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Sarmackie dziedzictwo kulturowe
w grze fabularnej Dzikie Pola

MICHAL MOCHOCKI
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Abstract
The Sarmatian cultural heritage in the Dzikie Pola role-playing game

The setting of the “Dzikie Pola” (“Wild Plains”) RPG is based on the Polish-
-Lithuanian Commonwealth of the 17th century. With thorough descrip-
tions of the geography, law and politics, as well as the Sarmatian culture
and mentality, “Dzikie Pola” creates a multifaceted image of an aristocratic
state and society, revealing its uniqueness and significance for Polish cultural
identity. What is, then, the Sarmatian legacy seen through the lens of the
“Dzikie Pola” RPG? Four aspects will be discussed in an analysis of the hand-
books for the two editions (1997 and 2005/2008). Firstly, the Sarmatian-
-aristocrat stereotype and its variations. Secondly, the ideals, values and
norms shown as typical of an aristocratic society. Thirdly, the image of the
Polish-Lithuanian Commonwealth as a political, economic and military
power. Finally, it shall be noted how the handbook for the second edition
reaches beyond the game itself, encouraging players to further research the
Sarmatian tradition and incorporate its elements into their real lives.

Jacek Kowalski (2006), znawca i popularyzator kultury staropolskiej, pisze,
ze jako Polacy ,wciaz jestesmy Sarmatami” i ,nie bytoby naszej kultury bez
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140 Michat Mochocki

sarmackiego dziedzictwa” (s. 6). Nic wiec dziwnego, ze Sarmacja' ma swoje
miejsce w polskiej branzy gier: istnieje Szlachecka Gra Karciana VETO!
(1 edycja z 2004, 2 edycja z 2007), figurkowa Historyczna Gra Strategiczna
,Ogniem i Mieczem” (2009/2010), komputerowe gry strategiczne Mounté&rBla-
de: Ogniem i Mieczem (2009) i Polskie Imperium: Od Krzyzakow do Potopu
(2010), planszowe Boze Igrzysko. Dzieje Rzeczpospolitej szlacheckiej (2010),
komputerowa gra przegladarkowa Szlak Sobieskiego (2010), nadchodzi karcia-
ny Folwark. Sarmacka gra ekonomiczna (2010) >. Wérédd nich szczegélna,
pionierska pozycje zajmuje narracyjna gra fabularna Dzikie Pola: Rzeczpospo-
lita w ogniu, ktorej pierwsza edycja ukazala sie¢ w 1997 (autorzy: Jacek Komuda,
Maciej Jurewicz, Marcin Barytka), a druga - w 2005 (Jacek Komuda, Michat
Mochocki, Artur Machlowski). Byla to pierwsza®* nowoczesna gra o tematyce
sarmackiej, przecierajgca szlaki kolejnym produkcjom. Bezposrednio zainspi-
rowala powstanie gry karcianej VETO!, odegrala tez pewng role w karierze
pisarskiej Jacka Komudy’ - pierwszg z jego ksiazek bylty Opowiesci z Dzikich
P61 (1999), opatrzone na okladce napisem ,akcja rozgrywa sie w realiach syste-
mu Dzikie Pola”.

Wyjatkowo$¢ DP na tle innych gier zawiera si¢ m.in. w tym, iz kaza
graczom gleboko utozsamiac si¢ z indywidualnymi postaciami XVII-wiecznej
szlachty: ,,czu¢ i myslec tak, jak czuli i mysleli ludzie z czaséw baroku [...] cho¢ na
pewien czas poczud sie prawdziwymi, zyjacymi w XVII wieku Sarmatami” (DP,
1997, s. 198). Identyfikacja z pojedynczym bohaterem daje ztudzenie osobistego
kontaktu z wyobrazonym §wiatem, ten za$ (s)tworzony jest na obraz RP szla-
checkiej. DP majg ambicje wiernego odwzorowania rzeczywistosci historyczno-
-kulturowej, co zostato zadeklarowane juz na poczatku podrecznika:

[1 edycja (1997)] Swiat, prezentowany w niniejszym systemie [...] rozni sie znacznie od
innych, fantastycznych krain. Istnial w rzeczywistosci, a prawie wszystkie postacie

z tej gry, a takze opisywane wydarzenia miaty miejsce naprawde (s. 12).

! Idac w Slady Jacka Kowalskiego, Sarmacje traktuje tu jako synonim Rzeczypospolitej Obojga
Narod6w przez caly jej okres istnienia (XVI-XVIII wiek), wliczajac do dziedzictwa sarmackiego nie
tylko epoke baroku, ale takze renesans i o§wiecenie.

2 To sg tytuly oficjalnych, komercyjnych produkecji. Procz tego mozna wymieni¢ fanowski mod
do Mount&Blade (réwniez nazwany Ogniem i mieczem) oraz wargamingowy projekt Od Pskowa
do Parkan, a takze drobniejsze dzieta w rodzaju paragraféwki Ogniem i szablg w darmowym pliku
Word na stronie <www.dzikiepola.com>. Osobng kategorig s3 mate komputerowe gry edukacyjne
na portalach zajmujacych sie edukacjg historyczng i muzealng. Gdyby i te bra¢ pod uwage, liczba gier
sarmackich bytaby wieksza.

3 Nie liczac planszowych gier bitewnych typu Kircholm 1605.

4 Wedlug listy publikacji z Wikipedii dorobek pisarski Jacka Komudy na koniec roku 2010 liczy
14 wydanych ksigzek (powiesci i zbioré6w opowiadan), z czego 10 jest osadzonych w RP szlacheckiej
XVI-XVIII w.
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[2 edycja (2008)] [Dzikie Pola] Pokazujg Zycie takim, jakie bylo naprawde [...] Z zalozenia

mial by¢ to system realistyczny, ukazujacy prawdziwg rzeczywisto$¢ X VII stulecia (s. 8).

Pozostale gry wykorzystujg jedynie elementy historii i kultury sarmackiej,
swobodnie mieszajgc okresy historyczne badz historie z fikcja (np. w VETO!
obok siebie wystepuja zmarly w 1610 S. Stadnicki, urodzony w 1612 J. Wisnio-
wiecki i fikcyjni Atos, Portos i Aramis). Wyjatkiem jest figurkowa HGS Ogniem
i Mieczem, ktoéra takze akcentuje dbaltos¢ o realia historyczne, lecz jako gra
bitewna ogranicza sie do symulacji pola bitwy. Natomiast DP, bedac narracyj-
ng gra fabularng (RPG), budujg iluzje pelnej ,wirtualnej rzeczywistosci” z jej
kultura materialng i duchowg we wszelkich aspektach: ekonomig, polityka,
religig, sztuka, prawem, technologia, hierarchig spoleczng i Zyciem codzien-
nym. Taka interaktywna symulacja §wiata — do§wiadczana z osobistej perspek-
tywy, bogata (wieloaspektowa) i zgodna z wiedzg historyczng - kryje znaczny
potencjal jako noénik dziedzictwa kulturowego.

Od razu uczynie tu zastrzezenie: jako badacz swiadomie odchodze od pojeé
»prawdy historycznej” czy ,prawdy obiektywne;j”. To, co wiemy o historii, jest
primo, niepelne, secundo, obarczone btedami i uproszczeniami, tertio, czesto

celowo zafalszowane. Poza tym kazdy przekaz ma ograniczong pojemnos¢,
musi wiec dokonacd selekcji materiatu. Dlatego, mimo iz podreczniki DP szer-
mujg stowem ,prawda” - niejako obiecujac prawdziwo$¢ ukazanej wizji I RP
- bede te wizje traktowac jako konstrukt faktograficzno-ideologiczny: nie tyle
prawdziwg historie Sarmacji, co jej pamie¢ i spuscizne kulturowg. Zadaniem
artykutu jest analiza cze$ci sktadowych tego konstruktu, ktéra ma ujawnic,
w jaki sposob dziedzictwo sarmackie istnieje w grze Dzikie Pola. Na potrzeby
analizy ograniczam si¢ do czterech elementow:

1. Stereotyp(6éw) szlachcica-Sarmaty nakreslonych w podrecznikach do
gry,

2. wartos$ci ideowych i norm obyczajowych ukazanych jako typowe dla
spoleczenstwa sarmackiego,

3. wizji Rzeczpospolitej szlacheckiej jako panstwa,

4. ,sarmatyzacji” samych graczy.

Rygor objetosci artykutu zmusza do uzycia skré6téw (DP = Dzikie Pola;
I RP - pierwsza Rzeczpospolita;1 ed. / 2 ed. = pierwsza/druga edycja) i elimi-
nacji wielu cytatéw na rzecz samych odnoénikéw. Ponadto odwotania biblio-
graficzne do drugiej edycji (z nielicznymi wyjatkami) zawierajg tylko numery
stron, bez powtarzania daty ,2008”. Dla ograniczenia autorskiego subiektywi-
zmu (jako wspottworca 2 ed.) bede odnosit sie wyltacznie do opublikowanego
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tekstu), nigdy za$ do wlasnych intencji czy wspomnien. W przypadku drugiej
edycji bedzie to wersja poprawiona z 2008.

I. Stereotyp szlachcica-Sarmaty

Wyodrebnienie typow (stereotypoéw) bohateré6w w grach RPG nie sprawia
trudnosci, gdyz podreczniki dostarczajg gotowych szablonéw. W DP stereoty-
pizacja postaci funkcjonuje w dwéch kategoriach: grupy spoleczno-zawodowe
i pochodzenie regionalne. Ze wzgledu na role spoteczno-zawodowsg podrecz-
niki obu edycji dzielg szlachte sarmacka na trzy gléwne grupy, w ramach
ktorych istnieje szereg tzw. typow szlacheckich. W 1 ed. méwi o tym Ksiega
IV, w2 ed. Ksiega L.

Grupa I to archetyp gospodarza, zwanego tutaj hreczkosiejem: spokojne-
go, ubogiego szlachcica osiadlego badz stuzgcego w cudzym folwarku, zajmu-
jacego sie przede wszystkim gospodarstwem. Do grupy tej nalezg: hreczko-
siej (nazwa ta funkcjonuje wiec i w szerszym, i wezszym znaczeniu), karbowy,
ekonom, klucznik, kawalkator (w 2 ed.), pacholik (w 2 ed.).

Grupa II to zawodowi zolnierze, a wiec reprezentanci archetypu wojowni-
ka, dumnego i odwaznego obroricy Ojczyzny. Do grupy tej naleza: towarzysz
husarski, towarzysz pancerny, towarzysz lekkiego znaku (2 ed.), czeladnik (w 2
ed. jako pocztowy), lisowczyk, Kozak herbowy, Lipek (w 2 ed. jako Tatar litew-
ski), wachmistrz.

Grupa I1I wykorzystuje stereotyp ,hultaja”, czyli szlacheckiego awantur-
nika i pieniacza, nawyktego do przemocy i famania prawa. Grupe te tworza:
rebajlo, infamis, pijanica, warchot, krzykacz sejmikowy, swawolnik, zawali-
droga, towca chlopéw (1 ed.) i zabdjca (1 ed.).

Grupa IV, zlozona z podstaro$ciego, woZnego, pisarza (1 ed.) i palestran-
ta (2 ed.), nie zostata wyodrebniona w podrecznikach DP, lecz zaliczona do
hreczkosiejow. Moim zdaniem jednak urzednicy sadowi, definiowani przede
wszystkim przez zwigzek z wymiarem sprawiedliwosci, powinni tworzy¢
oddzielng kategorie.

Oprdcz rodzimych Sarmatéw w obu edycjach opisano typy szlachty
cudzoziemskiej, a w 2 ed. wprowadzono typy niewiast staropolskich. Wsréd
cudzoziemcoéw rajtar, kaper (2 ed.), wachmistrz (w 2 ed. oficjer) cudzoziemski
i bombardier sg odpowiednikiem sarmackiej grupy II (Zotnierzy). Dwa typy

- szpieg (2 ed.) i dworzanin - realizujg nieistniejacy wérdéd Sarmatéw typ intry-
ganta (a wiec grupa V?), kolejne za$ — kawaler cudzoziemski i fechmistrz (2 ed.)
- stanowig wzorzec ,,pludraka”, honorowego i uprzejmego szlachcica z Europy
Zachodniej. Wéréd typow niewiescich szlachcianka, klucznica i wdowa tworzg

Homo Ludens 1/(3) 2011 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2011



Sarmackie dziedzictwo kulturowe w grze fabulamej Dzikie Pola 143

odpowiednik grupy I (hreczkosiejéw), hajduczek i wilczyca kresowa pasuja
do grupy III (hultajow), zas dwoérka i szpieg to damskie wersje analogicznych
typow cudzoziemskich z grupy V (intryganci). Kategori¢ samg w sobie stanowi
typ niewiesci — czarownica.

Czy szablony postaci zenskich takze klasyfikowac jako typy sarmackie?
Oproécz zwyczajnej szlachcianki (s. 22) wszystkie inne (s. 23-26) reprezentu-
ja raczej wyjatki niz regutle: to kobiety zaradne i odwazne, wylamujace sie
z narzucanej przez patriarchat roli postusznej corki i zony. DP 2 ed. wprost
powiada, ze standardowy model wychowania panien jest zupelnie inny niz
chtopcow-Sarmatéw (s. 22), lecz przygotowane do gry typy niewiescie to przy-
padki szczegélne, ktore ,wbrew obyczajowi na niejednym polu me¢zom doréw-
nujg” (tamze). Tolerancja dla okaz6éw kobiecej ambicji i niezaleznosci nie dziwi,
gdy zwazymy, ze wladza sarmackich mezczyzn nad kobietami nie byta catko-
wita, lecz ograniczona m.in. prawami majgtkowymi i spadkowymi, o czym
informuje 2 ed. w rozdziale ,Prawem i lewem” (s. 292, 295-296).

W mechanice gry kobiety majg inny bazowy pakiet umiejetnosci,
nieuwzgledniajacy wladania bronig, ale réznica ta ulega zniwelowaniu (trzy
z typow niewiescich i tak otrzymujg bieglosci bojowe na starcie, wszystkim za$
mozna je dokupic¢ przy tworzeniu postaci). Holdujac ideom wolnoéci, honoru,
odwagi i fantazji, nie sa typowe jako dwczesne kobiety (s. 22), lecz wlasnie
przez to zblizajg sie do stereotypu Sarmaty-szlachcica. Jak wyzej wspomnia-
no, wiekszos$¢ niewiescich typow nasladuje wzorce meskie, dajac sie zakla-
syfikowac¢ do sarmackiej grupy I (hreczkosiejow) i III (hultajow). Wyjatkami
sa dworka-intrygantka (s. 25), czarownica (tamze) i kobieta-szpieg; ta ostatnia
jawnie napietnowana jako obca kulturowo: ,,U nas sie takie Zmije nie rodza,
jeno z cudzoziemskich krajéw przybywajg” (s. 26).

Szlachte cudzoziemskg trudniej uznaé za podgrupe Sarmatéw. Na prze-
szkodzie stoi przepas$¢ kulturowa miedzy I RP a reszta §wiata, bardzo przez DP
podkres$lana. Na cudzoziemca-pludraka przenosi sie pogarda zywiona przez
wolnych Sarmatéw dla ,niewolnikéw” stuzacych ,tyranom” oraz obiegowe
negatywne stereotypy poszczegdlnych narodéw (s. 164). Z drugiej strony, szla-
chetne urodzenie i honor cenione s3 niezaleznie od kraju pochodzenia, wiec
obcy szlachcic liczy¢ moze na goscinne przyjecie (s. 164). Jesli za$ zechce osiasé
na stale w wolnej RP i nauczy si¢ jezyka i obyczajow, to z czasem wsigknie
w spoteczno$¢ sarmacka, a nawet — w nagrode za zastugi — moze zyskac petnie
praw obywatelskich (s. 298). Nie pochodzenie etniczne, lecz inkulturacja jest
tu decydujaca, zatem zasymilowane ,typy cudzoziemskie” mozna uznaé za
szczegllng kategorie Sarmatow.
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] Niewiasty .
Sarmaci (2 ed) Cudzoziemcy
I Hreczko- hreczkosiej, karbowy, ekonom,| szlachcian-
sieie klucznik, kawalkator (2 ed.), | ka, wdowa, —
) pacholik (2 ed.) klucznica
towarzysz husarski, towarzysz .
. rajtar, kaper
pancerny, towarzysz lekkie-
) (2 ed.), wach-
11 go znaku (2 ed.), czeladnik/ . .
S . — mistrz/oficjer
Zolnierze | pocztowy, lisowczyk, Kozak . .
. ) cudzoziemski,
herbowy, Lipek/Tatar litew- .
; . bombardier
ski), wachmistrz.
rebajto, infamis, pijanica,
warchot, krzykacz sejmiko- hajduczek,
III Hultaje | wy, swawolnik, zawalidroga, wilczyca —
towca chlopéw (1 ed.), zabdjca | kresowa
(1ed.)
IV Urzed- ‘o , .
. podstarosci, wozny, pisarz (1
ey ed.), palestrant (2 ed.) - B
sadowi ’
A% _ dworka, dworzanin,
Intryganci szpieg szpieg (2 ed.)
kawaler
VI cudzoziemski,
Pludracy fechmistrz
(2ed.)
Oddzielnie — czarownica —

Tabela 1: Typy szlacheckie w podrecznikach 1. i 2. edycji

Drugg plaszczyzng stereotypizacji jest pochodzenie regionalne, opisa-
ne w obu edycjach w rozdziatach o geografii I RP, a w 2 ed. wprowadzone
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takze w mechanike gry: sarmacki bohater wystapi tam jako Koroniarz, Litwin,
Rusin, Mazur/Podlaszak lub Prusak (osobne kategorie to cudzoziemcy-
-pludracy oraz niewiasty).
Stereotyp koroniarza, tj. mieszkanca rdzennie polskich ziem I RP, ukazuje
dumnego obywatela, §wiadomego praw i obowiazkow:

Dumna szlachta koronna, Wielkopolanie i Matopolanie, wywodzi najstarsze tradycje
obywatelskie. [...] Kazdy kasztelan, wojewoda, a nawet sam krol musi si¢ liczy¢ z glosa-
mi obywateli gérnych wojewddztw. [...] szlachta koronna nosi si¢ dumnie i paradnie,
o waznosci swej i wladzy §wiecie przekonana. Wielce przywigzani do praw i przywilejow,

ktérych $miele zazywacé zwykli (s. 32).

Podrecznik przyznaje koroniarzom dodatkowe punkty do Fantazji szla-
checkiej i znajomoéci faciny lub polityki. Z kolei mieszkancy Mazowsza, zwani
w XVII wieku Mazurami, uosabiajg typ tepego ositka:

Ubogie zascianki Mazowsza zamieszkuje lud krzepki a zadziorny. [...] poddanych nie
maja i sami muszg w polu robi¢, z tego bierze sie krzepa w garsci i tegie zdrowie. Mazury
osobliwie znani sg jako zawalidrodzy i awanturnicy. Po tbach chetnie bijajg przyjezdnych
isiebie wzajem. [...] innowiercow darzg wielka niechecia. A ze blisko Warszawa [...], wielu
Mazuréw garnie sie do polityki, chociaz jej niewiele rozumieja (s. 32).

Ta grupa zyskuje premie do cechy Krzepa oraz znajomosci polityki lub
uprawy roli. Analogicznie, Litwin jest modelem upartego i nieco zakomplek-
sionego le$nego prowincjusza, otrzymujagcym premie do cechy Leb Szlachecki
oraz fowiectwa lub tropienia. Typ Rusina nawigzuje do mitu wiecznie czujne-
go wojownika stepowego i zyskuje punkty zwiekszajace ceche Zmysty oraz
towiectwo lub jezyk ruski. Prusak zas to wz6r madrego gospodarza, z dodatko-
wymi punktami na Madro$¢ oraz znajomo$¢ handlu lub jezyka niemieckiego.

Dokonujac syntezy powyzszych typéw i kompilujac informacje z réznych
miejsc podrecznikéw, mozna nakresli¢ ogélny stereotyp szlachcica-Sarmaty
w DP. W wygladzie zewnetrznym dominuje gloryfikacja narodowego stroju
(zupana, delii, kontusza, kolpaka z piérem etc.) i szabli, przeciwstawionych
zachodnioeuropejskim pludrom, poiczochom i rapierom (s. 102, 185-186).
Nieodtaczng ozdobg twarzy Sarmaty sg wasy, czesto w parze z ,podgolonym
tbem” (s. 185). Do tego dochodzi umilowanie przepychu w strojach, uzbrojeniu,
koniach etc. (s. 186-188). Jako typowo sarmackie cechy osobowosci podrecznik
wielokrotnie podaje: dume, honor, fantazje, a takze warcholstwo, gdyz ,kazdy
herbowy pan brat ma zawsze w sobie co$ z warchola” (s. 173), zamitowanie
do uciech §wiatowych (s. 170-171) i wiejskiego trybu Zycia (s. 160). Jednakowy
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dla wszystkich mezczyzn-Sarmatow jawi sie model wychowania i wyksztatce-
nia, obejmujacy tradycyjne ¢wiczenia rycerskie plus podstawy nowozytnego
wyksztalcenia humanistycznego. Wedtug mechaniki gry (1997, s. 84-85; 2008,
s. 33), podstawowy pakiet umiejetnosci kazdego szlachcica zawiera: fechtunek
szablg, strzelanie z broni palnej (lub z tuku - u szlachty pochodzenia tatar-
skiego), wladanie wldcznig i kopig, jezdziectwo, czytanie i pisanie, tacine oraz
genealogie i heraldyke.

Il. Warto$ci ideowe i normy obyczajowe

Badacze kultury staropolskiej (Lozinski, 1978; Bystron, 1960; Kuchowicz,
1975; Bogucka, 1994; Topolski, 1994) zgodnie twierdzg, ze bardzo waznym
skladnikiem dziedzictwa I RP jest mys$l polityczna i spoteczna, ucielesniona
w unikalnym modelu ustroju panstwowego. Sednem demokracji szlachec-
kiej bylto ,pelne utozsamienie sie szlacheckich obywateli z systemem parla-
mentarnym, ktérego istote stanowili jako postowie, i petne utozsamienie sie
obywateli z panstwem, ktdre nie tylko zbudowali w przesztosci, ale tworzyli
i stanowili obecnie” (Opalinski, 2001, s. 193). Nie inaczej wyglada to w Dzikich
Polach. O wizerunku I RP jako panistwa bedzie mowa w nastepnej sekcji, tu zas
chce sie ograniczy¢ do sfery idei. Ktadac nacisk na czynny udziat szlachty we
wladzy, mysl sarmacka $cisle zwigzala idee polityczno-spoteczne ze szlachec-
kimi normami obyczajowymiiz pozadanymi cechami osobistymi.

Wedtug DP naczelne idee polityczne Sarmacji to wolno$¢ i tolerancja. Jak
powiada narrator, I RP ,na dwdch filarach stoi. Pierwszy filar to jest wieczny
pokoéj pomiedzy roznigcymi sie¢ w wierze, [...] Drugim zas [...] jest aurea liber-
tas, to znaczy zlota wolno$¢ szlachecka” (s. 126-127). Apoteoza swobdd obywa-
telskich i wolnosci jednostki taczy sie z ideg samorzadnosci i decentralizacji
wladzy (rzady sejmikowe), co znéw idzie w parze z pojeciem dobra publicznego
i wspotodpowiedzialnosci za los panstwa (s. 162). Z kolei tolerancja religijna nie
oznacza obojetnosci na sprawy wiary; przeciwnie, sarmacka ideologia glosi, ze
nad ustrojem i bytem I RP czuwa opieka Opatrzno$ci, a ,,szlachta polska obda-
rzona jest faska boska” (s. 159). Kolejng ideg jest swoisty pacyfizm, rozumiany
jako nieche¢ do wojen zaborczych - narrator 2 ed. z duma podkresla, Ze unia
polsko-litewska byta aktem pokojowym, a ,Zadne ziemie [...] nie zostaly podbi-
te krwawo” (s. 127). Lecz samo powstanie I RP i wladzy szlachty nad chlopa-
mi upatruje sie w podboju starozytnych Stowian przez przybytych ze wschodu
Sarmatéw, ktérych potomkami czula sie polsko-litewska szlachta (s. 138, 159).

W dziedzinie norm spolecznych na pierwszy plan wysuwa si¢ braterstwo
szlachty i mit réwnosci stanowej. Idea ta, ujeta cytatem z Trylogii, stuzy jako
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motto pierwszego rozdziatu 2 ed.: ,Wszyscy$my bracia, panie Michale, wszy-
scy$my bracia, cho¢ jedni drugim stuzym, gdyz wspélnie od Jafeta pochodzi-
my, a cata réznica w fortunie i urzedach, do ktérych kazdy dojs¢ moze” (s. 7)
Wigze sie z tym - z jednej strony — poczucie wyzszo$ci i pogarda dla plebejow
oraz cudzoziemcow (s. 165), z drugiej zas - patriarchalna opiekuriczo$¢ wobec
wlasnych poddanych, wraz z obowigzkiem obrony ich przed krzywda w mysl
przystowia: ,Kto sie o psa i o chlopca nie weZmie, ten sie i o Zone nie wezZmie”
(s. 123) Ogromng role przyznaje si¢ relacjom rodzinnym (s. 121), gdyz ,rodzi-
na, to rzecz arcywazna dla kazdego szlachcica” (s. 55). Za norme uwaza sie
lojalno$¢ wobec przyjacidl, stronnikéw, zwierzchnikéw i protektoréw (s. 11),
a w sferze kontaktow towarzyskich goscinnos¢, ukazang jako zjawisko typowo
polskie, przyjacielskie i serdeczne (s. 167), cho¢ nieraz despotyczne i meczace
dla goscia (s. 168-170). Zgodnie z ideg samorzgdnosci i dobra wspélnego powin-
noscig szlachcica jest aktywno$¢ publiczna, m.in. na sejmikach i w pospoli-
tych ruszeniach (s. 20). Wreszcie, jako normy dotyczace catego spoleczenstwa,
nie tylko szlacheckiego, widzimy religijnos$¢ (s. 242) oraz pewng obojetnos¢
wobec cierpienia, bedgcego ,na porzadku dziennym, poczawszy od surowe-
go wychowania dzieci, przez rygor szkolny z karami cielesnymi, az po rela-
cje pan - stuga, mistrz - uczen, mgz - zona, sasiedzkie porachunki, epide-
mie chordb i swawolefistwo na drogach” (s. 9) A jednak, mimo tej znieczulicy,
cnotg Sarmatdw jest nieche¢ do zabijania w pojedynkach (s. 107).

W spoleczenstwie rzadzonym powyzszymi normami wyksztalcity sie
odpowiednie wzorce osobowe, ukazywane w publicystyce i poezji staropol-
skiej jako wzory do nasladowania (Mochocki, 2005) - bronigcy Ojczyzny
rycerz, zamozny i szcze§liwy gospodarz, dbaly o dobro publiczne obywatel -
ktéorym w DP odpowiadajg wyzej omdwione grupy zotnierzy, hreczkosiejow
iurzednikow. W katalogu pozgdanych cech osobowosci na kartach DP znajda
sie: duma (s. 126), odwaga (s. 57), honor (s. 161), fantazja (s. 38-39), wyksztal-
cenie (s. 160-161), sprawnos$¢ bojowa (s. 8), mocna glowa (s. 19), zamoznos§¢
(s. 165-166) i religijno$¢ (s. 242). Antywzorem byl oczywiscie samolubny
warchot, realizujacy prywatne interesy kosztem dobra publicznego. Warcho-
towie posréd szlachty ,nie sg lubiani ze wzgledu na catkowity brak uczué
wobec ojczyzny” (s. 20), jednak DP pozwalajg nimi gra¢ na réwni z zolnierza-
mi i obywatelami.

Awanturnictwo i konflikty z prawem sg w DP ukazane na ogét humory-
stycznie, z przymruzeniem oka, tak jak niektére wady szlacheckie ,,oswojone”
u Sienkiewicza w jowialnej postaci Zagloby. Naduzycia i patologie zdajg sie
zresztg nieuchronne przy tak szerokim zakresie swobod — jest to niejako cena
wolnoéci:
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Rzeczpospolita to nie raj, a w zasciankach nie mieszkajg anieli niebiescy, ale awanturnicy

iwarchoty, ludzie predcy do szabli i rusznicy. [...] Taki jest ten §wiat... to brud, bloto i gngj.

Jedno tylko jest pewne: tu, [...] w jedynym krélestwie Europy jeste$ naprawde wolny.

Cho¢ czasem wolno$¢ ta oznaczaé moze wybdr pomigdzy $miercig od szabli a zgonem
od kuli. Lepsza jednak taka niz zZadna (s. 36).

Przy tym nawet sktonno$¢ do bijatyk, pojedynkéw, zajazdow i prywat-
nych wojen jest warto§ciowana pozytywnie - jako walka uczciwa i honoro-
wa - w pordwnaniu z trucicielstwem i skrytobdjstwem stosowanym za grani-
cq: »nie takie panujg obyczaje, jako u podstepnych Wlochéw. U nas panowie
magnaci [...] raczej otwartg wojne zaczng i z armatami zamki swe oblegna, ale
mordercéw na siebie nasyltac nie bedg” (s. 31). Takze i polskie pojedynki na
szable jawig sie jako zabawa grozaca najwyzej ,kilkoma ranami i porgbanymi
glowami” (s. 104), podczas gdy zachodnioeuropejskie rapiery na ogét zbieraja

zniwo $miertelne (s. 107).

Idee Pozadane cechy
. Normy spoleczne .
spoleczno-polityczne osobiste
wolnos$¢ braterstwo szlachty Duma
. oczucie wyzszosci odwaga (fizyczna
tolerancja P Y L . & (. ¥
i pogarda dla plebejow i cywilna)
. opiekunczo$é wobec
samorzgdno§é . honor
stuzby
poboznosé wartosci rodzinne fantazja
pacyfizm lojalnos¢ wyksztalcenie
wspolnotowos¢ (dobro e i1
goscinno$é sprawnos¢ bojowa

publiczne)

aktywnos¢ publiczna

mocna gtowa

obojetno$¢ wobec
cierpienia

poboznoséé

humanitaryzm
pojedynkow

Tabela 2: Warto$ci ideowe i normy obyczajowe
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lll. Rzeczpospolita szlachecka

IRP jest krajem wielokulturowym i stanowym, zdominowanym jednak niepo-
dzielnie przez zywiot szlachecki, odgrywajacy gtéwna role nie tylko w polityce
i wojskowosci, ale i w gospodarce. Cho¢ handel i rzemiosto to domena miesz-
czan, podstawg ekonomii sq produkty rolne szlacheckich folwarkéw i import
towarow luksusowych na potrzeby szlachty (s. 128). Sama szlachta, mimo

w miare jednolitej kultury stanowej, jest wielojezyczna, wieloetniczna i wielo-
religijna, a jeszcze wiecej narodéw i wyznan zyje posréd mieszczan i chltopéw
(s. 158-159). Konglomerat wielu kultur istnieje dzieki szlacheckim ideom wolno-
$ci i tolerancji, rozszerzonych takze na stan mieszczanski (s. 157), ktéry chetnie

korzysta z mozliwosci skoligacenia ze szlachtg (s. 157) i nasladuje jej styl zycia.
Jak pisze historyk Jerzy Topolski (1994), ,Dla mieszczan wzorem najbardziej

godnym nasladowania byl model zycia i kultury szlacheckiej” (s. 535); tak tez

i w DP dominacja kultury szlacheckiej jest bezwzgledna. Wolnosci i godno-
$ci odmoéwiono jedynie panszczyZnianym chlopom (s. 157-158), zaliczonym

w podreczniku najpierw do ,ludu pracowitego” (s. 199), a zaraz potem do

bestiariusza zwierzecego (s. 206). Lecz nawet chlopi - legalnie i nielegalnie

- majg szanse wstapic do stanu szlacheckiego, o czym DP piszg wielokrotnie

(s.165-166), pozwalajac i graczom wcielic sie w postac ,,nowego” lub falszywego

szlachcica (s. 49).

I RP jawi sie jako jedyny kraj gwarantujacy obywatelom wolno$c¢ i udziat
we wladzy, gdzie monarcha jest obieralny i podlega autorytetowi prawa. Tu
mozna ,,by¢ wolnym czlowiekiem, a nie zdycha¢ pod jarzmem lotréw i tyranow,
ktérzy mienig sie krélami Europy” (s. 36). Z tej tez przyczyny panstwo Sarmatow

znienawidzone jest przez postronne nacje [...] Wszystkie krélestwa wokét nas sa bowiem
rzagdzone przez tyranéw [...] Nie moga zatem Scierpiec tego, Ze za miedzg Zyja wolni ludzie,
ktérzy sami sobie wybierajg kroléw i stanowia o losie panistwa. Nie cierpia i tolerancji
polskiej, gdzie w zgodzie Zyja obok siebie przedstawiciele réznych nacji i religii, a wielu

ucieka tutaj przed przes§ladowaniami (s. 153).

Ow syndrom oblezonej twierdzy wzmocniony jest jeszcze wizjg I RP jako
przedmurza chrzescijanistwa, ,ktére wlasng piersig broni Europy przed turec-
kimi i tatarskimi pohaficami” (s. 155). I RP jest tu poteznym mocarstwem,
ktore nie posiada silnej floty (s. 31) ani nowoczesnej artylerii (s. 28), lecz opie-
ra swdj potencjal militarny na kawalerii ochotniczego zaciaggu, zdominowa-
nej przez szlachcicéw-obywateli motywowanych pobudkami patriotycznymi
(s. 16-17). Ideowos¢ zolnierzy odgrywa role tym wazniejszg, Zze armia I RP jest
chronicznie niedofinansowana. (2008, s. 270). Wolno$¢ jawi sie tu jako funda-
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ment potegi militarnej, gdyz wojsko tworzg obywatele identyfikujgcy obro-
ne Ojczyzny z obrong wlasnej wolnosci: ,,cho¢by caly nasz kraj nieprzyjaciel
zajal, to by to nie utrzymat, bo by mu nie starczylo najmitéw, gdyby musial nad
karkiem kazdego szlachcica zotdaka swojego postawic” (s. 157).

Zgodnie z wiedzg historyczng ,trzema wielkimi sitami polityczny-
mi” (Kersten, 1988, s. 9) w polityce wewnetrznej I RP w DP sa krdl, szlach-
ta i magnateria, przy czym akcentowana jest nadrzedna rola prawa, ktéremu
podlegaja wszelkie struktury wladzy. Krdl ,,rzadzi, ale ma rece skrepowane
przywilejami [...] choéby byl tyranem najwiekszym, nie moze sadzi¢ szlachty
i §cinac jej po woli, nie moze zgarng¢ cudzych majetnosci czy odebrac urze-
du” (s. 127). Zgodnie z ideami samorzadnosci i wspdlnotowosci DP podkre-
$lajg wysokie kompetencje sejmikéw w zarzgdzaniu sprawami lokalnymi i we
wspolstanowieniu o losie kraju poprzez postéw na sejm walny (tamze, s. 290).
Najwiekszg ochrong prawng cieszg sie wlasnie prawa obywatela (s. 290),
aczkolwiek ich egzekucja kuleje ze wzgledu na stabos¢ wtadzy wykonawczej,
zwlaszcza na niebezpiecznych i malo cywilizowanych terenach (s. 144-149).
Stalym problemem I RP sa bezkarni przestepcy kpiacy z wyrokéw sadow;
jaskrawym przyktadem Samuel Laszcz (s. 184). Précz rozbdjnikéw prawo
tamig i wielcy magnaci, ktérych wladza bywa zagrozeniem dla idei demokra-
cjiiréownosci szlacheckiej. ,Wszedzie siegaja wplywy lokalnych paniat” (s. 278),
jednak i temu moze zaradzi¢ szlachecka samorzadno$¢ w postaci doraznie
powolywanych oddziatéw zbrojnych, gotowych wesprzec zbyt szczuple sity
wymiaru sprawiedliwosci (s. 179).

Opis I RP w 2 ed. jest skrajnie subiektywng gaweda Onufrego Zagloby,
gdzie Sarmacja jawi sie niemal ideatem, lecz spod szumnych deklaracji prze-
ziera mniej chwalebna rzeczywisto$¢. Ten sam narrator powiada: ,Nikomu,
prosze waszmosci, nie musze sie ktania¢ ni do nég padac [...] wszyscy szlachci-
ce sg sobie rowni” (s. 157), a kiedy indziej wota ,Padam do nézek, stuga unizo-
ny jasnie o§wieconego pana. Tusze, ze waszmos$¢ nie kaze mnie z alkierza
wygnaé?” (s. 126). Wpierw krzyczy ,Dziesie¢ karczem ja mégitbym za jeden
taki trzos kupic¢”, chwile pézniej zdradza ,u mnie kiesa pusta i juzem bym
myslat [...] z karczmy uciec, aby za piwo nie zaptaci¢” (tamze). W ten sposdb
narracja daje do zrozumienia, ze praktyka dnia codziennego niezupelnie odpo-
wiada gloszonym teoriom.

IV. Sarmatyzacja graczy

Przez sarmatyzacje graczy rozumiem tutaj proces zaszczepiania elementow
kultury sarmackiej w §wiatopogladzie, charakterze czy zachowaniach juz nie
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postaci, lecz rzeczywistych osob grajacych w DP. Znamienny jest tytul Ksiegi
VIw 2 ed.: ,Pan Gracz, albo jak ducha sarmackiego w osobie wlasnej obudzi¢”.
Ksiega ta kaze mowic archaizowanym jezykiem réowniez poza gra: ,miast
powiedzie¢ np. do kolegi «nalej mi herbaty», rzeknij «nalejze mi Was¢ owego
zamorskiego specyatu»” (s. 119), a takze holdowac staropolskiej goscinnosci:

warto pomysle¢ o jadle i trunkach. Tu nalezy sie uklon w strone gospodarza, u ktérego
spotka si¢ Kompanija. [...] jesli nie podejmie go$ci po pansku i odpowiednio nie przyszy-
kuje stotu, to $miato go mozna nazwac skagpcem i gburem (s. 225).

DP zalecajg podczas sesji je$¢ tradycyjne potrawy i pi¢ odpowiednie dla
Sarmatéw trunki, w tym alkohole; rezygnowac z elektrycznego o§wietlenia
narzecz ogniska, kominka lub §wiec; przynosi¢ elementy szlacheckiego stroju
i wyposazenia, a wynosi¢ badZ zaslaniac razaco nowoczesne sprzety, takie jak
telewizory (s. 224-225). Porady dla graczy i prowadzacych zachecaja do recz-
nego wykonywania materiatéw do gry (scenariuszy, kart postaci), w tym do
pisania piérem. Graczom proponuje si¢ spisywanie pamietnikéw z przezytych
w grze przygod (s. 122). Wszystkie te dziatania sg zwigzane z graniem w DP, ale
nie dotyczg fikcyjnego §wiata gry, lecz realnych ludzi-graczy w ich fizycznej
rzeczywisto$ci. Majg oni upodabniac sie do dawnej szlachty w znacznie szer-
szym zakresie niz wynikajacy z potrzeb samej gry.

Podrecznik zawiera pokazny zaséb informacji o I RP z naciskiem na kultu-
re szlachecka, a takze zacheca do dalszego poszerzania wiedzy i do obcowa-
nia z kulturg sarmackq na wielu plaszczyznach, ktére - co ciekawe - nieko-
niecznie muszg sie wigzac z sesjami DP. Podreczniki obu edycji rekomenduja
beletrystyke historyczng Sienkiewicza i Komudy, utwory muzyczne nawigzu-
jace do Sarmacji (m.in. ptyte ,Sarmatia” Jacka Kaczmarskiego, muzyke filmo-
wa z Pana Wolodyjowskiego i serialu Czarne chmury) i autentyczng muzyke
dawng (1997, s. 200-201; 2008, s. 226-227). Druga edycja poleca Szlachecka Gre
Karciang VETO!, zacheca do odwiedzania zabytkow z epoki (s. 118), do udzia-
tu w sarmackich LARP-ach (teatralnych grach fabularnych) i w ruchu rekon-
strukcji historycznej (s. 326-327), drukuje nawet wykroj krawiecki Zzupana
(s. 328) i $piewnik sarmacki. Co wiecej, DP naktlaniajg do zapoznania sie z dzie-
dzinami wiedzy, ktére dawniej musieli zglebia¢ prawdziwi szlachcice: heral-
dyka, tacinskimi sentencjami i staropolskim pismiennictwem (1997, s. 327-329;
2008, s. 318-325). Reasumujac, Dzikie Pola chcg z graczy uczyni¢ pasjonatéw
kultury sarmackiej w jej wszelkich przejawach, historycznych i dzisiejszych.

Homo Ludens 1/(3) 2011 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2011



152

Michat Mochocki

Inne dzialania, nieko-

Z;s?zv:s:lzaslz(s)‘za grl‘q, Wiedza niecznie zwiazane
3 ja gry zgra

ogodlna znajomos¢ .

archaizacja jezyka historii i kultury RP lektu'ra beletrys'tykl

L historycznej
szlacheckiej

stuchanie muzyki

dobér tradycyjnych znajomos$¢ Trylogii dawnej i inspirowanej

potraw i napojow

Henryka Sienkiewicza

Sarmacja; takze nauka
piesni ($piewnik zalg-
czony do 2 ed.)

hojna goscinnosé elen')enty hera'l.dykl wizyty w zabytkach
i genealogii z epoki
rezygnacja z elektrycz- wybor cytatow rekonstrukcje
nego o§wietlenia tacinskich historyczne

pisanie piérem

wybdr poezji i prozy
staropolskiej

inne gry o tematyce
sarmackiej

pamietnikarstwo

reczne wykonywa-
nie kart postaci, map,
scenariuszy etc.

gromadzenie
rekwizytéw

teatralno$¢ zachowan

Podsumowanie

Tabela 3: Sarmatyzacja graczy

Sarmackie dziedzictwo kulturowe w Dzikich Polach zostalo oméwione w czte-
rech aspektach: stereotypu Sarmaty, sarmackiej ideologii, wizerunku I RP
oraz sarmatyzacji samych graczy. Obraz I RP jako panstwa nie jest tu ideal-
ny (przestepczosc, korupcja, niewydolnos$¢ administracyjno-skarbowa), lecz
gloryfikowany jako jedyna w Europie i Azji oaza wolnos$ci. W zestawieniu
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ze szlachtg cudzoziemska (nie méwigc o pospolstwie) Sarmaci w DP géru-
ja we wszystkim: mocniejsi w szabli, siodle i przy kielichu, lepiej wyksztal-
ceni, odwazniejsi, uczciwsi, bardziej honorowi, zyczliwi i go§cinni, mniej za
to krwiozerczy. Nade wszystko za$ — mitujacy wolno$¢ wtasng, ale szanujacy
i cudzg oraz sktonni do poswiecen dla dobra wspdlnego. Postacie graczy uosa-
biaja typ gospodarza, rycerza, obywatela lub negatywny stereotyp agresyw-
nego warchotla - ale nawet 6w polski warchot i zabijaka ceniony jest wyzej
od stuzalczego Moskala czy zdradzieckiego Wlocha. Czesto zreszta wzor
warchota przenika sie z wzorcami pozytywnymi, gdzie ,rycerz Chrystusowy”
to ,zarazem pijanica i burda stawny, co zwady zadnej nie przepusci” (s. 8). DP
przekonuja graczy, ze historyczny $wiat gry nie jest tu zmys$lony, lecz ,,praw-
dziwy”, tzn. zgodny z dzisiejszym stanem wiedzy o I RP. W tak nakreslong
wizje Sarmacji gracze maja przenosic sie w wyobrazni jako fikcyjne postacie -
takie jest bowiem sedno gier RPG - jednak DP idg znacznie dalej. Wykra-
czajac poza gre fabularng sensu stricto, naklaniajg graczy, by przenosili czesé
sarmackich zwyczajow do wiasnego zycia, a takze by samodzielnie zgtebiali
historie Sarmacji i siegali po inne dostepne dzi$ formy (gry, ksigzki, muzyke)
wskrzeszania kultury sarmackiej. Przesigkniete dumg z sarmackiej tradycji,
Dzikie Pola s3 zarazem forma jej popularyzacji.
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Sarmackie dziedzictwo kulturowe w grze fabularnej Dzikie Pola
Abstrakt

Swiat kreowany przez Szlacheckq Gre Fabularng ,Dzikie Pola” bazuje
na realiach siedemnastowiecznej Rzeczypospolitej. Podejmujgc szeroki
opis geografii, polityki i prawa, a takze kultury i mentalnosci sarmackiej,
»Dzikie Pola” tworzq wieloplaszczyznowy obraz paristwa i spoteczeristwa
szlacheckiego, akcentujgc unikalnos¢ i znaczenie tego obrazu dla polskiej
tozsamosci kulturowej. Jak zatem wyglgda dziedzictwo Sarmacji widziane
przez pryzmat gry ,Dzikie Pola”? Analizujgc podreczniki do obu edycji gry
(19971 2005/2008), zwrdce uwage na cztery aspekty. Po pierwsze, stereotyp
szlachcica-Sarmaty i jego warianty. Po drugie, wartosci ideowe i normy
obyczajowe ukazane jako typowe dla spoteczenstwa szlacheckiego. Po
trzecie, wizerunek Rzeczpospolitej Obojga Narodow jako bytu politycz-
nego, gospodarczego i militarnego. Na koniec przyjrze sig, jak podrecznik
wykracza poza samg gre, zachecajgc graczy do dalszego zglebiania tradycji
sarmackiej i przenoszenia jej elementow do wlasnego zycia.
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