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Konwencja heroic fantasy
w grach fabularnych

TOMASZ SMEJLIS
Dolnoslgska Szkola Wyzsza we Wroclawiu

Abstract
Heroic fantasy conventions in role-playing games

Heroic fantasy was the first of the many subgenres of fantasy that assumed
a defined form within the genre. Although it is stereotypically perceived
as less ambitious than other branches, it still belongs to the most popular
ones in literature as well in the fantasy role-playing games industry. The
aim of this article is to present how the creators of RPG games use the heroic
fantasy genre in their games, as well as to analyze the perspectives on that
genre among RPG fans.

»Golden Age of sfis 14” (Clute, Nicholls, 1999, s. 948), nieco ztosliwie podaje
Encylopedia of Science Fiction, sugerujac w nieprzettumaczalnej na nasz jezyk
grze stownej, iz etap rozwoju literatury SF/F' uwazany za najbardziej znacza-
cy dla ewolucji obu gatunkéw? pozostawil po sobie dziela naiwne jak u nasto-

! Science fiction/fantasy - jako ze przez dtugi czas zwyklo sie uwazac¢ oba gatunki literatury
popularnej za jedno zjawisko, a w potocznej swiadomosci postrzegane sg one jako tozsame i nazy-
wane niezbyt precyzyjnie ,fantastyka”, autor artykutu zdecydowatl si¢ postuzy¢ powyzszym skrotem.

2 Zaréwno anglosaska tradycja, jak i genologia ogdlnie pojetg fantastyke (rozumiang jako zjawi-
sko kultury popularnej) rozdziela na dwa gatunki - science fiction oraz fantasy (do ktérej Anglosasi
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latka, a takze dla nastolatkdw przeznaczone. Amerykariska autorka fantasy
Jessica Salmonson odwoluje sie¢ do powyzszego stwierdzenia, lecz zaznacza,
iz ,to, co czytamy w tym wieku, pokochamy na zawsze, bez wzgledu na to, jak
bardzo dojrzale stang sie nasze gusta w innych dziedzinach” (Salmonson, 1998).
Abstrahujgc od emocjonalnego jezyka autorki, mozna potwierdzi¢, iz popu-
larno$¢ omawianej ponizej literatury — a mowa o heroic fantasy, czyli fantasy
bohaterskiej - przejawia si¢ réwniez w innych realizacjach kultury popularne;:
filmie, grach wideo czy role-playing games.

RPG pozostajg ostatnio w szczegdlnym zwigzku ze swoim pierwowzorem,
bedac wobec niego wtorne. O ile liczne sg nowelizacje najbardziej znanych
gier?, to wydawcy kierujg je w zasadzie tylko do fanéw konkretnych systeméw
RPG, anie do szerokiego gremium odbiorcow tekstéw kultury popularnej. Co
wiecej, mozna wskazaé bardzo wiele tytutéw gier, ktore w bezposredni sposéb
nawigzujg do tekstéw znanych milosnikom science fiction i fantasy*. W ogol-
nym rozrachunku gry fabularne nalezy uzna¢ za rozrywke wtérng wzgledem
literatury (réwniez komiksu i filmu). O wysokim stopniu zaleznos$ci §wiad-
czy m.in. dobér konwencji i gatunkéw realizowanych przez dany system RPG,
niemal zawsze znajdujacych swoje Zrédto w literaturze fantasy lub science
fiction. ROwniez motywy wykorzystywane przez tworcéw RPG oraz samych
graczy w wiekszosci wypadkéw po raz pierwszy pojawily sie w literaturze.
Autorzy gier najczesciej nie kryjg swoich inspiracji, umieszczajac w podrecz-
nikach, nierzadko rozbudowane, zestawienia tekstow kultury, ktére wplynety
na ukonstytuowanie si¢ §wiata przedstawionego gry?.

Przynaleznos¢ gatunkowa heroic fantasy

Heroic fantasy stanowi odmiane gatunku wywodzgca sie bezposrednio
z powiesci przygodowej i awanturniczej, a rozwinietg przez publikowane

zaliczajg takze horror). Stosowne rozréznienie mozna odnalez¢ zaréwno w stownikach (Clute, Grant,
1996; Clute, Nicholls, 1999), jak i opracowaniach naukowych (Rose, 1981; Puschmann-Nalenz, 1992).

3 Wystarczy wspomniec o publikacjach wydawnictwa The Black Library, oddzialu Games Work-
shop, ktorych akcja toczy sie w uniwersach dwu sztandarowych gier GW — Warhammer Role Play oraz
Warhammer 40K. Na rynku §wiatowym (réwniez polskim) rekordy popularnosci bity takze powiesci
osadzone w uniwersach settingéw gier spod znaku Dungeons & Dragons.

4 M.in. oparte na literaturze: Zew Cthulhu (Call of Cthulhu), Grimm RPG, Conan the Roleplaying
Game, Wiedzmin: Gra Wyobrazni, Amber Diceless Role-Playing, The Dresden Files Roleplaying Game,
The Dying Earth RPG, Middle-earth Role Playing; komiksie: The Mouseguard Roleplaying Game,
Burning Empires, Hellboy Sourcebook and Roleplaying Game oraz filmie: Supernatural RPG, Battlestar
Galactica Role Playing Game, Starship Troopers: The Roleplaying Game, Serenity Role Playing Game.

> M.in.: Ganszyniec, Sabat, 2009, s. 7-9; Combos, 2007, s. 244-246; Hite, 2008, s. 123-124;
Underhill, 2002, s. 122-126.
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w pulpowych magazynach® opowiadania charakteryzujace sie prostg fabulg
i zywiotowg akcjg (Alpers, 1978). Fabula wspomnianych utworéw rozgrywa
sie zazwyczaj w zamierzchlej przesztosci, nierzadko w okresie prehistorycz-
nym, a ich tre§¢ stanowia zwykle bohaterskie czyny obdarzonego wielka sita
i sprawnoscig wojownika. W dzietach twoércow bohaterskiej fantasy mozna
odkry¢ nawigzania do eposu, zaréwno klasycznego, jak i rycerskiego (Carter,
1974, S. 42) czy renesansowego; szczegolne podobienstwa mozna dostrzec
w konstrukcji protagonisty utworu przerastajacego mozliwosciami pozosta-
lych bohater6w”. Wykorzystanie elementéw fantastycznych czy cudownych do
wykreowania przeszkdod stawianych na drodze bohatera zbliza heroic fantasy
do takich dziel jak Jerozolima wyzwolona Torquata Tassa (Salmonson, 1998)
oraz Orlanda szalonego Ariosta. Podobnie jak w eposie renesansowym awan-
turniczo$¢ gra w omawianej odmianie fantasy niezmiernie wazng role.

Za tworce odmiany zwyktlo si¢ uwazaé Roberta E. Howarda, jednakze
zapowiedZ nowego typu literatury mozna odnalez¢é w dzietach takich auto-
row jak William Morris oraz Edward John Moreton Drax Plunkett, znany
jako Lord Dunsany. Morris, dziewietnastowieczny pisarz angielski, dopiero
w koncowych latach swego zycia zaczal tworzy¢ dziela, ktore zwyklo sie dzis
zaliczaé do fantasy. Wsréd wazniejszych znajdujg sie Las za Swiatem, uwazany
przez niektérych badaczy (m.in. Lina Cartera) za jedng z pierwszych powiesci
fantasy, oraz The Well at the World’s End, w ktorej pojawia sie jako novum zuni-
fikowane uniwersum fantasy — w odréznieniu od dziel poprzednikéw, gdzie
magiczne krainy znajdowaly si¢ najczesciej w naszym §wiecie, lecz pozosta-
waly w jakis sposob ukryte (Clute, Grant, 1999, s. 665). The Well opowiada
losy Ralpha, najmltodszego syna kréla Upmeadéw, ktdry wyrusza na poszuki-
wanie tytulowej studni zawierajacej wode zycia. Pod niektérymi wzgledami
(konstrukcja bohatera i fabuly) zapowiada nadejscie wtasnie heroic fantasy.

Pod wptywem Morrisa pozostawal Lord Dunsany, irlandzki arystokrata,
prozaik, poeta i Zolnierz, przyjaciel Williama Butlera Yeatsa. W jego bogatym
dorobku literackim mozna wskazac kilka dzietl, ktére mialty wplyw na ukonsty-
tuowanie sie gatunku, zaliczy¢ nalezy do nich: Cérke krdla Elfow, The Charwo-
man’s Shadow, The Gods of Pegana oraz Curse of the Wise Woman. Opowiada-
nia i powie$ci Dunsany’ego wyewoluowaly z basniowych historii starozytnej
Grecji i Rzymu, by wymieni¢ tylko Herodota i Pliniusza. Znajdujg si¢ w nich

¢ Cho¢ niekiedy za odpowiednik pulp magazines uwaza si¢ termin: ,magazyny groszowe”, to
jednak nie oddaje on w pelni specyfiki zjawiska, ktére wywarlo w USA wielki wplyw na calo$¢ lite-
ratury popularnej. Pulp magazines byly rozpoznawalne ze wzgledu na zawartos¢ literacka, a nie
cene. Polskie magazyny groszowe zaliczaly si¢ gtéwnie do prasy sensacyjnej (tzw. yellow journalism),
w duzo mniejszym stopniu publikujacej literature.

7 Na przyklad Lin Carter znajduje w Conanie odniesienia do opowiesci o Herkulesie, Beowulfie,
Zygfrydzie czy $w. Jerzym. Sam Howard wspomina powyzsze postacie w opowiadaniu Dolina grozy.
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takze elementy zapozyczone z arabskich Basni z tysigca i jednej nocy, jak
réwniez ze Sredniowiecznej prozy bohaterskiej oraz legend (Carter, 1974, s. 43).
To m.in. dzieki Dunsany’emu wspolczesna fantasy wcigz fascynuje sie Celta-
mi i szeroko rozumiang celtyckoscig (Sapkowski, 2001, s. 14). Irlandzki pisarz
wywarl wptyw na tworczos¢ H.P. Lovecrafta, Clarka Ashtona Smitha i Howar-
da. Dwa opowiadania: The Sword of Welleran (1908), traktujace o Leothriku -
zabojcy smoka Tharagavveruga i ztego czarownika Gaznaka, oraz The Hoard
of the Gibbelins z 1912 roku, w ktérym rycerz Alderic staje do walki z ludozer-
czymi Gibbelinami, pod wzgledem tresci i sposobu prowadzenia narracji zdaja
sie juz bliskie opowiadaniom Howarda (Carter, 1974, s. 43). Twérca Conana
i Solomona Kane’a przynajmniej dwukrotnie wspominat w listach do Love-
crafta, iz lord Dunsany jest jednym z bardziej lubianych przez niego pisarzy.

Cala twdrczo$¢ Howarda wigze sie z czasopismami nazywanymi pulp
magazines lub w skrocie pulps, ktére w trzeciej dekadzie XX wieku podbity
rynek czytelniczy za oceanem. Paradoksalnie, ich popularnos¢ przedtuzyt
wielki kryzys z lat 1929-1933, kiedy wielu czytelnikdw szukalo ucieczki od
szarej rzeczywisto$ci w optymistycznych opowiesciach traktujacych o boha-
terach, ktérych dzialania majg wielki wplyw na otaczajacy swiat. Brak wyod-
rebnionych odmian gatunkowych w obrebie science fiction czy fantasy stat
sie jedng z cech szczegélnych literatury SF/F publikowanej w takich czaso-
pismach pulpowych jak Weird Tales, Amazing Stories, Science and Invention
i Wonder Stories. Z jednej strony opowiadania pulp charakteryzowaly sie
prosta konstrukcjg fabularng i wyraznym osadzeniem w czasoprzestrzeni
awanturniczej, z innej wyroéznialy sie atrakcyjnym dla éwczesnego czytelnika®
bogactwem motywow, ktore wystepowaty w obrebie jednej fabuty. Wystarczy
przypomnie¢ Wieze Stonia Howarda, w ktdrej pojawiaja sie zly mag, szlachet-
ny dzikus i podrdz kosmiczna. Z dzisiejszego punktu widzenia wiele é6wcze-
snych utwor6ow charakteryzowal wiec synkretyzm gatunkowy.

Cho¢ Howard zadebiutowal na tamach Weird Tales w 1925 roku?, to popu-
larno$¢ zyskatl gtéwnie za sprawg cyklu o Conanie, poteznym, cymmeryjskim
wojowniku, ktéry po wielu przygodach zostaje wladcg najpotezniejszego
krélestwa Ery Hyborejskiej. W siedemnastu opowiadaniach i jednej, niewiel-
kiej powiesci Howard stworzyl bogaty, egzotyczny §wiat, umiejscawiajac akcje
okoto 10 000 lat temu na Ziemi przed wielkim Kataklizmem. Fabula opowia-
dan conanowskich byta zazwyczaj prosta, lecz nie prymitywna. Postugiwala
sie rozwigzaniami, ktore na state weszty do konwencji wspomnianej odmiany

8 Azniechecajacego — dla czytelnika dzisiejszego, przyzwyczajonego do podziatéw gatunkowych.
° Debiutanckim utworem bylo opowiadanie Spear and Fang, traktujace o walce toczonej przez
prehistorycznego jaskiniowca Na-nora o ukochang A-aee.
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gatunkowej, lecz unikata rozwigzan mialkich, powtarzalnych, nieciekawych.
Plastycznos¢ opisow, sprawnosc¢ postugiwania sie stowem a przede wszystkim
postac protagonisty sprawily, iz §mier¢ Howarda nie oznaczala kresu Conana.
Wydawano nieopublikowane dotychczas opowiadania, w tym réwniez pozo-
stajagce we fragmentach a koriczone przez takich mito§nikéw tworczosci pisa-
rza jak Sprague de Camp czy Lin Carter. Fani heroic fantasy organizowali sie
w stowarzyszeniach, np. Hyborian League; wydawali tez wlasne periodyki, by
wymieni¢ tylko czasopismo Amra.

Ostatecznie tworczo$¢ ,,Two-Gun Boba” wywarla niebywaty wptyw na lite-
rature fantasy, porownywalny z tym, jaki stal sie udzialem Tolkiena. Heroic
fantasy znalazta swoich kontynuatoréw w osobach Fritza Leibera, Michaela
Moorcocka, Henry’ego Kuttnera, Karla Edwarda Wagnera a z czasem Davida
Gemmella, Roberta Holdstocka, Johna Jakesa, wreszcie Johna Normana. Cho¢
podstawowe zalozenia pozostaly te same, poszczegdlni twércy modyfikowali
istniejacg konwencje. Protagonista bohaterskiej fantasy przestal by¢ ideatem,
a niekiedy wrecz przeksztalcal sie w antybohatera, tak jak w przypadku Kane-
’a stworzonego przez Wagnera czy Elrica opisanego na kartach powiesci Moor-
cocka (Alpers, 1978).

Konwencja heroic fantasy

Nie przez przypadek pierwotnym terminem ukutym dla nazwania cyklu
o Conanie bylo sword and sorcery (dostownie ,,magia i miecz”, lecz na polskim
gruncie przyjela sie nazwa oryginalna). Okreslenia stworzonego przez Leibera
w 1961 roku (na prosbe Michaela Moorcocka) nie nalezy jednak rozumie¢ jako
prostego zestawienia dwu elementéw konstytuujacych tego typu proze fanta-
sy. To raczej przeciwstawienie sobie dwu sil: zimnej stali, symbolizujacej to,
co jest znane, tatwe do pojecia (nie nalezy przy tym upraszczaé, nazywajac
to ,dobrem”), i niepojetej, nieludzkiej magii. Typowym schematem fabu-
larnym dla tej konwencji jest konfrontacja meznego wojownika z prastarg
magig, najczesciej uciele$niong w postaci diabolicznego czarownika. Conan
podczas swoich peregrynacji musiat sie zmierzy¢ z wieloma czarnoksieznika-
mi, sposrod ktérych mozna wymienic¢ Zogara Saga (Za Czarng Rzekg), Thoth-
-Amona (Feniks na mieczu), Xaltotuna (Conan: Godzina Smoka) czy Tsotha-
-lantiego (Szkartatna Cytadela). Nawet Pelias, sprzymierzeniec Conana, byt
osobg kontrowersyjna, nekromantg i czarownikiem, na ktérego widok uciekt
demoniczny waz Satha. W tym wymiarze sword & sorcery niczym nie rozni si¢
od heroic fantasy (Clute, Grant, 1996, s. 915) i tak tez bywa traktowane przez
niektoérych anglosaskich badaczy literatury.
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Starcie wojownika z nadnaturalng potega nie jest wszakze jedyng cechg
omawianej konwencji, mimo iz stanowi jeden z jej gléwnych wyznacznikow.
Alpers dostrzega (za Andrzejem Zgorzelskim), ze znakiem szczegélnym fanta-
sy bohaterskiej jest stworzenie wrazenia bezsilno$ci poprzez wykreowanie
$wiata, w ktorym dziatajacy czlowiek jest zatosnie maly w poréwnaniu do
nieznanych sit i mocy, z jakimi sie $ciera (Alpers, 1978). Warto dodac¢, iz efekt
ten hiperbolizuje postawione przed bohaterem zagrozenie, jednak protagoni-
sta heroic fantasy i tak pokona przeciwnosci.

Po Howardzie wspomniany motyw pojawia sie u Leibera, ktdrego cykl
o Fafhrdzie i Szarym Kocurze wszedt do kanonu literatury magii i miecza.
Konfrontacja sily z magig lub jak kto woli — §wiata realnego z nadnaturalnym
jest wieksza czescig podziatu wyszczegdlnionego przez Bohdana Troche, ktory
analizujac §wiat stworzony przez Howarda, stwierdza:

Mamy tu do czynienia z wyksztalcong w pelni geografia i Srodowiskiem wtérnego §wiata
[secondary world], ktéry nie ma nic wspélnego z prymarnym §wiatem [primary world].
Rzeczywisto§¢ nowego §wiata jest ze swej natury niehomogeniczna, to znaczy obecno$é
W niej mocy jest czyms$ naturalnym, podobnie jak lek przed nig, jak i mniej lub bardziej
udane préby manipulowania nig; jest to rzeczywisto§¢ barbarzynska, ktérg jednak
zamieszkujg nieobce nam przynajmniej z nazwy ludy, np. Piktowie (Trocha, 2009, s. 19).

Nadnaturalno§¢ wtérnego §wiata objawia si¢ w réznoraki sposéb, nie
tylko poprzez powtarzajgce sie konfrontacje protagonisty z kolejnymi czarno-
ksieznikami, demonami czy istotami z alternatywnych wymiaréw, lecz takze
w symbolicznym przej$ciu w inny §wiat, np. plan zmartych. Conan nie tylko
musi walczy¢ z ozywionym truchlem starozytnego krola (Spotkanie w kryp-
cie), ale rowniez spotyka sie z pomoca z zas§wiatow, kiedy to duch Belit ratu-
je mu zycie (Krdlowa Czarnego Wybrzeza). Owe pelne grozy manifestacje
Nieznanego pozostaja w zwigzku z niepokojacymi epifaniami: ,,To, co obce
staje sie takim ze wzgledu na swg irracjonalnos$¢, amoralnos$¢ oraz dezinte-
gracyjno$¢. Moze dochodzi¢ tu do manifestacji na poziomie zywiotu, postaci
boskiej, demonicznej lub tez bestii” (Trocha, 2009, s. 117). Conan toczy walke
z ozywiong mumig czarnoksieznika Thungra-Khotana (opowiadanie Czarny
kolos), jest swiadkiem manifestacji okrutnego boga - Yamy (Miasto Czaszek),
stworzeni przez Leibera Fathrd i Szary Kocur konfrontujg sie z czarnoksiez-
nikiem Histromilo i przywolanymi przez niego bestiami (Zobaczy¢ Lankmar
i umrzec), a Kane Wagnera niemal staje sie ofiarg wampirycznej pieknosci —
Naichoryss (Miraz).

Wspomniana wczesniej barbarzynskos$¢ to czesto realizowana, cho¢ nie
obligatoryjna cecha heroic fantasy. Bohater nie tylko jest silnym mezczyzna,
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ktéry dzieki wlasnej sile radzi sobie z wszelkimi przeciwno$ciami, ale nierzad-
ko ma w pogardzie caty dorobek cywilizacyjny, pozostajac w glebokim zwigz-
ku z natura. Takie zestawienie, charakterystyczne nie tylko dla Conana, ale
rowniez Fathrda czy Elaka z Altantydy stworzonego przez Kuttnera, faczy
w sobie russoizm z nietzscheanizmem. Nie bez kozery za jeden z wazniej-
szych cytatow z opowiadan Howarda uwaza sie stowa bezimiennego tropiciela,
swoistego porte parole Howarda, skierowane do Conana: ,Barbarzynstwo jest
naturalnym stanem ludzkosci [...]. To cywilizacja jest nienaturalna. Jest zbie-
giem okoliczno$ci. I barbarzyfistwo musi ostatecznie zatryumfowac” (Howard,
1988, 5. 176).

Akcja heroic fantasy toczy sie w czasoprzestrzeni awanturniczej, ktéra
wedle Michaila Bachtina jest abstrakcyjna, bowiem nie odgrywa w niej wiek-
szej roli konkretyzacja geograficzna i historyczna (Bachtin, 1977). Skoro prota-
gonista poddany jest przygodom, to przestrzen pozostaje dla niego raczej
nieznana, a z pewnoscig obca i wroga. Peregrynacji bohatera nie rozdzielajg
opisy wedréwki lub podrézy, chyba Ze ta jest pretekstem do zaistnienia kolej-
nego zagrozenia, z ktérym ten musi sie zmierzy¢. Fabule tworzg przygody
wykreowane z kolei jako wyizolowane odcinki czasoprzestrzenne, w ktérych
wydarzenia nierzadko cechujg sie przypadkowoscia. Jest ona nieskompliko-
wana, ,czytelnik bardziej skupia si¢ na tym, jak bohater wychodzi z kolejnych
opresji niz na moralnych aspektach jego dzialan” (Trocha, 2009, s. 20). W tym
aspekcie heroic fantasy staje sie celebrowaniem krétkosci Zycia, przelotnych
smutkow i rado$ci, mozna tu odnalez¢ odniesienie zaré6wno do mitoéw heroicz-
nych o Achillesie czy Heraklesie, jak i poematow epickich (Salmonson, 1998).

Utrwalenie konwencji spowodowato powstanie wielu stereotypoéw zwig-
zanych z heroic fantasy. Cho¢ na ogét opowiadania Howarda publikowane
w Weird Tales byly odbierane pozytywnie, to nie brakowato glosow krytycz-
nych, tak jak w przypadku listu siedemnastoletniego Roberta Blocha:

Jestem juz okropnie zmeczony biednym Conanem Pélglowkiem, ktdry przez ostatnie
pietnascie numeréw kazdego miesigca zabijal nowego czarownika, stawiat czola nowemu
potworowi, dochodzil do petnego przemocy, naglego korica, ktéremu w ostatniej chwili
zapobiegal [...] i zdobywal nowg dziewczyne, u ktérej sktonnos¢ do nudyzmu wygrywata
zhonorem, zaréwno na okladce, jak i ilustracjach wewnatrz tekstu... Krzycze: «Dos¢ tego
brutala i jego mocarnych pchnie¢ mieczem. Moze powinien zostaé wystany do Walhalli,
gdzie by wycinal papierowe laleczki»” (Jones, 2006, s. 905)*°.

10 Cytaty z tekstow obcojezycznych przytaczane sg w ttumaczeniu wlasnym.
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Powyzsza diatryba niemal idealnie ujmuje zastrzezenia, jakie maja wobec
heroic fantasy niechetni krytycy. Wskazujg prostote czy wrecz prymitywizm
protagonisty i fabulty, wytykajg powtarzalno§¢ motywoéw, ktore dosé szybko
zostaly wyeksploatowane przez epigoné6w Howarda, Leibera czy Wagnera.
King (2009) pisze, ze ,Marna fantasy zazwyczaj przemawia do ludzi odczu-
wajacych we wlasnym zyciu zdecydowany niedostatek mocy i zyskujacych jej
zastepczy zastrzyk dzieki lekturze opowiadan o mocarnych barbarzyncach,
ktérzy rzng zastepy wrogéw niemal réwnie sprawnie jak zastepy panienek” (s.
427)". 1 cho¢ zaledwie strone dalej autor Lsnienia nazywa Howarda Thomasem
Wolfe’em fantastyki probujgcym rozerwaé peta konwencji, to mimo wszyst-
ko dostrzega element kompensacyjny i eskapistyczny w fantasy bohaterskiej.
Sapkowski po czesci potwierdza teze Kinga, lecz uwaza jg za wlasciwg jedynie
w odniesieniu do wybranych realizacji odmiany gatunkowej, o niklej wartosci
artystycznej i duzej wtérnosci, (np. cyklu o Gorze Johna Normana). W przy-
padku dziel uwazanych za znaczace raczej wchodzi w polemike z twierdze-
niem Kinga, piszac:

Fantasy jakas! Wywodzaca si¢, na domiar ztego, w prostej linii z pulp magazinesi «Weird
Tales», wydawanych na nedznym papierze prymitywnych czytadetek dla kretynéw. Nikt
nie stuchal Tolkiena, gdy stary, usmiechniety hobbit thumaczyl spokojnie, ze swego Sréd-
ziemia nie stworzyt jako azylu dla dezerteréw z pracowitej armii realnej rzeczywistosci,
awrecz przeciwnie, chcial otworzy¢ bramy wiezienia, pelnego nieszczesnych skazaiicow

codziennosci (Sapkowski, 1993, s. 65).

I faktycznie, doszukiwanie sie gléwnie kompensacji i eskapizmu w fantasy
jest réwnie trafne, co do dzi$ pokutujgce gdzieniegdzie ,zludzenie Gernsbacka”
mowigce o profetycznej roli science fiction.

Konwencja heroic fantasy w role-playing games

Cho¢ pierwsze wydania (a raczej funkcjonujace wéroéd fanéw kolejne wersje)
Dungeons & Dragons nie posiadaly jasno sprecyzowanej konwencji, za$ kazdy
Sedzia (Referee)'* sam kreowal §wiat gry wedle oczekiwan swoich i graczy, to
za inspiracje stuzylo wiele dziet fantasy dzi§ uznawanych za klasyczne. Wsréd
nich mozna wymieni¢ cykl Umierajgca Ziemia Jacka Vance’a, Trzy serca i trzy

"' W oryginale fragment dotyczacy bohateréw marnej fantasy brzmi nawet dosadniej: ,[...]
strong-thewed barbarians whose extraordinary prowess at fighting is only excelled by their extraor-
dinary prowess at fucking” (King, 1981, s. 349).

2 Termin ,mistrz gry” nie byl jeszcze w uzyciu.
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lwy Poula Andersona, powie$ci Moorcocka (cykle Elric, Hawkmoon, Corum),
opowiesci o Fathrdzie i Szarym Kocurze Leibera oraz cykl conanowski Howar-
da. Eatwo dostrzec, iz wiele z nich przynalezy do fantasy bohaterskiej. Co
ciekawe, twoérczo$§¢ Tolkiena wplywala na rozwéj RPG w mniejszym stopniu
niz chociazby dzieta Howarda czy Leibera (Key-Ghawr, 2010).

Nie powinno wiec dziwi¢, iz kiedy w latach osiemdziesiatych zaczeto publi-
kowa¢ pierwsze moduly® oraz scenariusze, do$¢ szybko zdecydowano sie prze-
nie§¢ Hyborie Howarda do gry. W roku 1984 TSR opublikowata dwa suplemen-
ty na mechanice Advanced Dungeons & Dragons: Conan Unchained oraz Conan

Against Darkness! W przedmowie do pierwszego z nich tak autorzy opisywali
$wiat przedstawiony gry:

Conan Unchained zabierze ci¢ do nowej, ekscytujacej krainy przygod - §wiata Conana
i Ery Hyborejskiej! Stworzona przez Roberta E. Howarda i innych Era Hyborejska przed-
stawia fragment wymyslonej prehistorii Ziemi. To $§wiat pelen antycznych i straszliwych
bogdéw, patacéw i katakumb pelnych skarbéw ponad wszelkie wyobrazenie, czarnoksigz-
nikow studiujacych zapomniane sztuki, demonicznych istot z wymiaréw spoza kosmosu,

ksiezniczek w opresji i bestii z wczesniejszych, bardziej barbarzynskich epok.

To czas, kiedy odwaga, podstep i magia decyduja o losach ludzi, a stalowy miecz wyznacza

réznice miedzy zyciem a $miercig (Cook, 1984, s. 1).

W obu rozbudowanych przygodach gracze domyslnie wcielali sie w posta-
cie stworzone na kartach opowiadan Howarda lub jego epigonéw, m.in. same-
go Conana, Nestora, Jume, Valeri¢ czy Nzinge. Cho¢ fabula nie byta bezpo-
$rednig transpozycja literatury na jezyk gry fabularnej, znajdowaly si¢ w niej
liczne nawigzania do pierwowzoru literackiego. W Conan Against Darkness!
druzyna bohaterdw staje do walki z czarownikiem Thoth-Amonem, a w Conan
Unchained wikla sie w walki pomiedzy turanskg armig a wolnymi kozakami
nad brzegami Vilayet.

Nie tylko §wiat przedstawiony oraz przygotowani bohaterowie wspoma-
gali przyjeta przez oba suplementy konwencje; czynito to takze modyfikacje
mechaniki AD&D. Miedzy innymi dodane zostaly reguly rzadzace strachem
oraz punkty szczeScia, ktére umozliwialy dokonywanie bohaterskich czynéw.

13 Module campaign - suplement do gry fabularnej, ktéry w przeciwiefistwie do przygody
(tudziez ich cyklu nazywanego najczesciej kampania) nie posiada fabuly scalajacej elementy $wiata
przedstawionego. Typowy modul jest stosunkowo szczegélowym opisem danego obszaru (krainy,
prowingcji, miasta, podziemi etc.), wzbogaconym o tabele losowych spotkar i abstraktéw pomagaja-
cych w kreowaniu fabuly juz podczas samej rozgrywki, niejako ,w locie”.
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Dzieki nim bohater mégt przekraczaé granice wyznaczone przez zasady gry:
usmierci¢ przeciwnika jednym ciosem, wspig¢ si¢ na pionows §ciane, bedac
obcigzonym rannym towarzyszem, czy uratowac kogos przed pewng $miercia.

Juz rok p6zniej TSR zdecydowal sie opublikowac na zupelnie nowej mecha-
nice system Conan Role-playing Game'. Cho¢ nowa gra nie zdobyla zbyt wielu
fanéw, to w ciggu roku ukazaly sie jeszcze trzy moduly: Conan the Buccaneer,
Conan the Mercenary oraz Conan Triumphant, ktore cz¢sciowo nawigzywaly
do pierwowzoru literackiego, gtéwnie za pomoca lokacji, w ktérych toczyla sie
rozgrywka. W odrdznieniu do suplementéw na mechanice AD&D trzy wspo-
mniane moduly mialy strukture otwarta: cho¢ cel rozgrywki byl zasygnalizo-
wany, to jednak nic nie stato na przeszkodzie, by gracze zajeli sie swobodng
eksploracjg opisanego obszaru®. Zasady ujete w Conan TSR sg stosunkowo
proste i umozliwiaja szybka rozgrywke. Zgodnie z konwencjg nawet poczatku-
jaca postac gracza jest silna w pordwnaniu ze zwyktymi przeciwnikami, poza
tym moze wplywac na to, co si¢ dzieje wokot niej — podobnie jak w opisa-
nych powyzej scenariuszach do AD&D - za pomocg Punktéw Szczescia (Luck
Points).

Pierwsze podreczniki i suplementy nie tylko umozliwialy rozgrywanie
przygod w Hyborii, ale wrecz pozwalaty na wcielanie si¢ w bohateréw opowia-
dan, w tym samego Cymmeryjczyka. Z czasem jednak pojawily sie kolejne
systemy, ktérych akcja osadzona byta w fikcyjnych, wymyslonych na potrzeby
gry $wiatach, a nowe transpozycje znanych i popularnych dziet heroic fantasy
na RPG nie umozliwialy wcielania si¢ w postacie literackie. Mimo to mozna
dostrzec, iz konwencja jest w tych systemach realizowana m.in. poprzez
udostepnienie konkretnych archetypow postaci, ktére mogg odgrywac gracze.
W wielu przypadkach zostaly one zapozyczone z pierwowzordéw literackich,
tak jak w przypadku gry Conan The Roleplaying Game opartej na mechanice
D20, gdzie potencjalny gracz moze wybiera¢ sposrdd nastepujacych profe-
sji: barbarzynica, pogranicznik, arystokrata, nomad, pirat, uczony, Zotnierz,
ztodziej czy kusicielka. Latwo dostrzec, ze wigkszo$¢ postaci ukierunkowana
jest na walke, ponadto tylko jedna domys$lnie umozliwia gre postacia zenska.
Nieco wieksza ré6znorodno$¢ panuje w Earthdawn RPG, gdzie role archetypoéw
postaci odgrywaja tzw. Dyscypliny, ktorych jest tacznie trzynascie: czarodziej,
fechtmistrz, iluzjonista, kawalerzysta, ksenomanta, tucznik, mistrz zywio-

1 Ze wzgledu na to, Ze w nastepnych latach zostalo opublikowanych kilka systeméw noszgcych
podobng nazwe, przyjelo si¢ nazywac gre wydang przez TSR Inc.: Conan TSR.

> Mowa o jednym z najwczesniej funkcjonujacych modeli rozgrywki w grach fabularnych -
eksploracji dziczy (wilderness), dzi§ uznawanym za podstawe w grze otwartej (sandbox). Celem
bohateréw w grze typu wilderness staje si¢ eksploracja i poznanie otaczajacego §wiata. Fabuta gry
powstaje dopiero w czasie rozgrywki za sprawg pomystowos$ci mistrza gry, dzialan graczy oraz rzutéw
w tabelach losowych spotkan.
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téw, powietrzny tupiezca, trubadur, wladca zwierzat, wojownik, zbrojmistrz,
zlodziej. Gracze majg mozliwo$§¢ wcielenia si¢ nie tylko w postacie walczace,
cho¢ niemal potowa z Dyscyplin realizuje archetyp wojownika.

Prébe rozwigzania problemu mozna dostrzec takze w Legend of Steel,
settingu do systemu Savage Worlds:

Kiedy ludzie wspominajg sword & sorcery, pierwszym obrazem, jaki wyskakuje w ich
glowach, jest muskularny barbarzynca o nagiej piersi z wielkim toporem lub mieczem.
Cho¢ barbarzynski wojownik jest najpopularniejszym typem postaci w literaturze magii
imiecza, to przeciez nie jest jedynym. Wsréd bohaterdw sword & sorcery mozna wymie-
ni¢ kréléw, ztodziei, zeglarzy, zonierzy, farmeréw i czarownikéw. Przyktadowo w trylogii
filmowej o Sinbadzie Raya Harryhausena bohaterem jest kupiec i Zeglarz przemierzajacy
znany §wiat w poszukiwaniu przygdd. W historiach o Lankmarze Fritza Leibera Szary
Kocur jest urodzonym w miescie ztodziejem, spragnionym przygdd mitosnikiem wygod-
nego zycia. Jiriel z Joiry stworzona przez C.L. Moore’a jest krélowa-wojowniczka, ktéra

stawia czola nadnaturalnym wrogom, ktérzy zagrazaja jej wladztwu.

Tworzac postaé do Legend of Steel, ktéra nie bedzie stereotypem, jaki wiekszo§¢
ludzi widzi w postaciach z literatury magii i miecza, nie ograniczaj sie¢ do wojownika-
-barbarzyncy. Umiejetnosci i Przewagi przedstawione w Savage Worlds oraz tym suple-
mencie daja nieskoficzong liczbe kombinacji postaci. Dzieki zbadaniu wszystkich opcji
imozliwoéci przedstawionych w gatunku twoje do§wiadczenia zwiazane z gra w Legends

of Steel bedg niezapomniane (Mejia, 2009, s. 2).

W Savage Worlds nie ma skonkretyzowanych profesji postaci. Gracze sami
je tworza, wpierw ustalajac koncepcje postaci, a potem dobierajac odpowied-
nie atrybuty, umiejetnosci, zalety i wady. Teoretycznie powinno to prowa-
dzi¢ do wzbogacenia mozliwosci kreacji oryginalnej postaci, ktéra miesci sie
w archetypie bohatera heroic fantasy, lecz nie jest stereotypem. Tymczasem
przegladajac dostepne settingi i przygody, w ktorych znajdujg sie przyktadowe
postacie graczy, mozna zauwazy¢, iz realizuja one ograne schematy*.

Takze mechanizm motywacji postaci ma za zadanie zachecié graczy do
odgrywania postaci pozostajacej w zgodzie z konwencjg. W Conan TSR boha-
ter poszukuje przygéd z kilku powodéw, sg wsrod nich tak prozaiczne, jak
cheé posiadania bogactw, ale takze bardziej wznioslejsze: postepowanie zgod-
ne z osobistym kodeksem honorowym, zdobycie stawy i chwaty, ktéra ma
wymierny wplyw na reputacje postaci (Cook, 1985, s. 22-23). Jak pisze Cook:

16 Wystarczy spojrze¢ do takich publikacji jak Against the Orcs lub The Secret of Goblin Gorge.
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»Motywacje postaci gracza sg na tyle silne, by ta byla w stanie zaryzykowaé
wszystko. By bawic sie w odgrywanie postaci, powiniene$ wiedzie¢, dlaczego
twoj bohater ktadzie na szali swoje Zycie. Motywacje postaci nie sg regulowane
przez zasady gry, lecz pozostaja wyborem, ktérego musisz dokonaé, tworzac
postaé. Dzieki nim bedziesz miat wiecej radosci ze swoich sesji” (tamze, s. 22).
Problem motywacji jest potraktowany podobnie w Legends of Steel, cho¢
pojawia sie wiele propozycji ze strony tworcy gry (np. zemsta, wywalczenie
wlasnego krolestwa, usuniecie klatwy, powrét do domu czy... ochrona dziec-
ka), to nie sg one wspierane przez reguly gry.

Stosownego rozdziatu brak w mato znanej grze heroic fantasy Iron
Gauntlets, a w Earthdawn RPG ogranicza sie on jedynie do kilku akapitéw,
w ktérych zalecane jest motywowanie na podstawie wybranej przez gracza
Dyscypliny lub napisanej historii postaci. Tym samym ciezar motywowania
postaci gracza zgodnie z realizowang konwencja jest przeniesiony na mistrza
gry.

W niemal kazdym z wymienionych wyzej systeméw podstawowym
elementem, ktéry ma za zadanie realizowac konwencje fantasy bohaterskiej,
jest $wiat przedstawiony. W zalozeniu umiejscowienie akcji prowadzonych
przez mistrza gry scenariuszy w $wiecie, gdzie istnieje dychotomiczny podzial
na zto i dobro, a wybory moralne sprowadzone s do minimum, ma utatwia¢
stworzenie i urzeczywistnienie na sesji fabuly charakterystycznej dla keroic
fantasy. Teoretycznie gry osadzone w uniwersach zaistnialych wcze$niej na
kartach dziet literackich zaliczanych do omawianej odmiany powinny bezdy-
skusyjnie przynaleze¢ do konwencji heroicznej. Jest tak pozornie w przypad-
ku Conan The Roleplaying Game (D20) wydanej przez Mongoose Publishing.
Hyboria zostala tu przedstawiona niezwykle drobiazgowo w podreczniku
podstawowym i kilkudziesieciu suplementach, a wiele z panstw opisanych
przez Howarda zostato doktadnie zaprezentowanych w autonomicznych
dodatkach. Autorzy gry wyszli przy tym daleko nie tylko poza twérczo§é
samego Howarda, ale takze jego nasladowcow. Z pozoru bogactwo §wiata
nalezy zaliczy¢ w poczet zalet systemu, jednakze pojawiaja sie dwie konse-
kwencje takiej strategii autorskiej, ktore umiejscawiajg gre poza obszarem
oryginalnej konwencji. Po pierwsze, szczegdélowo opisane uniwersum nie
sprzyja umiejscowieniu fabuly w czasoprzestrzeni awanturniczej. Precyzyjne
opisy krain, miast czy regionoéw zachecajg mistrza gry raczej do dokladnego
opisu $§wiata niz do btyskawicznego przenoszenia akcji z miejsca w miejsce.
I po drugie, w precyzyjnym opisie Hyborii zerwano z umowno$cig charakte-
rystyczng dla Howarda. Zniknal wyrazny podzial na dobro i zto; za przyktad
moze postuzy¢ przedstawienie Piktow nie tylko jako ludzi dzikich i okrutnych,
ale i takich, ktdrych dziatania s3 w pelni uzasadnione inwazjg Aquilonczykow
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(zajeli sie oni cywilizowaniem pogranicza, tepiac doszczetnie mieszkajgce tam
plemiona)” (Darlage, 2004, s. 6). Ten spos6b prezentacji stron konfliktu sprzy-
ja niejednoznacznej ich ocenie, co przeczy realizowanej konwencji.

Natomiast w pelni zgodna z duchem literackiego pierwowzoru pozostaje
gra Savage World of the Solomon Kane, w ktérej gracze odgrywaja role szesna-
stowiecznych heroséw podazajgcych §ciezka Solomona Kane’a, bohatera kilku-
nastu Howardowskich opowiadan. Lapidarne, cho¢ wyraziste przedstawienia
krain odwiedzanych przez postacie graczy oraz sposob zapisu zawartej w grze
kampanii sprzyjaja kreacji czasoprzestrzeni awanturniczej. Ponadto autorzy
gry wyraznie podkreslaja, iz gléwng rolg postaci graczy jest zwalczanie zta
i stawanie po stronie skrzywdzonych i ucisnionych. Nawet jesli gracze zdecy-
duja sie odgrywac tajdakow, to ich dzialanie domys$lnie ma stuzy¢ wiekszemu
dobru lub odkupieniu (Wade-Williams, Hensley, 2007, s. 17). Takie rozgrani-
czenie z pewnoscig ulatwia rozgrywanie sesji heroic fantasy.

W przypadku settingu Evernight do gry Savage Worlds Edycja Polska suge-
stia, iZ potencjalny gracz ma do czynienia przynajmniej z elementami fantasy
bohaterskiej, zawarta jest juz w nazwie krainy, gdzie umiejscowiona zosta-
la akcja kampanii. Waluzja po raz pierwszy pojawila si¢ w opowiadaniach
Howarda o jednym z poprzednikéw Conana - Kullu z Atlantydy. Autorzy gry
nie kryja faktu, iz caty suplement jest pastiszem fantasy. Gracze wcielajg sie
w role heros6w, ktérzy w sposdb zinstytucjonalizowany* strzegg porzadku
w Waluzji i zwalczajg zto pod wszelkg postacig:

Lud Waluzji dobrze wie, ze w Miescie znajda si¢ nowi bohaterowie gotowi
walczy¢ ze zlem. Gdy zatem owce zacznie zzera¢ smok, wiesniacy w te pedy
gnaja do stolicy, by szukad ratunku. Kiedy hordy orkdw schodza z gor, do bram
kréla Kadena kotacze natychmiast delegacja domagajaca si¢ wystania przeciw
najezdzcom odpowiednio do§wiadczonej druzyny. Jesli na drzewie utknie
kocigtko... (Hensley, 2010, s. 10).

Rola bohateréw, w dowcipny, charakterystyczny dla pastiszu sposdb spro-
wadzona do absurdu, wyraznie umiejscawia gre w omawianej konwencji.

Sama Waluzja zostata opisana w sposéb skrétowy, dopracowanie szczego-
t6w pozostawiono mistrzom gry, bowiem wazne jest nie tyle to, gdzie sie toczy
akcja i w jaki sposéb doszlo do wydarzen przedstawionych w realizowanym
scenariuszu, ile raczej czyny bohater6ow.

17 By¢ moze jest to zwigzane z poprawnoscig polityczng dominujaca w amerykanskiej kulturze
popularnej. O ile obraz Indian (a na nich wzorowal swoich Piktéw Howard) w latach 30. XX wieku
byl zazwyczaj negatywny, to obecnie catkowicie odeszlo si¢ od takiego przedstawiania natywnych
mieszkancow Ameryki Péinocnej.

8 Herosi Iaczg sie w druzyny posiadajace wlasne nazwy i symbole, ich postepy sg §ledzone przez
mieszkancow Waluzji, dla ktérych bohaterowie sg celebrytami. Powstajg swoiste rankingi bohateréw
idruzyn, aw karczmach umieszczane s tablice ogloszeniowe z zadaniami dla herosow.
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Skoro bohaterem heroic fantasy jest silna jednostka, ktéra radzi sobie
nawet z najwiekszymi przeciwnos$ciami (wbrew temu, iz postawione przed
nig zagrozenie wyraznie przekracza mozliwosci zwyklego czlowieka), to reali-
zacja konwencji moze by¢ utrudniona bez wsparcia mechaniki. Wida¢ to na
przyktadzie jednego z uniwersalnych systeméw RPG" - Basic RolePlaying.
W rozdziale po§wieconym §wiatom i konwencjom gry (settingom) tworcy
umiescili opowiesci heroic fantasy jako inspiracje do settingu o nazwie Ancient,
obejmujacym wszelkie §wiaty starozytne, w tym fikcyjne odwotujace sie
znanej odbiorcy historii (Perriniin., 2008, s. 299). Szereg opcjonalnych zasad
zasugerowanych w tym podrozdziale pozwala na stworzenie silnej, skutecz-
nej w walce i odpornej na rany postaci, ktdra nie bedzie wiele si¢ ré6zni¢ od
bohateréw literackich pokroju Fathrda, Wagnerowskiego Kane’a czy Conana.

Nieco inne podejscie reprezentuje mechanika Savage Worlds, na ktorej
oparto zaréwno Savage Worlds of Solomon Kane, jak i Evernight. Nie jest
ona modulowa, jednakze domyslnie zostala stworzona do rozgrywania sesji
w konwencjach bohaterskich. Postacie graczy nie tylko posiadajg wyzsze od
wielu napotykanych bohateréw niezaleznych warto$ci atrybutéw i umiejetno-
éci, ale takze cechujg sie tzw. przewagami, czyli specyficznymi atutami znacza-
co podnoszgcymi mozliwosci postaci. Ponadto kazdy z graczy otrzymuje na
sesje pule tzw. fuksow (ang. bennies), ktore pozwalaja wpltywac na §wiat gry
poprzez modyfikowanie wynikéw dziatan postaci. Twércy mechaniki wyraz-
nie tez oddzielajg znaczace dla fabuly postaci od wszelkich statystéw. Tych
pierwszych, nazywanych Figurami, duzo trudniej wyeliminowac niz drugich,
czyli tzw. Blotki.

Dzieki powyzszym zabiegom potencjalny gracz moze z wiekszg latwo-
$cig przedsiewzig¢ swoja postacia dziatania charakterystyczne dla omawianej
konwencji bez obaw, ze skoriczg sie one u§mierceniem postaci.

Zakonczenie

Poczawszy od pierwszych wydan Dungeons & Dragons, konwencja heroic
fantasy byta obecna w grach fabularnych. Z pewnosciag wplyw na to miat fake,
iz role playing games powstaly w USA, ojczyznie Howarda, Leibera czy Wagne-
ra, a wiec tuzow fantasy bohaterskiej. W chwili obecnej, mimo niemalejacej

1 Mowa o takich podrecznikach RPG, ktdre nie posiadajg domyslnego settingu, lecz sq zbiorem
uniwersalnych zasad, ktére nierzadko posiadajg modutows budowe umozliwiajacg rozgrywanie sesji
w rozmaitych konwencjach i §wiatach.
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popularnosci dziet Howarda®°, nie ma na rynku RPG zbyt wielu gier heroic
fantasy. Czesciej mozna odnaleZ¢ realizacje niektérych elementéw konwencji
nizli petng jej transpozycje. ,By¢ moze tworcy postrzegaja heroic fantasy jako
konwencje zbyt ograniczong. Przyblizatoby ich to do krytykow calego gatun-
ku fantasy, ktérych poglady sktonity Marka Pustowaruka do postawienia pyta-
nia: ,czy fantasy jest konwencja, ktdrej mozliwosci s3 wydatnie ograniczone
przez konstytuujace ja wlasciwosci? Czy - innymi stowy - specyfika konwen-
cji wyklucza artystyczne i intelektualne ambicje, uniemozliwiajac realizacje
odpowiadajacych im zamystéw?” (s. 160). Warto wspomnie¢, iz badacz odpo-
wiada na tak postawione pytanie negatywnie.
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Abstrakt

Heroiczna odmiana fantasy byla jednq z pierwszych, ktora wykrystalizowata
sie w obrebie gatunku. Choc panujqce stereotypy sprawily, iz jest postrzega-
na jako mniej ambitna od innych odmian gatunkowych, pozostaje jedng
z najpopularniejszych zaréwno w literaturze, jak i grach fabularnych zalic-
zanych do fantasy. Celem artykulu jest ukazanie na wybranych przyktadach,
w jaki sposob (od strony fabularnej i mechanicznej) twdrcy RPG realizujg
w swoich grach konwencje heroic fantasy, a takze jak ksztattowalo sig
postrzeganie wspomnianej odmiany fantasy w srodowisku graczy role-
-playing games.
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