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Wybrane aspekty komunikacyjne
funkcjonowania podrecznikdw do systemow
klasycznych gier fabularnych — miedzy
autorem tekstu a nadawcag wirtualnym

MARZENA MATYKA
Uniwersytet Rzeszowski

Abstract

Selected communicational aspects
of functioning of classic role-playing games’ guide books
— between the author of the text and the virtual source

The aim of this article is to present the functioning of the virtual source in clas-
sicrole-playing games’ guide books. The presentation is based on a discussion
of the relationship between the author and the source of a text.

Any book as an act of communication is the result of the cooperation of writers,

illustrators and publishers, so it is necessary to make a distinction between
the terms “author of the book” and “author of the text”. The function of the
source is fulfilled mostly by authors of text.

Classic role-playing games’ guide books are usually joint works. The authors
of the text are also the creators of the classic role-playing game system in ques-
tion. They present the virtual source, marked with the use of the following
Sforms: the exclusive or inclusive “we” and the “me” of the authors, which are
usually found in meta-texts.

Key words: classic role-playing games, guidebook, communication, author of text, virtual
source
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136 Marzena Matyka
1. Cel badawczy i materiat zrodiowy

Niniejszy szkic powstal jako wynik obserwacji zaleznosci miedzy autorem syste-
mu klasycznej gry fabularnej (systemu RPG'), autorem podrecznika do syste-
mu RPG oraz jego nadawcg. Celem gléwnym jest ukazanie funkcjonowania
eksplicytnego nadawcy wirtualnego w badanych publikacjach. Wnioski zostaty
opracowane na podstawie analizy 28 polskojezycznych podrecznikéw podsta-
wowych oraz suplementéw do nastepujacych systemdow klasycznych gier fabu-
larnych: Dungeons & Dragons (3. ed.), Dzikie Pola (1. ed.), Honor i Krew, InSpec-
tres, Neuroshima (ed. 1,5), Shadowrun (2. ed.), Srédziemie (2. ed.), Warhammer
Fantasy Roleplay (2. ed.), Zew Cthulhu (ed. 5,5) >

Badane podreczniki sg z reguty pracami zbiorowymi (wyjatek stanowig HiK
PP, IS PP, WH NG?). Autorzy ich tekstu s3 réwnocze$nie tworcami systemu.
System definiuje jako wielowymiarowy konstrukt danych dotyczacych regut
gry i wygladu oraz funkcjonowania $wiata w niej przedstawionego. Informacje
te stanowig poniekad zbiér otwarty, ktéry uzupelniany jest o wiedze zawartg
w suplementach. Dlatego tez za autora systemu uznaje nie tylko projektanta gry,
ale i tworce wybranych jej aspektow, opisanych w poszczegdlnych podrecznikach®.

2. Ksigzka jako komunikat

Akt komunikacji sktada si¢ z tekstu zamieszczonego w pewnym kontekscie,
zakodowanego przez nadawce, a nastepnie przekazanego odbiorcy podczas

okreslonego typu kontaktu i za pomocg odpowiedniego kodu. Modelowy przy-
padek komunikacji zachodzi w trakcie méwienia nadawcy do odbiorcy podczas

bezposredniego kontaktu — akt nadawania i odbierania zachodzi bowiem prak-
tycznie réwnoczesnie (Jakobson, 1976, s. 27; Lalewicz, 1985, s. 7-9; Skudrzyko-
wa, Urban, 2000, s. 10, 87-88). Z kolei komunikacja pisemna wyrdznia sie na
tle ustnej rodzajem kodu i typem kontaktu, trwaltoscia, organizacjg przestrzen-

! Skrétowiec RPG pochodzi od nazwy role-playing game, ktéra stanowi anglojezyczny dublet
terminu ,gra fabularna” i dotyczy klasycznej (,stolikowe;j”, ang. table-top) wersji gry.

2 Celem takiego doboru materiatu bylo wykorzystanie polskich oraz ttumaczonych podrecznikéw
gtéwnych i suplementéw, wydanych w réznym czasie i reprezentujacych rozmaite konwencje: reali-
styczng — Dzikie Pola i Honor i Krew, fantastyczng — Dungeons ¢& Dragons, Neuroshima, Shadowrun,
Srédziemie i Warhammer, a takze hybrydows (tj. realistyczng z elementami fantasy) — InSpectres i Zew
Cthulhu.

3 Zob. wykaz skrotéw w konicowej cze$ci artykutu.

4 System jest wzorcem, ktorego konkretyzacje tworzone przez poszczegolnych Mistrzéw Gry moga
nieznacznie r6znic si¢ od siebie (np. za sprawa wzbogacania regut o zasady domowe lub czerpania danych
z nieautoryzowanych dodatkow). Z drugiej strony poszczegdlne edycje danego systemu sktonna jestem
uznac za osobne, cho¢ zblizone do siebie (szczegolnie pod wzgledem wygladu $§wiata gry), konstrukty.
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ng i samoistnym funkcjonowaniem komunikatu, a takze charakterystyczng
sytuacjg nadawczo-odbiorczg (dystans sytuacyjny — odleglos¢ czasowa i prze-
strzenna miedzy uczestnikami) oraz specyficzng relacjg na linii: autor-nadawca
i czytelnik-odbiorca (Lalewicz, 1975, s. 72-85).

Szczegdlny przypadek komunikacji za posrednictwem pisma stanowi ksigz-
ka. Jak stusznie zauwazyt Janusz Lalewicz (1985) w pracy Socjologia komunikacji
literackiej:

Druk rozszczepia wytwarzanie, przekazywanie i odbiér komunikatu na caty szereg
etap6éw, w ramach ktorych liczne osoby, zespoty ludzi i instytucje wykonujg szereg opera-
cji, po czesci nie majacych charakteru komunikacyjnego [...]. Napisanie tekstu publikacji
jest tylko poczatkowym etapem produkeji ksiazki (s. 17).

Efektem rozwazan autora jest schemat komunikacji literackiej (tamze, s. 49),
ktéry mozna odnie$¢ do wszystkich publikacji ksigzkowych:

[ czynniki semiotyczno-kulturowe |

WYDAWCA tekst WYDAWCA
tekst —o! (PRODUCENT): | (DYSTRYBUTOR) A WYDAWCA
— ksiazka ——ksiazka—= | onsumeNT
(produkt) (towar)

| czynniki rzeczowo-ekonomiczne |

Ryc.1. J. Lalewicz, Proces komunikacji literackiej

Badacz uwzglednit nie tylko prostg zalezno$¢: nadawca-komunikat-odbior-
ca, lecz takze role wydawcéw, a nawet czynnikéw semiotyczno-kulturowych
oraz rzeczowo-ekonomicznych. Zaznaczyl tez proces przeobrazania sie komu-
nikatu z tekstu w produkt, a konsumenta w czytelnika (Lalewicz, 1985, s. 8—51;
zob. tez: Lalewicz, 1975, s. 129-133).

Trudno natomiast zgodzic sie z prezentowang w pracy Komunikacja jezy-
kowa i literatura (Lalewicz, 1975, s. 128 -129) tezg, iz to wydawca, a nie autor
tekstu, jest nadawcg ksigzki, oraz przekonaniem, ze w przypadku publikacji
komunikacja rozpoczyna sie wraz z wydaniem danej pozycji, tekst autora nato-
miast jest elementem ,,prekomunikacyjnym”. Wprawdzie moéwigc o autorze
ksigzki, trzeba pamietaé, ze kazda publikacja tego typu jest wypadkowgq efektéw
pracy autoréw tekstu i autoréw opracowania graficznego, wydawcow oraz — do
pewnego stopnia — translatoréow i edytoréw, lecz obserwacja ta prowadzi jedy-
nie do wniosku, ze btedne wydaje sie pelne utozsamianie autoréw podrecz-
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138 Marzena Matyka

nikéw z autorami ich tekstu. Gléwnymi nadawcami przekazu ksigzkowego
sg tworcy tekstu, gdyz to oni ustalajg i kodujg tre$¢ przekazu, okreslaja odbior-
ce wirtualnego oraz ewentualnie ujawniaja w tek$cie nadawce wirtualnego®.
Wydawcy za$ mogg jedynie nanosi¢ poprawki®.

Wprowadzenie czytelnika wirtualnego (idealnego) - do ktérego hipotetycz-
nej wiedzy i sprawnos$ci komunikacyjnej’ autor dostosowuje przekaz — wigze sie
z samoistno$cig funkcjonowania komunikatu pisanego, jego niezaleznos$cig od
sytuacji odbiorczej (Lalewicz, 1975, s. 92—95; Okopien-Stawinska, 2001, s. 100-116).
Z kolei nadawca wirtualny ksigzki (wewnatrztekstowy) to wpisane w tekst alter
ego autora. Nalezy jednak pamietac o braku catkowitej tozsamos$ci miedzy nadaw-
cq wirtualnym a twdrcg warstwy tekstowej. Jak trafnie zauwazyla Aleksandra
Okopien-Stawinska (2001), nadawca wewnatrztekstowy wyraza autora tekstu:

[...] wjednej tylko roli: w roli nadawcy utworu, w jednym czasie: w czasie tworzenia,
iutrwala w jednym spetnionym dziataniu: w dziele; z tych wzgledéw jest czastkowsa
reprezentacjg autora, nie ogarniajaca pelni jego ludzkiej osoby. Zarazem jednak ujaw-
nia go w tym, co w jego dziataniu byto nieu§wiadamiane, niezamierzone, automatycz-
ne - pod tym wzgledem ja podmiotowe przekracza §wiadomo$¢ autora i obiektywizuje

jego poczynania w sensach mu niedostepnych (s. 121).

3. Nadawca wirtualny podrecznikéw do systemow klasycznej gry fabularnej

Sposéb uwydatniania nadawcy wirtualnego w tekscie publikowanym lub stosowa-
nie nadawcy implicytnego lezy w gestii autorow tekstow poszczegdlnych pozycji.
Alter ego autora staje si¢ widoczne na powierzchni tekstu przede wszystkim za
sprawg kategorii osobowych. Stuzg do tego czasowniki w 1. os. l. poj. badz . mn.
Liczba mnoga czasownikéw moze by¢ zastosowana zaréwno w formie eksklu-
zywnej, ktéra sygnalizuje nadawce zbiorowego, jak i inkluzywnej, ktéra obejmuje

> Wydawcy wprawdzie majg wplyw na ksztalt przekazu, niemniej jest on niewielki w poréwnaniu
z rolg autoréw tekstu. Wydawcy s3 nadawcami sensu stricto w nastepujacych fragmentach: ,Wydawca
udziela zgody na wykonanie ksero do uzytku osobistego nastepujacych stron: ,,258 (Wskazéwki dla
gracza), 259 (Wzorniki), 263-265 (Karta Bohatera)” (WH PP, s. 1); ,, Prosze nie telefonowa¢ w sprawach
dotyczacych gry” (ZC AP, s. 4); ,Mamy przyjemnos$¢ ogtosi¢ kolejny konkurs dla oséb twérczych
i zainteresowanych wspottworzeniem Neuroshimy. Tym razem prosimy was o napisanie interesuja-
cej przygody, ktoérej akcja ma miejsce w §wiecie Neuroshimy” (N S, s. 28); ,,Si6dme Morze wydane
naktadem Wydawnictwa Wolf Fang - przyp. red.” (HiK PP, s. 9).

¢ Warto doda¢, ze nie s odosobnione przypadki, gdy autor tekstu i wydawca publikacji to ta sama
osoba, niemniej traktuje je jako sytuacje nieprototypowe.

7 Sprawno$¢ (kompetencja) komunikacyjna rozumiana jest tutaj jako znajomo$¢ roznych warian-
tow jezyka narodowego oraz zasad dobierania ich zaleznie od sytuacji spolecznej (obszerniej: Grabias,
1991, s. 47-56; Skudrzykowa, Urban, 2000, s. 86).
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nadawce oraz odbiorce lub/i osobe(-by) stanowigca(-ce) element rzeczywistosci
opisywanej przez nadawce. Formy te sa nierzadko wzbogacane zaimkami osobo-
wymi (,ja”, ,my”) oraz dzierzawczymi (,moj”, ,nasz”). Autor tekstu moze réwniez
dokonac transpozycji wskaznika roli, czyli uzy¢ w stosunku do wprowadzonego
przez siebie nadawcy wirtualnego czasownikow trzecioosobowych potgczonych
zrzeczownikiem lub zaimkiem sygnalizujacym wykonawce czynnosci (np. ,autor
napisal”), co stanowi czesto stosowany chwyt stylistyczny® (Topoliriska, 1967,
s. 90-92; Lalewicz, 1983, s. 267-281; Krauz, 1996, s. 25-26, 98-100; Lizak, 1999,
s.166-170; Starzec, 1999, s. 190-195; Okopien-Stawinska, 2001, s. 60-90).

Z drugiej strony fragmenty odnoszgce sie do nadawcy moga by¢ przedstawione
bezosobowo (np. ,zaprezentowano”). Za pomocg tych form unika sie wprowadza-
nia nadawcy eksplicytnego do tekstu, zwiekszajac rownoczesnie dystans miedzy
uczestnikami komunikacji (Topolifiska 1967, s. 93-94; Lalewicz, 1983, s. 273).

Gléwnymi nadawcami przekazu podrecznikéw do systemoéw klasycznych gier
fabularnych sg autorzy ich tekstu. Zwykle wprowadzajg oni eksplicytnego nadawce
wirtualnego (ktdry, jako ich alter ego, w stosunku do odbiorcy wirtualnego przyj-
muje role eksperta i mistrza, lecz utrzymuje z nim kontakt nieoficjalny). Zabieg ten
podyktowany jest pelnieniem przez pozycje tego typu nie tylko funkcji informa-
cyjno-przedstawiajgcej, lecz rowniez dydaktycznej oraz popularyzatorskiej. Stuzy
do nawigzania i zacie$nienia wiezi z przysztymi czytelnikami oraz ulatwia odbiér
i - posrednio - przyswajanie przez potencjalnego gracza lub Mistrza Gry wiedzy
niezbednej do udziatu w rozgrywece. Jak zauwazyta Anna Starzec (1999): ,Wybor
nadawczego JA decyduje o roli i postawie méwigcego, wplywa na ksztaltowanie
relacji miedzy ja a ty odbiorcy i ustala wielko$¢ dystansu dzielacego uczestnikéw
interakcji od familiarnego po oficjalny” (s. 191, podkr. A.S.). Stopien nacechowania
tekstu elementami tego typu zalezy zatem od koncepcji autora tekstu.

Nadawca wirtualny podrecznikéw do systemdow RPG najczesciej jest wpro-
wadzany do tekstu za posrednictwem czasownikéw w 1. os. . mn., wzbogaca-
nych niekiedy zaimkami osobowymi ,,my” oraz dzierzawczymi ,nasz”. Moga
miec one postac ekskluzywng, ktéra odnosi sie do nadawcy zbiorowego — auto-
row poszczegélnych pozycji, na przyklad:

Zanim przejdziemy do opisu szlacheckich zwyczajéw i obyczajoéw, fantazji, cnoty,
honoru, mestwa i odwagi, musimy powiedzie¢ kilka stéw o krainie, w ktérej Panowie
Gracze przezyja swe niezwykte przygody (DzP PP, s. 18).

Mamy nadzieje, ze lektura pierwszej pozycji z serii dodatkéw profesyjnych przyniesie
Wam wiele radosci i pozytku (N G, s. 2).

8 Wedlug Okopien-Stawinskiej (2001) zabiegi tego typu pozwalajg nadawcy ,[...] wskazaé na
przyjeta, pozadang lub narzucong sobie role i zarazem zaznaczy¢ wobec niej swéj dystans” (s. 83).
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W przyktlady takie obfituja wstepy oraz fragmenty wprowadzajace dane
treéci i regulujgce ich odbidr, a takze dos¢ czesto zamieszczane rady autorow
dotyczgce wykorzystania zasad, budowania scenariuszy, rozwigzywania proble-
mow. Co ciekawe, zabieg ten bywa wprowadzany do tekstu nawet wowczas, gdy
w podreczniku wyraznie zaznaczono, ze dany fragment zostal napisany przez
jedng osobe (taka praktyka ma miejsce w badanych tu pozycjach z serii Zew
Cthulhu). Moze to wynikac z podkreslenia zbiorowego charakteru dzieta badz
uzycia tzw. pluralis modestiae — chwytu stylistycznego typowego gltéwnie dla
prac naukowych i (rzadziej) publicystyki.

Niektorzy autorzy (np. D&D KP) zrezygnowali natomiast z tych form na
rzecz ,my” inkluzywnego lub/i bardziej oficjalnej strony biernej i bezosobo-
wych form czasownika.

Innym sposobem stosowania czasownikdw w 1. os. . mn. jest ich postaé
inkluzywna (czyli w tym przypadku odnoszaca si¢ do zbiorowosci obejmujacej
nadawce(-cow) oraz czytelnika wirtualnego®):

Rzeczywisto$¢ tego systemu rozni si¢ znacznie od przedstawionej w ksiagzkach,
z ktérych uczyliSmy sie badz uczymy (DzP PP, s. 16).

Takie tymczasowe Aspekty nazywamy znacznikami (HiK PP, s. 46, podkr. J.W.)
Jezeli kilka postaci opdZnialo swoje akcje, a teraz chce interweniowac w tej samej Fazie
Walki, dla ustalenia kolejnosci uzywamy regul Remisu Inicjatywy podanych powy-
zej. Generalnie deklarujemy akcje w kolejnosci od najnizszej catkowitej Inicjatywy do
najwyzszej dla postaci normalnie dzialajacych w tej fazie, nastepnie w ten sam sposéb
deklarujemy akcje postaci opdzniajacych (SR PP, s. 80).

»My” inkluzywne to wygodny sposéb utrzymywania uwagi potencjalnego
odbiorcy podczas prezentowania wyjasnien, instrukeji, przykladéwizalozen, gdyz
ulatwia §ledzenie toku rozumowania nadawcy, a takze podczas wprowadzania
terminéw i ich definicji. Obfito$¢ przyktadow mozna zaobserwowac m.in. w DzP PP,
HiK PP, N PP, SR PP, $ PP, ZC AP. Zabieg ten bywa ponadto stosowany we frag-
mentach odwolujacych sie do wspélnej wiedzy wirtualnych uczestnikéw komunika-
cji. Dotyczy ona z reguly doswiadczenia odbioru tekstéw kultury i udziatu w grach,
a takze stopnia podobiefistwa pomiedzy uniwersum gry a §wiatem realnym'®.

® Wyjatkowe przypadki zastosowania ,,my” inkluzywnego zostaly wykorzystane w HiK PP,

w ktérym autor za posrednictwem nadawcy wirtualnego podzielit sie takze swoimi do§wiadczeniami

w roli gracza i Mistrza Gry. W tym przypadku czasowniki pierwszoosobowe w liczbie mnogiej odnosity

sie do nadawcy oraz 0sdb (przyjacidl, towarzyszy gry), ktérych zachowanie stanowito temat wypowiedzi:

»W kazdym razie rzecz jest taka — lubiliémy z Sheldonem gra¢ w LARP-y (dla niezorientowanych [...]: to
gry fabularne «na zywo»)” (HiK PP, s. 128).

10 W systemach, ktérych autorzy prezentujg uniwersum oparte na bliskiej im rzeczywistosci (tj. real-
nejinieegzotycznej), takze §wiat gry okreslany jest jako ,,nasz”. Przyktadowo, w Dzikich Polach odwotano
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Z kolei czasowniki w 1. o0s. L. poj. w podrecznikach do systeméw klasycznych
gier fabularnych stosowane sa zwykle w czesciach stworzonych przez jednego
autora (o ile zechce on ujawni¢ swojg obecno$¢)", na przyklad:

Wspominatem o tym juz wczes$niej, wiec nie rob takiej miny (N PP, s. 82).
Proze Lovecrafta poznatem jako dziecko (ZC PP, s. 6).

Poza ksigzkami napisanymi przez jedna osobe nie jest to powszechna prak-
tyka. Zabieg taki moze zosta¢ uzyty we wstepie/przedmowie do podrecznika
(DzP PP, ZC PP, ZC AP), wspomnieniach poszczegdlnych autorow dotyczacych
procesu tworzenia systemu i ksigzki (N S), rzadziej za$ na przestrzeni tekstu —
przede wszystkim we fragmentach sterujgcych odbiorem (DzP PP, DzP OiM,
N PP, N S). W podrecznikach zawierajacych nadawce wirtualnego, ktéry ujaw-
nia sie za pomocg czasownikéw w 1. os. l. poj., wystepujg rowniez — i nierzad-
ko z wiekszg czestotliwoscig — formy pozostate (np. DzP OiM: ,ja” - rzadko,

,my” ekskluzywne - czesto, ,my” inkluzywne - czesto, N PP: ja” - czesto, ,my”

ekskluzywne - czesto, ,my” inkluzywne - czesto, N S: ,ja” - poza rozdzialem ze
wspomnieniami autoréw — od czasu do czasu, ,my” ekskluzywne - czesto, ,my”
inkluzywne - czesto').

W badanych pozycjach eksplicytny nadawca wirtualny ujawniany jest przede
wszystkim we fragmentach o charakterze metatekstowym, czyli w pobocznych
elementach tekstu, za pomocg ktérych autor organizuje swoja wypowiedz (nawia-
zuje, utrzymuje i konczy kontakt z odbiorca, steruje odbiorem, zwraca uwage na
samg czynno$¢ méwienia, odnosi sie do wspolnej wiedzy z odbiorcg, wprowa-
dza korekty etc.) oraz ujawnia swoj stosunek do przekazywanych treéci'® (szerzej:

sie do wspdlnoty krajuinarodu, w Zewie Cthulhu - czlowieczenstwa i §wiata ziemskiego: ,w opisywanym
okresie na glowe przecietnego mieszkarica naszego kraju przypada od 2 do 4 litr6w tego pienistego ptynu
dziennie!” (DzP PP, s. 38); ,Deshe do$¢ fatwo mozna sprowadzi¢ do naszego wymiaru, wykorzystujac
sprawny umyst jako brame neuronowg” (ZC AP, s. 19).

"Formy czasownikéw w 1. os. L. poj. i zaimki typu: ,ja”, ,méj” pojawiajg si¢ rOwniez we fragmen-

tach stylizowanych na wypowiedzi postaci reprezentujacych §wiat przedstawiony w grze, na przyktad:

»Chcesz postuchaé o tym, jak to jest by¢ gladiatorem i zy¢ z walki na arenach? Z przyjemnoscig podziele

sie kilkoma radami” (N G, s. 3); Niemal pelna stylizacja na wypowiedZ przedstawiciela §wiata gry zostata
zastosowana m.in. w wielu suplementach do systemu Neuroshima (np. N B2, N G, N W).

12 Na potrzeby niniejszej pracy wprowadzona zostala nastepujgca skala: ,rzadko” — dana forma
wystepuje do 3 razy w przypadku pozycji liczacych do 150 stron i do 7 razy w przypadku podrecznikéw
obszerniejszych (lub do 20% wszystkich ramek z tekstem); ,,od czasu do czasu” — dana forma wystepuje
od 4 do 7 razy w przypadku pozycji liczacych do 150 stron i od 8 do 14 razy w przypadku podrecznikéw
obszerniejszych (lub od 21% do 50% wszystkich ramek z tekstem); ,,czesto” — dana forma wystepuje
powyzej 7 razy w przypadku pozycji liczacych do 150 stron i powyzej 14 razy w przypadku podrecz-
nikéw obszerniejszych (lub powyzej 50% wszystkich ramek z tekstem).

13 Poza metatekstami nadawca wirtualny moze wystgpic¢ na poziomie tekstu w przykladach oraz
fragmentach, ktére motywujg odbiorce do §ledzenia toku tekstu lub odnoszg si¢ do wspodlnej wiedzy,
lecz nie zawierajg okreslen typu ,,pamietamy”, ,przesledZmy”, ,wiemy”, ,zal6zmy”.
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0106g, 1991, s. 183-184; Krauz, 1996, s. 14-15; Starzec, 1999, s. 74-93; Wilkon, 2002,
s. 95-96; Gajewska, 2004, s. 7-24). Nalezg do nich metatekty grzecznosciowe,
wyrazajace powitania, pozegnania, zyczenia etc.", ktore najczeséciej bywaja
zamieszczane we wstepach/przedmowach:

Witamy na etapie zakupow (N PP, s. 136).
Witamy w prawdziwym zyciu, koles§ (SR PP, s. 43).

Warto zaznaczy¢, ze nadawca moze by¢ réwniez ujawniony z pominieciem
kategorii osobowych. Ma to miejsce w formach typu: ,witaj”, ,milej zabawy”,
»powodzenia” czy w nawigzujgcych do listow zwrotach adresatywnych:

Witaj w grze, ktdéra od ponad ¢wierc wieku wyznacza granice wyobrazni (D&D PG, s. 6).
Znajdziecie tu wiele nowych metod zastraszania i gnebienia swoich badaczy — milej
zabawy! (ZC AP, s. 5).

Powodzenia! (S PP, s. 17).

Wysoka czestotliwo$¢ uzycia kategorii osobowych w funkcji wprowadzenia
nadawcy wystepuje w metatekstach sterujgcych odbiorem, czyli w ujeciu Urszu-
li Gajewskiej (2004, s. 53-84) ,wskazujacych na relacje wewnatrztekstowe”.
Nalezg tu fragmenty organizujace kolejno$§¢ omawianych zagadnien, w tym
zapowiedzi tre$ci poszczegdlnych rozdzialow oraz metateksty progresywne
i retrospektywne, ktdre nawigzuja odpowiednio do informacji, jakie zostang
badz zostaly juz przekazane (tamze, s. 78-84), na przyktad:

W tym rozdziale przedstawiamy w formie dialogu miedzy Mistrzem Gry i graczami
zapis przebiegu przykladowej przygody, rozegranej w ,,Srédziemiu”; dodatkowe infor-
macje podano kursywa (S PP, s. 14).

Dla ulatwienia podajemy najpierw mechanizm rozstrzygania walki pomiedzy dwoma
przeciwnikami, potem za§ starcie, w ktérym bierze udzial wieksza liczba panéw braci
(DzP PP, s. 134).

Wspominaltem o tym juz wcze$niej, wiec nie rob takiej miny (N PP, s. 82).

" Kazimierz Oz6g (1991, s. 183-184) zaliczyt powitania, pozegnania, Zyczenia do rytualizméw,
ktore wlaczyl do metatekstéw organizujacych przekaz. Funkcje grzecznosciows petni rowniez
zawarta we wstepach/przedmowach prezentacja podrecznika i systemu, cho¢ mozna stwier-
dzi¢ w takich przypadkach, ze nadawca wirtualny wypowiada si¢ nie tylko w imieniu autoréw,
ale tez wydawcoéw: ,Dajemy wam wiec do rak ksigzke pelng szczegdtow, w wiekszosci zwyczaj-
nych, po czesci fantastycznych” (ZC 1990, s. V); ,Zapraszamy do gry Warhammer Fantasy Role-
play” (WH PP, 5. 8).
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Odbiorem sterujg rowniez metateksty wprowadzajace terminologie, skroty
iskrotowce, przykiady i wyjasnienia. Czasem zawierajg one formy prezentujgce
nadawce wirtualnego:

Aby zachowac precyzje zasad, a jednocze$nie unikna¢ mylnej terminologii, podajemy
stowniczek pojeé najczesciej uzywanych w tej ksigzce (WH PP, s. 8).

Dla utatwienia we wszystkich przygodach i w dalszej czesci tej ksiazki przyjelismy
skroéty okreslajace rodzaj i liczbe rzuconych kosci (DzP PP, s. 16).

Mam wyjas$ni¢?! (N PP, s. 27).

Rzadko natomiast kategorie osobowe, jako sposob ujawniania nadawcy wirtu-
alnego, wystepujg we fragmentach odnoszgcych sie do systemu. W tym przypad-
ku dominujg metatekstemy wartosciujace (z punktu widzenia zaréwno tworcéw
gry, jak i przysztych graczy) opisywang rzeczywisto$¢. Pojawiaja sie formy, typu:

Jatwy”, ,prosty”, ,niestety”, ,na szczescie”, ,warto”, ,wazny’, na przyklad:

Na podstawie podanych przykladéw mozna latwo stworzy¢ inne bronie, a takze zmodyfi-
kowac istniejace, aby otrzymac egzemplarze 7le wykonane czy zniszczone (N PP, s. 146).
Koszt zaklecia to punkt Mocy, a w zamian rzucajacy otrzymuje dodatkowe 2k6 Punktéw

Magii, ktérych po wykorzystaniu nie moze niestety odzyskac, jak to zwykle ma miejsce

(ZC PP, s.194).

Spotkaé przerazajace potwory mozna niezmiernie rzadko. Na szczescie (DzP PP, s. 316).

Kolejny rodzaj metatekstow wprowadza nadawce do fragmentow stanowia-
cych odniesienie do wspdlnej wiedzy i do§wiadczenia wirtualnych uczestnikow
komunikacji badz zbiorowego nadawcy wirtualnego. Autorzy tekstu, by uwypukli¢
ten fakt, stosujg okreslenia pokroju ,,pamietamy”, ,wiemy”, ,znamy”, na przyktad:

Wiemy dobrze, zZe wcielenie si¢ w takiego bohatera nie jest wcale proste (DzP PP, s. 18).
Jak pamietamy, nasz bohater pan Gedeon Debolecki posiada bieglos¢ targowanie sie

na poziomie - 5% (tamze, s. 86).

Innym chwytem ujawniajgcym nadawce (cho¢ nie zawsze bezposrednio)
sg tez pytania kierowane do odbiorcy wirtualnego i pozorne z nim dialogi. Obfi-
tuja w nie m.in. DzP PP, HiK PP, N PP, WH PP, ZC 1990, na przyktad:

Mam wyjas$ni¢?! (N PP, s. 27).

Nalezy wiec zadad pytanie: jak rzgdy §wiatowe radzg sobie z zagrozeniem ze strony

Mitéw? Nie muszg tego robi¢ (ZC 1990, s. 30).
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Nierzadko (np. w DzP PP) w ten sposéb budowane s tez tytuly rozdzia-
16w i podrozdzialéow. Autorzy tekstu za pomocg pytan i pozornych dialogéw
wprowadzajg nowg problematyke, w tym kwestie mogace budzi¢ watpliwos$ci
lub zagadnienia do przemyslenia, réwnoczesnie uatrakcyjniajac wypowiedzi
nadawcow wirtualnych.

Sporadycznie natomiast autorzy wprowadzajg swoje alter ego na powierzch-
nie tekstu poprzez powtodrzenie na jego przestrzeni swojego nazwiska, pseudo-
nimu badz inicjatu. Ma to miejsce w finalnej czesci wstepu/przedmowy (posrod
badanych tu pozycji zabieg 6w zastosowano jedynie w DzP PP, HiK PP, ZC PP,
ZC AP, ZC 1990) badz w rozdziale, w ktérym zaprezentowane zostaly wspo-
mnienia twércéw (N S) - woéwczas dane autoré6w moga pojawic sie w czesci
inicjalnej (tytul, podtytut) lub/i finalnej (podpis).

4. Uwagi koficowe

Podreczniki do system6w klasycznych gier fabularnych obfitujg w elementy
wskazujgce na obecno$§¢ w tekscie alter ego autora tekstu — nadawcy wirtual-
nego. Co ciekawe, obok zabiegéw, ktdre uzewnetrzniaja nadawce za pomocg
kategorii osobowych, z r6zng czestotliwoscig wystepuja takze formy bezoso-
bowe, na przyktad:

W tym podreczniku opisano ponad 500 stworzen (D&D KP, s. 5).
W dalszej czgsci tekstu zaznaczono, jakie wydarzenia wiazg si¢ z podwyzszeniem PT
(NS, s. 63).

Przewaznie stuzg one odwréceniu uwagi od nadawcy wewngtrztekstowego,
réwnoczeénie zwiekszajac dystans miedzy wirtualnymi uczestnikami komuni-
kacji (wystepuja najczesciej w stylach oficjalnych, m.in. urzedowym), niemniej
w analizowanych tu podrecznikach sg one wykorzystywane réwnolegle do form
osobowych, co pozwala stwierdzié, ze ich zastosowanie nie ma na celu ukry-
cia nadawcy, lecz stanowi element stylistyczny (uatrakcyjnienie wypowiedzi
nadawcy wirtualnego).

Na podkreslenie zastuguje fakt, iz takze sposéb wprowadzania eksplicytne-
go nadawcy wirtualnego w badanych podrecznikach rzadko bywa przez auto-
réw tekstu stosowany konsekwentnie. Na przyktad strona 16 prologu do DzP PP
zawiera formy ,ja” autorskiego (,Nie musze chyba dodawaé, ze wszystkie zasady,
spisane w ksigzce, ktdra trzymacie wtasnie w reku, mogg by¢ dowolnie zmie-
niane”), ,my” inkluzywnego (,,Czasami wynik rzutu musimy jeszcze przez co$
przemnozy¢ lub tez dodaé don jakie$ wartosci”) oraz ,my” ekskluzywnego (,,Jak
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juz wspominalis$my, stuzg one [kosci - M.M] do szybkiego testowania najrézno-
rodniejszych cech”); pojawiajg sie tez formy bezosobowe (,W miare mozliwosci
ograniczono liczbe testéw, a co za tym idzie, takze rzutéw ko§é¢mi”). Z kolei final-
na cze$¢ prologu zawiera nazwisko Jacka Komudy, z zaznaczeniem, ze jako autor
tego fragmentu wypowiadat si¢ w imieniu tworcéw tekstu i systemu (,w imieniu
Autoréw / Wasz stuga unizony / Jacek L. Komuda h. Ko$ciesza”, tamze)".

Podreczniki do systeméw klasycznych gier fabularnych petnig funkcje informa-
cyjno-przedstawiajacg, dydaktyczng i popularyzatorskg, zatem celem autoréw jest
kompleksowe, przystepne i atrakcyjne przekazanie wiedzy o danej grze. Jego reali-
zacja opiera si¢ najczesciej na stosowaniu stylu potocznego jako bazy podczas wpro-
wadzania i wykorzystywania terminologii z zakresu RPG oraz na nieoficjalnym
kontakcie pomiedzy wirtualnymi uczestnikami komunikacji, o ktorym swiadczg
czeste zwroty do adresata (Matyka, 2012, s. 20-26) i uzycie eksplicytnego nadawcy
wirtualnego. Bedac ujawnionym w tekscie, ten ostatni odgrywa role nauczyciela-
-przewodnika po swiecie gry i zasadach regulujacych jego funkcjonowanie.

Kreacja nadawcy wirtualnego jest uzalezniona od koncepcji autora(-row)
danej pozycji. Bywa on prezentowany jako stonowany nadawca, rzadko wpro-
wadzany na powierzchnie tekstu ze wzgledu na faworyzowanie form bezosobo-
wych (taki obraz przewaza np. w D&D PG, D&D KP, WH PP). Moze tez wyste-
powac czesciej i jawic sie jako stonowany nauczyciel, ujawniajacy sie glownie
w celach dydaktycznych (S PP, ZC PP itp.), jako swobodny przewodnik, ktéry
w atrakcyjny i ekspresywny sposoéb, czasem z humorem i ironig, zmierza do
osiggniecia dydaktycznego celu podrecznikéw (m.in. DzP PP, HiK PP, IS PP, N
PP), lub jako pasjonat gier fabularnych, ktéry oprocz wiedzy o systemie prezen-
tuje czytelnikowi swoje do§wiadczenie bycia tworcg, Mistrzem Gry i graczem
(HiK PP, IS PP, niektére fragmenty N S, ZC AP iin.). Jednakze obserwacja
materiatu badawczego pozwala dojs¢ do wniosku, ze w przypadku systemow
bedgcych pracg zbiorows kreacja ta moze ulec pewnym modyfikacjom zaréw-
no na przestrzeni jednego podrecznika, jak i zbioru podrecznikdw jako catosci
w obrebie danego systemu'®.

15 Brak konsekwencji podczas wprowadzania nadawcy wirtualnego na powierzchnie tekstu moze
wigzac sie z checig urozmaicenia tekstu, specyfika tworzenia (oraz ttumaczenia) tekstu przez kilku
autoréw, przyjeciem takiego rozwigzania podczas ewentualnego planowania stylu dziela lub pominie-
ciem tej kwestii. Niemniej odpowiedzi nalezy szuka¢ podczas osobnych badan, ktére muszg wykroczyé
poza tekst analizowanych tu pozycji.

16 Modyfikacja sposobu przedstawiania nadawcy wirtualnego w obrebie jednego podrecznika
moze zachodzié, gdy cztonkowie zespotu osobno opracowujg przyporzagdkowane im fragmenty tekstu,
aich styl osobniczy dominuje nad planowanym stylem tekstu, albo gdy kwestia ta zostanie pominie-
ta podczas dobierania stylu tekstu. W obrebie catego systemu do podobnej sytuacji moze dojs¢é, gdy
poszczegdlne podreczniki opracowujg rozmaite zespoty badz gdy tworcy zdecyduja sie na zmiane
stylu tekstu konkretnych pozycji. Problem ten wymaga odrebnych badan, ktére poza analizg tekstu
objetyby réwniez proces kreacji systemu.
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Wykorzystywanie zabiegéw ujawniajacych nadawce wirtualnego w pozy-
cjach pelnigcych funkcje informacyjng i dydaktyczng nie tylko uatrakcyjnia
przekaz, lecz rowniez pozwala na zacie$nienie wiezi pomiedzy uczestnikami
komunikacji (poprzez upozorowanie dialogu) i utatwia odbiér dzieta. W przy-
padku podrecznikéw do systeméw RPG dodatkowo buduje pozytywny obraz
autora(-réw) danej pozycji, wskazujac na zbiezno$¢ zainteresowan uczestnikow
komunikacji i ich przynaleznos$¢ do tej samej grupy spoleczne;j.

Na koniec trzeba podkreslié, ze rozwazania na temat autorstwa podrecz-
nikéw do systemow klasycznych gier fabularnych nie mogg ograniczac sie do
analizy sposob6w ujawniania eksplicytnego nadawcy wirtualnego. Osobnych
badan wymaga m.in. stylizacja tekstu podrecznika na wypowiedzZ postaci repre-
zentujacej uniwersum gry (zamiana nadawcy wirtualnego bedacego alter ego
autora na fikcyjnego nadawce-eksperta, ktéry dzieli sie swa wiedza z wirtu-
alnym bohaterem gracza), rola ttumacza w wspo6ttworzeniu tekstu publikacji
i kwestia funkcjonowania ilustracji jako komunikatu.
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Wybrane aspekty komunikacyjne funkcjonowania
podrecznikéw do systemow klasycznych gier fabularnych
— miedzy autorem tekstu a nadawca wirtualnym

Abstrakt

Celem artykulu jest ukazanie funkcjonowania nadawcy wirtualnego
w podrecznikach do systemow klasycznych gier fabularnych na podstawie
rozwazan dotyczgcych relacji migdzy autorem a nadawcq tekstu.

Ksigzka jako komunikat jest wypadkowgq pracy twiércéw tekstu i opracowa-
nia graficznego oraz wydawcow, nalezy wigc poczynic rozroznienie pomiedzy
autorem ksiqzki a autorem tekstu. Funkcje nadawcow danej pozycji petnig
przede wszystkim autorzy tekstu.

Podreczniki do systeméw klasycznych gier fabularnych sq z reguly pracami
zbiorowymi. Autorzy ich tekstu sq rownoczesnie tworcami danego systemu.
Wprowadzajq oni eksplicytnego nadawce wirtualnego, stosujgc formy ,my”
ekskluzywnego i inkluzywnego oraz ,ja” autorskiego, ktore najczesciej poja-
wiajg si¢ w metatekstach.

Stowa kluczowe: klasyczne gry fabularne, podrecznik, komunikacja, autor tekstu, nadawca
wirtualny
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