tematy zatozone
przez kolejnych opiekunéw Karnawatu. Dotychczas w ciagu pét roku trwania opublikowano
143 wpisy, z ktérych wiele byto petnoprawnymi artykutami'. Dyskutowano m.in. o $mier-
ci w grach fabularnych, roli konwendji, przysztosci RPG czy tez najwazniejszych regutach.

Wymiana do§wiadczeri w $rodowisku wirtualnym sprzyja wzajemnym inspiracjom,
czego dowodem jest nie tylko wyzej przedstawiona inicjatywa, lecz i wspétpraca migdzy
blogerami podczas projektowania gier, scenariuszy czy kart postaci®. To ucielesnienie eks-
trapolacji Dana Gilmora przedstawionej w cyklu artykutéw o tematyce technicznej pisanych
dla San Jose Mercury News, gdy wspominat o popularnej stronie Slashdot.com upodobnio-
nej do blogu: , Tak czy inaczej na pewno zmusza to do refleksji nad nieuchronng ewolucja
dziennikarstwa w obliczu coraz bardziej widocznego prymatu internetu. Tradycyjne $rodki
przekazu funkcjonujg na zasadzie wyktadu: powiemy ci, co jest wazne z naszego punktu

? <http://www.blogbox.com.pl/>.

19 <http://blogfrog.pl>.

" <http://planeta.wieza.org> .

12 <http://blogirpg.blogspot.com>.

3 Dwa ostatnie w pierwszej potowie 2009 roku.

" Cho¢ poréwnanie wpisu blogowego do artykutu moze si¢ wydawa¢ kontrowersyjne, to w wielu przypadkach ich
autorzy publikujg swoje dawne prace (nierzadko opublikowane w prasie branzowej) lub twérczos$¢ na poziomie tychze.

> Tu mozna przywota¢ dyskusje wokét zapowiedzianej przez Piotra ,Ramela” Korysia polskiej edycji Savage Worlds
Explorer’s Edition (<htep://gramelowo.blogspot.coms), publikacji autorskich systeméw Trdjea oraz Sciezka, projekty
kart postaci Jagmina zamieszczone na blogu Tekronicum.
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widzenia. Przyszle dziennikarstwo internetowe zawiera¢ bedzie element rozmowy” (cyt. za:
Allan, 2008, s. 58).

Oczywiscie nie sposéb uznaé blogu za idealng wypadkowa forum, serwisu informacyjne-
go czy wreszcie wortalu. Oprécz wielu mozliwosci oferowanych przez dzienniki internetowe
nalezy takze wskaza¢ ich ograniczenia, z ktérych cz¢$¢ wynika z probleméw komunikacyj-
nych charakterystycznych dla nowego medium, jakim jest internet. Zaliczy¢ do nich nalezy
niedoskonato$¢ znakéw (gléwnie emotikon), ktére zastgpuja kody komunikacji niewerbal-
nej (prozodyczny, kinezyczny, proksemiczny itd.), co niejednokrotnie moze prowadzi¢ do
nieporozumien zaréwno na plaszczyznie merytorycznej, jak i emocjonalnej, jak w dyskusji
wyniklej po opublikowaniu przez Paladyna na famach Zwoju ze Skelos recenzji Klanarchii:

Seji: Paladyn, czy Ty aby nie jestes pracownikiem Copernicusa, jesli dobrze pa-
mietam? Wybacz, ale jesli wciaz nim jestes, to nieco obniza to dla mnie wiarygod-
nosc powyzszego tekstu. Oczywiscie gra moze byc (i zapewne jest) tak dobra, jak
piszesz, ale uslyszec od osoby skojarzonej z wydawca dla mnie ma niefajny wydzwiek.
Jesli juz nie pracujesz dla Copernicusa, to przepraszam, ze sie czepiam. Skasuj ten komentarz.
Seji: [...] Paladyn, mam nadzieje, ze nie odbierasz tego jako ataku na Twoja osobe.
Paladyn: Pracownikiem nie jestem, raczej freelancerem, ktéry thumaczy dla Copernicu-
sa. Co do samej recenzji, to jedno nie miato z drugim wspélnego, bytem jak najbardziej
obiektywny (mam nadzieje, ze to si¢ da wychwyci¢ w tekscie).

Paladyn: Nie dopisatem, a chcialem: nie obrazitem si¢, brori mnie Panie Boze. Nie odebra-
lem Twojej wypowiedzi jako ataku, a pewng watpliwos$¢, mam nadzieje, ze ja rozwialem.
Seji: Uftf. Dzigki :)

(Paladyn, 5 pazdziernika 2009).

Powyzsza dyskusja ukazuje z jednej strony wady komunikacji zaposredniczonej przez
komputer, a z innej mozliwo$¢ uporania si¢ z nimi. Niemozno$¢ odczytania kodéw niewer-
balnych sprawia, ze obaj rozméwecy starajg si¢ bardzo jasno i klarownie przedstawi¢ swoje
poglady, zarazem zachowujac poszanowanie dla interlokutora. Powyzsza dyskusja przepro-
wadzona jest z zachowaniem podstawowej zasady retoryki, totez mozna dostrzec wyrazng
zachowawczos¢ i ostrozno$é uczestnikéw. Tymezasem wiele podobnych rozméw toczy sie
w zupelnie innym kierunku, nierzadko w wyniku nieporozumienia koriczac si¢ kiétnia, co
czesto wiaze si¢ z kolejna cecha komunikacji CMC — zdominowaniem dyskusji przez argu-
menty erystyczne. Niestety dotyczy to nie tylko foréw internetowych, ale takze $rodowiska
blogowego. Pozorna anonimowo$¢ oraz ograniczona komunikacja na poziomie emocjonal-
nym (m.in. brak widocznej reakeji emocjonalnej u osoby, z ktéra si¢ komunikuje) obnizajg
koszt spoteczny chwytéw erystycznych — nieetycznych, lecz skutecznych i tatwych w uzyciu.

Zwolennicy tradycyjnych mediéw widza takze inng wadg blogéw — brak wewnetrznej
korekty i moderacji. Dzigki temu blogi potrafia szybciej informowa¢, jednakze nierzadko
odbywa si¢ to kosztem rzetelnosci przekazywanych tresci. Blogerzy nie sa przy tym obiek-
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tywni, co réwniez moze rzutowaé na jako$¢ umieszczanych we wpisach informacji. Zarzut
ten mozna czg$ciowo obali¢, obserwujac, w jaki sposéb ksztattuje si¢ spolecznosé sieciowa
graczy RPG. Proste zasady przetrwania najsilniejszych decyduja o popularnosci wybranych
blogéw a znikomym odbiorze innych. Jedli autor nie postuguje si¢ poprawna polszczyzna,
a jego wpisy cechujg si¢ nierzetelnoscia, skrajnym brakiem obiektywizmu lub po prostu
miatkoscia, blog traci dynamike. Ma niewielka liczbg unikatowych uzytkownikéw, a co za
tym idzie matg liczb¢ odston. I odwrotnie, blog cz¢sto aktualizowany, rzetelnie informuja-
cy lub przekazujacy tresci w ciekawy, niebanalny sposéb, szybko staje si¢ znany i gromadzi
coraz wigcej czytelnikéw'e.

Blogi staja si¢ katalizatorem przemian, za sprawa ktérych Tofflerowska idea prosumen-
ta zaczyna si¢ spetnia¢ na naszych oczach. Zaczyna sig zacieraé opozycja migdzy nadawca
(content creator) a odbiorcg (content reader)” (Wyld, 2007, s. 51-52), gdy autor wpiséw jed-
nocze$nie jest odbiorcg komentarzy swoich czytelnikéw, ktére niejednokrotnie moga prze-
kroczy¢ rozmiarami sam wpis. Uczestnicy takiej komunikacji wlaczaja si¢ w nieprzerywalny
strumien informacyjny, réwnoczesnie generujac i odbierajac dane. Na przykladzie tego,
w jaki sposéb to czynia, funkcjonujac w wirtualnej spotecznosci mitosnikéw gier fabular-
nych, mozna ustali¢ (z duzymi uproszczeniami) profil ich blogéw. W duzej mierze ma on
zwiazek z celem, jaki prawdopodobnie postawit sobie autor blogu. Wedle uproszczonego ze-
stawienia blog moze mie¢ charakeer:

* informacyjny — czyli skupia¢ si¢ na dostarczaniu rzetelnych i mozliwie petnych
informacji dotyczacych gier fabularnych, przyktadem moga by¢ tutaj blogi: Per
mortis ad gloria Raziela, wspomniany wczesniej Gry fabularne oraz Czarna Biblio-
teka WH40K Paladyna;

e analityczny — w tym przypadku wigkszos¢ tekstéw blogu jest analiza danego zjawi-
ska dotyczacego gier fabularnych, wpisy najczesciej sa artykutami; ten profil mozna
odnalezé w Inspiracjach Albina i Ojca Kanonika poswi¢conych retrogamingowsi,
Drodze do rewolucji Darkena oraz 3K10 Enca;

* narracyjny — te blogi najcz¢sciej skupiajg si¢ na opisie prowadzonych scenariuszy
i kampanii lub materiatach opisujacych §wiat projektowanych systeméw i settingow,
dominuja na nich raporty z sesji, czgsto tak zredagowane, by przypominaly litera-
ture. Do takich blogéw mozna zaliczy¢ Sciezke Nimsarna, Blog nie tylko o RPG Ro-
berta oraz Raporty z sesji Krakonmana.

Szybko$¢ dziatania blogéw i ich réznorodnos¢ moga sprawié, iz dzienniki sieciowe zaczna
skutecznie konkurowa¢ z wyspecjalizowanymi serwisami i wortalami. Wida¢ to zwlaszcza,
gdy obserwuje si¢ dynamike informacyjna. Bardzo czg¢sto wiesci, ktére sa publikowane na
blogach, pojawiaja si¢ na famach serwiséw z kilkudniowym opéznieniem.

16 Wpis moze zosta¢ ,wylowiony” i umieszczony przez innego uzytkownika na Bagnie (<http://bagno.wieza.org>),
czyli serwisie stworzonym w celu zebrania rozrzuconych po sieci informacji zwiazanych z szeroko pojeta kultura
popularna, co moze si¢ przetozy¢ na zwigkszenie odston blogu.

7 Opozycja ta jest charakterystyczna dla powstatych wezesniej mediéw masowych: telewizji i radia.
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Czy w réwnym stopniu blogi maja szanse budowa¢ tozsamo$¢ graczy RPG? W tym przy-
padku sprawa wydaje si¢ duzo bardziej skomplikowana. O ile serwis, gromadzac setki uzyt-
kownikéw, mégt wypracowad wspdlny model odbioru gier fabularnych, to réznorodnosé
oraz wielo§¢ blogéw to utrudnia.

Za Castellsem mozna przyjaé, iz tozsamos$¢ w odniesieniu do aktoréw spotecznych jest
procesem ,konstruowania sensu na podstawie pewnego atrybutu kulturowego lub powia-
zanego zbioru atrybutéw kulturowych, ktéremu/ktdrym przyznaje si¢ pierwszeristwo przed
innymi Zrédtami sensu” (Castells, 2008, s. 22). Tozsamos¢ jednak rézni si¢ od tego, co tra-
dycyjnie w socjologii nazywa sig rola. Role definiowane s3 przez normy, struktury spofeczne,
nierzadko hierarchie. To, czy i z jaka sita wptywaja na ludzkie zachowanie, zalezy od pozycji
w sieci ukladéw i relacji spotecznych. Natomiast tozsamosci sg zrédtami sensu dla samych
aktoréw, powstajac przez proces indywiduacji. Tym samym role organizuja funkgje, a tozsa-
moféci organizujg sens, ktéry wedle Castellsa jest symboliczng identyfikacja celéw dziatania
aktora spotecznego (tamze, s. 22-23).

Bloger najczg$ciej otrzymuje pewna role, np. mitosnika gier indie RPG, retrogracza (re-
trogamera), wydawcy systemu RPG czy projektanta gry, jednakze prawdopodobnie nie
wyznaczaja one jego tozsamosci, nie wplywaja tez raczej na tozsamos¢ odbiorcédw jego ko-
munikatéw. Co prawda znakéw wskazujacych na budujaca si¢ tozsamos¢ blogeréw RPG
mozna by doszukiwa¢ si¢ np. w konflikcie pomigdzy tzw. niezaleznymi blogerami, traktuja-
cymi si¢ jako jedna ze stron, a redaktorami i czytelnikami Poltergeista. Slady tego konfliktu
mozna odnalez¢ w dyskusjach na wortalu, wybranych wpisach i komentarzach na réznych
blogach. Wydaje si¢ jednak, iz jest to nie tyle dowdd na ksztattujacy si¢ tozsamos¢, co ko-
lejny przyktad na zjawisko charakterystyczne dla kultury oralnej (co mozna rozszerzy¢ na
$rodowisko internetu, gdzie dominuje Ongowska wtdrna oralnos¢), o ktérym pisat Mircea
Eliade w Sacrum, micie i historii (Eliade, 1974, s. 53). Mowa o koncepcji cztowieka archa-
icznego, dla ktérego przestrzen jest niejednorodna. Poza granica zamieszkiwanego terenu
rozposciera si¢ obszar zakazany, wrogi cztowiekowi. O ile miejsce, ktére bogowie oddali jako
siedzibe czlowiekowi archaicznemu, symbolizuje porzadek, to teren poza nim odzwierciedla
chaos. Dlatego czlowick archaiczny sktonny jest do uniwersalnego przeciwstawiania swojego
$wiata obcemu. Wazne jest opozycyjne zestawienie: ,my” i ,oni”. Granica mi¢dzy porzad-
kiem i chaosem jest wyrazna i poznana, nie ma rozmycia, nie ma niejasnosci (Suszczynski,
2005, s. 525-526). Analogicznie zjawisko opisane przez Eliadego mozna odnies¢ do $rodo-
wiska sieciowego, gdzie znajduje swoja postaé w czgstych konfliktach miedzy przedstawicie-
lami dwu réznych grup, w tym przypadku twércami i czytelnikami Poltergeista a twércami
blogéw. Chociaz mozna si¢ zastanawiaé, czy analogia migdzy czlowiekiem archaicznym
a obecnym uzytkownikiem internetu nie idzie zbyt daleko, warto zwréci¢ uwagg na jedno
podstawowe podobienstwo. Obaj dzielg $wiat (rzeczywisty czy wirtualny) na poznany i nie-
znany, pozytywne cechy przyznajac z natury temu pierwszemu.

Tytutem podsumowania mozna stwierdzi¢, iz ksztattujaca sig i weigz rozwijajaca blo-
gosfera moze przejac cz¢$¢ zadan i realizowaé je skuteczniej od serwiséw, portali i wortali,
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gléwnie ze wzgledu na szybkos¢ reakeji, co nie oznacza, ze czas tych drugich przeminat.
Z pewnoscia wciaz spelniajg one wazng rolg socjotwdrcza i nadal wplywaja na ksztattowanie
si¢ tozsamosci gracza RPG. Trudno natomiast rzec, co przyniosg kolejne lata. Blogi RPG sa
jedynie mikroskopijjnym wycinkiem zjawiska, ktére ogarnglo caty swiat, wywierajac nie-
bagatelny wptyw na polityke, gospodarke czy kulturg. Nowosci w rodzaju mikroblogéw
z pewnoscig spoteguja sife oddziatywania blogerdw.
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W kregu blogosfery RPG

Streszczenie

Kiedy w drugiej potowie lat 90. WWW trafita pod polskie dachy, gry fabularne miaty juz sporg rzesze
mitosnikdw. Nowe medium stato sie doskonatym sposobem na publikowanie materiatow dotyczacych RPG.
Poczatkowo role popularyzujaca odgrywaty autorskie witryny internetowe tworzone przez zapaleficow lub
niewielkie kluby mitosnikéw gier fabularnych. Z czasem funkcje te przejety mniej lub bardziej profesjonalnie
prowadzone wortale tematyczne, jednoczesnie budujac swoistg tozsamos¢ graczy RPG w naszym kraju.

Czy w chwili obecnej jestesmy $wiadkami kolejnej przemiany? Blogi z wolna przestaja kojarzyc¢ sie z eks-
hibicjonistycznym zapisem intymnych przezy¢, odgrywajac role opinio- i socjotworcza. Takze na niwie RPG
mozna zarejestrowac wzrastajacg popularnosc blogdéw tematycznych, ktére realizuja te same cele co wspo-
mniane wyzej wortale. Blogostrony w rodzaju Blogspota czy Wordpressa sprawiaja, iz stworzenie blogu jest
proste dla kazdego uzytkownika sieci.

Czy w takim razie rodzaca sie blogosfera ma szanse w skuteczniejszy sposéb wptywac na konstytuowanie
sie tozsamosci polskich graczy RPG, jak to ma miejsce na Zachodzie? Czy moze przy tym zastagpic portale
tematyczne?

RPG blogsphere circles

Summary

When in the late 1990s the WWW entered Polish homes, role-playing games had already gathered many
followers. The new medium became a perfect way to publish RPG materials. At first the popularizing func-
tion belonged to small RPG fan-clubs or author-run, enthusiast-made Internet websites. In time, this role was
taken over by more or less professional thematic vortals, which also constructed a certain kind of identity
of role-playing gamers in our country. Are we witnessing a new transformation today? The blogs are slowly
ceasing to be associated with exhibitionist recordings of intimate experiences, and they are assuming an
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opinion-formative and socio-creative role. In the area of RPG, one may also observe the growing popularity
of thematic blogs which realize the same goals as the aforementioned vortals. Thanks to blog websites, like
Blogspot or Wordpress, making one’s own blog has become easy for every user of the Internet.

In these circumstances, does the burgeoning blogosphere have a chance to exert a more effective influ-
ence on the constituting of Polish RPG players’ identities, as is the case in the West? Can it replace thematic
portals?



