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Ciagle ta sama historia?
O powtarzalnosci fabut w narracyjnych grach fabularnych

Stanistaw Krawczyk
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Wprowadzenie

Niniejszy artykut jest poswiecony analizie wystepujacych w role-playing games (RPG)
schematéw fabularnych: stalych uktadéw zdarzen, ktére w danym systemie' czy tez kon-
wencji powtarzaja si¢ (w okreslonej kolejnosci) z sesji na sesje. Poniewaz narracyjne gry
fabularne (NGF) s3 cz¢écig kultury popularnej?, charakteryzujacej si¢ wysokim stopniem
skonwencjonalizowania, mozna sadzi¢, ze takie schematy w nich wystepuja i odgrywa-

' Nie opisuj¢ tu samych narracyjnych gier fabularnych (NGF), w tym takich poje¢, jak sesja, kampania, system,
posta¢ gracza, postaé niezalezna. Zaktadam, ze sg one czytelnikowi znane — podobnie jak scenariusze, na ktérych
rozgrywka zazwyczaj si¢ opiera. W innym wypadku zachecam osoby zainteresowane do lektury dotychczasowych
publikacji pokonferencyjnych Polskiego Towarzystwa Badania Gier oraz monografii Jerzego Szei (Gry fabularne.
Nowe zjawisko kultury wspétczesnej, Wydawnictwo Rabid, Krakéw 2004). Pobiezna, popularng charakterysty-
ke RPG mozna takze odszuka¢ w internecie: zob. np. M. Segit, Co to0 jest RPG? Wprowadzenie dla poczqtkujg-
cych, 2002, <http://rpg.polter.pl/Co-to-jest-RPG-c298>, 1 marca 2009. Z kolei liczne scenariusze umieszczono
w dawnych czasopismach branzowych (,Magia i Miecz”, ,Portal”, ,Gwiezdny Pirat”) oraz na stronach inter-
netowych po$wieconych RPG. Wreszcie duzy zbiér informacji bibliograficznych mozna znalez¢ pod adresem

<htep://tinylink.pl/bibliografia_rpg>.

2A. Fulifiska, De te fabula narrat, w: W. Bolecki, R. Nycz (red.), Narracja i tozsamos¢ (I). Narracje w kulturze,
IBL PAN, Warszawa 2004, s. 337-344. Przez pojecie ,,kultura popularna” rozumiem taki sposéb zycia ludzi
(wraz z ich wytworami materialnymi i niematerialnymi), ktéry dostarcza szczegdlnego rodzaju przyjemnosci:
kontrolowanej (zaktadajacej pewien stopient opanowania potrzeb i sposobéw ich zaspokajania) oraz zréznicowa-
nej, wieloznacznej (odmienne jednostki moga czerpa¢ przyjemnos¢ z innych aspektéw danej rzeczy). Sktadniki
kultury popularnej sa wybierane przez samych jej uczestnikéw, a nie narzucane z géry; umozliwiaja zaréwno
porozumienie migdzy jednostkami, jak i wyrazanie réznic; s wreszcie powszechnie rozpoznawalne. Kultura
popularna nie jest tu réwnoznaczna z kultura niska ani masowa. Przedstawiona charakterystyka pochodzi z wy-
kfadu z socjologii kultury popularnej, prowadzonego przez prof. UAM dr. hab. Marka Krajewskiego na III roku
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ja istotng role®. Brakuje jednak weryfikacji tego przypuszczenia w systematycznych ba-
daniach prowadzonych na odpowiednio obszernym materiale. Dlatego podejmujg jej
pierwsza prébe. Staram si¢ wykazad, ze w RPG wystepuja schematy fabularne, scharak-
teryzowac je (na przykladzie dwu wybranych systeméw) oraz przedstawi¢ mozliwosci
ich dalszych badan. Zadanie takie wydaje si¢ wazne, gdyz NGF staly si¢ istotng czgscia
kultury zachodniej* (a w coraz wigkszym stopniu takze i polskiej); mimo to jednak wciaz
niezbyt duzo o nich wiemy.

W obecnej pracy korzystam z metod literaturoznawczych, ktére dajg szans¢ wybrnie-
cia z licznych probleméw dotyczacych badani nad grami. Przedmiotem analiz sg teksty:
scenariusze i ich zarysy. Takie podejscie metodologiczne wymaga stosownego uzasad-
nienia, totez od niego zaczynam prace. Najpierw omawiam problematyke literackosci
scenariusza narracyjnej gry fabularnej, pézniej przedstawiam narratologie — dziat lite-
raturoznawstwa, w ramach ktérego badatem teksty. Uscislam pojecia narracji, fabuty
i schematu fabularnego. Nast¢pnie prezentuj¢ przyjeta metodg oraz analizowane sce-
nariusze. Dopiero potem przechodz¢ do wynikéw badan i ptynacych z nich wnioskéw
oraz wskazuje najistotniejsze ograniczenia niniejszej pracy. Na koricu szkicuje mozliwo-
$ci dalszych dociekan.

We wszystkim tym zachowuj¢ podejscie do szpiku kosci strukturalistyczne.

Scenariusz

Przed przystapieniem do pracy nad scenariuszami NGF trzeba odpowiedzie¢ na dwa
pytania. Po pierwsze: dlaczego wlasnie na podstawie tych tekstéw mieliby$my wniosko-
wacé (cho¢by w ograniczonym zakresie) o realnie rozgrywanych sesjach? Po drugie: czy
scenariusze majg wystarczajgco wiele wlasciwosci literackich, aby poddawaly si¢ analizie
literaturoznawczej? Ustalenia polskich badaczy® pozwalaja na oba pytania odpowiedzie¢
twierdzaco. W wypadku pierwszego z nich zwrdcono uwagg na nastgpujace kwestie®:

socjologii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu (semestr letni roku akademickiego 2008/2009);
por. takze M. Krajewski, Kultury kultury popularnej, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznari 2005.

3A. Fuliniska, J. Janicki, Wstgp do analizy strukturalnej gier fabularnych, ,Teksty Drugie”, nr 6, Warszawa 2002,
s. 150-157.

4A. Drachen, Editorial, ,International Journal of Role-Playing”, nr 1, 2009, s. 1, <http://marinkacopier.nl/ijrp/
wp-content/uploads/2009/01/editorial.pdf>; J. Szeja, Gry fabularne..., op. cit.; T. Walas, Dlaczego RPG?, ,Dekada
Literacka”, nr 7/8(199/200), Krakéw 2003, s. 3—5.

*Odwoluje si¢ tutaj do prac Jerzego Szei i Michata Mochockiego, poniewaz sg to jedyne polskie monografie gier
fabularnych (i jedne z niewielu na §wiecie).

8Zob. ]. Szeja, Gry fabularne..., op. cit., s. 2627, 53-54, 76; M. Mochocki, Mi¢dzy grq a literaturq. Scenariusze
narracyjnych gier fabularnych, Uniwersytet Gdanski, niepublikowana rozprawa doktorska obroniona 26 pazdzier-
nika 2007 roku, s. 5; M. Mochocki, Etyka bohaterdw narracyjnych gier fabularnych, ,Homo Communicativus”,
nr 3(5), 2008, s. 229-231, <http://www.hc.amu.edu.pl/numery/5/mochocki.pdf>.
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*  olbrzymia liczba rozgrywanych sesji nie pozwala na badanie zjawiska w sposéb
zasadny statystycznie; fatwiej o to w wypadku scenariuszy, ktérych stworzono
znacznie mniej (na jednym tekscie moze si¢ opiera¢ wiele rozgrywek prowadzo-
nych w réznych grupach graczy; skadinad nawet gdy grajacy w znacznym stopniu
improwizuja, mozna przypuszczad, ze istniejace scenariusze sa waznym, cho¢ nie
zawsze us$wiadamianym, zrédtem inspiracji);

*  sesja jest wydarzeniem ulotnym, jednorazowym. Z kolei préby rejestracji (dzwig-
ku, obrazu) mogg znieksztalci¢ zachowania graczy’. Do dyspozycji badacza sesji
pozostaje wigc gléwnie obserwacja uczestniczaca (w dodatku z koniecznosci
okazjonalna, gdyz czasochlonna), ktérej nikt juz po nim nie moze powtdrzy¢.
Natomiast systematyczna lektura scenariuszy, nieulegajacych zmianom w toku
badania, pozwala spetni¢ rygory intersubiektywnej komunikowalnosci i spraw-
dzalnoéci;

* wanalizowaniu scenariuszy mozna wykorzysta¢ sprawdzone i fatwo dostepne
narzedzia literaturoznawcze.

Zatem ilo$ciowe badanie schematéw fabularnych w RPG w wypadku samych sesji
jest w tej chwili niewykonalne. Przebieg rzeczywistych rozgrywek analizowaé mozemy
wylacznie jakosciowo, ograniczajac si¢ do niewielkiej liczby przypadkéw (przynajmniej
dopdki nie powstanie odpowiednio liczny zespét badaczy). Pragnac w tej sytuaciji sfor-
mulowad prawomocne uogélnienia, trzeba si¢ oprze¢ na systematycznej lekturze scena-
riuszy — i do niej wlasnie przymierzam si¢ w niniejszej pracy.

Pora na pytanie drugie. OdpowiedZ wymaga tu uwzglednienia zaréwno whasnosci
samych scenariuszy, jak tez pogladéw ich autoréw i czytelnikéw. Najpierw przyjrzyjmy si¢
wewnetrznym cechom tekstéw. Jerzy Szeja podaje nastgpujace cechy wspdlne scenariuszy
i dziet literackich: zapisang forme, zamierzong kompozycje, fikcyjno$é, opowiadanie hi-
storii, ,typowo literackie wyznaczniki: bohaterowie, watki i motywy (zaréwno statyczne,
jak i dynamiczne), akcja, przedakeja, poakcja, fabuta, opisy etc.”, mozliwo$¢ powodo-
wania przezy¢ estetycznych wlasciwych kontaktowi z dzietem sztuki (w tym katharsis),
a takze to, iz ,mozna je opisywaé w takich kategoriach jak mimesis, ze wskazaniem na
poszczegdlne funkcje (magiczna, ludyczna, ekspresyjna, adaptacyjna, krytyczna), oraz
ujmowaé w opozycji dzieto otwarte — dzieto zamknigte™®.

Z kolei Michatl Mochocki bada nasilenie trzech wyznacznikéw literackosci wska-
zanych przez Henryka Markiewicza. W kazdym z trzystu analizowanych scenariuszy
(wszystkich, ktére opublikowano w ogdlnopolskich czasopismach branzowych) odnaj-

”Mimo to sadzg, ze audialny i/lub wizualny zapis przebiegu sesji jest metoda godna uwagi. Korzysta si¢ z niej prze-
ciez z powodzeniem w takich dyscyplinach, jak psychologia, socjologia i jezykoznawstwo. Niemniej jednak na prze-
szkodzie stajg przyczyny praktyczne: analiza uzyskanych transkryptéw kosztowalaby niezwykle duzo pracy.

8]. Szeja, Gry fabularne..., op. cit., s. 77-78.

Homo Ludens 1 (2009) © 2009 Polskie Towarzystwo Badania Gier 139



Ciggle ta sama historia? S. Krawczyk

duje fikcyjnos¢, prawie w kazdym obrazowos$é, w wigkszosci uporzadkowanie nadda-
ne (przede wszystkim stylizacyjne, w nieco mniejszym stopniu kompozycyjne)’. Bierze
réwniez pod uwagg nieliterackie cechy badanych utworéw. Dostrzegajac ich dominacje
w pewnej grupie tekstéw, uznaje te ostatnie przede wszystkim za uzytkowe, okreslajac
mianem typu planszowego. Jednak pozostale typy scenariuszy (,klasyczny” i ,,opowia-
daniowy”) zdaniem badacza spelniaja juz wymogi literackosci — przy czym ich udziat
w ogodlnej liczbie tekstéw w badanym okresie (lata 1993-2003) wyraznie wzrést. Obecnie
takie scenariusze zdecydowanie przewazajg ilosciowo nad planszowymi.

Mochocki uwzglednia réwniez sposéb traktowania omawianych tekstéw przez ich au-
toréw oraz cale srodowisko graczy, powolujac si¢ m.in. na wyniki ankiet przeprowadza-
nych przez czasopisma branzowe, poglady ich redaktoréw i statych wspétpracownikéw,
a takze stanowisko juroréw Quentina (konkursu na najlepszy scenariusz). Konkluduje,
ze ,od 1998 roku obserwujemy liczne dowody na wyksztalcenie si¢ »samo$wiadomo$ci«
potencjatu literackiego™.

Podsumowujac, zaréwno badanie scenariuszy NGF za pomocg metod literaturoznaw-
czych (tym bardziej ze mowa o dyscyplinie, ktéra whasnie fabutami w niematym stop-
niu si¢ zajmuje i wypracowata najdoskonalsze sposoby ich analizowani), jak i odnoszenie
wynikéw badan do rzeczywistych sesji jest uprawnione — o ile procedury te stosowane
sa ostroznie, a wnioski wyciagane z rozwaga.

Narratologia

Wspélczesna narratologia jest obszerna i ztozong dziedzina, w ktérej mozna wyrdz-
ni¢ trzy gléwne nurty. Pierwszy z nich, najstarszy, to analiza schematéw fabularnych
(czgsto whasnie do niego ograniczany jest zakres stowa ,narratologia”); drugi obejmuje
badania nad narracja powiesciowa; trzeci wykracza zdecydowanie poza literaturoznaw-
stwo i strukturalizm, zgodnie z twierdzeniami narratywistéw (np. Haydena White’a)
o wszechobecnosci narracji w najrozmaitszych dziedzinach ludzkiego zyciall. W obecnej
pracy wykorzystuj¢ pierwsze z tych podejs¢, siegajac do tradycji narratologicznej zapo-
czatkowanej w okresie miedzywojennym przez Wiadimira Proppa, a rozwinigtej w latach
sze$¢dziesigtych XX wieku przez badaczy francuskich.

oM. Mochocki, Mi¢dzy grg..., op. cit. Co prawda przyjety sposéb badania tekstéw mozna uznaé za dyskusyjny:
decyzja o (nie)istnieniu obrazowosci w danym scenariuszu nie byta podejmowana na podstawie zobicktywizo-
wanych wskaznikéw, natomiast do sklasyfikowania utworu jako wykorzystujacego organizacj¢ naddang wystar-
czaly trzy przypadki stylizacji (zroédto: whasna korespondencja z autorem rozprawy). Nie sg to kryteria kompletne
i bezstronne. Nie oznacza to jednak braku wartosci pracy, zwhaszcza ze trudno o petniejsza i bardziej obicktywna
klasyfikacj¢. Dlatego wypada si¢ chyba zgodzi¢ z zasadniczymi tezami Mochockiego — przynajmniej dopoki nie
pojawig si¢ propozycje alternatywne, odpowiednio ugruntowane w materiale tekstowym.

M. Mochocki, op. cit., s. 71.

" Zob. pierwsza wypowiedZ Pawla Tomczoka w rozmowie Literatura bez narracji, narracje bez literatury,
<http://artpapier.com/?pid=2&cid=15&aid=1644>.
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O takim ujeciu zadecydowalta dowiedziona przydatno$¢ klasycznej narratologii w ana-
lizie fenomenéw kultury popularnejl2. To podejscie literaturoznawcze dostarcza spraw-
dzonych metod badan — nadajacych si¢ znakomicie do przeprowadzenia poczatkowych
analiz, ktére w wickszym stopniu stuza uzasadnieniu i ukierunkowaniu dalszej pracy
niz wyciagnigciu wigzacych wnioskéw. Mozna przyréwnac takie postgpowanie do dzia-
fan podréznika, ktdry najpierw wyrusza w Tatry, by dopiero potem planowaé wyprawy
w Alpy, Andy i Himalaje.

Narracja, fabuta i schemat fabularny

Jak wspomnialem we wstepie, najogélniejszych ram metodologicznych dostarcza mi
teoria strukturalistyczna (to do niej przynaleza prace klasycznych narratologéw). Nato-
miast szczegbtowymi Zrédlami inspiracji sa dla mnie przede wszystkim analizy Proppa
oraz oparta na nich praca Antoniego Smuszkiewicza®. Tak jak i oni przyjmuje, ze na
dzielo literackie skladajg si¢ przede wszystkim dwie plaszczyzny. Pierwsza z nich — to
fabuta, rozumiana jako ,przebieg zdarzen uksztaltowany zgodnie z czasem obiektyw-
nym [...] [fabula] nie istnieje empirycznie, [...] dana nam jest zawsze w narragji, z ktérej
zostaje wykonstruowana™*. Natomiast druga plaszczyzna, ktérag nazywam dyskursem
lubnarracja, ,to historia ujmowana tak, jak w rzeczywistosci zostaje opowiedziana,
jak przejawia si¢ na powierzchni tekstu, wraz ze swymi przemieszczeniami czasowymi,
skokami do przodu i wstecz (lub tez antycypacjami i flash-back), opisami, dygresjami,
nawiasowymi refleksjami”®.

Podstawowym przedmiotem badari w niniejszej pracy jestschemat fabularny,
inaczej zwany struktura fabularna'. Oznacza on ciag najwazniejszych zdarzen,
ktére wystepuja zaréwno w danym konkretnym tekscie, jak i w zdecydowanej wigkszo-
$ci utworéw reprezentujacych okreslona konwencje. Schemat rézni si¢ od fabuly tym, ze
ta ostatnia dotyczy wylacznie pojedynczego dziela oraz zawiera wszelkie przedstawione
w nim zdarzenia, ten pierwszy za$ obejmuje cala grupe tekstéw i uwzglednia tylko naj-
istotniejsze elementy fabularne. Historia hobbita, ktéry wyrusza do Mordoru, chociaz
nie zna drogi, jest fabula; najwazniejsze chwile w zyciu bohatera opuszczajacego bez-
pieczny dom, aby doprowadzi¢ do upadku poteznego wroga i powrdci¢ do swej spotecz-

2Por. M. Glowinski, Wokd¢ narratologii, w: idem (red.), Narratologia, stowo/obraz terytoria, Gdarisk 2004,
s. 10-11.

B3W. Propp, Morfologia bajki, tt. W. Wojtyga-Zagérska, Ksiazka i Wiedza, Warszawa 1976; A. Smuszkiewicz,
Stereotyp fabularny fantastyki naukowej, Zaktad Narodowy im. Ossoliriskich, Wroctaw 1980.

4]. Ziomek, O sztukach fabularnych, ,Teksty” 1972, nr 1, s. 28-29, za: A. Smuszkiewicz, Stereotyp..., op. cit.,
s. 17-18.

> U. Eco, Lector in fabula. Wspétdziatanie w interpretacji tekstéw narracyjnych, PIW, Warszawa 1994, s. 150.

16 Pojecie schematu nie jest tu uzywane pejoratywnie; wskazuje po prostu, ze dzielo za pomoca swej fabuty wpi-
suje si¢ w pewna konwengje.
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nosci (Gwiezdne wojny, Harry Potter, Wiadca Pierscieni, Gwiezdny pyt) — stanowia czgsci
schematu.

Sktadniki struktury fabularnej sa pewna abstrakcja, uogdlniona istota wydarzen ,,po-
wierzchniowych” (narracyjnych, dyskursywnych). Na przyklad zaréwno zabicie potwora
magicznym mieczem, przechytrzenie diabla w grze w karty, jak i wykradniecie olbrzy-
mowi garnca zlota mozna okre$li¢ wspSlnym mianem ,pokonania przeciwnika”. Co
wigcej, schemat tworza jedynie zdarzenia, ktére powtarzaja si¢ w réznych tekstach,
w takiej samej kolejno$ci'’; na przyktad dtuzsza podréz poprzedza kulmi-
nacyjna konfrontacj¢ z przeciwnikiem. Najistotniejsze elementy fabut (uogélnione, po-
wtarzalne, wyst¢pujace w identycznym porzadku) nazywam funkcjami — zgodnie
z terminologia Proppa, ktéry ujmowal za pomoca tego terminu ,,postgpowanie osoby
dzialajacej okreslone z punktu widzenia jego znaczenia dla toku akeji”'®. Kompletny
zestaw takich zdarzen (wyabstrahowanych z calego szeregu tekstéw) tworzy schemat fa-
bularny®.

Metodologia badan

Podstawowe problemy, ktére mnie interesuja, w najogélniejszej postaci brzmia na-
stepujaco:

1. Czy w role-playing games sa obecne schematy fabularne?
2. Jesli tak, to ile struktur mozna wyrézni¢ w RPG oraz jakie elementy w nich wy-

stgpuja?

Podtozem dla pewnych wnioskéw na ten temat beda z kolei odpowiedzi na dwa py-
tania szczegélowe (odniesione bezposrednio do badanego materiatu):

1. Czy w badanych scenariuszach reprezentujacych uniwersa Neuroshimy i Zewu
Cthulhu s obecne schematy fabularne?

2. Jezeli tak, to ile struktur mozna wyr6zni¢ w tych tekstach oraz jakie elementy
w nich wystepuja?

7Pézniejsze podejécia do badania struktur fabularnych (np. w antropologii, krytyce mitograficznej, kognitywi-
zmie) nie zakladaja juz niezmiennej kolejnosci funkgji.

8. Propp, Morfologia..., op. cit., s. 59, za: A. Smuszkiewicz, Stereotyp..., op. cit., s. 21.

19 Za funkgje uznajg tylko pojedyncze wydarzenia zachodzace w $wiecie fizycznym, jako ze one whasnie sg osnowa
zdecydowanej wigkszosci przygdd. Elementami schematu nie sg zatem czynnosci psychiczne, powolne procesy
ani tez cechy i okolicznosci potrzebne do zrozumienia dziatari postaci. Por. H. Markiewicz, Zawartos¢ narracyjna
i schemat fabularny, w: idem, Wymiary dzieta literackiego, Wydawnictwo Literackie, Krakow 1984, s. 114.
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Badanie ma réwniez cele eksploracyjne; daz¢ do wychwycenia interesujacych pra-
widlowosci, ktérych wystepowanie trudno przewidzie¢ przed rozpoczgciem pracy nad
tekstami.

Tak jak wskazalem wcze$niej, w obecnej pracy koncentruje si¢ na lekturze scenariu-
szy. Ze wzgledu na wstepny charakter badania oraz pracochtonnos¢ analizy wybralem
niewielka grupe utwordw. Sa one osadzone w dwu odr¢bnych uniwersach. Jedenascie
tekstéw (cztery pelne i siedem zaryséw scenariuszy) pochodzi ze $wiata Neuroshimy?.
Badane utwory sa wszystkimi, ktére na poczatku pazdziernika 2008 roku byly dostep-
ne w dziatach , Przygody” i ,,S.0.S.” na stronie internetowej <http://www.xroads.pl/>
(z wyjatkiem artykutu 10 pomystéw Qby — zawarte tam pomysty sa zbyt krétkie). Witry-
na ta** do grudnia 2008 roku byta regularnie aktualizowana, a na jej forum wciaz po-
jawiaja si¢ nowe wiadomosci. Mozna zatem zalozy¢, ze badane teksty sg znane graczom
Neuroshimy, wywarly pewien wplyw na rozgrywki umieszczone w tym $wiecie i stano-
wig ich przyblizone odzwierciedlenie. Samo za$ uniwersum, ktére intensywnie si¢ rozwija
i znalazlo licznych zwolennikéw?, wydaje si¢ dobrym przyktadem najpopularniejszych
systeméw RPG, prezentujacych tradycyjny model gry (takich jak Dungeons and Dra-
gons, Warhammer lub Earthdawn). Réznica miedzy konwencjami science-fiction i fantasy
jest tu, jak sadze, mniej istotna od podobienstw w zasadach i sposobie gry.

Pozostale dziewig¢ scenariuszy (reprezentujacych realia Zewu Cthulhu?) opubliko-
wano w ,,Magii i Mieczu”, najwazniejszym (cho¢ juz nieistniejacym) polskim czasopi$mie
o narracyjnych grach fabularnych. Wybralem pierwsze dostrzezone teksty z przypadko-
wo wybranych numeréw pisma: 1/1996, 11/1999, 2/2000, 4/2000, 9/2000, 10/2000,
6/2001, 1/2002 (uwzgledniajac tylko takie utwory, ktdre sami redaktorzy opatrzyli zna-
kiem przynalezno$ci do omawianego systemu). Wsréd samych graczy istnieje powszech-
na zgoda co do ogromnej roli, jaka odegrata ,Magia i Miecz” w popularyzacji NGF

2Jest to postapokaliptyczna rzeczywisto$¢ zainspirowana m.in. serig komputerowych gier fabularnych Fallout
oraz filmami z cyklu Mad Max. Postacie graczy sa tutaj mieszkaricami Stanéw Zjednoczonych po katastrofie
atomowej, wedrowcami na ziemiach zagrozonych przez Molocha: monstrualne quasi-pafistwo maszyn, toczace
z ludZmi nieustepliwa wojne

2 Stowo to moze by¢ synonimem ,scenariusza” lub okresla¢ przebieg sesji.

22\Wskazana mi przez Joanng Filipczak i Marcina Zaroda.

2 Zob. np. liste oficjalnych dodatkéw: <http://pl.wikipedia.org/wiki/Neuroshima>. Cennych informacji do-
starcza takze strona <http://neuroshima.org/o-neuroshimie/>: ,Pierwsza edycja gry osiagneta niespotykany na
polskim rynku sukces, sprzedala si¢ w calym, liczacym 3000 sztuk nakladzie i data fundament do stworzenia
[...] poprawionej edycji 1.5”. Na krajowym rynku RPG, w kraju, w ktérym mozna ostroznie oszacowaé taczng
liczbe graczy na nieco ponad sto tysiecy (J. Szeja, Gry fabularne..., op. cit., s. 27), jest to istotnie duze osiagniecie
(trzeba pamigtad, ze z jednego podrecznika korzysta zwykle kilka os6b).

24W tym uniwersum postacie graczy, zwane badaczami tajemnic (w oryginale stowa te sa pisane wielkimi litera-
mi, ale tu nie ma potrzeby respektowania wewngtrznej konwencji podrecznikéw gier fabularnych), zmagaja sie
z demonami z mitologii Howarda Lovecrafta, pragnacymi znalez¢ drogg do ludzkiego $wiata. Zwycigstwo nad
tymi istotami umozliwia z reguly nie bron, ale wiedza. Typowy czas akcji to rok 1920, cho¢ mozliwa jest gra
m.in. takze pod koniec wieku XIX i XX.
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w Polsce; drukowane w niej scenariusze w istotnym stopniu ksztaltowaly rozgrywki RPG
w naszym kraju. Totez przy zachowaniu koniecznej ostrozno$ci mozna uznaé, ze analiza
przedstawionego materiatu (z obu systeméw) bedzie cennym punktem wyjscia dla twier-
dzen ogélnych na temat schematéw fabularnych w role-playing games™.

W postepowaniu analitycznym zachowalem kolejno$¢ dziatan zaproponowana przez
Smuszkiewicza: ,,1) [...] przedstawienie zdarzen w takiej kolejnosci, w jakiej podane zo-
staly w narracji, 2) uporzadkowanie zdarzeri zgodnie z przebiegiem w czasie obiektyw-
nym, 3) [...] nadanie nazw poszczegélnym funkcjom fabularnym”?. Autor Stereotypu...
stusznie zauwazyl, iz wylonienie funkeji nie wymaga bardzo precyzyjnego okreslenia po-
szczegblnych zdarzen”. Wydzielalem wigc te ostatnie w sposéb uproszczony i wzglednie
swobodny, za gléwne kryterium segmentacyjne przyjmujac ,ciaglos¢ czasoprzestrzen-
na i czgdciowq przynajmniej tozsamo$¢ wystepujacych postaci”®. Poniewaz za$ w sklad
schematu fabularnego nie wchodza ani katalizy, ani oznaki czy informacje (w rozumie-
niu Rolanda Barthes’a®), nie przywiazywalem szczeg6lnej wagi do wydarzed o wyraz-
nie mniejszym znaczeniu, ktdrych usuniecie nie wywarloby wplywu na zasadniczy bieg
wypadkéw; nie przedstawialem réwniez doktadnych okolicznosci zdarzeri. Rzecz jasna,
cala zastosowana procedura jest obcigzona pewnym stopniem subiektywizmu.

Wyniki

Przeprowadzone analizy pozwolity wyrézni¢ jedng wzglednie stala strukture w bada-
nych tekstach Neuroshimy oraz druga w scenariuszach Zewu Cthulhu. Przed ich szcze-
gblowaq prezentacjg przyjrzyjmy si¢ ponizszym streszczeniom scenariuszy — postuzg one
jako reprezentatywne przyklady, do ktérych mozna odnosi¢ wylonione schematy fabular-
ne. Oto w Dziecku swego ojca (Neuroshima) postacie graczy przebywaja w kanadyjskim
pubie ,,Europa”. Staja si¢ wéwczas przypadkowymi ofiarami zamachu bombowego na
niejakiego Johna de Montesquieu. Gdy wskutek zbiegu okolicznosci trafiaja do wigzienia

25 Trzeba tu wszakze odnotowaé istnienie Swiata Mroku — serii gier, ktére w wickszym stopniu koncentruja sie
na wewngtrznym $wiecie przezy¢ postaci graczy. Niewykluczone, ze w tym wypadku wyodrebnienie schema-
téw fabularnych okazaloby si¢ trudniejsze (mimo ze istnieja tez relacje o sesjach sprowadzajacych si¢ gléwnie do
walki z potworami, podczas ktérych nadnaturalny aspekt postaci nie ma znaczenia dla jej psychiki, a jedynie
zapewnia wicksze mozliwosci bojowe). Udzial tego typu systeméw w rynku NGF jest na tyle istotny, by war-
to bylo o nim pamigta¢. Wedtug badaii Joanny Koziot w roku 2006 Swiat Mroku popularnocia wéréd graczy
RPG ustgpowat jedynie Warhammerowi i Dungeons and Dragons; J. Koziol, Spofecznosé mitosnikéw fantastyki
a gry. Raport z badan, referat wygloszony na IIT migdzynarodowej konferencji naukowej Polskiego Towarzystwa
Badania Gier , Kulturotwércza Funkeja Gier. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji? Rola gier we wsp6l-
czesnosci”, Poznan, 24-25.11.2007.

268 Smuszkiewicz, Stereotyp..., op. cit., s. 22.
27 Ibidem.
8H. Markiewicz, Zawartosc..., op. cit., s. 103.

2R. Barthes, Witgp do analizy strukturalnej opowiadar, w: M. Glowinski (red.), Narratologia, op. cit., s. 23-29.
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(niestusznie oskarzeni o morderstwo), John proponuje, ze postara si¢ dla nich o wyrok
uniewinniajacy, o ile dotacza do niego jako eskorta w podrézy. Po wyjéciu z wigzienia
PG ruszaja razem z Montesquieum do miejsca zwanego Twierdza Psi. W drodze John
ucieka, a postacie dowiaduja si¢, ze to morderca, ktéry stanowi zagrozenie dla przyszto-
$ci kraju; Montesquieu jest bowiem synem przywddcy innej z Twierdz i po $mierci ojca
stanie na jej czele. Postacie graczy ruszaja w $lad z Johnem i odnajduja go w opustosza-
tym po wojnie Toronto; moga albo si¢ do niego przylaczy¢, albo go zabié.

Inng histori¢ przynosi scenariusz Sprzed tysigcleci (Zew Cthulhu). Czlonkowie pewne-
go londyriskiego stowarzyszenia okultystycznego postanowili odprawi¢ rytual przyzwa-
nia obcej istoty. Sprzeciwia si¢ temu przewodniczacy bractwa, profesor Stanley Herber.
Wysyla on list do badaczy tajemnic z prosba o przyjazd do Londynu ,w celu konsultacji
dotyczacej spraw natury ezoterycznej . Poniewaz jest dobrym znajomym przynajmniej
jednego z nich, udaja si¢ oni w droge do stolicy Wielkiej Brytanii. Na dworcu wpada
na nich podopieczny profesora, wciskajac im do rak list i pakunek zawierajacy laske;
chwile pézniej zostaje zastrzelony. Gdy badacze docieraja do domu Herbera, odnajduja
tylko oszalalego lokaja i cialo swego zleceniodawcy. Zbadanie miejsca zbrodni dostarcza
im wskazéwek co do dalszego poszukiwania informacji. Dzi¢ki odwiedzinom w British
Museum dowiaduja si¢ wigcej o pozostawionej im Lasce Sulejmana; stanowi ona potgzna
broni przeciw istotom spoza ludzkiego $wiata. Zadaniem badaczy jest uzycie mocy przed-
miotu do zniszczenia demona, ktérego przyzwa czlonkowie bractwa.

Mozemy teraz przej$¢ do opisu schematéw fabularnych. Jako pierwsza scharaktery-
zujgstrukture fabularng badanych scenariuszy Neuroshimy. Cyfry
w nawiasach oznaczaja numery scenariuszy, kolejno: 1. 200 mil na pétnoc; 2. Przekleta
rocznica; 3. Dziecko swego ojca; 4. Trzy listy; 5. Demokrata; 6. Krucjata; 718. Porwaniel
Na ratunek; 9. Sex, drugs and RockerRoll; 10. Zabili go i uciekt; 11. Uciekt, ale go zabili.
W watpliwych wypadkach mozliwa jest podwojna kwalifikacja tekstu — np. w Przeklete;
rocznicy szkoda dotyczy zaréwno mieszkarica wioski (ktéry stracit cérke), jak i postaci
graczy — PG (im grozi powieszenie).

1. Brak/szkodzenie — zawiazanie akcji wokdt pewnego braku odczuwanego przez
posta¢ (1, 5, 6), albo tez poniesionej przez nig szkody (2, 3, 4, 6, 7/8, 9, 10, 11).
Podstawowym podmiotem szkody/braku moga by¢ PG (2, 3, 5), cz¢sciej jednak
ich zleceniodawcy (1, 4, 6, 7/8, 9, 10, 11). Niekiedy szkoda ma miejsce w przed-
akeji (11, moze tez 3, 4 i 6); zwlaszcza wowcezas dotyczy raczej zleceniodawcéw
postaci®® niz ich samych.

30Zleceniodawca — to osoba, ktérej dziatania, ewentualnie losy (11) sktaniajg BG do wyruszenia w drogg i z ktéra
spotkaja si¢ oni ponownie w koricowej fazie przygody.
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2. Oferta — zapowiedz korzysci w zamian za wykonanie zadania. T¢ funkcje moze
spetnia¢ zaréwno bezposrednie spotkanie ze zleceniodawcy (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7/8,
10), jak i odnalezienie planu badz mapy (9, 11).

3. Podréz — jej celem jest przebycie duzej odleglosci ku miejscu, w ktérym postacie
beda mogly wykona¢ zadanie dla zleceniodawcy.

4. Informacja — wiadomos¢, ktéra ma charakter zwrotu akeji: w istotny sposéb
zmienia dalsze dziatania postaci graczy. Wystepuje zaledwie w potowie scenariu-
szy (1, 2, 3, 4, 11).

5. Zdrada — kto$, kogo postacie graczy uwazaly za sojusznika, obraca si¢ przeciwko
nim (1, 2, 5, 6, 10) lub w inny sposéb ujawnia skrywane mroczne oblicze (3, 4).
Tu réwniez mamy do czynienia z zaskakujacym zwrotem akgji. Zdrajcg jest za-
zwyczaj zleceniodawca (2, 3, 4, 5, 6, 10).

6. Konfrontacja — spotkanie z przeciwnikiem, rozwiazywane przez PG najczesciej
na drodze negocjacji (1, 3, by¢ moze 6 i 9, 10), walki (1, 2, 3, 5, 6, 7/8, 9, 11)
i/lub odejscia badz ucieczki (1, 4, 6, moze 9, 10, 11)*". Na uwage w wypadku tej
funkgji zastuguje wielo§¢ mozliwych zakoriczen; jest to zdecydowanie najbardziej
interaktywny moment przygody (wczesniej opowie$¢ przebiega raczej liniowo,
cho¢ nie stanowi to zelaznej reguly).

7. Zakonczenie — final, w ktérym zwykle ma miejsce wyréwnanie poczatkowych
brakéw/szkdd, czemu towarzyszy wzrost majatku lub prestizu postaci graczy
(1, 2, 5, 7/8, 11). Inna mozliwoscia jest wystapienie nowej szkody (jej podmiot
stanowia wtedy PG), bedacej punktem wyjscia dla kolejnych przygéd (6, 9, 10).
Zdarza si¢ réwniez koricéwka niejasna lub wyraznie dopuszczajaca oba zakon-
czenia (3, 4, ewentualnie 5).

Ponadto scenariusz inauguruje pewnasytuacja poczatkowa (nie jest ona funk-
¢ja, ale raczej wprowadzeniem do schematu). Jej sceneri¢ stanowi przewaznie miasto lub
szosa. Sytuacja poczatkowa jest niemal zawsze (wyjatek: 2) okresem spokoju, odpoczyn-
ku przed czekajacymi na postacie graczy gwaltownymi wydarzeniami; stuzy za harmo-
nijny wstep, z ktérym skontrastowana zostanie dynamiczna akcja przygody.

Z kolei ksztalt schematu fabularnego analizowanych scenariuszy
Zewu Cthulhu przedstawia si¢ tak. (Tym razem cyfry w nawiasach dotycza naste-
pujacych tekstéw: 1. Niejasna intryga, 2. Dotyk Czarnego Faraona, 3. Sprzed tysigcleci,
4. The Syberian Sun, 5. Klgtwa Hepitatona, 6. Przyzwanie, 7. Wieczne pidro, 8. Parodia,
9. Dom przy Stratford Lane).

31 Ciekawe pod tym wzgledem sa Trzy listy, w ktérych w zasadzie cata aktywno$¢ w planowanym zakoniczeniu
przypada MG i dwu prowadzonym przezenn BN. Skadinad zostalo to skrytykowane (jako odbierajace graczom
przyjemno$¢ z ksztaltowania zdarzeri przez ich postacie) przez internaute o pseudonimie Karczmarz: <heep://
www.xroads.pl/neuroshima/przygody/trzy-listy/?q=neuroshima%2Fprzygody%2Ftrzy-listy>. Interesujaca jest
réwniez potencjalna podwéjna konfrontacja (z Johnem Doem i gangsterami) w przygodzie 200 mil na pétnoc.
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1. Zagrozenie — przygotowanie lub otwarcie demonom drogi do naszego $wiata.
Niemal zawsze (wyjatek: 8) bezposrednio przyczyniaja si¢ do niego ludzie. Jedni
czynig to niewiadomie (1, 4, 6, 9), drudzy z premedytacjq (2, 7), niekiedy wyko-
rzystujac niewiedze innych do wlasnych celéw (3, 5). Zagrozenia nigdy nie stwa-
rzaja same postacie graczy (za wyjatek mozna by uzna¢ tekst 5, ale i tu udzial
badaczy jest znikomy).

2. Wiadomo$é — informacja o dziwnych zdarzeniach, ktéra skfania PG do wyrusze-
nia w drogg (3, 4, 6, 8, 9; by¢ moze 7, ale tu brak dokfadnych danych). Typowy
powdd ich zaangazowania to dawna znajomo$¢ (3, 6, 9) z autorem wiadomosci;
rzadziej mamy do czynienia z pokrewieristwem (fakultatywnie w tekscie 7).

W

Podréz — PG wyruszaja tam, dokad ich wezwano.

4. Znikniecie/$mieré — obecne w szesciu tekstach (znikniecie: 2, 4, 5; $mieré: 1, 3,
4, 5, 6). Dotycza tylko postaci niezaleznych, zwykle w jakis sposob bliskich bada-
czom (1, 3, 5, ewentualnie 7). Niekiedy na miejscu tego zdarzenia PG odnajduja
informacje, ktéra ukierunkuje ich dalsze dziatania (2, 3, 5). W innych wypad-
kach (1, 4, 6) takiej bezposredniej wskazéwki brakuje, a opisana funkeja nie jest
zwrotem akgji, lecz raczej stuzy budowaniu napigcia.

5. Badanie — aktywne poszukiwanie informacji, ktére wiedzie zazwyczaj (2, 3, 5,
7, 8,9) do poszerzenia wiedzy o zblizajacym si¢ rytuale. Wiaze si¢ z lektura
zrédet pisanych: ksigzek odnalezionych w bibliotece, listéw, dziennikéw, a nawet
rachunkéw sklepowych. Jezeli akcja gry zostata umieszczona w odpowiednio
zaawansowanych technologicznie realiach, mozliwe jest takze wyszukanie po-
trzebnych danych w internecie.

6. Rytual - obrzed, ktéry ma albo otworzy¢, albo zamkna¢ przejscie migdzy naszym
$wiatem a koszmarna rzeczywistoscia ciemnych béstw i demondéw. Zwykle w tym
pierwszym wypadku zadaniem badaczy tajemnic jest mu przeciwdziatad (2, 3, 9),
w tym drugim natomiast — przeprowadzi¢ go (7, 8). Rzadsze sa przypadki, w kté-
rych pomyslne zakoriczenie wymaga otwarcia przejécia (5, 6).

7. Zakonczenie — pozytywne (1, 4), pozytywne lub negatywne (2, 3, 5, 6, 9), am-

biwalentne (8).

W tym systemie sytuacja poczatkowa wydaje si¢ stabiej zaznaczona; zapewne dlate-
go, ze postacie graczy uczestnicza w akgji dopiero od momentu otrzymania wiadomosci,
totez unaocznianie wezesniejszych zdarzen nie jest potrzebne.

Niektére z tekstéw nie odpowiadajg zaprezentowanym strukturom. Sposréd scena-
riuszy do Neuroshimy sa to (przede wszystkim) Przekleta rocznica oraz Dziecko swego
ojca. W wypadku Zewu Cthulhu taki charakter ma Niejasna intryga, The Syberian Sun
(w mniejszym stopniu), a zwlaszcza Przyzwanie. Ten ostatni tekst jest szczegdlnie cieka-
wy, poniewaz ujawnia znajomo$¢ konwengji (opisowi przystanej badaczom wiadomosci
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towarzyszy zdanie ,Jak to zwykle bywa w tego typu opowiesciach”) i chociaz rozpoczy-
na si¢ zgodnie ze schematem, to potem pojawiajg si¢ komplikacje.

Podsumowaniem uzyskanych wynikéw jest Tabela 1%. Liczby w nawiasach informu-
ja> w ilu tekstach pojawila si¢ dana funkcja.

Lp. System
Neuroshima (fgcznie 10 tekstow’) Zew Cthulhu (tacznie 9 tekstéw)
1 Brak/szkodzenie (9) Zagrozenie (9)
2 Oferta (10) Wiadomos¢ (5 lub 6)
3 Podréz (8) Podréz (7)
4 Informacja (5) Znikniecie/smierc (6)
5 Zdrada (7) Badanie (7)
6 Konfrontacja (10) Rytuat (7)
7 Zakonczenie (8) Zakonczenie (8)

Tabela 1. Schematy fabularne badanych scenariuszy Neuroshimy i Zewu Cthulhu

Poréwnanie schematéw fabularnych

Mozna dostrzec wyrazne zbieznosci migdzy obydwoma strukturami. Najogélniej
méwigc, wpisuja si¢ one w transformacyjny schemat opowiadania Tzvetana Todorova:
od inicjalnej réwnowagi (sytuacja poczatkowa), poprzez jej zachwianie (brak/szkodzenie,
zagrozenie), rozpoznanie sytuacji przez gléwnych bohateréw opowiesci (oferta, wiado-
mo$¢) i préby ponownego osiagnigcia rownowagi (funkcje 3—6), az do finatu — odno-
wionej harmonii albo nast¢pnego zaktdcenia réwnowagi (po ktérym moze si¢ rozpoczaé
kolejna opowies¢). Widaé tez bardziej szczegélowe podobienstwa: zblizong role oferty
i wiadomosci, analogiczne znaczenie podrdzy, nastgpujacy po tej ostatniej zwrot akgji (in-
Jformacja lub zniknigcielsmierc).

Istnieja takze réznice. O ile brak/szkodzenie w Neuroshimie niekiedy moga odczuwaé
same postacie graczy, o tyle w Zewie Cthulhu zagrozony jest kto$ inny. Oferta wiaze si¢
najczesciej z szansami korzysci majatkowej, wiadomos¢ zwykle nie (tutaj do tego, by bada-
cze ruszyli w drogg, nieraz wystarcza wigzy znajomosci lub pokrewieistwa). Zwroty akdji
w Neuroshimie wydaja si¢ czestsze, a sama akeja bardziej dynamiczna; np. zdrada przyspie-
sza bieg zdarzen, podczas gdy badanie prowadzi do stopniowego wzrostu napigcia. Temu
ostatniemu w Zewie Cthulhu sprzyja réwniez to, ze koricowy cel dziatani postaci zwykle

32 Ograniczona objetos¢ artykutu nie pozwala dotaczy¢ doktadnych danych na temat sposobu realizacji kazdej
z wyrdznionych funkcji we wszystkich analizowanych scenariuszach.

"10, nie 11, poniewaz teksty 7 i 8 podczas analizy postanowilem potraktowad facznie. Stanowia one bowiem
wspdlna calo$¢ fabularna (sugeruje to zreszta sam ich autor, piszac, ze Na ratunek to kontynuacja Porwania).
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dhugo pozostaje przed nimi ukryty, ujawniajac si¢ dopiero w trakcie badania. Z kolei sce-
nariusze Neuroshimy taki cel czgsto okreslaja juz w momencie ztozenia oferzy.

Ograniczenia

Przed rozwazeniem konkluzji zbior¢ najwazniejsze ograniczenia niniejszej pracy. Précz
ogdlnych zastrzezenri metodologicznych, ktére w ostatnim pétwieczu zgloszono pod ad-
resem strukturalizmu, nalezaloby wymieni¢ z jednej strony problemy ujawniajace si¢ juz
na etapie badania tekstéw (subiektywno$¢ i brak sedziéw kompetentnych®; trudnosci
z wyréznianiem zdarzen i funkcji; wzglednie niska liczebnos¢ wydarzen reprezentuja-
cych takie funkgje, jak wiadomos¢ lub informacja; brak analizy literackosci czytanych
utwordw), z drugiej za$ — czynniki, ktére utrudniaja uogdlnienie wnioskéw na przebieg
rzeczywistych sesji NGF (problem zasadniczy: interaktywnos$¢ realnej rozgrywki wobec
linearnosci tekstu; skromna objeto$¢ materiatu i nieco arbitralny wybdr Zrédel; niepetna
reprezentatywno$¢ badanych $wiatéw wzgledem wszystkich uniwerséw RPG; uwzgled-
nienie tylko scenariuszy przeznaczonych do rozgrywek jednorazowych — fabula dtuz-
szych kampanii moze si¢ ksztaltowaé nieco inaczej). Ponadto badatem jedynie teksty
polskie, a przy tym $wiat Neuroshimy nie jest szerzej znany poza naszym krajem.

Implikacje teoretyczne, badawcze, praktyczne

Wyciaganie zdecydowanych wnioskéw ogélnych na podstawie niniejszej pracy bytoby
niemozliwoscia. Sadz¢ jednak, ze wyniki s3 obiecujace. Pokazuja bowiem, iz w pozornej
réznorodnosci mozna odnalezé pewne stale tendencje fabularne. One za$ uzasadniaja
dalsze badanie tego aspektu RPG oraz potwierdzajg znaczenie konwencji. Z kolei teksty
wymykajace si¢ ze schematu przypominajg o kreatywnych, a nie tylko odtwérczych moz-
liwo$ciach role-playing games (co przemawia za ich przydatnoscia w zastosowaniach edu-
kacyjnych czy szkoleniowych).

Réznice migdzy wskazanymi strukturami wydaja si¢ spdjne z najogdlniejszymi za-
Yozeniami obu systeméw, wyrazonymi w podrecznikach podstawowych (Neuroshima
— petne zwrotéw akgji przygody w nieprzyjaznym $wiecie, gdzie kazdy moze si¢ okaza¢
zdrajca i gdzie trzeba samemu zadba¢ o whasne dobro; Zew Cthulhu — stopniowe odkry-
wanie mrocznych tajemnic w rzeczywistosci, w ktérej §mier¢ i szalefistwo niosg przede
wszystkim demony, nie ludzie). Ciekawsze, bo chyba mniej oczywiste, sa w moim prze-
konaniu podobieristwa. Wynikaja one prawdopodobnie z jednej strony z ludycznego cha-

3Mam tu na mysli zewnetrznych ekspertéw, ktérzy niezaleznie od siebie dokonaliby podziatu narracji i fabut
na zdarzenia oraz wyodrebnili funkcje. Zrezygnowalem z takiego rozwiazania (przyjetego w psychologii) z po-
wodéw praktycznych, ale przy szerzej zakrojonej pracy moze by¢ ono bardzo pozyteczne.
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rakteru NGF** (np. liczna obecnos¢ zdarzen wzbudzajacych silne emocje; zadaniowa
konstrukgja scenariuszy, ktére stawiaja przed postaciami jasno okreslone cele i zakladaja
stopniowe przyblizanie si¢ do ich realizacji), z drugiej zas — z aspektu quasi-mitycznego®
(m.in. fragmenty struktury separacyjno-inicjacyjnej*, takie jak podréz; obecnos¢ w tzw.
Czasie Wielkim, czasie przezy¢ intensywnych i wyjatkowych).

Wszystko to skfania do analizy tych i innych §wiatéw narracyjnych gier fabularnych
— skupionej zaréwno na podobiedstwach, jak i réznicach, wykorzystujacej dorobek réz-
nych dyscyplin. Wymieimy kilka mozliwosci. Godne uwagi byloby polaczenie podej-
$cia narratologii z koncepcjami postugujacymi si¢ pojeciem mitu (Claude Lévi-Strauss,
Joseph Cambell) lub archetypu (Carl Jung, Carol Pearson). Ponadto warto byloby sko-
rzysta¢ z nowszych uje¢ narratologicznych (np. obejmujacych réwniez narracje, a nie
tylko fabule). Obiecujace moze by¢ zastosowanie perspektywy socjologii kultury popu-
larnej, historii literatury, historii idei.

Odpowiednio liczna grupa badaczy miataby mozliwos¢ zbadania transkryptéw z sesji.
Dalsze analizy mogltyby zosta¢ przeprowadzone na obszerniejszej prébie tekstéw, osadzo-
nych w réznych $wiatach. Mozna tez przyjaé rozmaite kryteria doboru scenariuszy, np.
koncentrujac si¢ na tekstach wyréznionych we wspominanym juz konkursie Quentin —
a wicc takich, ktére prawdopodobnie okaza si¢ bardziej ztozone i przede wszystkim do-
kladniej przemyslane (czy state struktury fabut ujawnia si¢ w nich i tak?). Jesli za$ chodzi
o same schematy fabularne, do rozstrzygnigcia pozostaje watpliwos$¢, czy lepiej wyodreb-
nia¢ funkcje w ramach poszczegdlnych systeméw (tak, jak zrobitem w obecnej pracy),
czy raczej $ledzi¢ przejawianie si¢ danych konwencji w wielu réznych uniwersach (dla
przyktadu, konwencja detektywistyczna moze znalez¢é swoje miejsce w Warhammerze,
Wolsungu, Zewie Cthulhu itd.).

By¢ moze rezultaty tego i przysztych badan okaza si¢ takze interesujace dla samych
graczy. Przypominaja one o zaniedbanym potencjale terminu ,gry fabularne” pod-

3Zob. np. D. Chmielewska-Luczak, C. Matkowski, Kilka uwag o NIEwchodzenin w rolg, ,Homo Communica-
tivus”, nr 3(5), Poznan 2008, s. 199-211, <http://www.hc.amu.edu.pl/numery/5/chmiellumatk.pdf>.

3\V. Zagoérska, Uczestnictwo mtodych dorostych w rzeczywistosci wykreowanej kulturowo. Doswiadczenie, funkcje
psychologiczne, Universitas, Krakéw 2004.

3 Dor. ]J. Campbell, 7he Hero With a Thousand Faces, Princeton University Press, Princeton 1973 (Campbell nie
pisal wprawdzie o RPG, ale zajmowal si¢ wytworami na tyle im bliskimi, ze mozna tu si¢ powola¢ na jego pogla-
dy); D. Chmielewska-Luczak, C. Matkowski, Archetypiczna podréz bohatera w grach fabularnych, w: A. Surdyk,
J. Szeja (red.), Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, t. 2, Wydawnictwo Naukowe UAM,
Poznani 2007, s. 247-254; D. Grzybkowska, Remityzacyjny aspekt gier fabularnych, ,ALBO albo. Archetypy”, nr
3, 2001, s. 125-132; D. Grzybkowska, Nasladowanie i przemiana w RPG, ,ALBO albo. Percepcja’, nr 2, 2002,
s. 134-142. ]. Szeja, Gry fabularne..., op. cit.

Wanda Zagérska rézni sig od pozostatych przytoczonych autoréw w postrzeganiu (quasi-)mitycznego aspektu
RPG (lub zblizonych narracyjnych praktyk kulturowych); jest zaniepokojona jego postacia i sposobami realiza-
¢ji, podczas gdy tamci widza w nich raczej mozliwosci rozwojowe. Jednak wszyscy wskazani badacze wspélnie
akcentuja elementy mityczne w tego rodzaju opowiesciach. Przedmiotem mojego zainteresowania jest tutaj wha-
$nie obecno$é owych elementéw, nie za$ ich ocena.
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kreslaja wage opowiesci, réwnie istotnej jak odgrywanie rél. W moim przekonaniu
$wiadomo$¢ istnienia takich schematéw oraz ich prawdopodobnego ksztaltu moze by¢
pomocna w prowadzeniu i rozgrywaniu dobrych, udanych sesji.

Zakonczenie

Rola statych struktur fabularnych w RPG jest z pewnoscig bardzo wazna, ale nie
mozna sprowadza¢ do schematéw calej ztozonosci gry. Niektérzy mogliby nawet zwat-
pi¢ w sensownos¢ badania tak abstrakcyjnego przedmiotu — bo przeciez wszelka teoria
Jest martwa i zieleni si¢ tylko drzewo zycia. Skoro jednak te stowa wypowiada Mefistofe-
les, nie trzeba do nich przywiazywa¢ szczegélnej wagi. Schematy fabularne w role-play-
ing games pozostaja warto$ciowym przedmiotem badani — sa bowiem Zrédlem informacji
o bardzo ciekawym zjawisku wspétczesnej kultury.
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Ciagle ta sama historia? O powtarzalnosci fabut w narracyjnych grach fabularnych

Streszczenie

Narracyjne gry fabularne (z ang. role-playing games, w skrécie ,RPG” lub ,NGF") s wzglednie nowym
zjawiskiem kulturowym, rozwijajacym sie od lat 70. XX wieku. Stanowig wazna cze$¢ wspdtczesnej zachod-
niej kultury popularnej. Tak jak i w innych jej dziedzinach, istotna role w NGF odgrywaja state schematy
fabularne; dotad jednak nie opublikowano zadnej ich systematycznej analizy w odniesieniu do konkret-
nych tekstéw. Analogia do badan nad filmem czy literaturg pozwala sadzi¢, ze i tutaj mozna oczekiwac
owocnych wynikéw — stad wstepna proba wypetnienia tej luki. Wprawdzie analiza schematéw, ktére
wystepujg we wiasciwych rozgrywkach, wigze sie z powaznymi trudnosciami; mozna jednak zwrocic sie
w strone scenariuszy. Zawarta w nich fabuta jest przyblizonym odpowiednikiem biegu zdarzer podczas
samej gry, a przeprowadzana na takich tekstach analiza ma szanse spetni¢ kryteria naukowosci. Ponadto
scenariusze maja liczne wiasciwosci literackie, co uzasadnia ich badanie przy uzyciu sprawdzonych na-
rzedzi literaturoznawczych.

Z repertuaru tych ostatnich najbardziej przydatne do badan wstepnych wydaja sie metody klasycznej
narratologii, wielokrotnie sprawdzonej w badaniu zjawisk kultury popularnej. Dokonana z ich uzyciem
analiza dwudziestu tekstéw osadzonych w wybranych swiatach gier (Neuroshima i Zew Cthulhu) po-
zwolita wyrdzni¢ dwa schematy fabularne (po jednym dla kazdego z uniwerséw). Pokazuja one zaréwno
roznorodnos¢ przedstawionych rzeczywistosci, jak i pewne cechy wspdlne. Artykut zacheca takze do
dalszych badan nad tekstami scenariuszy. Powinny one pogtebi¢ nasza wiedze o role-playing games,
a posrednio takze o ich uczestnikach oraz kulturze Zachodu, w ktérej coraz wazniejsze miejsce zajmuja
gry — nie tylko fabularne.
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Always the same story? On the repetition of stories in narrative role-playing games

Summary

Narrative role-playing games (RPGs for short) are a relatively new cultural phenomenon, dating back
only to the 1970s. They constitute an important part of contemporary Western popular culture. As in
its other fields, crucial to RPGs are story schemata. However, no systematic analysis of these, regarding
a selected set of texts, has been published so far. A promising analogy to film or literature research is en-
couraging enough to make an attempt to fill this gap. Although it is very difficult to study the schemata
in real game sessions, scenarios may be analysed instead. Firstly, the stories they tell are an approximate
equivalent of what happens during the game itself. Secondly, such research may yield verifiable results.
And thirdly, the scenarios have numerous literary qualities, which allows the use of well-proven methods
of literary studies.

Especially useful in preliminary research are the methods of classical narratology, which has turned out
to be a useful tool in analysing the phenomena of popular culture. With such instruments, twenty texts
set in two game worlds (Neuroshima and Call of Cthulhu) have been researched. The analysis has led to
distinguishing two story schemata, one for each universe. They exhibit both peculiarities and similarities.
The article also suggests further possibilities for the academic exploration of RPG scenarios. Such research
may increase our knowledge of role-playing games, and less directly — of the people who play and of the
culture of the West, in which various kinds of games are gaining a more and more significant position.
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