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PODRECZNIK DO GIER Uniwersvtet Zielomoaguekd
FABULARNYCH JAKO PARATEKST Polska ’

Abstrakt: Artykul podejmuje zagadnienie podrecznikéw do gier fabular-
nych w nie przyjmowanej do tej pory perspektywie badawczej. Wykorzystujac
paradygmat lingwistyczny, odwoluje si¢ do pojecia z obszaru literaturoznaw-
czego, jakim jest paratekst. Podrecznik rozpatrywany jest jako tekst towarzy-
szacy i zaznaczajaca sie¢ w grach fabularnych tekstowa strategia uprzedzajaca
tekst wlasciwy, ktory formutowany jest w scenariuszui aktywizowany w czasie
sesji jako narracyjna opowies¢. Dokladnej analizie poddany zostal pragma-
tyczny aspekt podrecznika, co pozwolilo okresli¢ jego funkcje, interakcje
nadawczo - odbiorcze i kontekst komunikacyjny. Dalo to takze podstawy do
zaprojektowania kierunku kompleksowych badan w obrebie takich jego kom-
ponentdw, jak strukturalny, semantyczny, aksjologiczny czy stylistyczny.

Stowa klucze: paratekt, podrecznik, genologia, tekstologia, gra fabular-
na, ludologia

Wprowadzenie

Wywdd ten, biorgc pod uwage szersza perspektywe niz nakreslona
w tytule, odnosi sie do coraz powszechniejszego zjawiska kultury wspol-
czesnej, jaka sa obok gierkomputerowych gry fabularne. RPG, czyli Role
Playing, majgce swoje poczgtki w latach 70. ubieglego wieku w Stanach
Zjednoczonych, od ponad trzydziestu lat cieszq si¢ w Polscecoraz wigkszym
zainteresowaniem'. O intensywno$ci tego zjawiska i znaczeniu kulturo-
wym $wiadczy to, ze gry w ogdle staly si¢ przedmiotem badan w obrebie
wieludziedzin humanistycznych, spotecznych i $cistych, a dyscyplina zaj-
mujaca si¢ ich ujeciem zaréwno teoretycznym, jak i praktycznym okre-
$lana jest jako ludologia®.

1 Nieustannie wzrasta ich liczba (coraz wigcej pojawia sie oryginalnych wersji obcych, jak
i rodzimych edycji), zadziwia réznorodnos¢ odmian (urozmaicane sg ich zasady, rozwijana
mechanika i konwencje), a takze widoczna jest wielo§¢ mediéw (w tym komputerowych -
cRPG = Computer RoJe-PJaying Games, karcianych czy planszowych). Przeklada si¢ to na
powstawanie coraz wigkszej grupy ich odbiorcéw, tworzacych wspdlczesnie pewnego typu
spolecznoséé,okreslang potocznie jako tzw. ,,erpegowcy” (od angielskiego skrétu RPG), kto-
rej czlonkowie wykazuja niezwykly aktywnoé¢ w przestrzeni komunikacyjnej takze poza
grami, na przyklad na portalach czy forach internetowych, w obrebie ogélnopolskich do-
rocznych imprez zwanych konwentami mito$nikéw fantastyki oraz gier fabularnych itd.

2 Zainteresowania te maja takzeinstytucjonalne oblicze, czego przejawem jest chociazby-
powotane do zycia w 2004 roku Polskie Towarzystwo Badania Gier (skupiajacenaukowcow
i studentéw zainteresowanych problematyka gier RPG, a takze gier komputerowych, a jego
celem jestrozwijanie i popularyzowanie wiedzy o grach oraz tworzenie i rozpowszechnianie
gier okreslonych produkgji. ).
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Termin gra fabularna jest odpowiednikiem angielskiego role playing
game. Jerzy Z. Szeja, uznajac oryginalng nazwe - ,gra (zabawa) w od-
twarzanie postaci” -za nieprecyzyjna, zaproponowatl termin narracyjna
gra fabularna dla odrdznienia od paragraféwek i gier komputerowych,
z ktorych wigkszos¢ posiada takze czgsto rozbudowang fabule®. Ich isto-
ta jest, ogolnie ujmujac, aktywne wcielanie si¢ graczy w fikcyjne postaci,
spetniajace role okreslonych typéw* bohateréw, podejmujacych dzialania
w wykreowanym $wiecie zgodnie z narzuconym ciggiem fabularnym
[Grzybkowska 2001, Szeja 2014: ]. Gry te charakteryzuja si¢ wysokim
stopniem skonwencjonalizowania, stad mozna wyrézni¢ w nich stale
czesci/elementy o charakterze dyferencjalnym. Odniesiemy sie tu jednak
tylko do tych, ktére dla niniejszego wywodu majg strategiczneznacznie’.

Kluczowy role w narracyjnych grach fabularnych odgrywa Mistrz
Gry®, osoba, ktéra prowadzi na podstawie scenariusza’ sesj¢ RPG lub
LARP (w zasadzie prowadzi rozgrywke). Mozna go okreéli¢ jako nar-
ratora opowiesci osadzonej w §wiecie gry czy swoistego rodzaju anima-
tora, ktéry prowokuje graczy do okreslonych zachowan ich bohateréw,
wskazuje jednoczesnie na konsekwencje tych dzialan, ale takze karze
ich i nagradza. Dba przy tym, by na kazda akcje postaci graczy pojawila
sie odpowiednia reakcja ze strony wyimaginowanego otoczenia [Surdyk
2002: 124-125]. Stad Mistrz Gry moze wciela¢ si¢ w tzw. bohateréw nieza-
leznych, wykreowanych przez niego na potrzeby fabuly i tworzacych tto
dla przygéd uczestnikow. Gracze natomiast zgodnie z zaloZeniem scena-
riusza budujg posta¢ bohateréw, opierajac ich dziatania na przypisanych
im charakterystykach (np. fizycznych i umystowych cechach, umiejetno-
$ciach, zdolno$ciach). Na czas rozgrywki wcielajac sie w te postaci, decy-
duja o podejmowanychprzez nie dzialaniach.

Dwoma relewantnymi dla ponizszych rozwazan elementami sg:system
gryisesja. System gry stanowi opis i charakterystyke oraz sposéb funkcjo-

3 Badaczw uzasadnieniu pisze takze: ,W mojej intencji okreélenie ,,narracyjna” oddaje tez charak-
ter typowej sesji, w czasie ktérej opowies¢ dominuje nad odgrywaniem dziatan” [ Szeja 2004:12].

4 Jedng z prob wyznaczenia archetypow bohateréw w narracyjnych grach fabularnych, po-
mimomnogosci systeméw RPG, jest propozycja Aleksandry Busse-Brandyk, Doroty Chmie-
lewska-Luczak, ktérewyrdznily cztery podstawowe typy: lotr — posta¢ personifikujaca ar-
chetyp Cienia -"od prostego ztodziejaszka, ktdry po prostu chce przetrwac przygode; przez
fowce nagrod czy platnego zabojce; az po bezwzglednego spiskowca, ktdry dla osiggnigcia
wlasnych celow bedzie gotow poswigci¢ wszystko, co z moralnego punktu widzenia inni
uznaliby za bezcenne”;wojownik — personifikacja Animusa - reprezentacjami tego archety-
pu moga by¢: prymitywny barbarzynca, rycerz, samuraj, paladyn, walczacy mnich, zwia-
dowca itd., kaplanka - reprezentuje tresci archetypu Wielkiej Matki, jej reprezentacjami
mogg by¢: uzdrowicielka, szamanka, wrozbitka, wizjonerka; mag — bedacy personifikacjg
Starego Medrca [A. Busse-Brandyk, D. Chmielewska2009:69-70].

5Pelna charakterystyka narracyjnych gier fabularnych znajduje si¢ w przywotanychw biblio-
grafii pracach.

6 Okreslany bywa tez jako: Bajarz, Dungeon Master, Mistrz Podziemi, Game Master, MG,
GM.

7 Mistrz Gry moze sam przygotowac taki scenariusz badz adaptowacjuz istniejacy.

180 / Marzanna UZDZICKA




[Ipermrama 181

nowania wykreowanego w grze $wiata (uniwersum) oraz okresla zasa-
dy gry (mechanike) i akcesoria potrzebne do rozpoczecia rozgrywki, jak
np. karty, kosci itp. Swiaty, w jakich toczg sie akcje gier fabularnych, sg
niezwykle bogate i r6Znorodne. Mozna je z jednej strony usystematyzo-
waé wedlug typologii literackiej. Istnieja bowiem systemy wykorzystu-
jace mniej lub bardziej wiernie takie konwencje literackie, jak chociazby
fantasy, science fiction, horror. Z drugiej, podstawa ich kreacji stajg sie
realia historyczne okreslonej epoki czy te zwigzane ze wspolczesnoscia.
Bywa tez tak, ze systemy adaptujaswiaty znane z réznych tekstow kul-
tury, jak:utwory literackie, komiksy, telewizyjne kreskéwki itd. [Surdyk
2007: 91 - 98]. Ich istotng cecha jest otwarto$¢, poniewaz umozliwiajg one
budowanie nieskonczonej liczby fabul osadzonych w danym uniwersum.
Podstawy systemu gier scharakteryzowane sa w podreczniku podstawo-
wym i réznego rodzaju jego suplementach, ktére najczesciej odnoszg sie
juz tylko do wybranych aspektéw danego systemu.

Drugim i najistotniejszym elementem gry jest sesja®. Ma ona cha-
rakter zdarzenia jednorazowego i niepowtarzalnego. J.Z. Szeja okresla ja
jako interaktywng opowies¢ i porownuje do spektaklu teatralnego, gdzie
gracze — aktorzy spetniaja jednoczesnie role widzow i rezyseréw w ob-
rebie swoich postaci [Szeja 2004: 54 - 55]°.Zasadniczy wplyw na rozgry-
wajaca si¢ w takim spektaklu fabute ma Mistrz Gry, ktéry kieruje roz-
wojem akcji. Sesja oparta jestna przygotowanym wczesniej scenariuszu,
stanowigcym pewnego rodzaju ramowy plan, schemat, ktéry obejmuje
najwazniejsze wydarzenia oraz watki, a takze postacie, pojawiajace si¢
w czasie rozgrywki (podstawg scenariusza jest system).Realizacja scena-
riusza nie jest mechaniczna, poniewaz moze mie¢ na nig wplyw wiele
czynnikéw. Najistotniejszym z nich jest udziat samych graczy, ale tak-
ze ich predyspozycje psychiczne, kompetencje, jak np. bagaz kulturowy,
lekturowy itp., a przede wszystkim stopien zaangazowania poszczegol-
nych uczestnikow i strategie, jakimi si¢ postuguja, aby zapewni¢ reali-
zowanym przez siebie przygodom oryginalno$¢ (moga oni wptynaé na
zmiane lubposzerzenie kontekstu scenariusza) [Fulinska, Janicki 2002:
150 - 157]. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze aktywno$¢ ta nie jest dowol-
na, ale, jak wykazano wyzej, inspirowana i we wszystkich ,,mozliwych
spetnieniach” wtlaczana w schemat scenariusza, a ,wolno$¢” fabularna
graczy jest cze$ciej ograniczana do wyboru kolejnoéci poszczegdlnych
wydarzen [Szeja 2004: 69].

8 Sesja moze trwa¢ nawet kilka godzin i zwykle jest czeécia wigkszej kampanii (rozumianej
jako ciag przygdd polaczonych ze soba watkami fabularnymi, pobocznymi i/lub gléwnymi),
rzadko bowiem zaczyna i koficzy si¢ na jednym spotkaniu. Moze odbywa¢ si¢ w réznych wa-
runkach, a na poziom imersji maja wplyw takie elementy, jak: wystr6j wnetrza, tlo akustyczne,
rekwizyty, stopien zaangazowania graczy - mogg si¢ przebiera¢, modulowac¢ glos itd.

9 Sesje mozna réwniez rozpatrywaéz punktu widzenia komunikacyjnego (jako akt komu-
nikacji)i analizowac¢ ja w dwdch aspektach: jako proces generowania znaczen lub z pozycji
szeroko rozumianych interakeji, jakie zachodzg mi¢dzy uczestnikami (w tym Mistrza Gry)
w czasie gry i poza nia [Szeja 2004: 53 - 62; Surdyk 2008].


https://pl.wikipedia.org/wiki/Fantasy
https://pl.wikipedia.org/wiki/Fantastyka_naukowa

Sesja, bez wzgledu na to, czy doszukiwa¢ si¢ mozna jej spojnosci z
teatrem czy drama,jest przede wszystkim opowiescia, ktéra daje mimo
wszystko wolng przestrzen gry, a ktérg wypelniaja gracze poprzez szero-
ko i wielostronnie rozumiang kreacje bohaterdw, przestrzen, ktorgwypet-
niaja ,idac za jezykowa ewokacja” Mistrza Gry.Totez zpunktu widzenia
omawianej problematyki istotne jest to, ze podczas sesji kreuje si¢ rzeczy-
wistg fabule,a samo meritumfabularyzacji tkwi w tym, aby postacie wy-
kreowane przez graczy spotykajac si¢ wspotfunkcjonowaly ze scenariu-
szem, ale i go uzupelniaty. Jest to kompatybilnos¢ tego rodzaju jak postaci
powiesci z jej ,$wiatem” ijej poetyka.

Natomiast takie sktadowe gry, jak podrecznik, scenariusz i system
pelnia wobec sesji funkcje pomocniczg czy stuzebng, ale i fundamental-
ng, chociaz z punktu widzenia istoty gry mozna odnie$¢ wrazenie, ze
maja one charakter drugorzedny. Kazda jednak z tych sktadowych ma
odmienny status. O ile scenariuszmoze by¢ przedmiotem analiz jako
samodzielne dzielo literackie z wykorzystaniem metodologii literaturo-
znawczej [Szeja 2004: 75— 106; Krawczyk 2009], o tyle podrecznik nalezy
traktowac jako swoistego rodzaju ,,otoke” zaréwno sesji, jak i scenariusza.

W zwigzku z powyzszym przedmiotem dalszych rozwazan bedzie
podrecznik dosystemow gier fabularnych w nieprzyjmowanej dotad per-
spektywie paratekstu'. Analizy prowadzone bed¢ w paradygmacie jezy-
koznawczym, gtéwnie tekstologii i genologiilingwistycznej. Przyjmujemy
polimetodologiczne podejscie do badanej materii, anektujace osiggnie-
cia dokonania pokrewnych dyscyplin literaturoznawczych Wiaze si¢ to z
przyjmowana wspolczesnie na gruncie lingwistyki (ale przeciez nie tylko)
teza, ze interdyscyplinarno$¢ w badaniach jezykoznawczych stanowi wa-
runek rozwoju mysli poznawczej, a lingwistycznym jest kazde dzialanie,
ktére moze objasnic szeroko rozumiane zachowania jezykowe.

Wyraznie jednak trzeba podkresli¢, Ze rozwazania niniejsze maja
charakter rozeznania problemu i rekonesansu badawczego. Omdwione
zostang, co naturalne ze wzgledu na obszernos¢ problematyki, tylko nie-
ktdre aspekty podrecznika jako paratekstu.

10 Rozwazania na temat podrecznikéw do (narracyjnych) gier fabularnych pojawiaja si¢ w pra-
cach teoretycznych dosy¢ rzadko. Czgsto uwagi na ich temat czynione sg przy okazji omawiania
zagadnien zwigzanych z charakterystyka z roznej perspektywy samych gier. Oglad istniejacych
na ten temat prac pozwala wyodrebni¢ trzy zasadnicze zagadnienia, wokol ktérychskupiaja sie
analizy. Pierwszy nurt wiaze sie z okresleniem statusu podrecznika, préba jego zdefiniowania
oraz umocowania go w rozpoznawalnych tekstach kultury. Olga Dawidowicz w pracy Role
Playing Games a literatura wspolczesna [Dawidowicz 2001: 341 - 368) zaklada analogie miedzy
podrecznikiem a postmodernistycznym dzielem otwartym jako szczegélny rodzaj wspoltczesnej
fikeji. Krytyke takiego stanowiska przeprowadzil J. Z. Szeja, okreslajac podrecznik narracyjnej
gry fabularnej jako tekst kultury, ktory ,nalezy do zbioréw tekstéw pisanych, ale ktory moze
mie¢ charakter literackoéci” [jedynie - MU] w czeéciach fabularnych(historia przedstawionego
$wiata i jego bohateréw, opowiadania wprowadzajaceilustracje)” [Szeja 2004: 64]. Powigzany z
tym zagadnieniem jest nurt drugi, w ktérym badacze skupiaja uwage na probie typologizacji
podrecznika[Matyka 2012a].Trzeci odnosi si¢ do aspektéw komunikacyjnych podrecznika, cha-
rakterystyki nadawcy i odbiorcy, ukladu rél nadawczo-odbiorczych [Matyka 2012b, Szeja 2004].
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Uwagi metodologiczne

Punktem wyjscia dla dalszych rozwazan jest przyjecie powszechnej
juz dzisiaj idei utozsamiania gier fabularnych z tekstami kultury o sta-
tych schematach fabuly, ktore silnie zakorzenione sa w tradycji narracyj-
nej. W tej perspektywie miesci si¢ takze narratologiczny model analizy
tych gier, gdzie traktuje si¢ je przede wszystkim jako forme¢ opowiadania
historii [Prajzner 2009].

Pojawiajace si¢ w tych definicjach pojecie tekstu bedzie tu ujmowa-
ne w paradygmacie tekstologicznym w perspektywie lingwistycznej. Stad
odniesione zostanie do definicji sformulowanej przez Jerzego Bartmin-
skiego, wedtug ktorej tekst to:

[...] ponadzdaniowa jednostka jezykowa, makroznak, majacy okreslone
nacechowanie gatunkowe i stylowe, poddajaca sie calo$ciowej interpretacji
semantycznej i komunikatywnej, wykazujaca integralnos$c¢ strukturalng oraz
spojnos¢ semantyczng i podlegajacego wewnetrznemu podziatowi semantycz-
nemu, logicznemu, kompozycyjnemu” (Bartminski 1998:17).

Polimetodologiczne zalozenie niniejszych rozwazan pozwala nam
uzupelni¢ te definicje pojawiajacym si¢ w definiowaniu gry pojeciem
tekst kultury, ktérego rozumienie przyjmujemy za Stefanem Zotkiew-
skim, okreslajacym ten termin jako ,wszelkie struktury kodowe wlasci-
we danej kulturze, a realizujgce okreslone elementy jednego lub wiecej
systemu znakow funkcjonujacego w tejze kulturze” i charakteryzujace si¢
tym, ze sgone z reguly wielopoziomowe, wielosystemowe i wielokodowe
[Zotkiewski 2988: 23, 96].

Kierujac si¢ zalozeniem ustrukturyzowania tekstu na narracyjng gre
fabularng jako makroznak skladajg si¢ nie funkcjonujace linearnie takie
zasadnicze mikroznaki, jak: podrecznik zawierajacy system, scenariusz,
sesja. Zardwno scenariusz, jak i sesja tym rdznia sie od podrecznika, ze
do ich wyznacznikéw identyfikacyjnych nalezy fabuta, w ktérej wyda-
rzenia z zasady powinny uklada¢ si¢ linearnie. Miedzy nimi zachodzi
relacja charakteryzujaca sie tym, zZe podstawa fabuly sesji jest w zasadzie
(ale nie tylko) scenariusz'?, kory powstaje na podstawie podrecznikai jest
lub bywa dzielem Mistrza Gry. Ale istotne jest rowniez to, Ze na przebieg
rozgrywki majg wplyw takze sami gracze, stad z trescig podrecznika lub
wybranymi fragmentami (mozliwie najdokladniej) powinni sie zapozna-
waé zar6wno uczestnicy, przygotowujac role, ktére beda odgrywac w cza-
sie rozgrywki, jak Mistrz Gry, przygotowujacy sesje. W zwigzku z tym
podrecznik pomaga zaréwno w budowaniu scenariusza, jak i przebiegu

11 Por. tez: ,Gry wideo - jako twory wariantywne, wymagajace od uzytkownika bezustan-
nej rekonfiguracji - sg [...] zjawiskiem tekstowym wpisujacym si¢ w dtugai réznorodna tra-
dycje ergodycznych przejawow kultury (. Kubinski2016:35).

12 Scenariusz miedzy innymi definiuje miejsce i czas akcji gry, jej cel, bohateréw (w tym nieza-
leznych), uzyte rekwizyty, okresla nastréj poszczegdlnych czesci gry, warunki zwycigstwa itd.



sesji. Realizuje wigc funkcje tekstu towarzyszacego, natomiast tekst za-
sadniczy" powstaje w trakcie sesji (co wynika przede wszystkim z jej roli
w calej grze) w trakcie interakcji graczy z Mistrzem, fabuta za$ tego tekstu
odpowiada zalozeniom przygotowanego wczesniej scenariusza.

Przedmiot zainteresowania niniejszego wywodu umieszczam w obre-
bie instrumentarium literaturoznawczego (w badaniach lingwistéw termin
ten pojawit sie duzo pdzniej)',tzw. ,,tekstéw towarzyszacych”, ktére Gérard
Genette nazwal paratekstami [Genette 1992], i traktuje go jako zaznaczaja-
ca si¢ w grach fabularnych tekstowg strategie uprzedzajacg tekst wlasciwy
[por. Loewe 2007]. Odnosze si¢ poza tym do tej czesci idei francuskiego
badacza, w ktérej paratekst okresla jako jednostke stanowiaca ,akompa-
niament” do tekstuwlasciwego, jednostke pomocniczg, bez ktdrej 6w tekst
nie moze istnie¢ jako forma przekazu i komunikacji (zaréwno oralna, jak i
graficzna)®, a ktdra akceptuje swoista antytetycznos¢ prefiksu para-, ozna-
czajacego zarazem bliskos$¢ i oddalenie, podobienstwo i réznice. Francu-
ski teoretyk literatury paratekst ujmuje w kilku aspektach: przestrzennym,
ktéry pozwala wyrdzniaé kategorie paratekstow ze wzgledu na ich umiej-
scowienie; temporalnym, w obrebie ktorego okresla si¢ relacje paratekstu
w stosunku do powstania (wydania) tekstu wlasciwego (podstawowego);
pragmatycznym, gdzie paratekst okreslany jest przez jego sytuacje komu-
nikacyjna, ktora jest dla niego wtasciwa, czyli nature i poziom autorytetu
nadawcy i odbiorcy, sile illokucyjng tekstu; substancjalnym, ze wzgledu na
sposob przekazu informacji w paratekscie oraz funkcjonalnym.

Podstawa materialowa

Baze materialowg tworzg tzw. podreczniki podstawowe do syste-
mow: Dungeons & Dragons, Dzikie Pola, Neuroshima, Warhammer Fan-
tasy Roleplay, Zew Cthulhu. Poza obserwacja pozostaja wszelkiego typu

13 Okreslany bywa niekiedy jako przygoda. Agnieszka Fulifiska iJakub T. Janickipokazujg ustruk-
turyzowanie przygody jako tekstu i wymieniajg jej state elementy:, Wstep (pojawienie si¢ zta/
zaklocenia w $wiecie; zebranie ,,druzyny”), Wiasciwa Przygoda (poczatek wyprawy, spotkania z
pomocnikami i przeciwnikami, proby, jakim poddani s bohaterowie, otrzymanie podarunkéw),
Powrdt (pomy$lny - lub nie - zakonczenie przygody, nagroda)” [Fulinska,Janicki 2002:153 -154].
14 Parateksty na gruncie lingwistycznym opisywane byly w perspektywie zagadnienia inte-
rakcji wywiadu jako gatunku orazich pragmatycznej roli w dyskursie naukowym [Pietkowa
2001; 2004]. Natomiast Iwona Loewe, modyfikuje typologie G. Genette'a i peryteksty uznaje
za gatunki metatekstowe. Paratekstami okresla te teksty, ktorych istotng cechg jest, wedlug
autorki, sterowanie odbiorem ,podczas aktualnej lektury i w porzadku przewidzianym
uksztaltowaniem graficznym”, co analizuje na przykladzie medialnych gatunkéw paratek-
stowych [Loewe 2007].

15 NatomiastG. Genette paratekst utozsamia z jednej strony z elementami stanowigcymi
tak zwang zmienng ,otoke” dziela, jak: tytuly, podtytuly, §rodtytuly; przedmowy, postowia,
wstepy, uwagi od wydawcy;noty na marginesie, u dotu strony; epigrafy; wkladki reklamowe;
ilustracje, rysunki, tabele, z drugiej, teksty bedace péloficjalnym badz oficjalnym komen-
tarzem do niego, jak: recenzje, omdéwienia, notki w katalogach wydawniczych, foldery itp.
[Genette 1992].
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suplementy i wydawnictwa zawierajace uzupelnienia lub rozszerzenia.To
pozwoli zachowac jednorodnos¢ i komplementarno$¢badanego materia-
tu. Podrecznik podstawowy sklada si¢ z reguly z czesci opisujacych: w
réznym stopniu szczegélowosci wykreowany §wiat (uniwersum), sposob
tworzenia postaci przez graczy, podstawowa mechanike i wskazéwki dla
Mistrza Gry.Wariantywnie moga si¢ w nim pojawi¢ scenariusze.

Podrecznik do gier fabularnych jako paratekst

W wypadku charakteryzowanych tu obiektéw istotnym zalozeniem
jest to, ze parateksty zestawiamy z tekstem jako jednymz podstawowych
pojec¢ przyjetej w niniejszych rozwazaniach metodologii. Stad rodzi si¢
pytanie o specyfikacje generyczng badanych paratestow. Odnoszac si¢
do stéw Edwarda Balcerzana, ze ,,skoro gatunkiem jest sktad zasad orga-
nizacji tekstu, to nalezaloby postawi¢ znak réwnosci pomiedzy ,,byciem
tekstem” a ,,byciem w gatunku” [2000: 90], to przyjmujemy, iz kazdy tekst
jest reprezentantem jakiej$ nadrzednej dla niego konwencji gatunkowe;j.

We wspdlczesnym ujeciu gatunku'®, jakie funkcjonuje w genologii
lingwistycznej (przyjetym takze za literaturoznawstwem), poszukuje sie
jego wzorca kanonicznego (zawierajacegocechy dystynktywnezapewnia-
jace mu tozsamo$¢ podczas ewolucji, a wiec tekstu, ktory idealnie reali-
zuje przynalezny mu zbiér konwencji) oraz jego wariantéw powstajacych
z przeksztalcenia poszczegdlnych aspektéw, tj wzorcodw alternacyjnych,
lub nawigzania do innych wzorcéw gatunkowych, tj. wzorcéw adapta-
cyjnych. Postepowanie to zainspirowata Maria Wojtak [2004], a stosuje
je wiekszos¢ badaczy lingwistow i wielu przedstawicieli innych dziedzin.
Wykorzystujgc te narzedzia,Marzena Matyka nakreslita wzorzecgatun-
kowy podrecznika do systemoéw klasycznych gier fabularnych oraz wska-
zala na podstawie trzydziestu okazéw jego konkretyzacje w obrebie re-
alizacji o charakterze adaptacyjnym i alternacyjnym [Matyka 2012]. Te
spojne metodologiczne rozwazania wymagaja jednak glebszej eksplanta-
cji, poniewaz trzeba wzig¢ pod uwage to, ze uksztaltowane sposoby inter-
pretacji genologicznych konkretnych tekstéw zaleza od wyboru prototy-
pu jako ukladu odniesienia. W wypadku analizowanych tekstow bedzie
nim podrecznik, ktdrym sygnuje sie zaréwno teksty majace w tytule ten
leksem,np. Dungeons & Dragons. Podrecznika Gracza, Zew Cthulhu 1990.
Podrecznik do lat 90. XX wieku, jak i te pozbawione tego sformulowania,
a uzycie tego terminu jest stale w praktyce uzualnej graczy, np.Warham-
mer. Fantasy Rolerplay. Swiat niebezpiecznych przygéd okresla sie jako

16 Przyjmujemy tu definicje gatunku, kontynuujaca Bachtinowska mys¢l genologiczna, zgod-
nie z ktoragatunek to ,wzglednie trwaly pod wzgledem tematycznym, kompozycyjnym i
stylistycznym sfunkcjonalizowany typ wypowiedzi, uksztaltowany przy udziale kulturowej
wiedzy jego nadawcy przez wlasciwe w danym czasie, miejscu i kulturze okoliczno$ci obco-
wania jezykowego, wyrazony za posrednictwem danego medium przez odbiorce postrzega-
ny za$ jako koherentna i skoficzona cato$¢ komunikacyjna” [ Loewe 2007: 56].



podrecznik podstawowy dla giertego systemu. Stwierdzenie zas Matyki,
ze podreczniki do gier to typ rozbudowanejinstrukgcji jest w pewnym sen-
sie uproszczeniem.

Podrecznik jako gatunek mowy definiowany jest gléwnie jako pu-
blikacja wykorzystywana w procesie dydaktyczno-wychowawczym, a
do jego zasadniczych wykladnikéw gatunkowych zalicza si¢ dobor tre-
$ci implikowany sytuacja poznawczo-komunikacyjng, opracowanie ma-
terialu ze wzgledu na cel i zadania ksztalcenia, sposéb prezentacji ma-
terialu (struktura przekazu, jezyk) [Maziarz 1986: 13]. W przypadku
podrecznikéw uwarunkowanych komunikacjg dydaktyczna (typ komu-
nikacji spotecznej) ich istotg jest z jednej strony przekazanie wiedzy daja-
cej mozliwo$¢ wytworzenia obrazu §wiata wlasciwego dla danego etapu
poznania, z drugiej mozliwo$¢ utrwalenia wiedzy i weryfikacji wyuczo-
nych tresci. Do konstytutywnych cech tak definiowanego podrecznika
nalezg okreslone parametry kompetencyjne i komunikacyjne nadawcy i
odbiorcy, ktoérzy zawierajg pakt informacyjno-poznawczy. Nadawca jest
tu specjalistg przekazujacymzobiektywizowany obraz $wiata (weryfiko-
walny za pomocg naukowych narzedzi), ktérysteruje procesem poznaw-
czo-komunikacyjnym. Odbiorcg jest adept, ktérego celem jest przyswo-
jenie wiedzy zgodnie z wyznaczonym przez nadawce obszarem.Zas pakt
»jest gwarantem nawigzania miedzy nadawcg a odbiorcg porozumienia
trwalego, a nie szeregowego”, jest ,gwarantem rzetelnosci informacyjnej
i poznawczej (zrealizowanie w tym wypadku zamierzen dydaktycznych i
wychowawczych)”[Biniewcz 2007: 62 - 63].

Ze wzgledu na to, ze teksty nominowane terminem podrecznik przy-
bierajg rozne ksztalty formalne, czego przykladem sg chociazby interesu-
jace nas obiekty, konstytutywne kryteria tego gatunku mowy, decydujace
o jego konceptualizacji, lokalizowa¢ nalezy przede wszystkim na plasz-
czyznie pragmatycznej. Pozostate zas komponenty (np. strukturalny, se-
mantyczny, aksjologiczny, stylistyczny) determinowane sg przez uwarun-
kowania konkretnym typem komunikacji.Odnoszac si¢ do plaszczyzny
pragmatycznej podrecznikéw do gier fabularnych, zauwazmy, ze poten-
cjat illokucyjny kazdej wypowiedzi o charakterze paratekstowej wynika
po pierwsze z jej transtekstualnych powigzan i relacji z tekstem wilasci-
wym, po drugie z relacji autor - tekst — odbiorca//czytelnik. Biorac pod
uwage te zaleznosci badane teksty wykazujg inny rodzaj intencjonalnosci
niz wskazany wyzej prototyp.

Podreczniki do gier pelnig przede wszystkim szeroko rozumiang
funkcje referencyjng. Ich tres¢ odnosi si¢ do wszystkich tych aspektow i
sposobow ich wykorzystania, ktore pozwola odbiorcy — graczom (w tym
Mistrzowi Gry) zbudowa¢ na potrzeby sesji nowa, wymyslona fabule i
czynnie w niej uczestniczy¢. Co wiecej, ktére dadza im mozliwos$¢, aby-
na podstawie ciggle tych samych danych mogli tworzy¢ nieskonczona
liczbe tych fabul (tekstow). Podrecznik przedstawia przede wszystkim
wizje niezwyklego, wykreowanego, fikcyjnego $wiata wtoérnego. Daje,
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ogodlnie ujmujac, systematyczny opis uniwersum, chociaz rézny jest po-
ziom szczegdtowosci przekazywanych o nim informacji. Z reguty przed-
stawia miejsca, w ktérych ma si¢ dzia¢ interaktywna historia (niekiedy
uksztaltowanie historyczne, wlasng kosmologie, geografi¢), charaktery-
zuje mieszkancow, w tym bohateréw, w ktérych maja si¢ wcieli¢ gracze,
ukazuje warunki ich egzystowania, przedstawia zasady ,funkcjonowa-
nia” tego $wiata (sposoby wykorzystania magii, niejednokrotnie wyrazna
strukture religijng i oparte na niej zasady moralne, wprowadzanyustroj
czy hierarchie spoteczenstwa, niekiedy z takimi elementami identyfiku-
jacymi tozsamo$¢ i wskazujacymi na wspdlnotowos¢ jego czlonkow, jak
kultura, a nawet odrebny, wykreowany jezyk)”. Jako przyklad odnie-
$my si¢ doPodrecznika do systemu Warhammer Fantasy Roleplay. Juz we
Wprowadzeniu pojawia si¢ krotki tekst noszacy wyrazisty semantycznie
tytul Jaki jest sSwiat Warhammera, ktéry wprowadza w konwencje dark
fantasy'®, werbalizujagcuniwersum jako ,ponury $wiat, w ktérym jedy-
ng rozrywka mieszkancow jest uciecha na widok czestych egzekucji”.W
strukturze podrecznika znajdujg sie rozdzialy konkretyzujace jego skta-
dowe, np. Imperium (,najwieksza kraine Starego Swiata”), a tu: ogdlny
system panujacej tam wladzy, a takze kraje oscienne i wszelkiego typu
zagrozenia; charakteryzujgce rasy bohateréw (ich wyglad i pochodzenie),
jakimi moze gra¢ uczestnik, i przypisane im profesje oraz umiejetnosci;
traktujacy o religii i wierzeniach, gdzie podane sanajwazniejsze $wie-
ta wszystkich ras, w tym $wieta ludowe, np. $luby, gtéwne przykazania
danej religii oraz specjalne modlitwy i konsekwencje ich stosowania,
wszelkiego typu demoniczne kulty, a takze scharakteryzowani bogowie;
podajacy kompletne zasady dotyczgce magii, wlacznie z tajnikami mocy
czarnoksieskich (ponad 175 zaklec).

Zasada jest to, aby podrecznik, przedstawiajac uniwersum, dawal
mozliwo$éeksplorowania bez przeszkdd wykreowany swiat i rozwijania
go przezgraczy. Wiaze si¢ to z samaspecyfika gier fabularnych, ktérych
zasadg jest rozgrywka w ramach wyznaczonych przez to uniwersum nie
tylko przeze rozwijanie, ale i konkretyzacje jego elementéw [Dudzinski
2016: 56]. W podrecznikach konkretyzacja ta zachodzi takze na poziomie
znakowym, np. w Podreczniku do systemu Dungeons ¢ Dragons kazdy
rozdzial poprzedza ilustrowana strona, stylizowana na stary pergamin,
z obrazami korelujacymi z trescig na kolejnych stronach. I tak na przy-
ktadrozdziat po$wiecony atrybutom - statystykom, okreslajgcym podsta-
wowe predyspozycje postaci, rozpoczyna rycina anatomii ludzkiego ciata.
W ten sposob ksztaltowany jest w odbiorcy zwigzek skojarzeniowy, by

17 Swiat tenjestrozwijany i jednocze$nie konkretyzowanyw suplementach czydodatkach do
podrecznikapodstawowego lub powstajacych na podstawie systemu danej gry rézne teksty
kultury, np. testy literackie, jak powiesci, opowiadania itd. Moze to dotyczy¢z jednejstrony
uszczegolowienia struktury kreowanego $§wiata irozwijaniai jego aspektow,np. mitologii, re-
ligii, z drugiej odnosic¢ si¢ do nakreslenia nadrzednych watkéwfabularnych.

18 Sami tworcy systemuutrzymuja, ze jest to oryginalna gra dark fantasy (original dark
fantasy game).



stowo atrybut wigzat z cechg budujacg zasadnicze mozliwosci bohatera.
W rozdziale drugim omdwione s3 podstawowe rasy, a poprzedza je ryci-
na, przedstawiajgca przecietnych przedstawicieli kazdej rasy, danej pici,
co pomaga graczom wizualizowac nie tylko wlasng posta¢, ale rowniez
zestawic jg z bohaterami innych graczy czy tymi opisywanymi przez Mi-
strza Gry.Dotyczy to takze tych partii podrecznika, ktére odnosza sie do
mechaniki gry. Na przyklad w rozdziale poswigconym ekwipunkowi -
materialnym przedmiotom, ktére niezbedne sa §miatkom w trakcie po-
drozy, kazdy rodzaj broni przedstawiony jest przez prosty rysunek. Taki
typ konkretyzacji jest tym bardziej potrzebny z tego wzgledu na to, ze
czesto charakterystyka broni jest identyczna,np. zaréwno opis gizarmy i
glewii okresla je jako ,bron zasiggowa, mozesz wiec przy jej uzyciu ata-
kowa¢ wrogoéw znajdujacych si¢ w odleglosci 3 metréw od ciebie, ale nie
tych stojacych tuz obok” [Dé+D: 115].

Konkretyzacji elementéw uniwersum stuza takze tabele, mapy wska-
zujace na topografie krain, miast, réznego rodzaju zestawienia, wzoryitd.

Trzeba zaznaczy¢, ze §wiaty gier fabularnych zostaje przedstawiony
w podrecznikach przy pomocy ,szeregu tekstow okreslajacych ich re-
alia, podobnie jak inne uniwersa (niezaleznie od tego, czy wywodza si¢
one z literatury, komikséw czy filméw)” [Dudzinski 2016:37].W tym celu
wykorzystuje sie okres§lony repertuar komponentéw narracyjnych, ktére
najczesciej majg charakter tekstualny i nieliteracki, jak na przykladglo-
sariusze, réznego rodzaju stowniki, bestiariusze, nierzadko kalendaria,
a nawet drzewa genologiczne.Ich gléwng funkcja jest uwiarygodnienie
narracji otym $wiecie. [Maj 2014: 71].

Funkcje estetyczng w podrecznikach realizujg pojawiajace si¢ zdecy-
dowanie rzadziej teksty fabularyzowane. Gatunkowo mozna je typologi-
zowac jako fabularyzowane charakterystyki bohateréw i teksty oparte na
konstrukcji podan historycznych (gdzie przechowywana jest zmitologi-
zowana pamie¢ o wydarzeniach z historii danej wspélnoty) oraz rézne-
go typu krotkie opowiadania.Najczesciej opowiadania temajg charakter
wprowadzajacylub ilustracyjny, jak na przyklad bardzo klimatyczna opo-
wie$¢ Dana Abnetta Zycie po $mierci, przyblizajgca przygode kilku ludzi
w Wolfenburgu, miescie zniszczonym przez wojne z chaosem, umiesz-
czona we Wprowadzeniu podrecznika gléwnego do systemu Warhammer
Fantasy Roleplay [WFR; 3 - 7].]. Z. Szeja uwaza, Ze celem tych tekstow o
charakterze literackimjest wprowadzenie mistrza gry i graczy w charak-
ter (,klimat”) przyszlych sesji lub pogladowa nauka sposobu rozgrywki i
cech kreowanego $wiata” [64].

Obserwowana praktyka nominacji charakteryzowanych tekstow jako
podrecznik i przyjeta rdwniez przez spoleczno$¢ graczy praktyka uzualna
okreslania w taki sposéb wydawnictw, ktore w tytule tego leksemu nie
maja, wskazuje na ich funkcje utylitarng” (uzytkowa). Z tego wzgledu

19 Wobec réznych wspdlczesnie sposobéw definiowania przymiotnika utylitarny, przyjmuje
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podreczniki do gier fabularnychw znacznej merze typologicznie blizsze
s3 prototypowi gatunku poradnika niz podre¢cznika. Dokladna analiza
tresci i struktury badanych testéw pokazala, Ze mozna w nich wyréznic¢
taki typ zachowan komunikacyjnych, jakim jest (po)rada, ktéra stanowi
konstytutywny element poradnika,a ktérego obecno$¢ stanowi warunek
sine qua non jego istoty [Ficek 2012: 153].Rada/porada wyraza mys$l, ze
jakie$ zdarzenie lezy w interesie stuchacza. Zaklada sig, ze nie jest ona z
zalozenia bezposrednig probg naklonienia do dzialania, jest raczej mo-
wieniem komus, co jest dla niego najlepsze®®. Realizacje tekstowe poka-
zujg jednak, ze w strukturze glebokiej tego aktu pojawia si¢ komponent
- mowig: chce, zebys..., werbalizowany na powierzchni tekstu poprzez
obecno$¢ imperatiwow.Stad rade/ porade wyrazajg takze w badanym ma-
teriale najczesciejkonstrukcje z orzeczeniem w 2. lub 3. os. Ip. i mn. trybu
rozkazujacego, z czasownikami modalnymi, z formami bezosobowymi i
pytania pozorne (patrz przywolane ponizej cytacje). W podrecznikach,
podobnie jak w werbalnej praktyce formulowania porady, rzadko poja-
wiaja sie konstrukcje réznymi formami czasownikéw performatywnych
radze, nie radze, radzitbym, odradzam, odradzatbym lub rzeczownikiem
wprost nazywajacym wytwor czynnosci, np.

Narratorom doradzamy, aby spedzili cala jedna sesje na tworzeniu
postaci i prowadzeniu preludium z graczami [WM: 104].

Wraz z radg/poradg pojawia sie konkretny komentarz, opis czy obja-
Snienie, czasami w formie przykladu.

Motywy podejmowania kontaktu odbiorcéw z podrecznikiem do
gier sg takie same jak w wypadku poradnika, poszukuja oni bowiem
wskazoéwek i informacji, najogdlniej ujmujac, co do $wiata gry i jej me-
chaniki. Obok funkcji sprawozdawczo-wyjasniajacej tego typu struktu-
rymoga pelni¢ na przyklad funkcje:

- naklaniajaca, por. sformulowania: Jesli rozumiesz sytuacje, przygotuj
plan. [...] Uzyj swojego rozumu [...] Tworzenie Badacza rozpocznij od wylo-
sowania cech [...] Na poczatku powiniene$ wzig¢ czysta Karte Bohatera |[...]
Nastepnie ustalasz kolejno$¢ wykonywania akeji w rundzie itp.;

-kreatywna, por. ,Kiedy bierzesz udzial w sesji gry fabularnej, Ty i pozo-
stali gracze musisz zanurzy¢ sie w §wiecie wyobrazni i przygéd [...] 7 [WFR:
9]; » [...] w grze narracyjnej najwazniejszym rozdzialem jest twoja wyobraz-
nia. Nigdy nie pozwol, aby cokolwiek w tej ksiazce zastapito twoja wlasna kre-
acje” [WM: 24];

jego znaczenie stownikowe: * korzystny z praktycznego punktu widzenia, uzytkowy, pozy-
teczny, mozliwy do wykorzystania, przydatny

20 Por. warunki skutecznej realizacji tego aktu podane przez J. Searle'a: ,Rada (przyszla
czynno$¢ A wykonana przez stuchacza S) 1. Mowiacy sadzi, ze A przeniesie korzys¢ stu-
chaczowi. 2. Nie jest oczywiste zaréwno dla méwiacego, jaki i dla S, Ze przy normalnym
przebiegu zdarzen S zrobi A” [Za: Zdunkiewicz 2001:276].



- ludyczng, por. ,Niektore z zasad sg zabawne i fatwedo zastosowania”
[WER: 9]; ,Drama jest po to, aby mie¢ z niej zabawe [WM: 30].

Formulowane w podrecznikach rady moga realizowac réznego ro-
dzaju dyskursy: od naukowych po medyczne, od oficjalnych po potoczne,
por.: wypowiedz przyjmujacg strukture recepty:

Jesli utluczesz kamien, ktéry mozna znalez¢ pono w gtowach ryb niekto-
rych, i wymieszasz gostarannie z winem, to po jednej niedzieli nabierze on
mocy cudownego leku na kamice [ DP: 264].

Widoczne jest tez to, zewypowiedzi o charakterze porady realizujaich
komponent aksjologiczny wynikajacy z tego, izz reguly radzie towarzy-
szy,aksjologiczna interpretacja spraw ludzkich”. Nawet jesli dyrektywnos¢
rad czy wskazowek ulega powierzchniowej neutralizacji, w strukturze gle-
bokiej zawierajg one schemat dwubiegunowy: ‘postepyj tak, bo to (moim
zdaniem) dobre/potrzebne/korzystne...; ‘nie réb tego, bo to (moim zda-
niem) niedobre/niepotrzebne/ niekorzystne. ..’ [Kowalikowa 2001: 115], por.:

Na podstawietych przykladéw mozna tatwo stworzy¢ inne bronie, a takze
zmodyfikowac istniejace [NP: 144];

Jesli chcesz, narysuj tu twarz swego Badacza, albo tez wklej zdjecie wycigte
lub skserowane [...]. To bardzo dobry sposob na przedstawienieswojej postaci
innym graczom [ZC: 21].

Wspolne natomiast dla podrecznika jako prototypu i podrecznikow
do gier sa wypowiedzi o charakterze metatekstowym?. Chociaz w wy-
padku badanych podrecznikéw ich realizacja jest nieco odmienna. Do
statych strategii dla obu typow tekstéw nalezysporzadzanie spisdw tresci
(praktyka edycyjna i dydaktyczna) wskazujacych na rozczlonkowanie po-
ziome, ale w analizowanych okazach kazdy tytul rozdzialu/podrozdziatu
uzupelniony jest informacja o jego zawarto$¢. W ten sposob uwidacznia-
ne sg konkretne relacje wewnatrztekstowe, co w konsekwencji pozwala
sterowa¢ odbiorem. Informacje o sposobie konstruowania podrecznika
przekazywane sg zar6wno we wstepach, por.:

Na poczatku zaprezentujemy sze$¢ standardowych charakteréw pasuja-
cych do postaci [...] [[Dé&D: 104],
jaki w kazdej jego czgsci, w inicjalnej pozycji rozdzialu, podrozdziatu,
hasta, por.:

Z lektury niniejszego rozdziatu dowiesz sig, jak dynamicznie poprowadzi¢
sekwencje walki. Poznasz zasady rozliczania obrazen [...] [WFR: 127].

21 Pojecie metatekstu ma rézne definicje w zaleznosci od dziedziny, w obszarze ktdrej jest
ujmowany. Tutraktowany jest, uogélniajac, jako sposdb wyrazeniastanowiska autora, ktory
nawigzuje komunikacje z czytelnikiem, aby opowiedzie¢ mu co$ wigcej o dziele (por. D. Da-
nek, op.cit.; 1. Loewe, op. cit.).W takim ujeciumetatekst stanowi wypowiedz o wypowiedzi,
element tekstu niosacy informacje oelementach samego tekstu,jest pewnego rodzaju komen-
tarzemwobec innych elementéw tekstu.
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Wypowiedzi metatekstowe uzasadniaja bardzo czgsto zastosowane
strategie informacyjno-wyjasniajace, por.:

Aby zachowa¢ precyzje zasad, a jednoczesnie unikna¢ mylnej terminolo-
gii, podajemy stowniczek pojec¢ najczesciej uzywanych w tej ksigzce [WER: 8].

Obligatoryjnie pojawiaja sie tez tzw. metateksty regresywe badz pro-
gresywne, ktére odpowiednio nawigzuja do tresci, jakie zostaly badz ja-
kie zostang przekazane[Gajewska 2007 : 78 -84, np.:

Jak juz zostalo wspomniane wczesniej, nie ma dynastii ani rodzin krolew-
skich [WM: 36].

Zblizona dla obu poréwnywanych realizacji gatunkowych jest ilos¢
i sposob wprowadzania metatekstow, ktore sygnalizujg réznego rodza-
ju informacje typologiczne. W przypadku omawianych podrecznikow
wskazywany jest typ prowadzonej rozgrywki, czgsto poprzez sformuto-
wanie (uzyte w tytule badz tresci), np. narracyjna gra, gra fabularna oraz
konwencja, w jakiej osadzony jest system, poprzez okreslenia gatunkuja-
ce: gra grozy (storytelling game), pierwotnej grozy, demoniczna, nierzeczy-
wista, heroiczna itp.

Czesto tez podreczniki uwypuklaja zwigzki faczace konkretne gry z
tekstami kultury, gléwniez dzielami literackimi, szczegélnie z literaturg
science fiction i fantasy, por.:

Ksiazka, ktorg trzymasz w dloni, jest pierwszym podrecznikiem opisujacym
Star Swiat [...]. By¢ moze znasz juz ten $wiat dzieki grze bitewnej Warhammer
Fantasy Battle albo z powiesci z serii ,,Czarna Biblioteka” [...] [WFR: 8].

Zwiazki te wyrazane s niekiedy w otwarty sposéb poprzez propo-
nowang w podreczniku liste lektur czy filméw, pozwalajacg na wyjasnie-
nie juchwycenie kontekstu kulturowego, jak na przyktad w podreczniku
do Wampira: Maskarad [Wolski 2016: 16].Nierzadko podawane s3 tez
informacje wyjasniajace doktadnie zrédlo skonstruowanego w obrebie
systemu uniwersum, por.:

ZEW CTHULHU jest gra fabularng utrzymana w konwencji horroru,
opartg na tworczosci Howarda Philipa Lovecrafta i kilku jego kontynuatoréw.
Utwory pisane [...] w latach dwudziestych i trzydziestych naszego stulecia
sprawily, ze stal sie on pisarzem kultowym [...]. Pisat utwory zaréwno w kon-
wencji tradycyjnej science fiction, jak i gotyckiego horroru [...] Termin ,Mi-
tologia Cthulhu” stworzyl August Derleth, autor i wydaweca [...] itd. [ZC: 9].

Trzeba wyraznie podkresli¢, ze wskazane tumetateksty ujawniaja me-
chanizm zawigzywania przez nadawce paktu, w ktérym nieco odmiennie
niz w pacie informacyjno - poznawczym (typowym dla komunikacji dy-
daktycznej) ksztaltuja si¢ role odbiorcy i nadawcy. Te odmienno$¢ mozna
wykaza¢ w nawigzaniu do gtéwnej idei tego wywodu, jaka jest umocowa-
nie podrecznika do gier fabularnych w perspektywie paraktestu.Zanim
jednak to zrobimy, odczytajmy te role zgodnie z tradycyjnie opisywanym



ukladem nadawczo-odbiorczym dla prototypu podrecznika. Uktad tych
rdl eksplikowany jest za pomoca odpowiednich struktur leksykalnych i
morfologicznych, a rysuje si¢ on tak:

a) w planie wewnatrztekstowym nadawca prymarnym jest tekstowy
reprezentant autora eksplikowany jako ja lub my inkluzyjne (w znaczeniu
ja + adepci), bedacy znakiem relacji nadrzednosci w interakcjach typo-
wych dla dydaktyki [Biniewicz 2007: 63], chociaz wbadanym materiale
nadawca ujawnia si¢ takze jako my (w znaczeniu ja + ja) bedace repre-
zentantem wszystkich twoércéow (z reguly twdrcami podrecznikow jest
kilkasposdb);

b) odbiorca uobecniany jest poprzez zastosowanie 2. os. . poj. lub
mnogiej,ktéra wyraznie wskazuje na podrzednos¢ w schemacie nadawca
- odbiorca.

Pakt ten zawierany jest takze w grach w ich inicjalnych czgsciach,za-
zwyczaj w przedmowie, wprowadzeniu, wstepie. Co ciekawe, autorzy po-
stuguja sie tu podobng strategia stylistyczng, por.:

(1) Jesli to twoje pierwsze doswiadczenie z D&D, wypada nam powitac ci¢
w cudownym $wiecie przygdd i wyobrazni [D&D: 4];

(2) Jesli to Twoje pierwsze spotkanie z ta gra, przygotuj siena wielka przy-
gode [WFR: 8] ;

(3) Jesli jestes weteranem tej gry, witaj z powrotem w $wiecie Warharmme-
ra[WFR: 8].

W przyjetej tu koncepciji istotne sg dwa aspekty. Po pierwsze, nadawca
paratekstu (podrecznik do gier fabularnych) w ujeciu globalnym nie jest
autoremtekstu wlasciwego (interaktywna opowies¢). Po drugie, tres¢ pod-
recznika ma przygotowac odbiorce do pelnienia szeroko rozumianej roli
tworczej. Albo jako Mistrza Gry, tworzacego scenariusz rozgrywki ikieru-
jacego nig w czasie sesji, albo jako gracza, kreujacego bohatera, w ktérego
sie wciela, i bioragcego udzial w rozgrywece. Ale, jak wykazano wyzej, maja-
cego tez wplyw na jej przebieg. Jeden i drugi w stosunku do tekstu wiasci-
wego staje si¢ i nadawcg, i odbiorcg. Uktad ten komplikuje sam przebieg se-
sji, poniewaz Mistrz Gry wchodzi w rézne interakcje zaréwno z graczami,
jak i ich postaciami. Dochodzi wiec do dwustronnej (jakosciowo) komuni-
kacji uczestnikéw z prowadzacym rozgrywke, ale tez interakcja zachodzi
miedzy samymi uczestnikami. Tak zarysowana sytuacja komunikacyjna
oczywiscie jest w pewnym sensie uproszczona i ma charakter pogladowy,
poniewaz ,interakcje o strukturze dialogowej tworza wielokierunkowe re-
lacjemigdzy podmiotami, dodatkowo komplikowane przez naktadajace si¢
na siebie [...] komunikaty pochodzace od generowanych quasi-podmiotéw
[...] bohateréw odgrywanych przez uczestnikow sesji)” [Szeja 2004: 57].

W zwigzku z tak ujeta konfiguracja instancji nadawczo — odbiorczej i
funkcji dla podrecznika jako paratekstu istotna jest relacja tekst - czytelnik/
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odbiorca. Dlatego tez wazniejsza tu kategorig bedzie odbiorca niz nadaw-
ca. Przyjrzyjmy sie blizej temu zagadnieniu. W podreczniku w klasycznym
rozumieniu odbiorca jest w znacznej mierze bierny, a gtéwna jego rolg jest
szeroko rozumiane percypowanie przekazywanych tresci. Natomiast od-
biorce podrecznika do gier fabularnych nalezy okresli¢ jako odbiorce ak-
tywnego, zaangazowanego, ktory w procesie interpretacji tresci aktywnie
uczestniczy w tworzeniu nowego komunikatu - tekstu wlasciwego (dodaj-
my, Ze z projektowanego odbiorcy musi stac si¢ rzeczywistym uczestnikiem
sesji: graczem lub Mistrzem Gry). Aktywnos¢ ta, ktorg mozna okresli¢ jako
twdrcza, wyraza si¢ poprzez dokonywania podczas gry pewnego rodzaju
aktu sprawczego, odbiorca wykonuje pewne dzialania pod wpltywem/ na
podstawietekstu. Kreuje i konkretyzuje niesfabularyzowany w podreczni-
ku $wiat fikeji, ale takze realnie uobecnia si¢ w grze, uzyskujac tozsamos$¢
bohatera w fikcyjnym $wiecie w wyniku transformacji tresci*>.Na tej pod-
stawie, czesto charakteryzowana relacja nadawca — odbiorca zgodnie z ko-
munikacjg dydaktyczng, wedlug ktdrej nadawca przyjmuje role nauczyciela
i popularyzatora, a odbiorca laika lub adepta (gracz) lub specjalisty (Mistrz
Gry) wydaje sie¢ malo precyzyjna, a moze nawet nietrafiona. Trzeba przy
tym podkresli¢ jeszcze jeden wazny aspekt, a mianowicie taki, ze nadawca
i odbiorca (czytelnik) podrecznikéw do gier fabularnych zwigzani sg sytu-
acja, ktora zaklada dobrowolno$¢ kontaktu (posredniego, ustanawianego
przez pismo), komunikacje nieoficjalng (wyrazne jest dazenie do zmniej-
szania dystansu) oraz zwielokrotnienie modelowego ukladu komunikacyj-
nego [Pietkowa, Witosz 1994: 311]. Sama za$ wypowiedz tworzona jest na
potrzeby odbiorcow, ktorzy wystepuja z reguly w podwdjnej roli: percypu-
jacego tresci podrecznika w wyraznie okreslonym celu, tj. aby uczestniczy¢
w grze w trakcie sesji, bez wzgledu na to, czy robig to pierwszy czy kolejny
razoraz tworzacego lub wspdttworzacegointeraktywna opowies¢.

Powyzsze rozwazania pokazaly, ze nadawca, w zaleznosci od funk-
cji, jakie pelnia wchodzace w sklad podrecznika typy tekstow, jest za-
réwno inspiratorem $wiata wtdrnego (funkcja twdrcza), doradcg , prze-
wodnikiem, czasami autoremtekstu fabularyzowanego, w najmniejszym
stopniu nauczycielem. Natomiast odbiorca tonie tyle adept, co w pewnym
sensie interpretator uzyskanych informagcji (i tych o uniwersum, i mecha-
nice gry), ktdre przetwarza dla pelnienia $cisle okreslonej roli w grze. W
efekcie mozna powiedzied, ze staje si¢ takze autorem tekstu wiasciwego,
gdzie stopien jego udzialu w tworzeniu tego tekstu zalezy od roli, jaka
bedzie odgrywalw rozgrywce, lub funkgji, jaka bedzie petni w czasie sesji,
a takzemiejsca, ktore bedzie zajmowal w fabule interaktywnej opowiesci.

Wskazane wyzej obserwacje daja motywacje, aby pakt zawierany
przez nadawce w podrecznikach do gier fabularnych okredli¢ jako po-

22 Inaczej niz w grze wideo, gdzie ,jednym z mozliwych modeli uobecniania si¢ gracza w
rzeczywistosci cyfrowej jest postuzenie sie awatarem, ktéry w okreslonym zakresie mime-
tycznym odtwarza dziatania samego uzytkownika i staje si¢ jego personifikacja w $wiecie
gry” [Kubinski 2016:27-28].



znawczo — kreacyjny (por.: pakt autobiograficzny, pakt faktograficzny).
Zgodnie z tym, iz podrecznik mam za zadanie stworzenie warunkéw dla
partycypacji i konstruowanie akcji w fikcyjnym $wiecie, wskazywanie
elementow/ skiadnikéw $wiata i zasady, na ktérych odbiorca ten $wiat
zbuduje. Odbiorca musi utozsamic si¢ z realiami tego $wiata, a potem
osadzi¢ w nim wlasne narracje. Swiat bowiem przedstawiony w podrecz-
niku staje si¢ w zasadzie:

[...] uniwersum, $wiatem nie tyle jednokrotnie przedstawionym, ile wie-
lokrotnie przedstawianym i stwarzajagcym setkom odbiorcéw warunki - w
apogeum poetyki dzieta otwartego - aktywnego uczestnictwa w procesie
$wiatotwdrczym. Swiatoodczucie staje sie w tym sensie takze warunkiem
wstepnym wspoluczestnictwa w aktywnosci $§wiatotworczej — bowiem bez
uprzedniego nabycia, jak okreslitby to Eco, ,kompetencji encyklopedycz-
nej odbiorcy trudniej jest osiagnaé stan ,poznawczej rezydentnosci”, a tym
samym do$wiadczy¢ imersji w konkretnym $§wiecie narracji” [Maj 2015: 382].

Uwagi koncowe

Przyjeta tu nowa perspektywa widzenia podrecznikéw do gier fa-
bularnych jako paratekstow pozwolila zweryfikowac istniejace poglady
co do typologizacji tego typu tekstow i ich uwarunkowan pragmatycz-
nych. W aspekcie temporalnym pozostaja one prototypowo w relacji pre-
(przed) tekstem wlasciwym, za§ w przestrzennym funkcjonuja, zgodnie z
klasyfikacja Genetta jako epitekst, czyli poza jego granicami.Wynika to z
faktu, ze uprzedzaja tekst wlasciwy, stanowigc tekst nie tylko towarzysza-
cy (charakterystyczne dla paratekstu w definicyjnymujeciu), ale wlasciwe
zrodtowy. Ale taka kwalifikacja jako ostateczna bytaby uproszczeniem.

Istotg podrecznikéw do gier fabularnych nie jest ,,suche” informo-
wanie o aspektach fantastycznego $wiata iproste przekazanie zasad gry,
jak to jest w instrukcji, np. do gier planszowych. I chociaz podreczniki
nie zawierajg fabuly (poza nielicznymi elementami) rozumianej za Um-
berto Eco jako ,,podstawowy schematu narracji, logika akcji i syntaksa
postaci, uporzadkowany w czasie przebiegi wydarzen” [Eco 1994: 150],
to ich literacko$¢ wynika z paratekstualnosci, interpretowanej tu jako
nawiazania miedzy tekstem wlasciwym a elementami czy tekstami mu
towarzyszacymi. W podrecznikach zatem znajduja sie tzw. miejsca nie-
dookreslonych, ktére w tekscie wlasciwym wymagajg konkretyzacji czy
aktualizacji przez odbiorce - twoérce (gracz lub Mistrz Gry).

Scharakteryzowana tu perspektywa pragmatyczna podrecznikow
jako paratekstow daje punkt wyjscia dla analizy takich jego komponen-
tow, jak strukturalny, semantyczny, aksjologiczny czy stylistyczny. Tym
bardziej, ze jawi si¢ onjako gatunek o rozmytych granicach, dla ktérego
nie mozna ustali¢ zamknigtej listy cech specyfikujacych. Nie do konca
mozna tez przyporzadkowa¢ go do konkretnego stylu funkcjonalnego.
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Oglad materiatu pokazuje, iz w obrebie podrecznikéw do gier fabular-
nychmoga wystepowaceksponenty réznych odmian i styléw, co zwigzane
jest z charakterystyczng dlanich praktyka komunikacyjna.

Niewatpliwe przeprowadzony tu rekonesans badawczy pokazat po-
trzebemonograficznej analizy podrecznikéw do gier fabularnych, dla
ktorej, jak sie wydaje, efektywne byloby typologizowanie tych podrecz-
nikow jako paratektow.
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Maskana Yxbhuirka

Hpupyunux 3a komiijyiiepcke uipe Kao uapaiiexcii

Pesume

AyTop ce y papy 6aBM IMTambeM IPUPYYHMKA Y KOMIIjyTePCKUM MIpaMa Koju
IO cajia HUCY MCTPaXKMBAHU ca ¢uonomkor craHoBumTa. Kopucrehn nuursu-
CTUYKY IapaIuTMy, ayToOp Ce OCakba Ha KIbVYKEBHOTEOPUjCKM TI0jaM HapaTeKCT.
[IpupydYHMK ce cMaTpa TEKCTOM KOjU IPATU TEKCT U CTPATErjoM 3aCHOBAaHOM Ha
TEKCTY, ¥ TeKCTYaTHOj CTPATeruji Urpe, yrosopasajyhu Ha mpaBuiIaH TeKCT, KOju
je bopmymucaH y clieHapujy U aKTMBUpPAH TOKOM UI'pama Kao mpuda. TeMesbHO je
aHaMM3MpaH IparMaTMyaH acleKT IPUpPYYHNKa IITO je oMoryhmmo ma ce ompene
Berose PyHKILMje, MHTepaKlMja Ipefjaje - IpUMarba ! KOHTEKCT KOMYHUKaluje.
To je Takohe mpy»1I0 OCHOBY 3a OCMUIIbaBakbe IIPaBlja CBEOOYXBAaTHOT MCTPa-
JKIBatbha Y OKBUPY HErOBUX KOMIIOHEHTH, Ka0 IITO Cy CTPYKTYPHIU, CEMaHTUYKM,
AKCUOJIOIIKY MY CTUJICKM.

Kmwyune peuu: mapaTekct, IpUpyIHUK, T€HONIOT1ja, TEKCTOIOTUja, KOMIIjyTep-
CKa urpa, Ty/lofioruja



