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WPROWADZENIE

Niniejsza praca stanowi rezultat wielomiesigcznych badan prowadzonych przez
autora w S$rodowiskach polskich mito$nikow tradycyjnych i komputerowych gier
fabularnych. Przedmiotem analiz opracowania sg, ogolnie rzecz biorac, spotkania
towarzyskie, podczas ktorych uczestnicy odgrywaja role wyobrazonych postaci
dziatajacych w wyobrazonym $wiecie. W przypadku tradycyjnej odmiany tej zabawy
gracze spotykaja si¢ twarza w twarz, w przypadku za$ komputerowej, kieruja ruchami
cyfrowych awataréw w $wiecie wirtualnym wygenerowanym przez projektantow. Owe
spotkania jednak stanowig jedynie jeden z wielu przejawow aktywnosci analizowanych
zbiorowosci 1 stanowig punkt wyjscia do tworzenia ponadlokalnych spotecznosci fandw
gier fabularnych, ktore sg rowniez, a raczej przede wszystkim przedmiotem analiz tej
pracy.

Celem podjetym przez autora jest proba odpowiedzi na kilka pytan. Po pierwsze:
kto gra i kto nalezy do spotecznosci mitosnikow obu typoéw gier? Po drugie: jak gracze
konstruujg granice swojego $wiata spolecznego i jak wygladajg ich relacje z otoczeniem
spotecznym? Po trzecie za§, w jaki sposob porzadkuja rozne segmenty swojego $wiata
spotecznego? Jest to obszerne zadanie, poniewaz aktywno$¢ fanow gier fabularnych nie
ogranicza si¢ do cotygodniowych spotkan, podczas ktérych rozgrywaja sesje swoich gier.
Ten rodzaj dziatania stanowi symboliczne centrum ich $wiata spolecznego, w ktorym
przecinaja si¢ setki a nawet tysigce mniejszych badz wigkszych kregéw skupiajacych si¢
wokol roznego rodzajow gier, klubéw, konwentow i portali internetowych. Aktywnos¢
W ramach spolecznosci fanow to produkcja, wymiana, przetwarzanie i odbior tresci oraz
animowanie obszaréw, w ktorych owe procesy zachodza. Wspolna zabawa jest wiec
czynnikiem stojagcym u podstaw znacznie bardziej skomplikowanych zjawisk, co sprawia,
ze badacz staje przed nie lada problemem, jesli chodzi o dobor zjawisk, ktore maja byé
poddane analizie.

Wybor problematyki badawczej podyktowany byt czynnikami dwojakiego rodzaju.
Po pierwsze, na gruncie polskim nie przeprowadzono do tej pory socjologicznej analizy
tego rodzaju zbiorowos$ci. Pomijajac prace Piotra Siudy, ktéry przedmiotem swoich badan
uczynil spoteczno$¢ fandéw ogolnie pojetej fantastyki, brakuje empirycznych prac
poswieconych polskim wspolnotom graczy. Owszem, problem byl podejmowany przez
kulturoznawcéw, jednak ich analizy skupiaty si¢ przede wszystkim na grach, jako tekstach
kultury, oraz na mikrospotecznej relacji zachodzacej pomigdzy graczami angazujacymi si¢

we wspolng zabawe, co pozostawia jeszcze duze obszary ,,biatych plam” do eksploracji.



Drugi powdd jest jednak o wiele bardziej istotny. Pomimo znacznej popularnosci
tej formy rozrywki w Polsce, jest ona bardzo stabo znana w obrgbie spoteczenstwa, przez
co narosty na jej temat stereotypy, czgsto negatywne. Jak si¢ jednak okazuje, spolecznos¢
fanow jest bardzo ztozona, a stereotypy dotyczace alienacji, eskapizmu (wsréd pewnych
srodowisk za$§ przekonania o satanizmie i praktykach okultystycznych, ktorym oddajg si¢
fani) w bardzo niewielkim stopniu pokrywaja si¢ ze stanem faktycznym. Te wszystkie
cechy i zaleznosci powoduja, ze spoleczno$¢ fandéw gier fabularnych stanowi bardzo
interesujacy obszar badawczy.

Struktura pracy jest podporzadkowana z jednej strony tradycyjnym wymogom
tekstu naukowego, z drugiej za$ odzwierciedla koncepcje teoretyczne, ktore znajdujg si¢
U podstawy przeprowadzonych badan. Pierwsza kwestia odpowiada za podziat pracy na
trzy czeSci: teoretyczng, w ktorej analizowane sa inspiracje teoretyczne, metodologiczna,
analizujacg praktyki zwigzane ze zbieraniem danych oraz empiryczng, w ktorej
przedstawione sg wyniki przeprowadzonych badan. Druga kwestia odnosi si¢ do kolejno$ci
rozdziatbw w czgsci empirycznej. Wykorzystane koncepcje $wiatow spotecznych,
nowoplemiennosci oraz kregéw spotecznych taczy cecha wspdlna: aktywnos$¢ spoteczna
integruje si¢ wokol jakiego$ centralnego zjawiska, procesu. Z tego powodu najpierw
dokonywana jest analiza gier fabularnych, dopiero potem za§ procesy stawania si¢
graczem, funkcjonowania spoteczno$ci entuzjastow gier fabularnych oraz praktyk
zwigzanych z konstruowaniem granic §wiata spoteczengo RPG.

Pomijajac niniejsze wprowadzenie oraz podsumowanie catosci pracy, sktada sig
ona z siedmiu rozdziatbw. Rozwazania dotyczace gier fabularnych rozpoczyna analiza
teoretyczne] podbudowy badan, ktore dostarczyly autorowi materiatu empirycznego.
Poniewaz problematyka badawcza obejmowala zjawiska sytuujace si¢ na pograniczu
socjologii jak rowniez game studies, zasadne bylo poszukiwanie w obydwu obszarach
wiedzy koncepcji przydatnych w rzetelnym przygotowaniu procesu zbierania danych oraz
ich analizy. Zwazywszy, ze obydwie nauki podchodzg do problematyki gry z innej
perspektywy, nalezalo znalez¢ koncepcje, ktore beda si¢ nawzajem dopetniac
I uwzglednia¢ procesualny charakter badanego zjawiska oraz spolecznosci tworzacej sig¢
wokot niego. Mozliwos¢ t¢ zaoferowaty teorie ,ludologow”: Katie Salen 1 Erica
Zimmermana oraz interakcjonistyczna koncepcja kregu spotecznego Floriana
Znanieckiego a takze §wiata spolecznego, wprowadzona przez Tamotsu Shibutaniego.

W rozdziale drugim przedstawione zostaly metody i techniki badawcze uzyte do

gromadzenia materialu empirycznego. Mozna uznaé, ze byly one wywiedzione z dos¢



bliskich sobie obszarow wiedzy: socjologii oraz antropologii spotecznej. Sg nimi, z jedne;j
strony opis gesty 1iwnioskowanie kliniczne, z drugiej za§ teoria ugruntowana.
Uwzgledniajac postulat triangulacji, dane byly zbierane poprzez zastosowanie etnografii,
netnografii, wywiadow pogtebionych oraz analizy tresci.

Kolejny rozdzial podejmuje problem historii zjawiska, ktore poddawane jest
analizie. Dokonujac jej autor rozpoczyna od wskazania poczatkéw gier fabularnych, ktore
siggajg XIX wieku i pojawienia si¢ systemu ,,Kriegspiel”, gry strategicznej, ktora zostala
wprowadzona przez Georga Friedricha von Reiswitza jako skuteczna technika szkolenia
pruskich oficerow. W XX wieku tego rodzaju zabawy spopularyzowaty si¢ wsrod cywili,
przede wszystkim za§ wsrod mlodziezy amerykanskiej by nastgpnie w latach 70-tych
ewoluowa¢ w gry fabularne, ktore niedlugo pdzniej zostaly zaadaptowane na platformy
komputerowe i w latach 90-tych staly si¢ wirtualnymi $wiatami pozwalajacymi na
wspotdziatanie setek uczestnikow za posrednictwem Internetu. Rozdzial nastepnie
podejmuje kwesti¢ rozwoju znawiska w Polsce.

Rozdzial czwarty koncentruje si¢ na poziomie analizy mikrosocjologicznej,
rozwazany jest w nim problem aktywnosci stanowigcej proces centralny w obrebie $wiata
spotecznego tradycyjnych gier fabularnych oraz masowych, sieciowych gier fabularnych,
czyli rozgrywke oraz konstruowanie matych kregdéw spotecznych i wzajemnych relacji
graczy uczestniczacych w tym procesie. Analizowany problem wigze si¢ z kwestiami
sprawstwa graczy i struktury.

W rozdziale pigtym analizowany jest proces stawania si¢ graczem. Ma to na celu
wskazanie pewnych powtarzalnych faz w aktywnosci graczy, traktowanej jako ciag
potaczonych ze sobg zdarzen, ktore koncza si¢ wycofaniem badz wykorzystaniem
rozbudowywanego przez lata kregu znajomych i1 rozwoju umiejetnosci do zarabiania na
swojej pasji.

Rozdziat szosty analizuje funkcjonowanie fandomu, czyli spotecznosci graczy.
Autor podjal si¢ w nim opisu procesOw porzadkowania 1 konstruowania S$wiata
spotecznego graczy na poziomach mikro, mezzo i makro. Rozdzial podsumowuja
rozwazania dotyczace wzajemnych relacji poziomoéw aktywnosci fanow i przeptywu tresci
migdzy nimi.

W rozdziale sioddmym dokonana zostata analizie graczy jako kategorii spoteczno-
demograficznej. Autor podejmuje wysitek majacy na celu okreslenie, czy fani gier
fabularnych stanowig zbiorowos¢, ktora sklada sie¢ w miare tatwych do wyodrebnienia

kategorii spolecznych 1demograficznych, czy tez stanowig zbiér 0s6b o cechach
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przypadkowych, polaczonych jedng pasjg. Drugim problemem poruszanym w tej czesci
pracy sa praktyki i strategie stosowane przez graczy w konstruowaniu granic Swojej
spotecznosci oraz relacje z otoczeniem spolecznym.

Konstrukcja wypowiedzi rozméwcdw moze nieraz odbiega¢ od norm poprawnej
polszczyzny. Sg to dostowne cytaty z rozmowcoéw, stanowigce przyktady jezyka zywego,
moéwionego. Edytowanie ich i podporzadkowywanie normom poprawnosci jezykowej
mogtoby by¢ zbyt daleko idaca ingerencja, stad podjeto decyzja o uzyciu fragmentow
oryginalnych wypowiedzi, w niektorych jedynie miejscach zastosowano skroty.

Drugim rodzajem ingerencji w cytaty bylo zastgpienic imion inazw wiasnych
pseudonimami. Miato to na celu zapewnienie anonimowosci uczestnikom badan, unikanie
za§ uzywania nazw miejscowosci 1 organizacji stanowito dodatkowa probe ukrycia
tozsamos$ci rozmoéwcow. Fandom gier fabularnych w Polsce jest jednak na tyle maty, ze
potencjalni czytelnicy opracowania bedacych czlonkami spotecznosci fanow moga byc
W stanie rozszyfrowaé, z kim dany wywiad byt przeprowadzany.

Podczas dokonywania interpretacji niektorych wypowiedzi lub zdarzen
wielokrotnie pojawiaja si¢ stwierdzenia, ze dana opowies¢ stanowi formg Zartu. Nie jest to
zabieg majacy na celu wymuszenie $miechu ze strony czytelnika (analogiczny do nagran
wybuchéw $miechu podstawianych w sit-comach), a raczej element wyja$nienia
opisywanego zjawiska lub sytuacji. Poczucie humoru jest kwestig ,,nieprzettumaczalng”.
Entuzjasci gier fabularnych sa $wiadomi tego, ze ich Zarty moga nie bawi¢ nikogo poza
waskim kregiem przyjaciot, stad dla takich wlasnie sytuacji, ktore bawia jedynie osoby
poruszajace si¢ w okreslonym uniwersum symbolicznym, ukuli nazwe ,,zart hermetyczny”.
W narracji znajdzie si¢ wiele zartow hermetycznych, ktére moga $mieszy¢ czytelnika-fana,
niekoniecznie zas czytelnika-naukowca. Jednak nie taki jest cel tej pracy.

Proces pisania tej pracy nie przebiegal bez przeszkod. Ich przezwycigzenie nie
byloby mozliwe bez wsparcia catej rzeszy wspaniatych ludzi. Na pewno nie sposob
wymieni¢ ich wszystkich, a gdybym autor si¢ nawet podjat tego zadania, istnieje spora
szansa nie uwzglgdnienia kogo$ w tej dlugiej liscie. Wszystkim bez wyjatku osobom,
ktérych pomoc przyczynila si¢ do napisania pracy naleza si¢ podzickowania. W tym
miejscu wspomng¢ jedynie osoby znajdujace si¢ na szczycie listy. Przede wszystkim,
z calego serca autor chcialby podzigkowaé Promotorowi niniejszej pracy, profesorowi
Dariuszowi Wojakowskiemu, ktory pomimo wielu przeciwnosci losu motywowal
piszacego te stowa do wytgzonej pracy, inspirowat i dostarczat konstruktywnej krytyki gdy
byto to potrzebne.
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Podzickowania naleza si¢ takze Dobrym Ludziom, kolegom i pracownikom
Uniwersytetu Rzeszowskiego, ktorzy réwniez okazywali zZyczliwo$¢ 1 pomoc
W najtrudniejszych momentach. Nie sposéb takze oming¢ informatoréw, ktorzy
bezinteresownie poswiecali swoj czas 1 wysitek, aby dostarczy¢ potrzebne autorowi
informacje, w szczegdlnosci te stowa kierowane sg do Arathiego, Enca i Pitiego.

Na koniec za cierpliwo$¢, wyrozumiato$¢ i pomoc podziekowania nalezag si¢
Rodzinie, bez ktérej niemozliwe byloby zorganizowanie catosci procesu badawczego,
poczawszy od przygotowania podbudowy teoretycznej do postawienia ostatniej kropki
w manuskrypcie dysertacji. Autor sktada najserdeczniejsze wyrazy wdziecznosSci
rodzicom, dziadkom, tesciom, siostrze Marcie a przede wszystkim Zonie Barbarze i Corce

Mai, ktore towarzyszyly mu przez caty ten okres w lepszych i gorszych momentach.
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1. PERSPEKTYWA TEORETYCZNA BADAN NAD UZYTKOWNIKAMI GIER
FABULARNYCH

1.1. Wprowadzenie

Niniejszy rozdzial ma na celu dostarczenie podstawowego aparatu pojgciowego
wykorzystanego w analizie spolecznosci mitosnikow gier fabularnych a nastepnie
przedstawienie bazy teoretycznej stojacej u podstawy przeprowadzonych badan oraz
analizy ich wynikow. Ta czg$¢ pracy rozpoczyna si¢ od zdefiniowania podstawowych
terminow, takich jak ,gra”, ,zabawa”, ,rozrywka”, ktore wielokrotnie beda
wykorzystywane w narracji.

Rozdzial mozna podzieli¢ na dwie czesci. Pierwsza skupia si¢ na badaniu gier, jako
tekstow kultury,druga na spotecznosciach, ktore tworza si¢ wokot gier.

W pierwszej z tych czesci przedstawiane sg rozne perspektywy na badanie gier,
ktore stosowane byly dotychczas na gruncie kulturoznawstwa (a bardziej precyzyjnie
games studies) i wskazanie tych, ktore moga zosta¢ wykorzystanie jako uzupetnienie dla
koncepcji socjologicznych, ktérych omoéwienie nastgpuje w rozdziale 1.2.5.

Druga czgé¢ rodzialu dotyczy mozliwosci zintegrowania analiz gry, jako tekstu,
Z badaniem spolecznos$ci graczy. Omoéwione bedg teorie subkultury, nowoplemienia,
fandomu, kregu i $§wiata spotecznego w celu ostatecznego ustalenia wzajemnych relacji

owych koncepcji i okreslenia ich roli w konstruowanej podbudowie teoretycznej badan.
1.2. Gry jako przedmiot badan naukowych

1.2.1. Gra, zabawa, rozrywka — uwagi definicyjne

Gra, zabawa, rozrywka — tych trzech nazw uzywa si¢ czg¢sto zamiennie do opisu
czynno$ci uznawanych za niepowazne; réznych od pracy, nauki, kultu, polityki. Utozsamia
si¢ je zczasem wolnym, odpoczynkiem, bezproduktywnoscig. Wlacza si¢ je w sfere
aktywnosci dzieci, dorostych za§ zajmujacych si¢ tego rodzaju dzialaniami poddaje si¢
nieraz krytyce.

W literaturze wskazuje si¢ na wystepujace w odmiennych jezykach roznice
semantyczne pojecia ,,gra”, ktore stawiajg w klopotliwej sytuacji thumaczy. Zwigzane jest
to z faktem, ze pewne jezyki (np. francuski) operuja wylacznie jednym wyrazem dla
okreslenia wielu rodzajow aktywnosci ludycznej, podczas gdy w innych (np. w polskim)
uzywa si¢ rozmaitych wyrazéw uwzgledniajacych roznice pomiedzy tymi aktywnos$ciami.
Z perspektywy polskiego badacza mozna powiedzie¢, ze podejmujgc problem badan

zachowan ludycznych ma si¢ szczgsécie, nie trzeba bowiem konstruowaé, tak jak to robit
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Roger Caillois (1973), nowej aparatury pojeciowej. Brak istnienia w innych jezykach
réznych termindw odpowiadajacych tym — jak zostanie wykazane — réznym sferom
ludzkiej aktywnosci jest bowiem dyskutowany od lat. Ale nawet w jezykach, w ktorych
funkcjonujg rdézne terminy na okreslenie pewnych specyficznych form zachowan
ludycznych nie sg one wystarczajaco precyzyjne, by doprowadzi¢ do ostatecznej zgodnosci
miedzy badaczami.

Problem ten odnosi si¢ przede wszystkim do typologii gry i zabawy (np. (Caillois
1973; Huizinga 1985: 5; Juul 2010; Kantor 2011). Na odr¢bno$¢ tych rodzajéow dziatan
zwrocit uwage George Herbert Mead (1972: 151). Pisat on, ze o ile w przypadku zabawy
kwestie zasad sg dos¢ ptynne, to w grze sa one uprzednio ustalone i by moc wzigé udziat
np. w meczu baseballu, dziecko musi zna¢ reguly zwigzane ze swoim uczestnictwem
w grze, atakze w razie potrzeby, z uczestnictwem kazdego innego gracza. By¢ moze
fatwiej byto mu zwrdci¢ uwage na te kwestie zwazywszy na funkcjonowanie w jezyku
angielskim dwoch nazw na te rodzaje aktywnosci. Sg to rzeczowniki play (zabawa) oraz
game (gra), ktore, jak stwierdza Gonzalo Frasca (n.d.), moga by¢ rowniez uzyte jako
czasowniki, odpowiednio ,bawi¢ si¢” i ,gra¢”, jednak w praktyce pierwszego z nich
uzywa si¢ rowniez w drugim znaczeniu.

W jezyku niderlandzkim, w ktérym pisat J. Huizinga, oraz francuskim, w ktorym
pisat R. Caillois, bazujacy na dziele tego pierwszego, nie istnieje omawiane rozréznienie.
R. Caillois jednak $wiadomy roéznej specyfiki dyskutowanych terminéw wprowadzit
W swojej pracy terminy grecki: paidia, odpowiadajace nieustrukturyzowanej zabawie
dziecigcej, oraz tacinski: ludus, odnoszace si¢ do sformalizowanej gry. Uwzgledniajac
jednak problem braku mozliwosci precyzyjnego podziatu tych dwoch sfer aktywnosci
analizowane przez siebie gry i zabawy umiesécit na kontinuum, ktérego konce z jednej
strony oznacza paidia, z drugiej za$ ludus, porzadkujac je w ten sposob wedtug rosngcego
czynnika formalnego (Caillois 1973: 340). Jest to zwrOcenie uwagi na plynno$é
aktywnos$ci ludycznych, na ktora w sensie redefiniowania regut w trakcie gry przez
uczestnikow zwracat rowniez uwage G. Mead (1972: 152). W tym miejscu jest to jedynie
nadmienione, bedzie to jednak istotne w dalszej cze$ci, przy opisywaniu specyfiki gier
fabularnych.

Kolejne istotne narzedzia analityczne, ktore wprowadzil R. Caillois, to typologia
gier i zabaw. Rozréznienie gier na agon — wspotzawodnictwo; alea — gry losowe; mimicry
— nasladowanie; ilinx — oszotomienie, moze by¢ nadal z powodzeniem stosowane. Sam

francuski socjolog byt §wiadomy tego, ze sg to typy idealne i trudno jest zaobserwowac
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W rzeczywistosci spotecznej czyste przejawy wymienionych rodzajow gier i zabaw, stad
podawal rowniez przyklady form, w ktorych owe typy si¢ tacza. Co wiecej, na
wspomnianym wykresie uwzglednit rdwniez rézne stopnie sformalizowania w ramach
wyodrebnionych typéw. Mozna wiec okresli¢, ze przepychanie si¢ kolegow wracajacych
ze szkoty bedzie mniej sformalizowane niz zapasy. Warto zauwazyc, ze taczac obserwacje
G. Meada z typologia R. Caillois, mozna stwierdzi¢, ze opisywane przez tego drugiego
zabawy dzieci odnoszg si¢ do mimicry, zas gry do agon. Dowodzi to, z jednej strony, ze
pewne typy zachowan Iludycznych s3a zwigzane z wiekiem oraz ze pewne typy
sformalizowanego dziatania wymagaja od uczestnika posiadania odpowiednio
uksztattowanej osobowosci, co jest uzaleznione od wieku. W $wietle za$ koncepcji
R. Caillois nie oznacza, ze ukazane typy nie moga zosta¢ mniej lub bardziej
sformalizowane.

Na tym etapie analizy mozna przyjac¢ rozrdéznienie na gr¢ i zabawe w odniesieniu
do stopnia, w jakim element formalny wptywa na ich przebieg. G. Frasca (n.d.) przytacza
zreszta definicje gry jako ,.formy zabawy z zasadami”. Katie Salen i Eric Zimmermann
(2004: 72) stwierdzaja za$, ze mogg istnie¢ dwie mozliwosci: gra jest elementem szerszego
pojecia zabawy lub zabawa jest skladnikiem gry. Warto jednak zauwazy¢, ze jedno nie
wyklucza drugiego. Przy zalozeniu, ze gra jest sformalizowanym rodzajem zabawy,
zabawa caly czas pozostaje sktadnikiem gry. Autor sklania si¢ wigc ku temu wlasnie
zatozeniu. Podkre$lanie istnienia kontinuum, nie za§ ostrego podzialu jest wazne
w zwigzku ze specyfika badanego fenomenu, jaki stanowig gry fabularne, a takze
w zwigzku z przyjmowang konstruktywistyczng perspektywa badawczg. Utrzymanie
obydwu elementow, nie za$ odrzucenie jednego 1 skupienie si¢ na drugim jest
podyktowane podobnymi wzglgdami.

Wydawa¢ by si¢ moglo, ze rozwdj technologii, wprowadzenie komputeréw
I pojawienie si¢ nowoczesnych, rozbudowanych gier spowoduje odrzucenie dotychczas
stosowanych narzedzi. Tak si¢ jednak nie stato 1 typologie wprowadzone przez R. Caillois
ponad 50 lat temu sa nadal stosowane, cho¢ zwraca si¢ uwage na pilng potrzebg
wytworzenia metodologii odpowiedniej do analizy nowego medium (Zimmerman 2009;
Aarseth 2010). Jesper Juul (2010: 37) zaktada jednak, ze gry bez wzgledu na charakter
posiadaja jaki$ element wspdlny, nazwany przez niego ,,sednem growosci”. Badacz ten
podjal si¢ poréwnania dostepnych definicji gry w celu skonstruowania definicji nowej,
mogacej obejmowaé zarowno gry tradycyjne jak i komputerowe. Brzmi ona nastepujgco:

Gra jest opartym na regulach systemem formalnym o zréznicowanym i [wymiernym]
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wyniku, gdzie roznym wynikom przypisuje si¢ rozne wartosci, gracz podejmuje wysilek
majgcy na celu wywarcie wplywu na wynik i czuje Pprzywigzanie do wyniku,
a konsekwencje dziatania sq opcjonalne i podlegajq negocjacji (Juul 2010: 45; zmiana za:
Mochocka 2004). Definicja jest o tyle przydatna, ze uwzglednia dwie strony gry: bierna,
odnoszacg si¢ do gry, jako pewnego artefaktu, zbioru instrumentéw, zbioru zasad (system);
oraz czynng, obejmujacg wdrazanie tych zasad w zycie, proces grania. Z tej perspektywy
moze zosta¢ wykorzystana do analizy socjologicznej.

Pojecie rozrywki jest nieraz utozsamiane z grg 1 zabawg. Jak jednak uwazaja
niektorzy badacze (Sutkowski 1984: 56; Kantor 2011: 31) istnieje pewna réznica miedzy
tymi sferami. Zabawa wymaga wigkszej aktywnos$ci, zaangazowania, za$ rozrywka moze
by¢ bierna. Aby ukazaé roznice uczestnictwa mozna porownaé bal karnawalowy, podczas
ktorego uczestnik tanczy, lub transmisje programu rozrywkowego, podczas ktorej odbiorca
oglada taniec wystepujacych w tym programie os6b. W pierwszym przypadku stopien
zaangazowania jest wysoki, w drugim znikomy, co nie znaczy, ze zaangazowania tego nie
ma. W klasycznym ujgciu szkoty frankfurckiej (np. Marcuse 2006: 88) rozrywka, za jaka
mozna uznac¢ tresci transmitowane za posrednictwem kanatow komunikacji masowe;j jest
traktowana jako rodzaj mechanizmu kontroli spotecznej, zaspokajajacego najnizsze
instynkty i powstrzymujacego myslenie krytyczne. W mysl tej koncepcji odbiorcy tresci
emitowanych za posrednictwem $rodkéw komunikacji masowej s3 bierni; przyswajaja
informacji nie poddajac ich refleks;ji.

Antonina Kloskowska (1981) przedstawiajac swoja koncepcje trzech uktadow
kultury uporzadkowata je zgodnie z malejaca rola odbiorcy. Tresci transmitowane
w ramach trzeciego z nich réowniez zaktadajg niewielkg aktywno$¢ widza. W zwigzku
z charakterem przekazu komunikacja zwrotna nie jest co prawda niemozliwa (mozna np.
wykonac¢ telefon do prowadzacego, wptywajac w ten sposob na jego zachowanie), ale jest
znacznie ograniczona. Taki punkt widzenia stanowit podstawe dla analiz spolecznosci
fanow seriali telewizyjnych podejmowanych na poczatku lat dziewiecdziesigtych
ubieglego wieku (np. Jenkins 1992). Mitosnicy tych przekazéw medialnych byli
ukazywani jako zaprzeczenie tez Marcusego. Przeciwstawiani byli wigkszosci
spoteczenstwa, bowiem nie tylko nie poprzestawali na ogladaniu seriali, ale wokot
przedmiotow zainteresowania tworzyli rozbudowang kulture. Fani rozmaitych tekstow
kultury popularnej wykorzystuja seriale, ksigzki i komiksy jako podstawg¢ do wlasnej
tworczosci (Jenkins 2007). Aktywnos$¢ tego rodzaju stanowi rowniez element analizowanej

zbiorowosci, stad niemozliwe jest wprowadzenie ostrego rozgraniczenia pomi¢dzy zabawg
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a rozrywka. Kontinuum gra-zabawa moze zosta¢ uzupelnione o kolejng o$, na ktérego
jednym konficu znajdzie si¢ rozrywka, na drugim za$ zabawa wyznaczajac w ten sposob
rosngcy stopien zaangazowania uczestnika. Powstaje w ten sposob dwuwymiarowy
wykres, na ktorym jedng o$ wyznacza stopien sformalizowania aktywnosci ludycznej, na
drugim za$ stopien zaangazowania w nig uczestnika.

Trzy wymienione rodzaje aktywnosci: gra, zabawa, rozrywka nazywane beda
zbiorowo aktywnoscia, dziataniami lub zachowaniami ludycznymi. Poniewaz wspomniana
zostala trudno$¢ w precyzyjnym oddzieleniu gry od zabawy, zabawy od rozrywki,
terminéw tych w niniejszej pracy uzywa si¢ czasami jako synonimow, przy czym caty czas
uwzglednia si¢ fakt, ze gry sa dzialaniami o wigkszym stopniu sformalizowania od zabaw,

za$ rozrywka jest dzialaniem mniej aktywnym od zabawy.

1.2.2. Gry fabularne

Tak, jak w przypadku ogolnie pojmowanych gier, tak i w odniesieniu do gier
fabularnych pojawiaja si¢ pewne problemy definicyjne. Pierwszy z nich zwigzany jest
z polskim ttumaczeniem nazwy tej aktywnos$ci ludycznej. Nazwa angielska to role-playing
game. Dostownie mozna to przettumaczy¢ jako ,,gr¢ w odgrywanie rol”. Powtérzenie
wyrazow wystepujace w tym tlumaczeniu moze zosta¢ uznane za blad, niemniej jednak
odnosi si¢ ono do specyfiki tej aktywnosci. Aby zrozumie¢ zawarto$¢ terminu
I nieadekwatno$¢ thumaczenia nalezy najpierw przywota¢ definicje. Najprostszg proponuje
Gary Alan Fine (1983: 6, nawias w oryginale, thum. wlasne): [fantastyczna] gra fabularna
to kazda gra, ktora pozwala pewnej liczbie graczy przyjecie rol wyobrazonych postaci
| dziatanie z pewnym stopniem swobody w wyobrazonym srodowisku.

Sami polscy mito$nicy omawianej zabawy sa $wiadomi tego, ze polski termin nie
do konca odzwierciedla specyfike aktywnosci, ktorej si¢ podejmujg. W pierwszych latach
XXI wieku w §rodowisku skupionym wokot forum dnd.pl pojawit si¢ neologizm ,,rolgra”,
nie przyjat si¢ on jednak do powszechnego uzycia. Polscy gracze uzywajg wigc nadal
pierwszej z wymienionych nazw wymiennie z angielskim skrétem (RPG), literowanym
z polska — er-pe-gie.

Jerzy Szeja (Szeja 2004: 11-12) probowal wprowadzi¢ wramy debaty
akademickiej nazwe¢ ,narracyjna gra fabularna”. Motywowal to stwierdzeniem, ze
oryginalna (angielska) nazwa jest nieprecyzyjna i moze odnosi¢ si¢ réwniez do innych

typow dziatan. Z kolei czton ,,narracyjna” wprowadzit on dla odréznienia RPG od gier
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komputerowych i paragrafowych', bowiem te pierwsze czesto posiadaja rozbudowana
fabule. Narracja ma wedtug J. Szei oddawac charakter typowej sesji. Przyjmujac ten punkt
widzenia mozna jednak stwierdzi¢, ze gry komputerowe, zwlaszcza przygodowe, réwniez
posiadajg narracj¢, nie mozna wigc uznaé jej za differentia specifica gier fabularnych.
Gracze nie opowiadaja, tylko wciclajg si¢ w pewne postacie, nie odczytujg swoich kwestii
lecz improwizuja, dostosowujac si¢ do zmiennej sytuacji. Termin ,,gra fabularna” jest
precyzyjnie uzywany przez graczy i stosujac go nie ma ryzyka pomylenia go z gra
planszowa czy paragrafowa. W tym przypadku zastosowanie etnometodologicznego
zabiegu (Garfinkel 2007: 15-16) stosowania poje¢ wywodzacych si¢ wprost
z aktywnosci badanej spotecznosci jest dozwolone a nawet usprawiedliwione.

Problem z precyzyjnym odréznieniem terminu moze si¢ natomiast pojawié, gdy
w dyskusji pojawia si¢ temat zaréwno tradycyjnych gier fabularnych (RPG) oraz
komputerowych gier fabularnych (cRPG). W publikacjach anglojezycznych w celu
odrdznienia pierwszego z tych poje¢ uzywa si¢ przymiotnikow tabletop i pen-and-paper,
jak to zrobita np. Jennifer Grouling Cover (2010). Pierwszego z tych wyrazow uzywa si¢
do okreslenia faktu rozgrywania gier fabularnych na blacie stotu. Mozna przyjaé, ze
polskim odpowiednikiem (lecz nie synonimem) tego wyrazu bedzie przymiotnik
»towarzyski”, cho¢ w dyskursie naukowym zaczyna si¢ pojawia¢ dostowne tlumaczenie
wyrazu tabletop jako ,.stolikowe” (np. Matyka 2012: 136). Co prawda gry karciane,
bitewne, planszowe rowniez sa grami towarzyskimi, ale sformutowanie ,,towarzyska gra
fabularna” byloby zrozumiate. Problem polega na tym, ze komputerowe RPG roéwniez
moga by¢ towarzyskie w sensie rozgrywki grupowej, stad nalezy poszuka¢ innego terminu
roboczego. Moze by¢ nim ,papierowa gra fabularna”, jest on w pewnym stopniu
odpowiednikiem angielskiego pen-and-paper, ktory odnosi si¢ do faktu uzywania
papierowych kart postaci i podrecznikow. Co prawda termin ten w dobie wzrastajacego
znaczenia publikacji elektronicznych moze wydawacé si¢ przestarzaty, ale jest na tyle
zrozumialy, by odrézni¢ go od komputerowego RPG. Dla celow badawczych wigc
przyjmuje si¢ uzywanie odpowiednio nazwy ,,papierowe” lub ,tradycyjne RPG (tRPG)”
dla odmiany, w ktorej gracze spotykaja si¢ twarzg w twarz, oraz ,,komputerowe RPG

(cRPG)” dla elektronicznej odmiany tej zabawy.

! Byly one publikowane w formie ksigzek zawierajacych opisy poszczegolnych zdarzen i lokacji wraz z lista
zachowan do wyboru potaczonymi odsylaczami do innych paragraféw. Byly adresowane przede wszystkim
do pojedynczego gracza. Badacze (Cover 2010: 24) doszukuja si¢ ich Zrodel w tworczosci Jorge Luisa
Borgesa (Ogrod o rozwidlajgcych sie Sciezkach), ale w opisywanej postaci pojawity sie mniej wiecej
W poczatkowej fazie rozwoju wydawnictwa TSR w latach 70-tych XX wieku.
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Majac okreslone podstawowe terminy mozna przejs¢ do opisu analizowanego
zjawiska, ktorym jest gra fabularna. W literaturze pojawia si¢ wiele definicji (Fine 1983: 6;
Mackay 2001: 4; Cover 2010: 9-11; Bowman 2010: 11), do tego nalezy doda¢ te, ktore
sami tworcy gier umieszczaja w podrgcznikach do poszczegolnych systemow tRPG.
W celu doktadnego okreslenia specyfiki tej zabawy przeanalizowany zostat zestaw
definicji wchodzacy w zakres drugiej z wymienionych grup tekstow. Definicje te zostaly
celowo dobrane z dziesigciu systemow tRPG 0 rdznej specyfice w celu ukazania
elementéw wspdlnych dla wszystkich papierowych gier fabularnych.

Autorzy podrecznikéw wydajg si¢ zaktada¢, ze osoba siggajaca po ich dzieto
posiada juz pewna wiedzg dotyczaca gier fabularnych, ale na wszelki wypadek
umieszczajg definicje majace na celu wprowadzi¢ osoby nie majgce dotad stycznosci z tym
typem rozrywki w jej specyfike. Moze to wyglada¢ w nastepujaco: Gra role-playing, po
polsku okreslana mianem gry fabularnej, to nowa, wielka przygoda [...]. W sztuce
teatralnej Ilub w filmie aktorzy odgrywajq narzucone im role, grajq bohaterow,
postepujgcych Scisle wedtug ustalonego scenariusza i wskazowek rezysera. W RPG kazdy
gracz rowniez kreuje swojego wlasnego bohatera, przyjmuje pewng fikcyjng osobowosé,
ktora moze sie bardzo rozni¢ od jego wiasnej. Jednak w przeciwienstwie do filmu, czy
sztuki teatralnej, gra role-playing nie ma ustalonej fabuly. Gracze sami decydujq, jak
zachowajq sie odgrywani przez nich bohaterowie, jak postgpiq w okreslonej sytuacji.
Podobnie jak do zrobienia filmu potrzebny jest reZyser, tak i tutaj musi byc¢ ktos, kto
wprowadzi kreowane przez graczy postaci w scenerig Swiata gry, zapozna z zasadami
rzqdzgcymi tym swiatem i pokieruje ich poczynaniami. Ten ktos nazywany jest mistrzem
gry (Halliwell et al. 1994: 9). W innym za§ podrgczniku autor gr¢ charakteryzuje
nastepujaco: Ty i kilku twoich kolegow stajecie si¢ postaciami graczy (PG), protagonistami
przygody, ktorg macie przezy¢. Mysl o tym jak o improwizowanej sztuce teatralnej, gdzie
kazda z postaci odgrywa role pewnmej fantastycznej postaci. Ale zamiast podgzac za
scenariuszem, system gry zapewnia zestaw regul [...]. Jeden z twoich kolegow zostaje
Mistrzem Gry (MG). Preparuje fabule, tworzy czarne charaktery i kieruje akcjq. Odgrywa
takze role bohaterow niezaleznych (BN) [...],(Hensley 2003: 12, thum. wiasne).

W definicjach przejawiaja si¢ cztery stale elementy: gracze przyjmujacy role
wyobrazonych postaci; prowadzgcy, zasady oraz setting (Swiat gry). W tym miejscu nalezy
zaznaczy¢, ze w odniesieniu do zasad mitos$nicy gier fabularnych czesto uzywaja pojecia
»,mechanika”, stad nazwy te beda stosowane zamiennie. Wigkszos¢ dostepnych na rynku

systemOow RPG ma charakterystyczny dla nich zestaw regul. Gracze, korzystajac z regut
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zawartych w podrecznikach tworzg postacie, zwane bohaterami, rolami, badaczami itd.
Prowadzacy, zwany Mistrzem Gry, Narratorem, Bajarzem, Straznikiem Tajemnic itd.,
tworzy w oparciu o zasady oraz specyfik¢ wyobrazonego §wiata pewne ramy sytuacyjne,
w ktorych umieszcza postacie graczy. Gracze, odgrywajac swoich bohaterdw, opisujg ich
reakcje na sytuacje, w ktorej si¢ znalezli. Nastepnie prowadzacy opisuje efekty ich dziatan.
Podstawa wigc gry tego typu jest specyficzna interakcja face to face, ktorej elementami sg
cztery wyzej wymienione elementy sktadowe.

W tradycyjnych grach fabularnych, gracze odgrywajg swoich bohaterow na
plaszczyznie werbalnej. Sytuacjami, W ktorych gracze fizycznie wciclajg —si¢
W wyobrazone postacie sg Live Action Role Play (LARP), ktére sg organizowane nieraz
w ramach konwentow fanow fantastyki®. Uczestnicy ubieraja kostiumy, uzywaja makijazu,
i wchodza nie tylko w werbalne, ale i w fizyczne interakcje z innymi uczestnikami. W tym
jednak przypadku ograniczona zostaje sfera mechaniczna, poniewaz rzucanie kostkami w
trakcie np. pojedynku sprawiloby, ze z jednej strony specyficzny realizm, z drugiej za$
warstwa ludyczna zostataby zubozona.

Dla przyblizenia specyfiki gry fabularnej autorzy czesto uzywaja poréwnan do
teatru, filmu, czy literatury. Postacie graczy sa przyrownywane do bohaterow rdéznych
fabul, za$ prowadzacy jest okreslany mianem rezysera, scenografa czy scenarzysty. Nie
jest to bezpodstawne, jednakze z naduzywaniem tych poje¢ wigza si¢ pewne problemy,

ktore s3 omawiane w dalszej czesci tej pracy.

1.2.3. MMORPG

Ewolucje gier fabularnych mozna uporzadkowa¢ w ramach pewnego kontinuum, za
ktérego poczatek mozna bytoby uznaé gry bitewne, za$ tymczasowy koniec stanowityby
Massively multiplayer online role-playing games, czyli “masowe wieloosobowe sieciowe
gry fabularne”. Historyczny rozwdj tego zjawiska zostanie przesSledzony w rozdziale
czwartym, wtym za$ miejscu zostanie wskazany fakt, ze pojawienie si¢ obydwu
fenomenow dzieli dwie dekady: tRPG pojawily si¢ w latach 70-tych XX wieku, za$
MMORPG w latach 90-tych. Te pierwsze rozgrywane sg w stycznos$ci bezposredniej, te
drugie za$ na komputerach za posrednictwem Internetu. Podstawowym zwigzkiem migdzy

obydwoma rodzajami gier jest to, ze gracz tworzy wyobrazong posta¢, w literaturze

2 Przyktadem konwentu, ktory opiera si¢ na LARPie jest Flamberg odbywajacy si¢ na Jurze Krakowsko-
Czgstochowskiej. Na rzeczonym konwencie kwestia pojedynkow sprowadzata si¢ do zrywania paskow
symbolizujacych ,,zycie” z piersi uczestnika. Na innych konwentach za$ moéwi si¢ o stosowaniu gry
w ,,Kamien, nozyczki, papier”.
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nazywang awatarem, Kktorej dziataniami Kieruje. W przeciwienstwie jednak do
papierowych gier fabularnych $wiat wyobrazony jest rezultatem pracy zespotu grafikow
I projektantow, nie za§ werbalnych deklaracji graczy. W rozgrywce, poza tym, uczestniczy
nie kilka, lecz setki oséb, wchodzacych ze sobg w interakcje za posrednictwem Internetu.
Mozna zatozy¢, ze rézny kontekst rozgrywki, w obydwu przypadkach nazywanej gra
fabularng, powoduje wytworzenie roznego rodzaju wigzi spotecznych, czego zbadanie jest

jednym z celéw niniejszej pracy.

1.2.4. Badanie gier z perspektywy réznych nauk

Gry i zabawy s3 obecnie przedmiotem badan wielu roznych nauk. W zasadzie
trudno dokona¢ w tym miejscu analizy tego, pod jakim katem badacze wystepujacy
Z r6znych perspektyw badaja aktywnosci ludyczne, bowiem, jak wykazuje si¢ w dodatku
do ,,The Video Games Theory Reader 2”, samymi grami komputerowymi zajmuje si¢
niemal 40 dyscyplin i subdyscyplin naukowych. Oznacza to, ze gry ciesza si¢ duzym
zainteresowaniem badaczy.

W przypadku pedagogiki konieczno$¢ badania gier jest dos¢ oczywista, zwazywszy
na obszar zainteresowan tej nauki. Dotyczy to zwlaszcza tych subdyscyplin pedagogiki,
ktore koncentruja si¢ na problematyce zwigzanej z aktywnos$cia dzieci i mtodziezy. Mimo
wszystko, pojawiajg si¢ pewne zastrzezenia dotyczace ograniczen w doborze przedmiotow
obserwacji. Pedagogika bowiem, a przynajmniej twierdzi tak Justyna Truskolaska, skupia
si¢ na zabawach dzieciecych (Truskolaska 2007: 10), podczas gdy bawig si¢, czy graja
réwniez dorosli. Wedlug Raportu Game Industry Trends (2011: 4) w gry elektroniczne
gralo w 2011 w Polsce 75% sposrdd respondentow. W grupie 15-24 lat gratlo 88%
respondentow, za§ w przypadku osob powyzej 50 roku zycia do zajmowania si¢
elektroniczng rozrywka przyznawala si¢ ponad potowa (51%). Warto zwroci¢ uwage na
fakt, ze istnieje wzglednie niewielka roznica pomiedzy odsetkami grajacych mezczyzn
(78%) a grajacych kobiet (71%)>.

Przemiany zachodzace w rzeczywisto$ci spolecznej, a W szczegdlnosci te,
inspirowane rozwojem nowych mediow sktaniajg do uwazniejszego przygladania si¢ przez
badaczy r6znym rodzajom aktywnosci ludycznej. Mozna zauwazy¢, ze upowszechnienie
komputeréw osobistych i konsol a wraz z nimi wzrost popularno$ci gier wideo wzbudzito
zainteresowanie naukowcow, przede wszystkim wywodzacych si¢ z ogdlnie pojmowanych

cultural studies. Wielu badaczy (np. Caillois 1973; Surdyk 2009) wskazuje przede

¥ Badania pozwalajg zwroci¢ uwage na pewne zaleznoéci, nalezy jednak zaznaczy¢, Ze ich autorzy maja
zastrzezenia co do reprezentatywnosci.
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wszystkim na Johana Huizingg jako pioniera naukowych rozwazan nad istotg gier i ich rolg
w kulturze, cho¢ nie on pierwszy faktycznie podjat si¢ ich analizy (Surdyk 2009: 227).
Dostrzeganie przez tego holenderskiego badacza elementéw ludycznych w wielu sferach
ludzkiej aktywnosci, takich, jak wojna, prawo czy kult jest jednak nadal bardzo inspirujace
1 motywuje kolejnych badaczy do poszukiwania analogii z grami w roéznych sferach
rzeczywistosci.

Mozna zauwazy¢ takze proces przebiegajacy w druga strong. Metodologie
stosowang pierwotnie w badaniu literatury czy teatru probuje si¢ zaimplementowaé
W badaniu gier. Podstawowym zatozeniem w takim ujeciu jest to, ze gra stanowi rodzaj
narracji. Janet Murray (2004: 4) stwierdza, ze kazda gra, nawet warcaby, jest jakas$
opowiescig. Podejscie takie krytykuje Markku Eskelinen (Eskelinen 2004: 37) piszac, ze
fabula nie jest wystarczajacym dowodem na to, by gre uznac¢ za narracj¢. Odwotuje si¢ on
do najprostszej definicji narracji stwierdzajac, ze mozna mowi¢ o niej w sytuacji, gdy
zaistniejg dwa elementy: czasowe nastepstwo zdarzen (czyli fabula) oraz sytuacja
narracyjna (z narratorem i przedmiotem narracji). T¢ perspektywe podtrzymuje roéwniez
Espen Aarseth (Aarseth 2004: 50). Odnosi si¢ on do gry ,,The Sims”, ktorg okresla sig
mianem maszyny produkujacej historie. Pisze on, ze w przypadku gier opowieSci —
owszem — powstaja, ale jest to narracja po fakcie. System tworzenia opowiadan sam
W sobie opowiadaniem nie jest. Spor ten jest w literaturze okreslany jako fundamentalny
w nowej dziedzinie badan, jaka sg games studies (Filiciak 2006: 54). Jak stwierdza jednak
Gonzalo Frasca, ow konflikt jest wyolbrzymiany, bowiem badacze nazywani ludologami
(Frasca ironizuje, piszac, ze sam nie wiedzial, ze jest ludologiem) nigdy nie odrzucali
koncepcji narracji z gier (Frasca 2010: 86). W bardzo rozbudowanych grach wideo
pojawiaja si¢ przerywniki filmowe, ktére mozna traktowac jako narracje, podobnie mozna
o grze opowiadac. Jednak cechy samej gry sa niekompatybilne z narracja, nie powinno si¢
wigc uzywac narzedzi shuzacych badaniu opowiadan do analizy gier.

Wymienione powyzej uwagi dotyczg przede wszystkim gier komputerowych.
Jednak pomimo, ze tradycyjne gry fabularne wydaja si¢ by¢ blizej tradycyjnej literatury
(niektorzy autorzy blednie utozsamiaja podrecznik z gra, jak zasugerowat Szeja 2004: 67),
zastrzezenia ludologdw mozna przenies¢ i na tRPG. Jak wspomniano wcze$niej,
W podrecznikach do poszczegodlnych systemOw pojawiajg si¢ opisy przedstawiajace gre
fabularng jako rodzaj opowiesci, filmu, czy przedstawienia. Niektorzy badacze traktuja te
obrazowe, ale wychodzace poza istot¢ analizowanego zjawiska poroéwnania jako

odniesienie do faktu. Daniel Mackay przyktadowo definiuje gre fabularng jako
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epizodyczny i partycypacyjny system tworzenia opowiadan, ktory zawiera zestaw
wymiernych (quantified) regut ktore pomagajg grupie graczy i mistrzowi gry w okreslaniu
efektu spontanicznych interakcji ich fikcyjnych postaci (Mackay 2001: 4-5 ttum. wiasne,
podkr. w oryginale). Uzycie pojecia ,,system tworzenia opowiadan” wydaje si¢ by¢
analogicznym do przytaczanego przez E. Aarsetha ironicznego okreslenia gry ,,The Sims”.
Parafrazujac przytaczang wcze$niej opini¢ tego badacza mozna stwierdzié, ze fakt bycia
przez tRPG systemem tworzenia narracji, nie oznacza, ze sama jest narracja. D. Mackay
W swojej pracy czesto opisuje swoje doswiadczenia z grami fabularnymi jako narracje, ale
w momencie, gdy gra do ktorej si¢ odnosi byla w toku, tej narracji nie byto. Sa nig za to
przywolywane przez niego barwne opisy losow czlonkow druzyny. Jennifer Grouling
Cover (2010) odnoszac si¢ do opisywanego sporu, nie negujac jednoznacznie narracyjnego
charakteru gier fabularnych stwierdza, ze narzedzia stosowane do analizy tekstow nie sg do
konca odpowiednie do badania gier. Dodaje jednak, ze wiele nauk nie nadaza za
zmieniajaca si¢ rzeczywistoscig, opracowujac narzedzia przystajace do analizy zjawisk
istniejgcych wczeséniej, a wigc niewykluczone, ze w przysztosci zostang opracowane
metody dzigki ktorym bedzie mozna bada¢ narracje wystepujace W grach.

Jerzy Szeja (2004) definiujac gre fabularng jako ,,opowies¢ interaktywnga”
doprowadza do pewnego nieporozumienia. Mozna si¢ domysla¢, ze intencjg tego badacza
bylo zasugerowanie wptywu graczy na powstawanie pewnej fabuty, ale w rzeczywistosci
doprowadzit do potaczenia elementéw odnoszacych si¢ do dwodch réznych sfer. Czion
»opowies¢” sugeruje, ze gra fabularna jest pewna gotowa narracjg. Jak jednak wcze$niej
wykazano, stosowanie tej kategorii do opisu gry jest niewlasciwe. Mozna natomiast
przyjac, ze drugi czton odnoszacy si¢ do interakcji jest uzasadniony. Abstrahujac od faktu,
ze interakcje miedzy ludZzmi sg jednym z podstawowych elementéw Zycia spotecznego,
mozna stwierdzi¢, ze interaktywno$¢ jest terminem kojarzonym przede wszystkim
z nowymi mediami (Filiciak 2006: 48-49), chociaz pewnych jej przejawOw mozna
doszukiwac si¢ w sztukach plastycznych (Ingarden 2005: 12; Kluszczynski 2010: 161), czy
w literaturze (Eco 2008: 70—71; Barthes 1999). Eric Zimmerman (2004: 158) odnoszac si¢
do relacji jednostki z tekstami Kkultury wyrdznia cztery typy interaktywnoSci:
a) kognitywna — odnoszaca si¢ do interpretacji tekstu kultury i do faktu, ze nawet jedna
osoba czytajac ksigzke w roznych okresach czasu moze ja roznie interpretowac; b)
funkcjonalng — zwigzana z uzytkowymi, funkcjonalnymi, strukturalnymi cechami dzieta,
takimi jak. np. spis tresci czy indeks; c) wlasciwg (czy jak to ttumaczy R. Kluszczynski

2010 — eksplicytng) — wystepujaca w nielinearnej powiesci hipertekstowej, czy tez poprzez
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przemieszczanie si¢ w Srodowisku wirtualnym gry; d) meta-interaktywnos¢ —
interaktywno$¢ kulturowa, zauwazalna w §rodowiskach fanowskich, odnoszaca si¢ do
rekonstrukcji mediow linearnych, sa to pewnego rodzaju sieci spoteczne. E. Zimmerman
dodaje, ze owe rozne rodzaje czesto si¢ ze sobg tacza, przeplataja.

W doswiadczeniu gry, czy to papierowego RPG, czy jego komputerowego
odpowiednika, najbardziej istotng bedzie trzeci z wymienionych typoéw interaktywnosci.
Uzycie przez J. Szej¢ w definicji gier fabularnych sformulowania ,,opowies¢”
sugerowaloby mozliwo$¢ zastosowania W procesie analizy tego zjawiska koncepcji
interakcji kognitywnej. Aby definicja owego badacza byta odpowiednia do specyfiki tRPG
przy dalszym wykorzystaniu pojecia opowiesci, to nalezatoby ja raczej zdefiniowaé jako
interakcje ukierunkowang na tworzenie opowiesci, co zblizaloby ja do koncepcji
D. Mackay czy ironicznego okreslenia gry ,,The Sims”. Nie zmienia to faktu, ze poprzez
uwypuklenie konstruktywnego, estetycznego substratu tej interakcji pomija si¢ tak
naprawdg jej bardziej trywialng istote — dostarczanie rozrywki.

W literaturze pojawiaja si¢ porownania tRPG do rytuatu. Podejscie takie proponuje
Sarah Lynne Bowman odnoszac si¢ do obrzedow przejécia scharakteryzowanych przez
Arnolda van Gennepa (2006) oraz rozbudowanej przez Victora Turnera (2005; 2010)
wersji tej analizy. Pierwszy zarzut, ktéry mozna sformutowaé wzgledem propozycji
S. Bowman, odnosi si¢ do faktu, na ktéry sama zwrocita uwage: rytualy zawierajg
odgrywanie wiekowych narracji wywodzgcych si¢ z mitow i innych zZrodetl kulturowych
(thum. wiasne Bowman 2010: 14). Gracze nie odgrywaja scen z mitologicznej przesztosci,
podobnie jak nie odgrywaja przedstawienia w oparciu o jaki§ ustalony wczesniej zapis.
Uzywajac nawet gotowego scenariusza przygody nie odgrywaja go etap po etapie, lecz
improwizuja, uzywajac pewnych elementow dostarczanych przez prowadzacego, ktory
odwolujac si¢ do scenariusza okresla ramy nastgpujacych po sobie sytuacji. Nawet w
oparciu o ten sam scenariusz nie da si¢ rozegra¢ identycznej sesji dwa razy. Uzycie do
opisu sesji gry fabularnej schematu A. van Gennepa réwniez mozna zakwestionowaé
opierajac si¢ na znaczeniach, ktdre odnosit do poszczegdlnych etapow swojej teorii.
Badacz ten podzielit obrzed przejscia na trzy fazy: preliminarng — wylaczenie ze
spoteczenstwa; liminalng — okres przejsciowy; postliminalng — wlaczenie (Gennep 2006:
34). Status przebywajacego w fazie liminalnej jest specyficzny. Osoba taka nie jest
definiowana w kategoriach przystajacych do normalnego spoteczenstwa. Obserwujac sesje
gry fabularnej mozna dostrzec pewien rodzaj tymczasowego wylaczenia z rzeczywistosci,

nie mozna jednak tego taczy¢ z dwiema pozostatymi fazami. Cos, czego S. Bowman nie
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bierze pod uwagge to fakt, ze wraz ze przechodzeniem przez kolejne fazy obrzedu przejscia,
zmienia si¢ tez status jednostki w odniesieniu do ram spoleczenstwa. Moze by¢ on np.
wyzszy lub nizszy w stosunku do sytuacji wyjsciowej (Turner 2005: 195). Gracz
wkraczajac w $wiat gry po jej zakonczeniu nadal jest ta samg osobg, ktorg byt przed
rozpoczeciem rozgrywki. To status jego postaci w trakcie gry ulegt zmianie.

Odrzucajac propozycje analizy gier jako narracji czy obrzedu przejscia, nalezy
przyjrze¢ si¢ narzgdziom analitycznym proponowanym przez badaczy sytuowanych na
przeciwnych pozycjach opisywanego sporu, czyli ludologéw. Jako teoretycy tej rodzacej
si¢ dopiero dyscypliny, okreslajg oni gry komputerowe medium réznym od literatury czy
filmu, wyodrebniajac w ten sposob specyficzny obszar badan. Zauwazalne jest to rowniez
w perspektywie metodologicznej, odrzucajg bowiem, jak bylo to juz opisywane, sposoby
analizy wypracowane na gruncie innych dyscyplin stwierdzajac, ze s one przydatne, ale
tylko w zakresie zainteresowan tamtych dziedzin nauki. Odrzucajac perspektywe
narratologiczng dokonuja takze demitologizacji gier, stwierdzajac, ze nie stuza one
opowiadaniu historii i skupiajac si¢ w ten sposob na ich istocie — dostarczaniu rozrywki.

Warto jednak zwrdci¢ uwage na fakt, ze ludolodzy nie odrzucajg calkowicie
obecnos$ci narracji w grach, a nawet, ze u podstaw wspotczesnej ludologii znajduje si¢
ksigzka o tekscie, cho¢ wprowadzajaca nowg perspektywe jego badania (Aarseth 1997:
18). E. Aarseth wprowadza w niej pojegcie cybertekstu, ktory rézni si¢ od tekstu
tradycyjnego tym, ze czytelnik, czy raczej uzytkownik nie odczytuje wczesniej
spreparowanego zapisu, lecz raczej wchodzac w interakcj¢ z kazdym z elementow
cybertekstu wspottworzy go. Proces ten nie zachodzi wytacznie w jego umysle a takze nie
jest linearny. Uzytkownik operuje w materii cybertekstu 1 doswiadca tego zmystami.
Poniewaz poprzez proces cybertekstowy dokonuje si¢ fizyczne konstruowanie nie mozna
tego uzna¢ za synonim czytania, stad E. Aarseth (1997: 1) na okreslenie tego procesu
wprowadza pojecie ergodycznos$ci (z gr. ergon — praca, hodos — $ciezka). Opierajac si¢ na
tym mozna stwierdzi¢, ze ergodycznos¢ wydaje si¢ by¢ zblizona do interaktywnos$ci
wlasciwej, wymienianej w typologii E. Zimmermana. Przyjecie perspektywy E. Aarsetha
pozwala nie tylko analizowa¢ mniej lub bardziej tradycyjne rodzaje tekstu, ale roéwniez
gry. Z perspektywy socjologicznej jest to bardzo interesujace zjawisko, poniewaz dzigki
dostarczeniu mozliwo$ci wiekszego W poréwnaniu do tradycyjnej literatury obszaru
aktywnosci uzytkownika oraz mozliwosci fizycznej obserwacji procesu ergodycznego, dla
socjologii pojawia si¢ nowy obszar badan. Mozna bada¢ nie tylko odbior tekstu, ale takze,

w przypadku gier sieciowych, jego spoteczne wspottworzenie, czyli rozgrywke. Na fakt
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ten zresztg zwrocit uwage sam E. Aarseth (2010: 10) w innym teks$cie, w ktorym okres$lit
trzy zasadnicze perspektywy badan w obrebie gry: a) rozgrywke, mogaca by¢ przedmiotem
analiz socjologii, etnologii i psychologii; b) zasady — temat badan dla projektowania,
przedsi¢biorczo$ci, prawa, informatyki; c¢) $wiat gry — obszar analiz sztuki, estetyki,
historii, kulturoznawstwa, medioznawstwa, ekonomii. Badacz dodal, ze obszary te mozna
dodatkowo taczy¢, obserwujac w ten sposéb wplywanie na siebie réznych sfer.
E. Zimmerman (Zimmerman 2009: 24), dokonuje podobnego podziatu, odnosi si¢ on
jednak nie do badan, lecz do aktywnos$ci uzytkownika. Badacz stwierdza, ze umiejetnos¢
postugiwania si¢ grami (gaming literacy) opiera si¢ na trzech sktadowych: a) systemie,
czyli zasadach; b) rozgrywce (game), ktora okre§la wdrazaniem zasad w zycie, czy
poruszaniem si¢ w ramach sztywnej (rigid) struktury; c) projekcie (design) — a w zasadzie
projektowaniu — procesie tworzenia znaczen, procesie poprzez ktory tworcy gry tworzg
swiat, w ktorym gracze beda mogli si¢ porusza¢. Warto jednak stwierdzi¢, ze rzetelne
badanie gier nie jest mozliwe, bez umiejetnosci postugiwania si¢ nimi (Aarseth 2010), stad
mozna zatozy¢, ze koncepcje obydwu przywolywanych badaczy zblizaja si¢ do siebie.
Pomyst E. Zimmermana jest jednak o tyle godny uwagi, ze teoretyk ten zwrdcit uwage na
procesualnos¢ zwigzang z powotywaniem $wiata gry do istnienia, okreslajac w ten sposob
kolejny obszar analiz dla socjologii.

Na tym etapie mozna juz zaobserwowaé, ze dwa elementy (zasady i §wiat gry) sa
tworzone po to, by umozliwi¢ trzeci, czyli rozgrywke. Wydaje si¢ on wiec z tej
perspektywy najwazniejszy. Wedlug komentatoréw (Bomba 2010; Surdyk 2009; Filiciak
2006) specyfika ludologii jest wiasnie skupienie na grze, dziataniu w Srodowisku
wirtualnym. G. Frasca (2003: 222) pisze, ze ludologia powinna opiera¢ si¢ na badaniu
symulacji. Jest to struktura semiotyczna rdznigca si¢ od narracji, pomimo, ze nieraz
zawiera podobne elementy (postacie, settingi i wydarzenia). Symulacja jednak nie tylko
opiera si¢ na przedstawieniach, ale pozwala w nie aktywnie ingerowa¢ podmiotowi.
W pojeciu symulacji odzwierciedla si¢ wiec proces ergodyczny. Jest z nig jednak rowniez
bezposrednio zwigzane zjawisko immersji, czyli emocjonalnego zaangazowania w §wiat
wyobrazony (Szeja 2004: 107; Filiciak 2006: 62; McMahan 2003: 68). Nacisk na
emocjonalng stron¢ tego zjawiska jest zwigzany z faktem, ze formalne czy materialne
elementy gry posiadaja pewne niedoskonatosci utrudniajgce symulacje. W przypadku gry
komputerowej moze to by¢ prymitywna grafika, zbyt maty zakres mozliwos$ci dzialania,
czy zbyt staba moc obliczeniowa komputera w poréwnaniu do wymagan gry. Jak pisze

jednak Alison MacMahan (2003: 68), im lepsze bgda parametry techniczne urzadzen za
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posrednictwem ktorych przedstawiana jest rzeczywisto$¢ wirtualna, tym bardziej bedzie
ona immersyjna. Wydaje si¢, ze twierdzenie to moze by¢ przeniesione réwniez na sam
design gier. Potencjalna immersyjnos¢ gry ,,World of Warcraft”, bedacej faktycznym
swiatem jest wigksza od gry ,,Pong”, ktora wizualizuje dwie kreski symbolizujace paletki
odbijajace maty kwadrat odzwierciedlajacy pitke. Aby stworzy¢ wrazenie immersji musza
zosta¢ spetnione trzy warunki (tamze: 68-69): a) oczekiwania gracza wobec gry lub
wyobrazonego Srodowiska muszg $cisle odpowiada¢ konwencji tego srodowiska; b) gracz
musi poprzez swoje dzialania mie¢ istotny wptyw na to srodowisko; ¢) konwencja §wiata
wyobrazonego musi by¢ spojna, nawet jesli jest rézny od $wiata zycia codziennego.
Immersja nie musi si¢ odnosi¢ wytacznie do gier komputerowych, wystepuje podczas
lektury, czy ogladania filmu, wymienione za$ elementy wpisuja si¢ forme gry, czy zabawy
jako takiej, uczestnictwo w tych formach ludycznych ogdlnie zaktada przyjecie pewnych
konwencji, ten kto za$ je odrzuca staje si¢ ,,popsuj-zabawa” (Huizinga 1985).

Powyzsze propozycje, o ile pozwalaja na konstruowanie badan w ramach gry, czy
procesu jej tworzenia, nie pozwalaja na osadzenie jej w szerszym konteks$cie spotecznym,
bowiem taki obszar relacji rowniez jest istotny dla socjologii. Problem ten wydaje si¢
rozwigzywa¢  wczesniejsza  koncepcja  Katie Salen 1 Erica Zimmermana
(Salen, Zimmerman, 2004: 5-6), ktorzy twierdza, ze na gre¢ mozna patrze¢ uzywajac trzech
schematow budowy gier (game design schema): a) zasad, odnoszacych si¢ do struktury
formalnej gry, opartej na regutach logiki i matematyki b) rozgrywki, bedacej wdrozeniem
zasad w zycie poprzez interakcje ze srodowiskiem gry oraz innymi graczami; ¢) kultury —
odnoszacej si¢ do kontekstu, w ktorym gra jest tworzona 1 rozgrywana. Warto zauwazyc,
ze o ile schematy zasad 1 rozgrywki pokrywaja si¢ z odpowiednimi sktadowymi wczesniej
omawianej koncepcji, tak schemat kultury odnosi si¢ do szerszego spektrum zjawisk jak
projekt. Ten drugi czerpie z tekstow kultury, bedac w ten sposob uktadem odpowiednio
zestawionych elementow, wybranych z uniwersum symbolicznego.

K. Salen i E. Zimmermani dodaja, ze trzy wymienione obszary sg do$¢ ptynne, tak
wigc przy napotkaniu elementu, ktéry moze wejs¢ w zakres dwoch z nich,
przyporzadkowanie moze zaleze¢ wylacznie od doraznej potrzeby analityka. ZASADY,
ROZGRYWKA i KULTURA to struktura, ktéra moze ulatwiaé krytyczne myslenie
projektowe W kazdej dziedzinie projektowania (Salen, Zimmerman, 2004: 6). O ile zasady
I rozgrywka dotycza mniej lub bardziej zamknigtego obszaru gry, o tyle kultura jest
elementem zewngtrznym wplywajacym na forme, jaka gra przyjmuje. Daniel Mackay

(2001) opierajac si¢ na starszej wersji przywolywanej koncepcji dowodzil, jak
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przeksztalcajagca si¢ rzeczywisto$¢ Stanéw  Zjednoczonych lat 60-tych, ruchy
kontrkulturowe 1 wzrastajgca popularnos¢ literatury fantastycznej wptynely na powstanie
,Dungeons & Dragons”. Jest to wtasnie schemat kultury, ktéry warunkuje pozostate dwa
schematy. Z jednej strony zaistnienie odpowiednich warunkéw sprawito, ze specyficzny
typ gry mogt powstac, z drugiej za$ specyficzne elementy kulturowe przenikajg ze $wiata
zycia codziennego i wypelniajg obszar gry tworzac setting — §wiat gry. Koncepcja ta jest
obszerniejsza od propozycji E. Aarsetha, podobnie jak bardziej uzyteczna od jej nowszej
odmiany. Mozna jg réwniez zestawi¢ z wyodrebnionymi wczesniej elementami gier
fabularnych (mechanika, settingiem, graczami, prowadzacym). W ten sposdb mozna
okresli¢, ze mechanika odpowiada schematowi zasad, ze aktywno$¢ graczy
I prowadzacego wprowadzajac te zasady w zycie prowadza rozgrywke, toczy si¢ ona
w $wiecie, ktoérego ramy okresla setting bedacy efektem inspiracji elementami

symbolicznymi czerpanymi z kultury popularnej, historii, religii itd.

1.2.5. Badanie gier z perspektywy socjologii

Przyjecie perspektyw badaczy zaliczanych do grona ludologéw pozwala na
wyznaczenie trzech interesujacych z perspektywy socjologii obszarow badan gier. Sg to
sfery produkcji i konsumpcji gier oraz szeroko pojmowanego kontekstu spoteczno-
kulturowego. Odwotujac si¢ do obydwu przywolywanych koncepcji E. Zimmermana
analizowany by¢ moze proces interakcji prowadzacy do powstania gry, czyli produkcja,
ktorego wynikiem jest podrgcznik lub program. Nastepnym polem analiz jest proces
wdrazania tych zasad w zycie, lub proces nastgpujacy po uruchomieniu gry komputerowej,
czyli rozgrywka bedaca w zasadzie aktem konsumpcji stworzonego tekstu kultury. Istotny
jest roéwniez kontekst spoteczno-kulturowy, ktory wpltywa zardwno na charakter
rozgrywki, a takze na proces tworczy. W tym miejscu pojawia si¢ jednak pewien problem
zwigzany z wzajemnymi relacjami trzech elementoéw sktadowych modelu E. Zimmermana.
Jest sprawg oczywista, ze zasady strukturyzujg zachowania graczy, na zachowania ma
takze wplyw kontekst kulturowy. Pojawia si¢ jednak pytanie, czy mozliwy jest wpltyw
graczy zaré6wno na zasady, jak i na spoteczenstwo oraz kulture.

Teorie dotyczace gier, funkcjonujagce w ramach ogolnie pojmowanych nauk
0 kulturze, zdajg si¢ popiera¢ zamknigty, dosrodkowy uktad. Podstawowym zatozeniem
w analizie zachowan ludycznych jest to, ze przestrzen gry i §wiat zycia codziennego sa
traktowane jako dwa odrebne obszary. Wedlug Georga Simmla (1964) aktywnos¢
ludyczna nie wywiera wptywu na wtasciwg rzeczywistos$¢, a nawet nie powinna. Gdyby

za$ tak si¢ stato byloby to pewnym wynaturzeniem, zabawa jest bowiem wedlug tego
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socjologa jest celem samym w sobie. Pisze on, ze takie dziedziny ludzkiej aktywnosci, jak
gra czy sztuka czerpig swoje formy z rzeczywisto$ci, nastgpnie autonomizujac si¢ przez co
zaczynajg rzadzi¢ si¢ swoimi wlasnymi prawami, nie sg za$ oceniane poprzez odnoszenie
do rzeczywistosci. Gra z perspektywy G. Simmla jest wigc pewng forma, uczestniczenie
W niej zaktada dostosowanie si¢ do wyznaczanych przez t¢ forme regut 1 ograniczenie si¢
do dozwolonych zachowan, jakkolwiek by nie byly sprzeczne zregutami zycia
codziennego (Simmel 1964: 43). To symboliczne oznaczanie sfery aktywnosci jest kwestig
fundamentalng w przypadku gier i zabaw. J. Huizinga (1985: 23-25) takie tymczasowe
wylaczenie zrzeczywistosci okresla mianem ,,magicznego kregu”. Patrzac na gry
fabularne jak na $wiaty wyobrazone, czy tez rodzaj fantazji na jawie, mozna znalez¢
rowniez pewne analogie z koncepcja $wiatow spotecznych Alfreda Schiitza (2007),
zwlaszcza, gdy widzi si¢, jak wiele elementow S$wiata rzeczywistego trzeba zawiesic
tymczasowo, aby powola¢ do istnienia fikcyjny $wiat pelen magii 1 fantastycznych
stworzen. Ten proces brania w nawias rzeczywisto$ci i zaangazowanie w S$wiat
wyobrazony przejawia wiele cech wspolnych ze zjawiskiem immersji. Pomijajac
oczywiste roznice w dziataniach w obrebie $wiata rzeczywistego i wirtualnego mozna
przyja¢, ze immersja, magiczny krag oraz zawieszenie niewiary bedace warunkiem
uczestniczenia w niektorych sposrod §wiatéw spotecznych sg zjawiskami zblizonymi do
siebie. W zwiazku z tym mozna stwierdzi¢, ze pojawia si¢ kolejny obszar, w ktorym
perspektywy socjologii oraz ludologii zblizajg si¢ do siebie. Uczestnik gry moze w jej
ramach symulowaé, przeéwiczy¢ pewne zachowania bez wplywu na faktyczng
rzeczywisto$¢, na co zwrocit uwage Florian Znaniecki (2001). Owo wylaczenie ze
struktury powoduje roéwniez w przypadku gier fabularnych poroéwnywanie do
turnerowskiego communitas (Bowman 2010: 15), przy czym po raz kolejny nalezy
przywotaé zastrzezenie, ktore wyrazone bylo we wczesniejszej czgsci rozdziatu: uczestnicy
gry wchodza w sfere liminalng, jednak owo wylaczenie 1 powrdt do sfery zycia
codziennego nie niosg ze sobg zadnych przeobrazen dla statusu jednostki w $wiecie
rzeczywistym. Stosowanie wiec tej koncepcji jest nie do konca uzasadnione.

Shanly Dixon (2009: 382) twierdzi, ze specyfika podejscia socjologicznego
w badaniu gier jest traktowanie ich jako pewnego rodzaju spotkania. Ten termin,
wprowadzony przez Ervinga Goffmana (2010b), uzywany przez niego zamiennie
Z pojeciami zgromadzenia zogniskowanego i usytuowanego systemu czynnos$ci, odnosi si¢
do zbiorowosci, ktorej kluczowa cechg jest ,,nieprzerwane zaabsorbowanie uczestnikow

przedmiotem wspolnej uwagi” (Goffman 2010b: 7). Gra stanowi wiec specyficzng —
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zogniskowang — interakcje. Charakter nadajg tej interakcji zasady, ktore sg wdrazane
W zycie przez graczy. Pojecie spotkania ijego specyfika nasuwa oczywista analogi¢ do
koncepcji krggu magicznego, stanowi ono jednak tylko jedno z podejs¢ do analizy
ukontekstowionych zachowan. Reguly zachowania i dostosowywanie ich do danego
kontekstu byly analizowane w socjologii juz wielokrotnie. Oczywiste skojarzenia z gra
fabularng jako rodzajem przedstawienia budzi teoria dramaturgiczna E. Goffmana (2000),
a takze stanowigca poniekad jej tworcze rozszerzenie koncepcja Anthony’ego Giddensa
(Giddens 1984). Tradycyjne gry fabularne z perspektywy analogicznych teorii analizowat
G. Fine (1983). Zwrocit on uwage na to, ze sesja gry fabularnej toczy si¢ na kilku
poziomach rownocze$nie. Gracze przebywaja ze soba podczas spotkania i nie skupiajg si¢
wylacznie na odgrywaniu postaci, ale takze rozmawiajg na inne tematy. Do opisania tego
zjawiska G. Fine zastosowal teori¢ analizy ramowej, ktorej autorem jest wymieniany
E Goffman (2010a). Rama, to wedtug tego drugiego rodzaj schematu uzywanego przez
jednostke do interpretowania sytuacji. Stanowi ona punkt odniesienia do zrozumienia
sytuacji i dostosowania do niej zachowan (tamze: 21).

G. Fine (1983: 186) stwierdzil, ze w trakcie sesji tRPG mozna zaobserwowac
uzywanie trzech ram. Pierwsza z nich, rama spoleczna, w obrgbie ktorej dziata osoba
odnosi si¢ do tla spotecznego uczestnika. Uzywajac jej mowi o swoich doswiadczeniach
W zyciu codziennym, rodzinie, kolegach itd. Rama gry, w obrgbie ktérej funkcjonuje
gracz, odnosi si¢ do uczestnika jako czlonka spotkania zogniskowanego. Na tym poziomie
rozmawia si¢ o mechanicznych niuansach systemu lub komentuje rzuty koscig i efekty
poczynan swoich i1 kolegoéw. Rama $§wiata gry odnosi si¢ do postaci, bohatera odgrywanego
przez gracza, w jej obregbie uczestnik mowi jako posta¢ 1 porusza si¢ we wspolnie
podtrzymywanym S$wiecie wyobrazonym. G. Fine dodaje, ze w trakcie sesji nastgpuje
ciagta zmiana ram, przeskakiwanie miedzy nimi®. Aktywno$¢ w jednej z ram wptywa na
redefinicj¢ sytuacji w pozostatych dwoch.

W tym miejscu warto odnies¢ si¢ do pewnego podstawowego pojecia, ktore
badacza gier fabularnych moze w pierwszym rzedzie skierowa¢ w strong teorii
socjologicznej. Juz wlasciwie angielska nazwa moze zasugerowaé pewne analogie miedzy
specyfika tego rodzaju zabawy a funkcjonujacym w dyskursie naukowym pojeciem roli
spotecznej. W literaturze zwraca si¢ na oczywiste podobienstwo pomiedzy rolg teatralng

arola spoteczng (Goffman 2000; Znaniecki 2011: 270), pomimo tego istniejg rowniez

*p. Mackay (Mackay 2001: 56) do wyodrebnionych trzech ram dodat kolejne dwie — rame¢ narracyjng
i konstatywna, ale z socjologicznego punktu widzenia nie majg one znaczenia w niniejszych rozwazaniach.
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istotne roznice, jak choc¢by ta, ze na scenie rolg odgrywa si¢ wedtug pewnego skryptu, zas
zachowanie w Zyciu spolecznym jest w zasadzie improwizacja w oparciu o pewne
zinternalizowane wzory oraz osobiste przekonania jednostki. W odniesieniu do tego
dziatania uczestnika gry fabularnej mozna usytuowac na obszarze pomiegdzy rolg spoteczng
a teatralng. Pomigdzy, poniewaz z jednej strony improwizuje, z drugiej za$ wciela si¢
w posta¢ fikcyjng. Aktor z kolei gra dla widowni, uczestnik sesji gra dla siebie,
ewentualnie innych uczestnikéw. Wykonawca roli spotecznej wplywa bezposrednio na
rzeczywisto$¢, aktor wptywa na widownie, gracz wpltywa bezposrednio na innych graczy,
chociaz, jak to bedzie wykazane, wplywa tez na otoczenie spoleczno-kulturowe.
Resumujac: rola gracza odgrywajacego postac opiera si¢ na luznych ramach, improwizacji
a jego performance adresowany jest do innych uczestnikow gry. Odwotujac si¢ do
G. H. Meada (1972), mozna stwierdzié, ze jest to specyfika roli typowej dla gry. Pojeciu
roli spotecznej duzo uwagi poswiecit F. Znaniecki (1984; 1997; 2001; 2011; 1986), przy
czym nalezy zaznaczyC, ze pojecie to w jego tworczosci ewoluowato. Koncepcja ta
zostanie szczegblowo omowiona w rozdziale 2.3.5., w tym miejscu zaznaczone zostanie
jedynie, ze odgrywanie roli polega na nieustannej negocjacji wyobrazen jednostki o tej roli
Z wyobrazeniami innych.

Zestawiajac trzy wyodrgbnione ramy z modelem E. Zimmermana mozna zauwazy¢
pewne podobienstwa w odniesieniu do obszaréw obejmowanych przez odpowiednie ich
elementy. Rama spoteczna odpowiada schematowi kultury, schemat rozgrywki natomiast
obejmie pozostate dwie ramy: gry i $wiata gry, podczas, gdy schemat zasad odnosi si¢ do
podrecznika. Problem jednak polega na tym, ze propozycja G. Fine’a nie mowi wprost
0 podreczniku. Jest to usprawiedliwione tym, ze socjolog ten badal pewne konteksty
aktywnosci, czyli zasady analizowane juz w dziataniu. Rysujac pewne ramy rozgrywki
warto jednak uwzgledni¢ czynnik zwigzany z zasadami, poniewaz wyznaczaja pewien
staly punkt odniesienia dla aktywno$ci uczestnikow. Zestawienie gry jako artefaktu
z aktywnoscig graczy nie jest jednak zabiegiem wylacznie estetycznym. Obserwujac
graczy postugujacych si¢ zasadami, Fine (1983) zauwazyt, ze podreczniki nie s ostateczng
instancja w rozstrzyganiu pewnych sytuacji. W przypadku tradycyjnej gry fabularnej
zasady nie sg bezposrednio przenoszone do sfery aktywnosci, lecz negocjowane. Autorzy
umieszczaja nawet w podrecznikach informacje, ze =zasady, ktore przeszkadzaja
W czerpaniu przyjemnosci z gry mozna zmodyfikowaé, lub nawet odrzuci¢ (Rein*Hagen
1998; Marszalik et al. 2001). Podrgcznik stanowi wigc punkt odniesienia, nie za$

wyroczni¢. Uzywajac terminu struktura, ktory zostat niewtasciwie ze wzgledu na kontekst
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uzyty przez K. Salen i E. Zimmermana (2004: 5) oraz korzystajac ze starszej wersji teorii
tych badaczy, uzytej przez D. Mackaya (2001) mozna dokona¢ bardzo przydatnego
zabiegu teoretycznego. Ostatni z wymienionych badaczy analizowat tRPG stosujac pojgcie
struktur: formalnej, spotecznej oraz kulturowej, ktorych zakres pokrywa si¢ odpowiednio
ze schematami zasad, rozgrywki oraz kultury. Traktujac zasady jako strukture, mozna
stwierdzi¢, ze narzuca ona sztywne ramy zachowania w sytuacjach przez nig
organizowanych. Istniejg gry, w ramach ktorych reguty s faktycznie stale i niezmienne,
jednak w przypadku tRPG zasady sg traktowane do$¢ swobodnie, wybiorczo, elastycznie.
Zakres sprawstwa (agency) graczy w obrebie gier fabularnych jest znaczny. Majac
$wiadomosc tego faktu mozna stwierdzi¢, ze w ramach gry zachodzi proces strukturacji
(Giddens 1984). Zauwazalny wigc jest jasno dualizm struktury, z jednej strony narzuca
procedury, ogranicza swobode, z drugiej za$ strony umozliwia pewne zachowania a nawet
dostosowuje si¢ do nich Zasady gry sa dopasowywane do potrzeb graczy. Nie jest to
oczywiscie dowolna zmiana zasad. Wynik rzutu kostkag podczas sesji jest jednak
interpretowany w odniesieniu do ustalonych wczesniej zasad, nie za$ ad hoc, przy kazdym
rzucie. Pelna dowolnos$¢ interpretacji doprowadzataby raczej do kitotni, bowiem ilos¢
interpretacji wyniku bytaby zblizona do liczby graczy.

Z perspektywy autora istota socjologicznej analizy gier jest badanie ich jako
aktywnos$ci spotecznej: konstruowania, wymiany i przetwarzania symboli w ramach
pewnego wyodrebnionego uniwersum. Poprzez takie sformutowanie problemu piszacy te
stowa sytuuje si¢ w ramach perspektywy interakcjonizmu symbolicznego, ktorej
podwaliny sformutowat G. H. Mead (1972), a nastgpnie rozwingt Herbert Blumer (2007:
6). Podstawg postepowania naukowego opartego na koncepcjach tych badaczy jest
przekonanie, ze znaczenia przypisywane wszelkim zjawiskom do$wiadczanym przez
uczestnikow zycia spolecznego wynikaja z interakcji 1 podlegaja nieustannej redefinicji.
Stanowisko to jest zbiezne takze z tezami Petera Bergera i Thomasa Luckmanna (1983)
0 tym, ze rzeczywisto$¢ jest spolecznie tworzona. Zbiorowosci ludzkich nie powinno si¢
wiec redukowaé¢ do wzglednie trwatych, niezmiennych w czasie rozkladow cech
statystycznych, sa one raczej dynamicznymi uktadami relacji opartych na negocjowanych
wzorach. U podstaw wigc funkcjonowania zbiorowos$ci stoi dziatanie (Blumer 2007: 9)
i analiza socjologiczna powinna by¢ przeprowadzana z pelng tego swiadomoscia.

Autor upewnit si¢ co do zasadnosci powyzszych zalozen juz podczas pierwszych
obserwacji. Traktujac gre jako zestaw wzorow strukturyzujacych mozna bylo dostrzec

rézne interpretacje owych wzoréw dokonywane przez uczestnikow zabawy w zaleznosci
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od sktadu personalnego zbiorowosci, jak réwniez od kontekstu analizowanych dziatan.
Stosujac ten sam zestaw elementéw kulturowych, jako wytycznych zachowan, gracze w
rozny sposdb wdrazali je w sfere aktywnosci. Swiadczyé to moze z jednej strony o tym, ze
poczynione zalozenia stanowig skuteczne narzedzie stuzace generowaniu teorii, z drugiej
za$, ze gry fabularne mogg by¢ wartoSciowym obszarem badan dla socjologa
przyjmujacego perspektywe interpretatywng. Wielo§¢ sposobdw postrzegania danego
przedmiotu, bedaca konsekwencja réznic w obrgbie proceséw tworzenia i negocjacji
znaczen sklania do przyjecia okreslonych sposobow przeprowadzania procesu
badawczego, ktore zakorzenione sg w koncepcjach Maxa Webera (1978: 5), Ferdinanda
Tonniesa (2001) czy Floriana Znanieckiego (1988). Owi badacze postulowali — nie
szukanie obiektywnych faktow, lecz — podejmowanie prob dotarcia do i odtworzenia
struktur mys$lowych, ktorymi postuguja si¢ aktorzy w porzadkowania swojego otoczenia

spotecznego. W procesie badawczym kluczowe jest wigc zrozumienie badanych zjawisk.

1.3. Milo$nicy gier fabularnych jako zbiorowos¢

1.3.1. Uwagi wstepne

Analiza sesji gry fabularnej jako rodzaju spotkania moze dostarczy¢ wiele
interesujgcych informacji, jednak specyfika powigzan wystepujacych pomigdzy graczami
nie konczy si¢ na kilku godzinach spgdzonych ze sobg w trakcie rozgrywki.
Zaangazowanie W kampani¢ prowadzong przez jednego mistrza gry, ktora czasami potrafi
ciggna¢ si¢ latami pozwala zwroci¢ uwage na to, ze zwiazki te mogg by¢ bardziej trwale.
Do tego obserwujac formowanie roznych — formalnych i quasi-formalnych — zbiorowosci,
organizacje konwentow, prowadzenie forow, blogéw i portali internetowych poswieconych
grom fabularnym, mozna doj$¢ do wniosku, Ze osoby zainteresowane grami fabularnymi
funkcjonuja w o wiele szerszych ramach spotecznych. Badacze gier fabularnych (Fine
1983; Mackay 2001; Gelder 2007; Cover 2010) probujac okresli¢ te ramy i charakter
relacji wystgpujacych pomigdzy mitosnikami gier fabularnych opierajg si¢ najczesciej na
pojeciu subkultury, chociaz pojawiaja si¢ takze proby okreslenia spotecznosci graczy jako
nowoplemie (Leppélahti 2004) i fandom (Cover 2010; Gelder 2007). Uzywanie tych pojec,
o czgsto pokrywajacych si¢ zakresach, wprowadza¢ moze pewne problemy
metodologiczne, bowiem z jednej strony wydajg si¢ podchodzi¢ do podobnej sfery
aktywnos$ci ludzkiej, czyli obejmujg aktywno$¢ grup nieformalnych mtodziezy, ale
z drugiej, by¢ moze ze wzgledu na chronologiczng kolej wprowadzania ich w uzycie

mozna odnie$¢ wrazenie, ze dotycza rdéznych obszarow tej analizowanej sfery. Nawet
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uznanie RPG za domene¢ mtodziezy nie do konca pokrywa si¢ z rzeczywistoscig, bowiem
zajmuja si¢ nim réwniez trzydziesto i czterdziestolatkowie. Przedstawiciele za$§ pierwszego
pokolenie graczy, zaczynajacy w latach 70-tych maja obecnie ponad 50 lat.

Analizujgc  literatur¢  (Weinzierl, Muggleton, 2003; Muggleton 2004;
Hesmondhalgh 2007; Gelder 2007) mozna odnie$¢ wrazenie, ze poprzez konfrontowanie
poje¢ subkultury i nowoplemienia odbywa si¢ pewien spor, odpowiednio strukturalizmu
I marksizmu z jednej strony z postmodernizmem i socjologia interpretatywna z drugiej.
Aby nie utraci¢ mozliwosci, ktore oferujg rézne z wymienionych poje¢ 1 w ramach modelu
dynamicznego polaczy¢ poziom mikro analizy, jaki stanowig gracze zaangazowani w sesj¢
gry fabularnej z poziomami wyzszymi nalezy owe pojecia skonfrontowac i wskazac ich

obszary wspolne oraz punkty, w ktorych dwa wymiary analizy ewentualnie si¢ tacza.

1.3.2. Fani RPG jako subkultura

Pojecie subkultury (lub podkultury) w literaturze przedmiotu stosowane jest
W réznych znaczeniach. Jest to zwigzane po pierwsze z okresem, w ktorym
przeprowadzane byty badania tego zjawiska, a po drugie z tym, ze mianem subkultur
okresla si¢ nieraz tak rézne grupy jak gangi, fanow muzyki, awangarde artystyczng lub
grupy religijne. Jesli chodzi o kryterium chronologiczne, to uzywa go Jerzy Wertenstein-
Zutawski (1990) w odniesieniu do przemian w kulturze mtodziezy. Podzial subkultur ktory
zaproponowat ten badacz opierat si¢ na wynikach analizy przemian muzyki rockowej oraz
jej roli wemancypacji mlodych ludzi w euro-amerykanskim obszarze kulturowym.
Podstawowym zalozeniem bylo przeciwstawienie kultury rodzicow kulturze buntujgcych
si¢ nastolatkow. J. Wertenstein-Zutawski wyréznit trzy etapy tego procesu: a) subkultury,
przypadajacej na lata 50-te, kiedy to kontestacja opierala si¢ na zwyklym odrzuceniu
wzorow kulturowych rodzicow, bez formutowania konkretnej podbudowy ideologicznej;
b) kontrkultury, przypadajacej na lata 60-te, byly to lata buntu politycznego
I ideologicznego, okres pojawienia si¢ subkultury hippiséw i proby formowania
spoteczenstwa opartego na zatozeniach przeciwnych wyobrazonym fundamentom kultury
dominujacej; c¢) kultury alternatywnej, czyli bricolage stylow zycia 1 elementow
kulturowych skladanych zgodnie z wilasnymi preferencjami jednostki. Podobne
chronologiczne kryterium przyjat rowniez David Muggleton (2004) rozrézniajac okresy
funkcjonowania subkultur kontestujacych kulture dominujacg oraz funkcjonowania post-
subkultury.

W najogoélniejszym ujeciu  subkulturg jest wyodrgbniony wedlug pewnych
kryteriow element systemu spotecznego (Peczak 1992). Marian Golka (2008: 196) rowniez
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uzywa bardzo ogolnej definicji: ,,podkultury sg to zbiorowosci definiowane przez ich
cechy spoteczno-kulturowe jako z jednej strony elementy skladowe szerszego
spoteczenstwa, a z drugiej jako manifestacja pewnych przejawdéw odrgbnosci w stosunku
do innych zbiorowosci i spoteczenstwa jako cato$ci”. Wskazane nastepnie przez M. Golke
sposoby pojmowania subkultur jako grup dewiacyjnych, grup wyrdzniajacych si¢ na tle
»hormalnego” spoteczenstwa, lub rownorzednych jego czesci sktadowych sa zbyt waskie
lub zbyt szerokie, aby mozna bylo je zastosowaé do analizy srodowiska mitosnikow gier
fabularnych Przyktadowo, w pierwszym ujeciu widoczne jest podejscie warrto$ciujace.
Kfadzie si¢ nacisk na szkodliwe cechy tego rodzaju zbiorowosci, a istniejg rowniez
subkultury konstruktywne i konformistyczne. Jesli chodzi o uzytkownikow tRPG i cRPG,
mozna oczywiscie zauwazy¢ pewne cechy szkodliwe, jednak nie stanowig one normy.
Autorzy broszury ,,A christian response to Dungeons and Dragons” (Leithart, Grant, 1988)
wychodzac z perspektywy religii krytykuja gry fabularne stwierdzajac, ze stanowia one
»...-wprowadzenie do zla, katechizm okultyzmu, podstawe alfabetu New Age. Jest to
narzedzie rekrutacji Szatana...” (tamze: 16, thum. wtasne). Zarzuty sa spowodowane m.in.
tym, ze gracze wcielajg si¢ w postacie magow, napotykaja demony itd. Paradoksalnie
autorzy nie atakuja gier wojennych stwierdzajac, ze nie sg az tak szkodliwe jak ,,Dungeons
& Dragons”, bowiem nie ma w nich magii (tamze: 8, 15). Zachowania brutalne, moralnie
dwuznaczne sg nieodtagcznym elementem gier fabularnych, odbywaja si¢ jednak w ramach
gry nie przynoszac szkody otoczeniu.

Jesli chodzi o drugie rozumienie pojecia subkultury, to jak sam stwierdza M. Golka
nie przystaje ono do rzeczywistosci. Spowodowane jest to tym, ze w rozumieniu tym
przyjmuje si¢ kulture jako pewien monolit, za§ subkultury sa czym$ odrebnym. Takie
ujecie spolecznosci graczy jest wigc réwniez nieuzasadnione zwlaszcza, ze jedynym
wyraznie zauwazalnym elementem dystynkcji jest wspolne hobby. Fani gier fabularnych
nie odrzucajg kultury dominujgcej, wrecz przeciwnie, czerpig z niej obficie — z historii,
religii, mitologii, itd., cho¢ — jak bylo wspomniane, koncepcja fanow jako kontestatorow
wystepowata w literaturze®. Eskapizm w przypadku nawet najbardziej zaangazowanego
w MMORPG gracza nie sprawia jednak, ze przestaje by¢ on cztonkiem spoteczenstwa.

Problematyka subkultury z perspektywy interakcjonistycznej zajmowali si¢ Gary
Alan Fine i Sheryl Kleinman (1979: 2). W swoim artykule wskazali, ze analizy
przeprowadzane w ramach dostepnej literatury czesto opieraja si¢ na blednych

przestankach, do ktérych zaliczyli a) traktowanie poje¢ subkultury 1 segmentu

>J. Cover 2010 sugerowata, ze whasnie w takim duchu zostata napisana ksiazka H. Jenkinsa 1992.
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spoteczenstwa (Sub-society) jako synonimow; b) przeprowadzanie analiz bez odnoszenia
si¢ do konkretnej zbiorowos$ci; c) traktowanie subkultury jako zamknigtego,
homogenicznego systemu; d) opieranie badan wytacznie na wyodrgbnieniu i opisie norm,
wartosci i przekonaniach podzielanych przez cztonkéw danej zbiorowosci, co prowadzi do
stworzenia literackiej karykatury badanej spotecznosci (Fine, Kleinman, 1979: 6-7).
Zarzuty te wysuwane sa oczywiscie z perspektywy interakcjonizmu symbolicznego,
a metoda przezwyciezenia owych bigdow jest badanie subkultur w ich konkretnych
przejawach.

Zaprezentowang rame¢ teoretyczng G. Fine (1983) zastosowal w swojej pracy
poswigconej rodzacej si¢ nowej gatezi rozrywki, jaka byty w latach siedemdziesigtych XX
wieku gry fabularne. Badacz ten probujac wpisaé graczy w ramy pojecia subkultury (Fine
1983: 25) stwierdza, ze gracze jako ,,miejskie sub-spoleczenstwo czasu wolnego” (urban
leisure subsociety) spetniajg kryteria bycia subkulturg. Uzasadnia to podkreslajac na
samym poczatku rozwazan rozroznienie poje¢ sub-spoteczenstwa i subkultury. Sub-
spoleczenstwo to zbior jednostek wyrdzniajacych sie pod istotnym wzgledem ze
spoteczenstwa posiadajacy wspoOlne wzory kulturowe. Wedlug G.Fine’a dla
uzytkownikéw RPG sg one oczywiste — jest ich aktywno$¢ ludyczna, ktora jest rOwniez
kryterium przynaleznosci do tej zbiorowos$ci, pojawiaja si¢ wigc watki wspolne
z koncepcjami grupy symbolicznej Tadeusza Palecznego (1997: 173). Status grup
symbolicznych okre$lony jest przez styl zycia czlonkdéw, sposdb ubierania, rodzaj
noszonych ozdob oraz uczesania, gatunek preferowanej muzyki, sposob spedzania
wolnego czasu, symbole, kody komunikowania. Do tej kategorii T. Paleczny zalicza
wigkszo$¢ subkultur mtodziezowych takich, jak punki czy skinheadzi.

Wymieniane cechy sugeruja mozliwos¢ wykorzystania kategorii  grupy
symbolicznej do opisu graczy RPG. O ile specyficzny ubiér nie moze zosta¢ uznany jako
istotny element (cho¢ gracze nosza koszulki sugerujace obszar ich zainteresowan), to
zastepujgc element kulturowy, jaki stanowi wspolne zainteresowanie muzykg grami,
mozna stwierdzi¢, ze fani RPG posiadajag zarowno wspolny model spgdzania czasu
wolnego, wspodlne symbole, do ktdrych oprocz gier mozna zaliczy¢ kosci, znaki graficzne
wydawnictw, specyficzne rodzaje postaci wyobrazonych itd. Gracze posiadajg takze
specyficzne kody komunikowania w postaci slangu (Fine 1983: 29), ktory konstruowany
jest poprzez czerpanie pewnych zwrotéw z gier oraz tekstow kultury.

Omawiajac koncepcje G. Fine’a nalezy wskazaé, ze skonstruowat on rygorystyczne

kryteria uznawania danego obszaru aktywnosci spotecznej za subkulture. Stwierdza on, ze
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wspoélna aktywnos¢, wzory kulturowe i fakt wskazania cech odrdzniajgcych zbiorowos¢ od
innych segmentoéw spoleczenstwa to za malo, by wykaza¢ istnienie subkultury. Potrzebna
do tego sg wiasne kanaty komunikacyjne oraz cechy, ktére mozna raczej identyfikowaé
Z pojeciem grupy spolecznej (np. Bauman 1996: 25): poczucie istnienia grupy, oraz
identyfikowanie jako odrebna zbiorowos¢ przez innych. G. Fine (1983: 31-38) udowodnit
wystepowanie w spotecznos$ci graczy wszystkich tych elementow. Wyr6znit on cztery typy
wigzi komunikacyjnych: a) przynalezno$¢ jednostki do wielu grup; b) luzne wigzi,
c) kontakty z ekspertami (np. tworcy gier); d) mass media. Odrebno$¢ przejawiala sie
w samoidentyfikacji cztonkow grupy jako oséb podzielajacych te same zainteresowania
oraz postrzeganiu zbiorowosci jako odrgbnej przez np. fanow gier wojennych.

Gary Alan Fine konstruujac swoja koncepcje uzytkownikow gier fabularnych jako
subkultury opierat si¢ na najbardziej ogélnym sposobie rozumienia tego typu zbiorowosci,
rozbudowanym jednak o pewne elementy. Nie uwzglednia on elementu kontestacji®, cho¢
zwraca uwage na to, ze gracze postuguja si¢ pewnym wyobrazeniem kultury ,,normalnych”
ludzi i dystansuja si¢ od niej. Istota jednak tej zbiorowosci sg wspolne zainteresowania,
pewien alternatywny sposob spedzania wolnego czasu, stad wydaje si¢ uzasadnione
umieszczenie jej w ramach ,kultury alternatywnej” wyrdznionej przez J. Wertensteina-
Zutawskiego. Specyfike tego etapu w rozwoju subkultur dobrze jest przedstawié
w kontrascie do okresu kontrkultury, ktdérej uciele$nieniem byt ruch hippisow. Rupert
Weinzierl i David Muggleton (2003: 8) opisuja lata 60-te i 70-te jako okres ,heroicznej
walki subkultur z kulturg dominujgca”. Stanowi to komentarz do wptywowej ksigzki Dicka
Hebdige (1979) ,,Subculture. The meaning of style”, w ktorej autor ten ujal relacje
subkultur czarnej i biatej mlodziezy do kultury dominujgcej w kategoriach konfliktu,
tworzagc w ten sposob analogie do walki klas. D.Hebdige jest krytykowany za
zastosowanie metod jezykoznawstwa strukturalnego i analizowanie subkultury punkow w
kategorii tekstu. Za btad metodologiczny mozna uzna¢ pomini¢cie tego, ze pierwsze

koncerty punkowe mialy charakter happeningu i odbywaly si¢ w klubach zwigzanych

® Dla poréwnania, koncepcja T. Palecznego kladzie zbyt wielki nacisk na kontestacje. Fani RPG bez
watpienia artykutujg swoja nieche¢ do réznych elementdéw kultury, ale réwniez z niej czerpig. Jesli jest mowa
o graczach, jako mlodziezy, to kontestacja jest raczej przejawem buntu pokoleniowego niz artykutowaniem
niechgci do kultury dominujacej. Nie jest to bunt symboliczny ani klasowy, tak, jak dziatania subkulturowe
pojmowat Dick Hebdige (1979: 18), gracze sytuuja si¢ bowiem w ramach klasy $redniej, a inspiracje czerpia
z kultury popularnej. Na korzys¢ stosowania w badaniu spotecznosci graczy pojecia kontestacji przemawiaé
za§ moze to, ze jest to pojecie bardzo o bardzo szerokim zakresie i obok zachowan destrukcyjnych czy
eskapistycznych w jego ramach umieszczane sa dziatania konstruktywne (Jawtowska 1975: 7). By¢ moze
wigc zainteresowanie $wiatami wyobrazonymi mozna rozpatrywac jako forme¢ kontestacji rzeczywistosci, a
gry fabularne jako aktywno$¢ sa brakiem akceptacji dla innych form dziatania takich jak sport, harcerstwo
czy mtodziezowe grupy religijne.
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z uczelniami artystycznymi. Trudno tez traktowaé kultur¢ punkow w kategoriach walki
klas, zwazywszy, ze duza czg$¢, jesli nie wiekszos¢ jej cztonkéw pochodzi z klasy
sredniej. D. Hebdige skupit si¢ na kategoriach symbolicznych, znaczeniach, ktore
cztonkowie subkultury komunikujg poprzez strdj, nie za$ na praktyce. Bylo to podejscie
typowe dla The Centre for Contemporary Cultural Studies, zauwazalne réwniez w ksigzce
pod redakcja Stuarta Halla i Tony’ego Jeffersona (2004). Podobng perspektywe podziela
réwniez Michael Brake (1985: 12).

Zauwazalna krytyka jest nie tylko wynikiem sporéw paradygmatycznych, ale
rowniez metodologicznych. Badania samych wytworéw, czy estetycznych aspektow
subkultur wydaja si¢ dostarcza¢ pewnego spojnego obrazu, czy raczej tekstu, jak moze
sugerowa¢ lektura prac CCCS. Grupa kontestacyjna w pracy D. Hebdige sprawia wrazenie
jednolitej, doskonale zorganizowanej struktury. D. Muggleton (2004: 63) kwestionuje
jednak takie podejscie piszac o tym, ze uczestnictwo w subkulturach nie opiera si¢ na
uniformizacji. Wspotczesne subkultury z jednej strony przyciagaja podobnie myslacych
ludzi, ale dajg rowniez mozliwos$¢ ekspresji indywidualnos$ci. Postsubkultura opiera si¢ na
wyborze. Dostep do mediow pozwala jednostce na wybor odpowiadajacej pod wzgledem
formalnym subkultury i uczestnictwo w niej. Jest to podwojna rdéznica wzgledem pojecia
subkultury widocznej w perspektywie CCCS. Po pierwsze, wspotczesne grupy nie sg tak
hermetyczne jak, te, ktore funkcjonowaty do lat 70-tych w Wielkiej Brytanii. Po drugie,
uniformizacj¢ w sferze ubioru zastgpil bricolage. Mozna zauwazy¢ taczenie elementow
pochodzacych z roznych stylow. Subkultury staja si¢ moda. Przyciagaja na wzglednie
krotki okres czasu grupki milodziezy chcace si¢ wyrdznié, czy poprzebywaé razem
Z podobnie myslagcymi rowiesnikami, by po jakim$ czasie zmieni¢ styl lub powrdci¢ do
grona ,,zwyktych ludzi”. Wraz ze wzrostem znaczenia stylu zanika istotno$¢ ideologii.
Biorgc pod uwagg ten proces mozna stwierdzi¢, ze tak pojmowane subkultury
odzwierciedlajg stwierdzenie Georga Simmla (1980: 188) o tym, ze moda z jednej strony
jest czynnikiem integrujacym, z drugiej za§ wyrdzniajagcym dang grup¢ ze spoteczenstwa.
U podstawy wyodrebnienia wigc wspdtczesnych subkultur istotng rolg¢ odgrywaja wigc
czynniki emocjonalne i estetyczne.

Nie bez znaczenia dla dalszych rozwazan jest fakt, ze teorig, ktorg D. Muggleton
wykorzystal konstruujagc swoja koncepcje post subkultury, byta idea nowoplemiennosci,
ktorej autorem jest Michel Maffesoli (Muggleton 2004: 157). Wspotczesne plemiona to,
wedlug  francuskiego  badacza, zbiorowosci  specyficzne dla  spoleczenstw

ponowoczesnych. Wizja ta stala si¢ podwaling nowego sposobu definiowania subkultur
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wprowadzonego przez D. Muggletona (2004: 192): indywidualistycznych, zmiennych
I heterogenicznych, poprzez swoja specyfike wpasowujacych si¢ w cechy wspolczesnej
rzeczywistos$ci spotecznej. Dzigki wykorzystaniu tej teorii badacz mogt zerwaé ze
strukturalistyczng koncepcjag CCCS stosowang — badz co badz — do analizy subkultur lat
60-tych i 70-tych.

1.3.3. Metafory plemiennosci

W koncepcjach medioznawcow (McLuhan 2001: 179) czy socjologow (Bauman
1995; Maffesoli 2008; Fatyga 2005; Fatyga 1996) mozna znalez¢ proby doszukiwania si¢
W dziataniu zbiorowo$ci nieformalnych podobienstw do spolecznosci tradycyjnych.
W dyskursie naukowym pojawiajg si¢ wigc interpretacje spotecznosci realnych
i wirtualnych jako nowych plemion. Uzywanie jednak pojecia plemienia w odniesieniu do
spoteczenstwa poczatku XXI wieku wydaje si¢ by¢ mimo wszystko bardzo ryzykowne. Jak
zwraca bowiem uwage Zygmunt Bauman (1995: 284), tradycyjne plemiona byly
zbiorowos$ciami hermetycznymi, zwigzanymi bezposrednio z zamieszkiwanym przez nie
terytorium. Przez antropologdéw sa postrzegane jako byty polityczne stanowiace pewien
etap w rozwoju spoteczno-politycznym. Morton Fried (1996: 539) stwierdza jednak, ze
pojecie plemienia jest tworem sztucznym, europocentrycznym, skonstruowanym w celu
manipulacji spolecznosciami tradycyjnymi. Podobne przekonanie podziela James Clifford
(2000). Juz wiec na tym etapie stosowanie pojecia plemienia do analizy wspotczesnych
zbiorowosci nieformalnych moze budzi¢ watpliwosci. To jednak nie precyzyjnos¢ pojecia
plemienia, lecz jego ulotno$é, impresyjno$¢ a jednoczesnie zdolno$¢ do konotowania
pewnych wlasnosci desygnatu sktonita badaczy do jego uzycia. Termin ,,plemi¢” jest wigc
w przypadku analiz wspolczesnosci kolejng metafora, jakich jest w nauce wiele i, jak
zwraca uwage Victor Turner (2005: 17) jak kazda metafore nalezy ja stosowacé z pewnym
dystansem 1 ze Swiadomoscig wszystkich jej brakow 1 ograniczen.

Koncepcja metafory naukowej proponowana przez V. Turnera przypomina
propozycje uzywania poje¢ uwrazliwiajacych postulowang przez Herberta Blumera
(Blumer 2007: 114). Badacz ten poddal krytyce dazenie niektorych socjologéow do
tworzenia standaryzowanych, precyzyjnych pojeé, ktorych stosowanie W rezultacie
prowadzi do konstruowania teorii zbytnio oddalonych od rzeczywistosci spotecznej, jaka
w zasadzie maja opisywac. Jest to oczywiscie zwigzane z problemem ostrosci pojecia,
Z ktérym styczno$¢ ma zapewne wigkszos¢ kwantytatywnie ukierunkowanych badaczy
spotecznych podczas procedury doboru wskaznikow (Nowak 2010: 178-179). W trakcie

tego procesu pojawia¢ si¢ moze pytanie, czy nalezy skonstruowac pojecie bardziej
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precyzyjne, zawezajace zakres desygnatow, ktore obejmuje, czy tez jego zakres powinien
by¢ szerszy, wprowadzajac tym samym wigkszy poziom ogdlnosci konstruowanej teorii.
H. Blumer sugeruje raczej tworzenie poje¢¢ poprzez ugruntowanie ich w starannie i ,,ggsto”
zbieranym materiale empirycznym. Pojecia te co prawda nie sa jednoznaczne i nie
posiadajag wyodrebnionych cech obiektywnych, ale poprzestaja w bliskich zwigzkach
z rzeczywisto$ciag empiryczng (Blumer 2007: 118).

Pojecie wspoélczesnego plemienia jest zakorzenione w pewnej idealnej wizji
spotecznosci tradycyjnych, przedindustrialnych, opartych na pokrewienstwie, bliskosci,
wieziach emocjonalnych. Wyrazne jest odniesienie do teorii Gemeinschaft (Tonnies 2001)
I solidarnosci mechanicznej (Durkheim 1994). Dyskusyjnos¢ pojgcia plemienia pojawia si¢
jednak, gdy zwroci si¢ uwage na to, ze uczestnictwa w tego typu spotecznos$ci nie wybiera
si¢ poprzez autodeklaracje. Nie mozna stwierdzi¢ nagle pokrewienstwa. Jednostka albo
rodzi si¢ w danej wiosce, albo moze si¢ sta¢ jej czlonkiem w drodze skomplikowanych
procedur (Bauman 1995: 284). Wspotczesne plemiona jednakze rozwijajg si¢ w miastach,
gdzie wigzi spoteczne ulegaja fragmentacji. Mozna przyjaé, ze w ujeciu D. Hebdige
robotnicze subkultury Wielkiej Brytanii realizowaty funkcje tak pojmowanego
tradycyjnego plemienia. Role wioski przejeta jednakze dzielnica.

Powyzsze podejscie nie podwaza w sposéb istotny klasycznej koncepcji. Ferdinand
Tonnies zwrocit bowiem uwagg, ze idea Gemeinschaft urzeczywistnia¢ si¢ moze rowniez
poprzez wigz opartg na przyjazni (kolezenstwie), ktore rozwija Si¢ najlepiej tam, gdzie
ludzie podzielajq podobne powoltanie lub zawdd. Ale taka wiez musi byé uformowana
| pielegnowana poprzez latwosé i czestos¢ spotkan, ktora jest osiggalna w najwigkszym
stopniu w obrebie miasta (Tonnies 2001: 29, ttum. wiasne). Potwierdza to jedynie
elastyczno$¢ koncepcji niemieckiego socjologa oraz jej ciagla uzytecznos¢. Wskazuje to
réwniez na to, ze potrzeba wspolnoty emocjonalnej wystepuje rowniez w spoteczenstwie
nowoczesnym, ponowoczesnym (Bauman 2000) lub péznonowoczesnym (Giddens 1998).

Wspotczesne plemiona to twory efemeryczne, zawigzujgce si¢ W momencie, gdy
pewna liczba o0s0b zauwazy pewna wspélnote zainteresowan. Przynalezno$¢ jest
dobrowolna i czasowo ograniczona (Maffesoli 2008). Cztonkiem plemienia jednostka staje
si¢ poprzez autodeklaracje. Wbrew jednak temu, co byto napisane wczesniej, niektorzy
antropolodzy (Fried 1996; Clifford 2000), stwierdzaja, ze wspolnoty tradycyjne nie byly az
tak hermetyczne, jak to si¢ przyjmuje. W wielu przypadkach przynalezno$¢ do plemienia
opierala si¢ réwniez na osobistych przekonaniach jednostki i werbalnej deklaracji

przynaleznosci.
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Marian Golka (2008: 200) wymienia pi¢¢ nastepujacych cech czltonkow
nowoplemion: a) nie zyja ani nie pracujg obok siebie, i co za tym idzie nie spotykajg si¢ na
co dzien; b) fizycznie spotykaja si¢ okazjonalnie, cho¢ nie przypadkowo; c) maja poczucie
wspolnoty kulturowej niezaleznie od ograniczen terytorialnych; d) integrujg si¢ niezaleznie
od uwarunkowan 1 ograniczen spotecznych (wiek, zawodd, wyksztalcenie itp.); €) rozwoj
nowoplemion i styczno$¢ ich czlonkoéw jest mozliwa dzigki nowym mediom. Mozna
rowniez to tego dodaé, ze duza rolg w powstanie nowoplemion odegrata kultura masowa
i ogélnie rynek. Jest to zwigzane z faktem, Ze czesto czynnikiem integrujgcym te
zbiorowosci sg rozne fenomeny popkulturowe (filmy, literatura, gry). Z. Bauman (1996:
117) okreslat nawet pewnag specyficzng odmiang tych zbiorowosci, koncentrujaca sig¢
wokot produktéw okreslonych marek mianem plemion rynkowych.

Aby uzna¢ uzytkownikow gier fabularnych za spoteczno$¢ nowoplemienna,
musieliby oni spetnia¢ wymienione kryteria. Jesli chodzi o pierwszy element, to granie
w RPG nie wymaga zamieszkania w tej samej dzielnicy, ani nawet miescie, w przypadku
MMORPG jest to jeszcze bardziej oczywiste, widoczna jest wigc roznica pomigdzy
nowoplemieniem a klasyczna subkulturg czy gangiem. Gracze spotykaja si¢ aby zagra¢ lub
podyskutowaé o wspdlnym przedmiocie zainteresowania. Za rodzaj takiego spotkania
mozna réwniez uzna¢ konwent. Do spotkan wigc moze dochodzi¢ z r6zng czestotliwoscia.
Gracze z Minneapolis spotykali si¢ raz w tygodniu w piatki, grupa za§ profesora
Muhhamada A. R. Barkera we wtorki (Fine 2002). Konwenty odbywaja si¢ rzadziej, np.
raz do roku. Warto zauwazy¢, ze podobne cechy mozna przypisa¢ niektorym
wspotczesnym subkulturom majacym pewne poczucie wspoOlnoty, ale spotykajacym sie
gléwnie na koncertach stanowigcych rodzaj $wigta. W taki sposéb nowoplemiennos¢
interpretowat Jonathan Turner (2008: 713). Stwierdza on, Zze akcentujac pewne elementy
symboliczne (kolczyki, koszulki, sluchanie muzyki) mozna funkcjonowa¢ w ramach
pewnej wyobrazonej wspoOlnoty nie spotykajac si¢ w zasadzie z innymi cztonkami
subkultury. Fani heavy metalu moga wigc na co dzien si¢ nie spotykac, ale rozpoznajag si¢
na ulicy czy na koncercie po elementach ubioru, czy samym fakcie obecnosci w tym
konkretnym miejscu. Wielbiciel zespotu Iron Maiden pochodzacy z Rzeszowa uzna innego
fana z Londynu czy z Tokio za czlonka tej samej wspolnoty. W przypadku RPG
zainteresowanie ,,.Dungeons & Dragons” bedzie tym elementem tgczacym. Podobna
zalezno$¢ jest zauwazalna w przypadku kwestii socjodemograficznych. Jak bylo
wspominane, w gry fabularne graja osoby o réznym wieku, réznym wyksztatceniu czy

roznym statusie materialnym. Utrzymywaniem tego typu kontaktow sprzyja do pewnego
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stopnia anonimowos$¢ zapewniana przez Internet. Uczestniczenie w spotecznosci
wirtualnej powstajacej w ramach forum lub portalu poswigconego danej tematyce nie
zawsze wymaga podawania swoich danych osobowych. Jednostka kryje sie za
pseudonimem oraz ikong przedstawiajgca awatara. Czasami trudno jest okresli¢, czy po
drugiej stronie siedzi pi¢tnasto czy czterdziestolatek. W przeciwienstwie do graczy
funkcjonujacych w latach 70-tych, wspotczesni moga znacznie szybciej wymieniaé si¢
informacjami. Nowe media pozwalaja na wymian¢ informacji w celu wykorzystania ich
pozniej w §wiecie rzeczywistym, co wydaje si¢ by¢ rozwini¢ciem idei funkcjonujacej juz
wczesniej w Srodowisku fanéw gier fabularnych, ale w oparciu o poczte tradycyjng oraz
czasopisma (Fine 2002). Pewne pomysty na modyfikacj¢ zasad, czy scenariusze autorskie
byly zamieszczane na tamach prasy. Obecnie moze to by¢ dokonane poprzez portale i fora
lub gazety elektroniczne’.

Specyfika przestrzeni wirtualnej pozwala na tworzenie plemion funkcjonujacych
wylacznie w cyberprzestrzeni. Te plemiona elektroniczne (Smith, Adams, 2008: 17) moga,
ale nie musza spotyka¢ si¢ rowniez w $wiecie rzeczywistym. W tym aspekcie
przypominajg twory zwane wspolnotami wirtualnymi (Rheingold 1993; van Dijk 2010;
Kapralska 2004; Davidov, Andersen, 2008). Wedtug Jana van Dijka (2010: 232) mogg one
wypetnia¢ pustke zwigzang z utracong wspolnota lokalng. Relacje, ktore zostaty zerwane
przez dynamiczng rzeczywisto$¢ epoki industrialnej ludzie probuja odbudowywac dzieki
mozliwo$ciom oferowanym przez Internet. Ludzie uczestnicza wigc w aktywnos$ci
wylaczonej z czasu 1 przestrzeni, skoncentrowanej na wspdlnych zainteresowaniach.
Zwlaszcza w przypadku tego typu zbiorowosci zauwazalne jest zblizenie do kategorii
liminalnych (oczywiscie z wszelkimi wymienianymi wcze$niej zastrzezeniami).

Mozna uznaé, ze specyficznym przejawem wspoOlnoty wirtualnej bedzie ta, ktora
buduje si¢ wokét MMORPG. W jej przypadku rys plemienny ujawnia si¢ podwdjnie. Nie
tylko w odniesieniu do ogdtu osob grajacych, ktérych spaja wspolna pasja, ale takze juz
W ramach tej spolecznosci zauwazalne sg setki frakcji, klanéw 1 grup. Walki 1 animozje
migdzy tymi frakcjami w obrgbie wirtualnego $wiata wydaja si¢ odzwierciedla¢
»,mentalno$¢ plemienng” z wszystkimi jej konotacjami pejoratywnymi (Brignall 111 2008:

116; Langer 2008). ,,World of Warcraft” juz z zalozenia szufladkuje uczestnikow gry

! Przyktadowo, wydawnictwo Paizo prowadzi portal, w ramach ktoérego oproécz informacji o najnowszych
produktach i wydarzeniach prowadzi sklep internetowy a takze forum bedace platforma wymiany informacji
dla oséb grajacych w ,Pathfinder RPG” na calym $wiecie. Prowadzone sg np. dyskusje dotyczace
interpretacji zasad. Sg to wigc informacje skierowane na praktyczne uzycie juz w ramach rozgrywki toczonej
w stycznosci bezposrednie;j.
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wymagajac od nich przylgczenia si¢ do jednej z dwoch zantagonizowanych stron: Hordy
I Sojuszu, a nastgpnie oferujac mozliwosci wyboru mniejszych organizacji czy gildii
prowadzonych przez graczy. Duza ilo$¢ zapozyczen z kultury rzeczywistej 1 ksztattowanie
elementéow gry sprzyja stereotypizacji, co prowadzi¢ moze czasami do wytworzenia
mentalnosci postkolonialnej. Widocznej zwlaszcza w przypadku grania strong Sojuszu,
ktéry na pierwszy rzut oka sugeruje bycie ta ,,dobra” strong konfliktu, podczas gdy
przedstawiciele Hordy posiadaja dzikie, barbarzynskie cechy (Langer 2008: 91). Mozna
wiec zauwazy¢, ze plemiennos¢ moze funkcjonowac na dwa sposoby. Po pierwsze, jest to
odniesienie do wspolnotowosci, kolektywnej realizacji potrzeb, emocjonalnej bliskosci bez
wzgledu na fizyczne oddalenie, po drugie, , moze oznaczaé¢ dziko$¢, powrot do natury, czy
w sytuacjach skrajnych, wracajac do przyktadu z poczatku rozdziatu, przywotywac
wizerunek agresywnego dzikusa. Nie jest to bynajmniej sugestia do oddzielenia pojec
plemiennos$ci i nowoplemienno$ci. S. Smith i T. Adams (2008: 17) pisza, ze pojawiajg si¢
proby takiego rozrdznienia, ale jest ono watpliwe, stad obydwa pojecia moga byc
traktowane jako synonimy.

W literaturze mozna dostrzec pewne rozbiezne stanowiska dotyczace celowosci
wspotczesnych plemion. M. Maffesoli (2008: 53) pisze, ze zbiorowosci te nie sg
zawigzywane w jakim$ konkretnym celu, chodzi raczej o samo poczucie przebywania
w grupie i wspdlne spgdzanie czasu. Podobnie S. Smith i T. Adams (2008: 14, thum.
wlasne), definiuja je jako aktywnq zbiorowos¢ ludzi zainteresowanych wspotdzieleniem
czegos — zawodem, zainteresowaniami czy nawet zwyczajami. Jednak definiujgc plemiona
elektroniczne pisza o ,wspolnym celu” (tamze: 17)%. Wracajac do koncepcji
M. Maftesoliego, mozna zauwazy¢, ze pisze on, Ze pewien wyznaczony cel z czasem moze
przeszkadza¢ czerpaniu radosci z przebywania razem, a jego osiggnigcie moze
doprowadzi¢ do dezintegracji grupy. Cel oficjalny jest wigc w zasadzie rodzajem
wymoéwki, a prawdziwym celem zbiorowos$ci jest wymiana pogladow, zainteresowan,
wspoélne spedzanie czasu (Maffesoli 2008: 151). John Urry (2008: 197) zwracajac uwage
pojecie Bundu, ktore z kolei zaczerpnat z artykutu Kevina Hetheringtona (1994). Bund to
zbiorowos¢ powolywana w celu realizacji wspdlnych zainteresowan. Hermann
Schmalenbach wprowadzil ja jako idee sytuujacg si¢ na pograniczu Gemeinschaft

I Gesellschaft. O ile pierwsza z nich odnosi si¢ do bliskosci i emocjonalnosci, za$ druga do

8 M. Golka (2008: 201) z kolei wér6d nowoplemion wymienia grupy alter- czy antyglobalistow, ktore wydaja
si¢ jednak mie¢ konkretny cel. Takie okreslenia wydaja si¢ jednak by¢ sprzeczne z obrazem nowoplemion.
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celowosci 1 racjonalnosci, to Bund taczylby je w pewien sposob. Jest on zbiorowoscig
majaca nie tylko okre$lony cel, ale poprzez dazenie do niego wytwarza si¢ rodzaj
wspolnoty emocjonalnej. K. Hetherington przywotuje przyktad niemieckiego bractwa
Wandervogel, ktore mialo na celu ufatwia¢ mlodym Niemcom wycieczki na tereny
pozamiejskie. W skfad tej organizacji wchodzily niewielkie grupki, ktére poprzez
wedrowanie 1 kontakt z naturg chciaty budowac bliska wigz.

Wzajemne relacje koncepcji nowoplemienia i bundu sg niedookre§lone. Mozna si¢
waha¢ pomig¢dzy uznaniem drugiej z nich za forme pierwszej lub za ich rozdzieleniem.
Wydaje si¢ jednak, ze przyjecie pierwszego zalozenia moze by¢ sluszniejsze, zwlaszcza
W polskiej rzeczywisto$ci. Do aktywnos$ci fanow gier fabularnych, oprocz spotykania si¢
I grania, zaliczy¢ mozna réwniez organizacje réznych wydarzen, w tym konwentéw. Do
tego jednak potrzebne jest posiadanie osobowosci prawnej. Gracze powoltuja wiec
stowarzyszenia, ktorych celem jest w zasadzie umozliwienie realizacji swojego hobbyg.
Poprzez zwigkszong aktywizacje cztonkoéw mozna zaobserwowacé pewna oddolng probe
wypetniania pustki pomiedzy malymi grupami a formalnymi organizacjami (Smith,
Adams, 2008: 14). Sktania to do zatozenia, ze wspodtczesne plemiona nie tylko sg pewnego
rodzaju odskocznia od rzeczywistosci, ale moga takze petni¢ role socjalizacyjna. Jest to
jednak forma diametralnie inna niz w przypadku organizacji formalnych takich, jak
harcerstwo. Co prawda wspolne spedzanie czasu i zabawa jest rOwniez wpisana w ich
dziatalno$¢, jednak maja one rowniez na celu wychowanie, czyli ksztaltowanie osobowosci
cztonkéw zgodnie z konkretnymi zatozeniami. Tym samym, bund nadal moze
wpasowywac si¢ w koncepcje uspotecznienia sformutowang przez M. Maffesolego.

Graczy integruje wspoOlny obiekt zainteresowan, che¢ spedzania czasu na
pasjonujacej aktywno$ci 1 towarzyszace temu poczucie wspdlnoty. Towarzyszy temu
pewien czynnik emocjonalny. M. Maffesoli (2008, pp.46, 49) zwraca uwage, ze jest on
bezposrednio zwigzany z pewng wrazliwo$cig estetyczng. Nowoplemiona tym samym s3
pewnego rodzaju wspolnotami estetycznymi (Kolbowska 2010). Integrujaca wilasnosc
estetyki dostrzegal juz Immanuel Kant (1986: 209-210) piszac o niej jako pewnego
rodzaju sensus communis. Element estetyczny jednak nie tylko integruje, ale rowniez moze

by¢ podstawg odrdznienia pewnej zbiorowosci (Ossowski 1966; Bourdieu 1984; Geertz

% Jedno z podkarpackich stowarzyszen okresla ten cel nastepujaco: ,zaktywizowanie $rodowisk
miodziezowych w Kierunku poszerzania zainteresowania fantastykg oraz propagowanie Kultury. [...]
Realizacja celow z punktu poprzedzajacego nastepuje poprzez: a) organizacje spotkan Czltonkow
Stowarzyszenia i innych o0sob; b) wspoétprace z innymi organizacjami o podobnym profilu dziatalnosci; c)
prowadzenie biblioteczki Stowarzyszenia; d) inng dziatalno$cia, bedaca realizacja celow Stowarzyszenia”
[notatka terenowa].
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2005b). Estetyka jest metodg wspdlnego odczuwania oraz rozpoznawania si¢. Czlonkowie
nowoplemion funkcjonuja w pewnego rodzaju atmosferze (Stimmung), ktorg tworza
poprzez swoje dzialania oraz symbole, ktérymi si¢ otaczaja. Na nastrdj lub atmosfere jako
czynnik integrujacy zwracat takze uwage Randall Collins (2011: 76). W przypadku gier
fabularnych estetyka odzwierciedla¢ si¢ moze poprzez pewne analogie do teatru, a takze
przez wytwory materialne bgdace efektem dziatalno$ci czlonkéw fandomu. Sfera
ludyczna, spoteczna i estetyczna wzajemnie si¢ przenikaja.

Badacze zwracajg uwage na pewne elementy, ktore taczg gry, zabawy oraz roézne
gatunki sztuki. Juz J. Huizinga (1985) pisal o pewnych analogiach aktywnos$ci ludycznych
I sztuk performatywnych. Podstawowym elementem 1aczacym te dwie sfery jest
stwarzanie $§wiata wyobrazonego, ktéry stanowi pewng form¢ kompensacji rzeczywistosci
(Ossowski 1966: 369; McLuhan 2004: 309-317; Schiitz 2007: 36; Bauman 2000: 222).
Pojawiaja si¢ jednak stwierdzenia bardziej bezposrednio przyréwnujace gre do sztuki,
stwierdzajace, ze gra posiada elementy estetyczne (Quaranta 2010: 232), czy tez
stwierdzajace wprost, ze gry sa formg sztuki (McLuhan 2004: 310; Mackay 2001: 1;
Schick 1991: 15). Specyficzne happeningi awangardowych grup artystycznych takich jak
Blast Theory (Kluszczynski 2010) sprawiaja, ze rdznica pomiedzy gra a sztuka faktycznie
ulega zatarciu.

Gdyby faktycznie przyja¢ przytaczane koncepcje i potraktowaé gry jako forme
sztuki mozna wyodrebni¢ dwa rodzaje produkcji artystycznej: profesjonalng i amatorska.
W pierwszym przypadku wytworami sg gry, ale takze wszelkie zwigzane z nimi elementy:
muzyka, ilustracje, opowiadania. Odwotujac si¢ do perspektywy interakcjonistycznej
(Becker 2008) mozna stwierdzi¢, ze gra komputerowa podobnie jak film jest efektem
pracy znacznej ilosci osob: projektantdw, scenarzystow, grafikow, kompozytorow itd. Gra,
jak bylo to wczesniej wspominane, to nie tylko zasady, ale réwniez mnogo$¢ elementéw
kulturowych tworzacych aure estetyczng. W przeciwienstwie jednak do filmu, producenci
tworza nie tylko obiekt stuzgcy percypowaniu, lecz §wiat, w ktorym postacie graczy moga
dziata¢. Na obiekty graficzne — tereny, miasta, postacie — stworzone dzigki dostgpne;j
technologii mozna patrze¢ jak na pewnego rodzaju wytwory artystyczne, ale réwniez jako
na elementy $wiata. Proces tworzenia gry moze wiec zosta¢ uznany za literalne wdrozenie
teorii Petera Bergera i Thomasa Luckmanna o tym, ze rzeczywisto$¢ jest spotecznie

tworzona (Berger, Luckmann, 1983).
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1.3.4. Fandom

W dotychczasowym opisie do analizy jednostek angazujacych si¢ w RPG uzywane
byly trzy pojecia: gracze, uzytkownicy a takze fani. Jakkolwiek w interesujagcym
kontekscie uzywane byly one zamiennie, warto zwrdci¢ uwage na réznice ich zakresow.
Dwa pierwsze pojecia w tym konteksScie sg w zasadzie synonimami, odnoszg si¢ stricte do
aktywno$ci zwigzanej z wdrazaniem zasad RPG w zycie. Celowo nie dodaje si¢ do tego
aspektu posiadania koniecznych przedmiotow, takich jak podrecznik, kosci, czy kopii
programu, poniewaz sama gra tego nie wymaga. Pojecie fana wydaje si¢ jednak
obejmowac znacznie szerszy zakres aktywnos$ci. To nie tylko gra, ale takze spotkania,
kolekcjonowanie, wymiana tresci i tworczo$¢ wiasna. W ramach ogolnie pojmowanych
nauk o kulturze zbiorowo$ci mitosnikéw réznych tekstow kultury popularnej traktowane
byly jako zjawisko stanowigce pewna odmian¢ subkultury. Taka perspektywe widac
przykladowo w pracy Henry’ego Jenkinsa, ktory podejmuje si¢ proby zdefiniowania
badanej przez siebie spotecznosci jako amorficznej, jednak wcigz rozpoznawalnej
zbiorowosci (grouping) entuzjastow filmu i telewizji nazywajqcej siebie ,fandomem
medialnym” (Jenkins 1992: 1 thum. wlasne).

W  badaniu fandomu mozna zauwazy¢ analogie z badaniami subkultur
kontestacyjnych. Jennifer Grouling Cover (2010: 154-155) sugeruje, ze w pierwszych
analizach tego zjawiska stawiano teze o pewnej opozycji fanéow wzgledem kultury
masowej. Opieralo si¢ to na przekonaniu wywodzacym si¢ wprost ze Szkoty Frankfurckie;,
o instrumentalnym traktowaniu przekazu medialnego oraz o biernym odbiorze tresci przez
widowni¢. Fani sg, W przeciwienstwie do zwyktych odbiorcéw, ukazani jako osoby nie
tylko doskonale orientujace si¢ w treSciach zwigzanych z przedmiotami ich
zainteresowania, ale takze tworczo je przeksztalcajgcymi (Jenkins 1992: 285). Recepcja
tresci nie konczy si¢ na obejrzeniu odcinka serialu, ktora to czynnos¢ stanowi zaledwie
poczatek dziatan fanow. Fani serialu ,,Star Trek” wylaczajac postacie z pierwotnego
kontekstu umieszczali je w nowych ramach, piszac opowiadania, ktorych akcja dzieje si¢
W wyobrazonym S$wiecie serialu, nie majacych jednak odzwierciedlenia w oficjalnym
scenariuszu. Taki zabieg H. Jenkins (1992) nazywa tekstualnym klusownictwem (textual
poaching). Sformutowanie to jest bezposrednim nawigzaniem do praktyki popularnego
czytelnictwa opisanym przez Michela de Certeau (1984: 174). Fani gier fabularnych
podejmuja podobne dziatania, cho¢ mozna przyzna¢ sama specyfika tej zabawy do tego
zacheca. Wydawcy oferujac produkty zawierajagce elementy S$wiata wyobrazonego

motywuja do ukladania ich w odpowiadajacych graczom konfiguracjach, do wypetniania
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obszaréw niedookreslonych. Tak jak w przypadku przenoszenia elementow estetycznych
z narracji medialnej do narracji tekstualnej, w przypadku sfery RPG mozna zauwazy¢
przenoszenie tych elementéw ze sfery tekstualnej do sfery performatywnej, a takze
odwrotny proces. Tworcze adaptacje w wykonaniu fanow RPG mozna zauwazy¢
w przypadku tworzenia witasnych scenariuszy, przeksztalcaniu scenariuszy innych osob,
tworzenia opowiadan zainspirowanych rozegranymi przygodami badz §wiatem gry, a takze
tworczos¢ plastyczng. Dodatki do poszczegdlnych systemow, adaptacja zasad do settingow
zaczerpnigtych z innych tekstow kultury, publikowane w prasie modyfikacje zasad oraz
house rules rowniez stanowig specyficzng forme tekstualnego kltusownictwa. Trzeba
jednak zauwazy¢, ze w obrebie fandomu poruszaja sie¢ rowniez jednostki, ktore oprocz
aktywnoS$ci podczas sesji nie przejawiajg innych rodzajow dzialan tworczych. Wedtug
J. Cover (2010: 155) tak zwana pierwsza fala badaczy fandomu, do ktorych zalicza sig
H. Jenkinsa, nie brata pod uwagg, zr6znicowania zaangazowania. W tekscie Johna Fiske
(1992: 41) pojawita si¢ proba wykorzystania koncepcji kapitatu kulturowego
Pierre’a Bourdieu (1984). W mysl zaproponowanego przez pierwszego z wymienionych
badaczy wyjasnienia tego fenomenu, akumulacja wiedzy jest podstawa akumulacji kapitatu
kulturowego, ktory z kolei daje mozliwo$¢ porownywania fanéw pod wzgledem statusu.
Matt Hills (2002: 29) z kolei przechodzi do krytyki ,,rewizjonistow” P. Bourdieu, ktorzy
skupiaja si¢ wylacznie na kapitale kulturowym, podczas gdy w obrebie fandomu istotng
role odgrywaja takze sieci spoteczne.

Badaczy podejmujacych problematyke spotecznosci fanowskich w latach 90-tych
XX i na poczatku XXI wieku cechuje przyjmowanie perspektywy analogicznej do tej,
ktora jest zauwazalna w praktykach naukowcow zajmujacych si¢ analizg subkultur.
Roéznice te jednak moga si¢ rowniez wigzac z przeobrazeniami, ktore zaszty w kulturze
pod wptywem Internetu. Fani zyskali nowe narz¢dzie wymiany informacji i przestrzen
upowszechniania swojej produkcji. M. Hills (2002) zwrocit przyktadowo uwage, ze dzigki
mozliwosciom stalego kontaktu fani moga codziennie si¢ oddawaé swojej pasji,
w przeciwienstwie do dziatan wramach fandomu sprzed ery Internetu, kiedy to
spoteczno$ci fanow uaktywnialy si¢ jedynie podczas spotkan.

Inne badania dostarczaja dodatkowych materiatbw  dotyczacych faktu
zroznicowania spotecznosci fanow gier fabularnych i komputerowych. Jak bylo
wspomniane wczesniej uzytkownicy RPG publikuja swoje teksty przyktadowo zaktadajac
wlasne blogi lub uczestniczac w ramach szerzej dostepnych portali i forow. Badacze

wspoélnot wirtualnych zauwazajg, ze aktywno$¢ w ramach tych przestrzeni wymiany jest
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bardzo zrdéznicowana. D. Urbanska-Galanciak (2009) badajac spoteczno$é dziatajaca
wokot portalu GRY-Online wyodrebnita pie¢ nastgpujacych kategorii opartych na
aktywnos$ci uczestnikow: a) informatorzy — zamieszczajacy rozne tresci opierajace si¢ na
ich wiedzy, dzielacy si¢ tymi informacjami z reszta uzytkownikow; b) poszukiwacze —
osoby poszukujace informacji nickoniecznie zwigzanych z grami; ¢) meta gracze — ich
aktywno§¢ przypomina tradycyjna gre fabularng; d) rozmoéwcy - zaangazowani
w wysokim stopniu w dyskusje na tematy nie zwigzane z grami, np. polityka; e)
obserwatorzy — osoby nie angazujace si¢ w forum, czytajace jednak zamieszczane w jego
ramach tresci. T¢ ostatnig grupe M. Hills (2002: 135) okreslit mianem lurkeréw (lurkers),
co oznacza osoby czatujace, kryjace si¢. Stoja oni najnizej w hierarchii uzytkownikoéw
danego forum i sg nieraz traktowani z pogarda.

Podobienstwo do teorii  postsubkulturowych uwidacznia si¢ rowniez
W zachowaniach w $wiecie rzeczywistym. D. Muggleton (2004: 124) przywotuje podziat
grup punkoéw na cztonkow najbardziej zaangazowanych (hardcore) i najmniej aktywnych,
czy najmniej podkreslajacych swoja wiez z grupa (softcore). W pierwszym przypadku
zauwazalne jest symboliczne podkreslanie swojej przynaleznosci do grupy poprzez trwata
ingerencje w swoje ciato. Hardcore’owcy nosza ubiory powigzane z subkultura, ale takze
tatuuja si¢ 1 dokonujg piercingu. Osoby zaliczajace si¢ do drugiej konca kontinuum
poprzestaja jedynie na ubiorze, aby w zaleznos$ci od sytuacji méc go zmienié i dopasowaé
si¢ do sytuacji. Sg to osoby traktujace swoja aktywno$¢ w subkulturze jako chwilowa.
Mozna w tym dostrzec rys nowoplemiennosci lub po prostu mody. Sformutowanie
,kontinuum” zostato uzyte celowo, by podkresli¢, ze pomigdzy tymi skrajnosciami istnieja
rowniez inne stopnie zaangazowania. Takie wzorce mozna zaobserwowac rowniez posrod
graczy, obojetnie czy beda to uzytkownicy tRPG czy cRPG. Zaangazowanie jednak
przejawia si¢ nie poprzez wprowadzanie modyfikacji w swoje ciatlo inoszenie
odpowiednich ubiorow, ale granie, produkowanie i modyfikacj¢ tresci oraz praktyki
kolekcjonerskie, co wskazuje na silnie konsumpcyjny charakter fandomu. Piotr Siuda
(2012: 70) za konsumpcj¢ uznaje wlasnie wydawanie pienigdzy na obiekty zwigzane
z hobby.

Pojecie hardcore nie jest stosowane wytgcznie w badaniu subkultur muzycznych.
Jest ono powszechnie uzywane przez graczy, a takze badaczy gier (Brignall 111 2008: 114).
Odnosi si¢ ono do os6b spedzajacych najwigcej czasu w $wiecie wirtualnym.
Przyktadowo, Thomas Brignall III =zakladal, ze aby by¢ uznanym za gracza

hardcore’owego musi gra¢ okoto o$miu godzin dziennie.
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Istotng cechg kapitalu gromadzonego w ramach fandomu jest jego
niewymienialno$¢ na kapital kulturowy $§wiata zycia codziennego (Fiske 1992: 34).
Jednostka moze mie¢ bardzo wysoki status w $rodowisku fandw, szerokie kontakty,
posiada¢ kolekcje komiksow o wysokiej wartosci, na co dzien bedac np. szeregowym
pracownikiem poczty.

Fani nie tylko wytwarzaja treSci i przeksztalcaja teksty wytworzone przez
nadawcow komercyjnych lub przez innych entuzjastow. W miar¢ mozliwosci starajag si¢
wywiera¢ wplyw na producentow. Wbrew pozorom to oni sg najbardziej surowymi
recenzentami. Twoércy podchodza do sugestii fanow na dwa sposoby. Albo realizuja swoja
wizj¢, albo umozliwiajg wielbicielom ingerencj¢ w proces tworczy. Taka aktywnosc, o ile
niemozliwa w przypadku wielbicieli tworczos$ci malarza lub kompozytora, w przypadku
gier jest dosy¢ powszechna. Producenci daza do otrzymania informacji zwrotnej na temat
produktéw poprzez beta testy. Udostepniajac czgsciowo kod programu czy podstawowe
zasady chcg nie tylko, by gracze informowali ich o ewentualnych bledach, ale takze by
dzielili si¢ swoimi pomystami racjonalizatorskimi. Nie wszystkie sugestie sg brane pod
uwage, ale niektore na pewno. Gra czy film moga zosta¢ wydane pomimo Krytyki ze
strony fanéw. Dobrym tego przykladem jest sytuacja z polskim filmem ,,Wiedzmin”, ktory
jeszcze w trakcie produkcji spotkat si¢ z powaznymi atakami ze strony wielbicieli ksigzek
Andrzeja Sapkowskiego, na podstawie ktorego tworczosci powstawal scenariusz. Fani
wytykali btedy iniezgodno$¢ z fabula opowiadan. Powotano nawet Komitet Obrony
Jedynie Stusznego Wizerunku Wiedzmina (Kapralska 2004). Film jednak zostal
nakrgcony.

Inng sytuacja zwigzang z wplywem graczy na proces tworczy jest tzw.
crowdfunding. Serwisy takie jak Kickstarter czy Polak Potrafi pozwalajg zbiera¢ fundusze
na realizacj¢ przedsiewzigcia (w interesujacym — z perspektywy niniejszej pracy —
przypadku gier) bezposrednio od odbiorcow, bez potrzeby przekonywania koncernow
medialnych, ktore zazwyczaj finansujg produkcje, co do potencjalnej dochodowosci
pomystu. Producent przedstawia pomyst oraz okresla sume, jaka nalezy zebraé, by projekt
moégl by¢ zrealizowany. Zainteresowani mogg wplaca¢ rézne kwoty. W zalezno$ci od
wysokosci wplaty moga liczy¢ na rézne prezenty od tworcow, projektanci zas,
w przypadku zebrania odpowiedniej kwoty maja mozliwos¢ rozpoczecia prac
z odpowiednim budzetem. Nieraz dzigki pozytywnej reakcji fandéw wymagana kwota moze
zosta¢ przekroczona kilkakrotnie. Przyktadowo, projekt gry Pathfinder Online zebrat

307 843 dolarow na wymagane 50 000 dolarow (Pathfinder Online Technology Demo
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2012), za$ projekt gry ,,Shadowrun Returns” zebrat 1 836 447 dolar6w na wymagane
400 000 (Shadowrun Returns 2012). Jest to doskonaty przyktad tego, jak zmienia si¢
pozycja odbiorcy.

Kultura fanéw to kultura uczestnictwa (Jenkins 2007). Pozycja jednostki w jej
ramach jest zalezna od aktywnosci, produkowaniu tresci. Pojawia si¢ jednak w zwiazku
Z tym problem, czy wszystkie tre$ci sag rOwnowazne, to znaczy, czy pisanie scenariusza
sesji, prowadzenie jej, pisanie opowiadan czy recenzji filmow jest tak samo oceniane przez
graczy nalezacych do krgegu, w ktorym dana osoba jest prowadzacym, jak i cztonka
fandomu mieszkajgcego w innym miescie, czytajgcego bloga tegoz prowadzacego. Sg to
tresci r6znego rodzaju, adresowane do innych odbiorcow, warto wigc si¢ zastanowic, czy
istnieje ogolne pojecie fandomu, czy tez istnieje kilka fandoméw, przenikajacych sie
nawzajem. H. Jenkins (1992) pisze, ze w zasadzie niemozliwe jest skupienie si¢ tylko na
jednym obiekcie kultu. Fani seriali nie koncentruja si¢ na jednym z nich, lecz ogladaja
takze inne, poréwnujac je ze sobg. Gdyby kregi fandw pojedynczych seriali uznaé¢ za
W pewien sposob odrebne kategorie spoteczne, to jednostka poruszajac si¢ z jednego do
drugiego realizowataby jedno z zatozen nowoplemiennosci. M. Maffesoli (2008) pisze
bowiem, ze jej specyfika nie jest trwata przynaleznos¢ do jednej z grup, lecz
przeskakiwanie migdzy nimi. Nie mozna oczywiscie powiedzie¢, ze grupy fanow
poszczegolnych seriali sg hermetyczne 1 ostro od siebie oddzielone, ale koncentracja na
jednym z nich moze zosta¢ uznana za rodzaj plemiennego ,.totemu” (Bauman 1995).
G. Simmel (2009: 370) pisal, ze ilos¢ kregdéw, do ktorych osoba moze przynaleze¢ jest
wyznacznikiem rozwoju kultury. Mozna stwierdzi¢, ze jest rowniez wskaznikiem kultury
indywidualnej. Przynalezno$¢ bowiem do wigkszej ilosci tego rodzaju plemion, czy

kregdw spotecznych, buduje kapitat spoteczny 1 kulturowy (czy subkulturowy) jednostki.

1.3.5. Krag spoleczny jako kategoria analityczna

Kategorie subkultury, nowoplemienia i fandomu posiadaja wiele elementow
wspdlnych, w niektdrych przypadkach mozna byloby je traktowa¢ nawet jako synonimy.
Aby jednak uzna¢ ich teoretyczng stosowalno$¢ nalezaloby sie¢ przyjrze¢ raz jeszcze
réznym ich znaczeniom. Jak stusznie zauwaza David Hesmondhalgh (2007: 37), pojecie
subkultury uzywane przez CCCS zostalo juz wystarczajaco zakwestionowane. Nie
odzwierciedla rzeczywistej aktywnos$ci cztonkéw subkultury, skupia si¢ na domniemanym
oporze wzgledem kultury dominujacej, ,.czyta” subkultury od strony symbolicznej.
W przypadku uzytkownikow RPG, ktorych laczy pewne wspdlne zainteresowanie, a nie

opor wzgledem rodzicow, szkoty czy rynku, podej$cie to bedzie tym bardziej
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bezuzyteczne. Jedynie bardzo ogoélna koncepcja subkultury, jakg stosowal G. Fine (Fine,
Kleinman, 1979; Fine 1983) czy Tomasz Szlendak (1998: 36) moze by¢ uzyteczna.
Tworcze przetworzenie kategorii subkultury przez D. Muggletona (2004) ukierunkowuje
jednak proces eksplikacji w stron¢ pojecia nowoplemiennosci. Obraz luznych powigzan
| tymczasowosci, ktory rysuje M. Maffesoli (2008) nie zawsze jednak przystaje do
niektorych precyzyjnie zorganizowanych rodzajow aktywno$ci, zaro6wno graczy jak
I innych zbiorowos$ci uznawanych za nowoplemiona, takie, jak capoeirzysci (Kolbowska
2010). Mozna wigc przyjaé, ze nowoplemienno$¢ posiada wiele odmian, nie tylko w sensie
rodzajow aktywnos$ci, ale réwniez w stopniu sformalizowania i Sprecyzowania celow.
Oczywiscie nie bedzie to formalizacja w sensie tworzenia instytucji o rozbudowanym
aparacie urzedniczym, ale niewatpliwie stanowi ona element niektorych zbiorowosci.
Przywotujac jeszcze raz koncepcje bundu (Hetherington 1994) moze uznaé, ze stanowi ona
nowoplemie¢ o wyzszym stopniu formalizacji.

Zakwestionowanie przydatnosci pojecia subkultury i przyjecie jako podstawe
analizy koncepcji nowoplemienia implikuje kolejny krok, mianowicie przyjecie za
podstawe¢ definicji pojecia fandomu koncepcje nowoplemienia wiasnie. Fandom wobec
tego jest pojeciem o wiele bardziej ostrym niz nowoplemig, ukierunkowuje on bowiem
badacza w stron¢ zbiorowos$ci wykazujacej okreslone cechy i wzory kulturowe: fanow gier
fabularnych. Fandom wigc moze zosta¢ uznany jako uzyteczna etykieta zbiorowosci
z jednej strony wykazujacej cechy pojecia ogdlnego: nowoplemienia, z drugiej zas$
konkretne wzory produkcji, wymiany 1 konsumpcji tekstow kultury.

Pojecia nowoplemienia oraz bundu odnosza si¢ do charakteru wiezi miedzy
osobami, ktore je tworza (obydwa opieraja si¢ na wspdlnocie emocjonalnej) rdznig si¢
natomiast stopniem organizacji, formalizacji oraz celowosci. Zakres pojgcia
nowoplemienia odnosi si¢ do tych zbiorowosci, ktére taczy wspdlne zainteresowanie
i niski stopien formalizacji. Bund mozna uzna¢ za rodzaj nowoplemienia, ktore cechuje
wyzszy stopien formalizacji oraz wyartykutowany cel. Kategoria fandomu odnosi si¢
natomiast do  elementow  kultury  symbolicznej, ktéore tacza  czionkow
nowoplemienia/bundu oraz specyficznych praktyk, ktore sg na te elementy ukierunkowane
(produkcja, wymiana i konsumpcja tresci zwigzanych z grami fabularnymi). Przywotujac
raz jeszcze zroznicowanie praktyk fanow opisywane przez H. Jenkinsa, J. Fiskego lub
M. Hillsa mozna zalozy¢, ze w obrgbie fandomu zachodza przejawy aktywnosci

nowoplemienniej jak réwniez zblizone do bundu.
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Pomimo pewnego doprecyzowania, opisywane pojecia nie wyjasniajg rozmaitych
zaleznosci, ktore zachodzg w ich ramach. Nie odpowiadaja na pytania: czy istnieje jeden
globalny fandom, czy tez wiele mniejszych, narodowych, lokalnych; czy krag graczy
skupiony wokot jednego prowadzacego to takze plemi¢/maty fandom, czy tez
0 nowoplemieniu/fandomie mozna mowi¢ dopiero w przypadku wyzszych poziomoéw
aktywnosci; podobnie, czy istnieje jeden fandom ogolnie pojmowanej fantastyki, czy tez
istniejg mniejsze fandomy seriali, literatury, czy wreszcie RPG.

Aktywno$¢ graczy toczy si¢ na kilku poziomach, teorie nowoplemienno$ci nie
wyjasniajg jednak jak te poziomy si¢ tacza i czy w jaki§ sposdb na siebie wptywaja.
Dlatego, w celu umozliwienia opisu aktywnosci mito$nikéw gier fabularnych na réznych
poziomach nalezy wprowadza¢ bardziej formalng kategorie, ulatwiajacg analize,
porzadkowanie zebranego materiatu i dajacg mozliwos¢ wskazywania powigzan pomiedzy
réoznymi zbiorowo$ciami dziatajacymi w ramach fandomu. Taki zabieg przenosi
dotychczasowg analize na poziom jeszcze bardziej ogolny, abstrakcyjny.

Koncepcja, ktora moze by¢ przydatna w analizie aktywnosci fanéw RPG, to
koncepcja krggu spotecznego. Jako pojecie okreslajace zbiorowos¢ ludzi wywodzi si¢ ona
z jezyka codziennego i podobnie jak wiele innych termindéw zaczerpnigtych z mowy
potocznej zostato wilaczone w ramy dyskursu socjologicznego. Jako element teorii
funkcjonuje ono juz w pismach klasykéw socjologii rozumiejacej. Ferdinand Tonnies
(2001), Georg Simmel (2009: 148), Max Weber (1978: 985) czy Charles Horton Cooley
(1983: 363) uzywali go powszechnie, przy czym brak dostatecznej precyzji sugeruje, ze
pod tym pojeciem rozumieli grupe spoteczng.

Alain Degenne i Michel Forsé (1999: 55) sugeruja, ze to Georg Simmel powinien
zosta¢ uznany za pierwszego badacza, ktoéry rozwingl systematyczng teorie kregoéw
spotecznych. Nie sposob si¢ z tym nie zgodzi¢, cho¢ bardziej niz strukturg tego typu
zbiorowos$ci zajmowat si¢ raczej problemem ich krzyzowania. Niemiecki socjolog wysunat
tezg, ze jednostke mozna uzna¢ za punkt przecigcia wielu krggow spotecznych (Simmel
2009: 381), ktorych cztonkowie sa z kolei powigzani z innymi kregami. Koncepcja ta
moze zosta¢ uznana za podwaling teorii sieci. W drodze rozwoju spolecznego i postgpu
technologicznego ilo$¢ kregdw spotecznych, w ktore osoba moze si¢ angazowac rosnie.
Pawel Rybicki (1972: 317) dodaje, ze dostep do wigkszej ilosci kregdw majg mieszkancy
miast.

W obrebie nowszych koncepcji socjologicznych, problem sieci spolecznych

| konstruowania tozsamos$ci jednostki w wyniku fgczenia doswiadczen wywiedzionych
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z interakcji w réznych kontekstach poruszajg Harrison C. White (2011) oraz Randall
Collins (2011). Wedlug pierwszego z wymienionych badaczy tozsamos$¢ ksztattuje sie
w wyniku ,,przeskakiwania” jednostki miedzy réznymi kontekstami aktywnosci, tak
zwanymi ,,sie¢cdomami”. Owe doswiadczenia kumulujg si¢ konstytuujgc tozsamosé (White
2011: 29). R. Collins z kolei okresla jednostke mianem ,tancucha rytuatéw
interakcyjnych” (Collins 2011: 19), co rowniez podkresla fakt, ze status cztowieka jest
definiowany poprzez kontekst w jakim podejmuje on aktywno$¢, przy czym badacz ten
posuwa si¢ do odrzucenia podmiotowosci w dziataniu spotecznym. Podstawowym
elementem dziatania spotecznego jest wedlug niego nie osoba lecz sytuacja. Jednostka
gromadzi w sobie przeszte sytuacje interakcyjne oraz jest sktadnikiem kazdej nowej
sytuacji. Jest sktadnikiem, ale nie determinantq, poniewaz sytuacja jest pojawiajqcq sie
wlasciwoscig (Tamze). Wydawac si¢ moze, ze w przypadkach obydwu koncepcji relacje
spoteczne nie istniejg poza sie€cdomami oraz rytualami interakcyjnymi, jednak opisywane
teorie uwzgledniaja réwniez te kwestie. W przypadku pracy H. White’a powigzania
z innymi jednostkami odzwierciedlajg si¢ w opowiesciach, ktore konstytuuja zlozonosc
tozsamo$ci oraz ,twarzach” przyjmowanych dla czlonkéw danej zbiorowosci.
W odniesieniu zas do koncepcji R. Collinsa, przynalezno$¢ grupowa ulega przedtuzeniu
poprzez symbole (Collins 2011: 105). Jednostka ludzka jest wigc ksztalttowana przez wiele
czynnikow, na ktore sktadaja si¢ inne jednostki oraz konteksty. Osoba przyswaja wiedzg
zwigzang z tymi elementami, porzadkuje 1 uczy si¢ ja wykorzystywa¢ w zalezno$ci od
sytuacji.

W koncepcjach Floriana Znanieckiego istotne miejsce zajmuje analiza dzialania
osoby w roznych kontekstach, wplywow kontekstow oraz innych aktoréw spotecznych na
dziatanie osoby a takze rozwoju kompetencji spotecznych jednostki, wykorzystywania ich
oraz przenoszenia miedzy kontekstami. Problem krgegéw spotecznych, bo o nich mowa,
badacz poruszyt w pigciu swoich pracach (Znaniecki 1984; 1986; 1997; 2001; 2011).
Przed przej$ciem jednak do analizy perspektywy tego socjologa przedstawiony zostanie
szerszy kontekst badan nad krggami spotecznymi.

W teorii socjologicznej mozna zaobserwowaé dwa podejscia do problematyki
kregdow spotecznych. Pierwsze z nich opiera si¢ na koncepcjach strukturalistycznych,
drugie za$ na interakcjonistycznych. Pomimo oczywistych rozbieznosci obydwa zestawy
propozycji maja oczywiste zalety, stad pomimo wczesniejszego wyraznego opowiedzenia
si¢ za wykorzystaniem interpretatywnego podej$cia do analizy Zycia spotecznego, pewne

przydatne elementy teorii strukturalnych rowniez zostang wykorzystane.
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Do pierwszej grupy koncepcji nalezy zaliczy¢ prace Charlesa Kadushina (1966;
1968), Pawla Rybickiego (1972), Petera Blau i Josepha Schwartza (1984) oraz Alana
Degenne i Michela Forsé (1999). Cecha wspolng tych prac jest procedura konstruowania
kregdbw poprzez analizowanie cech spoteczno-demograficznych traktowanych jako
wskazniki przynaleznosci do danego zbioru. Wyodrebnienie wigkszej liczby podobnych
cech w przypadku kilku osob zwigksza prawdopodobienstwo uznania ich za czlonkow
danego kregu. C. Kadushin (1966: 789) pisze, ze u podstaw wyodrebnienia kreg stoi jakas
cecha wspolna wszystkim czlonkom, stad mozna opiera¢ si¢ na kategoriach wieku i ptci
(ktore okresla mianem najbardziej podstawowych); zainteresowaniach, wieziach
rodzinnych, religii itd. W pozniejszym artykule (Kadushin 1968: 692) zwraca uwage, ze
kregi podtrzymywane sa dzigki istnieniu tancucha lub sieci komunikacyjnej, dzigki
ktéremu czlonkowie utrzymuja ze soba kontakt. Moze by¢ on bezposredni, ale nieraz
utrzymywany jest poprzez posrednictwo o0sob trzecich, co sugeruje podobienstwo do
koncepcji luznych wigzi G. Fine’a i S. Kleinman (1979). C. Kadushin podkresla dalej, ze
kregi nie sg zbiorowo$ciami formalnymi: a) nie majg precyzyjnie wyodrebnionych
liderow, cho¢ mozna wskaza¢ pewne centralne osoby; b) nie majg jasno sprecyzowanych
celow; c) reguly zachowania w ich ramach nie opieraja si¢ na sformalizowanych
kodeksach, cho¢ moga odwotywac si¢ do pewnych zwyczajow; d) kryteria inkluzji
I ekskluzji cztonkoéw nie sg rowniez sformalizowane.

Cechy kregow spotecznych wyodrebnione przez C. Kadushina przypominaja
analizowane wczes$niej charakterystyki nowoplemion. W obydwu przypadkach
najwazniejszym czynnikiem integrujgcym sa pewne podzielane wartosci symboliczne,
W interesujagcym przypadku byloby to zainteresowanie grami fabularnymi. Pewnego
problemu dostarcza natomiast fakt przejawiania si¢ w spotecznosci graczy bardziej
sformalizowanych przejawoéw dziatalno$ci, czyli stowarzyszen. C. Kadushin (1966: 791)
skonstruowat precyzyjng typologi¢, w ramach ktorej odroznit od siebie zbidr osob, krag
spoteczny 1 stowarzyszenie. Podstawg owego rozroznienia jest kwestia formalizacji jak
rowniez sity relacji miedzy jednostkami wchodzacymi w sktad tych zbiorowosci. Relacje
w ramach zbioru osob sg stabsze niz w kregu, za$ formalizacja wystepuje przede
wszystkim w stowarzyszeniach.

Podejscie proponowane w ramach omawianej koncepcji daje mozliwos$¢ wskazania
cech jednostek uznawanych za czlonkow owych zbiorowosci. Wlasciwos¢ te
wykorzystywali P. Blau i J. Schwartz (1984) testujac powigzania mi¢dzygrupowe, przede

wszystkim cechy sprzyjajace kojarzeniu matzenstw w najwiekszych skupiskach miejskich
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USA. Opieranie si¢ na dystrybucji cech jest oczywiscie przydatne dla dokonywania
poréwnan pomig¢dzy réznymi krggami, nie daje jednak odpowiedzi na pytanie, co te osoby
wlasciwie robig w ramach wyodrebnionych spotecznosci. Problem ten pozwala
przezwyciezy¢ zastosowanie koncepcji zakorzenionych w interakcjonizmie symbolicznym.
Teoria Floriana Znanieckiego, bo o niej jest mowa, oparta jest na koncepcji interakcji
G. Meada (Znaniecki 2011: 113) i (jak sam autor ,,Chlopa Polskiego” stwierdza w innym
miejscu: Znaniecki 2011: 279) podstawg prowadzenia obserwacji jest analiza dzialan
jednostek, jak réwniez kontekstu, w jakim te dzialania zachodza.

Koncepcj¢ kregu spotecznego F. Znaniecki rozwijat konsekwentnie od lat
trzydziestych XX wieku. Jako kategoria analityczna pojawita si¢ po raz pierwszy w 1934
roku ksigzce ,,Ludzie terazniejsi a cywilizacja przyszlosci”’, ewoluowata jednak przez
ponad 20 lat, a jej ostateczna wersja znalazla si¢ w pracy ,,Social relations and social
roles”, wydanej juz po $mierci socjologa.

Krag spoteczny, w obrebie ktérego dana jednostka wykonuje swoja rolg, wedlug
F. Znanieckiego (2011: 303) obejmuje jednostki oceniajgc jqg pozytywnie jako osobe, ktora
dziata lub od ktorej oczekuje si¢ dziatan pozgdanych z ich punktu widzenia. Dziatania tej
Jjednostki wplywajg na pewne wartosci, ktore w mniejszym lub wiekszym stopniu sq istotne
dla cztonkow kregu, ich zas uczestnictwo w tym kregu zaktada, zZe sq na tyle zainteresowani
wartosciami, do ktorych odnoszq si¢ dzialania jednostki, aby z nig wspétdziatac¢. Sktad
poszczegolnych kregow rozni sie w zaleznosci od tego, jakimi wartosciami interesujq sig
ich uczestnicy. Podstawa wigc wyodrebniania kregu takze w tym przypadku taczy sig
z pewnym wspotdzielonym przez jego uczestnikow zestawem wartosci uwzgledniajac
jednoczesnie dziatania ukierunkowane na te wartosci. Owe czynniki integrujace cechuje
znaczne zroéznicowanie, F. Znaniecki pisze bowiem, ze za krag spoteczny mozna uznawac
rodzine (gdzie ,.centrum” =zainteresowan moze by¢ potomstwo), kregi kolezenskie,
uczniowskie, zawodowe, ale takze pisarza 1 jego fanow jak rowniez sympatykow partii
politycznej, stad wigzi konstruowane w relacji do owych zainteresowan moga zawierac
zarowno komponenty emocjonalne jak tez formalne. Badacz podkresla jednakze, Ze nalezy
zasadniczo odr6zni¢ krag spoleczny od grupy, ktéra w jego koncepcjach jest zbiorowoscia
formalng (Znaniecki 2001: 96). Za grupe mozna uwaza¢ pracownikow tego samego biura,
stowarzyszenie anawet nardd zorganizowany w panstwo. W ich ramach mozna
wyodregbni¢ jeden lub wigcej kregdw, ktore moga nawet pokrywac si¢ z rozmiarem grupy,

jednak nie sg z nig tozsame.
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Zastosowanie metafory kregu jako modelu dynamicznych powigzan miedzy
osobami, jak przyznaje sam F. Znaniecki nie bylo jego pierwotnym zatozeniem. Wczesniej
probowat zastosowac koncepcje srodowiska spotecznego, jednak ostatecznie uzyt jej jak
synonim wszystkich kregéw, w ktorych jednostka uczestniczy (Znaniecki 1997: 56,
przypis dolny).

Koncepcja kregu spotecznego jest bezposrednio powigzana z pojgciem roli
spotecznej. Badacz zauwazyl, ze roli nie da si¢ odgrywaé bez wchodzenia w interakcje
Z innymi osobami, ktore jednoczesnie stanowig punkty odniesienia dla owego performansu
(Znaniecki 1986: 301). Oznacza to, ze wlasciwa forma dziatania jest negocjowana miedzy
aktorem a pozostatymi uczestnikami kr¢gu. Porownujac podobng rolg wykonywang przez
rézne osoby w ramach krggdéw spotecznych réznigcych si¢ skladem, w kazdej z tych
realizacji mozna zaobserwowac roznice. Zwracajac uwage na t¢ kwestie F. Znaniecki
wprowadzil do swojej teorii element konstruktywizmu trzy dekady wcze$niej niz
H. Blumer lub P. Berger i T. Luckmann.

Rola spoteczna ma nastepujace sktadniki: omawiany dotychczas krag spoteczny
osobg, prawa (zwane takze funkcja osobista) oraz obowigzki (Znaniecki 2011: 267).
Pierwszy z elementow jest zakorzeniony w teoriach C. H. Cooleya (1983: 184),
w szczegbdlnosci odwoluje si¢ do koncepcji jazni odzwierciedlonej. F. Znaniecki
uwzglednia réwniez rdéznice opierajace si¢ na cechach fizycznych i psychologicznych
jednostki, ktore majg wptyw na odgrywanie roli.

Prawa sg tym wszystkim, co cztonkowie krggu spotecznego osoby sg zobowigzani
swiadczy€ na jej rzecz, aby mogla w skuteczny sposob odgrywac¢ swoja role. F. Znaniecki
thumaczy ich istnienie na dwa sposoby. Po pierwsze, jesli ktorys z partnerow interakcji nie
jest w stanie wypehi¢ swoich zobowiazan, pozostali cztonkowie kregu przejmuja jelo. Po
drugie, jesli jeden z uczestnikow krggu zrobi co§ wbrew swoim zobowigzaniom wzgledem
osoby, pozostali cztonkowie podejmujg proby zaradzenia konsekwencjom tego dzialania
(Znaniecki 2011: 325-326). Do praw mozna takze zaliczyé mozliwo$¢ korzystania
Z pewnych przedmiotéw, pozwolenie na przebywanie w obrebie danej przestrzeni itd.
W ten sposob student ma mozliwo$¢ uzytkowania laboratoriow, przebywania na terenie
campusu, w salach wyktadowych itd. (Znaniecki 1997)

Z rola powigzang s3 takze obowigzki, ktorych catoksztalt okreslany jest jako

funkcja osobista. Ich wykonywanie taczy si¢ z oceng odgrywania roli. Niewlasciwe

19 przyktadowo, jesli jeden z rodzicow jest tymczasowo lub permanentnie nicobecny, drugi z rodzicow
przyjmuje zobowigzanie nieobecnego rodzica aby zapewni¢ wszelkie $wiadczenia wzgledem dziecka.
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wywigzywanie si¢ z obowigzkow moze zaktoci¢ wspotdziatanie z pozostatymi
uczestnikami interakcji. Pomimo, ze kazda rola jest do pewnego stopnia definiowana
poprzez odpowiednie wzory kulturowe, w wigkszosci przypadkow dopuszcza si¢ pewna
tolerancj¢ dla odchylen od uznanych regut. Owe dewiacje nie musza czyni¢ od razu
danego performansu mniej skutecznym (Znaniecki 2011: 370), duzo zalezy jednak od
statusu osoby odgrywajacej role, zakresu odchylenia oraz tolerancji pozostalych
uczestnikow kregu.

Koncepcja F. Znanieckiego uwzglednia istnienie kregéw o réznych rozmiarach.
Moga to by¢ mate kregi (rodzina, przyjaciele), srednie, obejmujace spotecznosci lokalne
ale rowniez wielkie, odnoszace si¢ do obywateli danego panstwa. Czyni to mozliwym
rozwdj srodkow masowego przekazu. W badanej spotecznosci za mate kregi mozna uznad
zbiory osob liczace Kilku uczestnikow, spotykajace si¢ w celu rozegrania sesji gry
fabularnej, za$ srednie kregi to lokalne spotecznosci mitosnikow RPG, przede wszystkim
Kluby. W swiecie wirtualnym za maty kragg mozna uzna¢ za$ tak zwane druzyny (party),
srednie kregi zas w ,,World of Warcraft” to gildie, organizacje skupiajace postacie graczy.
Wreszcie za duze krggi mozna uzna¢ spotecznosci ponadlokalne.

Kregi przenikaja granice klasowe, na co zwrocil uwage takze Piotr Sztompka
(2010), przez co moga je tworzy¢ osoby rdznigce si¢ swoimi charakterystykami spoteczno-
demograficznymi, ale posiadajace wspolne zainteresowania, co zbliza t¢ koncepcje do idei
nowoplemienia. F. Znaniecki uwzglednit réwniez koncepcj¢ krzyzowania si¢ kregow,
ktéra wptywa na przenoszenie wzoré6w migdzy poszczeg6dlnymi zbiorowosciami tego typu.
Odgrywanie podobnej roli w dwoch réznych krggach pozwala na wykorzystywaniu
doswiadczenia zdobytego w jednym z nich podczas petieniu funkcji w drugim i vice
Versa.

Gromadzenie wiedzy przez jednostk¢ i1 przeptyw informacji miedzy roéznymi
kregami za posrednictwem taczacych ich osob, czyli krzyzowanie si¢ kregéw spotecznych
jest punktem wyjscia do konstruowania sieci spolecznej. Manuel Castells (2010: 501)
definiuje sie¢ jako zestaw potaczonych wzajemnie weztow. Wezty z kolei sg punktami,
w ktorych intensyfikuja si¢ pewne dzialania, ktorych rezultaty rozchodza si¢ réznycmi
kanatami do innych weztow. Wezty sg konstytuowane przez ludzi oraz miejsca. Uzywajac
terminologii zaczerpni¢tej z koncepcji F. Znanieckiego, w ramach weztéw moga si¢
tworzy¢ kregi spoleczne, ktére poprzez swoich uczestnikow sg potaczone z innymi

kregami. Sieci powigzan miedzy wezlami opierajg si¢ na relacjach oso6b funkcjonujacych
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w ramach wielu krggdéw, powigzanych ze soba osobami koncentrujagcymi si¢ wokot
wspotnych zainteresowan.

Biorac pod uwage istotny wpltyw nowych mediéw na funkcjonowanie sieci
spotecznych (Castells 2010) mozna si¢ zastanowi¢, czy uzasadnione jest przyrownywanie
do niej koncepcji F. Znanieckiego, powstatej, badz co badz, ponad 70 lat temu. Jak si¢
jednak wydaje, teoria polsko-amerykanskiego uczonego zostata skonstruowana w sposob
na tyle przemys$lany, ze moze =zosta¢é uzyta zaré6wno do analizy spoteczno$ci
funkcjonujagcych w $wiecie rzeczywistym jak 1 wirtnalnym. W zadnej] z prac
F. Znanieckiego nie znalazly si¢ bowiem zastrzezenia co do ograniczenia relacji w ramach
krggu spotecznego do np. stycznosci bezposrednich.

Nieformalno$¢ 1 elastycznos¢, a jednoczesnie pewne wyodrebnione elementy
umozliwiajace uporzadkowanie procesu badawczego czynig kategori¢ kregu spotecznego

wlasciwa dla analizy spotecznos$ci fanow gier fabularnych w jej r6znych przejawach.

1.3.6. Kregi spoleczne a teoria $wiatéw spolecznych

Opisujac zalozenia perspektywy socjologicznej w badaniu gier autor wykazat, ze
okreslone konfiguracje elementéw kulturowych stanowig punkt odniesienia dla dziatan
konkretnych kategorii oséb. Wokot podzielanych elementow tworzg si¢ tak zwane $wiaty
spoteczne (Shibutani 1955: 566). Za $wiat spoteczny mozna uznaé caloksztatt form
komunikacji, symbolizacji, uniwersa dyskursu, dziatania, cztonkostwo, miejsca,
technologie i organizacje (Strauss 1978). W interesujacym z perspektywy niniejszej pracy
przypadku wszystkie one sg zwigzane z gryami fabularnymi i MMORPG. Zwazywszy na
zréznicowanie wspolczesnych spoteczenstw, w ich obrebie mozna dostrzec wielo$¢
$wiatow spotecznych roéznigcych sie od siebie rozmiarami oraz cechami konstytutywnymi.
Mozna wigc wyodrebni¢ np. $§wiaty spoteczne sztuki (Becker 2008), jogi (Konecki 2012a)
czy najbardziej interesujgcy z perspektywy pracy $wiat spolteczny gier fabularnych (Fine
1983).

Tamotsu Shibutani (1955) zwrécit uwage, ze w obrebie Swiatow spotecznych
wytwarzane s3 wzory charakterystyczne dla kazdego z nich. Moze to by¢ zwigzane
Z kategoriami spoteczno-demograficznymi uczestnikow, ale rowniez z czynnikami
integrujagcymi ich aktywnos$¢. Owe wzory konstytuuja pewne pola kulturowe, ktore
opieraja si¢ niekoniecznie na kategoriach geograficznych lecz raczej na kanatach
komunikacji. Osoby zyjace blisko siebie, na przyktad w jednej bloku, mogg by¢ dla siebie
obce, podczas gdy fani tego samego zespotu, czytajacy to samo czasopismo mogag

odczuwac pewng wiez. Wida¢ w tym pewne podobienstwo do wtasciwosci sieci. Jak pisze
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M. Castells (2010: 501) dystans miedzy dwoma we¢ztami jednej sieci jest blizszy niz
pozornie bliskimi dwoma weztami dwdch roznych sieci.

W idei $wiatdw spotecznych mozna dostrzec cechy wspdlne z koncepcja kregu
spotecznego, jak rowniez z teorig nowoplemienia. W kazdym z tych przypadkow zwraca
si¢ przede wszystkim uwage na wystgpowanie elementow integrujacych dane zbiorowosci,
a takze na doniostym znaczeniu kanaléw komunikacji, ktore zdaja si¢ odgrywaé wigksza
role w podtrzymywaniu funkcjonowania danej zbiorowoS$ci niz kategorie geograficzne.
Udzial w danym plemieniu lub $wiecie spotecznym jest zakorzeniony w bliskosci
emocjonalnej nie za$ fizycznej. Kwestie wzajemnych relacji poje¢ kregow i Swiatow
spotecznych mozna uporzadkowaé¢ odnoszac si¢ do ich konkretnych przyktadow.
W obrebie wige $wiata spotecznego gier fabularnych funkcjonuja pewne specyficzne
rodzaje kregow spotecznych, ktore tworza si¢ wokot artefaktéw, aktywnosci oraz tekstow
kultury bedacych mniej lub bardziej zwigzanymi z grami fabularnymi. Swiat spoteczny
odnosi si¢ do sfery wiedzy, jako konstruktu spolecznego, krag spoteczny za$ do sfery
interakcji. Swiaty spoteczne nie moga istnie¢ bez kregdéw spotecznych, bowiem to dzigki
interakcjom symbole sg wytwarzane, modyfikowane oraz przekazywane. Kregi spoteczne
moga za$ istnie¢ bez relacji do §wiatow spotecznych. Przykladowo, rodzina stanowi krag
spoteczny, trudno jest jednak méwi¢ o §wiecie spotecznym rodzin.

Innym powtarzajacym si¢ w wielu tekstach elementem jest kwestia istnienia
luznych wigzi stanowigcych medium przenoszenia treSci i wzordw pomiedzy
poszczegolnymi zbiorowosciami, o czym pisali G. Fine i S. Kleinman. To zagadnienie
odzwierciedla si¢ w problemie krzyzowania si¢, czy tez przenikania S§wiatow 1 kregow
spotecznych (Znaniecki 2011; Kadushin 1968: 692; Shibutani 1955: 567; Strauss 1978:
123). Analogiczng kwesti¢ wydaje si¢ porusza¢ Robert Prus piszac o subkulturowej
mozaice i podkreslajac fakt, ze jednostka przynalezy do jednoczesnie do wielu subkultur
(Konecki 2010: 26).

Swiaty spoteczne cechuje procesualno$é. Ulegaja on nieustannym przeobrazeniom
inspirowanym przez frakcje osob, ktore wykazuja rozne perspektywy na przedmioty
wspélnych zainteresowan. Uczestnicy debatuja, negocjuja, manipulujg aby przeforsowac
swoj punkt widzenia. Sg to tak zwane areny (Strauss 1978: 124). Wytwarzaja si¢ one
w wyniku ciggtego $cierania si¢ pogladow réznych kregow nie zgadzajacych si¢ na dang
definicj¢ sytuacji czy dzialanie podejmowane w powiazaniu z tg definicja (Kacperczyk
2007: 47). Areny tworza si¢ wokot tak zwanych obiektéw granicznych, ktore

umieszczane sg na styku dwoch swiatow lub subs§wiatow spotecznych (Byczkowska 2012:
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55). Obiekt jest odczytywany w rdzny sposdb i w zaleznosci od potrzeby przez rézne
swiaty spoteczne. Jego pojawienie si¢ powoduje uruchomienie proceséw dyskursywnych
(Kacperczyk 2007: 48). Styl grania moze by¢ uznany za wlasnie tego rodzaju obiekt
graniczny. W $wiecie spolecznym graczy toczy si¢ nieustanna dyskusja np. wokoét tego, jak
czesto rzuca¢ kosémi, ajak czesto spory rozstrzyga¢ poprzez dyskusje. Te problemy
oczywiscie beda poddawane szczegblowemu omowieniu w dalszej czgsci pracy.

Areny nie sg obszarami wyodrgbnionymi geograficznie. Sg raczej polami dzialan,
w obrebie ktorych wchodzg ze sobg w interakcje rozne zbiorowosci. Areny wystepuja na
poziomie mezzo 1 makro analizy socjologicznej i sg zwigzane z dziataniami kolektywnymi,
uwzgledniajac aktywnos$ci organizacji, $wiatdow spotecznych, poczatkujace ruchy
spoteczne, ideologie i technologie (Clarke 1991: 47) Koncepcja ta wykazuje cechy
wspolne z teorig Victora Turnera. Antropolog ten pisze, ze arena jest ramg —
zinstytucjonalizowang lub nie — ktora w widoczny sposob funkcjonuje jako tlo dla
antagonistycznej interakcji, majgcej za cel doprowadzenie do publicznie uznanej decyzji
(Turner 2005: 110). Réznica migdzy tymi dwoma koncepcjami polega na rozumieniu
pojecia pola. Dla V. Turnera, pole to abstrakcyjna sfera kultury, w obrgbie ktorej
paradygmaty tworza si¢, ustalaja i wchodza ze soba w konflikt. Arena stanowi tto dla tego
konfliktu. W jej obrebie dochodzi do ,,proby sit” miedzy wplywowymi nosicielami
paradygmatoéw (Turner 2005: 12). Arena stanowi wigc nie pole, lecz pewien okreSlony
jego fragment, wyodr¢bniony wiasnie ze wzgledu na konflikt. W koncepcji A. Straussa
pojecie areny jest utozsamiane z polem, ktdre tworzy si¢ w momencie powstania obiektu
granicznego 1 podzielenia si¢ zbiorowosci ze wzgledu na rozne definicje tegoz obiektu.
Charakter relacji 1 procesow przebiegajacych na tak wyodrebnionym tle wydaje si¢ wigc
by¢ tozsamy, cho¢ w koncepcji V. Turnera ich znaczenie jest duze bardziej istotne.
W koncepcji interakcjonistycznej areny wytwarzaja si¢ wokot wielu: mniej lub bardziej
istotnych kwestii. W $wiecie spotecznym gier fabularnych obszarow sporu jest wiele,
a znaczenie im przydawane jest rozmaite, stad teoria A. Straussa jest blizsza rozumieniu,
w jakim arena jest uzywana w niniejszej pracy. Z drugiej za$ strony, koncepcja pola
spotecznego uzywana w opracowaniu jest blizsza interpretacji V. Turnera. Ostatecznie
wiec aren¢ nalezy zdefiniowac jako rame antagonistycznej interakcji, wyodrebniong
z catoksztattu dziatan zachodzacych w ramach §wiata i pola spotecznego.

Florian Znaniecki nie poswigcit duzo czasu problemowi sporéw wewnatrz kregu
lub wewnatrz grupy, jednak analizujac kwesti¢ realizowania funkcji przez dang osobg

wskazat kilka mozliwosci zwigzanych z roznymi interpretacjami jej wykonania (Znaniecki
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2011: 370). Jak byto wspomniane dang rol¢ mozna wykonywaé na kilka sposobow, przy
czym wykonanie tej samej funkcji przez jedng osobe w réznych kregach moze by¢ réznie
oceniane przez ich czlonkéw. Odnoszac si¢ do zebranego materialu badawczego,
prowadzacy, ktoérego sposob organizowania rozgrywki jest ceniony przez jeden zespot
graczy, poniewaz umiejetnie buduje atmosfere przez innych moze by¢ krytykowany,

poniewaz za duzo mowi a za mato wprowadza elementow walki.

1.4. Podsumowanie

Koncepcja $wiatdw spotecznych wydaje si¢ w racjonalny sposob spaja¢ dualizm
gry fabularnej jako zestawu zasad regulujacych interakcje oraz jako tekstu kultury, wokoét
ktorego tworzy si¢ spolecznos¢. Przekonanie, ze $wiat spoteczny rozwija si¢ wokot
procesu centralnego (Strauss 1978: 126), znakomicie wpasowuje si¢ w obszar badan, do
ktorego punktem wyjscia jest gra (rozgrywka). Anselm Strauss w cytowanym artykule
podawat zresztg przyktad tenisa, jako obszaru aktywnosci ktory jest impulsem dla rozwoju
interakcji, ktore podtrzymuja miedzy innymi fani tego sportu.

Dzigki wykorzystaniu teorii $wiatow spotecznych mozna potaczyé propozycje
zaczerpnicta z game studies, czyli schematow gry, kultury i rozgrywki, skonstruowanych
przez K. Salen i E. Zimmermana z socjologiczng koncepcja kregu spotecznego.
Aktywnos$cia centralng dla owego $wiata jest rozgrywka, za§ produkcja, wymiana tresci
I tworzenie kanatow koniecznych dla tych dziatan, czyli wszystkie dziatania fanowskie
I komercyjne zachodza wokoét tego symbolicznego centrum. Tak opisany schemat swiatow
spotecznych jest spojny z metaforma nowoplemienia oraz kregu spotecznego, ktéry moze
posiada¢ aktywno$¢ lub osobe stanowigca os$rodek dziatalno$ci uczestnikow. Przewaga
koncepcji kregu spotecznego nad pozostatymi jest natomiast jej zdolnos¢ porzadkowania
wszelkich zdarzen, ktore zachodza w jego ramach, co jest niewatpliwg zaleta z punktu
widzenia teorii. Autor nie rezugnuje jednak z pojecia Swiata spolecznego. Bedzie ono
wykorzystywane dla okreslenia cato$ci dziatan fanoéw gier fabularnych. Jest to
umotywowane faktem, ze nie ma wystarczajacego dowodu na to, ze fandom, czy ogdt
graczy stanowi zbiorowo$¢ na tyle spojna, by mozna byto méwi¢ o pewnej catosci. Stad
rowniez zastosowanie koncepcji nowoplemienia, jako luznej ,,mgltawicy”, niekoniecznie
powigzanej wieziami osobistymi. Mozna wigc wyodrgbni¢ pewne kregi o znaczniejszych
rozmiarach 1 wysokim stopniu integracji, ale funkcjonuje takze duzo mniejszych, nie
interesujgcych si¢ nawigzywaniem relacji z osobami spoza tego kregu. W ramach wigc

swiata spolecznego RPG mozna wyodrebni¢ pewne mniej lub bardziej $ciste catosci,
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nazywane krggami spolecznymi, ktére to kregi przenikaja si¢, naktadaja, tworzac rodziaj

sieci powigzan mi¢dzy fanami.
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2. METODOLOGIA BADAN

2.1. Wprowadzenie

Wyniki badan sa bezposrednio zwigzane z calym procesem gromadzenia
materialdw oraz ich analizy. Przedstawienie perspektywy, opis przebiegu zbierania
danych, wybdér metod i technik powinny wyjasnia¢ charakter i forme¢ skonstruowanej
teorii. Niniejszy rozdzial ma wlasnie to na celu. Zawarte sg w nim wszelkie kwestie
zwigzane z procesem badawczym. Rozpoczyna si¢ od scharakteryzowania i uzasadnienia
przyjetego punktu widzenia na prowadzenie badan spolecznosci fanowskich, bgdacego
potaczeniem antropologii i socjologii interpretatywnej. Nast¢pnie opisana jest metodologia
teorii ugruntowanej, ktoéra byla wykorzystana do organizacji procesu badawczego,
a nastepnie wskazane sg metody i techniki, ktére w jej ramach wykorzystane byly do
zbierania materialow. Kolejny podrozdzial ma za zadanie zobrazowaé ogolny przebieg
badan, przede wszystkim proces probkowania teoretycznego. Na sam koniec za$
zdefiniowane sg cele badan, czyli obszary poszukiwan, ktére byly ramg strukturyzujaca

proces naukowych dociekan i konstruowania teorii.
2.2. Metodologia

2.2.1. Pragmatyzm, konstruktywizm, jako$¢

Problem badawczy podjety w niniejszej pracy dotyczy zbiorowos$ci nieformalnych,
0 rozmytych granicach, ktore utrudniajg doktadnie okreslenie liczebnosci obserwowanych
spotecznos$ci. To oczywiscie utrudnia wykonywanie operacji statystycznych, dobor proby
oraz uogoélnianie na calag populacje. Decyzje o rezygnacji z metodologii iloSciowej
uzasadnia takze fakt stabego rozpoznania s$rodowiska mitosnikow gier fabularnych
w Polsce. Opieranie si¢ wylgcznie na dostepnej literaturze w konstruowaniu hipotez
a nastepnie ich weryfikacji moze spowodowac utrate wielu cennych danych, ktore moga
si¢ pojawia¢ w trakcie procesu badawczego. Mozna w tym miejscu przywota¢ ironiczng
opini¢ Floriana Znanieckiego (2009: 260) o tym, ze zastosowanie statystyki w badaniach
spotecznych owocuje coraz bardziej precyzyjnym potwierdzaniem oczywistosci, podczas
gdy powolaniem badacza jest ciggle poszukiwanie nowych danych dotyczacych
rzeczywistosci spolecznej (Tamze, 62). Postulowana przez tego badacza metodologia
jakosciowa jest 0 wiele bardziej skuteczna w eksploracji stabo rozpoznanych zjawisk oraz
W generowaniu teorii.

b

»Plemienny” charakter interesujacych spoleczno$ci oraz stabo rozpoznany teren

nasuwa skojarzenia z badaniami prowadzonymi przez antropologéw spotecznych (np.
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Malinowski 1981), sa to dwa kolejne czynniki sktaniajace do przyjecia metodologii
jakosciowej, kojarzonej przede wszystkim z antropologia spoleczng wilasnie, podczas gdy
wielu wptywowych socjologéw (np. Merton 1968: 70) dla kontrastu utozsamia socjologie
z analizami statystycznymi.

W niniejszej pracy przyjmowana jest perspektywa, ktora raczej zaciera niz poglebia
rozdzial miedzy naukami o kulturze. Mozna przyjaé, ze tradycja pragmatyzmu, do ktorej
autor si¢ odwotuje, implikuje takze ,,pragmatyczne” podej$cie do wyboru narzedzi
i technik badawczych, czyli kierowanie si¢ nie naukowymi konotacjami, lecz praktycznym
zastosowaniem narzedzi w procesie zbierania materiatow. Nauki spoleczne majg pewien
wspolny obszar zainteresowan (Bauman 1990: 4; Giddens 1998: 29) a swiadomos¢ tego
powinna zach¢caé do patrzenia na jeden fenomen z réznych perspektyw.

Dariusz Wojakowski (2007: 104) wskazuje na mozliwos¢ owocnego potaczenia
dwoch tradycji: antropologicznej i socjologicznej w procesie gromadzenia danych
i budowania na ich podstawie teoretycznej abstrakcji. Ta idea opiera si¢ na lgczeniu
,,konkretu” — pracy w terenie i operowania na materiale jakosSciowym — z socjologicznym
generalizowaniem i komparatywnos$cig. Istnieja dwie, zblizone do siebie metodologie,
taczace owe dwie perspektywy. Pierwsza z nich wywodzi si¢ z antropologii kulturowe;
I zostata wprowadzona przez Clifforda Geertza. Wedtug tego badacza dane powinno sig¢
zbiera¢ wykorzystujac metode opisu gestego, ktora wymaga uwzglednienia Scistego
zwigzku danego zjawiska z kontekstem, w ktorym wystepuje (Geertz 2005: 20-21).
Obserwacja opierajaca si¢ wylacznie na notowaniu na standaryzowanym kwestionariuszu
zjawisk odbieranych zmystami jest zbyt powierzchowna. Mrugnigcie moze by¢ bowiem
spowodowane podraznieniem oka, ale rownie dobrze moze co$ oznaczac: zart, poufatosc,
sympatig.

Drugim etapem w postepowaniu badawczym proponowanym przez Geertza jest
wnioskowanie kliniczne (Tamze: 42). Jest to proces, w trakcie ktorego badacz wybiera
zestaw elementow znaczacych (wyodrgbnionych w ramach opisu gestego) 1 wstawia je
W pewne zrozumiale ramy. Dzialania te mozna poréwnaé z postgpowaniem lekarza
diagnozujacego chorobe. Wychodzac od wyodrebnionych symptoméw dopasowuje si¢ je
do konkretnej jednostki chorobowej (Wojakowski 2007: 105).

Drugga ze wspomnianych metodologii jest teoria ugruntowana, ktéra wyrosta na

gruncie socjologii, a ktéra zostanie omowiona ponize;j.
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2.2.2. Metodologia teorii ugruntowanej

Opis gesty 1 wnioskowanie kliniczne sktadaja si¢ z procedur zblizonych do
wyrostej na gruncie socjologii metodologii teorii ugruntowanej (Konecki 2000; Corbin,
Strauss, 2008; Charmaz 2009; Glaser, Strauss, 2009). Opis gesty jest analogiczny do
postulowanego przez Kathy Charmaz zbierania ,,bogatych danych (Charmaz 2009: 24), za$
caty proces jest bliski koncepcjom ,,odkrywania” teorii z danych w klasycznym ujeciu
Barneya Glasera i Anselma Straussa (2009: 28). W mysl tego ujecia teoria powstaje
z kategorii, ktore sg ugruntowane w zbieranych danych. Tak, jak teoria stanowi
abstrakcyjne odzwierciedlenie wzajemnie powigzanych ze sobg ludzkich dziatan, tak
diagnoza jest wynikiem powigzania ze sobg objawow i przypadtosci, na jaka cierpi chory.
Kody i kategorie analityczne nie sa wynikiem prekonceptualizacji opartych na lekturze
I nie s3 weryfikowane w drodze dalszych dociekan, tak jak w tradycyjnie rozumianym
procesie badawczym (np. Babinski 1997). W teorii ugruntowanej procesy zbierania danych
1 ich analizy sa prowadzone réwnolegle, a stan wiedzy na kazdym etapie badan
uwarunkowuje ich kierunek w kolejnych fazach.

Barney Glaser i Anselm Strauss (2009: 145) sugeruja, ze dane iloSciowe moga
zosta¢ wykorzystane w procesie budowy teorii, jednak samg geneza teorii ugruntowanej
byto dostarczenie precyzyjnych narz¢dzi do prowadzenia badan jako$ciowych. Dostgpna
literatura (Konecki 2012a; Byczkowska 2012; Karnaukh 2012) pokazuje jednak, ze to dane
jakosciowe sa najlepszym materiatem na konstruowanie ,,pracujacej” teorii ugruntowane;.
Z drugiej strony w badaniu $wiatow spotecznych uzytkownikow gier fabularnych
uzyskanie ilosci danych wystarczajacej do przeprowadzenia wnioskowania statystycznego
uprawniajacego do uogodlniania na calg populacje jest niemozliwe, bowiem — jak bedzie to
wykazane w p6zniejszych rozdziatach — okreslenie liczebnosci osob grajacych w RPG jest
poza mozliwosciami badaczy. Jest to tylko jeden z czynnikow uniemozliwiajacy
przeprowadzenie tradycyjnych badan opartych na weryfikacji. Drugi stanowi brak
odpowiedniej ilo$ci materiatbw na podstawie ktorych mozna bytoby skonstruowaé
hipotezy do weryfikacji. Badanie fandomow, a zwlaszcza spotecznosci fandéw gier
fabularnych nie jest w socjologii tematem popularnym, stad oparcie si¢ na dostepnej
wiedzy mogtoby doprowadzi¢ do nieuwzglednienia wielu istotnych elementow.

Istniejg cztery czynniki stojace na przeszkodzie wykorzystania dostepnej literatury
jako podstawy do przeprowadzenia tradycyjnie rozumianej konceptualizacji
I operacjonalizacji: a) czasu — badania Fine’a byly prowadzone w latach 70-tych,

z perspektywy postepu technologicznego byta to cata epoka; b) kontekstu — badania
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spotecznosci erpegowcdéw prowadzone sg przede wszystkim za granicg; c¢) metody —
strukturalistyczna ~ perspektywa  stosowana ~w  dostgpnej  literaturze  (poza
interakcjonistycznym podejsciem Fine’a) jest sprzeczna z dynamika $wiata spotecznego;
d) dostepne badania koncentrujg si¢ na sferze mikro — stanowig studia pojedynczych grup
graczy. Wymienione problemy nie wystepuja razem we wszystkich pracach, jednak zadna
z wykorzystanych prac nie unika przynajmniej jednego z tych zarzutéw. BioraC pod uwage
wzglednie niewielkg wiedze¢ na temat $wiata spotecznego RPG jak i problemy
powodowane przez powyzsze czynniki mozna stwierdzi¢, ze proponowana perspektywa na
studiowanie kregdw i Swiatow spotecznych jest zgodnie z typologig Earla Babbiego (2004:
111-112) badaniem eksploracyjnym i jako taka jest zgodna z postulatami teorii
ugruntowane;.

Nawet w ramach samej teorii ugruntowanej istnieje kilka pogladéw na to, czym sa
dane, oraz jak nalezy przeprowadza¢ proces badawczy od zbierania materiatow do
stworzenia ostatecznej wersji teorii. W niniejszej pracy zaprezentowane bedzie ujecie
konstruktywistyczne. Klasyczne ujecie Glasera i Straussa opiera si¢ na przekonaniu, ze
badacz odkrywa obiektywnie istniejace procesy. Kathy Charmaz (Charmaz 2009: 18)
stwierdza, ze teorie sg raczej konstrukcjami. Badacz jest czg¢scig $wiata, ktéry studiuje
I tworzy raczej interpretacje niz bezstronne opisy. Wywolywane dane sg wigc
interpretacjami ktore rozméwcey tworzg w odniesieniu do swoich dziatan. Kody, kategorie
| teorie sg za$ interpretacjami tworzonymi przez badaczy.

Pierwsza podstawowa cechg teorii ugruntowanej jest bezposredni zwigzek danych
empirycznych z generowanymi kodami 1 kategoriami, czyli owo ,,ugruntowanie”; badacz —
nie siega do gotowych teorii 1 koncepcji, lecz stara si¢ skonstruowaé¢ w oparciu
0 zgromadzony materiat. Zachowanie catkowitej niezaleznosci od dziedzictwa dyscypliny
jest oczywiscie niemozliwe, ale badacz powinien mie¢ $wiadomo$¢, ze zbyt wczesne
oparcie si¢ na istniejacych w dyskursie naukowym koncepcjach moze zaburzyc
konstruowang teori¢ (Glaser, Strauss, 2009: 34). Kazda prekoncepcja powinna ,,zastuzy¢”
na osadzenie w ramach teorii (Charmaz 2009: 92).

Proces badawczy w teorii ugruntowanej polega na potaczeniu antropologicznego
zanurzenia si¢ w badanym zjawisku, opisie ggstym i nastgpnie stopniowym przechodzeniu
na coraz bardziej abstrakcyjne poziomy. Pomagaja w tym procedury kodowania,
poréwnywania, tworzenia not i teoretycznego pobierania probek.

Kodowanie dzieli si¢ na rzeczowe i teoretyczne (Konecki 2000: 51). W pierwszym

z nich mozna wydzieli¢ dodatkowo etapy kodowania otwartego (lub wstepnego, jak je
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nazywa Charmaz 2009: 65) i selektywnego (skoncentrowanego, Charmaz 2009: 79)
Pierwsza czynnoscig po zebraniu pewnej iloSci materiatlu jest kodowanie otwarte —
definiowanie poszczeg6élnych fragmentow transkrypcji wywiadu/notatek/obrazow. Jest to
pierwszy stopien przejscia w stron¢ teorii, kody sg nadawane na bardziej ogdlnym
poziomie niz dane, ktore sg za ich pomoca opisywane. Opisywana procedura przebiega
w odwrotng stron¢ niz tradycyjnie pojmowana operacjonalizacja. Nie zjawiska sg
przypisywane wskaznikom, lecz zjawisko stanowi punkt wyjScia do konstruowania
kategorii (Byczkowska 2012: 30; Wojakowski 2007: 106). Kody nie muszg ograniczac si¢
do nazw naktadanych przez badacza, moga by¢ réwniez zaczerpnigte z jezyka badanej
spoteczno$ci. Tak konstruowane kategorie nazywane sg kodami in vivo (Charmaz 20009:
76). W tym z kolei zabiegu widoczne jest podobienstwo do etnometodologii (Garfinkel
2007: 15-16).

Po zakonczeniu wstepnego etapu kodowania badacz wybiera interesujace go
kategorie, ktore, nastgpnie zaczyna nasycac. Jest to drugi etap kodowania, czyli kodowanie
selektywne. Ta faza opiera si¢ w zasadzie na wylonionych juz kategoriach.

Kodowanie teoretyczne jest przeprowadzane w celu okreslenia relacji, ktore moga
wystgpi¢ migdzy kategoriami skonstruowanymi w trakcie kodowania rzeczowego
(Charmaz 2009: 86), innymi stowy stanowi punkt wyjécia do tworzenia hipotez, ktore sg
nastepnie weryfikowane poprzez poréwnywanie poszczegolnych kategorii. Po upewnieniu
si¢ w spojnosci danej relacji mozna ja wlaczy¢ w ramy konstruowanej teorii.

W ramach kodowania teoretycznego badacz ma do dyspozycji zestaw narzgdzi,
ktore pomagaja mu porzadkowa¢ 1 ukierunkowywaé proces konstruowania teorii.
Pierwszym z nich jest matryca warunkow/konsekwencji (conditional/consequentional
matrix), ktora pozwala na zintegrowanie dziatan z ich kontekstem. Za jej pomocg mozna
powigza¢ dane dzialania z poziomem ich wystgpowania. Matryca ma charakter spirali,
ktorej centrum znajduje si¢ na poziomie jednostki, a rozwijajac konczy si¢ na poziomie
globalnym (Strauss, Corbin, 1998: 184).

Metoda ciaglego poréwnywania to proces prowadzacy do uzyskiwania coraz
bardziej abstrakcyjnych poje¢. Postgpowanie badacza rozpoczyna si¢ od poréwnywania
przypadkéw wyodrebnionych w danych. Ma to na celu wskazanie cech, ktore tacza
wydarzenia, atakze takich, ktore je roznig. Nastepnym krokiem jest porownywanie
stworzonych poj¢¢ z kolejnymi zaobserwowanymi przypadkami. Prowadzi to do
modyfikowania istniejacych kategorii i konstruowania nowych hipotez. W trakcie

przeprowadzania porownan pierwszych dwoch typow przeprowadza si¢ takze
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porownywanie pomiedzy kategoriami. Istotg tego procesu jest dopasowanie odpowiednich
wskaznikow do kazdej z wygenerowanych kategorii a nastgpnie taczenie ich w hipotezy
stojace u podstawy konstruowanej teorii (Konecki 2000: 69-70). Metoda ciaglego
porownywania jest stosowana razem z metodg teoretycznego pobierania probek. Ma to na
celu $wiadome ukierunkowanie selekcji zjawisk i kategorii uzywanych do poréwnan.
Probkowanie teoretyczne jest kolejnym waznym elementem metodologii teorii
ugruntowanej. Jest to zabieg niezbedny do nasycania wylanianych kategorii i precyzyjnego
ukierunkowania planowanych etapéw badan. Badacz analizujac na kazdym etapie
wylaniajace si¢ dane potrafi okresli¢, ktore kategorie wymagaja dalszego opracowywania,
a ktore spelity juz wymoég teoretycznego nasycenia, czyli stan, w ktérym nowe
obserwacje nie przynosza juz danych na podstawie ktérych mozna stworzyé nowe
kategorie ani nowych wilasno$ci konstruowanych kategorii (Charmaz 2009: 147). Warto
zwréci¢ rowniez uwage na korzyse¢, jaka daje takie prowadzenie procesu badawczego.
Socjolog zyskuje duza elastyczno$é, moze reagowaé szybko na zmieniajaca si¢
rzeczywisto$¢ spoteczng i wlacza¢ w zakres badan elementy, ktore nie byly brane pod
uwage podczas projektowania badan. Jest to bardzo korzystne w prowadzeniu badan typu
eksploracyjnego, gdzie studiowane srodowisko nie jest do konca rozpoznane. Tradycyjne

badania weryfikacyjne nie daja takiej mozliwosci.
2.3. Etnografia wspolczesnych plemion

2.3.1. Etnografia

Badanie spotecznos$ci mito$nikow gier fabularnych wymaga od badacza duzego
zaangazowania. Swiadomosé faktu, Ze erpegowcy integruja sie na rézne sposoby: w quasi
formalnych klubach; w matych, niezwigzanych kregach; w $wiecie rzeczywistym
I W przestrzeni wirtualnej sktania do zastosowania wielu technik zbierania danych. Nie ma
watpliwosci, co do zwiagzku gier fabularnych ze spoleczefistwem nowoczesnym, jednak
zastosowany w definiowaniu spotecznosci erpegowcow termin plemienia przekornie
sktania do zastosowania metody tradycyjnie zwigzanej z antropologia. Mowa jest tutaj
o etnografii. Michael Angrosino (2010: 44) definiuje jq jako sztuke i nauke skupiong na
opisie grupy ludzkiej — jej instytucji, zachowan interpersonalnych, wytworow materialnych
i przekonan ijak podkresla, jest to metoda wykorzystywana w badaniach spolecznosci
tradycyjnych, ale przez wspotczesnych badaczy wykorzystywana do badania rdznego typu
srodowisk spotecznych. Juz w latach dwudziestych XX wieku zostata zaadaptowana do

analizy spoteczenstw nowoczesnych przez socjologow ze Szkoly Chicagowskiej
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(Baszanger, Dodier, 2004: 18). Etnografia opiera si¢ na badaniach terenowych, na byciu
W spoteczno$ci stanowigcej przedmiot zainteresowan badacza. Warto jednak zwrdcié
uwage na pewng istotng réznice migdzy badaniem spolecznosci przed- i ponowoczesnych
(abstrahujac od oczywistych roznic kulturowych i technologicznych) pierwsze z nich sa
bezposrednio zwigzane z terenem przez nie zamieszkiwanym, zas w przypadku drugich
pojecie terenu jest zjawiskiem bardzo ptynnym. Jak stwierdzajg Akhil Gupta i James
Ferguson, wspotczesny antropolog powinien si¢ skupi¢ na badaniu — nie ograniczonych po6l
(bounded fields), lecz — zmieniajacych si¢ lokacji (shifting locations) (Gupta, Ferguson,
1997: 38). Wspolczesna etnografia nie musi si¢ wiec opiera¢ na zamieszkiwaniu wraz
Z badang spolecznoscia, ale nadal wymaga intensywnosci.

Prowadzenie badan etnograficznych wymaga uprzedniego ,,0czyszczenia terenu”,
czyli odgrodzenie badanej spotecznosci od rozpraszajacych wplywow, przynajmniej na
poziomie konceptualnym (Clifford 2006: 140). Niewatpliwie odleglos¢ miejsc
zamieszkiwanych przez badane plemi¢ ulatwia to zadanie, kluczowa jest tutaj kwestia
podrdzy podkreslajaca granice wytyczong pomiedzy ,,terenem” a ,,mieszkaniem”. Istnieja
rézne zabiegi pozwalajace wytyczy¢ ta granice w badaniu spoteczno$ci nowoczesnych.
James Clifford wskazuje przykladowo na cechy klasowe, etniczne czy religijne. Warto
jednak podkresli¢, ze status terenu w przypadku przedmiotu zainteresowan badawczych
autora jest specyficzny. Oczywiscie mozna wskaza¢ miejsce spotkan klubu jako teren
badan, ale jego cztonkowie spotykaja si¢ rowniez w domach, na konwentach, a dodatkowo
komunikujg si¢ poprzez forum i komunikatory internetowe. Klany "World of Warcraft”
takze nie posiadaja okreslonych terytoriow. Gracze komunikujg si¢ ze soba z wlasnych
domoéw. Serwery (Swiaty) na ktorych ,,zyja” awatary graczy mozna jednak uznac za rodzaj
obszaru.

Na etnografi¢ sklada si¢ zestaw rozmaitych, wzajemnie uzupehiajacych si¢
technik. Wigze si¢ to z procedurg triangulacji (Angrosino 2010: 45), ktéra zwicksza
pewnos¢ wnioskowania. Potencjalne korzysSci z jej stosowania sg zwigzane z faktem, ze
wigkszos¢ dostepnych metod i technik badawczych ma swoje mocne i stabe strony.
Stosowanie triangulacji pozwala na pobieranie roéznego rodzaju danych, co pozwala
wyeliminowa¢ w pewnym stopniu mniej korzystne cechy procedur. Zebrany w okreslony
sposob material uzupetlnia luki w materiale zgromadzonym za pomoca odmiennych
procedur. W niniejszych badaniach zastosowana zostala (za Konecki 2000: 86)
triangulacja danych, czyli wykorzystanie roznego rodzaju danych; triangulacja

metodologiczng — uzycie metod obserwacyjnych, analizy tresci i wywiadéw poglebionych
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oraz triangulacja teoretyczna —  zastosowanie  perspektywy  socjologicznej

I antropologicznej.

2.3.2. Netnografia

Podchodzac do problemu badan w $rodowisku wirtualnym badacz staje przed
problemem zwigzanym z odmiennoscig terenu badawczego, ktéra zmusza go do zadania
sobie pytania, czy ta odmienno$¢ pozwoli na uzycie tradycyjnych metod i technik
badawczych, czy tez konieczne jest si¢gniecie do procedur przygotowanych specjalnie
zmys$la o nowych mediach. Bez watpienia czgs¢ zrodet — strony internetowe, blogi,
dokumenty cyfrowe — nie r6zni si¢ od dokumentéw bgdacych materialem badawczym dla
— przyktadowo — analizy tresci. Funkcjonowanie portali, foréw, a przede wszystkim gier
MMORPG, wymaga jednak uzycia perspektywy holistycznej. Do prowadzenia badan
w tego typu Srodowiskach Robert Kozinets proponuje stosowanie ,,netnografii”. Jest to
badanie uczestniczqgco-obserwacyjne opierajgce si¢ na pracy terenowej online. Uzywa ono
komunikacji  zaposredniczonej medialnie jako Zrodia danych dla osiggniecia
etnograficznego zrozumienia i reprezentacji zjawisk kulturowych i zbiorowych (Kozinets
2010: 60). Podobnie jak etnografia zaktada ono uzycie roznych technik zbierania danych.
Obok obserwacji uczestniczacej pojawilty si¢ wywiady poglebione, analiza tresci, ale
specyfika $rodowiska wirtualnego odbieranego przede wszystkim zmyslem wzroku
pozwolila na biezaco wykorzystywac zrzuty ekranu oraz nagrania wideo.

Badanie plemion sieciowych w wigkszym stopniu niz w tradycyjnej netnografii
wymaga uzycia rozmaitych podejs¢. Zrozumienie spotecznosci funkcjonujacych w grach
MMORPG nie jest mozliwe przy zastosowaniu wylacznie tradycyjnego podejscia
etnograficznego, to jest sytuacji, w ktorej badacz wkracza w §rodowisko badanych bedac
zawsze ,,badaczem” — tolerowanym, by¢ moze lubianym, ale jednak w pewien sposob
obcym cztowiekiem. W kompetytywnym 1 zhierarchizowanym $wiecie gier MMO osoba
0 malym dos$wiadczeniu i randze nie jest w stanie dotrze¢ do wszystkich mozliwych
obszarow, w ktorych odbywaja si¢ zbiorowe dzialania graczy. Jedyng mozliwos$cia jest
stanie si¢ cztonkiem spotecznosci — graczem, podporzadkowujac si¢ zasadom
funkcjonujagcym w badanym $wiecie spolecznym nie zatracajac jednoczes$nie swiadomosci,

ze jest to — mimo wszystko — specyficzna, ale nadal — perspektywa badawcza.

2.3.3. Obserwacja
Podstawa badan etnograficznych jest obserwacja, ktorag Michael Angrosino
definiuje jako akt spostrzegania zjawisk i interpretowania ich w celach naukowych, czesto

za pomocq odpowiednich narzedzi (Angrosino 2010: 106). Jak wskazano wczesniej,
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przeprowadzajac obserwacj¢ mozliwe jest przyjecie przez badacza wielu rol, ktore
dywersyfikuja jego stopien zaangazowania w badang spoteczno$¢. Mozna stwierdzi¢, ze
autor nie ograniczat si¢ do przyjmowania jednej roli, ale w zaleznos$ci od warunkoéw
przyjmowat postawe:
-obserwatora-jako-uczestnika — czyli sygnalizowal swojg obecno$¢ jako socjolog nie
angazujac si¢ w dzialania graczy;
-uczestnika-jako-obserwatora — biorac udziat w aktywnosciach spoteczno$ci, angazujac si¢
w sesje lub biorac udziat w wyprawach cztonkow gildit WoW do réznych instancji, majac
caly czas $wiadomo$¢ tego, ze zbiera materiat do pracy (Angrosino 2010: 107-108).

W  przeprowadzanych badaniach zastosowanie najbardziej ,,obiektywnej” -
z perspektywy socjologii odwolujacej si¢ do pozytywizmu — obserwacji bez angazowania
sie¢ w jakikolwiek sposob w studiowane spoteczno$ci nie bytoby mozliwe. Jest to zwigzane
z trzema czynnikami. Po pierwsze, nie ujawnianie si¢ jest zwigzane z kwestiami natury
etycznej. Po drugie, idea badan terenowych, samo wejScie w badane Srodowiska
uniemozliwia obserwacje z ukrycia. Socjolog samg swoja obecnoscig wplywa na badang
spoteczno$¢. Po trzecie, brak zaangazowania — zwlaszcza w przypadku badania fandéw
MMORPG — uniemozliwia dotarcie do najwazniejszych sfer ich aktywnosci — raidow.

Istotnym elementem praktyki badan terenowych jest prowadzenie dziennika
terenowego. Literatura antropologiczna wskazuje kilka mozliwos$ci zapisywania notatek
(Clifford 1990: 51; Ellen 1995: 279-285; Emerson et al. 1995). Co prawda podkre$la si¢
znaczenie tych, ktore sporzadza si¢ na miejscu, ale praktyka czesto nie daje takiej
mozliwosci, stad dopuszcza si¢ zapisywanie obserwacji juz po powrocie z terenu.
Dodatkowe mozliwosci tworzenia notatek daje wykorzystanie technik wizualnych —
fotografii oraz — w przypadku MMORPG - zrzutow ekranu. Te dwa sposoby sa
w przypadku badania spotecznosci fandéw gier bardzo wazne, poniewaz uzupelniaja

zebrany materiat o sfer¢ wizualna, estetyczng.

2.3.4. Wywiady

Drugg technikg badawcza, ktora zostala wykorzystana jako sposob gromadzenia
materialu byl wywiad poglebiony. W sumie przeprowadzono ich czterdziesci.
Zastosowanie tej techniki miato na celu dotarcie do zasoboéw symbolicznych rozmoéwcow,
ktére wykorzystywane sa w definiowaniu sytuacji iporuszania si¢ w ich S$wiecie
spotecznym. Przeprowadzajac obserwacje badacz nigdy do konca nie ma pewnosci, ze nie
postuguje si¢ wiedzg potoczng, czy wtasng perspektywa do zrozumienia sytuacji. Wywiad,
jako element triangulacji, ma za zadanie dotarcie do perspektywy rozméwcy i jej
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zrozumienie, co pozwoli nasyci¢ badz zmodyfikowa¢ kategorie wylonione w trakcie badan
obserwacyjnych. Wywiad jako$ciowy jest rozmowa, ktorej prowadzqcy nadaje ogolny
kierunek i kiadzie szczegolny nacisk na pewne tematy, poruszane przez respondenta
(Babbie 2004: 327). Odwotujac si¢ do szczegdtowej typologii wykorzystano wywiad
swobodny ze standaryzowang lista poszukiwanych informacji (Konecki 2000: 169). Tak
prowadzony wywiad ma na celu wywotanie wyczerpujacych odpowiedzi rozmowcy, nie
za$ prostych odpowiedzi ,,tak” lub ,,nie”. Jak zwraca uwage Wojakowski, tak prowadzony
wywiad jest technikg zakorzeniong w antropologii i stanowi na gruncie tej nauki jedng
Z podstawowych procedur zbierania materiatu. Przymiotnik ,,pogl¢biony” zostat dodany
przez socjologdéw dla odroznienia go od standaryzowanych procedur kojarzonych przede
wszystkim z tg nauka (Wojakowski 2007: 118). Na kontinuum utworzonym przez z jednej
strony wywiad o wysokim stopniu standaryzacji, z drugiej za$ przez wywiad narracyjny,
sytuuje on wywiad poglebiony pomigdzy obiema skrajnosciami. W swojej istocie
(i w zaleznosci od checi rozmowcey do dzielenia si¢ informacjami) wywiad taki bedzie
zblizal si¢ do koncepcji wywiadu epizodycznego, w ktérym narracja przeplata sig
Z wyjasnieniami i prostymi odpowiedziami (Flick 2011: 111).

Sprowadzajac wywiad do trzech podstawowych elementéw, sktadaja si¢ nan:
rozmowa, scenariusz (lista — Konecki 2000; siatka — Kauffmann 2010: 68) zawierajacy
listg poszukiwanych informacji oraz dyktafon (Wojakowski 2007: 117). To elektroniczne
narzedzie jest niezbgdne ze wzgledu na jako$¢ uzyskiwanych danych. Notowanie
wypowiedzi sprzyja pozyskiwaniu jak najkrotszych wypowiedzi, dodatkowo rozprasza

uczestnikow W tej i tak stresujacej sytuacji.

2.3.5. Analiza tresci

Fani gier fabularnych korzystajg z roznych tekstow kultury do podtrzymywania
swojego uniwersum symbolicznego a takze wytwarzajg wilasne teksty. Poniewaz ta dwa
procesy: konsumpcja i produkcja, petnig istotng role w spotecznosci RPG, teksty, ktore sa
ich elementem nalezy rowniez podda¢ analizie. Materiaty, ktore moga by¢ wykorzystane
wtym procesie pochodzg przede wszystkim z Internetu. Erpegowcy funkcjonujg
W przestrzeni wirtualnej wytwarzajac teksty w ramach portali internetowych, foréw
I blogow. Wsrod danych znajduja si¢ roéwniez bardziej ,tradycyjne” materiaty:
opowiadania, czasopisma, podreczniki, ale analiza takiej ilosci danych zajetaby zespotowi
badaczy wiele lat. Dane dostepne w Internecie charakteryzuje rozna warto$¢ z perspektywy

przydatno$ci niniejszego badania. Ich wybdr byl podyktowany koniecznoscig triangulacji
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(sa to dane wytworzone niezaleznie od badacza) a takze nasycenia konstruowanych
kategorii, przede wszystkim dotyczacych sfery makro aktywnosci fanow.

Biorac pod uwagg fakt istnienia tak duzej ilosci danych nalezato dokona¢ selekcji.
Zamiast skupi¢ si¢ na konkretnych blogach postanowiono skoncentrowa¢ analiz¢ na
aktywno$ci wykraczajgcej poza tworczo$s¢ pojedynczych autorow, stad analiza
przedsigwzigcia ,,Karnawal blogowy RPG”. Przemawiaja za tym dwa czynniki: po
pierwsze jest ona przyktadem zbiorowej tworczosci fanéw; po drugie za$ problematyka
dyskusji czesto pokrywa si¢ z problematykg badan. Ponadto zestawem materiatow, ktore
dostarczyly istotnych danych sg podreczniki do gier fabularnych.

W konstruowaniu kategorii zostaty wykorzystane rowniez dane wizualne. Autor
zgromadzit znaczng ilo$¢ fotografii (wytworzonych przez siebie, a takze przez cztonkow
badanej spotecznosci), ktore wykorzystane zostaty jako kategorie pomocnicze (Konecki
2012b: 19-20) w generowaniu kategorii. Podobnie wykorzystane zostaly zrzuty ekranu
I nagrania z badan prowadzonych w ,,World of Warcraft”.

W teorii ugruntowanej zakorzenione jest podejscie, ze wszystko moze by¢ uznane
za dane (Charmaz 2009: 27). Uwzgledniajac ten postulat badacz powinien zachowaé
czujnos¢ na kazdym etapie konstruowania teorii. Wskazujac podstawowy obszar
materialdw poddanych analizie tresci autor uwzglednia rowniez fakt, ze istnieje pewna

ilo$¢ materiatow, ktore zostaly wykorzystane ad hoc.

2.4. Opis badan i procesu teoretycznego doboru prébek

Autor ma styczno$¢ z grami fabularnymi od 1999 roku, jednak nigdy nie byl
w wigkszym stopniu zaangazowany w spoteczno$¢ graczy. Impulsem do zainteresowania
z perspektywy naukowe] bylo zetknigcie si¢ z koncepcja nowoplemiennosci. We
wczesniejszym okresie autor kierowat swoje dociekania w stron¢ subkultur
mtodziezowych 1 byt swiadomy odrebnosci kultur fanowskich od spotecznosci punkow,
skinheadow czy rastafarian, jednak problemy sprawiato wpasowanie erpegowcoéw w ramy
teorii funkcjonujacej w socjologii. Dopiero odkrycie koncepcji nowoplemienia
i skierowanie si¢ W stron¢ metodologii teorii ugruntowanej, pozwalajacej na eksploracje¢
spotecznosci i budowanie teorii od podstaw, bez potrzeby precyzyjnego predefiniowania
podstawowych kategorii teoretycznych uzywanych w procesie badawczym wskazato
odpowiedni kierunek naukowych dociekan.

Proces poszukiwania uczestnikow badan rozpoczat si¢ na poczatku 2011 roku.
Rzeszowskie $srodowisko fanow fantastyki nie bylo znane autorowi. Bral on co prawda

W przesztosci udziat w kilku konwentach, ale wydarzenia te byly dla niego raczej okazja
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do spotkania w gronie przyjaciot niz do poszerzania kregu znajomych. Znajomosci
pozwolily jednak na skontaktowanie si¢ z jednym z bardziej zaangazowanych
rzeszowskich erpegowcow, ktory z kolei udzielit informacji, ze jeden z rzeszowskich
klubow organizuje ,,.Dni fantastyki” 1 ze mozna tam bedzie si¢ spotka¢ z prezesem
stowarzyszenia. Autor potraktowal to jako mozliwo$¢ zawarcia znajomosci z fanami i jako
dobry punkt wyjscia do badan. Mozna wigc przyjac, ze proces badawczy rozpoczal si¢
w kwietniu 2011 roku wraz z wizyta w klubie. ,,Dni fantastyki” odbywaty si¢ w jednej ze
szkot jezykowych. W trzech salkach znajdowalto si¢ ponad 20 oséb okupujgcych miejsca
wokot stotow, na ktorych byly porozktadane byly modele i makiety do gier bitewnych, gry
planszowe i karciane. Na miejscu autor poznal prezesa. Po wyjasnieniu celu przybycia
autor spotkat si¢ z zyczliwos$cig wzgledem planowanych badan, co umozliwito rozpoczecie
obserwaciji.

Od tamtej pory autor zaczal uczeszcza¢ na spotkania klubu, ktére odbywaty sie
W soboty i niedziele. Spotkania sobotnie zorganizowane byly we wspomnianej szkole
jezykowej, za$ niedzielne w jednym z doméw kultury, ktory traktowany byt przez
klubowiczoéw jako siedziba®'. Poczatkowo autor brat udziat w sesjach jako gracz, pozniej
za$ postanowit sprobowac spojrzenie na aktywnos$¢ graczy z perspektywy mistrza gry.
W celu gromadzenia materiatu badacz starat si¢ by¢ przynajmniej na jednym spotkaniu
w tygodniu. Pojedyncza obserwacja trwata wiec od czterech do o$miu godzin.

Badania terenowe w przypadku $wiata spotecznego erpegowcdw stanowia nie lada
wyzwanie dla naukowej uczciwos$ci socjologa. Ma on $wiadomos$¢, Zze nie przebywa
w danym miejscu wylacznie dla przyjemnosci (a udziat w sesjach gier fabularnych jest
bardzo interesujaca 1 wciggajaca rozrywka), ale gromadzi materiat do pracy. Jednak cigzko
czas pobytu w terenie podzieli¢ migdzy zaangazowanie w badany S$wiat spoteczny
i badania. Trudno jest prowadzi¢ naraz notatki, rozmawia¢ i angazowac si¢ w rozgrywke.
Zwlaszcza na poczatku kaze siggniecie do zeszytu (niekoniecznie notatnika terenowego)
prowokowato ironiczne komentarze. Ostatecznie przyjeta zostata procedura, podczas ktorej
notowane byty jedynie najwazniejsze wydarzenia, za$ cato$§¢ obserwacji zapisywana byla
PO powrocie z terenu.

Zmiana perspektywy: gracza na prowadzacego moze by¢ uznana za pierwszy krok
do probkowania teoretycznego. Drugim byly sesje rozgrywane w réznych systemach RPG.
Poza tym, sesje byly rozgrywane w réznych skladach osobowych, co rowniez zmienialo

specyfike analizowanych fenomendow. Bez watpienia waznym krokiem w doborze

1 przyktadowo tam znajdowata sie szafa z grami.
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materiatu poréwnawczego byt udziat w zaproponowanych przez innych graczy sesjach za
posrednictwem Internetu. Byl to zupetie inny wymiar do$wiadczen. Do komunikowania
uzywane byto oprogramowanie VolP (Skype, TeamSpeak), za§ w miejsce prawdziwych
kosci stosowane byly cyfrowe generatory. Granie bez mozliwo$ci obserwowania mimiki
I gestykulacji uczestnikdw zmienia doswiadczenie RPG.

Materialu do poréwnan dostarczyly rowniez konwenty. Autor wzigt udziat
w dwoch tego typu wydarzeniach. Jednym ogo6lnopolskim, drugim lokalnym. Konieczno$¢
obserwacji na konwentach byta potraktowana wysoka rangg przypisywang tym
wydarzeniom przez erpegowcow. Udzial w konwentach dostarczyl materiatlow do
dziennika terenowego, ale rowniez znacznej ilosci fotografii. Te obserwacje przyniosty
takze informacje o tym, ze estetyka jest istotnym elementem aktywno$ci fandomu.
Dodatkowo autor wykorzystal mozliwos¢ wzigcia udziatu w sesjach gier fabularnych, co
dostarczylo kolejnego materialu porownawczego, a takze pozwolilo nawigza¢ kontakty
potrzebne na dalszych etapach badan.

Posiadajac  zdefiniowane kierunki poszukiwan autor mogl rozpoczac
przeprowadzanie wywiadow. Ten etap rozpoczela rozmowa z jednym z rzeszowskich
ekspertow. Nastepnie przeprowadzono 10 wywiadow z erpegowcami zwigzanymi
z klubem. Wicksza czg$¢ tej proby ustalono samodzielnie, znajac o$miu rozmowcow ze
spotkan w klubie. Dwie osoby dostaly dobrane dzicki wykorzystaniu metody kuli
$niegowej (Babbie 2004: 205-206). Technika ta towarzyszyla badaczowi z resztg przez
caty etap przeprowadzania wywiadow.

Aby zgromadzi¢ material do dalszych poréwnan kolejne 5 przeprowadzono
z mito$nikami gier bitewnych skupionymi wokot klubu. Kolejng probke stanowili fani
RPG spoza §rodowiska rzeszowskiego. Do tej grupy nalezaty osoby z Krakowa i Lublina.
Dla uzyskania szerszej perspektywy przeprowadzono réwniez wywiady z ekspertami —
osobami znanymi, szanowanymi i zaangazowanymi w fandom. Sag to twoércy gier,
wydawcy czy redaktorzy portali internetowych.

Przewazajaca cze¢$¢ wywiadow przeprowadzona zostata w sytuacji stycznos$ci face-
to-face. Jedynie dwoch rozméwcow poprosito o skontaktowanie si¢ przez Skype, co byto
potraktowane brakiem czasu na normalng rozmow¢. Rozmowy te odbyly sie jednak
z uzyciem kamery. Wywiady trwaty w zaleznosci od rozmoéwcy od 45 minut do ponad
trzech godzin.

Specyfika fandomu jest fakt, ze funkcjonuje on nie tylko w §wiecie rzeczywistym,

ale takze w rzeczywistosci wirtualnej, stad konieczno$¢ analizy materiatow pochodzacych
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z sieci nalezy uzna¢ za istotny element prowadzonych badan. Uwzgledniajac t¢ kwesti¢ do
materiatu poréwnawczego dotagczone zostaty teksty stworzone w blogosferze RPG. Nalezy
tu wskaza¢ przede wszystkim ,Karnawal Blogowy RPG”, czyli przedsiewzigcie
zapoczatkowane przez Borejke, funkcjonujace od wrzesnia 2009 roku polegajace na tym,
ze osoba prowadzgca w danym miesigcu przedstawia temat, na ktory mogg wyrazi¢ swoj
poglad blogujacy erpegowcy. Teksty sa nastgpnie grupowane, a prowadzenie
przekazywane jest kolejnej osobie. Dyskutowane sa sprawy zwigzane nie tylko z samym
graniem, ale takze omawiane sg aspekty spoleczne gier fabularnych, co czyni to
przedsigwziecie szczegolnie interesujagcym dla socjologa.

Badania $wiata spotecznego fanow MMORPG rozpoczete zostaty w 2009 roku od
zapoznania si¢ z kilkoma grami tego typu. Badacz skorzystal z oferowanej przez
producentéw mozliwosci darmowego testowania programow przez okres probny. W ciagu
dwoch miesigcy zapoznat si¢ z tytutami takimi, jak ,,World of Warcraft”, ,,Lineage 2”,
»Everquest 2” oraz ,Warhammer Online”. PoézZniejsze skupienie si¢ na ,,\WOW”
podyktowane byto tym, ze w badanej wowczas spotecznosci RPG kilka osob juz grato w te
gre, co dawalo mozliwo$¢ uzyskania pewnych poréwnan. Okres wilasciwej obserwacji
w $wiecie wirtualnym rozpoczat si¢ w lipcu 2012 roku. Na funkcjonujacej w Internecie
liscie gildii autor odszukat polskie organizacje i skontaktowat si¢ z liderem jednej z nich.
Przywodca wyrazit zgode na prowadzenie obserwacji, pod warunkiem poinformowania
wszystkich cztonkéw gildii o tym fakcie. Autor zamiescit wobec tego post informujacy
0 badaniach na forum, a dodatkowo napisat do wszystkich cztonkéw za posrednictwem
wbudowanego w gre chatu. Odzew byl bardzo pozytywny. Pomimo tego, ze gildiowicze
dbaja bardzo o swojg anonimowos$¢ che¢tnie udzielali réznego rodzaju informacji. Po
dhluzszym czasie badacz zaczal by¢ traktowany jako pelnoprawny cztonek grupy i zaczal
by¢ zapraszany do udziatu w przedsigwzigciach organizowanych przez gildiowiczow.

Wywiady przeprowadzane z osobami grajacymi w MMORPG wigza si¢
z wigkszymi problemami niz w przypadku rozmow z osobami grajacymi w tradycyjne
RPG. Podstawowym problemem jest niepokdj zwigzany z kwestia anonimowosci.
MMORPG daje poczucie swobody, zycie codzienne zostawia si¢ wraz z zalogowaniem do
swiata gry. Badacz, ktory chce skontaktowaé si¢ poza $wiatem gry niejako burzy to
poczucie bezpieczenstwa. Przewazajaca wiekszo$¢ rozmow z graczami MMORPG zostata
przeprowadzona za posrednictwem programow VolP. Przy czym, w przeciwienstwie do
erpegowcow nie decydowali si¢ na uzycie kamer. Wywiady trwaty przecietnie 1,5 godziny

1 rozpoczete zostaly rozmowg z przywodca gildii, ktory w zwigzku z faktem posiadania
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wiedzy zostal uznany za ecksperta. Z czlonkami gildii zostalo przeprowadzone 5
wywiadoéw. Kolejne 5 w ramach zorganizowano z osobami zajmujacymi si¢ innymi grami
MMORPG. W tym przypadku dobor zostat dokonany roéwniez za pomoca metody kuli
$niegowej. Dziewie¢ wywiadow przeprowadzone zostato przez Internet, za§ jeden
W stycznosci bezposrednie;.

Materiat zebrany w trakcie badan spotecznosci MMORPG mozna traktowa¢ na dwa
sposoby. Z jednej strony sa to gotowe dane, ktore mozna traktowac jako podstawe do
konstruowania teorii dotyczacej milo$nikow tego typu gier, ale jest to takze materiat
poréwnawczy. Porownywa¢ mozna jednak nie tylko RPG i MMORPG jako dwa odr¢bne
$wiaty, ale takze jako material do generowania i nasycania kategorii w obu obszarach
danych.

Wybdr ostatniej probki byl bezposrednio zwigzany z koncepcja, ktora byla
inspiracjg niniejszych badan, czyli nowoplemiennos$cig. Poniewaz spotecznosci tego typu
sg przeciwstawiane ,,modernistycznym” organizacjom formalnym, konieczne byto rowniez
przestudiowanie jednej organizacji tego rodzaju. Badacz postanowit skupi¢ si¢ na
organizacji harcerskiej; wziat udziat w obserwacji zbiorki, a takze przeprowadzit wywiady
z pigcioma harcerzami. Widoczna jest na pierwszy rzut oka réznica w typie probki. Zabieg
taki, nazwany przez Glasera i Straussa ,,maksymalizowaniem réznic migdzy grupami
porownawczymi” ma za zadanie dostarczy¢ rozmaitych 1 zrdéznicowanych danych
odnoszacych si¢ do kategorii (Glaser, Strauss, 2009: 49). W sumie przeprowadzono 40
wywiadow poglebionych.

2.5. Problematyka i cele badan

Nie bez przyczyny kwestia wskazania obszaru zainteresowan niniejszej pracy
poruszona zostaje dopiero po przedstawieniu zastosowanej perspektywy badawczej
i obszaru analiz. Cel badan jest bezposrednio powigzany ze sposobami uzyskiwania
informacji. Przedmiot badan sktania badacza do przyjecia okreslonej metodologii. Patrzac
z drugiej strony, perspektywa badawcza rowniez wskazuje to, co da si¢ badac.
Zastosowanie metod jakosciowych, a szczegolnie metodologii teorii ugruntowanej
w badaniu §wiatow spotecznych daje duze mozliwosci. Jest to zwigzane przede wszystkim
z mozliwo$cig uwzgledniania elementéw kulturowych, ktére nie byly zauwazalne przed
momentem rozpoczecia badan, czyli na etapie lektur i tradycyjnej konceptualizacji.
Podejscie do badanej spoteczno$ci na zasadzie naiwnosci, zadawanie pytan o rzeczy (dla

rozméwcow) oczywiste prowadzi do uzyskiwania bogatych danych. Mlodzi ludzie
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zajmujacy si¢ — jak by si¢ wydawato — zabawa potrafig zaskakiwaé i1 wskazywac
wielowymiarowo$¢ ich aktywnosci.

Prowadzenie badan jako$ciowych jest zwigzane z trzema elementami: opisem,
zrozumieniem i wyjasnianiem (Konecki 2010), przy czym te trzy cele badan sg ze sobg
powigzane. Warto wiec w tym miejscu przywola¢ Jean-Claude Kaufmanna, ktoéry
stwierdza, ze w socjologii rozumiejacej istotne jest ,,rozumiejace wyjasnianie” fenomenow
spotecznych (Kaufmann 2010: 38). Nie inaczej jest w przypadku niniejszej pracy. Autor
podjal si¢ problemu opisu 1 rozumiejagcego wyjasniania $wiata spotecznego gier
fabularnych. Jest to oczywiscie bardzo ogélny cel, a jedno zdefiniowanie wigze si¢ ze
specyfika przyjetej metodologii. Projektujac badania dato si¢ jednak wyznaczy¢ bardziej
szczegotowe obszary analizy, ktére ukierunkowaly proces zbierania danych. nie s3g one
jednak tak szczegdlowe jak cele, ktore definiuje si¢ w konceptualizacji i operacjonalizacji
przeprowadzanej w badaniach weryfikacyjnych. Wymienione wczes$niej luki teoretyczne
(czasu, kontekstu, metody, poziomu analizy) sklaniajg do wskazania nastepujacych celow
badawczych:

a) Deskryptywny — opis dwoch rodzajow spoteczno$ci nowoplemiennych. Pierwsza z nich
to osoby spotykajace si¢ w rzeczywistoSci $§wiata zycia codziennegO i zainteresowane
tradycyjnymi grami fabularnymi. Druga spotyka si¢ w rzeczywistosci wirtualnej i gra
w masowe wieloosobowe gry fabularne.

b) Drugim celem jest zrozumienie, jak czlonkowie spoteczno$ci graczy definiuja swoja
aktywno$¢ w ramach swojego $wiata spotecznego w odréznieniu do aktywnos$ci zycia
codziennego i jak sfery RPG i zycia codziennego wplywaja na siebie. Nowoplemiona
sytuuje si¢ pomigdzy matymi grupami i1 organizacjami formalnymi, sg dziataniami
oddolnymi ukierunkowanymi na organizacj¢ wolnego czasu, zuzytkowanie energii
W sposOb pozytywny, poprzez budowanie spotecznosci i praktykowanie hobby, ale
interesujgce jest, czy doswiadczanie braku zrozumienia 1 wrogosci ze strony otoczenia
spotecznego nie zmieni ich w subkultury kontestacyjne.

Bardziej szczegdtowe pytania, na jakie autor chce odpowiedzie¢ w niniejszej pracy to:

- jak gracze definiuja siebie i jak definiujg ludzi nie zwigzanych z RPG. Jak definiuja
granice spotecznosci, swojskos¢ i obcos¢. Poniewaz RPG jest laczone z fantastyka pojawia
si¢ pytanie, czy RPG stanowi jedynie czes¢ fandomu fantastyki, czy tez gracze okreslaja
si¢ jako grupe odrebng i probuja podtrzymacd jakiegos$ rodzaju swiadomos¢;

- jak dzialania w kontekscie spotecznos$ci wpltywaja na Swiat zycia codziennego graczy.

Istnieje wiele pogladow na RPG. Status gier fabularnych jest ambiwalentny. W wielu
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krajach, rowniez w Polsce, istnieje lobby anty-erpegowe, ktore definuje te dziatalnos¢ jako
eskapistyczng 1 zagrazajaca umystom mlodych ludzi, zyciu rodzinnemu, relacjom
spotecznym i chrzescijanstwu (Leithart, Grant, 1988). Z drugiej strony badania (Szeja
2004; Szeja 2011; Mochocki 2006) wskazujg, ze RPG moze zosta¢ uzyte w nauczaniu
| procesie terapeutycznym;

- jak sfera publiczna wptywa na $wiat spoteczny erpegowcow. Jak jego cztonkowie muszg
redefiniowaé swoje rozumienie sytuacji aby podtrzymaé swoja aktywnos$¢ i osiggac cele
w bardziej sformalizowany sposob. Jak konsolidujg i redefiniuja swojg aktywno$¢
doswiadczajac wrogosci ze strony otoczenia spotecznego. Czy zblizajg si¢ poprzez to do
tradycyjnych subkultur kontestacyjnych, czy tez przeksztalcaja si¢ aby wpasowac si¢
W wyobrazenia wychowawczej organizacji pozarzadowej? Spotecznos$¢ badana przez
autora byta zmuszona odwota¢ dwa konwenty po krytyce ze strony dziataczy koscielnych.
Ciekawe jest, jak ta sytuacja wptyne¢ta na dotychczasowe definicje otoczenia spotecznego
I instytucjonalnego i jak definiujg swojg obecng sytuacje.

C) Zrozumienie, jak cztonkowie spolecznosci RPG i MMORPG konstruuja i porzadkuja
ich §wiaty spoleczne.

Gracze spotykajacy si¢ w $wiecie rzeczywistym 1 wirtualnym uzywaja réznych
wzordéw kulturowych i odrgbnych zasobow wiedzy aby definiowaé sytuacje i planowac
dziatania. W obrebie socjologii interpretatywnej (Goffman 2000; Goffman 2010a; Schiitz
1967) identyfikowanie sytuacji poprzez odnoszenia si¢ do poprzednich do§wiadczen, nauki
i rutyny jest pierwszym etapem w planowaniu dziatania. Takie ramy definicyjne sg
potrzebne dla porzadkowania zaréwno zycia codziennego jak izawodowego. Autor
chcialby zrozumieé, jak cztonkowie badanych grup konstruuja 1 wykorzystuja takie
schematy w porzadkowaniu interakcji. Jakie rodzaje odniesien sa przez nich uzywane
podczas konstruowania tych wzorcéw. Z perspektywy obserwatora istniejg konkretne
poziomy dziatania, ktore moga by¢ taczone z trzema poziomami analizy socjologicznej
(mikro, mezzo, makro). Pojawia si¢ jednak pytanie, czy cztonkowie spoteczno$ci rowniez
je dostrzegaja. Powaznym problemem badan w teorii nowoplemiennos$ci/fandomu jest brak
badan probujacych odpowiedzie¢ na pytanie, czy istnieja odregbne wzory symboliczne dla
kazdego z poziomdw aktywnos$ci fandomowej, czy tez sg podobne.

Szczegotowe cele w tej czesci badan sg nastepujace:

- Odzwierciedlenie ram uzywanych przez czlonkow grupy w definiowaniu sytuacji

wewnatrz-spolecznosciowych;
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- Zrozumienie, ktére czynniki kulturowe, indywidualne czy zwigzane ze S$wiatem
zewngtrznym sg brane pod uwage w konstruowaniu $wiatéw spotecznych erpegowcow;

- Zrozumienie, ktore elementy sa definiowane jako mikro, mezzo (lokalne) i makro
(uniwersalne) w porzadkowaniu interakcji. Co oznacza by¢ graczem (erpegowcem),
cztonkiem klubu/stowarzyszenia, cztonkiem gildii, fandomu itd. Dodatkowo interesujgce
jest, ktore elementy sa uzywane jako elementy wewnatrzgrupowej dywersyfikacji na

kazdym poziomie, czy sg takie elementy i jak wptywaja na porzadkowanie interakcji.
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3. KROTKA HISTORIA GIER FABULARNYCH

3.1. Wprowadzenie

Badacze szukaja poczatkow gier fabularnych w wielu zjawiskach wystepujacych na
przestrzeni dwoch wiekow. Ze wzgledu na wazny element, jakim jest odgrywanie roli,
poréwnuje si¢ je do teatru, psychodramy, dramy (Szeja 2004: 15-20), teatru improwizacji
(Bowman 2010: 35), badz paranoi indukowanej (Fine 1983: 12). Wigkszo$¢ autorow jest
jednak zgodna, ze bezposrednich zrodet nalezy szuka¢ w grach bitewnych. Rozdziat ten
ma za zadanie omowienie rozwoju fenomenu, jakim sg gry fabularne i zaczyna si¢ wlasnie
od wskazania zmiany perspektywy graczy zaangazowanych w kierowanie postaciami,
ktora dokonywata si¢ przez ponad 200 lat. Nastgpnie omdéwione zostaje przeobrazenia,
ktére dokonywaty si¢ w samych grach fabularnych, tworzenie si¢ rdéznych stylow
rozgrywki oraz preksztatcania si¢ relacji miedzy prowadzacym a graczami.. Analiza ma na
celu wskazanie elementow gier fabularnych, ktore sa obecnie ich wyznacznikiem, a ktore
krystalizowaty si¢ na przestrzeni wielu lat. Kolejnym elementem jest omowienie procesu
ksztaltowania si¢ gier fabularnych w Polsce. Nie mniej waznym elementem bedzie
wskazanie pewnych rodzajéow aktywnosci charakterystycznych dla spolecznosci
mitosnikow RPG, a ktore zostaly po czeéci zaczerpnigte z funkcjonujacych wcezedniej
srodowisk fanow gier bitewnych.

W celu przeprowadzenia logicznego wywodu, opis chronologiczny nie do konca
zostal zachowany. Kolejno$¢ zdarzen jest zachowana do momentu analizy gry ,,Dungeons
& Dragons”. Jej przeobrazenia sa analizowane az do drugiej dekady XXI wieku
przenoszac kwesti¢ badania innych gier fabularnych do kolejnych podrozdzialow. Ten
zabieg jest spowodowany tym, ze ,,D&D” jest utozsamiane z pewnym typem rozrywki,
ktoremu projektowane w pdzniejszym okresie gry fabularne niejako si¢ przeciwstawiaty.
Pomimo, ze zaczgly one by¢ wydawane na dtugo przez rokiem dwutysiecznym logiczna
wydawata si¢ analiza w blokach, nie za$ $ciste trzymanie si¢ chronologii.

Druga czg$¢ rozdzialu jest poswigcona przejsciu gier fabularnych w $wiat
elektronicznej rozrywki i wytworzenie specyficznych odmian takich, jak computer role-
playing games, action role-playing games i massively multiplayer online role-playing
games. Opis wymienionych procesow i zjawisk jest istotny ze wzgledu na to, ze ukazuja
konteksty istotne dla zrozumienia wynikow badan. Znajomos$¢ historii gier fabularnych jest

konieczna do zrozumienia spotecznos$ci, ktore si¢ wokot nich ksztattuja.
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3.2. Tradycyjne gry fabularne

3.2.1. Swiat wyobrazony oczami dowédcy i oczami uczestnika: zmiana perspektywy

Wydarzeniem, ktore nalezy uzna¢ za poczatek nowoczesnych gier strategicznych,
bitewnych i fabularnych byto ukazanie si¢ w 1812 roku opracowana przez pruskiego
barona Georga Friedricha von Reiswitza ,,Taktisches Kriegs-Spiel oder Anleitung zu einer
mechanischen Vorrichtung um taktische Manoeuvres sinnlich darzustellen” (w skrocie
,, Kriegsspiel”) (Hilgers 2000: 62). Gra ta, bedgca wynikiem rozwinig¢cia wezesniejszej gry,
zaprojektowanej przez Johanna Christiana Ludwiga Helwiga, a bedacej z kolei rozwini¢ta
wersja szachow, zdobyla znaczng popularnos¢, stajac si¢ elementem treningu miodych
pruskich oficerow.

Gra miata form¢ duzej skrzyni, na ktdrej blacie rozgrywato si¢ symulowana walke.
Skrzynia zawierata szuflady, ktore miescily gipsowe fragmenty terenu, rozstawiane przed
walka, a takze elementy symbolizujace oddziaty. W grze uczestniczylo przynajmniej dwie
osoby, ktore kierowaty ruchami oddzialéw, potyczki rozstrzygane byly rzutem ko$cig. Nad
wszystkim czuwal arbiter, ktory stal si¢ stalym elementem wielu pdzniejszych gier
strategicznych, a takze RPG. Syn Georga Friedricha — Georg Heinrich, bedacy
porucznikiem pruskiej artylerii udoskonalit projekt ojca, a takze dokonal miniaturyzacji
ito wlasciwie jego wersja znalazta uznanie w sztabie generalnym, a nastgpnie
rozpowszechnita si¢ w roznych armiach europejskich (Hilgers 2012: 56).

W 1915 roku George Herbert Welles wydat “Little Wars”. Jego gra byta do
pewnego stopnia wzorowana na pruskim pierwowzorze, ale w celu dostosowania jej do
gustow masowej publicznosci, oraz do zwigkszenia realizmu zasugerowal zastgpienie
abstrakcyjnych zetonéw miniaturkami przedstawiajacymi oddziaty (Mackay 2001: 13).

Po drugiej wojnie $wiatowej zainteresowanie grami bitewnymi zaczg¢lto rosnac.
W 1953 roku Charles Roberts zaprojektowal gre planszowsg ,,Tactics”, opartg na fikcyjnym
konflikcie. Nie odniosta ona sukcesu, ale pomimo tego C. Roberts zdecydowat si¢
otworzy¢ firm¢ Avalon Hill Games Company i wyda¢ ,,Gettysburg”, gre ktora z kolei
zainspirowata wydarzeniem historycznym. Okazato si¢ to by¢ dobrym pomystem,
a projektowanie kolejnych gier opartych na bitwach historycznych spowodowato, ze
Avalon Hill stal si¢ jednym z najwigkszych producentéw gier planszowych w Stanach
Zjednoczonych. Od tamtej pory w ramach tego hobby mozna byto wyodrgbni¢ dwa nurty:
gry figurkowe i planszowe (Fine 1983: 9).

W latach szes¢dziesigtych ubieglego wieku obszar Minneapolis 1 St. Paul skupiat

srodowisko bardzo zaangazowanych graczy. Jednym z nich byt Dave Wesely, ktory byt nie
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tylko zainteresowany udzialem w grach strategicznych, ale takze ich teorig
I projektowaniem. Za istotng przeszkod¢ w rozgrywce uwazat ktotnie, ktore pojawialy sig,
gdy dwoch graczy odregbnie interpretowato zasady. Rozwigzanie znalazt w XIX wiecznej
grze ,Strategos”, ktora byla amerykanskim odpowiednikiem , Kriegspiel” (rowniez
uzywano jej w treningu oficerow). W grach tego typu istotng role odgrywat bezstronny
arbiter (umpire, referee), ktory petnit role konsultanta obu stron zaangazowanych w gre,
a takze interpretowal wyniki podejmowanych dzialan. Wesely wprowadzit t¢ rolg¢ do
prowadzonych przez siebie rozgrywek. Akcje stworzonej przez siebie gry osadzit w epoce
napoleonskiej na obszarze wymyslonego miasteczka Braunstein, znajdujacego si¢
pomiedzy dwiema armiami. Uczestnikow podzielit na trzy frakcje: Zolierzy obydwu armii
oraz mieszkancéw Braunstein, przy czym — co bylo nietypowe — kazdy gracz miat
kierowa¢ jedng figurka. Poszczegdlnym grupom D. Wesely przydzielit r6zne zadania do
wykonania. Rozgrywka nie potoczyla si¢ po mysli organizatora, przeistoczyta si¢ w knucie
intryg i pozornie chaotyczng bieganing po makiecie miasteczka, ale — 0 dziwo — gracze
byli zachwyceni. Sktonito to D. Wesely’ego do opracowania kolejnych gier, a taki styl
grania stawal si¢ coraz bardziej popularny, a po pewnym czasie utozsamiany z kregami
graczy dziatajacymi na terenie Minneapolis (Schick 1991: 17-18).

W miedzyczasie coraz wickszym zainteresowaniem zaczal si¢ cieszy¢ gatunek
literatury fantasy. Bylo to zwigzane migdzy innymi z wydaniem kieszonkowej edycji
»Wladcy Pierscieni” J. R. R. Tolkiena. Takze w tym okresie popularno$cia zaczetly sie
cieszy¢ rekonstrukcje historyczne osadzone w $redniowieczu. Szczegélnie istotne jest
powotanie w 1966 roku Society for Creative Anachronism, ktorego czlonkowie mieli
W zalozeniu odtwarzac realia sredniowiecza, ale w jego dziataniach byla zauwazalna silna
fascynacja fantastyka (Cramer 2010: 1-3). Wskazujac szerszy kontekst, w ktorym
zaistniaty owe zjawiska, nalezy przywota¢ rowniez innego rodzaju aktywnosci, takie, jak
poszukiwanie alternatywnych rodzajéw duchowosci, a przede wszystkim rodzaca si¢
kontrkulture. Druga potowa lat 60-tych XX wieku tworzyta klimat sktaniajacy mtodych
ludzi do dziatan eskapistycznych. W tym okresie wigc zaczely sie¢ wytania¢ co najmniej
dwie perspektywy w podejsciu do grania: symulacyjna, czyli opierajaca si¢ odtwarzaniu
realiow historycznych, oraz eskapistyczna.

Jednym z graczy Dave’a Wesely’ego byl Dave Arneson, ktory zastgpit tego
pierwszego na miejscu arbitra, gdy Wesley zostal powotany do wojska. D. Arneson
jednakze nie ograniczyt si¢ do kontynuowania gier stworzonych przez poprzednika, ale

sam réwniez opracowywat wlasne. Jego najwazniejszym dokonaniem byta gra Blackmoor,
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w ktorej znalazly ucieles$nienie fantastyczne inspiracje tworcy. Rozgrywka odbywala si¢
w sredniowiecznej/fantastycznej baronii Blackmoor, do ktdrej uczestnicy reprezentowani
przez figurki zostali ,,wessani” przez szczeling czasowa. Po jakim$ czasie pomyst ten
zostal zastgpiony przez postacie ,,zyjace” w Blackmoor (Schick 1991: 19). Po pewnym
czasie aby urozmaici¢ rozgrywke, albo — jak sam twierdzi — Zeby powstrzymac graczy od
biegania po calym obszarze (Arneson 2004: 7) skierowat ich do lochéw pod zamkiem, co
réwniez stato si¢ wyznacznikiem stylu grania na najblizsze kilka lat.

Tymczasem w Lake Geneva dzialal inny pasjonat gier bitewnych i fantasy — Ernest
Gary Gygax. W srodowisku znany byt jako sprawny organizator i propagator gier
wojennych. Byl migdzy innymi wspotzalozycielem International Federation of Wargamers,
a takze w jej ramach skoncentrowanego na sredniowieczu Castle & Crusade Society. Gary
Gygax wraz zJeffem Perrenem opracowali nowy system gier bitewnych, ktory
zatytutowali ,,Chainmail”. Byl on stworzony z mysla o rozgrywaniu kampanii
sredniowiecznych, ale z perspektywy niniejszej pracy istotny byt wydany trzy lata poézniej
suplement, w ktorym zawart zasady toczenia bitew z wykorzystaniem fantastycznych
stworzen (Archer 2004: 8). Dodatek ten, opracowany w 1971 roku dostarczyt elementow
uznanych za podstawowe elementy RPG (ktore pojawilo si¢ niedlugo pdzniej).
Znajdowaly si¢ w nim opisy postaci fantastycznych zaczerpnig¢tych z mitologii oraz
ksigzek J. R. R. Tolkiena (elfow, hobbitow, smokoéw), ktore mozna bylo wilaczyc
w rozgrywke ale takze zakle¢ magicznych. Istotne bylo rowniez wprowadzenie —
zainspirowanego proza Michaela Moorcoka — filozoficznego podziatu charakterow istot na
praworzadne, neutralne i chaotyczne (Tresca 2011: 61).

Dave Arneson uznal te elementy jako przydatne w prowadzonej przez siebie
kampanii Blackmoor i wykorzystal je nie tylko dla wzbogacenia gry, ale takze dla
dopracowania zasad, ktore dotychczas wydawaty si¢ by¢ prowizoryczne. Istotne bylo
miedzy innymi wprowadzenie wielosciennych kostek (ktore przez przypadek odkryt
Gygax w katalogu z pomocami naukowymi dla nauczycieli) w miejsce standardowych
szesciennych, klasy pancerzalz, rzutow obronnych13 oraz koncepcji rozwoju postaci, ktore
przezywajac przygody zdobywaja doswiadczenie 1 bogactwa stajac si¢ coraz potezniejsze
(Arneson 1980: 3). Takie postacie mozna bylo wykorzystywa¢ wielokrotnie

W nastepujacych po sobie sesjach. Jeszcze w Braunstein postacie wykorzystywane byly

12 Klasa pancerza odnosi si¢ do tego, jak trudno trafi¢ i zrani¢ posta¢ w grze. Na klase pancerza sktadaé sie
moze zbroja noszona przez bohatera albo jego zdolno$¢ do unikania ciosow.

13 Rzuty obronne odnoszg si¢ do sytuacji, w ktorych narazone jest zycie lub zdrowie bohatera. Gdy posta¢ ma
kontakt np. z trucizng lub spadajacym na niego glazem wykonuje rzut obronny, ktérego wynik pozwala
okresli¢, czy wyszedt z sytuacji calo, czy przeciwnie.
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podczas jednorazowych rozgrywek. Ostatnim istotnym wkladem D. Arnesona byta
rezygnacja z figurek — mozna je bylo wykorzystywa¢ do gry, ale nie bylo to konieczne.
Cata koncepcja opracowanej gry opierala si¢ na tym, ze operacje w wyobrazonym §wiecie
byty werbalizowane. Arneson tworzyt plany lochow, ale postacie nie poruszaty si¢ po nich
jak po planszy. Wszystko opierato si¢ na werbalnych opisach dokonywanych przez graczy.
Najwazniejsze za$ bylo to, ze gracze kierujacy postaciami nie walczyli przeciw sobie, lecz
wspotpracowali.

Poprzez analiz¢ opisywanych zdarzeh mozna zauwazy¢ jak zmieniala si¢
perspektywa uczestnikow W rozgrywce. W grach bitewnych pehili oni rodzaj
»dowodcow” armii kierujacych ruchami swoich wojsk. Sedzia przydzielat im zadania do
wykonania oraz interpretowal wyniki ich dziatan. W ,,Braunstein” gracze nadal walczyli ze
sobg, ale kierowali juz pojedynczymi postaciami; w ,Blackmoor” zas stawali si¢
bohaterami  przezywajacymi przygody w $wiecie tworzonym przez arbitra

I wspotpracowali dla osiggniecia wspolnego celu.

3.2.2. KoSci i tabelki

Okoto 1971 wszystkie elementy wspotczesnej gry fabularnej byly juz
wykrystalizowane. Prawdopodobnie rok wczesniej, podczas konwentu GenCon 111 doszto
do spotkania D. Arnesona i G. Gygaxa po ktérym wydali wspolna gre ,,Don’t give up the
ship”. W 1971 roku pierwszy zademonstrowal drugiemu potaczenie ,,Blackmoor”
z,Chainmail”. Na G. Gygaxie zrobilo to takie wrazenie, Zze obaj postanowili
wspolpracowac nad wydaniem nowej gry, ktorg nazwali po prostu ,,The fantasy game”. Po
dhuzszym zastanowieniu jednak stwierdzono, ze nie jest to zbyt porywajacy tytul, stad
zastgpiono go nazwg ,,Dungeons & Dragons”. Przed tworcami stangt jednak problem ze
znalezieniem wydawcy. Zadna z istniejacych firm nie chciata si¢ podjaé opublikowania
nowego produktu, co sktonito autorow do podjecia decyzji 0 wydaniu jej wiasnym
sumptem. W 1973 roku Gary Gygax i Don Kaye zatozyli wydawnictwo Tactical Studies
Rules, jednak nadal nie posiadali odpowiedniej kwoty, ktora pozwolitaby na druk gry
(D. Arneson nie wszedt w spotke, poniewaz nie dysponowat odpowiednim wktadem, caty
czas jednak byt wspotautorem gry). Rok pdzniej jednak poznali Briana Blume’a, ktory
pomogt im sfinansowac projekt (Appelcline 2011: 7).

,Dungeons & Dragons” ukazalo si¢ w 1974 roku naktadem TSR. Wydanie miato
forme trzech cienkich broszur, zatytutowanych ,,Men & magic”, ,,Monsters & treasure”,
»The underworld and wilderness adventures” i bylo w zasadzie traktowane jako

rozszerzenie do gry ,,Chainmail” (Arneson, Gygax, 1974a: 5). Nawet nomenklatura
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uzywana do opisu poszczeg6lnych sktadnikow gry byta zaczerpnigta z gier bitewnych. Nie
zmienia to faktu, Ze rozgrywka proponowana przez tworcOw rdznita si¢ od strategii
W sposob znaczacy. Przeniesione zostaly do niej wszystkie aspekty nowego typu zabawy
wprowadzone przez D. Arnesona i G. Gygaxa. Gracze, tworzac postacie, mogli wybieraé¢
sposrod tak zwanych klas postaci: wojownikéw, klerykoéw, oraz uzytkownikow magii
a takze, dodatkowo elfow i krasnoludow. Gracze notowali informacje o swojej postaci na
kartach postaci, czyli arkuszach papieru zawierajacych rubryki, w ktére uczestnicy
wpisywali wyrazone liczbowo charakterystyki swoich bohateréw oraz informacje
dotyczace wygladu, zyciorysu (protagonista ma zazwyczaj jakies tlo spoteczne 1 kulturowe
laczace go ze Swiatem gry), wyposazenia oraz do§wiadczenia.

Tematem przewodnim gry bylta eksploracja. Arbiter przed rozpoczeciem rozgrywki
tworzyt szczegdlowe mapy podziemi oraz dziczy je otaczajacej, ktore postacie graczy
nastepnie miaty odkrywac. Aby stworzy¢ iluzje tego, ze krainy zyja, prowadzacy stosowat
zasady spotkan losowych, to jest rzucat kos¢mi a wynik decydowat o tym, czy lub jakie
stworzenia bohaterowie moga napotka¢ podczas eksploracji (Arneson, Gygax, 1974b).
Taki styl gry, nazywany obecnie sandboxem®* (piaskownica) wymagat od prowadzacego
duzej umiejetno$ci improwizowania, a przebieg gry byt bardzo czesto trudny do
przewidzenia.

Mapa obszaru gry, przygotowana przez arbitra podzielona byta na sze$ciokatne
pola (hexy) tworzace siatk¢. Kazde z p6l symbolizowato pewien wycinek terenu, pola, las,
gory, ktory gracze mogli eksplorowaé. Prowadzacy przygotowywal tzw. tablice zdarzen
losowych, ktore wykorzystywane byly dla urozmaicenia rozgrywki, a w zasadzie mogty
by¢ jej motorem. Tabele te byly listami zdarzen, postaci i miejsc, na ktore bohaterowie
moga si¢ natkna¢ podczas przemieszczania si¢ przez dany obszar. Kiedy druzyna postaci
wkraczala w obreb hexu, prowadzacy wykonywat rzuty ko§émi probujac ustali¢, czy
napotykaja ktoéry$ z wymienionych elementow tabeli. Jesli tak, stawalo si¢ to punktem
wyjscia do ciggu interakcji bedacych istota RPG. Bohaterowie mogli np. zdecydowa¢, ze
ignoruja, atakuja, lub podejmuja rozmowg z grupa napotkanych podroéznych.

Motorem gry, oprocz eksploracji, bylo bogacenie si¢ postaci. W miejscach
odkrywanych w wyniku dziatan kierowanych przez graczy postaci, mogly znajdowac si¢

bogactwa, stanowigce podstawowe zrodto dochodu bohaterow. Za wydane w odpowiedni

¥ Do pewnego stopnia za przeciwieistwo grania w stylu sandbox mozna uzna¢ railroading (z ang. kolej,
tory), ktore opiera si¢ na ciagu potaczonych ze sobg scen, przygotowanego wczesniej przez prowadzacego,
przez ktore bohaterowie graczy musza przejsc (tak, jakby szli po sznurku, albo zostali postani w jedna strong
torami wtasnie). W railroadingu bardziej widoczny wydaje si¢ by¢ element historii, w ktérej postacie graja
glowne role.
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sposob pienigdze otrzymywaly punkty doswiadczenia, a po osiggnieciu okreslonej ich
ilosci uzyskiwaty wyzszy poziom (level) — stawaly si¢ potezniejsze. Taki system rozwoju
postaci, zwany class and level, stat si¢ kanoniczny dla tego systemu i z lekkimi zmianami
funkcjonuje do dzi$. Poziom dos$wiadczenia to element mechaniki, ktory odzwierciedla
status 1 potgge bohatera w Swiecie gry. Im wyzszy poziom, tym potezniejsza postac.

,D&D” nie bylo kompletnym spisem precyzyjnych regut a raczej zestawem
elementow, ktorymi mozna bylo elastycznie operowac i na podstawie ktorych kazdy mogt
stworzy¢ wiasng, niepowtarzalng kampaniq15 (Arneson, Gygax, 1974a: 4). By¢ moze owa
elastyczno$¢ miata na celu pogodzenie roéznych perspektywy obydwu twoércow, jak
bowiem pokazaly nastgpne lata, ich pomysty na RPG byly rézne, co poniekad
doprowadzitlo do rozejscia si¢ autorow. W Kolejnym roku zostaly wydane dwa
rozszerzenia, ,,Greyhawk” (Gygax) oraz ,,Blackmoor” (Arneson), ktore ukazywaly
unikatowe spojrzenia projektantow na to, jak powinna wyglada¢ gra fabularna. Skoro wigc
sami autorzy nie byli co do tego zgodni, to tysigce graczy, ktorzy juz zajmowali si¢ grami
fabularnymi w tym okresie, tym bardziej nie bawilo si¢ identycznie. Lewis Pulsipher
przyktadowo wymienia dwa zaobserwowane przez siebie style grania. Pierwszy z nich
opierat si¢ na traktowaniu gry, jako zwyktej zabawy. Gracze preferujacy go czerpig rados¢
przede wszystkim z walki i rozwigzywania zagadek, przy ktadzeniu duzego nacisku na
czynnik losowy. Drugi styl, nazwany eskapistycznym opiera si¢ na znacznej immersji
w §wiat gry i traktowaniu postaci jak bohatera powiesci fantasy (Pulsipher 1977: 16). Bez
watpienia wielu arbitrow samodzielnie tworzylo zasady, jednak wielu z nich wolato szuka¢
instrukcji u zrodet, czyli pisali do TSR. ,,Advanced Dungeons & Dragons”, autorstwa juz
samego Gygaxa, wydane w 1977 roku moze by¢ wigc traktowane jako szczegdtowa
kodyfikacja zasad (Key-Gawhr 2010).

Przywolujac opisywang w drugim rozdziale koncepcj¢ E. Zimmermana mozna
zauwazy¢, ze w grach fabularnych to nie zasady stanowig podstawowy czynnik
porzadkujacy dziatania w ramach gry, jak ma to miejsce np. w ,,warcabach” albo
,Chinczyku”, lecz raczej czynnik spoteczny: interakcje prowadzone przez uczestnikow
| przyjmowane wspdlnie ustalenia. Gracze dostawali pewien zestaw zasad, tworzacych
podstawy mechaniki gry, z ktorych mogli wybra¢ te najbardziej im odpowiadajace,
a istniejgce reguty mogli takze modyfikowac.

Wydana gra pociagneta za sobg szybko liczne nasladownictwa. Wydany w 1975

przez White Buffalo ,,Tunnels & Trolls” miat proponowac uproszczong w poroéwnaniu

!> Ciag polgczonych ze soba przygod, w ktérych biorg udziat postacie graczy.
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z,D&D” rozrywke, zkolei ,,Chivalry & Sorcery” ja dodatkowo rozbudowywato
I komplikowato. Wymienione gry mniej lub bardziej wkomponowywaty si¢ w konwencje
sredniowiecznego fantasy. Biorac pod uwage fakt, ze estetyka gier fabularnych opierata si¢
na fantastyce literackiej i majgc $wiadomos$¢ istnienia jej wielu odmian (fantasy, science-
fiction, horror) atakze tego, ze fantastyka stanowi niewielki wycinek catosci literatury
mozna stwierdzi¢, ze jedynie czg$¢ potencjalnych $wiatdw wyobrazonych zostata
wykorzystana przez autor6w RPG. Projektanci zaczeli jednak wkrétce czerpac inspiracje
z innych konwencji literackich, $wiadczg o tym opublikowane w tym samym roku przez
TSR ,,Boot Hill” (western), czy ,,Metamorphosis: Alpha” (science fiction). Od tamtej pory
tematyka gier fabularnych ulegata dalszemu wzbogaceniu i rozwojowi.

Stworzona przez D. Arnesona i G. Gygaxa gra sugerowala tworzenie wlasnego
Swiata od podstaw 1 na dobrg sprawg¢ nie ograniczala charakteru krainy do
sredniowiecznego fantasy. W ,,The underworld and wilderness adventures” jako obszar do
eksploracji podaje si¢ planete¢ Mars, a wsrod istot, ktore mozna spotka¢ znajduja si¢
Marsjanie (Arneson, Gygax, 1974b: 18). ,.Dungeons & Dragons”, je$li chodzi o
konwencje, cechowal wiec eklektyzm. Dostarczajac narzedzi do tworzenia wyobrazonego
uniwersum nie ograniczal graczy do jednej, okreslonej konwencji. Mogli oni nie tylko
tworzy¢ wlasny $wiat, ale projektujac go wzbogaca¢ nie tylko o postacie, miejsca i
wydarzenia zaczerpnigte z pulp fantasy, ale takze o fantastyke wyzszych lotow, jaka
proponowat J. R. R. Tolkien, horror lub science fiction.

Inne podejécie zauwazalne byto w przypadku gry ,.Empire of Petal Throne”,
stworzonej przez Muhammada Abd-al-Rahman Barkera. Wydana w 1975 roku oferowata
kompletny, wyjatkowy $wiat, inspirowany kulturami starozytnimi Bliskiego Wschodu,
stanowiagcy wynik wieloletniej pracy jej autora. ,,EPT” nie osiagnat jednak wielkiego
sukcesu, co byto spowodowane przede wszystkim jego cena (co najmniej dwukrotnie
wyzszg od innych gier dostepnych w owym czasie) (Appelcline 2011: 8). Wydawnictwo to
jest jednakze — pomimo braku sukcesu komercyjnego — wazne, poniewaz byto pierwszym
wydanym settingiem®®. Polityka wydawnicza ,,D&D” do drugiej dekady XXI wieku (do tej
pory wydano cztery edycje gry, piata jest w fazie testowania) opiera si¢ na osobnym
kolportowaniu podrecznikow zawierajacych ogolne zasady io0sobnym publikowaniu
suplementow 1 settingow.

W tym miejscu nalezy wyjasni¢ roznice pomigdzy réznymi rodzajami publikacjami

zwigzanymi z grami fabularnymi. Podreczniki gldwne zawieraja najczesciej podstawowe

18 Czyli, jak wyjasniono to w rozdziale drugim, kompletnym $wiatem gry.
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informacje, niezbedne do rozegrania sesji. Na pewno znajduje si¢ w nich opis mechaniki
gry, zasady prowadzenia sesji, Konstruowania przygod i kampanii, nagradzania graczy.
Takie informacje znajdowaly si¢ w trzech broszurach sktadajacych si¢ na ,,D&D”.
Podreczniki podstawowe czesto takze zawierajg ogolny opis $wiata gry (settingu). Tresci
W nich zamieszczone wystarczajg niektorym graczom na wiele lat, nie odczuwajg oni
bowiem potrzeby korzystania z innych zrédet (inng kwestig jest fakt, ze z suplemetami
wigza si¢ kolejne wydatki). Wydawane sg jednak rozmaite podrgczniki uzupetniajace tresci
zawarte W podrecznikach podstawowych. Zamieszczane w nich informacje majg na celu
dostarczenie dodatkowej wiedzy o $wiecie gry 1 mechanice lub dostarczenie nowych
pomystow na prowadzenie gry. Przykltadowo, wspomniany ,,Greyhawk” wzbogacit
podstawowy wybor klas postaci o dwie nowe: paladyna'’ i ztodzieja. Dodatkowo, zawierat
opisy nowych zakle¢, ktére mozna bylo wigczy¢ do rozgrywki, przedmiotow magicznych,
potworow oraz pomysty na wzbogacenie rozgrywki. Oczywiscie zastosowanie zawartych
w nim informacji nie byto konieczne. Bylo to uzaleznione jedynie od decyzji graczy.
Osobnym rodzajem suplementéw sg gotowe przygody i kampanie, ktore arbiter moze
wykorzysta¢ w prowadzonych przez siebie sesjach zamiast projektowaé nowe od podstaw.

Piszac o0 settingach do ,,D&D” bez watpienia nalezy wymienié¢ ,,Forgotten Realms”,
ktory stanowi prawdopodobnie najbardziej znany sposréd S$wiatow wyobrazonych
stworzonych dla gry G. Gygaxa, atowarzyszacy czterem ostatnim edycjom ,,Dungeons
& Dragons”. Jest to typowy §wiat sredniowiecznego fantasy, ktory cechuje bardzo wysoki
poziom magii. Dodatkowo jest on bardzo szczegdétowo opisany. Popularnos¢ ,,Forgotten
Realms”opiera si¢ jednak nie tylko na samej grze 1 mozna jg mierzy¢ nie tylko w oparciu
0 liczbg zakupionych na catym $wiecie egzemplarzy i Sesji rozgrywanych w tym settingu.
Swiat zostal wykorzystany jako miejsce akcji innych tekstow kultury, takich, jak ksigzki
(autorstwa m.in. Roberta A. Salvatore iEda Greenwooda), komiksy a takze gry
komputerowe (m.in. ,,Eye of the Beholder”, ,,Baldur’s Gate”, ,,Neverwinter Nights”).
Swiat wyobrazony, ktdry, teoretycznie, jest tym samym $wiatem, lecz wykorzystywanym
I rozbudowywanym przez wiele réznych mediow, Daniel Mackay (2001: 29)
nazywa ,,wyobrazonym s$rodowiskiem rozrywki” (imaginary entertainment environment)
i definiuje jako: fikcyjne swiaty (settings) zmienne w czasie tak, jakby byly prawdziwymi
miejscami i ktore sq upowszechniane za posrednictwem wielu nosnikow (np. powiesci,
filmy, gry fabularne itd.), z ktorych kazdy pozostaje w relacji z pozostalymi, ksztattujgc

W ten sposob Swiat (setting), jego historig oraz status.

Y Typ szlachetnego rycerza, ktory bedzie bardziej szczegdtowo opisany w nastepnym rozdziale.
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Te opisowe, literackie, estetyczne elementy gry fabularnej sg najczesciej czerpane
Z dostgpnych autorom i graczom tekstow kultury

Lata 80-te to dla TSR okres szczegdlny, bo z jednej strony wydawnictwu udato si¢
wyda¢ kolejng edycje¢ ,,Advanced Dungeons & Dragons”, opublikowa¢ znaczng ilo$¢
suplementow, settingdw a takze prozy, ale z drugiej musialo si¢ zmagaé¢ z nagonkg ze
strony $rodowisk religijnych, ktore oskarzaty tworcow ,,D&D” 0 propagowanie satanizmu
I $mier¢ kilku nastolatkow. Przykltadem jest $mier¢ Jamesa Dallasa Egberta III, ktory
rzekomo zagingt podczas rozgrywanej] na zywo sesji gry fabularnej w tunelach
wentylacyjnych pod campusem Uniwersytetu Michigan. W rzeczywisto$ci nie ma
dowodow na to, zeby kiedykolwiek gral w RPG, a przyczyna $mierci byto samobdjstwo
spowodowane brakiem kompetencji spotecznych i spowodowane tym poczucie odtracenia,
presja rodzicéw, depresja, a takze naduzywanie narkotykow (Cardwell 1994). Na fali
atakow powstal miedzy innymi film ,,Mazes and Monsters” czy komiks ,,Dark Dungeons”.
To wszystko jednak paradoksalnie przysporzyto grze popularnosci. Krucjate przeciw
,D&D” prowadzita takze Pat Pulling, ktora oskarzala gr¢ o doprowadzenie do
samobojstwa syna Irvinga. Jednak to dopiero na fali satanistycznej histerii lat 80-tych i 90-
tych (Victor 1993: 174-175) twoércy gry postanowili dokonaé pewnej autocenzury.
Przyktadowo, w nowej edycji diabty i demony, ktorym postacie graczy stawialy czola
deweloperzy przemianowali odpowiednio na Baatezu i Tanar’ri.

Lata 90-te przyniosty TSR zatamanie. Problemy finansowe doprowadzilty do
przejecia firmy przez Wizards of the Coast. Nowy wilasciciel kontynuowat wydawanie
produktéw pod starym logo, jednoczesnie rozpoczynajac prace nad nowa edycja ,,D&D”,
ktora ujrzata swiatto dzienne w 2000 roku. Pewne elemente stanowigce podstawe starszych
wersji pozostawiono w nowej, wprowadzono jednak znaczne modyfikacje w mechanice.
Za przetomowa, mozna za$ uzna¢ decyzj¢ o udostepnienie mechaniki, ochrzczonej ,,d20”
(od ko$ci dwudziesto$ciennej, uzywanej w wigkszosci akcji), do bezptatnego,
powszechnego uzytku (Open Gaming License). Zestaw zasad oraz informacji sktadajacych
si¢ na nig mozna bylo pobra¢ w formie pliku tekstowego ze strony internetowej
wydawnictwa. Umozliwitlo to niejako renesans popularnosci ,,D&D”, ana pewno
wzrastajagcg w ogromnym tempie publikacje gier 1 settingdw kompatybilnych z mechanika
na ktorej ta gra si¢ opiera (przyktadowo ,,Star Wars d20”, ,,Midnight”). Jedng z firm, ktore
korzystaty z mozliwos$ci oferowanych przez OGL bylo Paizo. Poczatkowo zajmowata si¢
publikowaniem czasopism ,,Dungeon” i ,,Dragon” na licencji Hasbro — nowego wiasciciela

Wizards of the Coast — ale okoto 2005 roku zaczeto wydawaé wiasne suplementy do edycji
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3,5 ,,D&D”. Obok tego publikowato w odcinkach powigzane ze sobg chronologicznie
scenariusze przygdd (Adventure Paths), ktore osadzone byty w opracowywanym settingu —
Golarionie.

Wydana w 2007 roku czwarta edycja ,,D&D” zaprojektowana byta tak, aby
przyciagna¢ mtodziez grajaca w MMORPG. Teoretycznie tez miata zastgpi¢ poprzednig
edycje, tak si¢ jednak nie stalo. Wydaje si¢, ze mozna doszukiwaé si¢ przynajmniej
czterech przyczyn takiego stanu rzeczy. Po pierwsze, idea zaprojektowania mechaniki
w taki sposob, aby przekona¢ do siebie mlodszych graczy, przyzwyczajonych do
rozgrywki komputerowej'®, nie spotkata sie z zainteresowaniem starszych, ktorym, jak sie
wydaje odpowiadalo rozréznienie gier fabularnych na papierowe i1 komputerowe
I zwigzana z tym specyfika. Po drugie, mlodsi gracze dojrzewali juz w kulturze
przesyconej grami komputerowymi. Nie znali tradycji papierowych gier fabularnych.
W swoich krggach spotecznych mieli wigkszg szanse spotka¢ innych graczy
komputerowych niz erpegowcoéw. Wydaje si¢ rOwniez, ze uwolnienie licencji mechaniki
,d20” sprawito, ze na rynku nadal pojawialy si¢ produkty, ktére rozwijaly pomysty
starszych edycji. Poniewaz starszy gracze darzyli sentymentem wiasnie starszg wersje,
skupili si¢ na tych produktach, zamiast kupowa¢ podreczniki do nowej. Wydawnictwo
Paizo prawdopodobnie wykorzystato sentyment graczy do edycji 3,5, a poprzez starannie
przeprowadzane beta testy i uwazne zbieranie informacji zwrotnych od graczy, na jej bazie
skonstruowato ,,Pathfinder Role-Playing Game”, ktory nie tylko poprawit niedociagnigcia
poprzedniej edycji D&D (3,5), ale takze byt w stanie konkurowac z najnowsza, czwartg
edycja.

Na koniec nalezy wymieni¢ jeszcze dwa elementy, ktore zostaly wprowadzone
przez G. Gygaxa, a ktére stanowig pewien element charakterystyczny §wiata spotecznego
gier fabularnych. W 1968 roku zorganizowat on pierwszy GenCon (skrét ot Geneva
Convention) konwent — zlot mito$nikow gier bitewnych, ktory pdzniej powigkszyt swoj
obszar zainteresowan o erpegowcoéw. Nie byl on pomystodawca idei konwentu jako
takiego, byly one bowiem organizowane od okresu przedwojennego przez fanow
fantastyki. Po drugiej wojnie $wiatowej zostaly wlaczone do swojej kultury przez
mitosnikow gier bitewnych. Ten fakt, jak rowniez inny, a mianowicie, ze wiele elementow
slangu erpegowcow wywodzacych sie z jezyka fanow gier bitewnych, wskazujg na to, ze

w poczatkach funkcjonowania analizowanej spoteczno$ci, byla ona $cisle zwigzana ze

18 Wedtug niektorych ekspertow czwarta edycja ,,D&D” byta proba przeniesienia zasad komputerowej gry
fabularnej do sfery rozgrywki face to face.
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spoteczoscig fanéw gier bitewnych a RPG bylo wlasciwie ich wariantem. Dopiero
W nastepnych latach erpegowcéw zaczeto traktowaé jako odrebng grupe'®. Swiaty
spoteczne fantastyki, gier bitewnych i1 fabularnych maja wiec wiele wpdlnych cech, stad,
jak bedzie wykazane w kolejnych rozdziatach, przenikaja si¢ one. Z tego powodu wiele
przedsigwziec podejmowanych byto wspolnie, a czasopisma, kluby i konwenty byly
elementami pomagajacymi tworzy¢ sieci spoteczne laczace mitosnikow tych tekstow
kultury. Obecnie GenCon stanowi jedng z najwazniejszych i najwickszych na $wiecie
imprez poswigconych ogdlno pojetej fantastyce (www.gencon.com). Innym istotnym
elementem bedagcym podstawg tworzenia sieci spotecznych fanéw RPG byl fakt, ze
G. Gygax zaczal wydawa¢ wlasne czasopismo, ,Dungeon” (wczesniej ,,Strategic
Review”), w ktorym publikowane byly materialy poswigcone D&D. Wydawanie
czasopism i fanzinow bylo waznym elementem kultury mito$nikéw gier bitewnych, ktéry
zostat rowniez przejety przez erpegowcOw. W nastepnych latach publikowanie przez

najwigksze wydawnictwa wiasnych magazynow stalo si¢ bowiem standardem.

3.2.3. W strone narracji

W latach 80-tych zaczeto powoli odchodzi¢ od stylu grania proponowanego przez
tworcow ,,Dungeons & Dragons” (czyli eksploracja, sandbox, class and level). Ich autorzy
zaczgli czerpac inspiracje z rozmaitych zrodel, a rola bohateréw ulegata przeobrazeniom.
W wydanym w 1981 roku ,,Call of Cthulhu”, inspirowanym tworczo$cia Howarda Philipsa
Lovecrafta, gracze wcielali si¢ nie w pot¢znych herosow, ale w zwyczajnych ludzi, ktorzy
tropili niewyjasnione zjawiska. Angazujac si¢ w swoja aktywno$¢ nie stawali si¢ jednak
potezniejsi, lecz — poprzez styczno$¢ z przedwiecznym ztem — powoli tracili poczytalnos¢.
Istotag tej gry nie byto czerpanie rozrywki z losowosci i zbiegow okolicznosci, lecz
budowanie nastroju grozy i niesamowitosci. ,,Paranoia” (1984) z kolei byta ironicznym
obrazem przysztosci przypominajacej ta, przedstawiong przez George’a Orwella w ,,1984”.
W latach 80-tych gry fabularne zaczety by¢ popularne nie tylko w Stanach Zjednoczonych,
ale rowniez w krajach europejskich, w ktorych zaczeto wydawanie wiasnych systemow,
np. ,,Drakar och Demoner” (1982) w Szwecji, lub ,,Das Schwarze Auge” w Niemczech
(1983).

W Wielkiej Brytanii jeszcze w 1975 roku trzech przyjaciot — lan Livingstone, Steve
Jackson i John Peake — zalozylo firm¢ Games Workshop, ktéra miata zajmowac sie

wydawaniem gier 1 magazynow im poswigconych. W tym samym roku zetkneli sig¢

19 W drugiej potowie lat 70-tych XX wieku, czyli w okresie, gdy G. Fine prowadzit swoje badania, ten
podziat byt juz widoczny.
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z ,,Dungeons & Dragons” i byli pod takim wrazeniem, ze postanowili sprowadzi¢ pewna
ilo$¢ jej kopii do kraju i zajac si¢ dystrybucja. Po jakim$ czasie GW stato si¢ nie tylko
posrednikiem w sprzedazy, ale takze wspoltworca zawartosci kolejnych suplementow do
gry. W 1978 roku rozszerzylo oferte o figurki do gier bitewnych, a w kolejnych latach
zaczeto wydawaé gry paragrafowe (,,Fighting fantasy”, ,,Choose your own adventure™),
jednak z polskiej perspektywy to dwa kolejne produkty byly szczegdlnie wazne
(Appelcline 2011: 43-47).

W 1983 roku Games Workshop wydato gr¢ planszowa Talisman, ktéra do tej pory
cieszy si¢ znaczng popularno$cig. W Polsce gra ta znana jest pod nazwg ,,Magia i miecz”
I dla pokolenia dzisiejszych 30-latkéw byta pierwszym kontaktem z grami fantasy oraz
niejako preludium do RPG. Drugim waznym produktem byla figurkowa gra bitewna:
»Warhammer Fantasy Battle”, ktora obecnie jest sztandarowa serig tej firmy. Gra
zawierata zasady, ktore pozwalaty rozgrywac réwniez sesje RPG, ale wedtug Shannona
Appelcline’a byly one niedopracowane. Dopiero wydany w 1986 roku Warhammer
Fantasy Roleplay wprowadzit nowa jakos¢ do $wiata erpegow. Byt osadzony w uniwersum
swojego bitewnego prekursora (co wida¢ tez w niektorych zasadach), ale takze do
pewnego stopnia je przeksztalcatl. Przedstawiony w nim $§wiat przypominat Europg u progu
renesansu, wzbogacong jednakze o liczne elementy fantastyczne urozmaicone duzg dawka
czarnego humoru. Poprzez osadzenie $wiata gry w quasi-znajomych realiach tworcy
unikneli idealizacji wystepujacej w $wiatach tworzonych od podstaw. Stary Swiat
»Warhammera” jest $wiatem przecigtniakow. Bohaterowie graczy niewiele roznig si¢ od
innych mieszkancow Imperium wzorowanego na Swietym Imperium Rzymskim Narodu
Niemieckiego. Nawet imiona postaci 1 nazwy miejscowosci sg zaczerpniete z jezyka
niemieckiego. O ile w ,D&D” hohaterowie znajduja si¢ dos¢ wysoko w hierarchii
spotecznej, sa wojownikami, paladynami, kaptanami, tak w ,,Warhammerze” przyktadowe
profesje to chtop, szczurotap, straznik miejski, skryba (Halliwell et al. 1994). Postacie
dopiero moga staé sie kims (jesli przezyja wystarczajaco dtugo, bo Stary Swiat jest bardzo
niebezpieczny).

»Warhammer” proponowal inny styl rozrywki niz ,D&D”. Wysokie
prawdopodobienstwo zgonu protagonistow sktanialo graczy do korzystania ze swojej
inteligencji i sprytu niz rozwigzywanie problemow poprzez walke. Podrgcznik zawierat co
prawda zasady dotyczace eksploracji i spotkan losowych zaczerpnigte z sandboxowego
stylu grania reprezentowanego prez ,,.D&D” (Halliwell et al. 1994: 111, 286-287), ale
umieszczona pod koniec publikacji przygoda ,,Kontrakt Oldenhallera” wskazywata jednak,
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ze wedtug autorow nacisk powinno si¢ ktas¢ na opowiadanie historii, a gracze powinni by¢
nagradzani za zaangazowanie, pomystowo$¢ i odgrywanie postaci (Halliwell et al. 1994:
80-81). Wydany jeszcze w tym samym roku suplement ,, The Enemy Within” (pol.
~Wewnetrzny Wrog” 1995) dostarczal bardziej szczegdtowych informacji na temat
Imperium, a takze byt preludium kampanii (1986-1989) zatytutlowanej tak, jak podrgcznik
— serii polaczonych przygdd, ktora stata si¢ wyznacznikiem tego typu wydawnictw na
kolejne lata. Od tej pory w przemysle zwigzanym z grami fabularnymi zacz¢lo panowac
przekonanie, ze dobrze zaprojektowana kampania musi opowiada¢ jaka$ ciekawg historie
(Appelcline 2011: 49). ,,Warhammer”, w przeciwienstwie do ,,Dungeons & Dragons”,
proponowat graczom konkretny setting, co z jednej strony zmuszalo graczy do
generowania postaci, ktore wpasowywaty si¢ w $wiat wyobrazony. Z drugiej za$ strony
takie podejscie wzbogacalo element estetyczny sesji oraz pozwalalo na osiagnigcie
wiekszej ich spojnosci.

Dla lat 90-tych to jednak nie ,,Warhammer” stal si¢ ikong gier fabularnych.
Pierwszenstwo nalezy do systemow autorstwa Marka Rein*Hagena. Wydana jeszcze
w 1987 roku ,,Ars Magica” wprowadzita kilka waznych pomystéw przeksztatcajacych
praktyki taczone z RPG. Projektanci wprowadzili mi¢dzy innymi mozliwo$¢ zmiany
postaci pomiedzy sesjami, a nawet zmiany pomigdzy prowadzacymi, a takze mozliwos¢
prowadzenia quasi-teatralnych rozgrywek na zywo, czyli Live Action Role-Play
(Appelcline 2011: 233).

Jednak dopiero wydany w 1991 roku ,,Wampir: Maskarada” wniost zupetnie nowa
jakos¢. Po pierwsze, gracze wcielali si¢ w postacie, ktore do tej pory zazwyczaj byly
przeciwnikami bohaterow. Nie bylo to jednek odwrocenie perspektywy, istotnym bowiem
elementem gry byla toczaca si¢ w $wiadomosci bohatera walka pomiedzy traconym
czlowieczenstwem a instynktem bestii (Rein*Hagen 1998: 254)%. ,» Wampir” proponowat
rozgrywke, ktora ktadta nacisk na emocje oraz podtrzymywanie odpowiedniego nastroju,
co przez niektorych ekspertow wskazywane jest jako przeciwienstwo stylu grania znanego
z,D&D”, ktore cechowalo dazenie do konfrontacji. Charakterystycznym elementem
»Wampira” gry byl nacisk ktadziony na narracyjng strong sesji, na tworzenie opowiesci.
Juz sam podtytut ,narracyjna gra grozy” pokazuje kierunek, w jaki podaza¢ powinna
rozgrywka. Tworca stwierdzal, ze narrator (prowadzacy) sam moze podejmowaé decyzje,

czy danej postaci si¢ udato dane posunigcie, zasady i rzuty ko$¢mi mozna wiasciwie

0 Nie byl to w sumie pomyst nowy, podobny zabieg umieszczony byt w grze Cyberpunk 2013 (1988)
i Cyberpunk 2020 (1990), przy czym, w tym systemie czlowieczenstwo tracito si¢ poprzez cybernetyczne
modyfikacje organizmu (Pondsmith 1994: 29).
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zostaly jednak wprowadzone, jesli w danej sytuacji decydowa¢ ma los (Rein*Hagen 1998:
191). Rozdziat dotyczacy ,.dramy” wskazywal za$, ze sesja moze sta¢ si¢ nie tylko
rodzajem dyskusji, ale przedstawienia (Rein*Hagen 1998: 25), zblizajac si¢ w ten sposob
do koncepcji Live-Action Role-Play. Obok wigc stylu grania kojarzonego z ,,D&D”, ktory
charakteryzowata kompetytywnos$¢ oraz wysoki wspotczynnik randomizacji wytworzyt si¢
nowy styl, opierajacy si¢ na minimalizacji czynnika losowego i1 skupienia si¢ na
wspottworzeniu narracji’’.

Podsumowujgc lata 90-te, mozna je nazwaé dekadg innowacji. Nie tylko
wprowadzono nowy sposob gry: storytelling, ale takze nowe podej$cia do mechaniki.
Przyktadem moze by¢ ,Castle Falkenstein” (1994), ktory proponowat w miejsce
tradycyjnie uzywanych kart postaci uzycie pamigtnikow, ale takze zastgpowal kosci
kartami do gry. Istotne byto tez wprowadzenie mato rozpowszechnionej konwencji steam-
punk, ktora jest wzorowana na epoce wiktorianskiej, ale wprowadza -elementy
fantastyczne? (Appelcline 2011: 211).

Konczac ten podrozdziat kilka stow nalezy poswieci¢ grom fabularnym XXI wieku.
Jak mozna bylo zauwazy¢ w dotychczasowym opisie, w handlu s3 dostgpne coraz nowsze
wersje popularnych systemow (np. trzecia edycja ,,WWarhammera”, szosta edycja ,,Call of
Cthulhu”, new ,World of Darkness”, czy opracowywana pigta edycja ,,Dungeons
& Dragons”). Gra si¢ takze w systemy, ktore zostaly wydane wiele lat temu, ale nie
doczekaty si¢ nowszych wersji, tak, jak ,,Cyberpunk 2020”. Co ciekawe, wielu graczy
czesto — czy to ze wzgledow finansowych, czy to ze wzglgdu na preferencje — kontynuuje
gre z wykorzystaniem starych zasad, nie uwzglgdniajagc nowych wydah. Z wiernos$cia
starszym edycjom mozna taczy¢ poniekad nurt tzw. retrogamingu, ktory polega na
powrocie do korzeni gatunku, odrzuceniu storytellingu, skomplikowanych zasad i proba
odtworzenia stylu gry ,,0jcow-zalozycieli” RPG. Dla sympatykow tego nurtu wydawane sa
tzw. ,retro-klony” ,,D&D”, do ktorych nalezy np. ,,.Swords & Wizardry” (2009).

Ostatnim fenomenem, na ktory nalezy zwrdci¢ uwage, to ruch tzw. ,.indie RPG”.
Zdefiniowanie gier tego typu jest do$¢ trudne, poniewaz w zakresie tego pojecia znajduja

si¢ systemu roznego typu. Generalnie pojecie ,,indie” oznacza gry Sstworzone niezaleznie

21 Swiat Mroku” nie byt jednak systemem, ktory posunat si¢ najdalej w rezygnacji z kosci. Wydany w tym
samym roku co ,,Wampir”, ,,Amber: diceless roleplay” posunat si¢ o krok dalej. Jego zasady w ogodle nie
uwzgledniaty kosci, a wigkszo$¢ sytuacji spornych miano rozstrzygaé poprzez narracje (Wujcik 1991).

22 Steampunk to konwencja, ktorej zrodet mozna dopatrywaé sie w powiesciach Juliusza Verne’a. Jest to
rodzaj fantastyki, osadzonej w realiach konca XIX wieku, epoki wiktorianskiej, wieku ,pary i
elektrycznosci”. Stanowi ona potaczenie technologii dostgpnej we wspomnianym okresie z futurystyczna.
W tekstach kultury opierajacych si¢ na tych koncepcjach mozna zaobserwowac np. roboty napedzane parg.
Przykladem jest film ,,Wild wild west” (1999).
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ido ktorych prawa posiada niezalezny twoérca (Indie RPG Awards n.d.). W pehi
niezalezny produkt to taki, nad ktorym peitng kontrol¢ sprawuje tworca/y na wszystkich
etapach jego powstawania, wigczajac w to projekt, ilustracje, wydruk i dystrybucje¢. Jest to
jednak pewien ideal, bowiem nie wszystkie RPG tego nurtu speilniajg wszystkie
z podanych wymogoéw. Te cechy nie sg rowniez jedynymi specyficznymi dla gier indie
elementami. Znajduja si¢ co prawda wsrod nich gry projektowane podobnie jak produkty
mainstreamowe, ale wiele z nich wprowadza bardzo nowatorskie modyfikacje. W obr¢bie
tych ostatnich gier zaburzeniu ulegajg proporcje pomi¢dzy wplywem na rozgrywke
prowadzacego 1 graczy. Gracze uzyskuja wicksza kontrole nad $wiatem gry i wigksza
mozliwo$¢ wplywu na prowadzacego, co daje np. uzycie mechaniki ,,FATE”, ktora
pozwala graczom w niektorych sytuacjach na przejecie narracji, odbierajgc w ten sposob
prowadzacemu kontrole, ktorg posiadat nad przebiegiem sesji w bardziej tradycyjnych
odmianach gier fabularnych. Niektore systemy, takie, jak ,,Polaris” (2005) w ogéle znoszg
konieczno$¢ wyodrgbniania roli mistrza gry, pozostawiajac tworzenie ram scenariusza
graczom. Gry indie to takze produkty tansze i mniej rozbudowane w poréwnaniu do
skomplikowanych, wielotomowych wydawnictw typu ,,Pathfinder”. Szukajac analogii ze
sztuka, mozna zauwazy¢ bazowanie na zaskakujacym pomysle niz na konstrukcji spdjnego
uniwersum. Mozna powiedzie¢, ze wiele sposrod systemow niezaleznych cechuje
konceptualizm. Przyktadowo, ,,InSpectres” czerpie inspiracje z filmu ,,Ghostbusters”,
umieszczajac postacie w roli zarzadzajacych firma zajmujaca si¢ lapaniem duchow,
wampirow i upiorow. W ,Fiasco” z kolei gracze stawiani sag w roli pechowcow, ktorzy
majac ogromne ambicje wplatuja si¢ w coraz bardziej zawiklane i niebezpieczne sytuacje.
Tworca gry jako inspiracje wskazuje filmy braci Coen.

Shannon Appelcline (211: 220) zastanawia si¢, czy po roku 2006 mozna
zaobserwowaé rewolucje gier indie. Wydaje sie, ze poki co trudno odpowiedzie¢ na to
pytanie, bez watpienia obecny okres cechuje wspotwystepowanie obok siebie réznych

stylow grania, wielo$¢ konwencji i znaczny wybodr systemow.

3.2.4. RPG w Polsce

Pisanie o historii RPG w Polsce jest wbrew pozorom duzo wigkszym wyzwaniem
niz pisanie o jego dziejach na zachodzie. Nie istnieje, pdki co, zadne zwarte wydawnictwo
poswigcone temu zagadnieniu. Wigkszos¢ dostgpnych danych to przede wszystkim wyniki
wspotpracy fanéw zamieszczane na portalach internetowych (forum.polter.pl) oraz
informacje udzielane badaczowi podczas wywiadow, szczegdlnie przez najstarszych

rozmoOwcow.
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Fantastyka przed rokiem 1989 byta w Polsce zjawiskiem niszowym, ale nie mozna
powiedzie¢ o tym, ze nie istniata. W PRL pisali i wydawali swoje ksigzki rodzimi autorzy,
jak Stanistaw Lem czy Janusz Zajdel, publikowano tlumaczenia pisarzy radzieckich
(Arkadij i Borys Strugaccy), rzadziej pojawiaty si¢ ttumaczenia ksigzek autorow, ktorzy
byli uznawani za zrédla inspiracji RPG jak ,,Wtadca Pierscieni” (1961). Dopiero jednak
w latach 80-tych mozna byto zanotowa¢ wzmozone zainteresowanie fantastyka.

Od 1982 zaczgto wydawanie czasopisma ,,Fantastyka”. Pojawiaty si¢ thumaczenia
dziet Howarda Philipsa Lovecrafta (,,Zew Cthulhu” 1982), Franka Herberta (,,Diuna”
1985) iClive’a Staplesa Lewisa (,Lew, Czarownica i Stara Szafa” 1985), a co
najwazniejsze, zaczelty sie pojawiaé gry, ktore byly traktowane przez pdzniejszych
erpegowcow jako preludium do ich hobby. Mowa przede wszystkim o grach
paragrafowych. Co prawda, byly one pdzniejszym wynalazkiem niz RPG, ale w Polsce
jednak to nie gry fabularne lecz paragrafowe pojawily si¢ jako pierwsze. Ich historia
w Polsce rozpoczyna si¢ wraz z wydaniem w 1982 roku ,,Labiryntu Smierci”, ktéry byt
wzorowany na produktach zachodnich. Od tamtej pory fantastyka w postaci gier
(paragrafowych i planszowych) byta zwigzana przede wszystkim z wydawnictwem Encore
a takze z czasopismem ,,Razem”.

Pierwsza informacja o samych grach fabularnych pojawita si¢ prawdopodobnie
W czasopi$mie ,Fantastyka” (Torun 1984: 64). Byla to wzmianka o tym hobby,
rozwijajacym sie na zachodzie, potaczona z krotkim opisem gry ,,Labirynt Smierci”. Autor
tekstu zwracatl jednak uwage, ze dzieli ona jedynie niektdre cechy z prawdziwym RPG.
W 1987 roku w magazynie ,,Razem” pojawia si¢ artykut Jacka Ciesielskiego, w ktorym
autor wprowadza nazwe ,,gra fabularna” 1 omawia histori¢ tej rozrywki oraz poszczegdlne
dostepne systemy (Ciesielski 1987). J. Ciesielski w latach 80-tych XX wieku stat si¢
jednym z wazniejszych propagatoréw gier fabularnych i paragrafowych. Poniewaz erpegi
nadal byly niedostgpne na rynku polskim w jednym z artykulow (Ciesielski 1988)
zaproponowal nawet, jak w prosty sposdb mozna przerobi¢ paragrafowke na RPG.

Kolejnym, waznym dla pierwszego pokolenia polskich erpegowcéw wydarzeniem
bylo wydanie w 1989 roku gry planszowej ,,Magia i Miecz”, ktora byta thumaczeniem
wydawanego przez Games Workshop ,,Talismanu”. W tym roku takze w $rodowiskach
fanow fantastyki zaczynaja si¢ pojawia¢ amatorskie ttumaczenia gry ,,Advanced Dungeons
& Dragons”, a Artur Szyndler tworzy i zaczynaprowadzi¢ pierwsza polska gre fabularna,
czyli ,Krysztalty Czasu”. Erpegi w tym czasie sg dystrybuowane kanatami nieformalnymi —

pomiedzy znajomymi, w Klubach fantastyki czy podczas konwentow — jako kserokopie lub
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pliki tekstowe (Kreczmar 2013). Pierwszg grg fabularng, ktora byla dostepna w obiegu
formalnym, bylo napisane przez Andrzeja Sapkowskiego i opublikowane w 1990 roku,
W magazynie ,,Fenix” ,,Oko Yrrhedesa” (1990).

W marcu 1993 roku zostaje wydany pierwszy numer czasopisma ,,Magia i Miecz”,
na tamach ktorego publikowane sg materiaty zwigzane z RPG, grami bitewnymi a takze
z szeroko pojmowang fantastyka. W opinii badanych ekspertow zajmowalo ono poczesne
miejsce i miato duzy wptyw na ksztaltowanie si¢ rodzimej spotecznosci erpegowcow. Na
tamach ,,MiM” zamieszczano takze w odcinkach zasady ,,Krysztalow Czasu”, co z braku
dostepu do innych tego typu produktéw bylo dla wielu oséb pierwszg stycznoscig z RPG
w ogoble. Czasopismo nie tylko bylo podstawowym zrodiem informacji, ale osoby tworzace
redakcje czynnie wspieraty budowanie si¢ struktur fandomu. W MiM ogtlaszaty si¢ kluby
mito$nikow gier fabularnych, a osoby zwigzane bezposrednio z czasopismem powotaty
Ogolnopolskie Stowarzyszenie Mitosnikow Gier Fabularnych "Awanturnik", ktore
zrzeszato kilka klubéw posiadajacych range stowarzyszen (Ekspert 6, informacja ustna).
Stanowito wigc to krok w stron¢ formalizacji oraz integracji fandomu. Czasopismo do
swojego upadku bylo jednym =z najwazniejszych kanaldow informacji $rodowiska
erpegowego. Pomimo prob przejecia czgsci czytelnikow przez powstajace w miedzyczasie
czasopisma konkurencyjne (np. ,,Ztoty Smok”, , Talizman”), przetrwato i bylo takze
najdtuzej wydawanym (1993-2002). Oprocz oficjalnych czasopism niektore srodowiska
publikowaty wiasne fanziny.

Dla pierwszego pokolenia polskich erpegowcow istotne bylo ukazanie si¢ w 1994
roku polskiego thumaczenia ,,\WWarhammer Fantasy Roleplay”. Z rozméw autora z graczami
wynika, ze przebita ona popularnoscig dotychczas dostgpne systemy i do tej pory cieszy si¢
duza popularno$cia w $rodowiskach polskich fanow fantastyki. Jak mozna zauwazyc¢,
»Warhammer” zostat wydany z o$mioletnim opo6znieniem wzgledem edycji brytyjskiej
I mniejsze lub wigksze opoOznienia sg nadal specyfika publikowania gier fabularnych
w Polsce. Przyktadowo, przemiana, ktora rozpocze¢ta sie w RPG na Zachodzie za sprawg
»Wampira” w 1991 roku, w Polsce rozpoczgta si¢ siedem lat pdzniej w zwiazku
z wydaniem w 1998 roku polskiego tlumaczenia tego systemu. Od 1994 roku mozna
zauwazy¢ pewng intensyfikacj¢ publikowania gier fabularnych. Pojawiaja si¢ nie tylko
tlhumaczenia, ale takze rodzime produkcje. Obok lokalizacji gier takich, jak ,,Cyberpunk
2020” (1994), ,,Zew Cthulhu” (1995) pojawity si¢ produkty polskich autoréw; mniej
popularne, takie, jak ,,Aphalon” (1995) oraz cieszace si¢ znaczng popularnoscia ,,Dzikie

Pola” (1997). Wraz z pojawieniem si¢ ostatniego z wymienionych systemow, a takze — rok
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pézniej — ,Wampira”, zaczyna by¢ zauwazalne pewne rozwarstwienie w Srodowisku
graczy. Grupy ,,dzikopolowcoéw” 1 ,,wodziarzy” wyrdzniaja si¢ na tle pozostatych
erpegowcow wygladem, a ci drudzy takze odmiennymi pogladami na granie, co nhieraz
prowadzi do konfliktow.

W 1994 roku zaczynaja takze funkcjonowaé wydawnictwa, ktére zajmujg si¢
publikacjg fanastyki oraz wydajg tlumaczenia zagranicznych i polskie gry fabularne. Do
zatozonego rok wcze$niej wydawnictwa Mag, ktoére zajmowato si¢ publikacja ,,Magii
i Miecza”, a takze ,,Warhammera”, dotgczajg kolejne: ISA i Copernicus, a od 1999 roku
Portal.

Od roku 2000 zwigkszaja si¢ mozliwosci wymiany informacji. State tacza stajg si¢
coraz bardziej popularne, przez co fandom wkracza takze do przestrzeni wirtualnej. Co
prawda wczesniej zaczgly pojawiaé si¢ listy dyskusyjne i kolportowaé e-ziny
(elektroniczne wersje czasopism fanowskich, przyktadowo w 1999 pojawit sig¢ ,,Inkluz”),
ale koszty dostepu do Internetu przy korzystaniu poprzez lacza telefoniczne przekraczaty
mozliwos$ci przecigtnej polskiej rodziny. Pojawiaja si¢ portale i fora, ktore skupiajg liczne
srodowiska fanow (Valkiria, forum.dnd.pl), jednoczes$nie czasopisma papierowe przestaja
by¢ wydawane — MiM w 2002, a ,,Portal” rok pdzniej. Jako zrodta informacji dla fanow
I miejsce tworczej wymiany tre$ci ich miejsce zajmujg portale i czasopisma elektroniczne
(np. ,,Gwiezdny Pirat”). Na rodzimym rynku RPG pojawiajg si¢ tez podobne trendy, jak na
zachodzie. Zaczyna si¢ publikowanie niewielkich systemow, ktére wykazuja cechy gier
»indie” (Szeja 2004: 215, nazywa je systemami ,,Nowej fali”’), sa to np. ,,Frankenstein
Faktoria”, ,,.De Profundis”, ,,Droga ku chwale”. Drugi z wymienionych systemow ponadto
byl prawdopodobnie pierwszym polskim systemem przetlumaczonym na inne jezyki
i ktory uzyskat pewna popularno$¢ za granica.

W Polsce, podobnie jak na Zachodzie, po roku 2005 w obrebie $wiata spotecznego
RPG mozna zaobserwowac wielo$¢ wystepujacych obok siebie stylow grania, a takze
szeroki wybor systemOw na rynku. Z jednej strony publikowane sg tlumaczenia gier
zagranicznych, czyli kolejne edycje ,,D&D”, ,,Zewu Cthulhu”, ale nie wszystkie systemy,
ktore ciesza si¢ duza popularnoscia za granicag moga liczy¢ na lokalizacje. Jest to zwigzane
z niewielkim zyskiem, jakie wydawnictwa osiggaja poprzez publikowanie RPG w jezyku
polskim oraz powszechng znajomos$cig jezyka angielskiego wsrod fanow, ktorzy moga
zakupi¢ podreczniki w wersji papierowej lub elektronicznej w jednej z zagranicznych
ksiggarn. Publikowane sg rowniez polskie systemy, takie jak ,,Neuroshima”, ,,Monastyr”

lub ,,Wolsung”, ktore cieszg si¢ znaczng popularnoscig w kraju, a takze — jak w przypadku
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ostatniego z wymienionych — wydawane sg za granicg. Polacy pisza dodatki i settingi do
systemow wydawanych za granica (,,Nemezis”, bedacy settingiem do ,,Savage Worlds”,
lub wydana jeszcze w 2002 roku kampania ,,Wtadca Zimy” do ,,Warhammera”).

Wazna role w zyciu polskiej spotecznosci mitosnikow gier fabularnych odgrywaja
konwenty. Niektore sposrdd nich, takie, jak Falkon lub Pyrkon sg organizowane co rok od
ponad 10 lat i przez ten okres ugruntowaly swoja pozycj¢ wsrod erpegowcow, stad kazda
ich edycja przyciaga licznych uczestnikow. Polcon, organizowany od 1985 roku, w swoim
programie rowniez zawiera punkty organizowane przez i adresowane do erpegowcow, co

w jaki$ sposob wskazuje na to, ze stali si¢ oni elementem polskiego pejzazu fantastyki.
3.3. Sieciowe gry fabularne

3.3.1. Poczatki: Gry na komputery mainframe

Cho¢ moze si¢ to wydawac dziwne, gry wideo pojawily si¢ dekade wczesniej niz
nie wymagajace zaawansowanej elektroniki gry fabularne. Juz w latach 50-tych XX wieku
na wojskowych komputerach mainframe zaczgto programowac pierwsze proste gry, takie,
jak ,,Tic Tac Toe”. Bardziej istotnym wydarzeniem bylo jednak stworzenie w Brookhaven
National Lab gry ,,Tennis for two”, pozwalajacej na uczestnictwo W rozgrywce dwoch
osob (Ahl 2008: 31-32). Do 1972 roku jednak wszelkie gry (w tym i ,,Spacewar”, bedacy
zroédlem inspiracji dla pdzniejszych projektantow) byty niedostepne dla przecigtnych
obywateli. Tworzone byly na maszynach, ktore zajmowaty kilka pomieszczen, a korzystaé
mogly z nich jedynie upowaznione osoby. Poczatki komputerowych RPG sa rowniez
bezposrednio zwigzane zkomputerami mainframe stanowigcymi  wyposazenie
amerykanskich uczelni.

Pierwsze cRPG pojawily sie¢ niedlugo po wydaniu ,,Dungeons & Dragons” i wida¢
byto w nich inspiracje mechanikg tego systemu. Wigkszo$¢ z nich tworzona byla przez
studentow, grupg spoteczng, ktora miata nie tylko dostep do komputeréw mainframe, ale
rowniez stycznos¢ z grami fabularnymi. To poprzez dziatanie studentow wlasnie tRPG
zostaly przeniesione w sfer¢ elektroniki. Jak mozna si¢ domysli¢, byly to zabiegi
nielegalne, stad pierwsi tworcy cRPG musieli zachowywac ostroznos¢, zeby ich programy
nie zostaty odkryte przez pracownikow uczelni.

Pierwsze komputerowe gry fabularne programowane byly przede wszystkim dla
systemu PLATO i byly to gry takie, jak ,,Dungeon”, a takze ,,dnd”, (1975 lub 1976,
pisownia z malej litery nie jest btgdem), ktérych nazwy sugeruja nie tylko fascynacje

autoréw pierwsza papierowa gra fabularna, ale takze fakt, ze stworzone przez nich gry
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komputerowe byly proba przeniesienia rozgrywki ze $wiata realnego do Srodowiska
wirtualnego. Projekty opisywanych gier pozwalaly na stworzenie postaci poprzez wybor
klasy oraz eksploracj¢ lochow, ktora owocowata podnoszeniem doswiadczenia
i bogaceniem si¢ postaci. Podobientwo wiec do ,,Dungeons & Dragons” bylo wyrazne.
W kolejnych latach napisano kolejne gry, ktore opieraly si¢ na rozrywce proponowanej
w ,,dnd”, nosity one tytuty ,,Oubliette”, ,,Moria”, ,,Avatar” i ,,Orthanc”. Trzy pierwsze
z wymienionych gier oferowaty mozliwo$¢ rozgrywki wieloosobowej 1 widok
z perspektywy pierwszej osoby, ktora poruszata si¢ w trojwymiarowym sSrodowisku
(Barton 2008: 32-33). Jednak to opracowany w 1980 roku ,,Rogue” uzyskal wicksza
popularno$¢. Sens gry byl podobny jak starszych cRPG oraz pierwszych sesji ,,D&D” —
eksploracja podziemi. Dwiema charakterystycznymi cechami gry natomiast bylo
przedstawianie bohatera i napotykanych przeciwnikow za pomoca znakoéw ASCII (bohater
np. byl oznaczony ,,@”) oraz losowe generowanie lochow przez komputer, co dostarczato
duzo wigcej rozrywki niz w przypadku ustalonej mapy. ,,Rogue” stat si¢ o tyle popularny,
ze do pory pojawiaja si¢ gry nim inspirowane, a losowe generowanie planszy zostalo
wykorzystane w duzo nowszej grze — ,,Diablo” — ktoéra w potowie lat 90-tych bita rekordy
popularno$ci (Tresca 2011; Ahl 2008: 83).

Ostatnim typem gier, ktére pojawity si¢ na urzadzeniach mainframe, a ktory stat si¢
podwaling p6zniejszych programoéw sg tzw. MUDy (Multi User Dungeon). Ich historia
laczy sie z gra, ktéra pojawita si¢ w 1980 roku, zatytulowana, po prostu ,,MUD”, ktora
stworzytlo dwoch studentow uniwersytetu w Essex: Roy Trubshaw i Richard Bartle.
Pierwszy z nich byl juz w tym czasie zapalonym fanem RPG, a takze tworzyt wlasne gry.
Projekt, nad ktorym obaj wymienieni programisci rozpoczeli prace miat by¢ w zalozeniu
czym$ innym, niz dotychczasowe gry. Program mial by¢ mniej skoncentrowany na
rozwigzywaniu zagadek, abardziej na interakcjach pomigdzy uczestnikami. Tworcy
zaiplementowali znany z,D&D” system do$wiadczenia i awansowania na kolejne
poziomy, ktory mial w zatozeniu motywowaé uczestnikow gry. Pomieszczenia w Swiecie
gry byly przedstawiane graczowi za pomoca wyswietlajacego si¢ na ekranie opisu.
Uczestnicy eksplorowali srodowisko wirtualne wpisujac komendy. Gra pozwalata réwniez
przechowywa¢ informacje w pamigci komputerow, dlatego po zakonczeniu jednej sesji
rozgrywki nie trzeba byto rozpoczynac jej od zera (Boudreau 2008: 174). Tristan Donovan
okresla ,,MUD” mianem eksperymentu spotecznego 1 gry zarazem. Jest to zwigzane z tym,
ze gracze nie tylko angazowali si¢ wyzwania stawiane przez program, ale wazne w nim tez

byto budowanie interakcji pomiedzy uczestnikami a projektantami, ktorzy musieli
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reagowa¢ na potrzeby uzytkownikow, ajednoczesnie utrzymywac porzadek, np. karac
osoby nie przestrzegajace zasad wspotzycia spotecznego. W tych wczesnych latach gier
wieloosobowych narodzity si¢ takze pojecia uzywane we wspotczesnych grach MMORPG,
np. ,,noob”, oznaczajacy nowego, niedoswiadczonego gracza. ,,MUD” wprowadzil takze
czesto wspélczesnie spotykang praktyke grania postaciami o przeciwnej pici (Donovan
2010).

Gry fabularne tworzone na urzadzenia mainframe wyksztalcily podstawowe
elementy obecne we wspdtczesnych MMORPG. Wiele ich elementow roznito si¢ jednak
od tego, co mozna znalez¢ w nowszych grach. Komputery lat 70-tych nie posiadaty mocy
obliczeniowej wspoélczesnych urzadzen elektronicznych. Efektem tego byla skromna
grafika, mniejszy stopien rozbudowania, a takze nikta dostgpnos¢, dopiero wigc nastgpna
dekada byla okresem, w ktorym komputerowe gry fabularne staty si¢ elementem

towarzyszacym zyciu codziennemu.

3.3.2. Gry fabularne na komputery osobiste

W 1972 roku na rynku pojawito si¢ urzadzenie Magnavox Oddysey, ktore uznaje
si¢ za pierwszg konsole. Mozna je byto podtaczy¢ w domu do telewizora i zmierzy¢ si¢
Z druga osoba w jednej z wbudowanych gier, przykladowo przypominajacej tenis stotowy.
W tym samym roku ukazuje si¢ takze gra ,,Pong”, polegajaca na odbijaniu piksela
symbolizujacego pitke przez dwie linie, wyobrazajace paletki, a ktora byta programem
z Magnavox Odyssey co najmniej inspirowana (Donovan 2010).

Gry dostepne dla przecietnego obywatela w latach 70-tych, w tym bardzo
popularny ,,Pong” i ,,.Space Invaders” (1978), to przede wszystkim gry zreczno$ciowe,
ktérym brakowato stopnia zaawansowania gier fabularnych. Mozna w nie bylo zagra¢ na
dedykowanych do tego celu urzadzeniach: konsolach oraz automatach (arcade)
dostepnych w salonach gier. W drugiej potowie lat 70-tych komputery osobiste, ktore
zaczely sie pojawiaé byly raczej urzadzeniami dla hobbystow, posiadajacych
zaawansowang wiedze z zakresu informatyki i elektroniki. Swiadczy¢ moze o tym fakt, ze
komputerow nie kupowato si¢ jako kompletnych wurzadzen, ale sktadatlo si¢ je
samodzielnie. Te sytuacje zmienilo opracowanie przez Steve’a Wozniaka i Steve’a Jobsa
komputera Apple 11, ktory byt sprzedawany nie w cze$ciach, ale stanowil gotowy produkt.
Komputery osobiste, pomimo pozornego taczenia ich z powaznymi zajeciami juz od
samego poczatku nie stuzyly wylacznie do pracy. Bardzo szybko pojawily si¢ programy
umozliwiajgce uruchomienie na nich gier arcade (w tym rzeczonych ,,Space Invaders”)
(Rehak 2008: 77-78).
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Historia gier fabularnych na komputery osobiste rozpoczeta si¢ w 1979 roku, gdy
Richard Garriott — fan RPG i rekonstrukcji historycznych — wydat gre¢ ,,Akalabeth” na

komputer Apple 112

. Program w swojej warstwie wizualnej przypominat te, ktore
tworzone byly na urzadzenia mainframe, ale wprowadzone zostalo rowniez Kilka
innowacji, jak potgczenie widoku z perspektywy pierwszej osoby podczas eksploracji
podziemi i widoku z lotu ptaka w trakcie przemierzania otwartego terenu. R. Garriott
swoim dzielem zainteresowat firme¢ California Pacific Computer Company, ktora
sfinansowata produkcje i zajeta si¢ takze dystrybucja kolejnej gry Garriotta — ,,Ultima”
(1980). Program odniost sukces i wyznaczyt nowe standardy dla produktéw tego typu.
(Longuidice, Barton, 2009: 337). Gra oczywiscie czerpata rozne rozwigzania z ,,D&D”, ale
wprowadzala tez pewne innowacje. Przede wszystkim, posiadala o wiele bardziej
rozbudowang fabule niz dotychczasowe cRPG. Kazda nastepna odstona tej serii (9 czeg$ci)
wprowadzata do komputerowych gier fabularnych co§ nowego.

Gloéwng konkurencjg ,,Ultimy” w latach 80-tych byla gra (a wlasciwie seria gier)
»Wizardry”, ktorej istotna cecha polegata na tym, ze gracz — co prawda — obserwowatl
Swiat wirtualny z perspektywy pierwszej osoby, ale jednocze$nie kierowal poczynaniami
calej grupy $miatkéw. Dodatkowo, program pozwalal przenies¢ postacie do kolejnych
czesci gry, taczac je w chronologiczng cato$é, co do pewnego stopnia mogto przypominad
kampani¢ w tradycyjnych grach fabularnych. Od trzeciej czgséci ,,Ultimy”, R. Garriott
réwniez postawil na kierowanie cala grupa bohaterow, lecz w przeciwiefistwie do
»Wizardry” gracz obserwowat ich losy z gory.

Mozna zauwazy¢, ze wraz z coraz wigkszg dostgpnoscig komputerow osobistych
gry przestaja by¢ traktowane jako domena hobbystow, lecz raczej jako zrodio
potencjalnego zarobku. Urzadzenia takie jak Apple II posiadaly stacje dyskow, co
pozwalalo na w miarg sprawng dystrybucj¢ oprogramowania. Rozwdj techniki pozwalal na
projektowanie coraz bardziej rozbudowanych programoéw. Gry stawaly si¢ tez coraz
bardziej atrakcyjne wizualnie, programisci nie byli bowiem ograniczeni wylacznie do
czerni 1 bieli, ale mogli uzywaé coraz wigkszej palety kolorow. Obserwujac sukcesy
finansowe konkurencji w drugiej potowie lat 80-tych coraz wigcej firm decyduje si¢ na
wydawanie wiasnych cRPG. W ten sposob pojawity sie na rynku wazne tytuty, ktorych
sukces komercyjny sklaniat ich autoréw do projektowania kolejnych czesci, wydawanych

nieraz przez kolejnych kilkanascie lat. Przyktadowo, w 1985 roku firma Interplay wydata

2 Wedtug Matta Bartona (2010: 62) ,,Akalabeth” mozna uzna¢ za bardzo wazne ogniwo w rozwoju
komputerowych gier fabularnych, nie mozna natomiast z cala pewnoscia stwierdzié, ze byta pierwsza
komercyjna cRPG wydang na komputery domowe.
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»lales of the Unknown vol. 1: The Bard’s Tale”, ktora doczekata si¢ dwoch kolejnych
czesci. W tym samym roku Strategic Simulations Inc., przedsigbiorstwo, ktére do tej pory
koncentrowalo si¢ na tworzeniu gier strategicznych publikuje ,,Phantasie”. W nastepnym
roku New World Computing wydaje ,,Might and Magic: The Secret of the Inner Sanctum”,
program, ktory doczekal si¢ osmiu kolejnych czeséci (ostatnia wydana w 2002 roku). Byta
to propozycja o tyle ciekawa, ze laczyta dwie konwencje: fantasy i science-fiction.
Rozgrywke rozpoczynato si¢ w $wiecie, ktory poczatkowo sprawial wrazenie quasi-
tolkienowskiego, za§ w dalszej partii okazywato si¢, ze jest on kontrolowany przez
technologicznie zaawansowang cywilizacje. Ten element stal si¢ motywem przewodnim
réwniez kolejnych czesci. Seria ,,Might and Magic” jest ceniona nie tylko ze wzgledu na
CRPG noszace t¢ nazwe, ale rOwniez za gry strategiczne ,,Heroes of Might and Magic”,
ktorych akcja dzieje si¢ w tych samych $wiatach itaczy taktyke z gospodarowaniem
surowcami oraz elementami gry fabularnej.

Dotychczas opisywane gry opieraty si¢ na systemie turowym, co oznacza, ze ruchy
bohateréw i przeciwnikdw nastgpowaly na zmiang. Taki sposob porzadkowania interakcji
jest zaczerpnigty z tradycyjnych gier fabularnych, cho¢ tak naprawde towarzyszy
wigkszo$ci gier towarzyskich (np. ,,Chinczyk”, ,,Brydz”, Szachy). Wydany w 1986 roku
,Dungeon Master” wprowadzil pewna innowacje, polegajaca na walce w czasie
rzeczywistym, czyli ruchy wszystkich postaci wykonywane byly w tym samym czasie,
przez co duze znaczenia zaczg¢lta odgrywaé zreczno$¢ gracza i szybko$¢ poruszania
protagonistami. Taki system mial by¢ p6zniej wykorzystywany W grach hack'n’slash
i action RPG, ktore zostang opisane w dalszej cz¢sci rozdziatu.

Opisane do tej pory programy nosily silne cechy inspiracji ,,Dungeons & Dragons”,
ale nie mozna byto nazwac ich przeniesieniem zasad, czy settingdw sygnowanych przez
TSR do $wiata rozrywki elektronicznej. Wydawnictwo to jednak widzac potencjalne
zrodia zyskow zaczeto udziela¢ licencji na swoje produkty przedsigbiorstwu SSI. W ten
sposob doszto do wydania serii gier osadzonych w settingach Forgotten Realms (np. serie
“Pool of Radiance” 1988; “Eye of the Beholder” 1990; “Gateway to the Savage Frontier”
1991), Dragonlance (“Heroes of the Lance” 1988; “Champions of Krynn” 1990)
i Spelljammer (“Pirates of Realmspace” 1992). Wymienione gry zorientowane byly na
eksploracje podziemi 1 walke, ktora jednak odbywata si¢ wtrybie turowym.
W wymienionym gronie seria ,,Eye of the Beholder” wydaje si¢ by¢ raczej gra
zrecznosciowd. Bylo to spowodowane faktem rezygnacji z systemu walki turowej

I wprowadzenie rozgrywki w czasie rzeczywistym (dziatania druzyny i przeciwnikow
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podejmowane sg w tym samym czasie). Co prawda ,,Eye of the Beholder” zawierat
elementy mechaniki ,,Advanced Dungeons & Dragons”, ale ograniczyl mozliwo$¢
planowania taktycznego, jakie posiadal papierowy oryginal oraz inne komputerowe
adaptacje. Efektywno$¢ gracza w kierowaniu grupg postaci odzwierciedla si¢ w jego
sprawnos$ci postugiwania si¢ klawiaturg 1 mysza, ktéra przektada si¢ na szybkosé
poruszania postaci, unikania oraz zadawania ciosow. Byl to rodzaj rozrywki
przypominajacej ,,Dungeon Master”. Tego rodzaju programy nazywa si¢ mianem
hack’n’slash (wyrazy oznaczajace ciosy zadawane bronig, wskazujagce na dominowanie
elementu walki nad innymi). ,,Eye of the Beholder” to gry rozbudowane, jednak nie tak
bardzo, jak wydany w podobnym okresie ,,Wizardry 6 (1990) i ,,Wizardry 7 (1992) czy
»Might and Magic 3” i4. Opierajace si¢ na rozgrywce turowej. W zasadzie gry
hack’n’slash nie bytly pomystem programistow, lecz przeniesieniem na komputery stylu
gry preferowanego przez wielu mito$nikow papierowych erpegéw. Wigkszos¢ gier tego
okresu tgczy cecha rowniez przejeta z tradycyjnej odmiany. Po ukonczeniu gry mozna byto
przenies¢ postacie do kolejnej czesci, co sugerowato pewng taczno$¢ migedzy nimi.

,Might and Magic”, ,,Ultima”, ostatnie czgsci ,,Wizardry”, to programy, w ktorych
istotng rol¢ odgrywa fabuta. Walka jest co najmniej tam samo wazna, ale opowiesé, ktorg
si¢ po fragmencie odkrywa podczas eksploracji $wiata gry, jest istotnym czynnikiem
wywolujacym immersje. Przyktadem cRPG, w ktorym podstawa byla interesujaca fabuta
byta ,Betrayal at Krondor” (1993). Osadzona w $wiecie stworzonym przez pisarza
Raymonda E. Feista, w swojej warstwie fabularnej i estetycznej starata si¢ wskazywac
swoje literackie powinowactwo. Nie tylko rozpoczyna si¢ animacja przedstawiajaca
otwierang ksiege 1 podzielona jest na rozdziaty ale wiele postaci w niej wystepujacych
zaczerpnigtych jest z powiesci. W poréwnaniu do weze$niej wymienionych gier ,,Betrayal
at Krondor” posiada rozbudowang fabule, roznigcg si¢ od popularnego schematu
polegajacego na wejsciu do ogromnego lochu/zamku 1 pokonania poteznego ostatecznego
przeciwnika lub zdobycia konkretnego artefaktu. Oczywiscie duzo zalezy od stylu grania
poszczegolnych uzytkownikéw, mozna jednak zaryzykowaé teze, ze sama konstrukcja
programu implikuje okreslone sposoby konsumpcji. Gdyby doszukiwaé si¢ udziatu
w danej grze opisywanych w drugim rozdziale elementéw wyodrebnionych przez Salen
I Zimmermana (2004), czyli gra, kultura i rozgrywka, to przede wszystkim réznicowat by
je czynnik kultury. Jest faktem, ze szkielet gry — jej mechanika, zasady — pozwala ja

odrozni¢ od innej gry. W ,,Betrayal at Krondor” gra si¢ po prostu inaczej jak w ,,Golden
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Axe” (gra akcji osadzona w klimacie fantasy), ale ilo$¢ elementéw tekstualnych — element
kultury — rézni je nie tylko w kwestii jako$ciowej, ale tez ilosciowe;.

Kolejny rok przyniost narodziny nowe;j serii: ,,The Elder Scrolls”. Wydana w 1994
roku przez amerykanskg firm¢ Bethesda ,,Arena” wprowadzita wiele cenionych przez
graczy elementow, przede wszystkim otwarto$¢ §wiata (wyrazna cecha sandboxu), wielo$¢
wyboréw i realizm, polegajacy mig¢dzy innymi na cyklu dobowym wplywajacym na
rozgrywke (Barton 2008: 299). Jednak to stworzona dwa lata pdzniej kontynuacja ,,Areny”
— ,,Daggerfall” — mogta by¢ uznana za gre wyjatkowa. Nie tylko proponowata najwigkszy
w  historii  gier komputerowych, obejmujacy rozmiar  Wielkiej  Brytanii
(www.theelderscrolls.com 2007), obszar do eksploracji, ale rowniez niebanalng fabule,
ztozong mechanike¢ 1 duzg sfer¢ wolnosci w wirtualnym $wiecie. Gracz wcielal si¢
W cesarskiego wystannika, ktory ma rozwikla¢ zagadke $mierci kréla Daggerfall —
Lysandusa. Stanowito to jedynie punkt wyjscia rozgrywki. Bohater nie musatl bowiem
koncentrowaé si¢ na watku gtownym, ale skupi¢ si¢ na eksploracji krainy. Moze na
przyktad dotaczy¢ do jednej z organizacji funkcjonujacych w $wiecie gry i piaé sie¢ w jej
hierarchii. Nastepne odstony serii: ,,Morrowind” (2002), ,,Oblivion” (2006) i ,,Skyrim”
(2011) otrzymaty rowniez znakomite recenzje i cieszg si¢ do tej pory popularnosciag. We
wszystkich grach z serii walka toczy si¢ w czasie rzeczywistym i odgrywa duzg role
(chociaz nie jest przymusem), ale nie umniejsza to niczego bogactwu $wiata, ktory zacheca
do eksploracji ijest bardzo dobrym przykltadem zastosowania sandboxu w grze
komputerowej.

Gry o rozbudowanej fabule nie stanowig jedynego nurtu w obrebie cRPG.
Odmienny typ rozrywki oferuja tzw. action RPG, ktorych najcickawszym i najbardziej
wpltywowym przyktadem bylo wydane w 1996 roku ,Diablo”. W projekcie tej gry
widoczne sa elementy dostgpne we wczesniejszych grach hack’n’slash, ale przede
wszystkim zauwazalne jest podobienstwo cech do ,,Rogue”. Produkt opiera si¢ na prostej
historii, w ktorej $miatek wkracza do podziemi katedry we wsi Tristram, aby uratowac
porwanego syna krdla Leorica, a na koniec schodzi do piekta, aby pokona¢ tytulowego
Diablo. Element RPG w tym programie zostat dos¢ znacznie uszczuplony wzgledem np.
,Daggerfall” lub ,,Might and Magic”. Tlo§¢ cech postaci wyobrazajgca status i potege
postaci, ktore gracz musi zrozumie¢ zostala zredukowana do minimum (Longuidice,
Barton, 2009: 41-42) ale nie zostalo to uznane za cech¢ negatywng. Z tego prostego
pomystu projektanci z firmy Blizzard wykreowali setki godzin zabawy. Bylo to

spowodowane trzema czynnikami. Po pierwsze, podobnie jak w ,,Rogue”, poziomy, ktore
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bohater eksplorowal byly generowane losowo, po drugie, gr¢ mozna przechodzi¢
wielokrotnie jedna postacig, po trzecie, w ,,Diablo” mozna bylo gra¢ przez Internet za
posrednictwem uruchomionego w tym celu serwisu battle.net. Rozgrywka opierata si¢ na
przemierzaniu podziemi, walki z zamieszkujgcymi je tysigcami potworow i zbieraniem
hupow. W wersji dla jednego gracza konwencja ulegtaby szybkiemu wyczerpaniu, jednak
w sytuacji, gdy przemierzanie lochow pod katedra taczylo si¢ z walka, badz wspotpraca
z innymi postaciami ukazywat si¢ dodatkowy potencjat gry. Istotnym elementem $wiata
spotecznego graczy byly réwniez legendy, czy plotki, w ktore obrosta gra. Jedng
Z najwazniejszych byla ta o istnieniu ukrytych — ,,krowich” — poziomoéw. Jako komercyjny
hit ,,Diablo” doczekato si¢ rowniez dwoch kolejnych czesci oraz gier, ktore eksploatowaty
zaproponowany w nim styl rozgryweki.

,Dungeons & Dragons” jako zrddlo inspiracji dla tworcow gier nie wyczerpato si¢
W pierwszej potowie lat 90-tych. W 1998 roku Black Isle wydat ,,Baldur’s Gate”, gre
osadzong w Faerunie, $wiecie settingu ,,Forgotten Realms”. Program oferowat interesujacg
fabule, atrakcyjng (na owe czasy) oprawe graficzng i wiele zadan nie zwigzanych
z glownym watkiem, co istotny element rozgrywki sandboxowej. Byla to takze pierwsza
gra w Polsce, ktora zostata poddana catkowitej lokalizacji. Do podktadania gloséw
zatrudniono znakomitych polskich autorow, m.in. Jana Kobuszewskiego, Piotra
Fronczewskiego i1 Wiktora Zborowskiego. Produkt cieszy si¢ do tej pory ogromna
popularno$cig, a zarty i komentarze z niego zaczerpnigte stanowia element kultury
erpegowcow. ,,Baldur’s Gate” w 2000 roku doczekata si¢ kontynuacji, a takze w 2012
wydania wersji poprawionej. Co wiecej, tryb rozgrywki jaki proponowat: kierowanie grupa
postaci w rzucie izometrycznym i walk¢ w czasie rzeczywistym, ktéra mozna bylo
w dowolnym momencie zatrzyma¢ w celu planowania dziatah wykorzystano w innych
grach: ,,Planescape: Torment” (1999) oraz ,, Icewind Dale” (2000), ktére rowniez znalazty
znaczne grono fanow.

Projektujac kolejng z gier osadzonej w Faerunie — ,,Neverwinter Nights” (2002) —
tworcy zrezygnowali z grafiki dwuwymiarowej, a takze zmienili specyfike rozgrywki,
ograniczajac elementy tekstualne i stawiajac na walke. Mechanika tym razem opierata si¢
na najnowszej — trzeciej edycji ,,Dungeons & Dragons”. Najwazniejszym wkladem gry
byla jednak nie sama gra, lecz mozliwosci, ktorych dostarczala. Projektanci udostepnili
narzedzia, za pomocg ktorych uzytkownicy mogli tworzy¢ wlasne moduty do gry (Tresca
2011: 145). Dato to mozliwos¢ nie tylko udziatu w zaprojektowanej przez deweloperéw

przygodzie, ale tez tworzenia wlasnych 1 udostgpniania ich innym graczom za
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posrednictem Internetu. W Kolejnej czeSci gry, wydanej w 2006 roku, element fabuty
wydaje si¢ odgrywaé wigksza role, ale polityka zwigzana z udostgpnianiem narzedzi

zostata zachowana, tworzac przez to spotecznos$¢ prosumentow.

3.3.3. Swiaty wirtualne

Dotychczasowy opis cRPG koncentrowal si¢ na grach przeznaczonych przede
wszystkim dla pojedynczego gracza. Od samych poczatkow jednak komputerowych gier
fabularnych istniaty programy, ktore uwzgledniaty rozgrywke wieloosobow3g i to wlasnie z
tego powodu cieszyly si¢ duzym zainteresowaniem. Popularnos¢ ,,MUD” w szczytowym
okresie doprowadzila do sytuacji, w ktdorej wtadze uczelni musiaty reglamentowa¢ dostep
do komputeréw, bowiem uczestnictwo wielu graczy na raz przecigzalo uczelniang sie¢
komputerowa.

,MUD” posiadat wigkszo$§¢ cech MMORPG, jednak tytul pierwszej gry tego typu
posiadajacej nowoczesna (na owe czasy) grafike nalezy sic ,,Neverwinter Nights” (1991)%.
Produkt byl zarzadzany przez America On Line — jednego z najwigkszych 6wczesnych
dostawcow ustug sieciowych i stanowit dla tej firmy znakomite Zrédto dochodu, bowiem
cieszyt si¢ duza popularnoscia. ,,Neverwinter Nights” byly wirtualnym $wiatem, ktory
przyciagal setki graczy, mogacych ze soba walczy¢, wspotpracowaé, a takze tworzyc
ogranizacje — gildie. America On Line uznawata czg$§¢ tych zrzeszen za oficjalne,
udostgpniajac im listy dyskusyjne. W 1996 roku firma zmienila zasady ptatnosci
abonamentu za gre, co doprowadzito do powolnego odptywu fanéw, a ostatecznie w 1997
roku do zamknigcia serwerow ,,Neverwinter Nights” (Barton 2008).

O ile w opisywanej do tej pory grze mozliwos¢ uczestnictwa w zabawie dla wielu
0sob byta dodatkiem do standardowej rozgrywki, tak wydany w 1996 roku ,,Meridian 59”
byl stworzony specjalnie do gry przez Internet. Krytycy uznali, Ze co prawda grafika byla
juz na owe czasy przestarzala, ale mozliwosci oferowane przez produkt rekompensowaty
jego niedoskonatosci (Barton 2008). Wazny byt zwlaszcza czynnik spoteczny. Gra
pozwalala na tworzenie gildii, co prowadzilo do toczenia walk nie tylko pomiedzy
pojedynczymi graczami, ale takze migdzy zrzeszajacymi ich organizacjami. Zmuszato to
uczestnikow do odpowiedzialnosci nie tylko za siebie 1 swoj stan posiadania, ale takze za
towarzyszy (Boudreau 2008: 175)

Kolejny rok przyniost gre ,Ultima Online”, ktéra opieratla si¢ na Swiecie

stworzonym w latach 80-tych przez Richarda Garriotta. Produkt wnidst wiele mozliwych

% Byla to pierwsza gra o tym tytule. Opisywany wczeéniej produkt z 2002 roku miat byé poczatkowo nowsza
jej nowszg wersja, ale w toku produkcji zdecydowano, ze bedzie sie rzgdzit innymi prawami.
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obszaréw dziatania, wykraczajacych poza zwykla eksploracje 1 walke z potworami.
Paradoksalnie gra, ktora dawala mozliwos¢ eskapizmu i wcielenia si¢ w bohatera
wladajacego potezng moca oferowata pozwalata takze na podejmowanie codziennych
zachowan, parania si¢ ,,zwyklymi” zawodami — rzeznika, pickarza czy producenta
Swieczek — i rozwijania wirtualnej ekonomii. ,,Ultima Online” byta takze pierwsza gra,
w ktorej zaczely wystgpowac patologie MMORPG powszechnie dla nowszych tytutow, na
przyktad funkcjonowanie ,,player-killerow”, czyli graczy wykorzystujacych przewage
doswiadczenia 1 zabijajacych postacie mniej zaawansowanych uzytkownikow dla zysku.
Projektanci zadawali sobie rowniez wiele trudu, aby zacheci¢ uczestnikow do wigkszej
immersji: poczawszy od nazywania postaci zgodnie z konwencja gry po uzywanie
poprawnego i formalnego jezyka (Longuidice, Barton, 2009: 360). ,UIltima Online”
W ciggu ponad pigtnastu lat funkcjonowania przeszta wiele przeobrazen w celu
dostosowania jej do wymagan klientow, ale nadal cieszy si¢ pewnym zainteresowaniem
graczy.

Popularnos¢ ,,Ultimy Online” zostata przyémiona przez ,,Everquest”, ktory zostal
wydany w 1999 roku. Byt on pierwsza MMORPG, ktora przenikngta do mediow i byto to
zwigzane przede wszystkim z eksploatacja watkdw dotyczacych negatywnych cech gry,
takich, jak uzaleznienia a takze sprzedawanie przez graczy postaci i wirtualnych
przedmiotéw za prawdziwe pienigdze na serwisach aukcyjnych. Nalezy zaznaczy¢, ze
kwestia wptywu ekonomii gry na t¢ rzeczywista nie byta marginalna. Produkt Narodowy
brutto per capita populacji Norrath — $wiata ,,Everquest” — przekraczal odpowiadajaca
miar¢ wielu istniejagcych w rzeczywistosci krajow (Wolf 2008: 309)

,Everquest” zrobil na graczach 1 krytykach wrazenie trojwymiarowg grafikg a takze
wielkoscig $wiata, ktory mozna bylo eksplorowac. Istotnym jej elementem byt nacisk na
kooperacje migdzy uczestnikami w miejsce walk z innymi, zrzeszania si¢ w grupy 1 gildie.
,Everquest” doczekat si¢ wydanej w 2004 roku kontynuacji, a popularnosciag do tego czasu
ustgpowal jedynie koreanskiemu ,,Lineage” (Barton 2008).

W 2004 roku zadebiutowat ,,World of Warcraft” i do chwili obecnej jest on
najpopularniejsza MMORPG na $§wiecie. Obecnie ma on ponad 9 min aktywnych
subskrybentow, za§ w szczytowym okresie miat ich ponad 12 min. Jego popularnos¢ Matt
Barton tlumaczy — nie stopniem trudnosci, czy wprowadzaniem wyjatkowych opcji, lecz —
zebraniem przez projektantow umiejetne zebranie razem uniwersalnie akceptowalnych
cech i maksymalne ich dopracowanie (Barton 2008). Nie znaczy to, ze ,,WOW” nie

wprowadzil zZadnych innowacji. W dotychczas istniejacych grach najpotezniejsze
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przedmioty mozna byto uzyska¢ pokonujac szczegdlnie poteznych przeciwnikow (raid
boss). Projektanci z firmy Blizzard zaiplementowali system tak zwanych instancji: lochow,
najazdow 1 wyzwan, funkcjonujacych poza wilasciwym $Swiatem gry, pozwalajacym na
eksploracje wszystkim zainteresowanym grupom. Instancje generujg si¢ w momencie, gdy
znajdzie si¢ grupa awatarow o zgodnych cechach 1 poziomach do§wiadczenia. Ograniczyto
to problemy zwigzane z walkami o dostep do raid bossow (Boudreau 2008: 176).

Swiat gry zostal zaczerpniety z serii gier strategicznych tworzonych od 1994 roku
przez firme Blizzard. Gracze mogg wybra¢ miedzy dwiema stronami konfliktu: Sojuszem
i Hordg oraz bra¢ udzial w jednej spo$rod wielu mozliwych rodzajow rozgrywki. Istnieje
mozliwo$¢ zaangazowania si¢ w ciag polaczonych ze sobg zadan, ktére zblizaja ,,WoW”
do cRPG, a ktore nie wymagajg zrzeszania si¢ w grupy. Jednak, jak przystalo na
MMORPG, gracze moga ze soba kooperowa¢, funkcjonowac w gildiach, a takze walczy¢
z cztonkami wrogiej frakcji. ,,World of Warcraft” jest porownywany do wesotego
miasteczka, czy raczej do parku rozrywki (theme park). Jest to spowodowane znacznym
nagromadzeniem wspominanych zadan, ktéore w wysokim stopniu strukturyzuja
rozgrywke. Miejsce kolejek, karuzel i diabelskich miynéw zajmuja co prawda lochy
| przejazdzki na grzbiecie smoka, ale analogia wydaje si¢ byz trafna. Wprowadzenie duze;j
ilosci zadan mialo zapobiec monotonii gry i utatwi¢ rozwoj postaci (Donovan 2010), co
zdaniem autoréw bylo mankamentem ,,Ultimy Online”, w ktorej aby awansowac nalezato
wykonywa¢ powtarzalne dziatania, na przyktad zabija¢ coraz wigksze ilosci przeciwnikow.

Zabieg projektantow Blizzard rodzi jednak dyskusj¢ na temat stylow gry, jakie
powinny oferowa¢ MMORPG. Styl, jaki oferuje ,,WoW”, nazywany theme park, jest
krytykowany za ograniczanie mozliwo$ci wyboru i przeciwstawiany jest stylowi sandbox,
ktory oferuje np. ,,EVE Online”, lub projektowany ,,Pathfinder Online” (Goblinworks
n.d.). Wydaje sig, ze jest to odlegte echo dyskusji, ktora toczy si¢ w Srodowiskach fanéw
tradycyjnych gier fabularnych, czy warto da¢ duzo swobody graczom, czy tez prowadzi¢
ich z miejsca do miejsca (railroading).

Pisanie o historii cRPG i MMORPG stanowi duze wyzwanie. Jest to zwigzane
z faktem, ze pomimo stosunkowo niedlugiej ich historii, stanowiag one obecnie istotng
gataz przemystu oraz stanowig wazny element kultury popularnej, stad analiza wszystkich
tytutow, ktore mogly wnie$¢ co$ do historii gatunku przekracza mozliwosci tego opisu.
Ten czynnik sprawil, Ze autor skupil si¢ jedynie na tych grach, ktore zostaly uznane za
najbardziej istotne dla rozwoju gatunku. Dlatego tez nie podj¢to analizy japonskich cRPG

oraz koreanskich MMORPG, pomimo, ze cieszg si¢ sporg popularnos$cig. Réwniez z tego
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powodu skoncentrowano si¢ na produktach amerykanskich i brytyjskich. Nalezy jednak
zaznaczy¢, ze gry komputerowe produkowane sa nie tylko w Stanach Zjednoczonych, ale
I w Europie. Takze Polska od kilku lat ma pewien wktad w kulture cRPG, ktory wigze sig
z wydaniem przychylnie przyjetej na calym Swiecie serii gier ,,Wiedzmin”.

Pojawianie si¢ kolejnych rodzajow gier cRPG nie powoduje zanikania typow
wytworzonych wczeséniej. Popularno§¢ MMORPG nie doprowadzita do tego, ze przestaje
si¢ produkowa¢ gry dla jednego gracza. Nawet tak wydawatoby si¢ archaiczne typy
produktow, jak MUDy, majg nadal grono swoich oddanych uzytkownikow, a w Internecie
funkcjonujg spoteczno$ci ich fandéw. Gracze szukajg zaspokojenia rdéznych potrzeb
w réznych typach gier. Jesli uzytkownik ma ochot¢ zanurzy¢ si¢ w historii, ktorg stworzyli
projektanci, wybierze cRPG, jesli za$ preferuje kontakt z innymi ludzmi, swoja uwage
skupi raczej na sieciowych grach fabularnych. Wybor jest tez zwigzany z wptywem, jaki
gracz ma na samg konstrukcj¢ gry. MMORPG nie pozwala na wprowadzanie przez gracza
modyfikacji w samym programie, za§ tworzone przez fandw przerobki, moduly
I usprawnienia (mody) ,,Baldur’s Gate”, ,,Oblivion” czy ,,Neverwinter Nights” sg w ich
spoteczno$ci czym$ naturalnym. Pluralizm w §wiecie spolecznym komputerowych gier
fabularnych jest zatem faktem. Bioragc to pod uwag¢ mozna stwierdzi¢, ze pojecie
komputerowej gry fabularnej w drugiej dekadzie XXI wieku cechuje znaczna nieostrose,
ktora badacz powinien bra¢ pod uwage. To, co bedzie elementem przyciggajacym fanow
,Diablo”, czyli dynamiczna rozgrywka, dla mitosnikéw ,Wizardry” moze stanowic

wynaturzenie gatunku.
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4. KRAG SPOLECZNY GRACZY

4.1. Wprowadzenie
Mistrz Gry: Idziecie sobie, takim dziarskim krokiem. Od czasu do czasu.. no probujgc
wypatrzy¢ jakies niebezpieczenstwo. Y.. ale wszystko wyglgda tak.. dosy¢ spokojnie, tak
sielankowo bym powiedzial. Dopiero kiedy zaczyna sie robic wiasnie../ pojawiajq sie skaty,
gdzies tam gory caly czas oczywiscie widzicie.. przed sobg. One coraz bliZej takie strome
sie wydajg, y.. ujawnity swojg nazwe [Fogscar Mountains], wlasnie z takich szczelin,
Z otworow w skatach wydostaje si¢ mgla, tak, ze tutaj widocznos¢ coraz bardziej spada. Y..
tak.. zanurzacie sie¢ w tq mgle, troszke idgc po omacku. Co jakis czas bedzie musiata was
sowa nawigowac. Pozniej jakos ktos, kto troszke wyzej sie wspina. Kierujecie si¢ w tamtq
strong, gdzie.. to chyba wskaze, ale z tej mgly si¢ wydostajecie, kiedy wychodzicie troszke
wyzej. Widzicie takie morze mleka rozlane nad podndzem tych gor, gdzies w oddali morze
i ten lgd w glebi, plus jeszcze gdzies tam, gdzies tam w oddali.. cel waszej podrozy. gdzies
tam, jakas struktura sie jawi na horyzoncie, ale jeszcze kawalek do niej. Rzuccie sobie
tymczasem na percepcje.
Badacz: 19, 23.
Gracz 1: Ja 11.
MG: Co ty masz dzisiaj takie rzuty?
Gracz 1: [Niez.]
MG: Co miales?
Gracz 1: Na ostatniej sesji bylo dobrze, to teraz...
MG: A..
Gracz 2: On jest od gadania.
MG: OK., no to sowa i Donar — dobrze patrze? — a i y... Naz 20, tak? 20. Ty teraz
rzucates? Nie. 18 teraz, dobra, sorry. Y.. w takim wypadku Funer [sowa] i Donar
wypatrzyli jakis ruch. Sowa jest dokladniejsza pod tym wzgledem. Widaé.. widac jest to
grupa taka solidniejsza, okolo tuzina goblinow, odzianych wlasnie w jakies szare tuniki,
Z bronig schowanq, przepatrujgca wlasnie ten teren.. pomigdzy wami a.. y.. celem waszej
podrozy: tamtq straznicq. Wyglgda na to, Ze jakis patrol, tylko pytanie brzmi, czy tutaj
sobie idq, gdzies w jakgs swojg strone, czy y.. to jest patrol, ktory stamtgd wyszedt. Sq
jakies.. pot kilometra od was, zza jakiegos zatomu skalnego wyszli — tak, ze sowa ich
przyczaila cudem — i tak.. jakos ostroznie badajg to miejsce. Nie jakos, zeby wyczuwali
obecnos¢, czy wiedzieli, ze tu jestescie, ale wida¢, Ze starajq si¢ wlasnie przetrzqsngc¢ ten

teren i.. idg ku wam.
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Badacz: Takg majq prace... Da sie gdzies tutaj zaczaic?

MG: No jasne.

Gracz 1: Y... zastawmy pulapke.

Gracz 2: Ej Mat, wez mnie gdzies tutaj ukryj.

MG: Mozesz sobie rzuci¢ [Graczl] na dziesigtke na skradanie sie i jesli ci sie uda, [Gracz
2] bedzie miat +2.

Gracz 2: [Bardzo niski wynik rzutu] Moge mie¢ +3 [$miech].

MG: No to dobrze, wszyscy na skradanie sie... [niski wynik] Donar [wulg.], sie nie
przyznat sie, Ze mu pancerz skrzypi.

Badacz: [Wysoki wynik] Jej! Jestem mistrzunio.

MG: Ja nie.

Gracz 2: Ej, to bedzie dobry rzut, bo rzucam na d20, bo mam -3.

MG: No to widze tez kolega po fachu.

Gracz 2: [Niski wynik].

MG: Jeej.

Gracz 1: Ja sprobuje wycwatowac troche do przodu, Zeby.. jak ich zobaczq..

Gracz 2: Cicho! Ty mnie nie widzisz, ja sie skradam.

Gracz 1: [Smiech] Wiem.

MG: Bedziecie probowac y... tam zatatwié te gobosy?

Badacz: No tak trzeba bedzie zrobié, bo [$miech] Skradanie nie wyszto.

Gracz 2: Moze bedg chcialy gadac?

Badacz: Ja to chyba nawet znam goblinski.

Gracz 2: Jak si¢ poddadzq, ztozq bron.

MG: Zblizajq sie, sq juz tak...

Badacz: [po sprawdzeniu na karcie postaci] Znam jezyk goblinski.

Gracz 1: Ja sie¢ chowam za.. za jakims zatomem, Zeby przeszli koto mnie.

MG: Czekaj, czekaj. Koto ciebie to moze przejdg, ale wczesniej zobaczq y.. blyszczgcy
napiersnik Donara i.. futrzany pancerz...

Gracz 2: I matowq skore.

MG: ... no, Naza, tak, ze jeszcze, jeszcze. Jest ich faktycznie okoto tuzina. Co gorsza, majg
ze sobq takie paskudne y.. goblinskie psy. Takie stwory, ktore faktycznie sq jakimis tam...
Badacz: Gryzoniami.

MG: Gryzoniami, doktadnie. Smierdzq i nie da sie z nimi wytrzymaé, ale gobliny je lubig
| wykorzystujg.
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Badacz: Opryszczke roznoszq.

MG: No, doktadnie. Te psy zaczely weszy¢, kreci¢ nosami. Stanety, jak chomik, na dwoch
tapkach, jakos dziwnie. Gobliny cos tam pomrukujq miedzy sobq. Kto zna goblinski: ,, Ej,
patrz! Tam sie dwoch jakichs kolesi schowato”.

Wszyscy: [Smiech].

MG: ,,0 [wulg.], jak si¢ ukryli. To co? Udajemy, zZe ich nie widzimy?” , No, dobry
pomyst”. , A jak ich jest tam wiecej?” Dla reszty: coS zaczynajq sie naradzaé, cos
pokazujg na skaly, w blizej nieokreslonym kierunku. , No, ja nie wiem. To co?
Ryzykujemy?” ,, Puscimy Ciecia”. ,,Dobra. Puscimy Ciecia” i wolajq: ,,Ej, Cieciu, chodz
tu!”. O, jeden taki goblinek, taki Zgredek, z ,,Harry’ego Pottera”, dostownie, wychodzi.
A, Cieciu, wazna sprawa: musisz iS¢ do tego kamienia i mi go przynies¢”. Cieciu
wyglgda praktycznie, jakby tam.. byl poiglowkiem nawet wsrod goblinow. No pokiwat
grzecznie gtowkq i rusza w tamtq strone. Co robicie? Pokazali gdzies w takie miejsce, Ze
ten goblin, jak bedzie siggal po kamien, to y.. Nazie, ciebie musi zobaczy¢, no po prostu.
Gracz 2: Ja jestem przekonany, ze mnie nie zobaczy.

MG: 10 metrow.

Gracz 2: Przeciez Mat mi powiedzial, zZe jestem dobrze schowany.

MG i Gracz2: [Smiech].

MG: Napiersnik Donara zaswiecit Cieciowi w twarz. Osiem.. siedem.. szes¢... Tamte
gobliny tak: ,, Patrzcie, chyba jest tylko dwoch. Cieciowi moze si¢ uda tym razem. Dostanie
w palgk”. , No, zobaczymy”. Trzy, dwa, jeden. Podnosi ten kamien.. zaraz przed tobq.
Podnosi glowe, trzyma ten kamien w obu rekach. Taki.. dla niego to jest taki cigzki glaz,
bierze go.. wasze oczy sie spotykajq. Co robisz?

Gracz 2: Czekaj!

MG: Mowisz, czy co robisz?

Gracz 2: Mowig [$miech].

MG: Do niego, tak?

Gracz 2: Mhm.

MG: A on robi tak: [odgltos sugerujacy zaskoczenie], rzuca w ciebie tym glazem i probuje..
y.. no../ Zobaczymy: jak wyjdzie parzysta liczba, to sie rzuci na ciebie, a jak nie, to do
ucieczki. Jest za glupi, zeby cos zaplanowaé. [Smiech: wysoki wynik rzutu, 20 na kosci
dwudziestosciennej] i moze by¢ krytyk.

Gracz 2: A nie no, to, to wiem.
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MG: Dobra, rzuca i zaczyna uciekac. To byt taki solidny gtaz, no to bedzie sporo obrazen,
trzy obrazenia. Dostales gdzies tak po thie i on: ,,A! Jakis cztowiek! Ratunku! Ratunku!
Ratunku!”.

Gracz 2: Wyciggam proce.

MG: No.

Gracz 2: Dobry zamach...

MG: Wstajesz.. taki.. samotny.. wojownik.. natury naprzeciwko stada goblinow. Wstates,
wzigles tq proce tak... rozkrecites nad glowq i ciskacz w niego. No zabites go na miejscu.
A patrzcie! Cie¢ ucieka!” I tak: ,,A! Dobrze! O...” I tak, Cieciu dostal w teb, padl.
., E.. zabili Ciecia. Zabit Ciecia. Teraz trzeba jego zabi¢”. No to chyba rzucamy na
inicjatywe.

Powyzszy fragment stanowi transkrypcje elektronicznego zapisu czesci sesji
rozegranej w marcu 2012 roku. Zauwazalny jest w nim na wpo6l powazny, na wpol
ironiczny charakter interakcji miedzy uczestnikami, bedacy wynikiem wieloletniej
znajomosci. Swiat, w ktorym przezywali swoje przygody Donar, Mat i Nazz i Rask, to
Golarion, begdacy wyobrazonym uniwersum settingu ,,The Inner Sea” wydanego jako
suplement do gry ,,Pathfinder RPG” przez Paizo.

Na przebieg sesji sktada si¢ wiele czynnikow. Po pierwsze, elementy tekstualne
i estetyczne (rodzaj gry, konwencja, scenariusz utozony przez prowadzacego itp.) Swiat
»Pathfindera”, bedacy typowym Swiatem fantasy, przypomina $redniowieczng Europe,
kraje arabskie i1 Azje, urozmaicony jest jednak przez wspotegzystujace ze soba
fantastyczne stworzenia oraz wszechobecng magi¢. Protagonisci byli awanturnikami,
ktorych reputacja na skutek niefortunnego zbiegu okolicznosci (podczas poprzednich sesji)
zostala powaznie nadszarpnigta. Mieszkancy miasta Sandpoint, ktérzy wczesniej byli
zyczliwi wzgledem bohaterow zaczgli odnosi¢ si¢ wzgledem nich nieprzyjaznie.
Problemem staly si¢ rowniez kurczace si¢ zapasy gotowki. Idac za radg znajomego
bohatera niezaleznego postanowili zrobi¢ co$ dla spotecznosci lokalnej 1 usung¢ zagrozenie
w postaci plemion goblinskich nekajacych okoliczne miejscowosci, a ktérych siedziba
lokalizowana byla w starej straznicy krasnoludzkiej mieszczacej si¢ w Gérach Fogscar®™.
Takie szukanie rozwigzan probleméw finansowych, zamiast podejmowania ,,normalnej”
pracy, jest czym$ naturalnym w konwencji heroic fantasy, z jaka utozsamia¢ mozna

,Pathfindera”. Poszukiwacze przygdd nie pracujg na roli, w karczmie, nie fowig ryb ani nie

%> Mozna podjaé sie literackiego thumaczenia tej nazwy na ,,Géry Szramomgliste” lub , Mglistoszramowe” od
fog = mgla, scar = blizna, szrama.
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wyrabiajg butdéw, stale za to narazaja zycie. Z reszta, biorgc pod wuwage specyfike gry
fabularnej, umozliwia¢ ma ona eskapizm, nie za§ odgrywanie codziennych rol. Pobudki
awanturnikow do podjecia rysyka moga by¢ rézne, w powyzszym przypadku byty one
altruistyczne, chociaz, gdyby nie podana przez znajomego informacja 0 mozliwosci
znalezienia w twierdzy cennych przedmiotow zgromadzonych przez gobliny, bohaterowie
mogliby wcale nie mie¢ ochoty si¢ do niej uda¢. W wyniku wielu nastgpujacych po sobie
zdarzen doszto do sytuacji opisywanego powyzej: spotkania poszukiwacza przygod
Z banda goblindéw.

W zaleznosci od gry, jak réwniez od stylu preferowanego przez dany krag graczy,
bohaterowie moga by¢ jednostkami wylaczonymi ze struktury spotecznej $wiata
wyobrazonego, lub stanowi¢ jej element. Awanturnicy sg zazwyczaj jednostkami
przedsigbiorczymi, mobilnymi, luzno powigzanymi ze swoimi rodzinami, warstwami
spotecznymi 1 organizacjami. Poprzez swoje dziatania moga jednak si¢ z nimi wigzac.
Opisywani bohaterowie mieszkajac przez pewien czas w Sandpoint stali si¢ czescig jego
spotecznosci.

Po drugie, przebieg sesji zalezy od skladu druzyny awanturnikow. Postacie, ktore
sktadaja si¢ na nig, ich zdolno$ci, wspdtpraca oraz podejmowane dzialania majg istotny
wplyw na to, co z perspektywy badacza czytajacego zapiski mozna nazwa¢ powstajaca
historia. Mat bedacy lotrzykiem, potrafiacym si¢ doskonale skrada¢, pozostat
niezauwazony, podczas gdy noszacy cig¢zkie, ograniczajace ruchy pancerze Donar i Nazz
mieli oczywiste problemy z ukryciem si¢ na gorskiej $ciezce. Rask, czarodziej, mogt
wysyta¢ swoja magiczng sowe na zwiady 1odbiera¢ od niej informacje dotyczace
otoczenia.

Po trzecie, nie bez znaczenia jest czynnik losowy. Wysokie i niskie wyniki rzutow
koscmi potrafig zepsu¢ lub utatwi¢ podejmowane dziatania. Gdyby wszystkim graczom
udato si¢ osiggna¢ wysokie wyniki po deklaracji ukrywania si¢ przed goblinami, by¢ moze
udatoby im si¢ przemkna¢ bez podejmowania walki lub kompletnie zaskoczy¢ stwory.

Po czwarte, wplyw na przebieg sesji maja sami jej uczestnicy, czyli krag spoteczny
graczy. By¢ moze jest to czynnik najwazniejszy, poniewaz to ich pomysly oraz
interpretacje elementow tekstualnych nadajg bieg sesji. Jak bylo wspomniane, ,,Pathfinder”
jest utozsamiany z konwencja heroic fantasy, co rozmowcom kojarzylo si¢ nieraz
z epickoscig 1 patosem. W powyzszym fragmencie trudno jest dostrzec te elementy.
Narracja jest urozmaicona znaczng ilo$cig zartow i ironii, zrozumiatych nieraz wylacznie

dla samych uczestnikow. Jedynym ,,epickim” elementem jest opis Naza wychylajacego si¢
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zza skaty 1 strzelajacego z procy. Opis, ktory tak naprawde w powyzszym kontekscie byt
faktyczng ironig prowadzacego®®. Sktad kregu graczy wraz z innymi elementami stworzyt
wiec zjawisko unikatowe. Wazny aspekt wspotdziatania miedzy graczami, wspolne
tworzenie interpretacji zasad oraz sytuacji i wdrazanie ich w zycie stanowi interesujacy
obszad badan dla socjologii.

W niniejszym rozdziale analizie zostang poddane wszystkie wymienione elementy,
ktére wptywaja na przebieg sesji. Podstawg analizy i elementem porzadkujacym narracje¢
bedzie koncepcja kregu spotecznego w rozumieniu Floriana Znanieckiego. Mowa wigc
bedzie o kregu spotecznym graczy. Mowigc o nim autor ma na mysli zbior oséb
potaczonych ze sobg relacjami opartymi o wspolng chegc rozegrania sesji gry fabularnej.
W przypadku za§ kregu spotecznego graczcy MMORPG bedzie mowa o zbiorze
uczestnikow tej gry zainteresowanych podejmowaniem interakcji pomiedzy swoimi
awatarami w $§wiecie wirtualnym. W obydwu przypadkach nazwa krag spoleczny graczy,
bedzie uzywana zamiennie z poj¢ciem kregu, kregu graczy i matego krggu spotecznego.

Krag spoteczny graczy moze stanowi¢ forme¢ skonstruowang doraznie, analogicznie
do interakcji zogniskowanej E. Goffmana (1972: 7) lub trwa¢ w czasie. W pierwszym
przypadku s3 to kregi tworzone w celu rozegrania jednorazowej sesji. W S$wiecie
wirtualnym ich odpowiednikami sg (party), zawigzywane z konieczno$ci posiadania
wsparcia koniecznego dla pokonania przeszkod sprawiajacych jednej osobie problem.
Kregi trwale oparte sa na stalym gronie znajomych spotykajacych si¢ w celu rozegrania
kampanii taczacej ciag sesji. W przypadku gier sieciowych mozna doszukaé si¢ analogii

w kregu znajomych spotykajacych si¢ systematycznie w §wiecie wirtualnym.

4.2. Konstruowanie kregu spolecznego graczy

W tradycyjnym ukladzie gry fabularnej do rozegrania sesji potrzebne sa co
najmniej dwie osoby, z ktérych jedna bedzie petnita role prowadzacego, druga zas wcieli
si¢ w posta¢ bohatera. W niektorych niezaleznych produkcjach ta relacja zostata zaburzona
1 funkcja prowadzacego podczas sesji przechodzi z osoby na osobg. Najczesciej spotykane
kregi liczg od czterech do siedmiu osob, cho¢ zdarzaja si¢ 1 liczniejsze. Nie pozostaje to
jednak bez wptywu na porzadek sesji — wigkszag liczbg graczy trudniej jest kierowac,
czekanie na swojg turg moze si¢ przeciagac, co powoduje nudg, sktaniajac do zajmowania

si¢ innymi rzeczami, rozmawianie itd. prowadzac w rezultacie do zamieszania.

% Gobliny bowiem, mate, zlosliwe i tchorzliwe stworzenia w hierarchii przeciwnikéw znajduja sie
zdecydowanie nisko.
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Konstruowanie kregu rozpoczyna si¢ w momencie, gdy jedna lub wigcej osob
wyrazi che¢é rozegrania sesji. Wigze si¢ z tym potrzeba okreslenia gry, ktorej sesja si¢
odbedzie oraz kto bedzie pelit funkcje prowadzacego. Wystepuja tutaj nastepujace
mozliwosci:

a) jednej osobie sposrod zgromadzonych proponuje si¢ t¢ role;

b) w przypadku, gdy wsrdd umawiajacych si¢ 0s6b nie ma nikogo, kto peitby funkcje
mistrza gry, podejmuje si¢ dziatania majace na celu wiaczenie takiej osoby do kregu;
jednym z zartéw, ktory pojawial si¢ podczas obserwacji w klubie bylo stwierdzenie, ze
czasami lepiej nie przyznawac¢ si¢ do umiejetnosci prowadzenia, bo gracze zaczng taka
osobg przesadnie do wykorzystywaé¢ do petnienia funkcji prowadzacego;

Jesli to osoba, ktora proponuje rozegranie sesji deklaruje si¢ ja prowadzi¢, ma ona
prawo zadecydowac, kto stanie si¢ uczestnikiem kregu. Rekrutacja moze odbywac si¢ na
kilka sposobow:

a) wszyscy chetni — kiedy liczba os6b deklarujacych uczestnictwo jest mniejsza lub réwna
liczbie uczestnikow, ktore prowadzacy jest w stanie kontrolowaé (rzadko kiedy wigcej niz
sze$¢ osob); opowiadano takze o sesjach, w ktorych brato udziat kilkanascie osob, przy
czym, prowadzacy prowadzit selekcje bohateréw w trakcie sesji; najczesciej osoby,
ktorych postacie ginety odpadaty z kregu;

b) decyduje kolejno$¢ — prowadzacy akceptuje uczestnikow do momentu, kiedy skoncza
si¢ wolne miejsca do obsadzenia w jego sesji; taki sposob rekrutacji byt stosowany
przyktadowo podczas konwentu; obok wejScia znajdowata si¢ tablica, na ktorej
prowadzacy zamieszczali informacje o godzinie, na ktorg planowali sesj¢, jak rowniez
liczbie graczy, ktora moze si¢ zglosi¢ 1 systemie, w ktérym gra bedzie prowadzona; ci,
ktorzy zglosili si¢ wezesniej mieli mozliwos¢ zagrania, kolejnym arbiter musiat odmowi¢;
¢) decyduja preferencje prowadzacego — proponuje on uczestnictwo osobom przez siebie
lubianym, albo takim, ktorych styl grania jego zdaniem lepiej beda odpowiadaé¢ pomystom
MG na przygode;

d) konkurs ,,zyciorysow” — procedura stosowana kilkakrotnie w badanej spotecznosci;
opierata si¢ na tym, ze prowadzacy zapowiadal — najczesciej poprzez forum klubowe —
nowa kampanie, przedstawial pewne jej zalozenia, po czym prosit chetnych o wysytanie

mu Zyciorysow postaci27 ktorymi chcieliby gra¢; kwalifikowani byli ci gracze, ktorych

2" Bohater jest elementem $wiata, w ktorym zyje. To, czym sie zajmuje i jak wygladaja jego relacje z innymi
bohaterami graczy oraz bohaterami niezaleznymi, gracze czgsto ,ttem spotecznym” i dotychczasowymi
przygodami, sprzed poczatku kampanii.
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bohaterowie wydawali si¢ arbitrowi najciekawsi lub najbardziej pasowali do jego
kampanii; mogto to wyglada¢ w sposdb nastgpujacy:
Pierwsza sesja w niedziele z miejscem dla 3-4 graczy. Kto gra zdecyduje w sobote
rano, wybierajqc najciekawsze sposrod przystanych mi na PW postaci. NO coz, brak
fabuly oznacza, ze sesja oprze si¢ catkowicie na dziataniach postaci, co wiecej,
czemu tylko ja mam odwalacé robote [...]. I od razu zaznacze, nie potrzebuje
dtugasnych historii postaci, nic z tych rzeczy. Wystarczy kilka zdan, ale za to
opisujgcych ciekawg [postat] z wyrazng motywacjq i kilkoma jasnymi cechami
charakteru. Co wiecej, bedgcg obecnie niewolnikiem, bo idgc przyktadem ,, Elder
Scrollow”, zaczniecie w kajdanach [...]
Oczywiscie historia powinna tez zawiera¢ klase i rase z mechaniki Pathfindera (takie
jak w klasycznym D&D z tq roznicq, ze gnomy sq o niebo fajniejsze). I krotkie
wyjasnienie, jak wylgdowaliscie w niewoli (przestepstwo, diugi, porazka militarna,
urodzenie itd.).
[Nota z forum klubu].
e) dostepnos¢ — sesje nieraz mogg si¢ nie odby¢ ze wzgledu na to, Ze dana osoba ma w tym
samym czasie inne zaj¢cia; im gracz staje si¢ starszy, tym mniej czasu moze poswieci¢ na
granie, stad nieraz kregi konstruuje si¢ bioragc pod uwage to, czy dany gracz jest w stanie
pojawiac si¢ na sesjach z odpowiednig czestotliwoscig; przyktadowo, Joachim, ktory
przygotowywat si¢ do matury nie miat na tyle czasu, zeby uczestniczy¢ we wszystkich
kampaniach, w ktore byt zaangazowany go tej pory, w rezultacie zostal z wigkszo$ci
wykluczony;
Analizujgc te wszystkie przypadki mozna rowniez stwierdzi¢, ze kregi
konstruowane sa ze wzgledu na trzy perspektywy:
a) towarzyska — czyli najwazniejsze jest to, z kim si¢ gra;
b) funkcjonalng — poszukuje si¢ graczy lub mistrza ze wzgledu na brak w kregu osoby
spetniajacej okreslone cechy.
¢) temporalng — czy gracz jest dyspozycyjny w danym miejscu i czasie
Wszystkie perspektywy moga si¢ taczy¢. Wazne jest bowiem nie tylko to, czy dana
osoba potrafi odnalez¢ si¢ w roli prowadzacego, ale takze, czy jest ona lubiana przez
pozostatych uczestnikow. Podobnie bieglo§¢ we wcielaniu si¢ w posta¢ nie bgdzie brana
pod uwage, jesli dana osoba jest znana z tego, ze ze wzgledu na podejscie do gry potrafi

popsu¢ zabawe innym. Niektorzy uczestnicy bowiem wydajg si¢ czerpac¢ przyjemnos¢
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z preszkadzania prowadzacemu i pozostatym uczsestnikom?®. Mozliwo$¢ uczestnictwa
w danym miejscu i czasie rOwniez nie jest bez znaczenia.

Mozna jeszcze dodac, ze w klubie wigksza szans¢ uczestnictwa w sesjach mieli
prowadzacy. Bylo to wyrazem uznania dla mistrzow gry. Jesli wkiadali wysitek
W przygotowanie 1 prowadzenie sesji, to umozliwienie uczestnictwa w rozgrywce
prowadzonej przez innego arbitra — nawet kosztem os6b tylko grajacych — byto rodzajem
rekompensaty:

Albert podniost sie i powiedzial, Ze w zwigzku z [...] sytuacCjg, Ze jest mato
prowadzgcych, a duzo chetnych musimy cos postanowic¢. Prowadzgcy ustalg sobie
Z kim bedg graé, wezmq sobie po czterech graczy. Przy tych wyborach mistrzowie
majq pierwszenstwo
[Notatka terenowa].

Konstruowanie matych kregow w przypadku MMORPG opiera si¢ roéwniez
z uwzglednieniem trzech rodzaju relacji — towarzyskiej, funkcjonalnej i temporalnej.
Wplywa na to fakt, czy graczy kierujacych awatarami lacza rowniez relacje poza
konkretng sytuacja, w ktorej ich postacie wchodza w interakcje. Niektorzy z rozmowcow
rozpoczynali gre w,World of Warcraft” lub ,Lineage 2” jako krag znajomych lub
cztonkowie rodziny, co dawalo podstawy do przeniesienia tych relacji takze do $wiata
wirtualnego. Relacja towarzyska odnosi si¢ oczywiscie do sympatii, ktdrg darzy si¢ innego
gracza. Relacja funkcjonalna do bieglosci, z jaka gracz kieruje swoim awatarem oraz do
tego, jaka postacig kieruje. Tworzenie druzyny opiera si¢ bowiem na funkcjonalnym
uktadzie zalezno$ci mi¢dzy postaciami. W przypadku ,,WoW” do druzyny moze wej$¢
maksymalnie pie¢ postaci i1 to spetniajacych okreslone kryteria klasowe (obronca, postaé
leczaca, trzech napastnik(')w)zg, narzucane przez tworcOw gry, co wskazuje takze na silny
wplyw czynnika strukturalneg03o.

Nalezy rozdzieli¢ relacje wystepujace miedzy graczami od tych, ktére wystepuja
miedzy awatarami. Uczestnicy moga pozostawac¢ ze sobg w statym kontakcie — piszac do
siebie za posrednictwem okna rozmowy lub rozmawiajac dzigki programom VoIP —
podczas gdy postacie, ktorymi kieruja znajduja si¢ w rdéznych miejscach $wiata
wirtualnego. Jesli trzech réznych graczy zdecyduje si¢ gra¢c w WOW po stronie Sojuszu,

ale ich awatary sa przedstawicielami trzech réznych ras, to rozpoczng oni w odrgbnych

%8 Problem ten bedzie omowiony w dalszej czesci rozdziatu.

2 Podziat ten bedzie szczegdtowo omawiany w dalszej czesci rozdziatu.

% Program nie pozwala w wielu przypadkach na zmiang tych ustalen. Party to zawsze maksymalnie
pigcioosobowy krag postaci petniacych z gory ustalone funkcje.
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lokacjach: pandaren® na Wedrujacej Wyspie, cztowiek w Dolinie Northshire, nocny elf
za$ w Shadowglen. W perspektywie geografii Azeroth s3 to miejsca oddalone od siebie
setki kilometrow, znajdujace si¢ na odrgbnych kontynentach. Nie przeszkadza to
W pozniejszej fazie spotkac si¢ postaciom.

To, ze kilka postaci przemieszcza si¢ w $wiecie wirtualnym w bezposrednim
sasiedztwie 1 ze realizujg to samo zadanie, z perspektywy programu nie oznacza, ze s3 one
uczestnikami tego samego kregu. Jako taki bowiem jest rozumiana druzyna (party), ktéra
tworzy si¢ zapraszajac kolejnych jej cztonkéw za posrednictwem odpowiednich opcji gry.
Uczestnictwo w druzynie jest oznaczone wizualnie, w ramach interfejsu. W lewym
gornym rogu ckranu sg wyswietlane portrety postaci wchodzacych w jej sktad.
Uczestnictwo jest oznaczone rowniez w perspektywie mechanicznej — ma realny wptyw na
dziatania wszystkich czlonkow kregu — zdolno$ci poszczegdlnych postaci oddziatuja
W pozytywny sposob na pozostate. Przyktadowo, zdolno$¢ paladyna ,.Blessing of Kings”
(Btogostawienstwo Kroléw) zwicksza site, zwinnos¢ oraz intelekt postaci wchodzacych
w sktad druzyny — nie oddziatuje na osoby stojace tuz obok, nie bedace jej cztonkami.

Paradoksalnie, postacie bedace w druzynie mogg na siebie oddziatywa¢ pomimo
odleglosci geograficznej. Jezeli jedna osoba znajdzie jaki$ przedmiot, kazdy z uczestnikow
krggu moze go pozyska¢ w ramach umowy lub losowania. MMORPG proponuje zatem
odmienne — aterytorialne — myslenie o relacji miedzy jednostkami. Przypomina to zywo
opisywany przez Fritjofa Capr¢ (1988: 83-84) cksperyment EPR, w ktorym oddalone
od siebie tysiace kilometrow elektrony nadal obustronnie oddziatywuja.

Rekrutacja do matego kregu moze mie¢ charakter intencjonalny oraz losowy.
W pierwszym przypadku wystepuja nastepujace mozliwosci:

a) rekrutacja funkcjonalna — poszukuje si¢ postaci o konkretnych klasach lub 0sob
0 konkretnym poziomie umiej¢tnosci i wiedzy;
Tak, no a w tym momencie.. fo zalezy na jaki idziesz rajd, tak? Jak idziesz na
progres, to bierzesz najlepszych dps’ow, najlepszych healerow, najlepszych tankow,
czyli w gildii, ktorych majq.. dobry sprzet, dobre umiejetnosci. To jest prio[rytetem]
przy wybieraniu, jezeli idziesz na raid. Jezeli idziesz na taki raid, Ze no.. no na te
szkotki, tak? To tez bierzesz ludzi takich, ktorych chcesz czegos nauczyc, tak? Wiesz,
Ze potrzebujq sprzetu, potrze.. ze to jest ich szansa, Zeby sobie grali itd., tak? Nie
wsadzasz tam pro- graczy, bo juz oni nic nie potrzebujq.
[Cyryl, 27]

31 Antropomorficzna panda. Kultura pandarenow jest wzorowana na kulturze starozytnych Chin.
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Okre$lenie ,,progres” odnosi si¢ do rajdow podejmowanych przez najbardziej
doswiadczonych graczy. Najczgsciej jest to pierwsze pokonanie lokacji 1 wigze si¢ ze

zdobyciem bardzo poteznego wyposazenia.

b) rekrutacja towarzyska — proponuje si¢ uczestnictwo konkretnym osobom, bez wzgledu
na postac, ktora graja;

»World of Warcraft” pod wzglgdem rozmiaréw umozliwia tworzenie krggow
dwoch rodzajow: wspominana juz druzyne (party) oraz grupe rajdowa®” (raid group).
Pierwszy moze liczy¢ maksymalnie pig¢ osob, drugi od szesciu do czterdziestu.
W zaleznosci od sytuacji rekrutacja do kregu moze opierac si¢ na strategiach podobnych,
jak w przypadku tRPG, a wigc mogg don dotaczyé wszyscy chetni, ci, ktorzy zglosili si¢
w pierwsze]j kolejnosci, albo ci, ktorych pozostali lubig lub toleruja. Cztonkowie kregu
muszg jednak spetnia¢ réwniez kryteria funkcjonalne, to znaczy, ze musi znalez¢ si¢ w nim
okreslona liczba klas uznawanych przez program za tankow, healeréw lub DPS-6w (to, co
si¢ kryje pod tymi nazwami zostanie opisane w dalszej czesci).

Inny rodzaj konstruowania kregdéw, ktory nie wystgpuje w przypadku MMORPG,
to kojarzenie losowe. Program dobiera uczestnikow takiego kregu sposrod wszystkich
uzytkownikow gry, deklarujacych cheé¢ uczestnictwa w eksploracji danej instancji lub
w walce na okreslonym obszarze. System dobiera uczestnikow majac na uwadze ich role
oraz podobienstwo poziomu postaci oraz wyposazenia. Wedtug tego klucza w druzynie
piecioosobowej powinno si¢ znalez¢ 3 postacie koncentrujace si¢ na zadawaniu obrazef,
jedna leczaca oraz jeden obronca. Uczestnicy nie majg wplywu na to, kto znajdzie si¢
w takiej druzynie, chyba, ze przed wyrazeniem checi odwiedzenia instancji stworzyli oni
mniejszg druzyne, wtedy losowo dobierani sg brakujacy uczestnicy. W analogiczny sposdb
dziata system ,,Looking for raid”, ktory dobiera losowo dziesigciu lub dwudziestu pigciu

uczestnikow rajdu.

4.3. Kontekst gry
Sesje moga by¢ rozgrywane w rozmaitych miejscach, rozméwcy opisywali rozne
okolicznos$ci, w jakich mieli okazj¢ si¢ spotyka¢. Kazde miejsce ma jednak swoje wady
I zalety. Osoby, ktore dysponowaty swoim wtasnym pokojem lub mieszkaniem miaty duza

przewage nad tymi, ktore nimi nie dysponuja. Uniezaleznialo ich to od koniecznos$ci

%2 W opisywanym kontekécie angielski wyraz raid oznacza w zasadzie najazd, co poniekad zgadza sie
z zestawem dziatan taczonych z ta nazwa. Jest to napas¢, atak, na lokacje¢ kontrolowang przez wyjatkowo
poteznego przeciwnika kierowanego przez komputer. Wérdd polskich graczcy MMORPG uzywa si¢ jednak
innego ttumaczenia — rajd, co pomimo ro6znicy znaczeniowej zostaje w analizie uzyte jako kod in vivo.
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poszukiwania odpowiedniej lokacji, jak réwniez dawalo elastyczno$¢ czasowa, w klubie
bowiem mozna bylo przebywaé¢ wylacznie w soboty i niedziele w okreslonych godzinach.
Mieszkanie daje rowniez wigkszg kontrole nad sesja 1 mozliwo$¢ zastosowania elementow,
ktorych uzywa si¢ dla budowania nastroju: np. swieczek i muzyki, a ktorych nie mozna
Z r6znych przyczyn uzywa¢ w miejscu publicznym. Dom chroni tez przed negatywnymi
reakcjami o0s6b z otoczenia spotecznego. Mozna przywota¢ opisywang sytuacje
z Krakowa, w ktorej starsza pani widzac sesj¢ rozgrywang przy $wieczkach oskarzyla
erpegowcoOw o satanizm.

Klub umozliwia granie osobom, ktére nie majag mozliwosci spotykania si¢
W mieszkaniu swoim lub kolegéw. Jednym z czynnikéw motywujacym do zakladania
klubow jest wlasnie potrzeba posiadania stalego miejsca spotkan. Uzyskuje si¢ mozliwos¢
korzystania z pomieszczen, jednak nie jest to az tak wygodne jak w przypadku mieszkania.
W sytuacji spotkan w miejscach publicznych i quasi-publicznych moze dochodzi¢ do
zaklocen ze strony otoczenia. Z pomieszczen domu kultury, w ktorego siedzibie moga
spotyka¢ si¢ cztonkowie klubu korzystajg takze zespoty i inne grupy. Podczas sesji zdarza
sie, ze do pomieszczenia, w ktorym si¢ ona toczy zagladaja inni uczestnicy klubu lub
tamtych zbiorowosci. Nie jest to zazwyczaj intencjonalne przeszkadzanie, osoby te moga
mie¢ jaka$ wazng sprawe lub chcg si¢ po prostu przywita¢. Czasami przychodzit ktos, aby
spytac si¢, czy moze dotaczy¢ do kregu, lub po prostu usig$é obok i przypatrywacé sie. Klub
wigc daje wiele mozliwos$ci, ale nie jest az tak podatnym na kontrole miejscem, jak
mieszkanie.

Klub ma jedna przewagg nad mieszkaniem — umozliwia spotkania z 0Sobami spoza
matego kregu, dlatego do domu kultury przychodzity nawet osoby, ktére mialy mozliwos¢
grania u siebie. Thumaczyly to sympatiag do pozostatych klubowiczow. Jedna ze strategii
sytuowania sesji, ktora godzila zalety obydwu lokacji, a wykorzystywang przez niektorych
cztonkow klubu, bylo rozgrywanie mniej waznych sesji w klubie za§ wymagajacych
spokoju wtasnie w mieszkaniu jednego z graczy:

Mysle, ze bardzo cigzko byto nam, przynajmniej na sesjach, na ktorych ja bratam
udzial zachowaé takg powage w [Klubie]l. Bo zawsze cos wpadtl, powiedzial cos
glupiego, ktos cos zrobit i.. i.. od razu byl smiech, wiec jak chcielismy gra¢ na
powaznie, to gralismy w warunkach domowych
[Inga, 23]

Gracze, ktorzy nie maja mozliwosci korzystania ani z mieszkania ani z klubu

szukajg innych miejsc, w ktorych sie spotykaja. Wsrdd nich wymieniano parki, puby,
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piwnice zaadaptowane na potrzeby spotkan, granie na przerwach w szkole a nawet podczas
marszu w gorach. Sesje odbywaja si¢ takze podczas konwentéw. Poniewaz nie jest
mozliwe zapewnienie wszystkim chetnym spokojnego miejsca w przestrzeni konwentowej,
spotkania toczg si¢ na korytarzach. Jak mozna si¢ domysli¢, przebieg takich sesji
najczesciej jest stale zakldcany przez przechodzace osoby, ktére zagadujg uczestnikow.

Co ciekawe, nawet najgorsze warunki nie musza zepsu¢ przyjemnosci czerpanej
z zabawy:

Badacz: Co wphwa na to, zZe sie gra dobrze, a co, ze gra si¢ Zle?

Joachim: [Wzdycha] Wiesz co? No strasznie duzo rzeczy jest. Na przyktad gratem
W sesje po prostu w jakichs kanciapach, gdzie nie byto miejsca nog rozprostowac,
ale wszystko inne pasowato, sesja byta swietna. Gratem y.. sesje, gdzie sesja byla
cata rozplanowana, miata by¢ fajna, ale pogoda taka, ze bylo tak gorgco, ze nikomu
sie nic nie chciato robic.

Sesja to proces o nie do konca przewidywalnym wyniku. Warunki, w jakich si¢
odbywa wplywaja na nig, jednak w najwickszym stopniu to czynnik ludzki, nie za$
klimatyczny warunkuje dobra ocene przygody. Nie oznacza to jednak, Zze pogoda nie
potrafi pogorszy¢ jakosci grania. Podczas spotkan w klubie zdarzato si¢ tak, ze upat
doprowadzat do rezygnacji z sesji i poprzestaniu na rozmowach.

Tradycyjne gry fabularne s3 rozgrywane najczesciej w stycznosci bezposrednie;.
Sesja przypomina zwykle spotkanie towarzyskie. Gracze rozsiadaja si¢ wokot stotu, na
ktoérym rozkladaja akcesoria — podreczniki, kosci, czasami §wieczki. Prowadzacy czgsto
zajmuje wyrdznione miejsce, takie, aby mogl by¢ dobrze widziany 1 styszany przez
pozostatych uczestnikéw. Czasami prowadzacy uzywaja tak zwanych ekrandéw, ktore
stawia si¢ przed sobg, aby zastoni¢ swoje notatki i rzuty koscig przed graczami. Stuzy¢ do
tego moze takze laptop. W takim przypadku prowadzacy byli zmuszani nieraz do
zajmowania miejsca W poblizu gniazdka elektrycznego, aby moc podiaczyé to urzadzenie.
W  klubie nieraz gracze widzagc wchodzacego do pomieszczenia prowadzacego
rezygnowali nawet bez pytania z miejsca, ktore zajmowali, jezeli wydawato im sie¢, ze
bedzie odpowiednie dla prowadzacego.

Rozmieszczenie graczy moze by¢ réwniez istotne 1 wptywac¢ na jako$¢ interakcji
pomiedzy nimi:

[Llubie siedzie¢ kolo mistrza gry. Jezeli siedze na koncu, to wiele 0sob rozmawia
| nie dociera do mnie potowa rzeczy.

[Franek, 17]
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Oczywiscie stot jest nie tyle koniecznoscig, co pewnym utatwieniem w sesji.
Spotkania odbywaja si¢ bowiem takze w pomieszczeniach pozbawionych tego mebla lub
na otwartej przestrzeni.

Juz w poczatkach istnienia RPG wprowadzono korespondencyjny sposob
prowadzenia sesji, nazywano go play-by-mail. Dawalo mozliwo$¢ uczestniczenia
w sesjach osobom, ktére mieszkalty w znacznym oddaleniu od siebie. Pojawienie si¢
Internetu rozwinglo t¢ ide¢. Pojawita si¢ mozliwo$¢ gry za posrednictwem poczty
elektronicznej (play-by-Email), za posrednictwem foréw internetowych i komunikatorow.
Rozwigzywalo to problem odleglosci, jednak wydluzalo czas reakcji na deklaracje
uczestnikow, jak tez eliminowato z sesji element performatywny.

Pewnym ulepszeniem gry w tradycyjne gry fabularne przez Internet jest
zastosowaniem programow do komunikacji glosowej (Skype, Ventrilo, Teamspeak).
Utatwia to rozgrywanie sesji na odlegto$¢, daje bowiem mozliwos¢ szybkiego reagowania
na dziatania pozostatych graczy. Pozwala to rowniez bawi¢ si¢ osobom, ktére nie maja
mozliwo$ci zaprosi¢ kolegdbw do siebie lub spotyka¢ si¢ w klubie. Nie rozwigzuje
natomiast innych problemoéw. Czynnik performatywny nadal jest ograniczony — gracze si¢
co najwyzej stysza (chyba, ze zastosuja takze kamery internetowe). Nalezy takze stosowac
dodatkowo programy generujace liczby losowe, zastepujace rzuty kos¢mi, lub ufaé sobie
wzajemnie w tej kwestii. W rozwigzywaniu problemoéw, ktore stwarza gra przez Internet
umozliwia odpowiednie oprogramowanie (MapTool, Vassal, Roll20), ktére pozwala
rysowaé¢ mapy sytuacyjne widoczne na monitorach wszystkich uczestnikéw, zawieraja
takze generatory liczb losowych. Nadal jednak jest to zaledwie cze$ciowy substytut
prawdziwych sesji. Granie przez Internet utrudnia réwniez budowanie atmosfery —
uczestnicy raczej nie moga stucha¢ tej samej muzyki — oraz generuje problemy, ktorych
nie do$wiadczaja osoby spotykajace si¢ twarzg w twarz. Sesje moze popsu¢ bowiem niska
szybkos$¢ potaczenia lub brak dostepu do sieci. Poza tym, mimo wszystkich udogodnien
oferowanych przez gr¢ za posrednictwem Internetu nie wszystkich erpegowcow taki rodzaj
zabawy przekonuje. W tradycyjnym RPG cenig oni element spotkania, kontaktu z zywym
cztowiekiem.

Zaangazowanie w MMORPG zawiera elementy wystepujace w sesjach tRPG
rozgrywanych za posrednictwem Internetu, ale wprowadza rowniez wzory ktore sg typowe
wylaczenie dla tego rodzaju zabawy. Kregi graczy tacza pewna liczbe osob, ktore
uczestniczac w zabawie zazwyczaj znajduja si¢ w oddalonych od siebie miejscach

I komunikujg si¢ wylacznie za posrednictwem Internetu. Moga si¢ komunikowaé za
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posrednictwem okna rozmowy, bedacego elementem interfejsu, zeby jednak utatwié
prowadzenie dyskusji uzywa si¢ oprogramowania VolIP. Gracz siedzacy w pokoju jest
wlasciwie pozbawiony czynnikdw rozpraszajacych, ktérych doswiadczaja np. osoby
grajace w tRPG na konwentach. Problemy moga sprawia¢ jedynie czynniki losowe 1 jesli
takie wystgpia, doswiadcza ich bezposrednio jeden z uczestnikow, posrednio zas$ pozostali.
Jesli na przyktad, gracz bedzie musiat na chwile odej$¢ od komputera, zawiesi to na ten
czas postep gry (oczywiscie, przerwy moga wystapi¢ tez w sesji tradycyjnej gry
fabularnej). Bezposrednie otoczenie fizyczne jednego gracza moze mie¢ duzy wplyw na
caly krag. Przykladowo, rodzice dwulatka, ktéorzy byli czionkami gildii ,,World of
Warcraft” musieli podczas grania takze kontrolowac jego zachowanie, co zmuszato ich od
czasu do czasu do odej$cia od komputera, poprzedzonej prosbg o poczekanie na ich
powro6t, skierowang do pozostalych uczestnikow.

Pewnych probleméw — jak w przypadku sesji tRPG rozgrywanych przez sie¢ —
moze dostarczy¢ rowniez jako$¢ polaczenia internetowego. Podczas komunikowania moga
pojawi¢ si¢ zaktocenia, ktore utrudniaja przeptyw informacji. Szumy, przerywanie, czy
W ekstremalnej sytuacji zerwanie 1gcza moze utrudni¢ a nawet uniemozliwi¢ interakcje.
Nieraz zdarzato si¢, ze podczas eksploracji danej lokacji awatar autora lub jednego
Z uczestnikoéw zostawatl wylogowany, co zmuszatlo pozostalych do oczekiwania na
ponowng mozliwo$¢ zalogowania si¢ wspotgracza lub poszukiwania nowej osoby do

kregu.

4.4. Sesja jako proces

Sesja gry fabularnej to proces, ktéry zaczyna si¢ nieraz przed momentem
ukonstytuowania kregu. Jednak na poOzniejszy jego rozwdj maja wplyw dzialania
wszystkich uczestnikow. Na przebieg sesji oddzialuje kontekst, prowadzacy 1 gracze.
Uczestnicy wykonujac dziatania skladajace si¢ na ich role spoteczne wplywaja na
wykonania innych. Krag jest przez to uktadem wzajemnych powigzan. Kazda rol¢ mozna
wykonywac¢ na wiele sposobdw, jednak w kazdym kregu obowigzuja inne przekonania co
do tego, jakie wykonanie w danej chwili jest wlasciwe. Na wystepujace w kregu wzory
zachowan majg wplyw podzielane normy 1 warto$ci jak réwniez teksty kultury, do ktérych
uczestnicy si¢ odwoluja. W nastgpnych akapitach zostang wymienione poszczegdlne

elementy wraz z opisem ich wptywu na odgrywanie rol przez prowadzacego i graczy.

a) konwencja;
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Jest to pojecie zaczerpnigte z teorii literatury (ang. genre) i odnoszace si¢ do cech
specyficznych danego tekstu kultury. Konwencja wystepuje réwniez w $wiecie
spotecznym tanca towarzyskiego, a Dominika Byczkowska (2012: 144) okresla ja jako
forme, w jakiej konkretne dziatanie jest realizowane. Konwencja pozwala zdefiniowac
charakterystyke $wiata gry i moze, cho¢ nie musi narzuca¢ pewne schematy postepowania
postaci. Tak jak literatura i filmy moga by¢ utozsamiane z pewnymi konwencjami: fantasy,
horror, cyberpunk, tak rowniez w grach fabularnych mozna doszukaé si¢ wzorow
analogicznych. Erpegowcy przyjmuja, ze poszczegdlne systemy gier, czyli sktadajace si¢
na nie settingi i mechanika sytuujg si¢ w ramach pewnych konwencji, stad ,,Dungeons
& Dragons” czy ,Legenda Pigciu Kregow” odpowiadaja konwencji heroic fantasy,
»Warhammer”, ,,Monastyr”, ,,Wiedzmin” to dark fantasy, ,,Zew Cthulhu” i ,Wampir:
Maskarada” to horror. Odnoszac si¢ do teorii E. Zimmermana nalezy stwierdzié, ze
konwencja stanowi element ramy kulturowej, poniewaz konstruowana jest przez teksty
oraz elementy estetyczne.

Konwencja wptywa na ksztalt settingu oraz na zasady. W przypadku heroic fantasy
bohaterowie dysponuja ogromng potega w poroOwnaniu do przecigtnej osoby
zamieszkujacej $wiat gry. Jest to odzwierciedlone w charakterystykach liczbowych
postaci. Doswiadczony czarodziej w ,,Dungeons & Dragons” moze spopieli¢ calg
kompanie wojska jednym zakleciem podczas gdy bohater ,,Zewu Cthulhu” to przecigtna
osoba, ktora znalazta si¢ w niewtasciwym miejscu o niewlasciwej porze.

Swiaty utrzymane w konwencji heroicznej to najczeéciej krainy wyidealizowane,
pozbawione problemow, takich jak gldd czy choroby, ngkane za to przez potwory i byty
nadprzyrodzone. Swiat rzeczywisty, szczegdlnie wyobrazenie o zyciu w $redniowieczu
stanowi pewien punkt odniesienia dla graczy, jednak w konwencji heroic pozbawia si¢ go
pewnych elementéw realistycznych. Przykladowo, podczas jednej z sesji prowadzonej
przez Alberta postacie graczy skradaja si¢ do chaty. Po doj$ciu do niej pojawit si¢ problem
jak sie do niej dosta¢. Gracze postanawiajg rozbi¢ okno, jednak jest to uzaleznione od tego,
z czego sg one zbudowane:

Badacz: Czy tutaj w oknach sq blony, czy szyby?
Mistrz gry: To heroic. Przyjmijmy, Ze szyby.
[notatka terenowa]

Gracz (w tym wypadku) autor, nie wiedziat, jaki punkt odniesienia przyjac¢ dla

settingu. Kilka spotkan wczes$niej, podczas rozgrywki ,,Warhammera”, Albert

wykorzystywat realia blizsze historycznym 1 w przypadku okien mowa byta o btonach.
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Jesli uczestnicy decydowali si¢ na gr¢ w konwencji heroicznej, to mistrz gry byt
bardziej sktonny konstruowaé przygody w taki sposob, by protagonistow nie ograniczaty
codzienne problemy $wiata gry. Bohaterowie mogli zging¢ raczej walczac ze smokiem niz
z powodu grypy. W konwencjach bardziej realistycznych sesje mozna bylo oprze¢ na
problemach zycia codziennego. W sesji ,,Dzikich P61” — osadzonych w settingu silnie
inspirowanym Trylogiag, w realiach Rzeczpospolitej Obojga Narodéw, tematem
przewodnim przygody byto poszukiwanie schronienia przed $niezycg. W osadzonej
w realiach wspotczesnych sesji ,,Zewu Cthulhu”, postacie poruszaty si¢ po uwigzionym
W lodzie rosyjskim lodotamaczu. Pomijajac zjawiska nadprzyrodzone dziejgce si¢ na nim,
postacie mogty zginag¢ z powodu wychtodzenia lub zwyktych wypadkow.

Badacz: [Jakie sq] roznice miedzy graniem w "Warhammera" i "D&D".

Ernest: To jest gtowna roznica swiata. Jezeli komus podoba si¢ swiat, w ktorym jest
bardziej wiasnie taki, widowiskowy, gdzie gracz jest bardzo potezny, gdzie na gracza
patrzq jak na bohatera wiasnie i kwestia odgrywania, czy gracz wiasnie lubi byc
takim, gdzie go wiasnie podziwiajq, czy na przykiad czy bardziej woli by¢ takim
graczem, ktory mysli o tym, jak przezy¢, bo jemu brakuje na przykiad jedzenia, albo
ma takie mozliwosci, ze gdzies jakas tam rana mu si¢ zaczyna ropiec¢ i to moze
spowodowaé Smieré i to jest wlasnie taka roznica, Ze jest duzo bardziej mroczny
"Warhammer", bo w "D&D" powody Smierci sq rézne, jakies potezne potwory, a nie
Jjakies potezne robaki, ktore nie dos¢, Ze nie sq potezne, to i tak czesto mogq wygrac
z bohaterem gracza w "Warhammerze".

Konwencja silnie oddziatuje na kierowanie postacig. To, co jest mozliwe, a nawet
uzasadnione w systemach heroicznych, w dark fantasy moze si¢ okazal zgubne dla
bohaterow. Heroiczne, widowiskowe akcje zaczerpnigte z filmow ptaszcza i1 szpady sa
normg w ,,7th Sea”. Heroizm jest nagradzany. Bohaterowie w $wiecie ,,Warhammera”
dbaja raczej o to, by wyjs¢ calo z niebezpiecznej sytuaci.

Poprzez odwotania do konwencji gracze konstruujg takze pewien kodeks
postepowania. Na przyklad, nie przeszukuja zwlok pokonanych przeciwnikéw. Motorem
postepowania nie jest chciwo$¢, a przynajmniej nie posuwa si¢ jej do skrajnosci. Nie kazdy
jednak jest w stanie zrozumie¢ i zaakceptowaé zalecenia konwencji. Przyktadowo: Po
walce z ogrami [rodzaj ztego olbrzyma] BG natkneli si¢ w lesie na zwloki. Bohater Franka
ochoczo zabrat si¢ za przeszukiwanie ich, co napotkalo opor ze strony postaci Bernarda
I Czeska [Notatka terenowa]. Przeszukiwanie zwlok jest pewnego rodzaju tabu, ktore

przestrzegane jest zwlaszcza w konwencji  heroicznej. W, Warhammerze”,
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identyfikowanym jako konwencja dark fantasy problem ten nie wystepuje. Gracze sa
nastawieni bardziej pragmatycznie i czesciej famig pewne tabu. Jesli co$, co mogg znalez¢
przy zwlokach ma im pomoc, nie zawahaja si¢ przed szabrowaniem. Rowniez, w wielu
sesjach ,,Warhammera” gracze byli sktonni zastosowa¢ tortury, jesli moglto dostarczy¢ im
to potrzebnych informacji, podczas gdy w heroicznym ,,Pathfinderze” problem ten nie
wystepowat.

Konwencja stanowi réwniez element MMORPG przy czym elementy estetyczne
gier nasuwaja skojarzenia z papierowymi odpowiednikami. Tak, wigc mozna doszukac si¢
i elementow fantasy (,,World of Warcraft”, ,,Lineage 2”) jak tez science fiction i space
opery (,,EVE Online”, ,,Knights of the Old Republic”). Nalezy jednak zwroci¢ uwage, ze
postgpowanie awatara, przede wszystkim jego moralnos¢ jest regulowana jedynie poprzez
normy wyniesione z zycia codziennego. Konwencja przejawia si¢ bardziej w estetyce gry:
historii oraz projekcie niz w norm zachowania graczy. Mogloby si¢ wydawa¢, ze Horda
zrzeszajaca istoty o wygladzie sugerujacym ich zly charakter (wielkie kly i pazury)
stanowi moralnie negatywna stron¢ konfliktu. Jednak tak nie jest:

., World of Warcraft” zaciera roznice miedzy generalnie dobrych i zlych. Np. czy
Alianci sq dobrzy a Horda zta? Prawda? Takie pytanie. Niekoniecznie, to sq po
prostu dwie rywalizujgce ze sobq strony, mozna powiedziec¢. A ni€ to, ze jedni sq Zli,
a drudzy sq dobrzy, po prostu to sq rywale, konkurenci. Nawet nie wiem, czy mozna
powiedzie¢ wrogowie.

[Arnold, 40].

b) setting;

Swiat gry stanowi bardziej szczegblowy niz konwencja punkt odniesienia dla
dziatan uczestnikow. Prowadzacy i1 gracze majac go na uwadze moga okresli¢, jakiego
typu postacie hipotetycznie zamieszkujg wyobrazong kraing 1 jak wyglada zycie w nie;j.
Setting moze by¢ stworzony od podstaw przez prowadzacego albo by¢ dostgpny jako
element podstawowego podrgcznika do danego systemu lub suplement do niego.
W przypadku gry ,,Warhammer Fantasy Roleplay”, podstawowy opis $wiata, jak rowniez
zasady niezbedne do grania zawarte sa w jednym podreczniku. Stary Swiat, bedacy polem
wigkszosci przygod w,,Warhammerze”, to kraina wzorowana na Europie u schylku
sredniowiecza. Jest to jednak bardzo ogodlne poréwnanie, poniewaz obok ludzi zyja w nim
postacie fantastyczne: elfy, krasnoludy i niziotki. Centrum cywilizacyjnym jest Imperium,

ktorego koncepcja jest zakorzeniona w Swietym Imperium Rzymskim Narodu

129



Niemieckiego (nazwy miejscowosci iimiona sg zaczerpnigte z jezyka niemieckiego).
Ludzko$¢ trwa w sytuacji nieustajgcego zagrozenia. Obok ,,zwyktych” nieszczgs$¢, ktore
dotykaty $redniowieczne spoteczenstwa, takich, jak plagi i wojny, jest ona niepokojona
przez wrogie istoty: armie brutalnych, zielonoskorych orkéw badz podstepnych skavendow
— wielkich, inteligentnych antropomorficznych szczuréw, stanowigcych groteskowa
karykaturg ludzi. Najpowazniejszym jednak zagrozeniem jest chaos — potega w przenoséni
I dostownie wypaczajaca zywe stworzenia. Przeksztalcajaca ich ciata i umysty. Chaos
manifestuje si¢ w postaci czterech bostw — Khorne’a — morderczego boga krwi, Slannesha
— pana perwersji, Tzeentcha — Pana Przemian oraz Nurgle’a — boga chorob i rozktadu.
Armie ich wyznawcow otwarcie i w ukryciu dziatajg nieustannie na szkode ludzi i ich
sojusznikow.

Mistrz gry majac do dyspozycji materialy zwigzane ze $§wiatem ,,Warhammera”
moze przygotowa¢ wiele réznych przygodd. Z podrecznikow mozna czerpa¢ dowolne
elementy sktadajace si¢ na pewna wizje Starego Swiata i zestawiajac ze soba konstruowaé
elementy przygody. Ilos¢ tresci, bedacej wynikiem pracy projektantow gry, a ktora
prowadzacy wykorzystuje zalezy tylko od woli arbitra. Niektorzy prowadzacy trzymaja si¢
Scisle realiow 1 staraja si¢ zdoby¢ jak najwigcej materialdow opisujacych $§wiat gry, by nie
popetni¢ w ich mniemaniu bledéw merytorycznych, inni za$ opis §wiata traktujg jako do$¢
luzng inspiracje. Przyktadowo, prowadzacy jedna z kampanii osadzonej w Golarionie —
swiecie gry ,,Pathfinder” z oryginalnego settingu pozostawit jedynie nazwy krolestw
i panteon.

Jesli nawet erpegowcy maja dostgp do tych samych materiatow zwigzanych
Z settingiem istnieje mozliwos¢, ze beda oni rdznie interpretowaé informacje zawarte
w podrecznikach:

[lak na przykiad, ktos prowadzi "Warhammera" i nie chodzi o wiedze, tylko ma
troche inng wizje "Warhammera" niz ja, co mi si¢ czesto zdarza, zwlaszcza w
"Warhu" bo po tylu latach mam bardzo wyrazng wizje swiata "Warhammera" i tak
czy inaczej, zawsze, jak gram w "Warhammera" u innego mistrza gry, to jego wizja
nie pasuje do mojej.

[Albert, 26]

Analizujac dziatanie mistrza gry mozna stwierdzi¢, ze z caloksztattu elementow
sktadajacych si¢ na setting wybiera on te, ktore s3 w danym momencie dla niego
interesujace 1 z ich wykorzystaniem konstruuje scenariusz. Przykladowo, moze on

wykorzystaé watek herezji. Pierwsza sesja ,,Warhammera” rozegrana przez autora
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w klubie opierata si¢ na scenariuszu, ktorego celem byto zbadanie oddalonej od cywilizacji
wioski, pojawilo si¢ bowiem podejrzenie, ze jej mieszkancy odwrocili si¢ od bogow
Imperium. ,,Warhammer” obficie czerpie inspiracje z historii i przeksztatca je w celu
dopasowania do swoich glownych koncepcji. Herezja to w tym wypadku oddawanie czci
bogom chaosu, a w ramach kultu Sigmara — boga patronujgcego Imperium funkcjonuja
inkwizytorzy i towcy czarownic. Inna sesja ,,\WWarhammera”, rozegrana przez Internet,
bazowata na watku sprofanowanej §wiatyni, ktorej badanie doprowadzilo do odkrycia
herezji w tonie kosciota Sigmara, a takze do wytropienia nekromanty — czarnoksi¢znika
ozywiajgcego zmartych i na koniec wampira grasujacego w okolicy.

Gracze opierajac si¢ na settingu tworza postacie begdace elementem $wiata
wyobrazonego. To, jacy bohaterowie moga by¢é wykreowani zalezy po pierwsze od
settingu, po drugie za$ od regulacji wprowadzanych przez mistrza gry. Protagonisci sa
cztonkami spoteczenstwa $wiata wyobrazonego, stad jesli setting nawigzuje w pewien
sposob do okresow historycznych, na przyktad XVII wiecznej Polski, gracz nie bedzie
mogt stworzy¢ postaci kosmonauty. W liscie postaci do wyboru odzwierciedla si¢ nie tylko
ksztalt $wiata, ale tez konwencja. ,,Warhammer” na etapie tworzenia postaci pozwala na
wybor jednej z czterech ras: ludzi, krasnoludow, elféw i niziotkow, a nastgpnie profesji
okreslajacych dotychczasowe doswiadczenia bohatera 1 jego umiejetnosci. Mozna
wybiera¢ (a wlasciwie losowac) pomigdzy do$¢ obiecujaco brzmigcymi profesjami
najemnika, szlachcica czy ucznia czarodzieja lecz mozliwe jest takze zostanie ztodziejem,
$mieciarzem lub szczurolapem. Granie taka postacia — zajmujaca niska pozycje
W hierarchii spolecznej — poglebia element zwigzany z konwencjg dark fantasy. Postac jest
nie tylko narazona na ciagle niebezpieczenstwa awanturniczego zycia, ale takze
doswiadcza pogardy ze strony arystokracji i kupcow.

W przypadku ,.Zewu Cthulhu” prowadzacy sytuuje akcje przygody w realiach
historycznych. Ma do wyboru koniec XIX wieku, dwudziestolecie migdzywojenne lub
okres wspotczesny. Warunkuje to rowniez dobor postaci. O ile wyktadowca queer theory
moze by¢ dobrym pomyslem na posta¢ w przygodzie dziejacej si¢ w roku 2013, to
podobna koncepcja jest nie do zrealizowana w scenariuszu XIX-wiecznym.

Arbiter ma prawo ograniczy¢ wybor postaci, jesli nie znajdujg uzasadnienia w jego
scenariuszu lub obawia si¢, ze pewne ich typy moga zepsu¢ rozgrywke. W rozegranej sesji
»Zewu Cthulhu” prowadzacy poprosit o stworzenie takich bohaterow, ktorych obecno$é

w ekipie ratunkowej majacej na celu wyswobodzenie okrgtu skutego lodem na kole
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podbiegunowym bedzie uzasadniona. Stad gracze (w tym 1 autor) stworzyli odpowiednio
postacie technika tagcznosci, mechanika okretowego 1 elektryka.

Swiat gry komputerowej stanowi rezultat pracy zespotu projektantow, grafikow,
programistow, pisarzy i innych tworcow. Podobnie jak w przypadku settingéw takich jak
,,Forgotten Realms” jest to swiat o uksztaltowanych ramach i okreslonej specyfice. Moze
to by¢ swiat zaczerpnigty z medidw papierowych, tak, jak jest w przypadku ,,Warhammer
Online”, lub moze tez by¢ $wiatem stworzonym na potrzeby MMORPG, czego
przyktadem jest ,,Lineage 2”. Zasadnicza réznica jest to, ze Swiat w ktorym wyobrazone
postacie poruszajg si¢ nie istnieje jako podtrzymywany poprzez komunikacje werbalna,
lecz stanowi wynik pracy rzeczonych tworcow. Jest §wiatem wirtualnym, widzialnym za
posrednictwem ekranu komputera. Gracz moze w nim spacerowaé, podziwia¢ wirtualny
krajobraz, spotyka¢ inne postacie, czy to kierowanych przez program bohaterow
neutralnych, czy to awatary innych graczy, handlowaé, tworzyé roézne przedmioty czy
wykonywa¢ rézne misje. Do tego jest to $wiat funkcjonujacy bez przerwy, nawet gdy
gracz wylaczy gre, komputer i uda si¢ na odpoczynek. Setki, a nawet tysigce innych
postaci bedg dziata¢ w tym czasie, przeksztatcajac w pewnym stopniu wirtualny §wiat.

Ow wirtualny $wiat stanowi rodzaj wesotego miasteczka lub placu zabaw. W jego
obrebie toczg si¢ konflikty zbrojne i ekonomiczne, zawigzywane sg sojusze. Jednak $wiat
od strony ,,fizycznej” nie ulega przeksztalceniu. Dzialania graczy wpltywaé moga na
wirtualng ekonomi¢ poprzez produkcje 1 wymiane dobr uzywanych w konstruowaniu
przedmiotow wykorzystywanych podczas eksploracji Azeroth, jednak kazde, nawet
najbardziej zaciekle walki nie doprowadza do trwatego zniszczenia zamku lub obszaru

geograficznego. Prawo do tego maja jedynie deweloperzy.

c) mechanika;
Mechanika mozna nazwac¢ zespot zasad uzywanych dla zdefiniowania rol uczestnikow gry
oraz wyrazenia cech postaci, ich rozwoju oraz zarzadzania interakcjami migdzy graczami
| wyobrazonymi postaciami w kategoriach zrozumialych w kontekscie gry. Na mechanike
sktadaja si¢ najczesciej dane policzalne, utatwiajace porownywanie, a takze procedury
zwigzane z testowaniem cech, najczg$ciej zawierajace element losowy, ktory wyrazony
jest najczesciej w rzutach kosémi (czasami sg takze uzywane karty do gry).

Mechanika moze by¢ nierozlacznie zwigzana ze $wiatem gry, tak jak ma to miejsce
w ,,Earthdawn”, lub by¢ tzw. mechanika uniwersalng, ktéra mozna dostosowa¢ do réznych

realiow. O tym drugim przypadku mozna mowi¢ w odniesieniu do mechanik ,,d20”,
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,»GURPS”, ,,Savage Worlds” lub ,,FATE”. Pierwsza z nich stosowano do tej pory np. w tak
rozmaitych konwencjach, jak heroic fantasy (,,Dungeons & Dragons”), dark fantasy
(,,Midnight”) czy space opera (,,Star Wars d20”).

Mechanika daje prowadzacemu i graczowi pewien punkt odniesienia co do tego,
jak nalezy rozstrzyga¢ wiele sytuacji, w jakich bohaterowie graczy si¢ znajdujg. Arbitrowi
pozwala na projektowanie scenariusza dostosowanego do zaawansowania graczy i potegi
postaci: w “Pathfinder RPG” np. znajduje si¢ wspotczynnik challenge rating (skala
wyzwania), ktory stanowi wyznacznik tego, jaka trudne dla bohateréw bedzie rozwiktanie
danego problemu lub pokonanie przeciwnika. Planujgc spotkanie z goblinami, ktore byto
opisywane we wstepie rozdziatu, mistrz gry prawdopodobnie brat ten wspoétczynnik pod
uwage. Tuzin stworow, ktore napotkali zaawansowani juz bohaterowie nie mial stanowic
duzego wyzwania. W cytowanym fragmencie stale pojawialy si¢ odwotania do
kwantytatywnego charakteru mechaniki ,,d20”. Prowadzacy najpierw ustalal poziom
trudno$ci danego testu, a nastgpnie prosit o wykonanie rzutu. Przyktadowo, po opisie
otoczenia, poprosit o wykonanie rzutu na spostrzegawczos$é, a trudno$¢ okreslit
prawdopodobnie na 20 (prawdopodobnie, bowiem nie wyrazil tego wprost), co oznaczato,
ze gracze mieli wykona¢ rzut ko$cig dwudziesto$cienna, a nastgpnie do wyniku dodac
warto$¢ umiejetnosci ,,Percepcja”, ktéra okresla spostrzegawczo$¢ ich postaci. Poniewaz
wynik wyszedt jedynie Donarowi i magicznej sowie Raska, tylko te postacie spostrzegly
zawczasu zblizajacy si¢ patrol goblinow.

Mechanika pozwala tez mistrzowi kontrolowaé graczy, np. czy jeden z nich nie
pomylit si¢ (lub oszukal) interpretujac wynik rzutu, ale takze dla tych drugich moze
stanowi¢ narzedzie kontroli prowadzacego:

[Z]nowu zaatakowaly nas demony. Mojg posta¢ w zasadzie zabito jednym ciosem,
kiedy jednak [inny gracz] zaczqt podliczaé¢ obrazenia okazalo sie, ze mam 0 hp>
| moge cos jeszcze zrobié. Uzdrowitem sie wiec i zaczglem broni¢. Gdy jednak
zaczgtem sie zastanawiad, liczy¢ tury, przestato mi cos pasowac. Najpierw myslatem,
ze demon wykonat zbyt wiele ruchow, jednak MG poprawit mnie, zZe jedng ze swoich
mozliwosci wykorzystatem na rzucenie wykrycia zta. Wtedy uswiadomitem sobie, Ze

1,34

potwor podbiegt i wykonal ,, full-attack”™", czego nie mogt zrobi¢. MG ze wstydem

przyznatl mi racje.

% Hit points, punkty zycia. Kiedy postaé straci je wszystkie, zaczyna umieraé.

% W mechanice ,,d20” posta¢ moze w swojej turze albo si¢ poruszy¢ i wykonaé jeden cios, albo stojac juz
przy przeciwniku moze wykona¢ kilka ciosow, jezeli jej umiejetnosci na to pozwalaja. W tej sytuacji
prowadzacy ztamat zasade i potaczyt ruch przeciwnika z wielokrotnym atakiem.
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[Notatka terenowa].

Mechanika moze by¢ uzywana na rdzne sposoby. W niektdrych kregach uczestnicy
trzymaja si¢ sztywno regul, chociaz najczgéciej te, ktore gracze uznajg za zbg¢dne lub
niewygodne sg pomijane. Podejscie do zasad zmieniato si¢ w perspektywie historycznej,
juz twoércy oryginalnego ,,D&D” stwierdzali: Jak w przypadku kazdego zestawu zasad
dotyczqcych miniatur, sq one wskazowkami do podgzania w projektowaniu twojej wlasnej
fantastyczno-sredniowiecznej kampanii. Dostarczajg ram wokol ktorych zbudujesz gre
prostq lub ogromnie skomplikowang — jedynymi ograniczeniami sg twoj czas i wyobraznia
(Arneson, Gygax, 1974a: 4). Ciagle pytania o zasady sklonily jednak G. Gygaxa do
stworzenia duzo bardziej precyzyjnego i skomplikowanego ,,Advanced Dungeons
& Dragons”.

Osoby, z ktérymi przeprowadzane byly rozmowy wykazywaty zazwyczaj bardzo
liberalne podej$cie do zasad:

Zazwyczaj, jak cos nam si¢ nie podoba w mechanice, to to modyfikujemy, wigc..
znaczy sie jest istotna w jakims tam stopniu. Jak jest niegrywalna, to.. to ciezko sie
gra [$miech].

[Inga, 23]

Odnosi si¢ to do tzw. ,zlotej reguly”, ktora funkcjonuje w §wiecie spotecznym
RPG, ktora glosi wlasnie, ze jesli jakas zasada przeszkadza w czerpaniu satysfakcji
Z rozgrywki, nalezy ja odrzuci¢ lub zmienic.

W wielu kregach wprowadza si¢ wilasne zasady, zwane ,,domowymi”. Sg one
modyfikacjami oficjalnych mechanik, ktére stuzg konkretnemu kregowi. Ustalenia te moga
by¢ rezultatem dtlugotrwalej pracy lub doraznej potrzeby. Najprostszym sposobem
wprowadzenia zasady ad hoc, jest potrzeba okreslenia wystapienia jakiego$ zjawiska —
prowadzacy prosi gracza o rzucenie kosémi na t¢ okoliczno$¢, mimo, ze taka ewentualno$¢
nie jest elementem podstawowego zbioru zasad.

Jedna z sesji bedacych elementem jednej z kampanii rozgrywanych w klubie byta
w calosci podporzadkowana nadrzednemu celowi — przygotowania fortu do obrony przed
potencjalnym atakiem. Bohaterowie wykonywali kolejne zadania po to, by zwigkszy¢
swoja szans¢ na zwyciestwo. Za kazdy pomys$lnie rozwigzany problem MG przydzielat
jedng kos¢, ktorg gracze mogli pozniej rzuci¢. Im wigce] kosci druzyna zebrata, tym
wigksza zyskiwala mozliwo$¢ skutecznej obrony. Cata pula kosci zostata wykorzystana

pod koniec sesji podczas obrony fortu.
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Innym sposobem ingerowania w mechanike¢ jest zamiana jej na rzecz mechaniki
przyjetej z innego systemu. Autor byt $wiadkiem prowadzenia kampanii ,,WiedZmina”
z wykorzystaniem mechaniki gry ,,Klanarchia”. Nie zawsze jednak zamiana mechaniki jest
zasadna czy mozliwa:

Badacz: Czyli jest mozliwe zagranie na przyktad w , 7th Sea” na mechanice
,, Warhammera” albo na odwrot?
Gienek: Byloby to mozliwe, aczkolwiek bardzo trudne, trzeba by... trzeba by
ograniczy¢ mozliwosci jakie daje system, zeby to faktycznie bylo mozliwe, chociaz
0golng zasade mechaniki da si¢ przeniesc.
Badacz: Ale czy to ma sens?
Gienek: To zalezy. To zalezy od tego, co mistrz gry chce osiggngé, bo ,, 7th Sea” jest
oparte na tych filmowych akcjach, widowiskowych zagrywkach i tak dalej, ktore
majq oddac¢ klimat filmow plaszcza i szpady, kiedy , Warhammer” jest tym
Swiatem... ponurym Swiatem pogrgzonym w Wojnie, gdzie nikt nie ufa nikomu tak
naprawde, wiec czy mistrz gry ma jakis powod, Zeby tak naprawde mieszac te
mechaniki i settingi, jezeli tak, mysle, ze jest w stanie odpowiednio przerobic te
mechaniki, Zeby dato sie to zrobié.
Rozmoéowca wskazuje, ze mechanika czesto moze by¢ mocno zwigzana z settingiem
I konwencja, jakg proponujg tworcy gry, przez co jej przeniesieni moze nie do konca by¢
zasadne. Moze to zaburzy¢ relacje pomigdzy tymi elementami.

W przypadku sesji rozgrywanych na konwencie rézne modyfikacje zasad, ktdre sa
wprowadzane w poszczegdlnych kregach nie sg brane pod uwage. Stosowane sa
najczesciej zasady podstawowe lub uzywa sie modyfikacji proponowanych przez
prowadzacego. Ma to na celu usprawnienia interakcji pomigdzy uczestnikami
wywodzacymi si¢ z roznych srodowisk.

W MMORPG mechanika jest wbudowana w program. Gracz nie musi rzucac
kostka 1 interpretowa¢ wyniku, system robi to za niego. Nie musi zapamigtywac dziesigtek
modyfikatorow, program wszystko wyliczy. Nie znaczy, ze gracze nie interesuja si¢
zasadami. Zrozumienie gry i maksymalizacja efektywnosci poruszajacej si¢ w $wiecie gry
postaci wymaga znacznego wdrozenia si¢ w niuanse mechaniki. W przeciwienstwie jednak
do papierowego RPG zasady sg sztywne, nie ma mozliwo$ci negocjowania wyniku.
Podobnie, jezeli gracz wpadnie na pomyst zrobienia czegos, czego program nie obejmuje,

np. wspinania si¢ na drzewo, awatar tego po prostu nie wykona.
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Modyfikacje w mechanice majg prawo wprowadza¢ jedynie deweloperzy. Gracze
maja prawo protestowaé i wyraza¢ swoje niezadowolenie, ale wylacznie na forach.
Modyfikacja w kodzie programu jest niezgodna z umowa z producentami, ktorg zatwierdza
si¢ przed uruchomieniem gry. W Internecie przytaczany jest przykiad, kiedy to czesc
uzytkownikéw grajacych postaciami wojownikéw niezadowolonych z modyfikacji
wprowadzonych przez Blizzard w ich ulubionej klasie zorganizowato ,,Marsz 1000
Gnoméw” w protescie przeciwko owym zmianom. Organizatorzy tego przedsigwzigcia
przedstawili pozostatym zawiedzionym fanom propozycje stworzenia
pierwszopoziomowych gnomich wojownikdw na serwerze Thunderlord i udania si¢
masowo, o tej samej godzinie do wroét stolicy Sojuszu, Stormwind, w celu oprotestowania
modyfikacji. Taki protest bylby zauwazalny na dwa sposoby: kilkaset jednakowych postaci
nawet w zattoczonym na ogdét miescie trudno byloby przeoczy¢. Poza tym, mogloby
obcigzy¢ serwer na tyle, ze gra stalaby si¢ ucigzliwa, przez co inni gracze rowniez
doswiadczyliby protestu. O ile jednak protesty i strajki sa dozwolone w przestrzeni
publicznej, tak na prywatnym, badz co badz, serwerze gracze moga funkcjonowaé
W granicach wytyczanych przez umowe abonamentowa. Firma Blizzard zagrozita
uczestnikom ,,Marszu” sankcjami35, uzasadniajagc to faktem utrudniania gry innym

uczestnikom (Schramm 2006).

4.5. Uczestnicy malego kregu

W sktad krggu os6b majacych rozegra¢ sesj¢ wchodza gracze oraz prowadzacy.
W tym miejscu jest mowa o tradycyjnie pojmowanym RPG, analiza odmian, w ktorych
brakuje mistrza gry, lub jego rola jest petniona na zmiang przez wszystkich uczestnikow
kregu nie begdzie podejmowana. To, jak dany uczestnik krggu wypeinia swoja rolg zalezy
od roznych czynnikow. Jak pisat F. Znaniecki (2011), elementami kazdej roli spotecznej sg
osoba, krag spoteczny oraz prawa i obowiazki (funkcje).

Osoby konstruujace krag graczy staja si¢ jego uczestnikami na rézne sposoby,
ktore byly omdéwione juz wczesniej. Rozpoczynajac odgrywanie swojej roli w kregu
erpegowcow jednostka nie jest tabula rasg, lecz istotg, ktorej jazn zbudowana jest przez
swoje poprzednie doswiadczenia. Osoba jest uczestnikiem wielu kregdw spotecznych:
rodzinnego, kolezenskiego, zawodowego, czy tez w okre§lonych przypadkach
uczestnikiem fandomu gier fabularnych. Wszystkie te zbiorowos$ci ksztaltujg jednostke.

Wkraczajac do matego kregu spolecznego moze podejmowaé dzialania poprzez

% W wigkszosc gier MMO karg za niestosowanie si¢ do regulaminu jest czasowe lub trwate zablokowanie
konta gracza (tzw. ban).
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odwotywanie do poprzednich doswiadczen lub cho¢by wiedzy nabytej podczas nauki
w szkole, przyswojonych tekstow kultury itd. Zaawansowani gracze, czy prowadzacy sa
W stanie poradzi¢ sobie z réznymi sytuacjami, ktore moga sprawia¢ problem erpegowcom
0 krotszym stazu. Osoba zdobywajac wiedze 1 doswiadczenie moga wnosi¢ nowe elementy
do kregu 1 modyfikowa¢ w ten sposob relacje pomiedzy jego uczestnikami. To dziatanie
danej osoby jest takze czynnikiem przenoszenia wzorow pomiedzy krggami.

Doswiadczenie jednostki to nie wszystko. Na konstruowanie i ksztalt, jaki
przyjmuje interakcja w ramach malego kregu maja wplyw réwniez pewne dyspozycje
psychologiczne jak i fizyczne osoby. Nie bez znaczenia bowiem jest pte¢, zwlaszcza, gdy
uczestnik musi odgrywac bohatera gracza (BG) lub bohatera niezaleznego (BN) pfci
przeciwnej. W trakcie jednej z sesji ,,Dzikich P6l” rozegranych na konwencie badacz miat
okazje obserwowac nastolatke wcielajaca si¢ w posta¢ siedemnastowiecznego polskiego
szlachcica. Przerysowane — brutalne — zachowanie i proba mowienia grubym glosem robity
komiczne wrazenie. Pte¢ natomiast nie ma znaczenia w MMORPG. Po pierwsze dlatego,
ze gracz moze kierowa¢ awatarami obojga pici, po drugie, zaré6wno kobiety jak
I mezczyzni potrafig rownie skutecznie opanowaé mechanike programu.

Inng kwestig jest talent aktorski, ktory w MMORPG jest nieprzydatny, za§ w tRPG
moze pehni¢ niebagatelng role. Wedlug niektorych rozméwcow jest to rzecz, ktorej mozna
si¢ wyuczy¢, podczas gdy inni twierdza, ze jest on wrodzony i nie kazdy uczestnik bedzie
w stanie odgrywaé posta¢ z duza bieglosciag. Niemniej jednak jest brany pod uwage
i oceniany w roznych konkursach zwigzanych z tRPG, co oznacza, ze jest on cechg
pozadana.

Generalnie kazdy erpegowiec przez okres aktywnos$ci w $wiecie spotecznym RPG
nabywa pewnych wspolnych dla wigkszosci graczy cech. Pewne wrodzone dyspozycje s
rozwijane i uzupetniane poprzez przyswajanie wiedzy i interakcje. Ten proces, nazwany
stawaniem si¢ erpegowcem zostanie opisany w dalszej czesci pracy.

Krag spoleczny — a bardziej precyzyjnie: jednostki w nim uczestniczace wraz ze
swoimi cechami i preferencjami — s3 pewnym punktem odniesienia dla osoby w petnieniu
jej roli. Wedtug F. Znanieckiego (2001) krag spoteczny konstytuuje si¢ w momencie, gdy
pojawi si¢ wspolnota zainteresowan migdzy kilkoma osobami. Fanéw gier fabularnych
faczy wspolna pasja, jednak nawet w przypadku zamitowania do tego samego systemu
RPG czy MMORPG, uczestnicy kregu moga przyjmowaé rdzne stanowiska wzgledem
ksztattu sesji rozgrywanej w tym systemie. Oznacza to, ze maty krag moze peic roleg

areny spotecznej. Interakcje wjego ramach moga zjednej strony opieraé si¢ na
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consensusie z drugiej za$ jego brak moze doprowadzi¢ do zerwania kr¢gu. Do jego
podtrzymywania konieczne jest co$, co w srodowiskach graczy tRPG funkcjonuje pod
nazwa umowy spolecznej:

GdZzies ona si¢ pojawia, ale ona jest nieswiadoma. Jakos tam sie ksztaltuje w trakcie

gry, czy w trakcie spotkan.

[Anatol, 31]
Podstawa umowy spotecznej jest to, by wszyscy uczestnicy dobrze si¢ bawili i akceptowali
wspolnie wypracowane wzory interakcji. Swiadomosé tego wymaga pewnej odrzucenia
postawy egoistycznej:

Ja osobiscie trzymam sig¢ tego, ze poza mng sq to cztery, czy pigé czy szeS¢ innych

0sob i ich jest wigcej, oni powinni sie dobrze bawié, a nie tylko ja.

[Czesiek, 20]
Bioragc pod uwage fakt, ze istniejg rozne wzory uczestnictwa w sesjach RPG, ktére moga
pojawia¢ si¢ wsérdd uczestnikdéw, potrzeba duzej elastycznosci i empatii, by uczestnictwo
byto tak samo satysfakcjonujace dla wszystkich graczy. Umowa spoleczna jest wiec pewna
metaforg okre$lajaca zadowalajacg dla wszystkich forme interakcji podejmowanych
w kregu. Gracze uczestniczac w sesjach obserwujg si¢ nawzajem i probuja dostosowac
swoje dziatania do pozostatych.

Przechodzac do analizy praw i obowigzkow poszczegdlnych uczestnikéw kregu
graczy nalezy podkresli¢, ze pomimo dobrowolnego zawigzywania tej matej zbiorowosci,
osoby wen zaangazowane maja w jego ramach rozny status. Abstrahujac od kwestii
roznego prestizu wszystkich 0sob uczestniczacych w sesji, ktory to moze mie¢ znaczenie
przy badaniu relacji pomiedzy fanami — uczestnikami makro-krggu jakim jest fandom,
W sytuacji spotkania skoncentrowanego na gre wprowadzane jest nowe rangowanie.
Pojecia rangi F. Znaniecki (2011: 280) uzywat dla podkreslenia istotnosci danej roli
spotecznej w kregu. Byto to odzwierciedlenie faktu, ze ludzie poréwnuja role wraz z ich
czeSciami skladowymi oraz wykonaniem. Socjolog podkreslal, ze pojecie rangi bazuje na
tym, co dany wykonawca robi. Zdystansowac si¢ chcial w ten sposob od koncepcji statusu,
ktére uwazal za pojecie strukturalistyczne, niezalezne od faktycznego wykonania, lecz
opierajace si¢ na hipotetycznym usytuowaniu danego statusu w strukturze spoteczne;.
W niniejszej pracy obydwa pojecia beda jednak uzywane zamiennie.

Aby moc skutecznie wykonywaé swoje obowigzki, osoba musi mie¢
zagwarantowane pewne prawa. Najbardziej podstawowymi, z ktdrych korzystaja wszyscy

uczestnicy kregu, bez wzgledu na rolg, sa:
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a) pozycja ekologiczna (Znaniecki 1997: 63) — prawo do przebywania w okreslonych
godzinach w okreslonym miejscu; rozegranie sesji wymaga pewnej przestrzeni, obojetnie,
czy jest to klub, mieszkanie czy kawalek podtogi w szkole konwentowej, bez uzyskania
mozliwosci bycia w miejscu, w ktorym odbywa si¢ sesja osoba traci dyspozycje do
wchodzenia w interakcje z pozostatymi uczestnikami kregu; do pozycji ekologicznej
nalezy takze bardziej precyzyjnie zajmowanie konkretnego miejsca siedzacego czy
stojacego;

b) pozycja ekonomiczna (Znaniecki 1997: 61) — prawo do korzystania z pewnych
przedmiotow; w tym wypadku beda to kosci 1 podrgczniki;

C) prawo uczestniczenia w kulturze symbolicznej (Znaniecki 1997: 63) — w analizowanej
spotecznos$ci bedzie to prawo do przyswajania wzordéw stanowigcych element kultury RPG
I wykorzystywania ich do wtasnego performansu spotecznego.

Podstawowym podziatem r6l w malym kregu spotecznym jest rozrdéznienie na
prowadzacego i graczy. Wigze si¢ z tym takze pierwsze rozroznienie rang — to mistrz gry
jest osoba, ktorego uprawnienia stanowig prerogatywy (Znaniecki 2011: 318). Powodem
jest to, ze jego rola wymaga najwigkszego zaangazowania. To on musi przygotowac sesje,
a nastgpnie w sposob jak najbardziej interesujacy ja poprowadzi¢. Sam fakt, Ze gracze
wecielajg si¢ jedynie w swoje postacie, a arbiter we wszystkich bohaterow niezaleznych,
ktorych bohaterowie graczy spotkaja, pokazuje, ile pracy musi wlozyé w napisanie
I poprowadzenie przygody. Z racji tego mistrzowi gry przypada prerogatywa, ktora mozna
nazwa¢ ostatnim slowem. Polega ona na tym, ze kiedy pojawiajg si¢ jakie$ kwestie
sporne, przyktadowo w odniesieniu do interpretacji pewnej zasady, to do prowadzacego
nalezy ostatnie stowo, jak ja stosowa¢ w rozgrywce. Gracze majga po tym mozliwos¢ albo
zaakceptowac ten fakt albo opusci¢ krag.

Mistrz gry ma decydujacy wplyw na nastgpujace kwestie:

a) kto moze uczestniczy¢ w sesji;

Wedlug rozméwcow byla to sytuacja rzadko spotykana, ale zdarzato si¢, ze prowadzacy
odmawiatl danej osobie mozliwo$ci uczestnictwa, z powodu tego, ze jej nie lubit.
Najczgsciej odmowa spowodowana byta brakiem wolnych miejsc lub przekonaniem o tym,

ze dana osoba nie bylaby w stanie gra¢ na odpowiednio wysokim poziomie.

b) w jaki system uczestnicy beda grac;
Jesli prowadzacy nie lubi systemu, ktoérego prowadzenie jest mu proponowane przez

pozostatych uczestnikoéw, moze po prostu odmowic petnienia roli arbitra.
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¢) z jakich podrecznikdw uczestnicy moga korzystac;

Ta decyzja pozwala uzyskaé¢ wicksza kontrolg nad poczynaniami graczy. Do systemow
opartych na mechanice d20 wydawana jest duza liczba dodatkow, ktore maja na celu
dostarczenie zasad, ktérych zastosowanie uczyni posta¢ duzo potezniejsza niz przy
wykorzystaniu  informacji  dostgpnych wyltacznie w  podstawowych  ksiazkach.
»Mechanika” to zestaw komplementarnych regut, ktére na dobrg sprawe mozna traktowac
jako dopetniajace si¢ ich zestawy. Mechanika moze by¢ zawarta w podreczniku
podstawowym, ale rowniez w szeregu suplementéw rozszerzajacych bazowy zestaw regut.
Przyktadowo, gdy autor przygotowywat si¢ do prowadzenia jednej ze swoich pierwszych
sesji w klubie, Joachim napisat do niego z pytaniem, z jakich podrecznikéw moze
korzystaé przy tworzeniu swojej postaci. Autor byt juz wczesniej uprzedzony, ze gracz ten
korzystajac z duzej ilosci podrecznikow potrafi nagina¢ reguty do budowy nadzwyczaj
poteznych bohateréw. Biorgc to pod uwagg, autor ograniczyt wszystkim graczy mozliwos¢
korzystania z podr¢cznikow wyltacznie do podstawowego. Mnigjsza ilos¢ stosowanych
podrecznikdw oznacza mniejsza ilo$¢ tresci, ktore nalezy opanowaé, co z kolei daje
prowadzacemu wigksza kontrole nad stosowaniem regut i wyklucza sytuacje w ktérych
gracze poprzez znajomos¢ dodatkowych regul moga te kontrole przejaé ostabiajac w ten

sposob autorytet mistrza gry.

d) jakie postacie sa dostgpne dla graczy;

Mistrz gry moze zabroni¢ uzywania pewnych typow postaci lub umiejetnosci. Albert miat
problemy z przyswojeniem wszystkich zasad zwigzanych z uzywaniem magii
w ,,Pathfinder RPG”, stad bardzo niech¢tnie pozwalal na tworzenie postaci czarujgcych.
Przed rozpoczeciem za$ jednej ze swoich kampanii stworzyl gotowe postacie, sposrod

ktorych gracze mogli wybrac te, ktore im odpowiadaty.

e) modyfikowanie i interpretowanie zasad oraz zawartosci tekstow stanowiagcych podstawe
sesji/kampanii;

Mistrz gry ma rowniez prawo do nieujawniania pozostatym materialow potrzebnych mu do
prowadzenia sesji. Czestg praktykg jest przygotowywanie przez arbitra notatek
dotyczacych planowanych w grze wydarzen, rozpisek bohaterow niezaleznych
I przeciwnikow. Notatki moga mie¢ charakter luznych zapiskow, lub szczegdlowego

scenariusza. Form¢ druga z wymienionych przyjmuja oficjalne scenariusze, publikowane
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przez profesjonalne wydawnictwa. W przypadku kampanii sandboxowych mogg mie¢ one
posta¢ map podzielonych na sze$cienne pola (hexy) oraz tabel spotkan losowych.
Ujawnienie takich materialdow graczom odebratoby sesji element nieprzewidywalnosci,
ktory jest jednym z podstawowych elementéw gry fabularnej. Mozna bytoby to poréwnac
do wujawnienia rozwigzania zagadki kryminalnej na samym poczatku powiesci
detektywistycznej.

Podstawowym obowigzkiem mistrza gry jest przygotowanie i prowadzenie sesji.
W tym celu konieczne jest spelnienie warunkdéw, na ktorych opierajg si¢ jego prawa, czyli
potrzebne jest odpowiednie miejsce oraz akcesoria niezbedne do prowadzenia gry. Gracze
muszg wspoéldziata¢ z prowadzacym, aby miat on zapewnione niezbedne warunki. Jesli,
przyktadowo, nie posiada on na witasnos¢ podrecznika do danego systemu, gracz, ktory
posiada takowy powinien mu byt go uzyczy¢é. W przeciwnym razie sesja mogla si¢ nie
odby¢. Jesli MG zapomniat kosci, gracze mu je pozyczali.

Rola mistrza gry w MMORPG nie istnieje. Nie jest on tworcg §wiata, bowiem ten
$wiat istnieje poza interakcja jego i1 graczy. Nie musi opisywac scen, poniewaz $wiat jest
widoczne na ekranie monitora, nie musi kierowa¢ bohaterami neutralnymi i potworami,
poniewaz kieruje nimi program. Czesciowo role mistrza gry podejmuja czasami
projektanci, ktorzy od czasu do czasu wprowadzajg wydarzenia (event), ktérych normalny
przebieg gry nie przewiduje. Takie dziatanie jedynie w niewielkim stopniu jednak
przypomina aktywno$¢ prawdziwego mistrza gry, ktory potrafi w trakcie sesji tRPG
wprowadza¢ wiele wymyslonych na poczekaniu watkéw. Odnoszac si¢ do komercyjnych
gier fabularnych mozna poréwna¢ dwa rodzaje relacji miedzy ich autorem, prowadzacym
oraz graczami. W pierwszym przypadku, to jest w odniesieniu do tRPG, prowadzacy
(w konsultacji z graczami lub nie) adaptuje powstaty tekst kultury do wtasnych potrzeb
I nastgpnie wykorzystuje go do tworzenia scenariusza, ktory nastgpnie jest rozgrywany
z udzialem graczy. Bez posrednika miedzy tekstem a graczami, jakim jest interpretor
zasad, settingu, scenariusza, czyli prowadzacy, wyobrazony $wiat nie moze zostaé
powotany. W przypadku MMORPG ten posrednik nie jest potrzebny, bowiem gracze
moga odbiera¢ go wszystkimi zmystami. O ile twodrcy traca wplyw na ksztalt
powolywanego do zycia $§wiata wraz z zakupem podrecznika przez prowadzacego, tak
w MMORPG caly czas majg nad nim kontrole.

Podstawowym obowigzkiem gracza tRPG jest przygotowanie i wcielanie si¢ w role
wyobrazone] postaci podczas sesji. To, kim bedzie grat jest uzaleznione z jednej strony od

jego preferencji, ale wybor moze by¢ ograniczony przez prowadzacego. Aby uczestniczy¢
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W sesji 1 moc wykonywac¢ dobrze swa role, gracz musi mie¢ zapewnione pewne dodatkowe
prawa, ktore wykraczaja poza najbardziej podstawowe, jak mozliwo$¢ przebywania
w danym miejscu i1 dostep do akcesoriéw. Najwazniejszym jest prawo do informacji —
uczestnik nie jest w stanie kierowa¢ swoim bohaterem, jesli prowadzacy nie udzieli mu
informacji dotyczacych mechaniki oraz $wiata gry. Niedoswiadczony gracz w duzym
stopniu polega wlasnie na wiedzy arbitra. To mistrz gry informuje go, w jakim momencie
musi np. rzuci¢ koscig 1 jak wynik ma by¢ zinterpretowany. Zwazywszy rowniez, ze
uczestnicy opieraja posuni¢cia swoich postaci na opisach prowadzacego, ktore nie zawsze
sg precyzyjne, majg prawo go dopytac o interesujace ich kwestie.

Teoretycznie gracze zajmuja podobng range i mistrz gry powinien traktowaé ich
wszystkich tak samo. Rozmoéwcy byli przekonani, ze prowadzacy nie powinien
faworyzowa¢ zadnego z uczestnikow. G. Fine pisal o sytuacjach, w ktérych arbiter
przychylniej traktowat swojego dobrego kolege, jednak w trakcie niniejszych badan autor
nie zaobserwowat tego typu sytuacji.

Zauwazono jednak, ze graczy mozna podzieli¢ ze wzgledu na funkcje, ktore petnia

obok tej najwazniejszej — odgrywania postaci. Mozna wyodrgbnié:

a) gracza doradce — osobe o duzej wiedzy w zakresie rozgrywanego systemu; w sytuacji,
w ktorej trudno jest okres$lic jakas zasade, uczestnicy zwracaja si¢ do takiej osoby
0 pomoc; role taka moga peti¢ tzw. power gamerzy (o ktéorych bedzie mowa podzniej),
ktorych wiedza dotyczaca mechaniki przekracza nieraz kompetencje mistrza gry, dlatego
s to osoby o ambiwalentnym statusie; gracze doceniajg ich pomoc przy tworzeniu postaci,
mistrzowie traktuja podejrzliwie, bowiem zbyt duzy zakres swobody dany power

gamerowi moze doprowadzi¢ do zepsucia sesji;

b) gracza pomocnika — osoba przynoszaca akcesoria, podreczniki, urzadzenia, ktore sa
niezbgdne do prowadzenia sesji, jednak mistrz gry ich nie posiada; Albert prowadzac sesje
bardzo czgsto korzystal z materialow elektronicznych, poniewaz jednak nie posiadal
laptopa, prosil najczes$ciej Dymitra, by ten pozyczat mu na czas gry swoje urzadzenie; jesli
Dymitr akurat nie gral, komputer przynosit Ernest; raz wydarzyla si¢ sytuacja, ze zaden
Z nich mial si¢ nie pojawi¢ — Albert poprosit wtedy za posrednictwem forum autora
0 przyniesienie swojego laptopa. Brak mozliwosci uczestnictwa takiej osoby moze

zagrozi¢ przebiegowi sesji. Kiedy posta¢ Dymitra zgingta w trakcie sesji, ten stwierdzit, ze
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nie ma juz co robi¢ i zaczat si¢ zbiera¢ do wyjscia. Albert uprosit go jednak o pozostanie
do konca sesji ze wzglgdu na komputer.

Mozna zauwazy¢, ze je§li to mistrz gry zostanie uznany z centrum kregu
spotecznego, to wszyscy gracze powinni wspotpracowaé, aby mogl petni¢ on swoja
funkcje. W konkretnych przypadkach prawa pewnej osoby staja si¢ funkcjami
(obowigzkami innego uczestnika kregu). F. Znaniecki piszac o prawach osobistych
stwierdzal, ze mozna dowies$¢ ich istnienie na dwa sposoby (Znaniecki 2011: 326): Po
pierwsze, jesli partner danej osoby w relacji spolecznej nie wywiqzuje sie z jakiegos
obowigzku wzgledem niej, inni uczestnicy kregu przejmujg ten obowiqzek. Przyktadowo,
Jjesli matka lub ojciec dziecka umrze, zachoruje bgdz porzuci dziecko, ktos inny — kobieta,
mezczyzna bqdz kilka osob — przejmie obowiqzek opiekowania si¢ tym dzieckiem. Po
drugie, jesli uczestnik kregu spolecznego danej osoby uczyni cos sprzecznego z jego
obowiqzkami wzgledem niej, inni uczestnicy bedq sie starali przeciwdziata¢ temu dziataniu
I jego skutkom.

Jesli prowadzacy potrzebowatl komputera do realizacji swojej roli (prawo), a jeden
z graczy, ktory zazwyczaj go uzyczal nie byl — z réznych przyczyn — w stanie go
dostarczy¢, inny uczestnik kregu go zastgpowat, czyli przynosit swojego laptopa. Gdy z
kolei jeden z graczy nie mogt si¢ pojawi¢ na sesji, kierowanie jego postacig przejmowat na
pewien czas prowadzacy lub inny z graczy. Odwracajac sytuacje, jesli prowadzacy nie byt
w stanie zagwarantowa wystarczajagco sprawnej pomocy podczas tworzenia postaci
wszystkim potrzebujagcym graczom, jeden z graczy mogt mu pomaoc, lub go nawet zastapi¢
w tym dziataniu.

Specyfika sesji rozgrywanych w klubie byta zwigzana miedzy innymi z tym, ze
czesto pojawiat si¢ kto$, kto normalnie nie uczestniczyt w kampanii, jednak na swoja
prosbe lub propozycj¢ prowadzacego dotaczal on do kregu graczy. Mogh wcieli¢ si¢ w ten
sposOb w jednego z bohaterow niezaleznych lub nawet w przeciwnika. Albert opowiadat o
sytuacji, w ktorej na sesji pojawit si¢ niespodziewanie kolega, ktoremu powierzono role
antagonisty, w ktorego w zatozeniu wcielat si¢ prowadzacy. Kolega tak przejat si¢ rola, ze
zaczal opracowywaé rozne sposoby zaszkodzenia bohaterom graczy, co ostatecznie
skonczylo si¢ ich $miercig. W przypadku takich sytuacji, dodatkowy gracz siada obok
mistrza gry, aby zasygnalizowa¢ swojg role 1 odrézni¢ si¢ od osob wecielajacych sig
W protagonistow, usadowionych zazwyczaj razem.

Gdy dodatkowa osoba nie chce lub nie moze uczestniczy¢ w sesji na prawach

gracza, nieraz siada przy stole i przyglada si¢ sesji lub dyskutuje z uczestnikami chwilowo
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nie zaangazowanymi w dzialania w §wiecie wyobrazonym. Osoba taka moze petni¢ tez
funkcje doradcy — graczy lub prowadzacego. W trakcie jednej z sesji Czesiek, ktory nie
bral udzialu w sesji zostal poproszony przez Alberta — prowadzacego — 0 pomoc
w kierowaniu przeciwnikami. Albert nie przepadat za wglebianiem si¢ w szczegoty
mechaniki ,,Pathfindera”, zas Czesiek miat jg dobrze opanowang. Usiedli razem przed
laptopem, na ktorym mistrz gry miat zgromadzone potrzebne mu podr¢czniki w formacie
elektronicznym i gdy podczas starcia bohaterow graczy z potworami przychodzita kolej te
drugie, Albert pytat Czeska o to, czy ruch, ktory zamierza wykonac jest zasadny. Jego

doradca albo potwierdzat, albo sugerowat bardziej efektywne posunigcie.

4.6. Etap przygotowan

Na tym etapie uczestnicy podejmuja dziatania majace na celu skonstruowanie
elementdw koniecznych do rozegrania sesji. Prowadzacy przygotowuje scenariusz
przygody, za$§ gracze tworza postacie, ktorymi beda kierowaé podczas sesji. Etapy
przygotowan 1 konstruowania kregu moga wystepowaé zamiennie. Mozna rozpatrywac
dwa przypadki: gdy prowadzgcy ma skonstruowany scenariusz i poszukuje graczy, lub gdy
najpierw zawigzuje si¢ krag, a nastgpnie powstaja zalozenia ses;ji.

Pod pojeciem scenariusza gry fabularnej kryje si¢ bardzo szeroki zakres zjawisk.
Moga one przypomina¢ scenariusz filmowy i by¢ szczegdtowym zapisem nastepujacych
po sobie scen, wraz z prygotowanymi zawczasu wypowiedziami bohateréw niezaleznych,
ktorych odgrywa mistrz gry. Moga tez by¢ zestawem luznych notatek zawierajacych
wylacznie informacje niezbedne dla rozwinigcia przygody, np. waznych bohaterow
niezaleznych 1 powigzania mi¢dzy nimi. W przypadku oparcia kampanii o zasady sandbox
rola prowadzacego sprowadza si¢ do narysowania mapy z naniesiong na nig siatka
podzielong na sze$ciokgtne pola (lub podzielonego na kwadraty planu podziemi),
przygotowania tabel spotkan losowych 1 pewnego ogdlnego zarysu obszaru, ktoéry
bohaterowie beda eksplorowa¢. Wszystko to ma na celu zarzadzanie przez mistrza gry
porzadkiem interakcji w trakcie sesji.

Scenariusz przygody jest osadzony w $wiecie gry. Mozna przyjac, ze w zatlozeniu
dzialania graczy dotycza tego fragmentu wyobrazonego uniwersum, o ktorych jest mowa
W scenariuszu. Praktyka pozwala jednak stwierdzi¢, ze w przypadku duzej swobody graczy
moze wybiec poza ten wycinek. Bedzie o tym jednak mowa poznie;j.

Specyficznym przejawem gry w oparciu o sandbox jest sytuacja, w ktorej mistrz
gry konstruuje od podstaw réwniez setting. W tej sytuacji fragment $wiata, ktory wyznacza

mapa, ktdra jest odpowiednikiem scenariusza staje si¢ rOwniez settingiem.
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Prowadzacy moze przygotowac scenariusz sam, lub wykorzysta¢ jedng z gotowych
komercyjnych publikacji, dostgpnych w wersji elektronicznej lub papierowej. Moga one
wystepowac pojedynczo lub w zbiorach. Dodatkowo, moga by¢ one publikowane w serii.
Przyktadem serii publikacji zawierajagcych gotowe scenariusze, ukladajacej si¢
w kampanie, jest bardzo dobrze oceniana przez polskich graczy kampania do pierwszej
edycji gry ,,Warhammer”, zatytutowana ,,Wewnetrzny Wrog”. Sklada si¢ na nig zestaw
szesciu zeszytow: ,,Wewnetrzny Wrog”, ,.Cienie nad Bogenhafen”, ,,Smieré na rzece
Reik”, ,.Szara Eminencja”, ,.Zle si¢ dzieje w Kislevie” oraz ,,Imperium w plomieniach”.
Kazda z przygoéd zawartych w nich ma swoj cel, jednak sposdb w jaki si¢ go osiggnie
wptywa na kolejne.

Poniewaz komercyjne scenariusze sg najczesciej platne, mistrz gry moze siggnac po
teksty fanowskie, ktore rowniez sg dostepne w Internecie. Niegdy$ byly takze publikowane
W czasopismach erpegowych, ale wraz z zakonczeniem wydawania periodyku ,,Portal”,
przygody takie sga osiggalne jedynie za posrednictwem Internetu lub w numerach
archiwalnych czasopism.

Prowadzacy moze zaadaptowacé scenariusz catkowicie, wykorzysta¢ pewne jego
fragmenty lub potraktowa¢ jako inspiracj¢. Dwie ostatnie mozliwosci wystepuja czesto
w przypadku, gdy sam zarys przygody jest interesujacy, ale zostata zaprojektowana
Z my$la o innym systemie niz mistrz gry ma zamiar prowadzi¢. Nalezy wtedy wprowadzi¢
pewne zmiany elementdw zwigzanych z mechanika, aby mozna byla ja zrealizowac
zgodnie z zatozeniami arbitra.

W konstruowaniu scenariuszy mistrzowie mogg si¢ opiera¢ wylacznie na
elementach czerpanych z konwencji, settingu, mechaniki, ale inspiracji szukajg tez
w innych tekstach kultury: literaturze, filmach a nawet w zyciu codziennym:

[N]o to jest wiasnie ten motyw, zZe juz mam po tych latach tak wyksztatcone, Ze nie
tylko w pracy, ale tez czytam jakis komiks, albo jakqs ksigzke albo jakis film,
zauwazam cos, co mam takie: o! to byloby fajne na sesje. Zawsze sobie to gdzies
notuje, jednak zawsze gdzies w glowie mam, zeby szuka¢ takich rzeczy.
[Albert, 26]
Czerpanie inspiracji z popkultury do kostruowania scenariuszy jest zjawiskiem
popularnym w $wiecie spotecznym RPG. Swiadcza o tym nie tylko rozegrane przez autora
scenariusze, ale takze dyskusje toczone miedzy graczami. W trakcie jednej z prelekcji na
konwencie ,,PolCon 2012”, prowadzaca ja osoba stanowczo zachecata do szukania

inspiracji w filmach i literaturze.
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Scenariusz moze by¢ przygotowany zawczasu lub doraznie. W pierwszym
przypadku taczy si¢ to z rolg mistrza gry, jako inspiratora powstania krggu i procesem
przygotowania przygody poprzedzajacym proces doboru graczy. W drugim przypadku jest
to czegsto wynik inspiracji zgromadzonych w jednym miejscu osob. Jesli prowadzacy
przychodzi z gotowym scenariuszem, sesja moze rozpocza¢ si¢ szybciej. Jesli zas zaczyna
uktada¢ przygode na miejscu, start sesji moze si¢ opo6znié, zwlaszcza, ze gracze musza tez
stworzy¢ swoje postacie.

Do obowigzkoéw gracza na etapie przygotowawczym nalezy stworzenie postaci,
ktora bedzie bra¢ udziat w przygodzie prowadzonej przez mistrza. Rzadko kiedy jednak
ma on zupetng dowolno$¢. Jego wybor jest ograniczany przede wszystkim cechami
settingu, do tego moga dolaczy¢ wymagania prowadzacego. Moze by¢ wiec tak, ze gracz
bedzie mogt korzysta¢ z wszystkich mozliwosci oferowanych przez setting lub tez zostang
one ograniczone przez mistrza gry. Odmiang tego ostatniego wariantu jest przygotowanie
postaci przez arbitra i rozdanie ich graczom. T¢ mozliwo$¢ wykorzystat Albert w swojej
kampanii. Poniewaz chcial, aby bohaterowie byli mocno osadzeni w $wiecie, ktory
stworzyt 1 historii, ktorg chcial opowiedzie¢ poprzez serie przygdd, zaprojektowat ich sam,
pozostawiajac graczom decyzj¢, ktora z postaci chcg graé.

Rozne systemy majg rozne zasady organizujgce proces konstruowania bohatera.
W przypadku ,,Warhammera” gracz musi najpierw wybrac¢ jedng z czterech ras: cztowieka,
krasnoluda, elfa lub niziotka. R6znig si¢ one ogdlnym wygladem, historig i cechami.
Przyktadowo, ludzie sa dominujaca rasa Starego Swiata i jednocze$nie najbardziej
elastyczng. Moga by¢ w zasadzie kazdym, od rycerza po czarodzieja. Krasnoludy, z kolei,
to niskie, krepe humanoidy, najczesciej obdarzone bujnymi brodami, obdarzone talentem
gorniczym, hutniczym 1 konstruktorskim, stad maja predyspozycje do profesji
wojownikoéw lub rzemies§lnikow.

Mechanika gry wplywa na interakcj¢ juz na etapie tworzenia postaci, ktérg to
aktywno$¢ mozna rozdzieli¢ na dwa rownoczesnie prebiegajace procesy. Pierwszy z nich
mozna nazwaé tekstualnym, opiera si¢ bowiem na konstruowaniu zyciorysu bohatera, oraz
tych cech, ktére mozna przedstawi¢ w formie opisu, rysunku i performansu. Réwnolegle
jednak przebiega proces zwigzany zwigzany z mechaniky. Poszczegdlne, bowiem,
elementy opisowe sg przektadane na wskazniki kwantytatywne. To sformutowanie nie jest
przypadkowe. Tak, jak w zorientowanej pozytywistycznie socjologii cechy jednostki,
grupy i wigkszych zbiorowos$ci probuje si¢ wyrazi¢ we wskaznikach liczbowych, np.

indeksach, tak w wielu grach fabularnych cechy 1 zdolno$ci bohatera probuje si¢
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przedstawi¢ w podobny sposdb, czyli przelozy¢ na ,jezyk” mechaniki. Tak wiec,
czarujacego 1 szarmanckiego barda w ,,D&D” cechowaé bedzie wysoki wspotczynnik
,»Charyzmy” (np. 17 na maksymalng poczatkowa warto$¢ wynoszaca 18), za$ opisywany
jako poruszajacy si¢ bezszelestnie totrzyk bedzie mial ceche ,,Zrecznos¢” ustalong na 18,
a umiejetnos¢ skradania na 10. Liczby te sg konieczne do poréwnywania cech i oceny
mozliwosci bohaterow.

W ,,Warhammerze” kolejnym krokiem po ustaleniu rasy postaci jest losowanie jej
cech okreslajacych jej predyspozycje fizyczne i psychiczne. Gracz rzuca o$miokrotnie parg
kosci dziesigcio$ciennych, a wyniki sumuje ze schematem przypisanym wybranej rasie.
Ludzie z zalozenia s3 wszechstronni, stad ws$rdod ich cech wszystkie bazowe
charakterystyki sg rowne 20. Jesli wigc suma danego rzutu wynosi 17, to po dodaniu do
wybranej cechy (przykladowo oznaczajacej site) bedzie rowna 37. Bohater na tle
przecietnych przedstawicieli swojej rasy (ktorych sila okre§lana jest na 31) bedzie
uznawany za wyjatkowo silnego. Jes§li gracz bedzie chciat stworzy¢ posta¢ dobrze
walczaca mieczem, najlepsze wyniki rzutow przydzieli do umiejetnosci ,,Walka Wrecz”,
ktora okresla sprawno$¢ w postugiwaniu si¢ bronig bialg.

Instrukcja do ,,Pathfindera” daje kilka wariantow losowania cech, ktore
charakteryzuja posta¢. Standardowo, gracz rzuca czterema ko$cmi sze$cio$ciennymi,
odrzucajac te, na ktérej wynik jest najnizszy, a nastepnie sumujac wyniki z pozostatych
trzech. Daje to rezultaty mieszczace si¢ w przedziale od 3 do 18. Procedurg t¢ powtarza si¢
jeszcze pigciokrotnie. Powstate w ten sposob sze$¢ liczb rozdziela si¢ migdzy podstawowe
cechy: Site (Strength), Zrgczno$¢ (Dexterity), Budoweg (Constitution), Inteligencje
(Intelligence), Madros¢ (Wisdom) 1 Charyzme (Charisma). Losowanie cech powoduje, ze
niektorzy gracze mogg uzyska¢ wysokie wyniki, podczas gdy inni bardzo niskie. Budzi¢ to
moze poczucie niesprawiedliwo$ci. Dla uniknigcia tego problemu podrecznik dostarcza
innej mozliwosci: puli punktow, ktore mozna rozdysponowac¢ wedle uznania. Albert
w swoich kampaniach wprowadzal jeszcze inny system, przyznajac graczom z gory
okreslony komplet cech.

Spytatem jeszcze Alberta co do postaci na jutrzejszq sesje. Powiedzial, Ze nie
bedziemy rzucaé. Ernest spytat. ,,Czy statystyki: 18, 16, 16, 14, 12, 10”7 Albert
odpart, z duzq ironiq, zZe ,,wtedy byl heroic, a teraz nie, wiec bedg staty 16, 14, 12,
12, 10, 8”. Spytatem: ,,W zwigzku z tym, ze jestesmy niewolnikami na galerach nie
mamy wyposazenia?” -, Tak. A Ty nie bedziesz miat tez kompaniona”.

[Notatka terenowa]
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Proces przygotowania postaci moze by¢ wigc uwarunkowany takze konwencja, w jakiej
prowadzacy ma zamiar prowadzi¢. We wcze$niejszej kampanii Albert zakladat, ze
bohaterowie beda duzo potezniejsi od zwyklych mieszkancow §wiata wyobrazonego, stad
przydzielil wyjatkowo wysokie cechy (przecietny cztowiek wedlug podrgcznika ma je na
okoto 10). Ernest uznat, ze skoro sesja bedzie prowadzona w podobnym systemie
(wczesniej byto ,,D&D”, nowa kampania miata by¢ w opierajacym si¢ na tej samej
mechanice ,,Pathfinderze”) to Albert przyzna do wykorzystania takie same cechy. Ten
drugi jednak nie planowatl heroicznych sesji, stad postacie miaty by¢ stabsze (cho¢ nadal
duzo potezniejsze od settingowych ,,normalséw”). Taka strategia przydzielania statystyk
dawata graczom mimo wszystko mozliwo$¢ rozpoczynania z postacig pot¢zniejsza niz
w przypadku  generowania  losowego, jak rowniez  zapobiegala  poczuciu
niesprawiedliwosci.

Jak mozna rowniez zauwazy¢ w przytaczanym fragmencie dziennika, ze wzgledu
na konkretne plany co do scenariusza, mistrz wprowadzit kolejne ograniczenia.
Bohaterowie rozpoczynajg gre z pewnym stanem posiadania, na ktory sktada si¢ bron oraz
narzedzia potrzebne w ich fachu (ztodziej ma komplet wytrychow, czarodziej ksigge
z zakleciami, kaptan symbol swojej wiary), w tym jednak wypadku postacie zostaty ich
pozbawione, aby zachowal spojnos¢ ze scenariuszem. Autor dla celow tej kampanii
stworzyt posta¢ druida, inspirowanego historig i mitologig celtycka osobnika bedacego,
najkrocej rzecz ujmujac, kaptanem czerpigcym moc z sil natury. Wedlug podrecznika
druid rozpoczyna gr¢ z oddanym mu zwierzecym towarzyszem, ktorego tez ze wzgledow
fabularnych zostat pozbawiony.

W ,,Warhammerze” po ustaleniu cech, uczestnik musi wybra¢ profesj¢ jego postaci.
Okre$la ona to, czym bohater si¢ zajmowal przed rozpoczeciem przygdd oraz jego
umiejetnosci. Wedlug zasad profesje losuje sie sposrod dostgpnych rzucajac koscia
stuscienng (w rzeczywistosci dwiema kosémi dziesigcioSciennymi, z ktorych jedna
pokazuje dziesigtki, druga za$§ jedno$ci). Poniewaz istnieje przez to duze
prawdopodobienstwo wylosowania nie takiej profesji, jaka gracz by chciat (przyktadowo
miat nadziej¢ by¢ najemnikiem a wylosowal drwala) w r6znych krggach wprowadzane sa
rozne strategie majace na celu zapobiec temu. Przyktadowo, mozna losowac¢ kilka profesji
1 wybiera¢ najbardziej odpowiadajacg lub po prostu dokona¢ selekcji preferowanego
zawodu sposrod wszystkich.

Gracz musi takze okresli¢ imi¢ bohatera oraz jego wyglad, czasami takze wymaga

si¢ wymyslenia historii protagonisty. Niektorzy gracze majg takze w zwyczaju rysowac
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portrety swoich postaci, aby bardziej precyzyjnie przekaza¢ pozostalym uczestnikom jak
ona wyglada, inni za§ wykorzystuja w tym celu obrazki zaczerpnigte z gier, komikséw lub
innych tekstow kultury.

Informacje o bohaterze s3a zapisywane na karcie postaci, ktora ulatwia
porzadkowanie i odszukiwanie potrzebnych w danej chwili danych. Usprawnia to takze
komunikacje miedzy graczami a prowadzacym. Mistrz moze w kazdej chwili zazadac¢
pokazania arkusza w celu sprawdzenia, czy gracz posiada odpowiednig umiejetno$é lub
wyposazenie. Obejrzenie karty przez arbitra jest takze czynnoscig konczaca proces
tworzenia postaci. Sprawdza on, czy wszystkie dane si¢ zgadzaja i ewentualnie prosi
0 poprawienie niescistosci. Oprocz funkcji referencyjnej arkusz traktowany jest jako
notatnik. Gracze umieszczaja tam czgsto informacje dotyczace imion pozostatych
cztonkéw druzyny lub waznych bohateréw niezaleznych, list¢ zadan do wykonania, badz
watkoéw, w ktore sg zaangazowani. Nieraz takze rysowane s3 na niej portrety bohaterow.
Widoczne jest to czesto w przypadku karty do ,,Warhammera”, ktora zawiera konturowy
rysunek postaci ulatwiajacy okreslanie trafien w trakcie walki. Gracze cz¢sto uzupetniali
ten zarys o elementy stroju czy anatomii. Jako karte postaci mozna wykorzystaé
kserokopi¢ gotowego projektu zamieszczang w kazdym podreczniku podstawowym lub
zwykla kartke. Niektorym wystarcza nawet skrawek papieru®.

Daje si¢ zauwazy¢, ze mistrz gry moze mie¢ wptyw na proces tworzenia postaci na
kazdym etapie. Ten wptyw waha¢ si¢ moze od calkowitej kontroli (jesli wrgcza gotowe
karty), po pelne przyzwolenie, gdy daje graczowi pelna dowolno$¢ w ksztattowaniu
bohatera.

Na przebieg procesu tworzenia postaci ma wplyw do$§wiadczenia gracza. Osoby
0 dluzszym stazu po otrzymaniu informacji od prowadzacego za posrednictwem forum
przynosity do klubu wypehione juz karty. Mniej zaawansowani liczyli na pomoc przy tym
zadaniu. Role pomocnika pehil najczgéciej mistrz gry, chociaz nieraz mégt on zlecié t¢
funkcje¢ do§wiadczonemu graczowi lub ten drugi sam deklarowat che¢ bycia doradcg. Taka
ewentualno$¢ przyspiesza¢ mogta rozpoczecie sesji, zwlaszcza w sytuacjach, gdy w kregu
uczestniczyta wigksza liczba niedo$wiadczonych graczy. Prowadzacy mogt pomagaé

jednemu, do$wiadczony gracz innemu.

% Jeden z czasami pojawiajacych si¢ kolegow zajrzat do sali i ironicznie mowi, ze fajng Joachim ma karte
postaci (notowat wszystko na kawatku kartki), na co ten drugi odpart: , wigcej nie trzeba” [Notatka
terenowa). Ironia polegata na tym, ze kartka miata wymiary okoto 5x5 cm, co wydawato si¢ by¢ bardzo mata
iloscig miejsca w poroéwnaniu do ilo§ci materiatu, ktory nalezy zawrze¢ na arkuszu.

149



Zaawansowany uczestnik byt w stanie dos¢ szybko okresli¢ to, kim chce graé, jak
tez dobra¢ odpowiednie umiej¢tnosci i wyposazenie. Osobie, ktoéra zaczynala swoja
przygod¢ z grami fabularnymi nalezato najpierw opisa¢ $wiat, jak réwniez mozliwosci
wyboru postaci.

Na dhugos¢ etapu tworzenia wptywata tez dostgpnos¢ i liczba podrecznikéw. Jesli
na caty krag byl on jeden, a kilka osob chcialo stworzy¢ lub zaktualizowaé swoja postac,
oczekiwanie, az kazdy z nich ukonczy ten proces i1 przekaze ksigzke nastgpnemu odsuwato
W czasie moment rozpoczecia sesji.

Jako doradca przy tworzeniu postaci nieraz jest ceniony power gamer®’ bez
wzgledu na to, czy jest on uczestnikiem krggu czy tez nie. Jego wiedza z zakresu
mechaniki jest wykorzystywana w celu stworzenia postaci 0 nadzwyczajnych
umiejetnosciach. Na przyktad. podczas tworzenia postaci do kampanii w ,,Midnight”,
gracze zawotali z drugiego pokoju Joachima, ktory w klubie uznawany byt za eksperta od
mechaniki d20, na ktorej ta gra byla oparta. Ten spytat tylko prowadzacego, z jakich
podrecznikoéw moze korzystaé przy tworzeniu postaci i po chwili z pamigci zaczat
recytowac, jakie atuty (rodzaj zdolno$ci) gracze moga uzna¢ za przydatne dla swoich
bohaterdw, jesli chca zmaksymalizowac ich site bojowa.

Gracze podczas tworzenia postaci przyjmuja rozmaite strategie:

a) optymalizacja pod wzgledem efektywnosci,

Opiera si¢ na takim Iljgczeniu rasy, klasy 1 umiejetnosci postaci, by
zmaksymalizowac jej sit¢ bojowa. Przyktadowo potaczenie warhammerowego krasnoluda
majacemu bazowo wyzsza statystyke ,,walki wrecz” od np. niziotka, z profesja zohierza
daje w efekcie bohatera bardzo sprawnego pod wzglgdem postugiwania si¢ np. toporem.
Jest to jednak potaczenie spoOjne z perspektywy settingu — krasnoludy w tym $wiecie
wyobrazonym sg postrzegane jako wyjatkowo skuteczni wojownicy.

Skrajnym wariantem optymalizacji jest power gaming, ktory opiera si¢ na
absurdalnych potaczeniach elementow skladowych bohatera. Tworcy nie interesuje
bowiem za bardzo ugruntowanie bohatera w $wiecie gry, lecz stworzenie jak
najpotezniejszej postaci.

b) tworzenie bohatera interesujacego pod wzgledem fabularnym;

W tej strategii gracza nie interesuje, czy jego posta¢ bedzie potgzna, lecz czy jej cechy

beda powodowacd, ze odgrywanie jej sprawia¢ bedzie przyjemno$¢. Moga to by¢ tez

3" Kod in vivo.
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postacie stanowigce pewne wyzwania dla odgrywania. Odbiegajace od typow
»optymalnych”, jak rowniez od stereotypowych przedstawien krasnoludow-wojownikow,
elfow-tucznikdéw 1 niziotkow-ztodziei.

Obydwie strategie to oczywiScie pewne skrajnosci. Jest mozliwe stworzenie
postaci, ktora zarazem bedzie efektywna pod wzgledem mechaniki jak réwniez
wiarygodna pod wzgledem fabularnym.

W tworzeniu postaci gracz moze kierowac si¢ gtdwnie swoimi potrzebami, tworzac
doktadnie posta¢ taka, jaka chce, jak rowniez moze dostosowaé swoje wybory do reszty
kregu. Klasy postaci w ,,Pathfinderze” si¢ dopeiniajg. Kazda ma swoje mocne i stabe
strony, stad w zalozeniu druzyna powinna sktadaé si¢ z takich postaci, ktore swoimi
umiej¢tnosciami pozwalalyby sprosta¢ wszystkim mozliwym wyzwaniom. Tworzac postac
do jednej z kampanii autor postanowit przeprowadzi¢ doswiadczenie i spytat pozostatych
graczy, jaka posta¢ zrobi¢, na co Gienek odpart zdecydowanie, ze kleryka. Bylo to do
przewidzenia z co najmniej dwoch przyczyn. Druzyna skladata si¢ dotychczas z towcy,
mnicha oraz barbarzyncy, czyli nie posiadala ani osoby znajacej si¢ na magii, ani tym
bardziej na leczeniu 1 sprawach duchowych, a poza tym, klasy postaci postugujace si¢
magia leczaca zwigkszaja szanse przezycia kazdego cztonka druzyny. Za wyborem Kleryka
przemawial wigc zarowno aspekt funkcjonalny, jak i racjonalny.

Podobnie jak mistrzowie gry konstruujac scenariusz réwniez gracze tworzac
postacie nie musza si¢ ogranicza¢ do informacji zaczerpnigtych z settingu i mechaniki.
Projektujac postac nieraz inspirujg si¢ bohaterami filméw lub ksigzek:

[Z]darzyto sie pare razy tak, Ze zrobitem postaé, ktora byta dokladnie tq z ksigzki,

ktorq kazdy, kto ze mng byt przeczytal i wiedziat o co chodzi i wystarczy.. wystarczy,

ze zrobitem krotki opis swojej postaci i wszyscy wiedzieli, kim jestem, ale najczesciej

to jest tak, zZe biore od wielu postaci rozne cechy i przypisuje do tej swojej, ktorg

chce stworzyc.

[Bernard, 18].
Jak wida¢, inspiracje mogg by¢ dos¢ luzne. Wiasciwie w kazdej postaci stworzonej przez
graczy mozna doszuka¢ si¢ elementéw posrednio zaczerpnigtych z literatury. Zaktadajac
bowiem, ze wigkszo§¢ tRPG odwoluje si¢ w mniejszym badz wigkszym stopniu do
tekstow kultury, gracze opierajac si¢ na settingu tworza posta¢ bazujaca na tych samych
wzorach. W przypadku gier osadzonych w uniwersach stworzonych przez pisarzy jest to
oczywiste. Osoba grajaca w ,,Wiedzmina” otrzymuje jasne sygnaty, gdzie szuka¢ wzorow

postepowania dla swojego elfa lub krasnoluda. Jesli z kolei tworcy ,,Dungeons & Dragons”
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czerpali wzory z prozy R. Howarda, to gracz tworzac swojego awanturnika moze nawet
nie§wiadomie je przejmowac. Oprocz takich luznych skojarzen moga si¢ pojawia¢ réwniez
dostlowne proby przeniesienia postaci literackiej czy filmowej w $wiat gry fabularne;.
Takie posuniecie stanowi dla niedos§wiadczonego gracza duze wyzwanie:
Gdy gracz, ktory ma, dajmy na to dwa miesigce grania w RPG przeczytal ksigzke,
zainspirowal si¢ nig i opart swojg posta¢ na glownym bohaterze, ktory jest
skomplikowang, rozbudowang postacig... p0 CZym my wszyscy widzimy tq inspiracje
| uwazamy, zZe on nie jest w stanie oddac natury tej postaci, chociaz bardzo si¢ stara.
Po czym sugerujemy mu, zeby niektore elementy zastgpit czyms, co jest blizsze jemu.
[Gienek, 19].

Etap przygotowan w przypadku MMORPG to tworzenie postaci. W ,,World of
Warcraft” gracz wybiera najpierw serwer, na ktorym bedzie gral, biorac pod uwage jego
typ, na przyklad, czy jest nastawiony na walk¢ miedzy graczami czy na eksploracj¢. Nie
bez znaczenia jest takze ilo§¢ graczy na danym serwerze. Duza ich liczba moze
powodowaé spowolnienie pracy komputera. Najwazniejsze jest stworzenie postaci.
»WoW?” oferuje wybor pomigedzy dwiema stronami konfliktu: Hordg 1 Sojuszem, w ramach
ktorych wspotpracuja rdzne stworzenia. Sojusz koncentruje si¢ wokol ludzi, ktorych
sojusznicy w mniejszym lub wigkszym stopniu ludzi przypominaja. Horda za$ skupia
stworzenia cechujace si¢ odpychajaca fizjonomig. Potgznie zbudowane orki z wystajacymi
ktami, wzorowani na minotaurach taureni maja wygladem budzi¢ strach. Jak bylo jednak
wczesniej wspomniane, nie jest to podzial na dobro i zlo. Bohaterowie i ztoczyncy
znajduja si¢ w jednej 1 drugiej grupie.

Kolejnym krokiem jest wybor klasy, czyli ,,zawodu”, jaki posta¢ wykonuje.
Podobnie jak w tRPG osadzonych w konwencji fantasy takze w ,,World of Warcraft”
mozna wybiera¢ pomie¢dzy np. wojownikami, magami, tropicielami czy ztodziejami. Po
wyborze klasy dookresla si¢ wyglad postaci oraz jej imi¢ 1 zaczyna si¢ gre.

Calos¢ etapu przygotowan w MMORPG jest trudna do przesledzenia, jesli
wczesniej nie zna si¢ pozostalych czlonkow kregu. Tworzenie postaci opiera si¢ wlasciwie
wylacznie na wlasnych preferencjach, czasami podpartych inspiracjami z innych tekstow
kultury:

Zazwyczaj gratem samymi tucznikami. No bo.. fanem jestem ,, Wiadcy Pierscieni”
I.. Legolasa, wiec sami tucznicy muszq byc.

[Celestyn, 18].
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W sytuacji, gdy gre rozpoczyna si¢ jako uczestnik wczesniej istniejacego kregu,
klas¢ postaci mozna ustali¢, aby dopetniata si¢ z wyborami pozostatych graczy, dzigki
czemu krag awataréw moze by¢ samowystarczalny w kontekscie struktury i ekonomii
swiata gry. Dopelnianie si¢ klas jest bardziej istotne w MMORPG niz w tradycyjnym
odpowiedniku, a niespetnienie pewnych kryteriow zwigzanych z liczebno$cig i cechami
cztonkéw kregu powoduje, ze druzyna nie bedzie mogta wkroczy¢ do pewnych miejsc.

W MMORPG trudno wiasciwie mowi¢ o tworzeniu postaci w sensie fabularnym.
Nawet na serwerach RPG odgrywanie postaci nie oznacza stawania si¢ nig, tak jak to
wystepuje w tRPG, lecz zaledwie kierowanie ruchami awatara i przestrzeganie pewnych
zasad zwigzanych z komunikacjg (nie poruszanie tematéw nie zwigzanych z gra) oraz

etykieta — wchodzenie do miast elegancko ubranym, nie za$ w zbroi.

4.7. Sesja jako spotkanie

Sesj¢ tradycyjnej gry fabularnej cechuje dwoisto$¢. Stwierdzenie to oznacza, ze
badacz obserwujac graczy oddajacych si¢ przedmiotowi swojego wspdlnego
zainteresowania ma do czynienia z jednej strony ze spotkaniem towarzyskim, z drugiej zas
zrozgrywka. Kontekst spotkania jest zauwazalny szczegdlnie w przypadku kregow
sktadajacych sie z os6b znajacych si¢ od dtuzszego czasu. Kregi przyjaciol, niezrzeszone
z zadnym klubem, badz sktadajace si¢ z jego cztonkdéw, spotykaja si¢ nie tylko po to, zeby
rozegra¢ wspolnie sesje, ale takze po to, by wymieni¢ najnowsze informacje ze Swiata
popkultury, rzadziej, zeby porozmawia¢ o szkole/pracy. Podczas spotkan w klubie
sporadycznie pojawiaty si¢ tez komentarze dotyczace zycia rodzinnego graczy lub
komentarze odnos$nie wydarzen biezacych. Szczegodlnie burzliwe dyskusje wywotato np.
odwotanie na skutek zadzialania czynnikow niezaleznych dwoch konwentow, ktore
stanowily wazne wydarzenie w zZyciu spotecznosci.

Spotkania, czy to w przypadku sesji klubowych, czy tez w dodatkowej grupie,
z ktora autor grat za posrednictwem Internetu rozpoczynaty si¢ wlasnie od luznych
rozméw. Bardzo czgsto gracze dopytywali prowadzacego o szczegély scenariusza,
zapowiadali pewne posuni¢cia w ramach przygody albo awansowali posta¢. To ostatnie
bylo zauwazalne zwlaszcza w przypadku graczy o krétkim stazu 1 bez dostepu do
podrecznikéw. Czas przed rozpoczeciem sesji poswiecali na poproszenie doswiadczonych
kolegbw o pomoc w rozwinigciu bohatera 1 zrozumieniu pewnych aspektow
mechanicznych. W tym czasie takze wychodzono do sklepu, aby si¢ zaopatrzy¢ w napoje

| przekaski, lub zamawiano pizze. Poniewaz w przypadku grupy internetowej sesje
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odbywaly sie péznym wieczorem poczatkowy etap spotkania spedzano na parzeniu i piciu
kawy, ktore towarzyszyto rozmowom.

Nieraz z powodoéw spdzniania si¢ jednego lub wigcej graczy moment rozpoczgcia
gry odraczat si¢ w czasie. Ten etap trwat dluzej rowniez, gdy pojawial si¢ cieckawy watek
w dyskusji lub gdy byto bardzo goragco. Skrocenie tego etapu nastgpowato, gdy jednemu
lub wigcej graczy bardzo zalezalo na rozpoczgciu gry. Moglo to by¢ spowodowane
koniecznos$cig wczesniejszego powrotu do domu — jeden z graczy dojezdzat z oddalonego
040 km miasta i po zakonczeniu sesji musial zdgzy¢ na autobus — ale tez zwykla
niecierpliwoscia:

[Clzasami jest tak, zZe przychodze pO prostu, nie mam ochoty gracé, zagratbym
bardziej wjakgs planszowke, [niez.] przyjsé, pogadaé, postuchaé, posmiaé sie.
Czasami mam tak — zwlaszcza przy jakiejs naprawde fajnej kampanii — Ze..
przychodze gotowy, nabuzowany na kolejng sesje i mnie wkurza, zZe wszyscy gadajq
0 czyms, a ja siedze juz kawatek czasu, czekam az zaczniemy grac, bo nie moge sie
doczekac, co sig stanie dalej, co zrobimy pozniej.

[Joachim, 20]

Wrazenie spotkania towarzyskiego wystepuje w mniejszym stopniu w przypadku
sesji rozgrywanych na konwentach. Zauwazalna jest koncentracja na rozegraniu przygody.
Prowadzacy najczgsciej udziela informacji o systemie, w ktorym odbedzie si¢ rozgrywka —
zwlaszcza, gdy w kregu znajduja si¢ gracze nie majacy wczesniej z nim stycznoSci —
a nastgpnie informuje o zasadach, jakie panuja na jego sesjach:

Gdy [MG] stwierdzit, Ze ma komplet graczy poprowadzit nas na czwarte pietro, gdzie

mialy by¢ ustawione lawki. Poinstruowal nas, zZe nie lubi, gdy mu si¢ przerywa,

a takze, ze zmodyfikowat lekko mechanike [Zewu Cthulhu]

[Notatka terenowa].
Pospiech jest wskazany ograniczeniami czasowymi, konwent jest bowiem polem wielu
rodzajow aktywnosci 1 prowadzacy lub pozostali uczestnicy sesji moga mie¢ inne
zobowigzania lub miejsce, w ktorym odbywa si¢ spotkanie nalezy opusci¢ po okreslonym
czasie. Sama sesja moze by¢ jednak czynnikiem wplywajacym na zawigzanie kregu
kolezenskiego, ktory bedzie trwac do konca konwentu lub przekroczy czas jego trwania.

Sesje jako spotkania, pomimo, ze mozna w ich trakcie wyodrgbni¢ pewne
powtarzalne wzory nie s3 ustrukturyzowane formalnie. Kazda z faz spotkania jest ustalona
umownie izalezy bardziej od kontekstu spotkania, niz od zewnetrznych regulacji.

Rozmowy mogg si¢ przeciaggac, sesj¢ mozna na chwile przerwac, aby zje$¢ dostarczong
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pizze, zartowanie wbrew przyjetej konwencji spotka si¢ jedynie z upomnieniem ze strony
prowadzacego nie za$ karami regulaminowymi.

Traktujac MMORPG jako forme¢ spotkania nalezy wskaza¢ rézne dyskusje toczone
przez graczy na czacie bedagcym elementem interfejsu lub za posrednictwem
komunikatorow glosowych. Niektorzy czasami nie wiaczaja gry wchodzac jedynie na
kanat komunikacyjny po to, zeby chwil¢ porozmawia¢ ze znajomymi z gildii. Generalnie
wspOlna gra jest laczona zdyskusjami na rozny temat poza najwazniejSzymi
wydarzeniami: raidami, kiedy to komunikacja glosowa jest zarezerwowana jedynie dla
komend wydawanych przez przywddcow 1 traktowana jako czynnik rozpraszajacy:

Ja zawsze powtarzam, rajd to jest [zakt.] zadanie i tyle. Nie obchodzi mnie to, co.. co
tam oglgdates w telewizji, marnowanie czasu, jak mamy no.. no dwie i pol godziny
na rajd to marnowanie czasu na jakies pierdoly to jest za przeproszeniem.. to nie dla
mnie.

[Ekspert 2, 35].

Analizy spotkan mito$nikow tRPG i MMORPG sklaniajag do postawienia pytania,
czy ich zgromadzenia sg zjawiskami charakterystycznymi wytacznie dla tych zbiorowosci,
czy tez maja cechy wspolne ze spotkaniami innych spotecznosci. W celu odpowiedzi
dokonano obserwacji zbiorek harcerskich a nastepnie analizy zebranego materiatu.

Funkcjonowanie harcerzy, podobnie jak funkcjonowanie mitosnikéw tRPG opiera
si¢ na zgromadzeniach, ktore odbywaja si¢ najczesciej raz w tygodniu. Liczba uczestnikow
jest uzalezniona przede wszystkim od tego, jaka jednostka organizacyjna spotyka sie
podczas zbiorki. W przypadku spotkania zastepu gromadzi si¢ mniej 0oséb w poréwnaniu
ze zbiorka np. druzyny Jesli druzyna liczy niewiele osob ta roéznica moze si¢ zacierac.
Wydaje si¢ wigc, ze analogii pod wzgledem liczebnos$ci spotkan kregu graczy i harcerzy
nalezy szuka¢ wilasnie w przypadku zbiorek zastepu lub matej druzyny.

Druga analogig jest istnienie centralnej osoby, ktora kieruje przebiegiem spotkania.
Wydaje sie, ze zastepowy badz druzynowy, podobnie jak mistrz gry narzuca tok zebraniu.
Status osob petnigcych funkcje w harcerstwie jest jednak wyzszy od statusu pozostatych
uczestnikow spotkania i wyartykutowany symbolicznie, poprzez regulaminowy sznur
(brazowy lub granatowy) stanowiacy element munduru.

Podstawowa roznicg w przebiegu spotkan erpegowcdw 1 harcerzy jest to, ze zbiorki
harcerskie majg ustalone fazy. Ich przebieg jest zrytualizowany, a nieprzestrzeganie zasad
zachowania moze si¢ skonczy¢ ukaraniem osoby, ktora si¢ do nich nie stosuje. Zbiorki

rozpoczynaja si¢ apelem, ktory ma S$cisle okre§lone, nastepujace po sobie fazy, przy
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ktorych nalezy zachowa¢ odpowiednig postawe ustalang komendami (baczno$¢, spocznij
itd.). Mniej formalne zbidrki moga by¢ pozbawione apelu, jednak elementy formalnego
rytualu réwniez w nich wystepuja. Obserwacja podczas zbiorki, w ktoérej autor

uczestniczyt pozwolita wyodrebni¢ nast¢pujace fazy:

a) zrytualizowany poczatek;
Apel lub rozpalenie tzw. ,kominka” — korzenia drzewa pelnigcego role Swiecznika,
ods$piewanie piesni obrzedowej ,,Ptonie ognisko” w postawie zasadniczej (na bacznosc),

zezwolenie druzynowej na zajg¢cie miejsc siedzacych.

b) mniej formalna cze$¢ srodkowa;

Dyskusja o sprawach druzyny, informacja na temat badania, $piewanie piosenek
harcerskich;

¢) zrytualizowane zakonczenie;

Ods$piewanie drugiej zwrotki piosenki ,,Ptonie ognisko” stojac wokot kominka i trzymajac
si¢ za skrzyzowane dlonie, zatozone prawa na lewg; od$piewanie piosenki ,,Bratnie stowo”
1 rozwigzanie kregu, ktore oficjalnie konczy zbiorke.

Porownujac spotkanie erpegowcow i harcerzy nie trudno zauwazy¢ znaczne roéznice
migdzy tymi dwoma zgromadzeniami. Co prawda, w obydwu mozna wyodrebni¢ pewne
state elementy, jednak w przypadku entuzjastow gier fabularnych czas ich trwania oraz
kolejnos¢ jest uzalezniona wylacznie od uczestnikow. Czynnik sprawstwa wigc,
w przypadku erpegowcoOw dominuje nad elementami rytualnymi lub regulaminem spotkan.
Gracze spotykaja si¢ w celu rozegrania sesji, ale element towarzyski, che¢ wymiany
informacji czgsto odwleka w czasie lub przerywa gldowny powdd spotkania. W klubie
spotykali si¢ przyjaciele, wigc te te elementy rozpraszajace nie stanowity powodu do
obrazy, ani towarzyskiego faux pais. Z perspektywy czasu mozna powiedzie¢, ze spotkania
wytwarzaty pewng statg strukture, jednak krystalizowata si¢ ona na biezaco, nie byta za$
pewnym odgornie narzuconym wzorem.

W przypadku harcerzy, przebieg zbiodrki jest wynika ze wzoréw formalnych:
regulaminow modyfikowanych nieco przez tradycj¢ poszczegdlnych szczepow 1 druzyn.
Nie sg one tworzone podczas zbiorki, lecz raczej odtwarzane przez uczestnikow. W planie
zbidrki znajduja si¢ pewne elementy niedopowiedziane (miejsce na dyskusje, kolejnos¢

piosenek nie jest z gory narzucona), jednak wpisuja si¢ w pewien staty schemat formalny.
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Sprawstwo harcerzy jest wigc podporzadkowane elementom strukturalnym przenikajagcym

praktyki organizacyjne.

4.8. Rozgrywka

Zwrot ,,Siedzicie sobie w karczmie” wrdst na state w kulture RPG. Jest elementem
wielu sesji rozgrywanych w konwencji fantasy, jak réwniez zartow. Stanowi on bardzo
czesto pierwsze stowa kierowane do graczy przez prowadzacego. Karczma to miejsce,
w ktéorych zaczynalo kampanie wiele druzyn poszukiwaczy przygdd. Sesje moga
oczywiscie rozpoczynaé si¢ w wielu innych miejscach, ktére sg uwarunkowane settingiem,
jak rowniez scenariuszem. W przypadku pojedynczej sesji lub w pierwszej sesji kampanii
przygoda rozpoczyna si¢ najczesciej] w miejscu okreslonym przez prowadzacego.
W kolejnych sesjach kampanii — czesto w lokacji, w ktorym zakonczyla si¢ poprzednia
przygoda.

Przebieg sesji stanowi proces na ktory ma wplyw interakcja pomiedzy
prowadzacym a graczami. Mistrz gry opisuje sytuacje, w jakich znajduja si¢ postacie
graczy, a ci deklaruja, jak ich postacie reaguja w danej okolicznosci:

Mistrz Gry: Juz, juz. Juz wam mowie. E..., ogdlnie na warcie stales ty Huan [Gracz
1], plus dwoch, dwoch z tych gosci y... ochroniarzy, tak, ze rzucajq si¢ na was takie
metrowej wielkosci pajgki. Wlochate, z takimi y... ociekajgcymi y..., $..., y... trucizng
szczekoczutkami. E... atakujq was, jestescie, niestety, zaskoczeni. To, trafienie
w ciebie ma... na plus dwa. O, chyba jestes trafiony, tak?

Gracz 1: Poczekaj, zobacze.

MG: Huan y ..., flat-footed, szesnascie. No to jestes trafiony.

G1l: Dwadziescia jeden.

MG: Ale masz yyy, z zaskoczenia to jest flat.

Badacz: Nie, nie liczysz tego, nie liczysz zrecznosci.

G1: A no, mam, dobra.

G2: Zrecznosci...

MG: Szesnascie, dobra, to jestes trafiony. To jest yyy, obrazen malo, ale tam jest
jakis, jakas trucizna. A propos [Gracz 2] trucizny, to rzu¢ sobie [Gracz 3] na
czternascie na fortki... Ja ci rzuce na obrazenia... O, no to sie udato... O, shit. O tak,
masz jedno obrazenie. Ztapal ci¢ pajgk za noge, zaczql tak telepac¢ szczekoczutkami,
poczules takie ukiucie, ale trucizna na razie nie dziata. Przez cztery rundy w sumie
musisz rzucac, czyli jeszcze trzy razy... OK, tymczasem tam y..., inne pajgki rzucajg

sig na Spigcych, na niczego nie swiadomych y..., nie Swiadomych zagrozenia. Y ...,
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Jjeden z nich gdzies tam rzucil sie na Donara [BN].... ale go nie trafil. OK, to lecimy

Y..., kolejng runde wedtug inicjatywy. [Gracz 3]?

G3: E... sq gdzies jakies pajgki plus ettercap tak w miare w kupce jeszcze?

MG: Stucham, czy sq gdzie?

G3: W miare w kupce jeszcze tak y..., Zeby ich ogarngt czar.

MG: Znaczy, jesli chodzi o ,, Oplgtanie”, no to oplgtasz wszystkich, bo one sig¢ rzucity

tak w glebi obozowiska, klebig si¢ gdzies pod wozami, juz sie tak y ..., situjq z ludzmi,

probujg tam oplgtac pajeczyng, tak, Ze tutaj jak rzucisz, to obejmiesz tez swoich.

G3: To czekam runde.

[Nagranie sesji]
Cytowany powyzej fragment ukazuje jedng z niebezpiecznych sytuacji, w ktorej moga
znalez¢ si¢ bohaterowie graczy. Na karawan¢ kupiecka, do ktorej ochrony najety sie
postacie, w ktore wcielili si¢ uczestnicy sesji, napadajg ogromne pajgki oraz ettercapy —
inteligentne potwory majace cechy ludzkie, ipajecze. Wszystko wydarzylo si¢ noca,
podczas przymusowego postoju. Scena rozpoczyna si¢ od interpretacji sytuacji dokonanej
przez prowadzacego. Do tej interpretacji potrzebne mu byly informacje zawarte
w scenariuszu: karawana zostanie zatrzymana przez obalone drzewo, a odblokowanie
drogi zejdzie do wieczora; obdz zaatakuja potwory. Kolejnym elementem koniecznym do
interpretacji byly posunigcia graczy: jako lojalni wobec zleceniodawcy, wypetniali swoje
obowiazki rzetelnie — stojac na warcie w nocy. Trzecim elementem bylo odniesienie do
mechaniki: prowadzacy poprosit graczy o wykonanie rzutu koscia dwudziesto$cienng
w celu okreslenia, czy sa $Swiadomi zagrozenia. Rzut mial by¢ testem umiejetnosci
»percepcja”. Huan, ktory pemil warte wyrzucil najnizszy mozliwy wynik — ,,1”, co
W porownaniu z wysokim wynikiem testu ,skradania® potworéw mozna bylo
zinterpretowa¢ wylacznie jako przewage zaskoczenia napastnikow. Przeciwnicy
przechodza do ataku, ranigc Huana 1 Naza (kierowanego przez Gracza 3). Atak na $piace
postacie konczy pierwsza runde walki.

Gracz 3, dla podjgcia czynno$ci musi dokonaé interpretacji dziatan opisywanych
przez prowadzacego w poprzedzajacej rundzie. Ma zamiar rzuci¢ zaklecie o nazwie
,»Oplatanie”, ktory powoduje, ze ro§linnos¢ porastajagca ziemi¢ momentalnie chwyta zywe
istoty w zasiggu oddziatywania magii. Aby jednak zmaksymalizowaé efektywnos¢ czaru
gracz chcial go dobrze wycelowaé. Do tego informacje podane przez mistrza byly
niewystarczajace. Uczestnik poprosit wigc o uscislenie danych, dodajac, ze chce rzuci¢

zaklecie. Mistrz gry podaje zadane informacje, interpretujagc w tym samy czasie zamiar
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gracza. Odnosi si¢ w tym do sytuacji, jaka zakonczyla si¢ poprzednia tura oraz do
mechaniki — majac $§wiadomos$¢ promienia dziatania zaklecia jak i efekt, ktory ono
wywoluje, informuje osobe kierujacag Nazem o potencjalnych skutkach uzycia czaru. Gracz
3 przyjmujac t¢ interpretacje tymczasowo wstrzymuje si¢ od dziatania.

Funkcja mistrza gry w tym procesie jest kierowanie przeciwnikami i bohaterami
niezaleznymi oraz dostarczanie graczom takiej ilo$ci informacji, ktéra jest im konieczna do
podjecia dzialan. Zauwazalna jest takze funkcja pomocnika — wyjasnianie zasad.
Oczywiscie moga si¢ zdarzy¢ sytuacje, w ktérych gracze uznaja ilo$¢ informacji za
niewystarczajacg, jednak prowadzacy odnoszac si¢ do swojej interpretacji sytuacji moze
nie uznaé tych roszczen. Moze to si¢ zdarzy¢, gdy gracz begdzie checiat wykorzysta¢ meta-
wiedze, czyli informacje, do ktorych ma dostep on jako osoba, za$ postac, ktorg kieruje nie
powinna mie¢ mozliwosci po nig siegnaé. Wystepowato to zwlaszcza w przypadkach, gry
jeden z graczy uzyskiwal dostep do informacji, ktore mistrz gry przekazywal innemu
graczowi.

Doktadne zrozumienie sytuacji, w ktorej znajduja si¢ bohaterowie jest bardzo
istotne dla podejmowania precyzyjnych dziatan. Brak uwagi podczas sesji lub bledne
interpretowanie opisOw dziatan pozostalych uczestnikow kregu prowadzi do
niezrozumienia i konieczno$ci ponownej interpretacji:

[P]rzeliczenia ze stop na metry sprawiajq, ze Albert powiedzial MG, zeby wszystko

podawat w stopach, bo jemu tez sprawia to trudnos¢. Gdy MG skupil si¢ na

dokonaniach Franka, Albert z Czeskiem i Bernardem podjgt rozmowe o Rewolucji

Francuskiej i wprowadzeniu systemu metrycznego.

Franek [czy raczej jego posta¢] dopada do mostu, [...] i chce zaatakowaé gobliny po

drugiej stronie rzeki, szarzujgc na nie.

MG: Szarzujesz?

Franek: Tak.

Bernard: Chcesz szarzowaé na piki?

Albert: Ale one muszq najpierw przygotowac akcje.

MG: Robig to od dluzszego czasu.

[Notatka terenowa]
,Pathfinder” jako produkt amerykanski postuguje si¢ tamtejszym systemem miar 1 wag, co
powodowato czgsto problemy zwigzane z interpretacja zasad. Posta¢ Franka chciata
zaatakowa¢ grupe goblindéw (matych, ztosliwych stworzen), ktére zastaniaja si¢

nastawionymi widczniami. Gracz jako osoba o niewielkim doswiadczeniu nie wiedzial, ze
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w tej sytuacji jego bohater dostownie zostatby nabity na bron drzewcowa przeciwnika, co
niechybnie skonczyloby si¢ jego $mierciag. Bernard znajacy t¢ zasade 1 styszacy
wczesniejsze opisy prowadzacego postanowit ostrzec kolege przed ta pochopna decyzja.
Z kolei Albert, rowniez chciat pomoc wspotgraczowi, jednak z powodu zaangazowania w
dyskusje o systemie miar nie styszat deklaracji prowadzgcego o nastawianiu przez gobliny
wloczni przeciw szarzy.

Gracze oprocz odgrywania rél swoich postaci moga petni¢ funkcje dodatkowe.
Jedng znich jest wilasnie kontrolowanie prowadzacego pod katem stosowania si¢ do
ustalonych zasad. Co prawda mistrz gry ma wigkszy wptyw na wprowadzanie nowych
zasad lub modyfikowanie starych, jednak nie jest w stanie przeforsowa¢ zmian bez zgody
graczy. W interesie tych ostatnich jest uzyskanie jak najlepszej perspektywy dziatania dla
postaci, ktore kontroluja, stad baczna obserwacja posunie¢ arbitra: wskazywanie bledow w
jego interpretacji regul i zmian w opisach sytuacji, jesli obydwa czynniki dziataja na
szkode bohaterow. W przypadku bowiem pomytek mistrza na korzys¢ graczy, ci ostatni
nie sg sktonni wytyka¢ temu pierwszemu btedy.

Gracze obserwuja takze posunigcia i interpretacje sytuacji dokonywane przez
pozostatych uczestnikow i czgsto aktywnie wptywaja na ich decyzje. Jest to forma pomocy
mniej do$wiadczonym kolegom oraz wyraz lojalnosci i poczucia wspdlnoty z tymi
cztonkami kregu, ktorzy kierujg bohaterami. Generalnie pigtnuje si¢ sytuacje, w ktorych
mistrz gry wyraznie stoi w opozycji do graczy 1 prowadzi sesj¢ tak, aby im zaszkodzi¢.
Wzorowe petnienie funkcji prowadzacego opiera si¢ na sprawianiu, by gracze jak najlepiej
si¢ bawili podczas sesji. Stawianie im na drodze przeszkdd, umieszczanie w scenariuszu
przeciwnikéw jest podstawowym elementem RPG, moze by¢ jednak czasami postrzegane
jako granie przeciw graczom, stad podczas sesji osoby kierujace postaciami wydaja sie by¢
bardziej zwigzane ze soba niz z mistrzem gry. Wspolnota, ktéra wystepuje na poziomie
kregu postaci przenosi si¢ na poziom kregu uczestnikow gry, z wylaczeniem
prowadzacego.

Interakcje migdzy graczami a mistrzem polegaja na wykorzystywaniu wszelkich
mozliwych obserwacji do planowania i wykonania takiego dzialania, ktore wpasuje si¢
W ramy uznawane przez wszystkich uczestnikow. U Alfreda Schiitza (2007: 227) takie
Lwpasowywanie si¢” wystepuje pod nazwa ,,wzajemnie zestrojonej relacji”. Harrison
White (2011: 11) pisze zas o wysitkach podejmowanych przez jednostkg w celu

znalezienia oparcia w pewnym kontekscie spotecznym. Wynikiem tych wszystkich
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zabiegOw jest poczucie wspolnoty i zrozumienia, ktére zostato wyrazone w jednej z prob
zdefiniowania zjawiska:
RPG... [Smiech] role playing game, gra, w ktorej mozesz wcieli¢ si¢ w kazdg osobe,
opowiedzie¢ jej historig i masz wokot siebie ludzi, ktorzy robig to samo i rozumiejg,
ze ci sie to podoba i dlaczego.
[Hanka, 19].

W sytuacji idealnej sposob w jaki arbiter prowadzi gre jest dostosowany do
preferencji wszystkich graczy, zas ci ostatni dopasowujg si¢ do stylu prowadzenia mistrza.
Takie sytuacje wystepuja jednak rzadko i sg najczesciej wynikiem dlugotrwalej znajomosci
oraz wielu wspdlnie rozegranych przez uczestnikow kregu sesji. Prowadzacy wie w takiej
sytuacji, co moze odpowiada¢ graczom, a gracze potrafia dostosowac styl grania do
konwencji narzuconej przez mistrza.

Analizujac wzajemng zalezno$¢ pomiedzy prowadzacym, graczami, a czynnikiem
losowym, ktory odzwierciedlajg rzuty kos¢mi mozna zauwazy¢, ze rdzne style grania da
si¢ przedstawi¢ uzywajac dwoch kontinudw. Pierwsze z nich odnosi si¢ do tego, jak duzy
wplyw na decyzje bohaterow maja sami gracze. Z jednej strony wiec wystepuje znaczna
kontrola prowadzacego. Prowadzi on bohaterow graczy od sceny do sceny i dopiero gdy
znajda si¢ oni w miejscu, ktore okreslit arbiter daje graczom mozliwo$¢ ponownego
przejecia kierowania nad postaciami. Ten sposdb grania erpegowcy nazywaja
Hrailroading”, co wyobraza¢ ma liniowo$¢ scenariusza, ktory przygotowuje mistrz gry.
W tej koncepcji gracze moga porusza¢ si¢ jedynie po Scisle wytyczonych przez
prowadzacego Sciezkach, co poréwnuje si¢ wlasnie do jazdy po torach (jedynie do przodu).
Na drugim koncu kontinuum znajduje si¢ sandbox. Gracze majag w tym wypadku duza
swobodg, ograniczong jedynie wielko$cig §wiata opracowanego przez mistrza gry. To oni
decyduja, gdzie i w jakiej chwili ich postacie si¢ udadza.

Drugie kontinuum stanowi wplyw czynnika losowego na przebieg gry. Z jednej
wigc strony mozna wszystkie wlasciwie dziatania oprze¢ na rzutach koscig, cho¢ taka
sytuacje mozna przyja¢ raczej jako idealng. Na drugim krancu kontinuum znajduje si¢
sposob grania w ktorym wszelkie akcje bytyby rozstrzygane poprzez narracje
prowadzacego i graczy. Takie sesje sg rozgrywane.

Po zestawieniu obu kontinudéw tworzy si¢ nastepujacy wykres:
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SANDBOX <« $> RAILROADING

WSPOLDZIALANIE

Rysunek 1. Kontinua styléow gry w odniesieniu do wzajemnych relacji graczy
| prowadzacego.

W wigkszosci przypadkow sesje, w ktorych badacz mial okazj¢ uczestniczy¢
sytuowaty si¢ pomiedzy skrajnos$ciami, czyli rzadko kiedy wystepowala sytuacja, w ktorej
wyniki dziatan byly rozstrzygane wylacznie za pomocg kosci lub wyltacznie w drodze
dyskusji. Podobnie nie zdarzaly si¢ sesje, w ktorych gracze idg wylacznie torem obranym
przez mistrza, za to zdarzaty si¢ takie, w ktorych gracz mieli duza dozg¢ swobody.

Mozna zauwazy¢, ze erpegowcy lacza pewne style grania z konkretnymi systemami
gier fabularnych. Zreszta, jak bylo to opisywane w rozdziale po§wigconym historii, pewne
systemy byly projektowane z mysla o konkretnych stylach grania, stad gry z serii ,,Swiata
Mroku” sa utozsamiane ze stylem ograniczajacym rzucanie kostkami i skupieniu si¢ na
opowiesci narratora — co do pewnego stopnia wymusza railroading. Z kolei gry takie, jak
,bungeons & Dragons” czy ,Traveller” mogg zach¢caé do tworzenia kampanii
sandboxowych.

Roézne style, do jakich gracze si¢ przyzwyczaili, powoduja, Ze zaczynaja oni
utrzymywac si¢ w przekonaniu, ze tylko te wzory grania, ktore zostaly im wpojone
w trakcie socjalizacji do srodowiska fanow RPG sg wlasciwe. Owe style stanowig obiekty
graniczne, wokot ktorych ksztattujg si¢ areny. Roznice w podejsciu do grania mozna
zauwazy¢ w sytuacji, gdy do kregu graczy wchodza osoby, ktorych uksztaltowaty rozne
srodowiska. Podczas jednego z konwentow, autor bral udziat w sesji ,,Zewu Cthulhu”,

w ktorej prowadzacy kladl duzy nacisk na budowanie atmosfery i odgrywanie rol. Wraz
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z dwoma uczestnikami, poznanymi podczas tej sesji — Wieskiem i Witkiem — autor udat
si¢, aby zagra¢ w kolejng. Tym razem mialo to by¢ ,,Dungeons & Dragons”, osadzone
w settingu Eberron.

Pozostali uczestnicy sesji ,,D&D”, podobnie jak prowadzacy, byli duzo mtodsi od
graczy poznanych w trakcie sesji ,,Zewu Cthulhu”, mieli po kilkanascie lat. Sesja
kontrastowala z poprzednia, widoczne bylo nastawienie na konfrontacj¢ zamiast na
budowanie atmosfery. W ,Zewie Cthulhu”, mistrz gry poprosit o wspdlprace,
przypominajac, ze ten system to horror i wazne jest wezucie si¢ w role. Jesli gracze begda
utozszamiac si¢ ze swoim bohaterem, ktory napotyka zjawiska nadprzyrodzone i udaje, ze
si¢ boi, to sesja wychodzi dobrze — ,klimatycznie”. W przypadku Wieska i Witka byto
wida¢ zaangazowanie i wktadali duzo wysitku w odgrywanie swoich postaci.

Podczas sesji ,,D&D” pierwsza rdznica, jaka zarysowatla si¢ z poprzednig sesja, to
kwestia wieku wilasnie. Drugg natomiast byta dtugos¢ etapu przygotowan. W ,,ZC”, trwat
on okoto 15 minut. Mistrz poinformowat czego si¢, spodziewa, czego nie lubi, a tworzenie
postaci trwato okoto 10 minut. Uzywano bardzo uproszczonej mechaniki, stad nawet
wytlumaczenie zasad jej funkcjonowania niewiele wydtuzyl ten etap. W ,,D&D natomiast,
tworzenie bohaterow trwato okoto 45 minut.

Prowadzacy wlozyl duzo pracy w ulozenie scenariusza. Przygotowal opisy
wszystkich miejsc, w ktorych bohaterowie mieli si¢ znalez¢ i w odpowiedniej sytuacji
odczytywal adekwatny fragment z ekranu laptopa. Praktyki mtodszych graczy roznity si¢
od stylu grania starszych. Trudno precyzyjnie okresli¢, czy byta to kwestia wieku, czy tez
konwencji (heroic fantasty), bardzo szybko dazyli do konfrontacji, co bardzo nie podobato
si¢ Wieskowi, ktory probowal dziata¢ ostroznie 1 wszelkie przedsigwzigcia doktadnie
planowaé. Gdy zatrzymywal pozostatych uczestnikow, ktorzy chceieli rozwigzywac
stawiane problemy na drodze konfrontacji zbrojnej, widoczne byto ich zniecierpliwienie.

Sesja zostala przerwana w zwigzku z p6zng godzing. Mistrz gry zaproponowal
spotkanie nastgpnego dnia w celu kontynuacji przygody. Po rozstaniu z mtodszymi
graczami Wiesiek powiedzial, ze nienawidzi ,, D&D”, bo irytuje go cigglte odwolywanie si¢
do numerkow, woli rozmawiaé [Notatka terenowa]. Wskazat w ten sposob, ze preferuje
styl grania utozsamiany ze storytellingiem, odrzucit za§ wzor utozsamiany z ,,Dungeons
& Dragons”, czyli rozbudowang mechanike 1 duzy wplyw czynnika losowego. Jego
nieche¢ okazata si¢ by¢ odwzajemniona. Nastgpnego dnia, po powrocie na teren konwentu
I spotkaniu si¢ z poznanymi graczami w celu kontynuowania sesji, okazato sig, ze Wiesiek

si¢ nie stawit. Korzystajgc z tego mlodsi uczestnicy kregu zaczeli si¢ nasmiewac z jego
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stylu grania, zwlaszcza z ostroznego podejscia do rozgrywki. Opowiadali nowemu
graczowi, ktory zastgpil Wieska o tym, jak wielokrotnie powstrzymywat ich przed
ruszeniem do ataku. Chlopak, ktory zastapit wySmiewanego przejat jego postac. Dolaczyt
si¢ do krytyki, wskazujac jego zdaniem btgedny sposdb konstruowania bohatera. Wedtug
niego umiejetnosci, ktore dobral Wiesiek obnizaty efektywnos¢ postaci, stad zastgpit je —
jego zdaniem — bardziej odpowiednimi. Widoczna jest w tym Kkrytyka poczyniona
z perspektywy gracza zorientowanego na power gaming. Wiesiek stworzyl postaé
W zgodzie ze swoim wyobrazeniem. Wazniejsza byta dla niego sp6jnos$¢ fabularna niz
efektywnos¢ bojowa, cho¢ by¢ moze taki sposob tworzenia postaci méogt by¢ rowniez
wynikiem braku wiedzy o systemie.

W powyzszym opisie byto wida¢ r6zne mozliwe konflikty, ktére moga pojawic si¢
w sytuacji, gdy w jednym krggu znajda si¢ osoby preferujace rdzne style gry. Te roznice
moga prowadzi¢ do tworzenia podziatow w fandomie, wskazujac, ze w obrebie §wiata
spotecznego gier fabularnych tworza si¢ areny. Swiadomo$¢ owych roznic w podejéciu do
grania moze skutkowac niechecig do 0sob preferujacych wzory odmienne od przyjetego
I przekonanie, ze jest on niewlasciwy. Gracze sg jednak §wiadomi, Ze istniejg rozne wzory
grania i w zalezno$ci od kregu wzor odmienny moze by¢ traktowany jako niewtasciwy:

Mysle, ze wszystko zalezy od ludzi z ktorymi si¢ gra, poniewaz jezeli cala druzyna
jest nastawiona na ,,slash, slash, zabijemy ich wszystkich” to, jezeli odgrywasz
wielkiego herosa, ktory nie bedzie zabijal, oni uznajq, Ze jestes ztym graczem w ten
sposob i odwrotnie, jezeli opowiadamy sobie tq historig, to kogos, kogo nie obchoQzi
ta historia jest ztym graczem.

[Hanka, 19].

W definicjach gier fabularnych, ktére na prosbe¢ badacza konstruowali rozméwcy
pojawialy si¢ stale elementy: eskapizm, odgrywanie roli, tworzenie historii, wspoOlpraca
pomiedzy uczestnikami oraz fakt bycia spotkaniem towarzyskim. Zdarzaty si¢ tez definicje
skupiajgce si¢ wylacznie na jednym z elementéw, co oznacza¢ moze ze dana kwestia
w RPG bytla dla uczestnika najwazniejsza, na przyklad:

Wcielanie sie w postac i przeZywanie tego, co ona przezywa.

[Gienek, 19].
Pojawily si¢ natomiast dwie definicje, ktoére mozna nazwaé relatywizujacymi,
uwzgledniajagce wielo$¢ odmian gier fabularnych, jak i wielo$¢ strategii grania. Jedna
Z nich brzmiata:

Dziatalnosé spoteczna, w ktorej ludzie majq swiadomosé, ze grajq.

164



[Celina, 35].
Biorgc pod uwage przeobrazenia, ktore RPG przechodzito w historii, przede wszystkim
skupienie si¢ na narracji i zaburzenie sztywnego podziatlu prowadzacy — gracze, takie
relatywne podejscie moze by¢ uzasadnione:
Usunmy rzeczy niekonieczne. Podreczniki? Niekonieczne. Mechaniki? Niekonieczne.
Kostki? Niekonieczne. Karty postaci? Niekonieczne. Konieczni sq ludzie, ktorzy ze
sobg rozmawiajq i ktorzy rozrozniajg to, ze pewne komunikaty, ktore mowiq, sq
komunikatami ,,in character”, pewne komunikaty, ktore wypowiadajqg sq
komunikatami opisujgcymi pewng sytuacje w grze, a pewne komunikaty sq
komunikatami ludzi, ktorzy siedzq przy stole.
[Dobromir, 35].
Wypowiedzi uwzgledniaja wige zmienno$¢ zjawiska 1 wielo§¢ jego odmian. Rozmowca
zdystansowat si¢ do wilasnych preferencji i wskazat elementy — w jego rozumieniu —
niezbedne dla RPG. Istotnie, fani ,,D&D”, ,,Wampira”, ,,Warhammera” mogg si¢ spiera¢
co do najwazniejszych czesci ich hobby, rozmowa jednak zawsze jest podstawg interakcji
W kregu graczy.

W koncepcji F. Znanieckiego to, ze osoba petni w kregu dang funkcje, nie oznacza,
ze jej wykonanie jest perfekcyjnie. Dang role mozna interpretowac na wiele sposobow,
stad w zalezno$ci od osoby i sktadu kregu mozna zaobserwowac wiele wykonan. Nie
oznacza to takze, ze wszystkie sa uznawane za tak samo dobre performansy. Wrgcz
przeciwnie: sg one pordownywane i oceniane badz jako lepsze, badz jako gorsze. Pojawiaja
si¢ mniejsze badz wicksze odstgpstwa od aktywno$ci uznawanej za — przynajmniej —
odpowiednig. Nie oznacza to jednak, ze kazda jednostka, ktora odgrywa konkretng role,
zawsze musi si¢ Scisle dostosowywac do wszystkich norm regulujgcych jej postgpowanie.
W istocie bowiem wzory kulturowe wigkszosci rol spotecznych dopuszczajg odchylenia,
zmiany, a nawet pewngq liczbe niepowodzen i wykroczen (Znaniecki 2011: 370).
W koncepcji F. Znanieckiego mozna wigc zauwazyc¢ rys, ktory wskazuje na procesualnos¢
roli spotecznej. Nie tylko zmienia si¢ ona w ciggu zycia jednostki, ale w odgrywanie jej
wpisane s takze — nie zawsze udane — eksperymenty i proby okreslenia dopuszczalnych
granic tolerowanych przez uczestnikoéw kregu.

Granie w MMORPG rézni sie¢ w znaczny sposob od sesji tRPG. To, co si¢ dzieje
w $wiecie wirtualnym nie jest kreowane w drodze interakcji pomigdzy prowadzacym
a graczami, lecz stanowi aktywnos$¢ awatarow kierowanych przez graczy podejmowang

w srodowisku skonstruowanym wczesniej przez sztab programistow 1 projektantow.
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Gracze wchodza wigc w interakcje z innymi graczami oraz z bohaterami niezaleznymi
I przeciwnikami umieszczonymi w §wiecie wirtualnym przez autoréw. Mistrz gry jest
niepotrzebny, bowiem gracze widzg wszystko to, co dostrzega ich awatar (a nawet wigcej).
Bez watpienia mozna wyodrgbni¢ rozne style grania. Na pewno nie sg one jednak

tak rozbiezne jak w przypadku tRPG. W przypadku MMORPG nie jest mozliwy na
przyklad storytelling, sposoby podejscia do gry sa raczej uzaleznione od tego, co oferuje
program. ,,World of Warcraft” daje mozliwos¢ railroadingu, czyli odkrywania fragment po
fragmencie $wiata gry i pewnego toku wydarzen, ulozonego przez deweloperow. Awatar
rozpoczyna w pewnym punkcie, podchodzi do bohatera niezaleznego, ktéry zleca mu
jakie$ zadanie za$ po wykonaniu kieruje go do kolejnego BN. Wybory gracza polegaja na
wyborze tego, ktore zadanie wykona najpierw, ewentualnie, jak szybko je wykona.
Uzytkownik moze oczywiscie zignorowaé zadania i poswigci¢ czas na zwiedzanie Swiata,
cho¢ dostanie si¢ do pewnych lokacji bez jednoczesnego rozwoju awatara moze by¢
niemozliwe. Taki rodzaj gry nie rozni si¢ w zasadzie od gry w zwykte gry komputerowe
moze si¢ nudzi¢, dlatego gracze cenig mozliwo$¢ wspolnego grania lub grania przeciw
zywemu przeciwnikowi:

»World of Warcraft” jest mojg pierwszqg grq MMO i do tej pory ja ry..

rywalizowatem tylko z tym, co komputer dawat, prawda? Komputer powiedzmy, tak

jak szcze.. no.. sie grato powiedzmy tak jak w , Diablo”, cos takiego, komputer

ukazuje y.. masz wykona¢ misje, Zeby zabic tego potwora y.. zeby nastepnie wykonac

drugq misje, zeby przejs¢ do trzeciej misji itd. itd. itd. prawda? I tak cztowiek sobie

realizuje zadania y.. ktore daje.. ktore dali progra.. programisci, takie wtasnie gra

dla.. dla pojedynczego gracza. A ,, World of Warcraft” y.. powiedzmy, daje wigksze

mozliwosci. Czyli tutaj rywalizuje po raz pierwszy przeciwko innym graczom.

[Arnold, 40].
Najwigksze korzysci daje jednak, jak bylo to wczesniej wspominane, uczestnictwo
w Rajdach, ktére mozna okresli¢ najazdami na obszary kontrolowane przez potgznych
przeciwnikow kierowanych przez komputer. Sa to duze przedsiewzigcia, poniewaz
wymagaja zgromadzenia odpowiedniej liczby postaci o okreslonych klasach
I wyposazonych w odpowiedni sprzet (10 Iub 25 awataréw). Starcia z najpote¢zniejszymi
przeciwnikami wymagaja znajomosci strategii, dobrego kierowania swoim awatarem oraz
czesto bezwzglednego postuszenstwa oficerowi rajdowemu.

Przed rozpoczeciem rajdu oficer najczgsciej zaleca przyswojenie dostepnych

W sieci opisow strategii i obejrzenie udostgpnianych zapisow wideo walk w wykonaniu
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innych grup. Ma to na celu przygotowanie graczy od strony teoretycznej do najciezszych
wyzwan. Przed samg walkg z bossem lider lub inny do$wiadczony uczestnik jeszcze raz
powtarza strategi¢ i przydziela poszczegdélnym czltonkom grupy rajdowej zadania do
wykonania, np. w lokacji rajdowej ,,Obsidian Sanctum” grupa przygotowuje si¢ do ataku
na bossa, smoka o imieniu Sartharion:
Gracz 1: Jak nuke na bosa®®?
Oficer Rajdowy: czekaj
wszystkie addy*® wybite?
Gracz 1: tak
OR: ok. poczekajmy az [Gracz 2] wroci
[Gracz 2 jest online]
OR: [Gracz 2] wskakuj
odpalcie wszystko co macie
zlecq sig¢ 3 smoki
dostaniecie wszyscy 3 debuffy®® jak otworzq portal to wylecq ogniste addy
trzeba je bi¢ bo inaczej mnie [wulg.] w momencie a potem was wszystkich XD
generalnie pasuje zbi¢ bossa w rekordowym tempie i po sprawie
Gracz 2 [szepcze]: jak sie wszyscy ustawig, to zalgcz time warp.
[notatka terenowa]
Pomimo budowania poczucia niebezpieczenstwa, instancje rajdowe, zwlaszcza
w lokacjach sgsiadujacych z miejscami, ktére s3 pod kontrolg najpotezniejszych
przeciwnikéw sa spokojne. Awatary moga podejs¢ w zasadzie na odlegtos¢ wzroku 1 nie
zostang zaatakowane, dopoki same nie rozpoczng walki. Pomimo wigc kreowania przez
projektantow odpowiedniego nastroju, takie sytuacje na powrot przypominaja graczom, ze
biorg udzial w zabawie. Kazdy rajd ma wigc charakter wycieczki do parku rozrywki
(a zwtaszcza do gabinetu strachu), w ktorym probujac swoich mozna wygrac jakas$ nagrode
(bron, pancerz, magiczny pierScien itd.). W przywotywanej sytuacji oficer rajdowy
wykorzystujac fakt, ze cztonkowie grupy rajdowej znajduja si¢ w bezpiecznym miejscu
(z widokiem na smoka) opisal pokrotce strategi¢. Zauwazalny jest uzycie przez niego
slangu, ktorym postuguja si¢ gracze ,,WoW”. Oficer najpierw upewnit si¢, czy zaden ze

stabszych potwordéw przemieszczajacych si¢ w miejscu przebywania bossa (mogloby to

% 0d nuclear, zmasowany atak, polegajacy na zadaniu wrogowi jak najwigkszych obrazen w jak
najkrotszym czasie.

% Stabsze potwory znajdujace si¢ w bliskim sasierdztwie bossa.

0 Szkodliwy efekt magiczny. Zmniejszajacy np. site, predko$é poruszania awatara.
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skomplikowa¢ 1 tak trudng juz walke), nastepnie polecit poczeka¢ na Gracza 2, ktorego
potaczenie z Internetem zostalo zerwane, a gdy ten wrocit poinstruowat, zeby wiaczy¢
wszystkie pozytywne efekty magiczne®'. Nastepnie oméwit kazdy etap walki, ktorg
przyjdzie stoczy¢, podkreslajac przy tym, ze jesli pozostali gracze pozwolg mu zgingé, to
przeciwnik pokona pozostatych. Na sam koniec Gracz 1 szepnql42 do badacza, zeby ten
uruchomit zaklgcie Time Warp, ktore przyspiesza ruchy wszystkich awatarow.

W przeciwienstwie do sesji tRPG, w ktoérej kazde dziatanie mozna przerwa¢ lub
zawiesi¢, w celu przedyskutowania lub doprecyzowania zmieniajacej si¢ sytuacji,
rozgrywka w MMORPG nie daje takiej mozliwosci. Wytaczywszy momenty, w ktorych
gracze moga si¢ zatrzymac i omowic¢ strategi¢, akcja dzieje si¢ w czasie rzeczywistym.
Jesli jeden z graczy popelni blad, pozostali moga na tym ucierpie¢. ,,World of Warcraft”
jest jednak skonstruowany tak, ze kazdg walke z bossem mozna powtarzaé, stad $mier¢
awatara jest pojeciem umownym. Po zabiciu przez przeciwnika moze on zostac

wskrzeszony*.

4.9. Improwizacja
Ilo$¢ rozegranych sesji rozwija umiejetnosci zarowno mistrza jak i1 gracza, jednak
zrozméw wynikalo, ze to dobre pelnienie roli prowadzacego wymaga duzo wigcej
praktyki. Inng kwestig byto natomiast przekonanie, ze o ile trudno by¢ ztym graczem, to
ztym mistrzem mozna by¢ 1 nieraz nie jest mozliwe przekroczenie tej utomnosci. Aby wiec
by¢ dobrym prowadzacym, nalezy mie¢ ku temu jakie$§ wrodzone predyspozycje.
Najwazniejsza  umiejetnoscia  dobrego  prowadzacego jest umiejetnosée
improwizowania:
[Z]nam takich ludzi, gratem u nich, ktorzy byli mistrzami gry przez diuzszy czas
| prowadzili dziesiqtki sesji i ja gratem tam czwartq, osmq i dwudziestq i za kazdym
razem byto tak samo kiepsko. No bo po prostu to wynikato albo z tego, zZe nie
potrafili improwizowaé catkowicie, wlasnie ten znajomy jeden, ktory w poczqtkach
mojej kariery, sie na niego natkngtem. Wtedy jeszcze, poczqtkowo nie zdawatem
sobie jak Zle on prowadzi, nie miatlem pojecia, jak sie gra. Dopiero z czasem tak
porownujgc te sesje u niego i sesje u innych mistrzow gry zaczgtem dostrzegac to. On
na przyktad catkowicie nie potrafit improwizowac. On, jesli gracze robili cokolwiek

nie tak, jak on sobie wymyslit, to od razu byt mur, blokada: "nie, idziecie tak, jak ja

*! Buffy, wzmacniajace np. site, predko$¢ awatara, w przeciwienstwie do debufféw 0 negatywnym dziataniu.
*2 Wystat komunikat nie widziany przez pozostatych cztonkow grupy rajdowe;.

* Inna mozliwo$é powrotu do zywych to symbolicznie potraktowana wedréwka ,.duszy” awatara, ktora
pojawia sie na najblizszym cmentarzu, po czym, po odnalezieniu martwego ciata wstepuje w nie.
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chee", to sprawialo, ze po pewnym czasie po prostu gracze si¢ przestawali starac.
Powiedzielismy, ze nie ma sensu si¢ starac, bo i tak bedzie tak, jak on chce.
[Albert, 26].

Traktujac gre fabularng jako interakcje miedzy prowadzacym a graczami, w ktorej
to przede wszystkim ci drudzy powinni czu¢, ze majag wplyw na $wiat wyobrazony. Jesli
Wwszyscy uczestnicy sesji nie godza si¢ no to, takie podejscie — railroading — moze budzi¢
zastrzezenia:

[J]esli ja przychodze na sesje, gdzie jest no wilasnie ten teatrzyk, aktorstwo, nie ma

kosci. Ja wilasciwie stucham historii, ktorq mistrz gry wymyslit, to ja stamtqd ide. To

mnie nie interesuje. Lepszq historie obejrze sobie na DVD, albo przeczytam

W ksigzce.

[Anatol, 31].
Improwizowanie jest istotng umiejetnoscia, poniewaz gracze czg¢sto potrafig zaskoczyc
prowadzacego robigc rzecz, ktorej ten si¢ nie spodziewal. Dobry mistrz gry powinien
wykorzysta¢ ten element, by da¢ uczestnikowi odczué, ze jego dzialania sg wazne
| wykorzysta¢ te inicjatywe w dalszym konstruowaniu fabuly. Niektorzy mistrzowie
wlasnie w tym celu rezygnuja ze szczegdlowego rozpisywania scenariusza. Wiedza oni
bowiem, ze dzialania bohaterow i tak moga go bardzo przeksztalci¢. Zwazywszy na

charakter gry, improwizacja w MMORPG w zasadzie nie jest potrzebna.

4.10. Sprawstwo (agency) graczy
Mistrz ma prawo narzuci¢ swoja wizj¢ swiata gry, jednak nie powinien narzucaé
graczom, jak majg kierowa¢ swoimi postaciami:
Dobry mistrz gry pozostawia graczom pole do rozwoju swojej postaci, do tego, zeby
faktycznie bawié sie grajgc, pozwala im zrobic¢ cos, na co majg ochote mimo tego, zZe
nie zaktadal, zZe cos takiego zrobig. Nie blokuje mozZliwosci rozwoju, czy
Wprowadzania wiasnych pomystow.
[Gienek, 19].
Niektorzy prowadzacy nie majg z gory narzuconej koncepcji kampanii i dopasowuja ja do
potrzeb graczy. Ukierunkowujg ja pytajac uczestnikoéw o ich pomysty i potrzeby. Mistrz,
ktory chce doskonali¢ swoj warsztat i bardziej dopasowac styl do uczestnikdw swojej
kampanii po zakonczeniu sesji pyta rOwniez graczy, jak oceniajg sesjg.
Oczywiscie w innych kregach odgrywanie roli w historii kreowanej przez
prowadzacego moze by¢ uznawane za wilasciwy styl grania, a gracze przyjmujac taka

perspektywe skupiaja si¢ na warstwie teatralnej, nie za$ na realizowaniu pomystow swojej
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postaci. Moze to by¢ zwigzane z doswiadczeniem — osoby zaczynajace granie moga si¢
czu¢ bezpieczniej bedac prowadzonymi przez mistrza gry krok po kroku — ale tez
Z utozsamieniem gier fabularnych ze sztukg i rezygnacja z elementu losowego na rzecz
para-teatralnego wcielania si¢ w postac.

Poréownujac tRPG i MMORPG nalezy stwierdzi¢, ze ten drugi rodzaj rozrywki
pozostawia niewiele mozliwo$ci na modyfikacje $wiata wyobrazonego. Gracz nie
dostosowuje $wiata gry do swoich pomystow, lecz raczej musi dostosowac si¢ do
pomystow deweloperéw, ktére odzwierciedlaja si¢ w $wiecie gry i funkcjonalnosciach
oferowanych przez program. W grach tRPG, szczegolnie tych utrzymanych w konwencji
fantasy istnieje wiele stereotypdéw, ktére do pewnego stopnia ograniczaja gracza, ale
wlasciwie to od jego pomystowosci i tolerancji pozostatych uczestnikow zalezy, czy
podporzadkuje si¢ on tym stereotypom, czy tez je przetamie. Do stereotypow naleza
przykladowo typy postaci. Bohater bedacy krasnoludzkim wojownikiem nie budzi
kontrowersji, jedak krasnolud bard juz tak. Jest to zwigzane z tym, ze gburowate
I prostolinijne krasnoludy nie kojarza si¢ z profesja laczona z ekspresja, obyciem
towarzyskim i talentem muzycznym. ,,D&D” daje jednak mozliwos$¢ stworzenia takiej
postaci. ,,D&D” pozwala na tworzenie postaci zrywajacych ze stereotypami. Mozna wigc
stworzy¢ posta¢ dobrego mrocznego elfa (z zatozenia zta rasa) lub ztego gnoma (gnomy sg
Z natury dobre), wszystko zalezy od umowy migdzy cztonkami kregu.

Gry komputerowe nie dopuszczajg takich mozliwosci, jakie oferuja ich papierowe
odpowiedniki. Gracze moga jedynie wybiera¢ migdzy opcjami stanowigcymi element
programu. Mozliwosci jest wiele, zapewniajg one rozrywke na setki godzin, nie sg one
jednak nieskonczone. Gracz tworzac posta¢ moze wybra¢ jedynie takie polaczenie rasy
i klasy, ktore oferuje program. W ,,World of Warcraft” nie jest mozliwe np. stworzenie
gnoma paladyna, gdyz projektanci nie dali takiej mozliwosci. Podobnie, nie mozna
skonstruowa¢ gnoma grajacego po stronie Hordy. Sztywnos$¢ §wiata wykreowanego przez
programistow daje niewiele miejsca na sprawstwo. Gracze muszg si¢ ograniczy¢ do

mozliwo$ci oferowanych przez program.

4.11. Negatywne cechy mistrza gry
Poza kwestiami dotyczacymi stylu prowadzenia, ktérych ocen¢ mozna uznaé za
zalezng od kregu, w ktorym toczy si¢ rozgrywka mozna wskaza¢ pewne wzory, ktore sa
ogolnie uznawane za niedopuszczalne. Do takich sposobow postgpowania nalezy znecanie

si¢ nad graczami, zbytnia pobtazliwos$¢ a takze uznanie, Ze gra si¢ przeciwko graczom.
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a) Naduzywanie uprzywilejowanej pozycji do krzywdzenia graczami;
[M]ly chcemy graé, a mistrz gry chce si¢ nad nami znecaé, poniewaz zalezy mu
przede wszystkim na ustaleniu relacji wladzy. To jest rzecz, ktorej najbardziej
nienawidze w tym.. catym.. erpegowym dyskursie porad: , Mistrzu gry.. y.. rzqdzisz
na sesji’’.
[Dobromir, 35]
W tym wypadku chodzi o wykorzystywanie swojej rangi przez prowadzacego w celu
zademonstrowaniu kontroli nad bohaterami. W zakres tego wchodzi czeste stawianie
postaci graczy w sytuacjach przykrych, ponizajacych i odbieranie graczom mozliwosci

poprawienia sytuacji bohaterow, ktorymi kieruja.

b) Zbytnia pobtazliwos¢;
Prowadzacy, ktéry wykazuje zbytnig pobtazliwo$¢ swoim postepowaniem dziata na

korzys$¢ graczy, ale na niekorzys$¢ sesji:

Miatem raz takiego mistrza gry, to byla jego pierwsza sesja i Zesmy zrobili cos

absurdalnie glupiego na tej sesji i on w pewnym momencie dostownie nas

przepraszal, Ze nasze postacie sq w tak zlej sytuacji i siedziat taki przerazony, jak to

zrobi¢, zeby nas nie zabié, co sprawia, Ze wszelki dramatyzm pada po prostu na

twarz, no bo my widzimy, ze on nic nam nie zrobi, no i tego typu bledy.

[Albert, 26].
Dzialania podejmowane przez postacie s3 najczeSciej (w ramach S$wiata gry)
niebezpieczne. Bohaterowie z roznych pobudek podejmujg ryzyko, stad w ich aktywnos$¢
jest wpisane duze prawdopodobienstwo uszczerbku na zdrowiu lub nawet $mierci. Stanowi
to element zasad i uczestnicy decydujac si¢ na zabawe powinni bra¢ to pod uwage. Jednak,
jesli gracz bierze udziat w dlugiej, trwajacej kilka miesigcy kampanii, moze zzy¢ si¢ ze
swoim bohaterem, dlatego jezeli w wyniku nieprzemys$lanej decyzji, albo po prostu
niefortunnego rzutu kos¢mi postaé ginie, osoba moze odczuwaé smutek. Mistrzowie zdaja
sobie z tego sprawe, stad nieraz probuja unikaé takich rozwigzaé, ktore zakonczytyby si¢
$miercig postaci. Jedni odstgpuja od ksiazkowych zasad i daja bohaterom mozliwo$¢
przezycia, drudzy za$ respektuja regulty pomimo $wiadomos$ci, ze sprawiajg graczom

przykros¢.

c¢) Granie przeciw graczom,;
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Granie przeciw graczom to zaprzeczenie bezstronno$ci arbitra. Jest faktem, ze
kieruje on czgsto bohaterami niezaleznymi, ktdrzy sg wrogo nastawieni do protagonistow,
jednak sama ta kwestia nie sprawia, ze chcg on ,,wygrac¢”. Z drugiej strony, nieraz podczas
sesji widoczne bylo rozczarowanie prowadzacego, gdy bohaterowie poradzili sobie
z zaprojektowanym przez niego przeciwnikiem bez wickszego wysitku lub, gdy probujac
okresli¢, czy antagonista trafia bohatera gracza raz po raz wyrzucal na kosciach zbyt niski
wynik. W niektorych kregach istnieje przekonanie, ze styl grania zaczerpnigty ze Stanow
Zjednoczonych, czyli utozsamiany z ,,Dungeons & Dragons” i sandboxem opiera si¢
wlasnie na graniu przeciw graczom:

[Clhodzimy po podziemiach i tupiemy potwory, nie wezuwamy si¢ w postac i bawimy
W literature, tylko to jest taka raczej gra strategiczna, w ktorej chodzi o to, zeby
wygraé, albo przegrac i mistrz gry wygrywa, jezeli pokona druzyne [Dobromir, 35].
Jest to przeciwienstwo stylu, ktory wedlug wigkszosci rozmoéwcoOw dominuje w Polsce,
a ktory polega na wspdlnym tworzeniu historii — wspoOtpracy mistrza gry z pozostalymi

uczestnikami kregu.
4.12. Gracze

4.12.1. Odgrywanie postaci
Czesto wyrazanym przekonaniem dotyczacym graczy jest to, ze nie ma graczy
ztych, ajedynie niedo$wiadczeni. Jeden z wyznacznikow doswiadczenia stanowi
umiejetnos¢ odgrywania postaci. Odnosi si¢ do wyobrazenia o tym, Ze znaczna ilo$¢
rozegranych sesji pozwala na wyrobienie elastycznos$ci, pozwalajacej na biegte wcielanie
si¢ w rozne postacie:
[Mlysle, ze kazdy jest w jakis tam sposob/ bardziej niektorzy wolg walke, niektorzy
wolq dyplomacje, sq osoby ktore w ogole nie walczq i grajq tylko dyplomatami y sq
0soby ktore tylko, tylko walczq, ale mysle, ze im diuzej si¢ po prostu gra, to nabiera
sig jakby umiejetnosci, potem mozna grac¢ we wszystko tak? Mozna si¢ odnalezé
W kazdym systemie, bo to polega na tym/ cala gra polega na odgrywaniu, wigc
mozna si¢ nauczy¢ odgrywac dyplomate i wojownika, wiec nie ma z tym problemu
potem.
[Bernard, 17].

Nie jest to jednak uniwersalnie podzielane przekonanie:
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Na wcielanie si¢ w role to przede wszystkim wplywa... y.. wplywajq mocno
preferencje graczy. Niezbyt wierzg w to, ze erpegowiec jest w stanie odegrac kazdg
role. To jest bzdura ihumbug. Kazdy erpegowiec gra swoim typem postaci,
maksymalnie dwoma. Wiec jezeli postac, ktorg gra jest bliska tego typu, to mu sie
gra dobrze i sie realizuje, jezeli jest odlegta, no to si¢ meczy.

[Dobromir, 35]

Wydaje si¢, ze w powyzszych wypowiedziach dyskutowane sg trzy kwestie. Po pierwsze,
umiejetnos¢ nie tyle odgrywania, co interpretowania postaci i jej pobudek, do czego
gracz moze uzy¢ wlasnego wyobrazenia na jej temat oraz wiedzy zaczerpnigtej z settingu.
Woecielenie si¢ w posta¢ funkcjonujacag w wyobrazonym srodowisku wymaga wyobrazni
i empatii:
Robie to jako standardowe cwiczenie, Ze zawsze biore sobie postac, ktora jest
kompletnie bardzo czesto kompletnie inna niz ja, e.. po czym staram si¢ niq zZyc¢
| patrze, jak dobrze by mi to szto. Czasami.. czasami si¢ troche bardzo wciggalem,
ale specjalnie sobie upusty bycia tq postaciq i patrze na reakcje innych graczy,
ktorzy w mniejszym lub wiekszym stopniu wcigz sq sobq i y.. przez tq reakcje wiem
jak mniej wiecej taka osoba moglaby zareagowac na cos takiego. Wycofuje sie —
znowu jestem sobq e.. i.. nieraz styszatem po sesjach reakcje na przykiad, ze ,,mnie
przerazasz”, prawda, ale to jest wlasnie to. Ja wlasnie chce zobaczy¢, czy wrecz by¢
osobg, ktora jest strachliwa.
[Alfred, 28]
Wecielajac sie¢ w bohatera nie mozna zapominaé, ze jest to czesto istota funkcjonujaca
W rzeczywistosci diametralnie innej od tej, w ktorej zyje gracz. Teoretycznie, na czas sesji
powinien on uzywa¢ do poruszania si¢ w wyobrazonym uniwersum zupetnie innych
zasobow wiedzy oraz innego systemu wartosci. Gracze czg¢sto o tym zapominaja:
Na przyktad w ,,L5K”, mnie strasznie wkurza jak ludzie, teraz juz mniej, ale za
pierwszym razem gralismy, jak ludzie przekiadajq swoj swiatopoglgd z kultury
zachodniej na swojq posta¢ w ,,L5K” i mnie to denerwuje.
[Albert, 26]
,Legenda Pieciu Kregow” to system osadzony w Rokuganie, przypominajacym feudalng
Japoni¢. Gracze wcielaja si¢ w nim w samurajow, ktorych system wartosci — honor

i oddanie panu feudalnemu (daimyo) daleko rozni si¢ od liberalnej kultury Zachodu.
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Gracze Alberta zdawali si¢ o tym zapomina¢ 1 ich postacie zachowywaty si¢ tak, jakby
zostaly przeniesione ze $wiata rzeczywistego.

Umieje¢tno$¢ odgrywania moze, po drugie, oznacza¢ performans w sensie
estetycznym, czyli takie modyfikowanie zachowania, aby nasladowato ono postgpowanie
wyobrazonej postaci — stawanie si¢ nig. Nieraz potrzebna jest do tego rowniez wiedza
specjalistyczna z r6znych dziedzin zycia, a przynajmniej taki sposob odgrywania bohatera,
ktory bedzie sugerowat, ze si¢ ja posiada. Nie jest wymagane wspinanie si¢ na wyzyny
aktorstwa, jednak w momencie, gdy poprzez dziatania osoba odchodzi od minimalnego
cho¢by zwigzku z wyobrazeniem bohatera, pozostali cztonkowie kregu zaczynajg temu
przeciwdziata¢ (nawigzujac do koncepcji F. Znanieckiego), bowiem zaburza¢ to moze
estetyczne walory sesji.

W jednej zsesji ,,WiedZzmina” druzyna graczy byla podzielona na dwie
zantagonizowane grupy. W jednej byli wiedzmini odgrywani przez Ernesta i Czeska,
w drugiej miedzy innymi mag (Bernard) i oficer (Dymitr), obaj na stuzbie imperatora
Nilfgaardu. Wiedzmini i mag mogli otwarcie porusza¢ si¢ po zamku (unikali jednak
kontaktu), podczas gdy pozostali protagonis$ci czekali w jego podziemiach z oddziatem.
Mag widzac, Zze na terenie zamku znajduja si¢ przeciwnicy i przechodza do dziatan
zbrojnych (zaatakowali jego zwierzchnika) prébuje zawiadomié towarzyszy. Po roznych
perypetiach udaje mu si¢ przedosta¢ do podziemi, jednak upada na schodach i stacza si¢ po
nich na sam dot. MG ironicznie opisuje to zdarzenie graczom, ktorych bohaterowie
znajduja si¢ pod ziemia (i nie wiedzg jeszcze, ze posta¢ Bernarda si¢ zbliza), ze sfyszq
odglos ,,tap” ,,tap”. Ci podbiegajq w strong schodow.

Bernard krzyczy: Wiedzmini napierdalajq zamek!

[Ogdina wesolosc].

MG: Tak naprawde krzyczysz?

B: WiedzZmini zaatakowali zamek!

Dymitr: [probujgc wcezué sie w role oficeral: Jacy wiedzmini? Ocen sile taktyczng
przeciwnika...

B:... a nie mozna normalnie?

MG: Jak to nie dasz rady? Podobno wioczyles sie z najemnikami?

[Notatka terenowa]

Zauwazalne s3 dwa miejsca, w ktérych nastgpuje reakcja prowadzacego na odejscie
Bernarda od roli. W pierwszym przypadku, gdy uzywa niecenzuralnego sformutowania dla

opisania sytuacji, po drugie za$, gdy nie potrafi odpowiedzie¢ oficerowi uzywajac tego
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samego — wojskowego — slangu, pomimo, ze wedlug zyciorysu swojej postaci, powinna
ona potrafi¢ si¢ nim postugiwac. O ile uzycie niewlasciwego jezyka mozna zrzuci¢ na karb
emocji, to drugi przypadek oznacza¢ moze, ze gracz skonstruowal posta¢ zbyt trudng do
odgrywania w sensie estetycznym. Nie potrafit bowiem w umiejetny sposéb zasymulowac,
ze posiada wiedze z zakresu wojskowosci.
Trzecia dyskutowana kwestia jest zwigzana z Satysfakcja z wcielania sie
w wymyslonego bohatera. Jest to w duzej mierze zwigzane z preferencjami gracza.
Najprosciej rzecz ujmujgc, niektorzy erpegowcy preferuja wcielanie si¢ np. w elfiego
lucznika, za§ inni w szturmowca kosmicznego Imperium. Gracze eksperymentujg z gra
réznymi postaciami i nieraz probujg wciela¢ si¢ w protagonistow, ktérzy sa odlegli od
typu, ktorym zazwyczaj graja. Robig to z r6znych pobudek:
-system nie uwzglednia rodzaju postaci, ktora preferuja;
-motywuje ich do tego ciekawos¢;
-chcg przynajmniej chwilowej odmiany;
-chcg zerwac z etykietg osoby, ktora gra wylacznie jednym typem postaci.
No ja z catg pewnoscig mam pewien schemat postaci, ktorq gram najczesciej, z ktorg
mam najwiekszq frajde i to jest wlasnie ta postac, ktora jest taka troche chaotyczna,
ma jakies tam swoje przekonania, jednak stara sie by¢ dobra, prawda, pozytywnym
bohaterem, jednak by¢ pozytywnym bohaterem, ale jest troche wygadana, tam, czesto
dogaduje NPC-om, albo innym graczom. To jest schemat postaci, ktory ja sobie
najczesciej wybieram, ale rownoczesnie staram si¢ od niego odchodzi¢ czesto i to
Z calq pewnoscig wplywa na moj styl gry — to, jakg mam posta¢ — bo na przyktad
W "7th Sea", jak mam posta¢ takiego szermierza, to tam staram sie robi¢ cos
szalonego, no taka jest moja postacé i taki jest ten system. To jest system, ktory polega
na tym, ze jak probujesz uwolni¢ wiezniow spod szubienicy, to przy okazji powinienes
wysadzi¢ w powietrze dzwonnice i ukrasc¢ galeon, tak?

[Albert, 26].

4.12.2. Znajomos$¢ mechaniki

Nieznajomo$¢ mechaniki, czyli glownego elementu taczacego RPG
z konwencjonalnymi grami nie jest powodem, by kogo$ uzna¢ za zlego gracza. Wsrod
uczestnikow badan istniato przekonanie, Ze osoba, ktora tworzy $wietnie skonstruowang
posta¢ od strony mechanicznej, lecz w trakcie gry nie stosuje si¢ do pewnych
wyznacznikow okres§lajacych wiasciwe normy zachowania dla jej postaci postepuje

niewlasciwie:
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Sq osoby, ktore grajq dla wykonania jakiego$ zadania: mamy zrobic to i to, reszta
mnie tak naprawde chrzani i czasami oni przekraczajq tq bariere, co ta postac
powinna robié, a czego nie powinna robié... ale robig super efektywne postacie i sq
to postacie stworzone do danego zadania, ja nie. Ja czasami robie wlasnie osoby pod
Jjakims sposobem/ na przyktad w ogole nie potrafigce walczy¢ i tak dalej [...] Ja ten
glownie podziat wilasnie widze, kiedy gram z innymi ludzmi i naprawde ktos/ nie
czuje/ ktos mnie krytykuje za to, ze: ,,Stary, dlaczego nie zrobites tego i tego”. -,, No,
moja postac jest taka i taka i nie rozumiem powodu, dlaczego ty si¢ mnie czepiasz”.
A z drugiej strony no ja po prostu patrze na to, co ta osoba robi i: ,,juz trzy razy tam
powinienes”/ Patrze na mistrza gry. -,,No trzy razy powinien dosta¢ minusa za
odgrywanie, bo on nie odgrywa swojej postaci . On jest kims innym.

[Alfred, 28].

Znajomo$¢ mechaniki moze by¢ oczywiscie ceniona w wielu kregach i by¢ wsrod
ich uczestnikow wyznacznikiem wlasciwego podejscia do gry, wsrod wigkszosci
rozmowcow panowalo jednak przekonanie, ze w przypadku braku bieglosci w tej kwestii
mistrz gry lub do$wiadczeni gracze zazwyczaj stuza pomoca mniej zaawansowanym
kolegom:

[Z]awsze ktos powie, ze w momencie, kiedy rzucasz kostkq musisz popatrzy¢ na to
| na przyktad bedzie pokazywaé palcami na to, co sobie teraz dodaé, czy co odjgé
| nawet, jezeli ktos nie zna mechaniki, to wie, czy ta postac jest zlodziejem, czy ta
postac jest jakims wojownikiem.

[Ernest, 17].

Rozegranie niewielkiej ilosci sesji pozwala na przyswojenie zestawu najbardziej
istotnych zasad gry i elementow jezyka koniecznego do skutecznego porozumiewania si¢
w kregu erpegowcow. Jesli jednak gracz zdecyduje si¢ wybra¢ posta¢, ktorg kierowanie
wymaga wieksze] wiedzy ma do wyboru doksztatci¢ sie, liczy¢ na zyczliwos$¢ innych
graczy lub wybrac bohatera tatwiejszego w prowadzeniu:

Powiem tak, jezeli ktos chce grac, nie wiem. magiem, znaczy czarodziejem
W ,, Dedeku”, wypada, zeby znal mechanike magii. Jezeli nie zna mechaniki — za
bardzo — gry, no to sq postacie, ktore uzywajg mniej zaawansowanych jakby/ mniej
zaawansowanej mechaniki.

[Joachim, 20]
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4.12.3. Style grania

Sean Reynolds (2003), opierajac si¢ na ankiecie przeprowadzonej przez Wizards of
the Coast skonstruowat typologi¢ graczy u podstaw ktorej lezaly rézne wzory grania,
stworzone w oparciu o cztery elementy:
-strategi¢ — granie uwzgledniajace dluzszg perspektywe;
-taktyke — nastawienie na ,,tu i teraz”;
-walke¢ — uznawanie tego aspektu za najwazniejszy element uczestnictwa w grze
fabularnej;
-opowies¢ — uznawanie $wiata gry i interakcji w jego ramach za najwazniejsze;

Z potaczenia tych perspektyw powstawaty nastepujace typy idealne graczy:

a) kombinator (thinker) — osoba, ktérg charakteryzuje podejscie strategiczno-waleczne;
spedzajaca duzo czasu na wyszukaniu takich kombinacji umiej¢tnosci postaci, by jej
efektywno$¢ w walce byta mozliwie najwyzsza, nawet, jesli owe potaczenia sg nielogiczne
zardwno z perspektywy $wiata zycia codziennego, jak i uniwersum gry; jest to rOwniez typ

lubigcy rozwigzywaé zagadki i ma dar taczenia faktow;

b) power gamer — gracz koncentrujacy si¢ na walce i taktyce, nie przywigzuje uwagi do tta
fabularnego postaci i skupia si¢ na potyczkach; nie utozsamia si¢ z bohaterem i nie dba o
to, czy ten przetrwa starcie; najwyzej stworzy nowg postac¢; warto doda¢, ze power gaming
nie jest cecha charakterystyczng wylacznie RPG, ale takie cechy wykazuja réwniez

battlowcy;

c) aktor (character actor) — taczacy skupienie na taktyke i opowie$¢ — osoba, dla ktorej
wazne jest jak najlepsze odegranie roli postaci, w ktora si¢ wciela; zwraca uwage na

wszelkie mozliwe aspekty, ktdre moga stanowi¢ punkt odniesienia dla performansu,

d) narratywista (storyteller) — uczestnik koncentrujgcy si¢ na potaczeniu strategii
Z opowiescia, interpretujacy zdarzenia, w ktorych jego bohater bierze udzial, jako pewna
opowiesc¢ 1 czerpigcy przyjemno$¢ z postepow w niej dokonywanych;

S. Reynolds wymienia takze pigty typ gracza — przecigtniaka (basic roleplayer),
ktory nie wyrdznia si¢ zadnym szczegdlnym podejsciem do gry. Mniej wigecej po 22%

przypadato na kazdy ze czterech typow, podczas gdy 12% na piaty.
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Generalnie spostrzezenia co do wymienionych kategorii graczy pokrywajg si¢
Z ustaleniami autora niniejszej pracy. Rowniez w polskim fandomie funkcjonuja
erpegowcy wykazujacy wymienione cechy. Uzupelniajac jednak opisane wyniki nalezy
doda¢, ze wsrod rozmowcow pod pojeciem power gamera kryt si¢ zestaw zachowan
przypisywany przez S. Reynoldsa kombinatorowi.

Drugim spostrzezeniem jest natomiast to, ze osoby, ktore mogg by¢ utozsamiane
Z wymienionymi typami s3a bardziej sktonne uczestniczy¢é w kregach skupiajacych
podobnie zachowujacych si¢ graczy, czyli kombinatorzy bedg preferowac kregi graczy
zorientowanych na sesje walki, za$§ narratywisci woleliby uczestniczy¢ we wspolnym
tworzeniu historii.

Mozna réwniez dopatrzy¢ si¢ zwiazku z wiekiem. Reynoldsowscy power gamerzy
to mtodsi gracze, skupiajacy si¢ na intensyfikacji emocji zwigzanych z walka. Starsi gracze
poddani socjalizacji beda bardziej sktonni planowa¢ dziatania w dtuzszej perspektywie.

Nietrudno si¢ dopatrzy¢ zwiazku z poszczegolnymi systemami. Gry nastawione na
walke to beda raczej ,,Dungeons & Dragons”, podczas gdy nastawione na narracj¢ to np.
,,Zew Cthulhu” albo ,,Amber”.

Wedhug niektorych rozmowcow wptyw na styl grania ma rowniez plec:

Albert: Ja osobiscie mam wrazenie, ze kobiety — przynajmniej z moich doswiadczen —
kobiety bardziej si¢ wczuwajq w swoje postacie. Przynajmniej z tych doswiadczen,
ktore ja miatem. Nie wszystkie, tez nie mowig, zZe to jest 0gol, prawda, ze wszystkie
kobiety, ktore grajq sie bardziej wczuwajq. Ale, te kobiety, z ktorymi gratem, to sie
zdarzalo, ze one o wiele bardziej si¢ wezuwaty w swoje postacie i czasami wymyslaty
rzeczy, ktore mi nawet nie przyszly do glowy. Juz poming kwestie, jak raz jedna
niewiasta robila sobie posta¢ do "Monastyra" wydata calqg — tam dostajesz fortung —
calg swojg fortune wydala na suknie, co Zadnemu mezczyznie nie przyszioby do
glowy.

Badacz: Kupitby rapier.

Albert: Tak. Jakgs porzgdng bron, prawda, rezydencje, stuge moze sobie wynajgc,
muszkiet, a ona wydata wszystko na suknie.

Uzupehiajac powyzsze stwierdzenie obserwacjami poczynionymi przez autora
podczas sesji mozna stwierdzi¢, ze istotnie, kobiety bardzie; wczuwajg si¢ w odgrywane
role iulegaja glebszej immersji w $wiat gry, mniej przywigzujac uwagi do strony

mechanicznej. Oznacza to, ze cze$ciej wykazuja podejscie narratywisty i aktora, chyba, ze
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towarzyszg jedynie partnerowi — graczowi i nawet pomimo pozornego uczestnictwa w sesji
nie angazujg si¢ w rozgrywke.

W ,,World of Warcraft” podejscie aktora i narratywisty jest rzadko, a by¢ moze
i wcale nie spotykanie. Generalnie w MMORPG mozna gra¢ zupelnie nie interesujac sie
tlem fabularnym postaci, czy rozumieniem wydarzen w ktorych si¢ uczestniczy. Zadania
sg tak skonstruowane, ze mozna je wykona¢ zupetnie nie czytajac ich tresci. W zasadzie
tylko jeden rozmoéwca o$wiadczyl, ze interesuje go fabuta gry:

No mi si¢ wydaje, Ze no rozni sq ludzie, wiec rozne sq i podejscia. Tak np. ja bardzo
przywiqzuje uwage do fabuly, tak? Bardzo mnie to interesuje. Czesto, jak robie nowe
questy44, to czytam to, co jest w quest’ach, zeby wiedzie¢, jak pocigga si¢ linia
fabularna no, ale mam wrazenie, ze wigkszos¢ tego nie robi, tak? Po prostu traktuje
questy jako nudne Zrédlo expa®™ i.. czy nagréd, tak?

[Cyryl, 27].

Gre mozna rozdzieli¢ na warstwe tekstualng, czyli odnoszacg si¢ do sfery kultury
oraz na samg rozgrywke, stanowigca partycypacje w aktywnosci regulowanej przez
zasady. O ile w tradycyjnych grach fabularnych ich rozdzielenie jest trudne, cho¢ nie
niemozliwe, to w grach komputerowych wydaje si¢ by¢ na porzadku dziennym.
MMORPG honoruje raczej kombinatorskie Iub powergamerskie podejscie do
zaangazowania. Odpowiedni trening, zdobycie odpowiedniego wyposazenia i konfiguracja
postaci tak, by zadawala przeciwnikowi jak najwigksze obrazenia jest strategia grania,
ktéra najbardziej poptaca. Pokonywanie kolejnych przeciwnikéw 1 troche rzadziej
pojawiajace si¢ elementy zrgcznosSciowe stanowig sedno tej rozgrywki. Oczywiscie
znaczna liczba fanéw to tak zwani gracze casualowi, skupiajacy si¢ na eksploracji,
wykonywaniu zadan dla pojedynczych graczy, czasami eksploracji lochéw 1 hodowli
warzyw (w ,,WoW” mozna mie¢ wlasna dziatke), ale jak bylo to przytaczane, jedynie
proraiderzy, czyli gracze skupiajacy si¢ na eksploracji instancji rajdowych liczg si¢

w hierarchii.

4.12.4. Nieprzestrzeganie norm spolecznych
Gdy w narracjach uczestnikow badan pojawiaty si¢ informacje dotyczace ztych
graczy, nie dotyczylo to osob, ktore mialy problemy ze znajomosciag zasad lub

odgrywaniem postaci lecz takich, ktore zachowywaly si¢ w sposob tamiacy zasady

A4 . , . .
Zadania zlecane przez bohater6w niezaleznych.
4 L. . . .
> Doswiadczenie; forma nagrody otrzymywana za wykonanie danego zadania.
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wspoéltzycia spotecznego, czy to wywiedzione z otoczenia, czy to z umowy pomiedzy
uczestnikami kregu:
Proba pobicia kogos, bo mistrz gry zabit postaé¢ graczowi no to tez. Nie no, sq
normalne relacje miedzyludzkie. Tak samo tego, co kumplowi [niez.] na meczu nie
zrobisz, to graczowi drugiemu nie zrobisz.
[Anatol, 31].

Wykazane byto wczesniej, ze dziatanie gracza jest oceniane z perspektywy kregu
oraz przyjetej] konwencji. To, co jest cenione przez osoby grajagce z nastawieniem na
tworzenie opowiesci moze by¢ odrzucane w kregach o0so6b koncentrujgcych sie¢ na
konfrontacjach. Sa jednak pewne typy zachowan, ktore nie sa akceptowane w zadnym

srodowisku.

a) podwazanie istoty RPG;

Juz Johan Huizinga zwracal uwagg, ze to nie manipulowanie regutami czy nawet
oszukiwanie podwaza sens zabawy, lecz stwierdzanie, ze aktywno$¢ ludyczna nie ma
sensu: Gracz, ktory sprzeciwia sie regutom, wglednie im si¢ wymyka, to ,, popsuj-zabawa”
(Huizinga 1985: 26). Deprecjonowanie zabawy uzywajac perspektywy zycia codziennego
wylacza osobg z Krggu graczy.

b) egoizm;
RPG to aktywno$¢ spoteczna, jednak niektorzy zdaja si¢ o tym zapominac 1 uczestniczac
W sesji probuja dominowac:

[M]ozna by¢ kolezkq, ktory gra w gry fabularne, ale nie/ skupia si¢ tylko na sobie,

nie interesuje si¢ innymi, y.. wbija sie komus w deklaracje. Po prostu gra tak, Ze

przeszkadza innym.

[Eustachy, 29].

W MMORPG egoizm cechuje graczy, ktoérzy kradng tup, ktory im si¢ nie nalezy.

W ,,WoW” niepisana zasada mowi, ze przedmioty, ktére skladaja si¢ na tup (sa
pozostawione przez pokonanych przeciwnikow) zabiera ten awatar, ktoremu najbardziej
dany obiekt bedzie przydatny. Jezeli np. postacie znajdg magiczng r6ézdzke, ktora podnosi
statystyki awatara, odpowiednio np. intelekt 1 kondycjg, to nalezy si¢ ona magowi, ktory
najbardziej na niej skorzysta. Jesli natomiast wezmie ja wojownik, ktoremu jest ona

zupetnie nie potrzebna moze narazi¢ si¢ na ostracyzm. Takie zachowanie, nazywane ninja-
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looting, jest powszechnie krytykowane, ajesli si¢ powtarza podczas np. eksploracji

instancji, taka osobe wyrzuca si¢ z druzyny.

c) celowe psucie sesji;

Zdarzajg si¢ takie przypadki, ze gracz mniej lub bardziej swiadomie dazy do popsucia
zabawy pozostalym uczestnikom kregu. Celowym dzialaniem prébuje zdenerwowac
prowadzacego lub innych graczy. Jezeli taka osoba prébuje wybadaé, na ile mistrz gry
posiada zdolnos$¢ improwizowania i potrafi reagowaé na biezgco na nieprzewidziane
sytuacje nie ma w tym nic ztego, dopoki pozostatym graczom to réwniez nie przeszkadza.
Jezeli natomiast okazuje sie, ze wigkszo$¢ uczestnikéw tego nie akceptuje, nalezy tego
zaprzestac.

Mogga si¢ przytrafi¢ gracze, ktorzy czerpia przyjemnos$¢ z dokuczania innym:
[Z)natem co najmniej dwoch takich graczy, ktorzy zdawali sie wrecz czerpaé calg
frajde zzabijania frajdy innym 1 oni przychodzili na sesje¢ i psuli po prostu.
Wszczynali konflikty od razu z innymi graczami i rozbijali druzyny od srodka,
prowadzili do sytuacji... to co mnie najbardziej potem wkurzato: "ale to moja postac,
to nie ja" dla mnie bylo tym najgorszym wytlumaczeniem. Ty tq postaé sobie
wymysliles, to nie jest wyttumaczenie zZadne.

[Albert, 26].

Gra fabularna daje mozliwo$¢ bycia przez chwilg ,,innym” i funkcjonowania w ramach
Swiata odmiennego od $wiata zycia codziennego. Odgrywanie roli postaci nie zwalnia
jednak uczestnika z przestrzegania zasad ustalonych w ramach kregu spotecznego graczy.
Przyjmujac wiec role bohatera gracz nie zarzuca catkowicie roli uczestnika sesji. Musi
stosowa¢ si¢ wigc jednocze$nie do zasad obowigzujacych w dwoch kregach. Niektorzy
gracze wydaja si¢ przyjmowaé, Ze na czas sesji normy zycia codziennego przestaja
obowigzywac 1 wszelkie negatywne zachowania wzgledem innych graczy lub mistrza gry
moga wytlumaczy¢ charakterem swojej postaci. Jak sie wiec okazuje, czynnikami
ograniczajagcymi swobod¢ gracza w kreowaniu i odgrywaniu postaci sg takze zasady
wynikajace z umowy spoteczne;j.

W MMORPG réwniez pojawiaja si¢ osoby, ktore przeszkadzaja pozostatym.
Najczesciej jest to zauwazalne w sytuacjach zwigzanych z eksploracjg instancji. Taktyke
| tempo gry powinien zazwyczaj narzuca¢ tank, czyli postac, ktora skupia na sobie ataki
przeciwnika. Atakowanie poteznych wrogdéw bez przestrzegania tej zasady konczy sie¢

najczesciej wipe-m, czyli Smiercig wszystkich cztonkéw druzyny. Takie zdarzenia moga
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wywotywane przez zwykty przypadek, ale nieraz sg rezultatem celowego i1 zlosliwego
dziatania jednego z graczy, ktory przyciaga uwage wigkszej ilosci przeciwnikéw w celu
zaszkodzenia tankowi. Takie dziatanie nazywane jest ninja-pulling i rowniez stanowi

przedmiot krytyki.

d) nie dostosowanie si¢ do konwenc;ji;

Jezeli gracz ma $wiadomo$¢ uczestniczenia w sesji, ktora wymaga od niego
zaangazowania konkretnego rodzaju, dzialania nie mieszczace si¢ w ramach okreslonych
wzoréw moga by¢ uznane za niewlasciwe:

[I]dea sesji polega na zbudowaniu odpowiedniej otoczki fabularnej, klimatu i tak
dalej. Wezuwamy sig, ja odgrywam rycerza, wczuwam si¢ w niego, postepuje tak, jak by
ten rycerz postgpowal, gdybym ja na przyktad przeniost si¢ do tego swiata i bym byt tym
rycerzem. Mistrz gry z kolei najlepiej jak moze przedstawia nam Swiat i go opisuje
| W momencie, jesli na przyktad ktos, kto nie do konca y.. rozumie tq atmosfere.. y tq
atmosfere jakby takiego klimatu, ktory staramy sie budowalé — na przyklad powiedzmy
rozprasza innych graczy, rozprasza mistrza gry, dezorganizuje sesje — No taki sposob, takie
ZaChowania sq wlasnie y pietnowane. No oczywiscie pal licho, jezeli to robi nieswiadomie,
wtedy zazwyczaj konczy sie na upomnieniu i okresleniu, jak na przyktad powiedzmy ma
robi¢, a czego na przyktad ma nie robic, ale jezeli ktos na przyktad to robi z premedytacjq,
albo ma taki dziwny styl, ze powiedzmy, kiedy jest jakis/ mistrz gry powiedzmy opisuje
jakgs dramatyczng scene, kiedy wazny ,,enpec ’[bohater niezalezny] oddaje swoje zZycie w
obronie [postaci] gracza, to jest na przyktad w ten sposob/ na przyktad wybucha smiechem,
albo pokazuje catkowite lekcewazenie w danej sytuacji, W tym momencie dezorganizuje
zaréwno mistrza gry jak i pozostatych graczy. No wigc, po prostu osoby takie sq/ no to jest
wlasnie pietnowane w y dziataniach erpegowych.

[Dymitr, 26].

e) przenoszenie negatywnej relacji pomigdzy postaciami na wspoligraczy;

Najczgsciej gracze sa w stanie oddzieli¢ relacje tworzace si¢ migdzy nimi samymi a tymi,
ktore tworza si¢ migdzy postaciami. Czasami jednak czy to pod wplywem emocji, czy to
ze wzgledu na brak tej swiadomos$ci, gracze moga potraktowa¢ krytyke padajaca pod

adresem swojego bohatera jako wymierzong w siebie.

f) przeszkadzanie;
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W trakcie sesji pojawia si¢ wiele sytuacji, w ktorych gracze chwilowo nie uczestnicza
w dyskusji z mistrzem gry. Dzieje si¢ to najczesciej w sytuacjach, gdy druzyna postaci jest
rozdzielona i mistrz koncentruje si¢ na czgsci grupy. Pozostali w oczekiwaniu na swoja
kolej probuja sobie wypeti¢ ten czas oddajgc si¢ rozmowie, przegladaniu podrecznikéw
lub uzywaniem telefonow komorkowych. W takich sytuacjach prowadzacy toleruje zajgcia
nie majace bezposredniego zwigzku z sesja. Zdarza si¢ jednak, ze gracze prowadza
rozmowe nawet wowczas, gdy ich postacie uczestnicza w wydarzeniach, ktére opisuje
mistrz gry. W takiej sytuacji jest to uznawane za niedopuszczalne. We wszystkich sesjach,
w ktorych autor miat okazje uczestniczy¢, tylko nieliczne byty pozbawione tego problemu.
Tak naprawde niewielu prowadzacych jest w stanie skupi¢ catg uwage na sobie, zwlaszcza,
gdy w sesji uczestniczy duza liczba 0sob.

W MMORPG pewne sytuacje uwazane za szczegOlnie wazne wymagaja
przestrzegania pewnych zasad:

Jezeli to jest siege™ y.. to tez kazdy szanujgcy, dobry klan nie pozwoli sobie na to,
zeby, jak to mowie, szarak, przecietny gracz y.. byt na pierwszym miejscu na TS-ie.
Przewaznie wylqcza sie takich graczy.
[Armand, 33].
Podczas rajdow i oblezen (to w ,,Lineage 2”) powaga sytuacji nie pozwala na zartowanie
I zaklocanie komunikacji. Mniej waznych z perspektywy zadania graczy prosi si¢ o nie
odzywanie bez waznej przyczyny, a wszystkich obowigzuje skupienie na zadaniu i nie
poruszanie tematéw z nim nie zwigzanych.

Z graczem nieprzestrzegajacym ,,umowy spolecznej” pozostali uczestnicy radza
sobie na rozne sposoby. Oczywiscie w zwigzku z okreslong hierarchia w ramach kregu
najwiecej instrumentdw wychowawczych posiada mistrz gry. Uzycie konkretnej strategii
jest zwigzane przede wszystkim z rodzajem przewinienia gracza-dewianta. Jesli jest to
zwiazane z jego niewiedzg, nieumiejetnoscig zachowania si¢ w danej sytuacji konczyto sie
to najczesciej na upomnieniach. Jesli zachowanie dewiacyjne byto celowe lub upomnienia

nie skutkowaty, mistrz gry mogl wykorzysta¢ inne narze¢dzia ze swojego repertuaru:

a) rozwigzania narracyjne;
Mistrz gry wykorzystuje swoja kontrole nad $wiatem wyobrazonym, aby powstrzymac

destrukcyjne dziatania bohatera prowadzonego przez gracza-dewianta:

*® Oblezenie zamku.

183



Kiedy gracz, zalozmy stwierdza.. no, zalozmy, no nie wiem, postacie siedzg
W karczmie, a ja nagle stwierdzam: ,,a, biore beczke prochu, podsadzam, wysadzam
karczme”. No nie wiadomo, co zrobi¢ w sumie, bo.. mysle, zZe to, co bym zrobil, to
bym stwierdzal, ze ,,0, cos, proch zamokt” cos nie wiem.

[Joachim, 20].

Prowadzacy, ktorzy traktuja zasady w sposob elastyczny moga je naginaé na
korzy$¢ graczy, zwlaszcza, jezeli ci ostatni angazuja si¢ w gre, a potraktowanie wyniku
rzutu zgodnie z regutami mogloby skonczy¢ si¢ w przykry sposob dla postaci. Arbitrzy
tacy sg jednak mniej sktonni interpretowac zasady na korzys¢ dewiantow:

[Clzesto na sesji jest tak, ze mistrz gry ma takq sytuacje, ze gracze majg przesrane
| troche ich ratuje, tak tq osobe, ktora byta wkurzajgca nie ratuje i w koncu taka

osoba zaczynala rozumie¢ wiadomos¢ i przestawata przychodzic.

[Albert, 26].

b) ostracyzm;
Mistrz gry jako osoba posiadajaca prerogatywy moze zabroni¢ dewiantowi

uczestnictwa w kolejnych sesjach;

Obydwie strategie czgsto sg stosowane we wspolpracy z graczami. Stanowi to
logiczny zwiazek, bowiem, jesli kto$ utrudnia prace mistrzowi gry, to posrednio cierpig na
tym takze pozostali uczestnicy. Osoba, ktora nie chce przyja¢ wzoréw zachowania
uznawanych za wtasciwe w kregu jest ignorowana 1 przestaje by¢ zapraszana przez innych
graczy na sesje.

Gracze takze mogg probowaé rozwigza¢ problem nieprzystosowania dewianta
metodami fabularnymi. W jednej z sesji, ktdrg prowadzit autor, w zrujnowanej twierdzy
druzyna bohateréw stoczyta walke z goblinami. W jej trakcie jeden z bohaterow graczy
(kieorwany przez uczestnika oznaczonego ponizej jako ,,Gracz 2”) chcial podpali¢
przygwozdzone do $ciany potwory za pomoca oleju, ktéry miat w butelce. Obracajac dton,
ktérej kciuk byl zlaczony z pozostatymi palcami, sugerujac w ten sposob trzymanie
naczynia, obrazowal proces wylewania cieczy na unieruchomionych przeciwnikéw. Miat
do tego tak zto§liwy wyraz twarzy, ze scena ta byta nastepnie wielokrotnie przywolywana
w zartach (stata si¢ rodzajem zartu hermetycznego).

Nastepnie druzyna odnalazta skrzynie:
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Kiedy powiedzialem, ze nie ma zamka, jedynie metalowq plytke z napisami, Gracz 1
powiedziat z przekgsem, ze to bedzie zapewne zagadka logiczna. Zagadke rozwigzat Gracz
2, jednak to Gracz 3 zajrzat [do skrzyni] pierwszy. Gracz 2 [jako postaé] powiedzial, Zeby
Gracz 3 [czy raczej posta¢ Gracza 3] odszed!, ale ten zdawat sie go nie stuchaé, tylko
spytal, co jest w srodku. Po tym jak odpowiedziatem, Gracz 2 znowu si¢ wtrqcit, ale Gracz
3 nadal go nie stuchatl. Gracz 2 wtedy ze ztosliwym, zacietym wyrazem twarzy powtorzyt
gest [symbolizujacy wylewanie latwopalnej cieczy na Gracza 3] ktorego uzyt podczas
walki z goblinami, budzgc powszechng wesotos¢. Gracz 3 nadal nie reagowat. Kiedy
Gracz 2 chcial go podpali¢ uzywajqgc ,, burning hands” [zaklecie powodujace, ze z dloni
czarownika wystrzeliwuje 1,5-metrowy stozek ognia] spytalem, czy chce poranié
towarzyszy. Poniewaz pokazywal gest sugerujgcy zastosowanie niewielkiego ognia,
stwierdzitem, zZe sie pomylil, bo , burning hands” to czar obszarowy (zademonstrowatem,
jak to dziatla). Gracz 1 gwattownie zaczqt mnie popierac (pewnie nie chcial, Zeby jego
posta¢ ucierpiata). Gracz 2 odstgpil, ale chcial podpali¢c Gracza 3 metodami
konwencjonalnymi [w tym wypadku krzesiwem].

[Notatka terenowa].

Gracz 3 wykazat si¢ egoizmem chcac w pierwszej kolejnosci obejrze¢ zawartos¢ skrzyni,
bowiem to Gracz 2 rozwigzat zagadke umozliwiajaca jej otwarcie i forma nagrody dla
niego bylaby wlasnie mozliwo$¢ przeszukania kufra. Poniewaz ten pierwszy ignorowat
ponawiajace si¢ zadania odstgpienia od obiektu, chcial wyegzekwowaé prawo swojej
postaci w spos6b brutalny.

W MMORPG funkcjonariusze gildii, liderzy druzyny czy sami administratorzy gry
majg szereg uprawnien pozwalajacych na wykluczenie gracza nieprzestrzegajacego umow.
Posta¢ osoby, ktora np. zabiera podczas eksploracji instancji przedmioty nie nalezace si¢
jej moze zosta¢ wyrzucona z druzyny (obowigzuje dodatkowo procedura glosowania).
Lider gildii 1 oficerowie, ktérzy maja nadane przez niego uprawnienia réwniez moga
usung¢ taka posta¢ z gildii. Ostatecznie, tamanie regulaminu stworzonego przez Blizzard,
np. oferowanie w grze przedmiotow, za ktore trzeba placi¢ prawdziwymi pieniedzmi

konczy si¢ skasowaniem konta osobie za to odpowiedzialne;.

4.12.5. Zaangazowanie graczy

Zaangazowanie graczy mozna podzieli¢ na cztery rodzaje zachowan:

a) przestrzeganie zasad umowy spotecznej;
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Podtrzymywanie konwencji tworzonej przez prowadzgcego, powstrzymywanie si¢ od

niepotrzebnych rozméw, nieprzeszkadzanie

b) che¢ przyswajania wiedzy dotyczacej gry;
Mistrzowie cenig graczy, ktoérzy angazuja si¢ we wspolng aktywnos¢ 1 przyswajaja wieksza
ilos¢ wiedzy, dzigki czemu staja si¢ samodzielniejsi, co posrednio wptywa na ptynnosé
ary.
Dobry gracz to jest tez ktos, kto jest troche zaangazowany, czyli jednak, jesli gra
wymaga tej znajomosci zasad, to chce si¢ troszeczke tych zasad nauczyc¢, chce pomoc
mistrzowi gry w tym, zeby ta gra plynnie szta.
[Anatol, 31].
Jak mozna si¢ domysli¢, poniewaz to od mistrza gry wymaga si¢ najlepszej

znajomosci zasad, przede wszystkim prowadzacy spetniaja te kryteria.

C) odgrywanie postaci;

Osoby, ktore wykraczaja poza standardowe deklaracje moga nieraz liczy¢ na lepsza oceng
ze strony mistrza. Dziata¢ w zgodzie z charakterem stworzonego przez siebie bohatera, a
takze wlaczanie w swoj performans elementoéw estetycznych jest na ogo6t oceniane

pozytywnie. Jako elementy estetyczne nalezy uznaé

d) wykazywanie inicjatywy w §wiecie gry;

Angazowanie si¢ jako posta¢ w dziatania druzyny. Kierowanie postacig w taki sposob, by
sesja rozwijata si¢ w sposob satysfakcjonujacy dla wszystkich, robienie rzeczy
zaskakujacych w pozytywnym tego slowa znaczeniu. Niektorzy uczestnicy ze wzgledu na
niesmiato$¢ czy brak do§wiadczenia calg sesje potrafig spedzi¢ odzywajac si¢ jedynie w
reakcji na pytanie mistrza, co ich posta¢ robi w danym momencie. Inni za§ potrafig
zdominowa¢ sesje, czy to ze wzgledu na charyzme, czy to w wyniku egoistycznego

podejscia do gry.

Mistrz gry moze wynagradza¢ zaangazowanie graczy na kilka sposobow, przy
czym nagrody te nie majg charakteru materialnego. Sa to okreslone korzysci, jednak dla
postaci. Pierwszym i najmocniej taczonym z grami fabularnymi sposobem nagradzania jest
przyznawanie punktéw do§wiadczenia. Uczestniczac w wydarzeniach tworzonych przez

mistrza gry postacie ,,nabywaja doswiadczenia”, ktore po ukonczeniu sesji mistrz gry
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przydziela w formie punktow. Ta zasada zostala wprowadzona juz w pierwszym wydaniu
,Dungeons & Dragons”, jednak od tamtego czasu przeszta pewne przeobrazenia. Moze
ona si¢ takze r6zni¢ w zaleznos$ci od systemu. W grach wzorujacych si¢ na ,,D&D” potega
postaci jest okreslana miedzy innymi przez poziomy doswiadczenia. Bohater jest tworzony
na pierwszym poziomie i uczestniczagc w przygodach gromadzi punkty do$wiadczenia,
ktére po jakim$ czasie pozwalaja mu awansowac na kolejny poziom, o z perspektywy
mechaniki pozwala stwierdzi¢, ze jest on bardziej efektywny. Wojownik. np. sprawniej
postuguje si¢ bronig (ma wigksze prawdopodobienstwo trafienia przeciwnika), czarodziej
za$ otrzymuje nowe zaklecia. W ,,D&D” punkty doswiadczenia otrzymywalo si¢ za
pokonywanie przeciwno$ci. Moglo to oznacza¢ zabicie potwora, ale rownie dobrze
ominigcie go, oszukanie lub przekonanie go do swoich racji. Przy opisie kazdego
przeciwnika znajduje si¢ ilo$¢ doswiadczenia, ktére druzyna otrzymuje za poradzenie
sobie z wyzwaniem, ktorego dana istota dostarcza.

Twoércy ,,Warhammera” tworzac gre¢ zaproponowali inny sposdéb nagradzania
graczy. Wszyscy uczestnicy otrzymuja punkty do$wiadczenia za osigganie celow, ale
autorzy zachecajg rowniez do nagradzania (lub karania) graczy za odgrywanie postaci.
Punkty za dobrg gre przyznawane sq graczom indywidualnie i sq odbiciem sprawnosci
W odgrywaniu bohatera, zalezqg od tego czy gracz zachowywat sie w ciekawy i zgodny
z charakterem i profesjq sposob (Halliwell et al. 1994: 90). Gracz nastgpnie decyduje,
ktora ceche swojego bohatera wzmocni¢. Moze np. zwiekszy¢ ceche ,,Opanowanie” co
bedzie oznaczalo, Ze protagonista ma wigksza szans¢ zachowania ,,zimnej krwi” nawet w
najbardziej dramatycznych sytuacjach. Punkty doswiadczenia umozliwiajg symboliczny
awans bohatera, ktory z ucznia czarodzieja moze stac si¢ czarodziejem.

Postacie sag w ramach gry takze nagradzane w inny sposob. Jesli sesja opiera si¢ np.
na scenariuszu, w ktorym bohater niezalezny wynajmuje bohaterow do wykonania
jakiego$ zadania, to nagrode stanowi zaptata. Poza tym, w grach, ktore opierajg si¢ na
koncepcji bohaterow jako awanturnikOw, moga oni pozyskiwa¢ bogactwa poprzez
eksploracje réznych podziemi, ruin itd.

Forma nagrody moze by¢ ostatecznie bardziej pobtazliwe traktowanie
zaangazowanych graczy w sytuacjach, ktore moga si¢ dla nich skonczy¢ tragicznie.

W MMORPG zaangazowanie jest funkcja kooperacji 1 maksymalizacji
efektywnosci. Pomoc, dbanie o pozostate postacie, podporzadkowywanie si¢ w
krytycznych sytuacjach komendom oficera wpltywa pozytywnie na efektywnos¢

wspotdzialania podczas toczenia walk 1 w trakcie eksploracji lochow oraz instancji
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rajdowych. Wspoétdziatanie moze tez mie¢ wymiar dtugotrwatej strategii, niekoniecznie
zwigzanej z walkg w danej instancji. W ,,Lineage 2” pot¢zne wyposazenie moze zostac
wyprodukowane jedynie przez postacie krasnoludow. Efektywnos$¢ klanu opieraé si¢ wigc
moze na stworzeniu najpierw awatarow, ktore zbierajg materialty 1 tworza bron oraz
pancerze, nawet jesli gracz preferuje gre innymi; wyprodukowanie odpowiedniego sprzgtu
| wyposazenie wen swoich ulubionych postaci. Przy odpowiednim wyposazeniu
I umiejgtnosciach gry mozna zdominowaé serwer, sprawic, ze pozostate klany nie beda
w stanie konkurowac¢. Takie dziatanie wymaga dhlugotrwatego zaangazowania, a cel
odsuniety w czasie moze zniechecaé graczy, ktorzy nie dysponuja duzg iloscig czasu i gra
stanowi dla nich rozrywke, a nie drugie zycie, czego niektorzy, znacznie bardziej
zaangazowani fani nie dostrzegaja.

Struktura gry, jak byto to opisywane, pozwala na porownywanie postaci. Awatar,
ktéry ma wigcej osiggnieé, wyzszy poziom do$wiadczenia, lepsze wyposazenie 1 jest
bardziej skuteczny w walce jest lepszy od takiego, ktéry w danej sferze osigga gorsze
wyniki. Mozna w zasadzie przyjaé, ze wigksze zaangazowanie w sensie temporalnym
wplywa na site postaci i skuteczno$¢ w postugiwaniu si¢ nig. MMORPG wydaje sie
poniekad by¢ jak sport, im wigcej czasu poswieci si¢ na doskonalenie kierowania

awatarem, tym sprawniej si¢ to robi.

4.13. Druzyna

Istnieja r6zne mozliwosci tworzenia relacji pomigdzy postaciami kierowanymi
przez graczy. W najprostszy sposéb mozna je okresli¢ jako przyjazne 1 wrogie.
Bohaterowie mogg zarowno tworzy¢ cos$, co Alain Degenne i Michel Forsé (1999: 189)
nazywaja ,,malg jednostka organizacyjng” lub tez mogg si¢ podzieli¢ 1 gra¢ przeciw sobie.
Pierwszy z przypadkéw jest rozumiany jako tradycyjny sposob podejscia do gry
fabularnej. Drugi za§ moze by¢ wynikiem konfliktow pomiedzy czlonkami druzyny lub
rezultatem zabiegéw czynionych przez mistrza gry.

Generalnie pierwszy ze stylow, czyli ten, w ktorym druzyna jest spoOjna, jest
preferowany przez wiekszos¢ graczy, cho¢ zdarzaja si¢ osoby, ktore cenig mozliwos¢
zmierzenia si¢ z pozostalymi uczestnikami kampanii:

Najmilej wspominam kampanie, podczas ktorych druzyna sie rozpada jakby na wiele
innych odlamow i kazdy ma jakies wtasne dgzenia, cele. L.gczq si¢ w grupki, ktore sie
nawzajem zwalczajg. Dla mnie to jest zawsze najfajniejszy moment kampanii, kiedy..
kiedy moge jakby.. zagrac¢ przeciwko graczowi, nie tak, Ze wiesz, ze chce go zabid,

bo.. nie tak, zZe sie, wiesz: obozowisko w Srodku nocy, podchodze, podrzynam mu
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gardlo. Nie jest tak, Ze chce zabié¢ jego postac. Chce jakby zagrac przeciwko
graczowi. Chce y.. y.. / Podoba mi si¢ ta relacja.. jakby.. miedzy postaciami.
Przewaznie, jezeli postacie przeciwko komus stajg, to jest to enpec, ktorego no..
najczesciej nie majq jakichsS wigkszych emocji z nim zwigzanych, a jezeli to jest
gracz, z ktorym grates wiesz pot roku kampanie/ postac, ktorq pot roku tam.. po
prostu razem sie ratowaly i nagle miedzy nimi zgrzyta i sq po przeciwnych stronach
barykady, to na pewno daje strasznie duzo smaku kampanii.
[Joachim, 20].
Jest to interesujgce stwierdzenie, bowiem stanowi przeniesienie do $wiata spotecznego
RPG pewnego stylu grania, ktory jest charakterystyczny dla bardziej tradycyjnych gier,
bitewnych lub karcianych. Potwierdza to, ze w grach fabularnych niektérzy gracze szukaja
nie tylko mozliwo$ci wspodtdziatania w celu rozwigzywania pewnych probleméw, ale takze
okazji do zmierzenia si¢ z zywym przeciwnikiem, maksymalizacji elementu
kompetytywnego. W dalszej analizie badacz skoncentruje si¢ przede wszystkim jednak na
kregu postaci, ktore ze soba wspolpracuja, poniewaz przy rozpadzie druzyny trudno
w zasadzie mowic¢ o kregu spotecznym.

W $wiecie rzeczywistym bohater gracza to wiasciwie kartka zawierajaca réznego
rodzaju informacje, liczby i symbole, ktore poprzez dzialania gracza moga staé si¢
Tomirem, mlodym rycerzem w stuzbie kosciota [omedae — bogini odwagi, sprawiedliwos$ci
1 honoru. Odmiennos$¢ postaci i kierujacego nig bohatera przektada si¢ na rézne cele, ktore
chca osiggnaé. Tomir moze ratowac¢ §wiat i broni¢ niewinnych, podczas gdy kierujacy nim
gracz chce po prostu przyjemnie spedzi¢ czas z przyjacidlmi. Zwrocenie uwagi na ten fakt
pozwala na specyficzng interpretacj¢ stwierdzenia Roberta Padgetta i Waltera Powella
(2012: 205), ze to nie osoby daza do osiaggnigcia celu, lecz role.

Interakcje w kregu spolecznym postaci zostang przedstawione na przyktadzie
druzyny, ktéra zostala skonstruowana w kampanii ,,Pathfindera” prowadzonej przez
autora. W jej sktad na samym poczatku wchodzili:

a) kleryk Pharasmy, kaptan bogini, ktéra opiekuje si¢ duszami zmartych — czlowiek
pochodzacy z tradycyjnej kultury Golarionu (§wiata gry) kierowany przez Gracza 1; byl on
catkiem skutecznym, dobrze uzbrojonym wojownikiem, ktory byt takze obdarzony przez
swoja bogini¢ magiczng mocg leczenia — w Golarionie kaptani moga czyni¢ cuda;

b) czarownik — cztowiek obdarzony magiczng moca, ktéra byta prawdopodobnie wynikiem
domieszki smoczej krwi; cechy smoka manifestowaly si¢ rowniez w wygladzie tej postaci

Kierowanej przez gracza 2;
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c) nekromanta — posta¢ kontrowersyjna, mag majacy wladze nad Smiercig, kierowany
przez Gracza 3; dysponowal moca magiczng, ktéra byla wynikiem lat studiéw,
podkresleniem tego byta ksiega zawierajaca zaklgcia, ktora nosit ze soba; jego magia
mogla zarowno by¢ wykorzystana dla wsparcia kompandw jak 1 przeciw wrogom; posiadat
takze duzg wiedzg tajemng (wysoka liczba zapisana obok tak nazywajacej si¢
umiejetnosci);

d) towca — krasnolud, kierowany przez gracza 4, specjalizujacy si¢ w sztuce przetrwania
W dziczy; posiadat dobrze rozwinigte umiejetnosci tropienia i wiedzy z zakresu przyrody;
byl takze dobrym wojownikiem, koncentrowat si¢ jednak na walce z dystansu.

Poniewaz gracze postawili na gre zespotowa ich postacie wspieraty si¢, by w ten
sposob zapewni¢ cztonkom kregu prawo do poczucia bezpieczenstwa. Pozycja
ekonomiczna odzwierciedlala si¢ w mozliwosci korzystania z przedmiotéw, ktére byty
konieczne do wypetniania obowigzkow. W przypadku kleryka byt to symbol bogini
uzywany do niektorych zakle¢, w przypadku nekromanty — jego ksiega. W przypadku za$
otrzymywania wynagrodzenia lub natknigcia si¢ na cenne przedmioty kazdy miat prawo do
rownej czesci tupu.

Pierwsza sesja rozpoczeta si¢ od prosby zrozpaczonych rodzicow o odnalezienie
dzieci zagubionych w lesie. Wydawalo si¢ to by¢ zadaniem wprost stworzonym dla lowcy
I zapewne bylby w stanie wykonac je sam, gdyby nie fakt, ze w lesie grasowata wataha
wygtodniatych wilkow. Wlasciwe wypemnienie roli druzynowego tropiciela mogtoby
zosta¢ uniemozliwione bez pomocy pozostatych cztonkow druzyny. Ich towarzystwo
gwarantowalo zabezpieczenie prawa lowcy do bezpieczenstwa (a przynajmniej jego
poczucia).

W interakcjach z bohaterami niezaleznymi najwazniejsza role odgrywatl kleryk.
Jego pozycja jako kaplana dobrze kojarzonej religii a takze wzglednie wysoki
wspotczynnik charyzmy czynity go najwlasciwsza osoba do roli reprezentanta druzyny.
Dzigki wspomnianym cechom byl w stanie wywiera¢ okreslony wplyw na otoczenie
»Spoleczne” druzyny.

Podczas nastepnej sesji do kregu dotaczyt Gracz 5, za§ do druzyny jego paladyn,
szlachetny rycerz, ktorego misja jest obrona niewinnych i walka ze zlem. Paladyn to
znakomity wojownik. Zakuty w zbroje 1 dysponujacy lepsza niz kaptan umiejetnoscia
postugiwania si¢ or¢zem znakomicie nadawal si¢ na pierwsza lini¢ obrony, gdyby
okolicznos$ci tego wymagaly. Dodatkowo, byt obdarzony $wigta moca — mogt np. leczy¢

dotykiem. Poniewaz mial wyzsza od kaptana charyzme¢ oraz umiejetnos¢ dyplomacii,
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jeszcze bardziej nadawat si¢ na druzynowego przedstawiciela. Jego zdolno$ci magiczne
w poréwnaniu do kaptana byty jednak nizsze.

Podczas tej sesji w druzynie pojawit si¢ konflikt pomiedzy — z jednej strony
kaptanem 1 paladynem — za$§ z drugiej z nekromantg. Jak bylo wspomniane, ten ostatni
stanowit dos¢ kontrowersyjng posta¢. Zaczal wysuwac deklaracje, ze przy najblizszej
sposobno$ci zajmie si¢ tworzeniem zombie — zywych trupéw. Stwierdzenia te nie
spodobaty si¢ kaptanowi oraz paladynowi. Dla obydwu bylo to bezczeszczenie zwlok.
Pierwszy z nich bowiem miat za zadanie ochron¢ miejsc pochéwku zmartych, dla drugiego
za$ bylo to jednoznacznie niemoralnie — a zlu i czynom niemoralnym mial si¢
przeciwstawia¢. Z perspektywy graczy, dzialania nekromanty nie mialy wigkszego
znaczenia, ale z perspektywy postaci swoja rol¢ czlonka druzyny i ,,wsparcia” wypetniat
W sposOb niewlasciwy, stad probowano przeciwdziata¢ jego zapedom najpierw
upominajac, a gdy to nie przynosito skutku, odmawiajac mu np. leczenia, gdy odnidst
cigzka rane.

Po tej sesji Gracz 4 w zwigzku z przygotowaniami do matury zrezygnowat
z udzialu w kampanii. Druzyna stracita wigc tropiciela. Gracz 3 postanowit zas stworzy¢
nowa postaé, argumentujac to tym, ze pozostali nienawidza jego nekromanty (nie potrafit
zrozumied, ze to nie o samg postaé, ale o zachowanie chodzi). W jego miejsce stworzyt
nowego bohatera — barbarzynce, czlowieka wywodzacego si¢ z kultury tradycyjnej,
bedacego przede wszystkim wojownikiem, ale z racji pochodzenia znakomicie radzacym
sobie takze z przetrwaniem w dziczy. Zastapit w ten sposob towce w sytuacjach, ktore
wymagaly tropienia czy orientacji w terenie.

Tymczasem czarownik stal si¢ gtdwng postacig postugujacg si¢ magia w druzynie,
jednak nie koncentrowat si¢ na tej funkcji, wydawalo si¢ raczej, ze bardziej interesuje go
rola szpiega, bowiem czesto wykorzystujac (do$¢ staba) umiejetno$¢ skradania
I znalezione eliksiry niewidzialnosci probowat dosta¢ si¢ w miejsca bedgce pod kontrolg
wrogich stworzen, co — zgodnie z archetypem w rozumieniu gry — nie bylo jego
podstawowg funkcja.

Kolejna postacia, ktora dotaczyta do druzyny byl bard, kierowany przez Gracza 6.
Bard to bohater wszechstronny, potrafi rzuca¢ zaklgcia, ma dobrze rozwinigte umiejetnosci
interpersonalne, ale jego najwazniejszg funkcjg sg wystepy — muzykowanie, recytowanie
itp., ktore moze pozwala¢ mu zarabia¢. Poza tym jednak owe performanse moga

oddziatywa¢ magicznie, w razie konieczno$ci dodajac sojusznikom otuchy (mechanicznie
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stajg si¢ bardziej odporni na strach, a takze sprawniej walczg). Z racji swoich uzdolnien to
bard mogt stac si¢ kolejnym specjalista druzyny od kontaktéw z bohaterami niezaleznymi.

Bohaterowie sg skonstruowani w ten sposob, ze kazdy posiada jakie$ stabe i mocne
strony. Jako druzyna si¢ uzupeiniajag. Aby jeden z cztonkéw kregu spotecznego mogt
wlasciwie wypelnia¢ swoje obowiazki pozostali muszg wspotpracowa¢é w celu
umozliwienia mu tego. Istniejg pewne ogdlnie znane procedury dotyczace zachowania
w trakcie walki. Zbrojni staraja si¢ skupi¢ uwage przeciwnika na sobie, aby ten nie
zaatakowat stabszych cztonkéw druzyny, np. magow, ktorzy dzigki szczatkowemu
poczuciu bezpieczenstwa moga dodatkowo wspiera¢ osoby na pierwszej linii.

Przyktadu, jak wyglada wspoldziatanie kregu spotecznego bohaterow dostarczy¢
moga notatki sporzadzone po jednej z sesji, tej samej, w ktorej barbarzynca szarzowat na
gobliny zaslaniajace si¢ wldczniami. Po tym zdarzeniu bard rzucit na jednego z goblinéw
(nazwanego przez druzyne ,,Pinkym”) zaklecie oczarowania, co sprawilo, Ze stwor
traktowat cztonkéw druzyny jako przyjaciot. Okazato sig, ze pobliska wioska jest
kontrolowana przez plemi¢ goblindw, ktére przetrzymuja takze jej ludzkich mieszkancow.
Aby wymusi¢ postuszenstwo, dzieci trzymane s3 osobno jako zakladnicy. Bohaterowie
postanowili je oswobodzi¢. Zacz¢to planowa¢ dziatania, w ich trakcie padaly rozne
propozycje, m. in. podpalenia budynkow:

Gorgcym zwolennikiem podpalenia goblinow wewngtrz budynku byt [Gracz 5].
Druzyne oburzylo to. Stwierdzali, ze nie powinien by¢ tak okrutny, tym bardziej, ze
jest paladynem. Jeszcze bardziej oburzyli sie, gdy sugerowal réwniez podpalenie
budynku, w ktorym byl przywodca goblinow, nie zwazajgc rowniez na zamkniete tam
dzieci. Przedrzezniali go: ,,Co tam dzieci”!
[Notatka terenowa].
W tym wypadku byloby to moze i dziatanie na korzy$¢ druzyny, ale wbrew roli paladyna
jako obroncy niewinnych 1 wzoru moralnosci.

Po dluzszym planowaniu gracze/czlonkowie druzyny przyjeli nastgpujacy plan
dziatania: czarownik pod wpltywem mikstury niewidzialno$ci wkradnie si¢ do wioski
I ostrzeze dorostych, a nastgpnie przygotuje dzieci na ucieczke. W tym czasie Pinky
bedacy nadal pod wpltywem zaklgcia podpali chate, w ktorej stacjonujg gobliny, a jesli
wzbudzi to zainteresowanie przywoédcy, czarownik wykorzysta jego nieuwagg, aby
umozliwi¢ ucieczke dzieciom.

W grze fabularnej takiej jak ,,Pathfinder”, cate planowanie moga zepsué niskie

rzuty koscig, ktore interpretuje si¢ jako — co prawda wynikajace z przypadku ale —
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niewlasciwe petnienie roli. Tym razem jednak Graczowi 2 rzuty wyszly 1 jego funkcja
druzynowego szpiega zostata wypelniona skutecznie, stad zapewnit pozostalym przewagg.

Gdy dzieci zostaly wyprowadzone poza ptonaca wioske, bohaterowie wtargneli do
niej atakujac najblizej stojace gobliny. Zgodnie, z przytaczang wczesniej strategig to
zbrojni — paladyn i barbarzynca zaatakowali, podczas gdy bard, kleryk i czarownik
wspomagali ich z pewnej odlegto$ci. Czarownik rzucat zaklgcia ranigc stwory, bard
uzywat swojej zdolnosci dodajacej sojusznikom odwagi i okazjonalnie strzelat z kuszy, za$
kleryk w miare potrzeby leczyt rany towarzyszy za pomocg swojej magii.

Przywodca goblindw musiat uznaé, ze kaptan jest najniebezpieczniejszym
napastnikiem, stad zaatakowat wlasnie jego. Po kilku silnych ciosach potwora postac
Gracza 1 byla u progu $mierci (zostalo mu bardzo mato punktow trafienia okreslajacych
stan zdrowia). Atak zmusit go do przerwania swojej gltownej funkcji — uzdrawiania
towarzyszy. Hipotetyczny scenariusz wygladal w ten sposodb, ze gdyby kaplan zostat
zabity, pozostali straciliby wsparcie i w ten sposéb zmniejszato si¢ prawdopodobienstwo
przezycia starcia. Kleryk w takiej sytuacji mogl albo uzdrowi¢ samego siebie albo si¢
broni¢ — ryzykujac w ten sposdb zycie towarzyszy. Z perspektywy koncepcji
F. Znanieckiego (1997: 60) zbrojni — paladyn i barbarzynca — nie wypetnili wlasciwie
swojej roli obroncoéw, przez co podstawowe prawo kaptana — prawo do poczucia
bezpieczenstwa — nie zostato speilnione. W efekcie nie mogt on wypelia¢ swojej
podstawowej roli — uzdrowiciela — w sposob wiasciwy. Sytuacje uratowat fakt, ze paladyn
posiadat rowniez zdolno$¢ leczenia, stad chwilowo porzucit swoja gléwng role —
walczacego — 1 wypehit drugorzedng — osoby leczacej. Nalezy roéwniez doda¢, ze gdyby to
posunigcie si¢ nie udato i kaptan zginaltby, to bez watpienia paladyn przejatby jego rolg
| statby sie glownym uzdrowicielem druzyny na czas walki, a by¢ moze i do konca
kampanii. Alternatywa byloby nauczenie si¢ zakle¢ leczacych przez barda.

Mozna zauwazy¢, ze na rolg postaci w ramach gry wptywaja nastepujace czynniki:
a) archetyp — klasa postaci; w zasadzie predestynuje do danego bohatera do konkretnej
roli;
kleryk leczy, paladyn broni, towca tropi itd.

b) wbudowany system warto$ci — w roznych grach ten problem jest rozwigzany inaczej,
,Pathfinder” posiada wywodzacy si¢ z ,,Dungeons & Dragons” zestaw dziewigciu
charakterow, ktore definiuja $wiatopoglad bohatera. Owe charaktery tworzone sa poprzez
zestawienie dwoch osi, z ktorych jedna opiera si¢ na dychotomii dobro-zto, druga za$

prawo-chaos. Posrodku znajdujg si¢ postawy neutralne. Dla przyktadu — bohater

193



praworzadny dobry przestrzega zasad, jest honorowy i odpowiedzialny a jednocze$nie
empatyczny. Pracuje dla budowy sprawiedliwego systemu spotecznego. Paladyn jest
zobowigzany by¢ wlasnie postacig praworzadng i dobra zarazem. Jego przeciwienstwem
jest posta¢ chaotyczna zta — impulsywna, egoistyczna ipodazajaca za swoimi
zachciankami, jak destruktywne dla niej i otoczenia by nie byty.

,Legenda Pigciu kregdw” ma zaimplementowany system wad i zalet, ktore moga
by¢ punktem odniesienia zarowno dla gracza jak i mistrza gry, jak bohater powinien
zachowywa¢ si¢ w danej sytuacji. Przykladowo, wada ,Zaprzysiegly wrdég” moze
spowodowac, ze w najmniej sprzyjajagcym momencie pojawi si¢ rzeczone nemezis, ktore
popsuje szyki bohaterowi, a cheé¢ rozprawienia si¢ z nim zmusi posta¢ do zachowan
irracjonalnych z perspektywy gracza.

»Warhammer” 1 ,,Zew Cthulhu” cechuja rézne warianty systemu poczytalnosci.
Bohaterowie, doswiadczajac zdarzen wystawiajacych na probe ich psychik¢ moga powoli
popada¢ w obted. W ,,Warhammerze” moga np. zapada¢ na choroby psychiczne (moga by¢
np. naklonieni do odgrywania bohatera z manig przesladowcza), albo nawet stracié
kontrole nad swoim zachowaniem. Z perspektywy gracza oznacza to przekazanie
Kierowania postacia mistrzowi gry.

c) pomyst gracza — rola niekoniecznie zgodna z archetypem, ale z przyczyn np.
mechanicznych nie do konca jest mozliwe stworzenie bohatera idealnie speiniajacego
wymagania gracza — czarownik, ktory skupiat si¢ bardziej na szpiegowaniu niz pelnieniu
swojej funkcji podstawowej;

d) sytuacja — zmusza nieraz do wykonania zadania, ktore jest poza kompetencjami dane;j
postaci; zgodnie z planem kto$§ si¢ musial wkras¢ do wioski, nikt jednak nie posiadat
odpowiednich kompetencji; teoretycznie najlepiej mogiby sobie poradzi¢ w tej sytuacji
bard lub barbarzynca, jednak dotychczasowe dziatania czarownika, jak i pomyst Gracza 2
na t¢ posta¢ sprawity, ze znowu wypehnil rolg druzynowego szpiega.

W kregu postaci w ramach MMORPG klasy dzieli si¢ na trzy kategorie. Pierwsza z
nich jest tank (dostownie ,,czotg™), czyli posta¢ wytrzymata i dobrze opancerzona, zdolna
wytrzyma¢ wiele ciosOw przeciwnika 1mimo tego nadal si¢ broni¢. Jej funkcja
(obowigzkiem) jest skupianie na sobie ataku i odwracanie uwagi od pozostatych cztonkow
druzyny, ktérzy nie byliby w stanie przetrwac¢ konfrontacji z poteznym przeciwnikiem.

47 55

Dobry tank musi ,,utrzymywa¢ aggro™ ”, czyli skupia¢ agresje przeciwnika na sobie,

odwracajac wten sposéb uwage wroga od innych postaci. Tanki to najczesciej

4" Kod in vivo.
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ci¢zkozbrojni wojownicy walczacy w zwarciu (klasy wojownika, paladyna, rycerza
$mierci z WoW). Druga wazna rolg jest healer (uzdrowiciel), ktorego funkcja opiera si¢ na
utrzymywaniu przy zyciu pozostalych uczestnikow kregu. Kaptani, szamani, druidzi
w ,,World of Warcraft” dysponuja zdolno$ciami magicznego leczenia. Przede wszystkim
koncentrujg si¢ na podtrzymywaniu przy zyciu tanka, ale przy okazji staraja si¢ takze nie
dopusci¢ do $mierci pozostalych postaci. Trzecg kategori¢ stanowi DPS (damage per
second), klasy charakteryzujace si¢ z jednej strony wysokg wrazliwos$cig na ataki
przeciwnika, z drugiej za§ bardzo skuteczne w ataku: magowie, czarnoksieznicy, towcy,
lotrowie itd. Druzyna jako krag spoleczny opiera si¢ na warunkujacych si¢ wzajemnie
dziataniach wszystkich jej cztonkéw i1 generalnie ukierunkowana jest na walke, ktora
zazwyczaj przebiega wedhug podobnego schematu: tank $cigga na siebie uwage wroga
| stara si¢ nie dopuscié, by ten zaatakowat pozostatych, w tym samym czasie healer leczy
rany tanka, za$ klasy DPS straja si¢ jak najszybciej zabi¢ wroga. Ujmujac ten proces
w katerorie skonstruowane przez F. Znanieckiego kazdy gracz kierujacy swoja postacig
stara si¢ wypetni¢ jak najlepiej swoje obowiazki wobec pozostatych cztonkow kregu.

Jak mozna zauwazy¢ kwestie praw 1 obowigzkow warunkujg si¢ wzajemnie. To, co
stanowi obowigzek uzdrowiciela, czyli utrzymanie przy zyciu tanka stanowi jednoczes$nie
prawo do poczucia bezpieczenstwa tego drugiego. Obowigzek tanka — skupianie na sobie
uwagi przeciwnika — warunkuje prawo do poczucia bezpieczenstwa pozostatych.
Niewlasciwe wypetnianie swoich obowiazkéw przez jedng z oséb powoduje, ze pozostali
moga mie¢ rowniez problem z efektywnoscig swoich dziatan. Przyktadowo, w sytuacaji,
gdy tank bedzie nieskutecznie bronit pozostatych cztonkéw druzyny moze on doprowadzié¢
do takiej sytuacji, ze przeciwnik zaatakuje jednego z DPS-6w, np. maga, ktory w ten
sposob zostanie zmuszony do ucieczki. Nie mogac atakowaé wroga caty proces walki
ulegnie wydluzeniu. Wspotpraca majaca na celu umozliwienie postaci wykonywanie
swoich obowiagzkow to takze nie przeszkadzanie, stad opisywany wczesniej ninja pulling,
czyli Scigganie przez DPS-0w uwagi przeciwnikOw nie atakowanych przez tanka stanowi
pogwalcenie niepisanych umoéw stanowiacych wzory podzielane przez czlonkow
spotecznosci MMORPG.

Jak wskazywat F. Znaniecki, w wywigzywaniu si¢ ze swoich obowigzkoéw istnieje
pewien obszar tolerancji. Odstepstwa od dziatania przyjetego za perfekcyjne sg
dopuszczane. Duzo zalezy jednak od cierpliwosci i tolerancji poszczegdlnych uczestnikow.
Autor byl wielokrotnie $wiadkiem niewystarczajacego wywigzywania si¢ graczy

kierujacych postaciami ze swoich obowigzkow. Byto to najczesciej spowodowane brakiem
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do$wiadczenia. Reakcje graczy byly rozmaite. Z werbalizowanych za posrednictwem okna

czatu mozna wyodrebni¢ dwie:

a) zrozumienie;

Wielu graczy rozumie, ze nabycie biegloSci w sterowaniu awatarem wymaga czasu
I praktyki. Na pojawiajace si¢ ze strony danej postaci przeprosiny, spowodowane tym, ze
nie radzi sobie z wykonywaniem funkcji, reagowano stwierdzeniem, ze pozostali sg
zaawansowanymi graczami, stad poradza sobie, gdyby przeciwnik zaatakowat ktoregos

Z nich.

b) krytyka;

Niektorzy widzac, ze ktéry§ z graczy kierujacych awatarami nie radzi sobie skutecznie
z wykonywaniem funkcji krytykowali go, nieraz obrazali a nawet grozili sankcjami, np. po
kilku kolejnych bezskutecznych probach pokonania jednego z bosséw (Commander
Springvale) w Shadowfang Keep, ktorych przyczyna byto nieumiejne wywigzywanie si¢
tanka z zadan, uzdrowiciel (szaman) stwierdzil, ze je$li nadal bedzie ,,zle tankowal”,

pozwoli mu umrze¢ [notatka terenowa].

4.14. Podejmowanie decyzji

Kazdy z graczy moze kierowa¢ swoim bohaterem zgodnie z jego motywacjami,
ograniczanymi przez wczesniej wymienione czynniki. Czesto jednak pojawiaja si¢
sytuacje, ktore dotycza calej druzyny 1 w takich sytuacjach nalezy podja¢ decyzje, jakie
dziatania przedsiewziac.

Na decyzje majg wptyw zaré6wno interakcje pomiedzy graczami, jak 1 pomiedzy
postaciami. Wptyw na decyzje moze miec:
a) gracz o wysokim statusie — czesto osoba, ktora jest starsza/ma duze do$wiadczenie ma
decydujacy glos w sprawie podejmowanych dziatan; taka sytuacja wystepuje zwlaszcza,
gdy wiekszo$¢ graczy nie angazuje si¢ intensywnie w sesje; jest to takze forma
podejmowania decyzji w MMORPG; 6w status moze by¢ zwigzany z funkcjg, np.
w trakcie rajdow decyzje podejmuje odpowiedni oficer odpowiedzialny za kierowanie
rajdami;
b) reguta wigkszosci — druzyna robi to, co wigkszos¢ uzna za stosowne;

¢) racjonalna argumentacja — racjonalna w sensie logiki $wiata gry;
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d) posta¢ o wysokim statusie — czasami czg$¢ bohateréw jest w stosunku podlegtosci
wzgledem jednego z nich, przyktadowo w obserwowanej kampanii ,,Star Wars” jeden
z graczy byt dowoddca statku kosmicznego, pozostali do pewnego stopnia musieli poddac
si¢ jego decyzjom; mozna przyjac, ze w przypadku MMORPG osoba oznaczona przez
program jako lider to wlasnie posta¢ o wysokim statusie, ma ona odpowiednie uprawnienia
scedowane przez projektantow, taki status niekoniecznie moze by¢ tozsamy z wysokim
statusem w ramach kregu;

e) archetyp — niektore klasy/profesje postaci wydaja si¢ by¢ poprzez cechy przeznaczone
do pehienia roli przywddczych nawet, jesli w Swiecie gry ich status nie jest wysoki;
w ,,.D&D” postacie o wysokiej cesze ,,Charyzma” mogg by¢ traktowane wtasnie w taki
sposob; do tego zaliczy¢ nalezy takze kaptandéw, bardow i paladynow, ktorzy nie tylko
posiadaja wysoka charyzme, ale takze czgsto umiejetnosci dyplomacji, co czyni ich
osobami odpowiednimi do kontaktu z bohaterami niezaleznymi i poprzez to takze do
podejmowania decyzji.

f) bohaterowie niezalezni o wysokim statusie — postacie ,,zyjac” w $wiecie gry moga by¢
cztonkami organizacji, a poruszajac si¢ po terytoriach wyobrazonych panstw muszg si¢
takze w pewnym stopniu podporzadkowaé tamtejszym wiadzom. Stworzony przez autora
bohater byl oficerem w armii i jako taki musiat wykonywac rozkazy przelozonych. Awatar
w grze komputerowej] moze by¢é do pewnego stopnia uznany za postaé Zyjaca
w wirtualnym $wiecie. ,,World of Warcraft” w ciggu fabularnym stawia nieraz postac
w roli cztonka organizacji, na przyktad wojskowego. Niektore z wykonywanych zadan
byly w zasadzie rozkazami wydawanymi przez kierowanych przez komputer bohaterow
niezaleznych, bedacych przetozonymi awatara. Ich niewykonanie nie przynosito zadnych

konsekwencji z perspektywy $wiata gry. Przerywato jedynie ciag fabularny.

4.15. Estetyka — Klimat
Sesja gry fabularnej moze z perspektywy obserwatora przypominac spektakl, stad

w literaturze mozna odnalez¢ interpretacje taczace RPG zteatrem a nawet proby
utozsamienia g0 ze sztukg (Schick 1991; Mackay 2001). W s$wiecie spotecznym gier
fabularnych ta kwestia jest przedmiotem dyskusji, co stanowi kolejny argument za
uznaniem fandomu za rodzaj areny. Pojawiaja si¢ wigc z jednej strony argumenty
przeciwne uznawaniu gier fabularnych za sztuke:

Hobby, hobby. Dobra zabawa. Absolutnie nie sztuka.

[Anatol, 31].
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Za$ z drugiej, niektorzy gracze mogg wskaza¢ przynajmniej pewien etap w swoim zyciu,
W podczas ktorego utozsamiali te dwa pojecia:
Przez jakis czas wierzylem, ze gry fabularne mozna zaliczy¢ do sztuki, szukatem
perfekcyjnej sesji, sam tworzytem mnostwo gownianych tekstow, wierzqc, ze wznosze
sie na Wyzyny artyzmu.
[KB-23]
Etap ,,wczuwania si¢” i ,,aktorstwa” jest nieraz wskazywany jako moda, ktora zostata
rozpropagowana wraz z pojawieniem si¢ systemoOw nazywanych ,narracyjnymi”’. Mowa
jest przede wszystkim o grach z serii ,,Swiat Mroku”. Niektorzy erpegowcy z perspektywy
czasu wskazuja na to podejScie jako na przesadg.

Poréwnujac ze sobg rézne style grania mozna dostrzec wzory kulturowe, ktore sa
szczegolnie podatne na interpretacje w kategoriach estetycznych. Naleza do nich opisy
dziatan 1 sytuacji oraz odgrywanie rol bohaterow graczy i bohaterow niezaleznych. Nie bez
znaczenia s3 w tym pewne predyspozycje osoby i umiejetnosci improwizacyjne. Nawet
interpretacja wyniku rzutu ko$cig moze pocigga¢ za sobg bardzo prosty opis, jak
w przypadku trafienia Huana (no to jestes trafiony) albo bardziej szczegdlowa, jak
w przypadku trafienia Naza (masz jedno obrazenie. Ztapal ci¢ pajgk za noge, zaczgl tak
telepac szczekoczutkami, poczutes takie ukiucie, ale trucizna na razie nie dziala). Zalezy to
Z jednej strony od sytuacji, z drugiej zas od talentu improwizacyjnego mistrza gry, bowiem
sam wynik rzutu méwi jedynie o spelnieniu kryterium trafienia.

Podstawowym punktem odniesienia dla badacza zainteresowanego analizg sesji
RPG jako zjawiska estetycznego jest co$, co gracze nazywaja klimatem lub atmosfers.
Stanowig one trudne do zdefiniowania z perspektywy socjologicznej zjawisko, na ktore
sklada si¢ zestaw czynnikow majacych na celu wywotanie w graczach okre§lonych emoc;ji
i umozliwiajacych glebsza immersje w §wiat gry.

Bardzo czgsto pierwszym kontaktem z systemem RPG jest podrecznik, lecz nie
jego zawarto$¢ tekstowa, lecz ilustracje. Wigkszo$¢ erpegowcoOw uwaza je za bardzo
wazny element:

llustracje oraz oprawa graficzna miata znaczenie. Stanowita inspiracje oraz
prezentacje uniwersum, w ktorym juz niedtugo mozna bylo si¢ zanurzy¢. Tu juz
sposob prezentacji czy poziom graficzny mial duze znaczenie. Pamigtam moje ochy
I achy kiedy po raz pierwszy obserwowatem druzyne z ,, Krysztatow ™ na ilustracjach

Musiala. Niewazne, Ze wszyscy wyglgdali tak samo. Nieistotne bylo to jak i czym
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zostaly narysowane — trafialy do wyobrazni 11 letniego chiopaka niczym pocisk
wystrzelony z karabinu do wymierzonego celu. | wywolywaty podobny efekt.
[KB-13]
Ilustracje wplywaja wiec w sposob istotny na postrzeganie systemu 1 pomagaja
w identyfikowaniu stylu grania i konwenciji:
Znaczy, jesli chodzi o same podreczniki, to ja z calg pewnoscig wole podreczniki,
ktore majq obrazki, bo to wplywa, ktory ma oprawe graficzng, zwlaszcza jesli jest
dobrze zrobiony, jesli dobrze opracowany, bo od razu cos ci mowi o tym systemie.
Na przykiad jak jest "Monastyr”, to te wszystkie mroczne rysunki, a z drugiej strony
jest, na przyktad, "Exalted”, ktory ma te wszystkie mangowe rysunki, z wojownikami,
ktorzy pokonujq jakichs przeciwnikow i to od razu daje takie uczucie, ze wiesz o co
chodzi w tym systemie. Jedno spojrzenie.
[Albert, 26].

Waloréw estetycznych mozna doszukiwaé si¢ takze w scenariuszach gier
fabularnych, zwlaszcza tych opublikowanych w czasopismach 1 oficjalnych
wydawnictwach. Jerzy Szeja (2004: 77) dostrzega zwiazki pomigdzy scenariuszem gry
fabularnej i dzietem literackim. Wedtug niego, w wielu aspektach scenariusz przypomina
tekst dramatu przeznaczonego do wystawienia na scenie.

Ksztaltowanie i podtrzymywanie atmosfery wymaga pewnego wysitku ze strony
wszystkich uczestnikow. Po raz kolejny pojawia si¢ pojecie umowy spotecznej. Jesli
gracze traktuja sesj¢ jako rozrywke, okazj¢ nie tylko do grania, ale takze do tego by
porozmawia¢ 1posmiaé si¢ z tych samych rzeczy, to zbudowanie klimatu jest dosy¢
trudne. Aby si¢ to udato konieczne jest raczej uznanie sesji jako takiej, ktdora wczesniej
byta uznana jako sesja ,,powazna’:

Badacz: Co miatas na mysli méwiqc ,,granie na serio” czy ,, granie niepowazne”’?
Inga: Em.. to jest/ znaczy sie na serio. No wtedy faktycznie mozna si¢ wczué¢ w tq
postac, faktycznie przejmuje sig, co si¢ z tqg postaciq stanie y.. i... nie.. nie jest to na
zasadzie ,,zrobmy cos gtupiego... tak, to nie wiem, faktycznie zaczynamy sig
interesowac tym co sie stanie, dlaczego to sig¢ stanie. Juz historia postaci wyglgda
catkowicie inaczej. To, do czego dqzy posta¢ wyglgda catkowicie inaczej, jest to
bardzie.. no nie wiem... wciggajqce.
Jednym z wazniejszych aspektow jest wigc przekroczenie pewnego progu zaangazowania,
powyzej ktorego posta¢ przestaje byé czym§ w rodzaju pionka kierowanego przez

uczestnika, azaczyna by¢ dla tego drugiego warto$cig. Zaczyna postrzega¢ jego losy
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w dhuzszej perspektywie niz tylko najblizsze starcie. Nie jest to bynajmniej podejscie
power-gamera W ujeciu S. Reynoldsa lecz raczej aktora lub narratywisty.

Podstawa do ksztaltowania sesji jako zjawiska estetycznego jest konwencja.
Stanowi ona punkt odniesienia dla prowadzacego i graczy, wskazujacy $rodki, po jakie
nalezy siggna¢ w celu uzyskania odpowiedniej atmosfery. Przyktadowo, gra w konwencji
horroru bedzie wymagac innego rodzaju atmosfery niz taka w konwencji heroicznej:

[W] ., Cthulhu” najbardziej lubi¢ budowanie nastroju niepokoju wsrod graczy, wiec
kiedy gracze zaczynajq podskakiwac na sesji to jest dobrze.. i.. i.. i.. i to jest typowo
taka wieczorna jednak, nocna sesja.

[Inga, 23].

Konwencja pozwala mistrzowi gry nadawac sesji tempo i dramatyzm. Sesja ,,Zewu
Cthulhu” — osadzona w konwencji horroru — opiera si¢ raczej na powolnym tempie,
bohaterowie przechodza od sceny do sceny, a dramatyzm kazdej z nich jest potggowany
poprzez opisy prowadzacego. Zetknigcie si¢ postaci ze zjawiskami nadprzyrodzonymi
doprowadza ich do powolnej utraty poczytalnosci, a walka o zycie tylko to poteguje.

Zupelnie innymi $rodkami posluguje si¢ konwencja heroiczna. Walka
w Pathfinder RPG” stanowi codziennos$¢ postaci. Bohaterowie dysponuja nadludzka sita,
stad emocje moze wzbudzi¢ jedynie odpowiednio potgzny przeciwnik — np. smok. Nieraz
podczas takich walk widoczne byto zdenerwowanie i wypieki na twarzach graczy.

Mistrz gry w celu budowania dramatyzmu moze modulowa¢ glos. Nagly okrzyk:
Sciana eksploduje! [Notatka terenowa] po kilku minutach do$¢ spokojnego monologu
moze spowodowac, ze gracze podskocza na swoich krzestach. Umiejetno$¢ prowadzenia
narracji w taki sposob, by skupi¢ na sobie uwage nalezy do rzadkosci, jednak stanowi
ceniong przez erpegowcow ceche prowadzacego:

[Imi¢ prowadzacego]| niesamowity MG z jakim miatem kiedykolwiek kontakt.
Czlowiek potrafit tak wprowadzi¢ klimat, ze.. Ze sie znikato. Bardzo mato moim
zdaniem 0s0b to potrafi, Ze.. Ze nagle w tym momencie zapominasz, ze jestesS w tym
dusznym pomieszczeniu z trzema kumplami y.. a..a..a.. przenosisz si¢ catkiem gdzie
indziej.
[Edgar, 28].
Jesli prowadzacy nie jest obdarzony wystarczajaca charyzmag i1 zdolno$ciami aktorskimi
pozostaje mu liczy¢ na przestrzeganie przez graczy umowy i stosowac inne techniki, ktore

poprawiaja jako$¢ sesji.
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Czesto uzywanym S$rodkiem stuzacym do budowania atmosfery na sesji jest
muzyka. Popularnym wzorem ws$rod erpegowcow — zwlaszcza mistrzow — jest zbieranie
muzyki uznawanej za ,.klimatyczng”. Do tego bardzo szerokiego zbioru mozna zaliczy¢
muzyke new age: Enya, Clannad; folk, ale przede wszystkim $ciezki dzwickowe z filmow
i gier komputerowych. Muzyke puszcza si¢ albo w tle, nie ingerujgc zbytnio w repertuar,
albo mistrz gry ma przygotowane konkretne utwory na dang sytuacje.

Gracze moga przywigzywaé warto§¢ sentymentalng do pewnych utwordéw, albo
uznawa¢, ze dana S$ciezka jest powigzana z jakim$ wydarzeniem Ilub miejscem.
Przyktadowo, grupa poczatkujacych bohaterow w kampanii ,,Pathfinder RPG” otrzymata
zadanie pozbycia si¢ szczuréw z piwnic $wiatyni Abadara (bostwo handlu i cywilizacji).*®
Postacie wytropity gniazdo szczuréw, w ktérym — jak si¢ okazalo — rezydowal gigantyczny
gryzon, uznany przez graczy jednogtos$nie za kréla szczurow. Najmniejszy z bohaterow —
gnom — bedac pod wplywem niewidzialno$ci, jako jedyny mogt sie wcisng¢ do owego
gniazda i zastrzeli¢ stwora z magicznej procy:

[Gracz] trafia.

Gracz: 4za lodi... I za proce.

Badacz i MG: Na styk!

Gracz: Nalezy mi sie ,, Dovahkiin !

MG: Nalezy! (i puszcza utwor).

[Notatka terenowa]
Opisana sytuacja zakonczyla si¢ kolejnym zartem sytuacyjnym. Gracz po zastrzeleniu
szczura zazyczyt sobie utworu, ktory pochodzit z gry komputerowej ,,Skyrim”, a ktéry
rozbrzmiewat po zabiciu przez bohatera Smoka.

Innym sposobem urozmaicenia sesji sg tzw. ,handouty”, czyli przedmioty
wreczane przez prowadzacego graczom. Maja one za zadanie symbolizowaé czy
odzwierciedla¢ np. dokumenty lub listy otrzymane/znalezione przez bohaterow w §wiecie
gry. Ciekawiej jest moc zobaczy¢ i wzigé do rak znalezisko niz tylko ustysze¢ o nim
W narracji prowadzacego.

Mistrzowie postuguja si¢ takze ilustracjami. Wykorzystuja je przede wszystkim
wtedy, kiedy chca przedstawi¢ graczom bohatera niezaleznego, ktorego spotykaja
prowadzone przez nich postacie albo jakies miejsce. Dzigki obrazkowi gracze widza to

samo. Pomaga to w strukturyzowaniu wiedzy dotyczacej kampanii, zwlaszcza, Ze gracze sa

*® Byla to forma zartu prowadzacego, ktory byt zakorzeniony w stereotypie funkcjonujgcym wérod graczy
tRPG i cRPG, jakoby tradycyjnym zadaniem dla pierwszo-poziomowych postaci byto uporanie sie z tymi
gryzoniami wtasnie.
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nieraz obarczani duzg iloscig informacji. Nieraz tatwiej jest zapami¢ta¢ obrazek niz imig.
Intencjonalnie dobrany portret potrafi tez pomoc bardzo szybko zdefiniowaé miejsce
bohatera niezaleznego w strukturze wyobrazonego $wiata:
Czasami chce, zeby gracze od poczqtku mieli pewien obraz tej postaci w swoich
glowach i na przykiad moj pomyst jest taki, Zeby oni od poczgtku, od pierwszego
momentu wiedzieli, Ze ten facet jest poteznym, mega-wojownikiem, po prostu niszczy
wszystko dookota i daje im ten rysunek [pokazuje]. Jedno spojrzenie i juz wiedzq, z
kim majq do czynienia.
[Albert, 26].

Gracze w celu wytworzenia atmosfery wykorzystuja takze inne przedmioty.
Przyktadowo, badacz po wejsciu do klubu trafit na sesj¢ ,,Star Wars™:

MG pokazatl mi powieszony na tablicy plakat, przedstawiajgcy atrakcyjng kobiete
siedzgcq na tle okna statku kosmicznego za ktorym byto widaé flote wielu innych
statkow. Byl to plakat propagandowy majgcy za zadanie zacheci¢ ludzi do
wstepowania w szeregi gwiezdnej floty. Zrozumiatem, Ze gracze sq na ustugach
Imperium.

[Notatka terenowa].

Jednym z rozpowszechnionych w popkulturze obrazéw sesji RPG jest grupa osob
siedzacych w ciemnym pokoju wokét stotu na ktérym plonie §wieczka. Jesli istnieje taka
mozliwo$¢, gracze z niej korzystaja. Swiatto, ktorego dostarcza plomien $wieczki jest na
tyle mocne, by widzie¢ wszystkie zgromadzone osoby, jednak za stabe, by umozliwi¢
czytanie czy przegladanie notatek, co poniekad zmusza graczy do skupienia uwagi na
prowadzacym. Zastosowanie swiec wprowadza takze pewng aure tajemniczosci 1 dla oséb
z zewnatrz, nie rozumiejacych obserwowanego zjawiska, budzilo nieraz skojarzenia
z praktykami okultystycznymi, co w rezultacie konczylo si¢ werbalnym atakiem na
uczestnikow.

Klub nie dawal mozliwosci wykorzystania swiec w sesjach. Spotkania odbywaty
si¢ za dnia, co z oczywistej przyczyny podwazato zasadno$¢ tego zabiegu, jednak druga
kwestia bylo bezpieczenstwo przeciwpozarowe. Gracze wspominaja jednak o fakcie
uzywania takiego o$wietlenia podczas sesji rozgrywanych w domach.

W wielu sytuacjach bardzo trudno jest wytworzy¢ odpowiednig atmosferg. Dotyczy
to zwlaszcza sesji konwentowych. Niemozliwos¢ znalezienia spokojnego miejsca
I odgrodzenia si¢ od hataséw, przechodzacych obok uczestnikoéw konwentu nie sprzyja

osiggnigciu immersji. Niemozliwe jest takze uzycie Swieczek oraz muzyki, ktorej
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W gwarze po prostu nie stycha¢. Niemniej jednak to podczas konwentow przeprowadzane
sg eliminacje ,,Pucharu Mistrza Mistrzéw” — Turnieju na najlepszego mistrza gry w Polsce.
Ostatecznie — zbudowanie odpowiedniej atmosfery wymaga odpowiedniego
zaangazowania ze strony graczy. Przestrzeganie zasad nieformalnej umowy spotecznej,
nieprzerywanie prowadzacemu, podejmowanie w swoich dzialaniach stylu proponowanego
przez niego pozwala wzmocni¢ walory sesji RPG jako dziatania o cechach estetycznych.

Sesja gry fabularnej stanowi proces, w obrebie ktorego przenika si¢ wiele sfer
estetyki. Uczestnicy nie tylko otaczajg si¢ przedmiotami estetycznymi, ale takze poprzez
swoj performans wytwarzaja nowy obiekt estetyczny. Konstrukcja sesji jako odtworzenia
pewnego  scenariusza; odgrywanie rol, bliskie przedstawieniu  teatralnemu;
wykorzystywanie artefaktow, bedacych przedmiotem analiz estetyki (ksigzek, ilustracji,
hand-outow, ktére mozna uzna¢ za przyktady rekodzieta), pozwala stwierdzi¢, ze estetyka
petni wazng role w matym kregu spotecznym.

Otaczanie si¢ przedmiotami estetycznymi wlasnego wyrobu, bylo cecha
spotecznosci tradycyjnych. Nawet proste przedmioty codziennego uzytku byty ozdabiane,
co miato na celu zaspokojenie do$¢ prozaicznej potrzeby, obcowanie z przedmiotami
estetycznymi sprawiato bowiem przyjemnos¢ (Jackowski 2007: 279 — 280). W przypadku
erpegowcow wykorzystanie przedmiotow wiasnego wyrobu taczy si¢ z wykorzystaniem
produktow komercyjnych, jednak ich wuzycie powoduje powstanie nowego -
performatywnego — obiektu estetycznego. W tym miejscu warto dodaé, ze sesj¢ mozna
interpretowaé jako przejaw tradycyjnego, amatorskiego spektaklu ludowego, ktory
ksztattowat si¢ w XIX wieku na terenie Stanow Zjednoczonych (Jenkins 2007; Mackay
2001), co moze podkresla¢ tradycyjny, ,ludowy” element przenikajacy gry fabularne.
Mozna postawi¢ tezg, ze jest to kolejny czynnik potwierdzajacy nowoplemienny charakter
spoteczno$ci mito$nikow gier fabularnych, przy czym owa nowoplemiennos¢ przejawia si¢
nie tylko w emocjonalnych, bliskich relacjach migdzy cztonkami tego rodzaju zbiorowosci,
lecz réwniez w praktykach, ktére pomimo nowego kontekstu, wydaja si¢ by¢ analogiczne
do dziatan spotecznosci tradycyjnych.

Estetyka stanowi wazny, cho¢ nie najwazniejszy czynnik sklaniajacy osobe do
wyboru danej MMORPG. Wprawdzie gracze twierdza, ze grafika w programach, ktore
uzytkujg jest przestarzata 1 wazniejsza jest sama satysfakcja czerpana z rozgrywki, oprawa
graficzna potrafi jednak by¢ czynnikiem, ktory potrafi przekona¢ graczy do wyboru

danego tytutu:
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., Lineage” mial na przykiad taki.. klimat, ktory y.. Gratem tez i wiesz, w ,, WoWa” na

przyktad.. i,, WoW” tego nie ma. ,, WoW” jest dla mnie za cukierkowy, wiesz? Y..

., Lineage” mial to do siebie, ze mial taki surowy, zimny klimat, taki mroczny

[Bertold, 24].
Estetyka to takze wyglad postaci, i on takze nie pozostaje bez wplywu na satysfakcje
czerpang z udzialu w rozgrywce. Sfera wizualna wskazuje z jednej strony na status
awatara, z drugiej za$ na osobiste preferencje kierujacego nim gracza. Pewne ubiory i bron
mozna zdoby¢ jedynie poprzez pokonanie wyjatkowo trudnych przeciwnikéw. Poruszanie
si¢ z takim wyposazeniem $wiadczy¢ moze o wyjatkowym zaangazowaniu i potedze
awatara. Wyglad, jak si¢ okazuje nawet w §wiecie wirtualnym jest ,,przedtuzeniem skory”
(McLuhan 2004) i stanowi¢ moze forme¢ wyrazania siebie.

No i ja wlasnie jes.. jestem takim jakby.. no przywiqzuje y.. wyglad.. y.. przywiqzuje

wage do wyglgdu mojej postaci i raz sobie na tydzien zmieniam wyglgd. Dla mnie to

jest bardzo wazne.

[Btazej, 19].

W obrebie samej gry fani MMORPG nie maja tyle mozliwosci dzialan tworczych,
co mitosnicy tradycyjnych gier fabularnych. Poruszajac si¢ w $wiecie wirtualnym sa
oczywiscie otoczeni przez obiekty estetyczne, tak bowiem mozna interpretowa¢ wynik
dziatalnosci grafikow, jednak nie moga ich dowolnie przetwarzaé. Jedynym elementem, na
ktorego strong estetyczng moga faktycznie wpltywaé jest ich awatar, przy czym jego
wyglad nie jest catkowicie zalezy od pomystu 1 upodoban kierujacej nim osoby. Gracz nie
tworzy wizerunku postaci od podstaw, lecz konstruuje go poprzez wybor zestawu
elementéw przygotowanych uprzednio przez projektantow. W zwiazku ze skonczong
iloScig wariantow, spotkanie dwoch podobnie wygladajacych postaci jest wysoce
prawdopodobne. To samo si¢ tyczy ubioru postaci. Nawet te, posiadajace umiejetnosé
,krawiectwo” moga tworzy¢ jedynie stroje wedlug skonstruowanych wcze$niej wzordw.
Porownujac wigc pod tRPG 1 MMORPG ze wzgledu na ceche tworczosci 1 estetyki mozna
stwierdzi¢, ze o ile to pierwsze pozwala na faktyczne dzialania tworcze, rzemies$nicze lub
nawet artystyczne, tak w przypadku gier komputerowych zauwazalne sg raczej praktyki
komercyjne 1 kolekcjonerskie. Gracz MMORPG nie tyle tworzy co§ od podstaw, co
wybiera atrakcyjne dla siebie elementy sposréd wielu dostepnych i uzywa ich nie majac

mozliwosci ich przetwarzania.
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4.16. Podsumowanie

Koncepcja kregu spolecznego F. Znanieckiego zostata skonstruowana w latach
trzydziestych XX wieku, w warunkach historycznych jakze odmiennym od
wspoélczesnych. Okazuje sie¢ by¢ ona jednak teorig majacg nadal znaczny potencjat,
pozwalajagca na porzadkowanie 1 analize¢ interakcji zwigzanych ze zjawiskami nie
istniejacym w czasach, gdy F. Znaniecki pisal swoje prace, czyli grami fabularnymi
I Internetem.

Analiza aktywnos$ci mito$nikow tRPG 1 MMORPG z wykorzystaniem koncepcji
Kregu spotecznego pozwolita na wskazanie roznic w ksztaltowaniu rol spotecznych oraz
interakcji pomigdzy uczestnikami obydwu rodzajow gier. Pomimo wielu podobienstw,
papierowe i sieciowe gry fabularne zawieraja wiele rdznigcych si¢ od siebie elementow.
Najwazniejsza roznicg stanowi wzajemny udzial elementu struktury oraz sprawstwa.
Kolejng za$§ kwestia, ktorg nalezy rozwazy¢ stanowi udziat elementow, ktore sg niezbedne
dla przebiegu gry.

Na rozgrywke wplywaja trzy czynniki: spoteczny, formalny oraz kulturowy.
Pierwszy odnosi si¢ do krggu spotecznego uczestnikow, drugi do mechaniki, trzeci za$
obejmuje za$ teksty kultury i estetyke. Dla lepszego zrozumienia r6znic miedzy rozgrywka
tRPG i MMORPG owe czynniki mozna interpretowaé jako struktury*® (odpowiednio
spoteczng, formalng i kulturowg), co w $wietle teorii socjologicznej (Giddens 1984)
pozwala uzna¢ te elementy jako czynniki z jednej strony ograniczajace interakcje, z drugiej
za$, w miar¢ potrzeb podlegajace modyfikacjom czynionym przez aktorow spotecznych.
Zasadnicza r6znicg mi¢dzy papierowymi a komputerowymi grami fabularnymi jest zakres,
w jakim owe struktury moga by¢ przeksztalcane w drodze negocjacji migdzy
zaangazowanymi jednostkami.

Dos$wiadczenie papierowych i1 komputerowych gier fabularnych jest silnie
uzaleznione od elementu spotecznego. Samo odniesienie si¢ do koncepcji kregu
spotecznego F. Znanieckiego pozwala stwierdzi¢, Zze wzajemne relacje miedzy
uczestnikami sg wypadkowa ich osobowosci, doswiadczenia oraz statusu. Wyjatkowos¢
kazdej ich interakcji jest ksztattowana w drodze negocjacji. Rozne perspektywy fanow na
gry fabularne zmuszajg ich nieraz do poszukiwania kompromisu. Sfery negocjacji s3
zwigzane z doswiadczeniami graczy, preferowanymi stylami grania, ale tez wiekiem
I plcig. Strony negocjacji sa jednak strukturyzowane przez element zasad. To mechanika

bowiem konstytuuje do pewnego stopnia zakres praw i obowigzkéw uczestnikéw kregu,

* Jak to uczynit D. Mackay (2001)
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stad w zaleznos$ci od podjetych ustalen, w pewnych kregach hierarchia moze by¢ sztywna,
z omnipotentnym mistrzem gry, w innych zas relacje uczestnikbw moga mie¢ charakter
partnerski.

Analizujgc wzajemne relacje elementu spotecznego i mechaniki mozna zauwazy¢
pierwsza zasadniczg rdéznice miedzy tRPG 1 MMORPG. W tradycyjnych grach
fabularnych zasady ustalaja relacje migdzy uczestnikami gry, mi¢dzy postaciami oraz
sposob interpretacji wydarzen bedacych rezultatem dialogu ksztattowanego przez graczy
oraz wplywu czynnika losowego. W tRPG owe interpretacje stanowi¢ mogg jednak
przedmiot dyskusji. Jesli pojawiajacy si¢ zakres interpretacji nie spelnia wymagan kregu,
mozna 06w zakres rozszerzy¢ lub zawezi¢ zmieniajgc mechanike. W tRPG mozna posungé
si¢ nawet do skrajnej eliminacji zasad i pozostawi¢ jedynie dialog migdzy uczestnikami,
ktory dotad bedzie traktowany jako sesja gry fabularnej, dopoki jego uczestnicy beda go
jako taka uznawacé. Dla poroéwnania, wzajemne relacje graczy, postaci is$wiata gry
w MMORPG podlegaja negocjacjom w granicach wyznaczanych przez strukturg
programu, ktora jako taka nie podlega negocjacji. Warto zauwazyé, ze w Qrze
komputerowej nie ma dysponenta regut, jakim jest mistrz gry, stad nie istnieje jedna ze
stron negocjacji, ktora stanowi jednoczesnie uczestnika kregu. Wigc, o ile w przypadku
tRPG kazda zasada moze by¢ modyfikowana ad hoc w drodze dialogu, tak zmiana zasad
W MMORPG jest badZz niemozliwa, badZz bardzo odsuni¢ta w czasie 1 wprowadzana
dopiero w drodze modyfikacji kodu gry stanowigcych element kolejnych wersji programu.
Uzasadnione jest wigc stwierdzenie, ze w tradycyjnych grach fabularnych to uczestnicy
ustalajg zasady, za§ w komputerowych muszg si¢ im podporzadkowac.

Warto zauwazy¢, ze zakres negocjacji rozni si¢ w przypadku funkcjonowania
osoby jako uczestnika krggu graczy i jako uczestnika kregu postaci. Swoboda zachowania
jako gracz moze by¢ krgpowana przez przyjete w danym spoteczenstwie lub kregu zasady
poprawnego zachowania (np. savoir vivre’u) co oznacza, ze uczestnicy majg mozliwos¢
reagowania na dewiacj¢ partnerow i wywierania wptywu na nich, w celu dostosowania
tego zachowania do uznanych wzorow, bez wzgledu na to, czy biorg oni aktualnie udziat
w sesji gry papierowej czy komputerowej. W przypadku kregu postaci relacje moga by¢
negocjowane gtownie w przypadku tRPG. W MMORPG sg z gory narzucone, a proba ich
negocjacji ktoci sie z kompetytywna specyfika gry.

Podobnie rzecz si¢ ma do wplywu i wykorzystania elementéw tekstualnych
I estetycznych. Prowadzacy sesje tRPG, jak rowniez gracze, moga wypracowaé wlasng

wizj¢ konwencji 1 settingu, mogg takze stosowa¢ dowolne inspiracje, co oznacza, ze kazdy
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tekst kultury moze zosta¢ zaimplementowany do konwencji i settingu, o ile zostanie
powszechnie zaakceptowany przez czlonkéw kregu. Prowadzacy moze potraktowac
zestaw elementow tworzacych strukture kulturowa gry jako podlegajaca dowolnej
konfiguracji, stad moze wiagcza¢ w ich zakres elementy, ktore mu odpowiadaja, za§ usuwac
wedtug niego nieodpowiednie. Uczestnicy MMORPG nie majg takiej mozliwo$ci, musza
potraktowaé gre jako produkt ostateczny, cho¢ wydawane poprawki oraz kolejne wersji
programu wprowadzaja modyfikacje, ktore sa nieraz rezultatem dialogu migdzy
producentami a konsumentami (graczami).

Analiza wykazata, ze wigkszos¢ wzordéw sktadajacych si¢ na praktyke tradycyjnej
gry fabularnej jest negocjowalna. Elementy kultury i zasad, ktére w zatozeniu porzadkuja
interakcje, sa poddawane nieustannym przeksztalceniom w zaleznosci od potrzeb
i upodoban uczestnikow. Najwigkszy wplyw na owe dziatania majg mistrzowie gry, jako
osoby o wysokiej randze w kregu, jednakze pozostali gracze rowniez moga negocjowaé
wprowadzenie, usunigcie lub modyfikacj¢ danego wzoru. Taka konieczno$¢ moze by¢
spowodowano zaré6wno potrzebami graczy jak roéwniez wplywem czynnikow
zewnetrznych.

Dla kontrastu, gracze MMORPG maja znikomy wplyw na modyfikacj¢ elementéw
kultury i zasad porzadkujacych dziatanie i konstrukcj¢ $wiata wirtualnego. Produkt
oferowany przez wydawce daje im duze pole eksploracji i dziatania, jednak sama
modyfikacja struktury programu jest niemozliwa (a przynajmniej nielegalna).

Warto jeszcze zauwazy¢ odmienny stopien uzaleznienia obu rodzajéow gier od
czynnika materialnego. W skrajnym przypadku sesj¢ tRPG mozna rozegra¢ bez
koniecznosci positkowania si¢ obiektami materialnymi (ko§cmi, podrgcznikami, Swiecami
itd.), podczas gdy rozgrywka MMORPG nie jest mozliwa bez infrastruktury technicznej.
Artefakty moga, cho¢ nie musza, mie¢ zasadniczy wptyw na gre w obu przypadkach. Brak
potrzebnego przedmiotu, awaria komputera lub sieci mogg utrudni¢ lub nawet
uniemozliwi¢ doswiadczenie zwigzane z gra.

Kontekst nie pozostaje bez wptywu na obie gry, jednak to w przypadku tRPG
wydaje si¢ mie¢ on wigksze znaczenie, zwlaszcza w przypadku sesji, w ktorych
podejmowane sg proby wytworzenia obiektu estetycznego. Rozegranie sesji jest
w zasadzie mozliwe jest w kazdych warunkach, podobnie w ,,World of Warcraft” mozna
gra¢ w kazdych warunkach, jednak potrzebny jest do tego komputer wraz z dostepem do
Internetu, ,.klimatyczne” sesje tRPG wymagaja jednak odizolowanego pomieszczenia,

wyciszenia, wigczenia nastrojowej muzyki 1 uzycia Swiec.
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Traktujagc rozgrywke jako proces nalezy uwzgledni¢ takze element czasu.
Negocjowalno$¢ nie ogranicza si¢ bowiem wylacznie do poczatkowej fazy grania, lecz
moze przebiega¢ na kazdym etapie rozgrywki, stad zmiany relacji mi¢gdzy cztonkami krggu
graczy, postaciami, zasadami, konwencjg, settingiem podlegaja nieustannym
modyfikacjom. Obok tego gracze rowniez nabywaja doswiadczenia i doskonalg swoje
umiej¢tnosci. Poniewaz zmiana mechaniki stanowi rezultat dyskusji miedzy graczami
a mistrzem gry, mozna stwierdzi¢, ze dostosowuje si¢ ona do ich potrzeb. Z kolei zmiana
mechaniki w MMORPG jest czynnikiem narzuconym z gory, przez projektantow gry.
W tym przypadku, to gracze musza si¢ dostosowa¢ do nowych warunkéw 1 tak
uksztattowac¢ relacje migdzy soba, by dziata¢ skutecznie w nowych warunkach.

Podsumowujac, funkcjonowanie kregow graczy w tRPG i MMORPG, zwtaszcza
w przypadku kregow funkcjonujacych w dtuzszej perspektywie czasowej, stanowi proces,
ktory jest ciggiem negocjacji majacych za zadanie ulozenie harmonijnych relacji migdzy
Uczestnikami w zmieniajacym si¢ srodowisku (uzywajac koncepcji A. Schiitza ,,dostrajania
si¢). W przypadku tRPG proces ten jest skrajnie negocjowalny, co oznacza, ze kazdy
z elementoéw ksztattujacych rozgrywke moze by¢ modyfikowany. Zarowno relacje w kregu
graczy, zasady, elementy kulturowe, jak rowniez interakcje miedzy postaciami mogg by¢
ustalane ad hoc. Sesja tRPG jest takze w niewielkim stopniu uzalezniona od artefaktow,
zas moze by¢ silnie uzalezniona od kontektu miejsca. Z kolei w MMORPG
negocjowalno$¢ w duzym stopniu wystepuje jedynie na poziomie krggu graczy i jest
bardzo ograniczona w odniesieniu do kregu awatarow, zasad oraz elementéw kultury.
Rozgrywka w MMORPG jest silnie uzalezniona od artefaktow 1 w niewielkim stopniu
w poréwnaniu do tRPG od kontekstu.

Poréownanie do$§wiadczen w ramach kregu graczy tRPG i MMORPG pozwala na
przywotanie metafor warsztatu i wesolego miasteczka. Zaangazowanie w papierowe gry
fabularne przypomina prace w warsztacie lub dzialania artystyczne w tym sensie, ze gra
jako zestaw zasad stanowi komplet narzedzi stuzacych do tworzenia pewnego gotowego
produktu. Od zaangazowanych oséb zalezy jaki bedzie ksztalt ostateczny tego obiektu
(sesji). Nic nie stoi rowniez na przeszkodzie, aby modyfikowaé same narzedzia. Im wigcej
czasu poswigca si¢ na doskonalenie postugiwania si¢ owymi narzedziami, tym wigksza
bieglo$¢ si¢ uzyskuje 1 tym ciekawszy od strony estetycznej moze by¢ rezultat owej
aktywnosci.

W przypadku MMORPG adekwatng wydaje si¢ by¢ metafora wesolego miasteczka.

Jest to spowodowane faktem, ze po dokonaniu ptatnosci uczestnicy otrzymujg mozliwos¢
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wstepu do pewnego wyodrgbnionego obszaru i podejmowania réznego rodzaju dziatan,
jednak modyfikacja samych konstrukcji sktadajacych si¢ na wesole misteczko jest
niemozliwa.

Roéznica doswiadczen miedzy dwoma rodzajami gier, odnosi si¢ rowniez do
elementu komercyjnego stanowigcego element zaréwno tRPG i MMORPG. W obydwu
przypadkach wydaje si¢ pewna kwote na zakup podrecznika (tRPG) lub abonamentu
(MMORPG). Mozna jednak stwierdzi¢, ze to przede wszystkim gra komputerowa stanowi
przedmiot konsumpcji. Porownujac praktyki sktadajace si¢ na aktywnos¢ graczy tRPG
i MMORPG, zauwazalne jest, ze praktyki zwigzane z pierwsza z wymienionych gier
opieraja si¢ rowniez w duzej mierze na tworczosci, podczas gdy w drugim przypadku

przede wszystkim na konsumpcji.
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5. PROCES STAWANIA SIE GRACZEM

5.1. Uwagi wstepne

Przez caly okres zainteresowania grami fabularnymi osobowo$¢ gracza podlega
zmianom. Jest to zwigzane z faktem, ze 0soba uczestniczac w sesjach i fandomie przez
okres w ktorym przyswaja wzory istotne z perspektywy spoteczenstwa i przechodzi
przeobrazenia zwigzane z psychologig rozwoju, rowniez nabywa nowe wzory i doskonali
kompetencje zwigzane z funkcjonowaniem w $wiecie spotecznym gier fabularnych.
Oznacza to, ze osoba nie ,,jest” po prostu graczem czy czlonkiem fandomu, lecz podlega
procesowi ciagtego ,stawania si¢”. Wszelkie doswiadczenia 1 warunki globalne,
panstwowe, regionalne i mikrostrukturalne wptywajg i modyfikuja przebieg tego procesu.
Przyktadowo, osoby mieszkajace w malych miejscowosciach miaty gorszy dostep do
niezb¢dnych akcesoriow. W Krakowie funkcjonuje kilka sklepéw hobbystycznych, zas
w Rzeszowie do niedawna wystagpowata kilkuletnia przerwa w dzialaniu takiego obszaru
wymiany.

Przebieg procesu ,,stawania si¢” jest silnie zwigzany z latami, w ktorych osoba
rozpoczeta swoja karier¢ gracza. Realia lat 90-tych XX wieku znacznie roéznity si¢ od
okresu XXI wieku. Pewne wzory, symbole, instytucje fandomu nalezalo najpierw
uksztattowaé. Zajmowali si¢ tym najstarsi fani. Mtodsi za§ wkroczyli do cze$ciowo
skonstruowanego juz $wiata RPG. Analiza calego procesu moze si¢ takze rdznié
W zaleznos$ci od zaangazowania w dziatania zwigzane z fandomem.

Ogolnie rzecz biorac, celem niniejszego rozdziatu jest analiza przebiegu stawania
si¢ graczem, a nastgpnie stawania si¢ cztonkiem fandomu i1 profesjonalista. Proces
w zasadzie odnosi si¢ do socjalizacji wtdrnej gracza do $wiata spolecznego RPG, ktory

przebiega na uboczu socjalizacji do instytucji zycia codziennego.

5.2. Rekrutacja
Do $wiata spotecznego gier fabularnych rzadko trafiajg osoby przypadkowe w tym
sensie, ze tylko niektore jednostki przed rozpoczgciem grania nie wykazywaly
zainteresowania fantastyka lub grami fantastycznymi (w tym komputerowymi). Nalezy
zaznaczy¢, ze wiele 0sob interesujacych si¢ grami bitewnymi, komputerowymi, mangg itd.
réwniez zajmuje sie, badz zajmowato, RPG, a ich kregi czgsto krzyzuja sie z krggami
erpegowcéwso. Analogicznie wigkszo$¢ mitosnikow gier tRPG i MMORPG zajmowato sig

wczesniej innego rodzaju grami fantasy, a przynajmniej czytato ksigzki, komiksy lub

% problem ten bedzie szerzej opisany w rozdziale siodmym.
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czasopisma o tej tematyce. Co prawda samo zetknigcie si¢ z fantastyka nie rodzi potrzeb
grania ot tak — nagle — ale poszczegdlne osoby poruszajac si¢ w ramach wymienionych
kregow maja wicksza szanse zetknigcia si¢ z RPG. Rowniez w przypadku potrzeby
znalezienia gracza ci, ktorzy wykazywali jakie$ zainteresowanie fantastyka w pierwszym
rzedzie byli brani pod uwagg jako potencjalni uczestnicy:

[Ja troszeczke tak dzielitem moze, ze/ na ludzi, ktorzy zagraliby w RPG i nie zagrali.

Bylo jakies takie rozroznienie.

[Anatol, 31].

Zainteresowanie fantastyka pojawialo si¢ na réznych etapach zycia rozmowcow
I jako wynik wchodzenia w relacje z réznego rodzaju grupami. W najmlodszym wieku
(pierwsze Kklasy szkoly podstawowej) pojawiato si¢ jako korelat zainteresowan
wystepujacych w rodzinie — sami rodzice czytali ksigzki, ogladali filmy/seriale;
W p6zniejszym za$ jako wynik przebywania z dalsza rodzing lub z kolegami. Jako rodzaj
zainteresowania fantastyka mozna wskazaé takze bajki i basnie, ktore zwlaszcza graczki
cenig. Warto zaznaczy¢, ze w literaturze, ktora jest wskazywana jako inspirujaca istnieje
pewna zalezno$¢ od wieku, czy raczej od roku, w ktérym nastagpito zetkniecie
z fantastycznymi tekstami kultury. Starsze ,,pokolenie” erpegowcoéOw wskazuje na C.S.
Lewisa, R. Howarda, A. Sapkowskiego czy fantastyke radziecka. Mtodsze raczej na J. K.
Rowling. Tworczos¢ J.R.R. Tolkiena z kolei cieszy si¢ powodzeniem bez wzgledu na
przynalezno$¢ pokoleniowa. Mozna przypuszczaé, ze rdznice w doborze lektur sa
zwigzane z ich dostgpnoscia, od 1989 roku pojawito sie bowiem wiecej literatury o tej
tematyce, stad mlodsi gracze majg szerszy wybor. Dotyczy to zwlaszcza serii ksigzek
0 Harrym Potterze, ktory byt promowany w mainstreamowych mediach, przez co wiedza
0 niej mogta dotrze¢ do szerszego grona czytelnikow.

Nie bez znaczenia na zainteresowanie grami tRPG i MMORPG byty filmy i seriale,
jeden z rozmoéwcoéw moOwi wprost, ze to one zainspirowaly go do poszukiwania
odpowiednika w wersji interaktywneyj:

Moje zainteresowanie grami MMORPG wyniklo przede wszystkim z tego, iz
W dziecinstwie oglgdalem bardzo duzo ekranizacji zwigzanych wiasnie z fantastykq,
np. ,,Wiadca Pierscieni” m.. nastgpnie zaczglem poszukiwac takiego samego
odpowiednika w swiecie komputeréw, Internetu. Poczgwszy, natknglem si¢ na gry
typu ,,Silk Road” ,, Knights online”, lecz nie byty one jednak doskonate jak ,, World
of Warcraft”.

[Btazej, 19].
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Jesli chodzi o gry, jako rodzaj aktywnosci zwigzanej z fantastyka, bedacej jednak
pierwotng w stosunku do gier fabularnych, to dla starszego pokolenia wazng role
odgrywata gra planszowa ,,Magia i Miecz”. Wedlug deklaracji wielu z moich rozmoéwcow
stanowita ona pierwszg styczno$¢ z grami fantasy w ogoéle. Im blizej roku 2000, tym
bardziej popularne stawaty si¢ takze gry komputerowe, a wsrdéd nich cRPG. Dla niektorych
fanow tRPG stanowily one preludium do tej rozrywki, co stanowi¢ moze pewna
odwrotno$¢ wzgledem procesu historycznego, gdzie to papierowa wersja poprzedzata
elektroniczng. Rowniez dla wigkszosci graczcy MMORPG komputerowe gry fabularne
stanowity wstep do wersji sieciowej. W tym wypadku jednak kolejnos¢ historyczna zostata
utrzymana. Wiele osob zaczynalo swoja aktywnos$¢ gracza komputerowego jeszcze przed
spopularyzowaniem Internetu. Nalezy roéwniez dodaé, ze starsi wiekiem fani gier
MMORPG nieraz mieli za soba dlugi okres grania w tradycyjne gry fabularne
i opowiadajac o tym, odnoszg si¢ do nich jako ,,typowych” RPG.

Wiesz, w tamtych czasach, jak bylem mtody, no to nie bylo tak jak teraz, ze kazdy ma
kompa, tylko raczej, wiesz, wszyscy razem spedzali czas przed blokiem gdzies tam i..
kumple y.. pokazali mi wiasnie takie te, erpegi, nie? Systemy gry kost.. na kostkach
| postacie miates na kartkach rozpisane z... jakimis tam charakterystykami i tak
zaczelismy wieczorami na przyklad, wiesz, spalismy pod namiotami na osiedlu, czy
gdzies, no to gra../ przy ognisku grato sie y.. grato si¢ w.. takie systemy, nie?
[Armand, 33].

Zdefiniowanie tradycyjnych gier fabularnych sprawiato rozmoéowcy problem.
Wydaje si¢, ze gracz zaktadal nieznajomos¢ tematu przez badacza, stad podjat probe opisu
tego zjawiska. Interlokutor opisuje okres lat 90-tych jako odlegty i r6zny od drugiej dekady
XXI wieku. Wskazuje na wickszg ilo$¢ czasu spedzanego na wolnym powietrzu
i spotkaniach w stycznosci bezposredniej. Kontekst rozmowy, przede wszystkim fakt, ze
byla ona skoncentrowana na zdobycie informacji o spotecznosci fanow MMORPG sktonit
gracza do przyjecia zalozenia, ze dla badacza papierowe gry fabularne beda zjawiskiem
nieznanym i co najmniej dziwnym.

Mozna wyodrgbni¢ cztery rodzaje zrodel informacji o grach fabularnych:

a) kregi kolezenskie;
W pierwszym przypadku wiedza o nich pochodzi z kregu znajomych danej osoby, przy
czym krggi owe mozna podzieli¢ ze wzgledu na site zwigzkdw miedzy ich uczestnikami.

Jako czynnik integrujacy mozna wyodrebni¢ zar6wno wigzi emocjonalne jak i1 opierajace
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si¢ na zwyklej codziennej stycznosci (podworko, szkota). Byli to zarowno przyjaciele,
partnerzy, koledzy z klasy, cztonkowie tej samej organizacji jak i jednostki poznane na
réznego rodzaju wyjazdach. Rozméwcey opisywali rézne sytuacje, czasami kontakt z gra
nastepowat przez przypadek — zauwazato si¢ ja podczas odwiedzin, a czasami bylo to
intencjonalne — kto$ przynosit podr¢cznik, albo opowiadal o grze podczas spotkan. Jeden
Z rozmOwcow zaczat gra¢ w harcerstwie, poniewaz starsi cztonkowie druzyny bawili si¢
W ten sposob podczas spotkan w harcowce. Inny z uczestnikow swoja przygode z RPG
rozpoczat od sesji za posrednictwem forum internetowego, na ktérym prowadzono PBF
(play-by-forum), czyli sesje rozgrywang za posrednictwem tegoz forum.

Wydaje si¢, ze szczegdlnym przypadkiem kregu kolezenskiego, a szczegdlnie
opartego na wieziach emocjonalnych sg kregi partnerskie. Jako przyktad czego$ wiecej niz
przyjazn, a jeszcze nie rodzina zostaly wigczone w zakres krggow kolezenskich. Przede
wszystkim dotaczaly w ten sposéb do krggow erpegowcdw kobiety:

Jak poznawatam wiasnie znajomych [chlopaka] no fto... dosyé szybko sie
zorientowatam, Ze dla nich to jest wazne, wigc to jakby dodatkowo podsycito
ciekawos¢. No poza tym, Zeby uczestniczyé w czyms, co dla waznej osoby jest wazne.
[Celina, 35].
G. A. Fine (1983: 67) w swoich przeprowadzanych w latach 70-tych ubieglego wieku
badaniach zwrécil uwage, ze do $wiata spotecznego RPG naleza przede wszystkim kobiety
bedace partnerkami lub malzonkami graczy i generalnie sg traktowane gorzej niz
mezezyzni, zajmujac nizszg rang¢ w hierarchii spolecznej fandw. Z obserwacji autora
niniejszej pracy wynika jednak, ze w Polsce grajace kobiety sg traktowane na roéwni
z me¢zczyznami. Wiele kobiet dziata bardzo aktywnie w $§wiecie spolecznym RPG —
przyktadowo jedna z rozmowczyn przez wiele lat byta gldéwnym organizatorem cenionego
konwentu, jak tez zdobywala nagrody za napisane przez siebie scenariusze przygaod.

Na koniec warto doda¢, ze w przypadku tradycyjnych gier fabularnych bardzo
czesto osoba, ktora dostarczata informacji o RPG stawata si¢ takze pierwszym
prowadzacym. Opisywata znajomym na czym polegalo gra, a nastgpnie — jesli byli

zainteresowani — prowadzita sesje.
b) najblizsza rodzina i ,,dziedziczenie”;

Wiedza o grze jest pozyskiwana od czlonka najblizszej rodziny: rodzica lub starszego

rodzenstwa. W przypadku tradycyjnych gier fabularnych mozna moéwi¢ o nastepstwie
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pokoleniowym, gdyz bardzo czesto osoba przekazujaca wiedze nalezy do pierwszego
pokolenia polskich erpegowcow:
Moy starszy brat y, gral w gry bitewne, no i po czesci tez potem w fantal fantas/ w gry
RPG i... i na komputerze i prowadzit LARPy, gdzie wlgczal mojego sredniego brata,
tak, Ze on potem jakby przejgt to wszystko i tez prowadzit i chyba pierwszq sesje RPG
gratem jak miatem z osiem lat.
[Bernard, 18].
W przypadku MMORPG wiedza moze réwniez pochodzi¢ od starszego cztonka
rodziny, jednak trudniej mowi¢ o nastepstwie pokoleniowym, gdyz pojawily si¢ one

wzglednie niedawno.

) media;
Waznym Zrodltem informacji sa media. Stanowia one najbardziej istotng réznic¢ pomigdzy
pokoleniami, jesli chodzi o otrzymywanie wiedzy o grach fabularnych. Dla najstarszych
graczy, zrodlem informacji mogt by¢ wydawany w latach 80-tych XX wieku magazyn
»Razem”, a nastepnie ,Nowa Fantastyka”. Dla troche¢ mlodszych fanow dodatkowo
»Magia 1 Miecz” oraz po jej upadku ,,Portal”. Osoby urodzone po roku 1990 mogty
korzysta¢ z ostatnich wydan tych czasopism lub mie¢ dostep do numeréw archiwalnych:
[J]ak jeszcze.. dosyé stabo czytatem, to y czytatem sobie same ,, Krainy goblinow”
Z, Magii i Miecza”. Mam mase, mase wilasnie tych.. tych czasopism, tak, Ze jak
czytatem same ,, Krainy goblinow” i potem, potem po/ jakies czytatem sobie
przyktadowe sesje i zawsze chciatem, zeby mi brat poprowadzit, a ze bylem za maty,
to on sobie gral ze swoimi kolegami i rzadko kiedy mi chciat prowadzié.
[Bernard, 18]

Dla os6b zainteresowanych grami komputerowymi wazne byly czasopisma ,,Top
Secret”, ,,Secret Service” 1 ,Gambler”. Wbrew pozorom nie tylko fani gier
komputerowych pozyskiwali z nich informacje. W tych czasopismach pojawiaty si¢ takze
artykuty dotyczace gier fabularnych oraz bitewnych:

Zobaczytem w sklepie, zZe jest cos takiego jak ,,Magia i Miecz”. Em.. wiedzialem, Ze
jest takie czasopismo, bo , Magia i Miecz” miata wymiane artykutow z ,, Top
Secretem”, czyli owczesnym pismem — topowym pismem — o0 grach y..
komputerowych i gdzies tam oni pisali o tych grach i to bylo bardzo interesujgce,
wigc zasadniczo z brajdakiem y.. sobie rozkminialismy jak to moze wyglgdaé

faktycznie.
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[Eustachy, 29].
Kupowanie przez erpegowcoOw tego rodzaju prasy bylo zwigzane oczywiscie z faktem
krzyzowania si¢ kregow tRPG i gier wideo.
Wymienione magazyny poswigcone grom komputerowym obecnie nie istniejg
i zarowno o tRPG jak i 0 CRPG gracze dowiadujg si¢ badz od znajomych badz z Internetu
poprzez serwisy i fora poswigcone tej tematyce. Bardzo czgsto wiedza o tradycyjnych
grach fabularnych moze by¢ uzyskana przypadkowo i by¢ wynikiem wiedzy o wersji
elektronicznej:
Sam termin "RPG" kojarzytem juz od konca edukacji w szkole podstawowej, kiedy
gdzies doczytatem, ze sqg "cRPG" 1 "papierowe RPG". Pierwsze informacje o tym
drugim natrafitem dos¢ przypadkiem (szukajgc informacji o Icewind Dale 2
W Internecie) w roku 2006, kiedy to napotkatem na jakgs niszowq strone o trzeciej
edycji D&D.
[KB-23-2].
W kilku narracjach pojawiat si¢ podobny schemat procesu, w jaki sposéb osoby
dowiadywaty si¢ 0 RPG 1 opierat si¢ on na zbiegu okoliczno$ci:
[Blyta gra planszowa , Magia i Miecz”, ktora ukazala si¢ gdzies
W dziewieldziesigtym trzecim, dziewiecdziesigtym drugim roku, i raz w kiosku
trafitem na czasopismo ,,Magia i Miecz”, bylo napisane, ze ,,w srodku dodatkowe
karty” i myslatem, ze to dodatek do planszowki, ale nie byt i to byly gry fabularne.
W ogdle nie wiedziatem, co tam w srodku jest, nie rozumiatem tego, co tam bylo, ale
NO.. Z NUMEru Na numer coraz wiecej.
[Anatol, 31].
Dla wielu graczy to wtasnie lektura tego czasopisma byla pierwsza styczno$ciag
z grami fabularnymi, a nastgpnie podstawowym zrodlem informacji o nich. Rozméwcey
kupowali periodyk z mysla o jego zwigzku z gra planszowa, a pomimo poczatkowego
rozczarowania braku rzeczywistej relacji zawarto$¢ okazywala si¢ na tyle interesujaca, ze
decydowali si¢ kontynuowac jego zakup, a nawet uzupetniali swoja kolekcje o brakujace
numery archiwalne.
Dla graczy MMORPG wiedza o tego typu programach pochodzita przede
wszystkim z Internetu, ale informacje o nich zdarzaly si¢ tez w prasie:
[Plierwszy raz spotkatem sie¢ z WoWem w zapowiedzi jakiegos pisma. No ale pozniej

byla recenzja, no bardzo przychylna i w ogole. No, ale niestety, wtedy to wymagato
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Internetu, wiec byto poza moim zasiegiem, juz nie mowiqgc o tym, zZe koszty wtedy byly
kolosalne tej gry.
[Cyryl, 28].

d) aktywna rekrutacja;
Nieraz erpegowcy podejmuja dzialania majace na celu promowanie swojego
zainteresowania i wychodzg poza swoje srodowisko. Sg to przedsigwzigcia organizowane
gléwnie przez stowarzyszenia, majace na celu rekrutacje nowych cztonkow:
Konwenty, robi si¢ rozne spotkania z ludzmi, chodzilismy po szkolach. W Internecie
szuka sie ludzi. Powstato pare serwisow, w ktorych sie ludzie sie wymieniajg roznymi
propozycjami, co by mozna bylo zrobi¢. Takie podstawowe rozwigzania, "Dni
fantastyki”, "Konwenty fantastyki", spotkania, inicjatywy dla domow dziecka,
wspolpraca z réoznymi organizacjami rekonstrukcyjnymi, co wychodzi bardzo dobrze
zazwyczaj. Takie, mozna powiedziel, bycie "swiadkiem Jehowy", czyli chodzenie od
szkoly do szkoty i prezentowanie tego.
[Ekspert 1, 27]
Sa to dziatania majace na celu przyciagnigcie osob spoza kregdw graczy 1 wymagajace
wigkszego zaangazowania niz zwykle poinformowanie kolegi. Duzego naktadu pracy
wymagaja zwlaszcza konwenty.

Owo ,,bycie $wiadkiem Jehowy” odnosi si¢ do aktywnej rekrutacji w szkotach,
ktére rowniez wymaga sporego naktadu pracy: uzyskania odpowiedniego zezwolenia
dyrekcji i przygotowania prezentacji.

Pewng odmiang — aczkolwiek nieformalng — powyzszego procesu s3 dziatania
podejmowane przez pojedyncze osoby szukajace uczestnikéw gry:

[K]toregos dnia w szkole kumpel zaczgi.. kumpel — jeszcze wtedy nieznajomy — zaczgl
chodzi¢ po szkole i pyta¢ a.. kto ma ochote w cos tam pograc. Zaczgt nam o tym
opowiada¢ a.. no i ztapal nas, mowiqgc krotko.
[Damazy, 28].
Tego typu dzialania majg na celu rozszerzenia kregu o osoby nieznajome, ktére graja lub
graly albo zainteresowanie jednostek, ktore nie interesowaty si¢ do tej pory. Ten sposob
rekrutowania wystepuje raczej w przypadku erpegowcoéw. Ma to proste uzasadnienie — do
rozegrania sesji tradycyjnej gry fabularnej potrzeba kilku osoéb, za§ w przypadku
MMORPG dotacza si¢ do zaludnionego juz w jakim$ stopniu $wiata wirtualnego, ktérego

istnienie jest niezalezne od gracza.
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5.3. Reakcje i motywacja

Pierwsza styczno$¢ z grami fabularnymi wywotywata rézne — przede wszystkim
jednak pozytywne — reakcje. Wydaje si¢ mimo wszystko, ze mozna je uporzadkowaé pod
wzgledem skali entuzjazmu osoby wobec nowego dla niej zjawiska.

Niektore osoby byly zdystansowane do propozycji grania i1 dopiero kilka
rozegranych sesji sprawilo, ze zaangazowaly si¢ w aktywno$§¢ w ramach $wiata
spotecznego RPG:

No.. powiem szczerze, Ze bylem wtedy dos¢ sceptycznie do tego nastawiony, jednak
V.. pewna, pewna taka/ trend jeszcze panowal, zZe grajq w to.. grajg w to y/ Ze to jest
dziecinne i raczej takie mato powazne. Osoba w liceum juz raczej mysli o pewnych/
powadze y i takie jest y/ stanowczosci, zas wlasnie RPG wydawato mi sig¢ jeszcze
czyms takim.. powrotem do czasow gimnazjum, e wiec/ ale postanowitem mimo
wszystko sprobowac.
[Dymitr, 26].
Neutralng reakcja byla ciekawos$¢. Ten watek zauwazalny byt w wypowiedzi Celiny, jak
roéwniez w ponizszym:
[W] liceum zauwazytem, ze czesé, taka grupka moich znajomych, zostajq w szkole po
lekcjach i cos wspdlnie robig, no i tak hm.. co robig? No tutaj dziwne kostki, jakies
V.. jakies tam ksigzka duza, jakies kartki ten.. No wigc sie za... podpytatem ich co to,
v.. dowiedzialem sig, Ze to te RPG.
[Ekspert 5, 35]
Niektorzy reagowali wrecz euforycznie:
[Sltarszy brat kolegi pokazat mi tego niemieckiego ,, Warhammera”, ja si¢ caly
zaslinitem, bo tam byly, wiesz, obrazki gosci z mieczami, w zbrojach i to/ ja miatem
Wtedy 12 lat i po prostu myslatem, ze tam na miejscu oddam ducha mego — prawda —
ze szczeScia, bo nareszcie bylo cos, co cale Zycie marzylem, nie potrafilem tego
wyrazic¢, nagle ktos mi daje to, wiesz, cate i gotowe.
[Ekspert 6, 33].
Mozna si¢ oczywiscie domysli¢, ze osoby, ktore na gry fabularne reaguja negatywnie nie
podejma proby zagrania, a juz na pewno nie poswigcg im czasu w dtuzszej perspektywie
czasowej. Rozmoéwecey, ktorych wypowiedzi byty przytaczane sg osobami, kore zajmujg si¢
RPG od kilku lat, co oznacza, ze pomimo réznic w poczatkowym podejéciu zaangazowaly

si¢ one w funkcjonowanie analizowanego $wiata spotecznego.
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Z powyzszych wypowiedzi mozna wyczyta¢ nie tylko reakcje na nowe zjawisko,
z ktorym rozmoéwcy si¢ zetkngli. Zauwazalne sa w nich réwniez motywacje
poszczegblnych oséb do podjecia prob grania:
a) granie dla towarzystwa;
Jezeli w kregu towarzyskim danej osoby dane zjawisko cieszy si¢ popularnoscia, to
angazuje si¢ ona chocby dlatego, zeby nie zosta¢ zepchnig¢ta na margines. Ten element
zauwazalny jest w wypowiedzi Dymitra.
b) ciekawos¢;
Sesja gier fabularnych widziana przez osobe z zewnatrz moze budzi¢ ciekawosc.
Zbiorowos$¢ zgromadzona wokot stolu, uwaznie shuchajaca jednej, moéwiacej co$ osoby,
porozkiadane kartki, ksigzki, dziwnie wygladajace ko$ci, nieraz figurki, dla o0sob
niezaznajomionych z tym zjawiskiem moze si¢ wydawaé tajemnicza. Dodajac do tego
rowniez dwuznaczny obraz hobby pojawiajacy si¢ nieraz w mediach, wskazuje si¢ kolejny
czynnik wywotujacy zaintrygowanie. Ciekawo$¢ byla jedna z przyczyn podjecia prob
grania przez Celing i Eksperta 5.
c) zaspokajanie pewnych — poczatkowo moze nawet nieu§wiadomionych — potrzeb;
Widoczne jest to w ostatniej wypowiedzi. Rozmoéwca wczesniej wykazywal spore
zainteresowanie fantastyka, a gry fabularne okazaty si¢ wypekia¢ luke w potrzebach,
ktorej nie zaspokajata literatura.

Nie jest tak, ze dang osoba moze kierowa¢ wylacznie pojedyncze motywacje
z wymienionych. Jesli gry fabularne sa hobby popularnym w krggu kolezenskim danej
osoby, to ciekawo$¢ moze ja popchna¢ do sprobowania. Rowniez granie dla towarzystwa

I zaspokajanie potrzeb moze wspotwystepowac.
5.4. ,Schemat rozwoju”

5.4.1. Etapy w zyciu gracza

Pojecie ,,schematu rozwoju” zostalo zapozyczone z wypowiedzi jednego
Z ekspertow, ktory uzyt tego sformulowania do zartobliwego opisu cyklu zyciowego
erpegowcow . Wsrod uczestnikow badan wystepowato przekonanie, ze w zyciu graczy
mozna wyodrgbni¢ pewne etapy. Oznacza to, ze sami sg §wiadomi przemian zachodzacych

w podejsciu do gry, a takze, ze sami fani podejmujg refleksje na temat swojej aktywnosci.

b Zart polega na tym, ze samo to pojecie zaczerpnigte bylo z podrgcznika do gry ,,Warhammer Fantasy
Roleplay” (Halliwell et al. 1994: 19), w ktorym wykorzystane byto do opisania kierunkéw rozwoju bohatera
W $wiecie wyobrazonym, rozmdéwca za$ uzyl go do scharakteryzowania zachowania o0sob w §wiecie
rzeczywistym.
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Wypowiedzi starszych i bardziej do§wiadczonych mitosnikéw RPG opierajg si¢ czgsto na
poréwnaniach réznych etapéw bycia graczem, ktére ma czg¢sto na celu wskazanie postepu
w swoim odgrywaniu postaci, prowadzeniu lub konstruowaniu scenariuszy.

Funkcjonowanie w §wiecie spotecznym gier fabularnych opiera si¢ w duzej mierze
na dwoch czynnikach: kompetencjach i zaangazowaniu. Proces stawania si¢ graczem
rozpoczyna si¢ od momentu, kiedy osoba zaczyna pozyskiwaé informacje dotyczace gry,
a nastgpnie je wykorzystywaé¢ funkcjonujagc w $wiecie spotecznym RPG. Jednostka
podejmujac aktywnos¢ fanowska zdobywa wigc coraz wigksze kompetencje, nie jest to
jednak proces jednostajny, pewne jego etapy w zaleznosci od osoby trwaja dtuzej lub
Krocej i sg zalezne od tego, jakie jednostka podejmuje dziatania — jak bardzo si¢ angazuje.

Pojecie kompetencji odnosi si¢ do wiedzy na temat gier i praktyk zwigzanych z jej
wykorzystaniem. Wiedza jest rozumiana w tym konekscie nie tylko jako zasoby, zbior
informacji, lecz takze oparte na tej wiedzy dziatanie. Takie ujgcia uwzglednia fakt, ze
praktyki, jakkolwiek opieraja si¢ na pewnych instrukcjach, opisach, koncepcjach, nie sg
bezrefleksyjnym powielaniem wzorcow teoretycznych. Podejscie to jest oczywiscie
odniesieniem do propozycji Petera Bergera i Thomasa Luckmanna (1983).

Zaangazowanie mozna inaczej okre§li¢ wkladem wlasnym osoby w $wiat
spoteczny gier fabularnych. Sklada si¢ na nie praca wlozona w aktywno$¢ zwigzang
z grami i spotecznoscig fanow. Pewnym wymiernym kryterium zaangazowania moze by¢
tez czas. Dos¢ tatwo stwierdzi¢ w ten sposob, kto wiecej czasu poswigca hobby — czyli kto
bardziej angazuje si¢ w praktyki zwigzane z tRPG 1 MMORPG.

Schemat rozwoju jest uwarunkowany przemianami w $wiecie spolecznym gier
fabularnych spowodowanymi przez pojawianie si¢ 1 popularyzacje nowych trendow
W graniu. Jest to proces internalizacji wzorow kulturowych i konstruowania roli gracza:
proces stawania si¢ graczem. Pierwsze pokolenie przechodzito caty ten proces lub jego
znaczng cz¢$¢ pod duzym wptywem czynnikow globalnych, drugie za§ moglo stykac¢ sie
jedynie ze wzorami lokalnymi.

Kwestia, ktorg nalezy zaznaczy¢ przed przejsciem do analizy procesu jest fakt, ze
stanowi on konstrukcje idealng. Jest on oczywiscie ugruntowany w danych i jako catos¢
oparty na zyciorysach najbardziej zaangazowanych sposrdd uczestnikow badan. Nie kazdy
jednakze przechodzi cato$¢ tego procesu i przerywa go w odpowiadajagcym — lub

zmuszajacym go do podjecia tej decyzji — momencie.
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5.4.2. Etap odkrywania

Wkraczajac do $wiatow spotecznych gier fabularnych osoba styka si¢ z wiedza
| praktykami, ktore badz moze interpretowac poprzez analogi¢ do zjawisk juz znanych,
badz sg one dla niej czym$ supetlnie nowym. Sesja RPG jest czyms, co bardzo trudno
wytlumaczy¢ osobom nie majagcym wcezesniej stycznosci z tego typu zjawiskiem, dlatego
poczatkowy okres grania rozni si¢ w zalezno$ci od tego, czy osoba zetkneta si¢ z tekstami
kultury po$wieconymi grom fabularnym i probuje je rekonstruowaé od podstaw czy tez
jest socjalizowana do krggu graczy.

Charakterystyka poczatkowej fazy hobby byla uzalezniona od okresu, w ktérym
uczestnicy badan rozpoczynali zabawe. Realia przetomu lat 80-tych i 90-tych, kiedy to
zaczynali gra¢ najstarsi z rozmowcow roznity si¢ znacznie od okresu pierwszych sesji
mtodszych. Pierwsze pokolenie erpegowcdéw moglo opieraé si¢ przede wszystkim na —
dos¢ niejasno opisujacych nowe zjawisko — tekstach Jacka Ciesielskiego i na ich podstawie
probowato rekonstruowa¢ zasady. Dodatkowym Zrodtem informacji mogly by¢ relacje
osob, ktore widzialy sesje, lub graty, jednak — w wigkszosci przypadkow — informacje,
ktorych udzielaty byly réwniez nieprecyzyjne. Mozliwo$¢ obserwowania sesji na zZywo
wystepowata pododwczas w wigkszych miastach, takich jak Torun czy Krakow.
W mniejszych rozpoczeto sie to z pewnym opdznieniem, wraz z rozpocz¢ciem wydawania
czasopisma ,,Magia i Miecz”. Rekonstruowanie na podstawie szczatkowych informacji
moglo prowadzi¢ do przyjmowania praktyk odbiegajacych od tego, co rozumie si¢ za
RPG:

[Glralismy na takiej zasadzie: spotykamy si¢ z kolegami ,,to kto teraz prowadzi” —
,to dobra, to ja. To mam tu taki pomyst”. Nie uzywalismy Zadnych mechanik,
zadnych sformalizowanych rzeczy, zadnych podrecznikow, po prostu czysta... y...
czysta wyobraznia i... Zadnych formalizmow na przyktad w rodzaju tego/ ten sposrod
nas jest wyrozniony jako mistrz gry. Prowadzit ten, kto akurat miat pomyst i ochote,
a pozostali sobie grali. Y... czesto gralismy w parku, albo tazgc sobie po miescie,
wigc nawet kostkami si¢ nie rzucato, bo nie bylo jak.
[Dobromir, 35].
Elementy opisywanego stylu grania réznig si¢ od tych, ktére byly prezentowane jako
podstawowe sktadniki gier fabularnych. Czynniki formalne byly ograniczone do minimum,
jednak bylo to spowodowane nie tyle wolnym wyborem uczestnikow, lecz brakiem

dostepu do wiedzy o podziale rél, zwigzanych z nimi rangami i zasadach. Dopiero
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styczno$¢ kilka lat pozniej z innym kregiem graczy pozwolita na przyswojenie wzorow
wlasciwych dla §wiata spotecznego RPG:

[Tlam byto juz bardziej formalnie. Mieli kostki wieloscienne, obiekt naszej ogromnej

zazdrosci, mieli y.. autorski system, ktory byt napisany przez konkretnego y cztonka

grupy i W zwigzku z tym on byt wyrézniony jako mistrz gry i dysponent regut i tam sie

tak bardziej normalnie grato. Wtedy dopiero po raz pierwszy zapoznalismy sie z tg

strukturg wladzy, ktora jest charakterystyczna dla gier RPG.

[Dobromir, 35].
Niedookreslonos¢ — szczatkowos¢ — elementow, w oparciu o ktére osoby rekonstruuja
wzory, konstytuujace wedtug nich gre fabularng sprawia, ze tworzg si¢ obszary podatne na
interpretacje dalej idace niz w przypadku opierania si¢ na gotowych regulach. Nie
posiadajac odpowiednich zasad konstruuje si¢ je lub nieSwiadomie pomija, co
w koncowym rozrachunku moze pokazywac, ze wcale nie byly niezbedne. Na dobra
sprawe twierdzenie to uzasadni¢ moga pdzniejsze eksperymenty z zasadami, ktore zaczety
by¢ przeprowadzane przez autoréw gier niezaleznych. Jak bylo to wspomniane w rozdziale
trzecim, juz w ,,Ars Magica” wprowadzono mozliwos¢ rotacji prowadzacych, za$
promowanie narracji jako gtownego sktadnika sesji doprowadzito do zminimalizowania
uzycia zasad i czynnika losowego.

W przypadku dotgczania do istniejacego juz kregu graczy osoba styka sie
z konkretnymi wzorami podtrzymywanymi przez uczestnikow tegoz kregu. Chcac
uczestniczy¢ w jego aktywnosciach zaczyna internalizowa¢ warto$ci uznawane przez
pozostatych. Jest to — najkrdce; mowiac — proces socjalizacji wtorne;.

Wedlug P. Bergera 1 T. Luckmanna proces socjalizacji mozna podzieli¢ na dwa
etapy: socjalizacji pierwotnej i wtornej wlasnie. Pierwszy z nich rozpoczyna si¢ w zasadzie
od okresu narodzin. Jednostka wkracza do zastanej rzeczywistosci, stajac sie czescig kregu
rodzinnego, ktoérego uczestnicy sg oczywiscie z gory jej narzuceni. Dziecko przyswaja
wiedzg, ktora jest mu przekazywana przez rodzicOw i znaczacych innych. Nie jest to
jednakze cato$§¢ wiedzy funkcjonujacej w spoteczenstwie, ale takie jej fragmenty, ktore
przez jednostki socjalizujace uznawane sa za wazne dla dziecka, przy czym wybierane sg
one z zasobow dostepnych rodzicom (Berger, Luckmann, 1983: 205). Mozna si¢ domyslic,
ze z innych zasobow bedzie korzystata rodzina robotnicza, a z innych inteligencka. Jednym
z podstawowych elementdw procesu socjalizacji pierwotnej jest internalizacja 16l
spotecznych, ktore nastepuje poprzez obserwacje i1 nasladownictwo, identyfikuje sie ze

znaczacymi innymi, a poprzez pordéwnywanie rol uzyskuje takze tozsamos¢. Zatozenia te
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sg spojne z koncepcjami G. H. Meada, ktory proces internalizacji roli taczyl z zabawg
(Mead 1972: 153).

W przypadku fanow RPG mozna mowi¢ raczej o socjalizacji wtérnej, choé
W odniesieniu do osob, ktoére majg styczno$¢ z grami fabularnymi w dziecinstwie, moze
stanowi¢ takze element socjalizacji pierwotnej. P. Berger i T. Luckmann uznaja
socjalizacje wtorng za proces zwigzany z internalizacjg sub$wiatéw instytucjonalnych.
Osoba dorastajac wkracza do nowych kregéw spolecznych i styka si¢ z nowymi rolami.
Aby funkcjonowac skutecznie w tych ramach musi przyswoi¢ niezbgdng do tego wiedzg.
Jej podstawowy element stanowi stownictwo. Na kolejnych etapach osoba przyswaja
stopniowo coraz bardziej zaawansowang wiedz¢ (Berger, Luckmann, 1983: 214-215).

W sytuacji, gdy osoba wkracza do wczesniej istniejagcego kregu fanow nie musi ona
podejmowac trudu rekonstruowania zasad z podrecznika i1 innych tekstow, lecz zaczyna
internalizowa¢ role 1 jej cze$ci sktadowe tak, jak sg odgrywane przez uczestnikow
spoteczno$ci. Dowiaduje si¢, ze funkcjonuje podziatl na mistrza gry i graczy, a nastepnie
otrzymuje podstawowe informacje na temat gry, w ktorej bedzie uczestniczy¢, czyli jak
wyglada $wiat, kim mozna gra¢, a nastgpnie czy, lub w jakim celu rzuca si¢ ko§¢mi. Wraz
z zasadami przyswaja si¢ nowe stownictwo. R6zni¢ si¢ ono moze w zaleznosci od systemu
gry, ale takze od danego kregu graczy. Bez istnienia komunikacji miedzy poszczeg6lnymi
zbiorowo$ciami wytwarzaja one rozne wzory kulturowe. Nawet przy korzystaniu z tych
samych zasobow w postaci podrecznika konstruowane sg odmienne normy jezykowe.
Przyktadowo, element zasad gry ,,WWarhammer Fantasy Roleplay”, jakim sa (abstrahujac od
tego, czym faktycznie s3 w ramach gry) ,,punkty przeznaczenia”, ktory w podreczniku
funkcjonuje réwniez jako skrot ,,PP”, w komunikacji werbalnej w obrebie roznych kregow
jest wypowiadany jako ,,pepki”, ,,popki” lub ,,pepeki”.

Socjalizacja przebiegajaca w kregu doswiadczonych graczy rzutuje na pdzniejsze
relacje osoby w ramach innych krgegow:

[W] klubie jednak jest to, ze jak nowi przychodzq, od razu grajg z tymi
doswiadczonymi graczami i nabywajq prawda tg wizje, jak to powinno wyglgdacé.
| wlasnie [Kkolega), on mial ten problem, ze on... jego pierwsze sesje byly w klubie.
| on zawsze gratl z nami w klubie. Jak zaczql prowadzi¢ tej jakiejs innej takiej
poczqgtkujgcej druzynie tam w Krakowie, to on mowil, Ze przezyt szok, co oni robili
na sesjach, ze dla niego bylo to nie do pomyslenia, zZe ktos moze tak grac.

[Albert, 26].
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Proces nabywania wzorcow mozna scharakteryzowaé jako cigg interakcji
przebiegajacy od ,naiwnosci” do ,,dojrzalosci”. Podejscie do gry, sposob grania, s3
zwigzane z wiekiem, wiec analizujac jak si¢ zmieniaja w czasie proces stawania si¢
graczem mozna opisa¢ jako proces dojrzewania — nabywania takich cech, ktore przez
innych — doswiadczonych — graczy uznane zostang za wlasciwe.

Proces stawania si¢ graczem jest poddawany ocenie w tym sensie, ze osoba jest
W stanie wyodrgbni¢ okresy w swoim zyciu fana i porownaé¢ je pod wzgledem cech
szczegblnych 1 zaangazowania. Porownania sg wigc dokonywane nie tylko migdzy
poszczegdlnymi kregami, ale takze migdzy poszczegdlnymi etapami swojego zycia. Osoba
potrafi wskaza¢ cechy charakterystyczne danego okresu z perspektywy grania, co si¢
zmienito, a takze stwierdzi¢, czy co$ byto mniej — lub bardziej — wtasciwe z perspektywy
momentu, w ktorym dokonywana jest ocena:

To bylo sSmieszne, [$miech] to byla straszna przygoda. Pierwsze sesje byly strasznie

smieszne. No jak domyslasz sie. Po prostu wszyscy gralismy telewizorami,

nazywalismy sie jak telewizory, jak telewizory, Unimor, Unimor Sjesta, jakies takie

rzeczy, nie?

[Bazyli, 32].
Pierwsze sesje ocenia si¢ przez pryzmat pdzniejszych. O ile tym drugim nadaje si¢
wyznacznik wysokiej jakosci, uporzadkowania, walorow estetycznych, to poczatkowe
oceniane sg jako chaotyczne i pozbawione wewngtrznej logiki. Wydaje si¢, Zze nalezy to
ocenia¢ nie tylko w kategoriach wiekowych, ale rowniez poprzez brak do$wiadczenia.
Gracze otrzymujagc nowe narzedzia poczatkowo bawig si¢ nimi, probujac okresli¢
zastosowanie poszczegdlnych ich elementow. Warto porownaé to z opisami pierwszej
kampanii Braunstein prowadzonej przez D. Wesely’ego. Tam réwniez wystgpowat szereg
pozornie chaotycznych interakcji, ktore po kilku spotkaniach arbiter nauczyt si¢
kontrolowa¢. Brak uporzadkowania nie przeszkadzatl jednak uczestnikom w czerpaniu
Z gry przyjemnosci. Mozna przypusci¢, ze nawet bez porozumiewania si¢ z innymi
kregami graczy i bez dostepu do mediow erpegowych prowadzacy po dluzszym czasie
opanuje swoOj warsztat najczes$ciej uczac si¢ na wlasnych bledach. Na réznych etapach
prowadzacy 1 gracze uczyli si¢ wiec wprowadza¢ do gry kolejne elementy estetyczne
porzadkujace interakcj¢: osadzenie w konteks$cie, fabute, odgrywanie postaci:

[W] klubie przez te lata wyksztatcilismy pewne standardy jak sie gra, prawda? Yyy,

[niez.] jest jednak odgrywanie postaci i tak dalej. I to jest cos, do czego na przyktad

ja, jak w liceum jeszcze bylem nie bylo. Po prostu przychodzilismy, jakas totalnie
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improwizowana sesja, gd... Zero koncepcji postaci prostej, same statystyki. Sesje

byty catkowicie... Fabuta byla catkowicie szalona, gdzie... skaveny porywaly corke

imperatora i sie ukrywaty w jakims... w... w jakims, nie wiem, zamku, ktory jest tuz

obok miasta imperialnego i mysmy ten zamek szturmowali w trzy osoby.

[Albert, 26].
W powyzszej wypowiedzi pojawiaja si¢ trzy zarzuty wobec stylu grania taczonego
z poczatkowg fazg uczestnictwa w kulturze RPG. Mozna zauwazy¢, ze tacza si¢ one
W duzej mierze Z elementami estetycznymi. Osoba wypowiadajaca si¢ wskazuje, ze sesji
brakowato spdjnosci fabularnej, ktorg mozna bytoby uzyskaé poprzez skonstruowanie
scenariusza oraz mocniejsze osadzenie w kontek$cie $wiata gry. Imperator Karl Franz
wedlug informacji zaczerpnietych z podrecznikéw gry ,,Warhammer Fantasy Roleplay”,
nie posiada dzieci. Rowniez sposob postepowania Skavenéw — szczuroludzi — nie
odpowiada ich charakterystyce przedstawianej w opisach. Zazwyczaj bowiem dziatajg
skrycie i oddziatywajg na spoteczenstwo ludzi manipulujgc skorumpowanymi jednostkami.
Zauwazalny jest takze brak logiki, ktéry moze by¢ wynikiem niedoskonalego
zaznajomienia si¢ z do pewnego sensu analogicznymi do $wiata ,,Warhammera” —
sredniowiecznymi — realiami. Zamku nie szturmuje si¢ w trzy osoby. Oblezenia trwaly
miesigcami a nawet latami. Trzecim zarzutem byt brak odgrywania postaci, ktore jest
cenione przez do§wiadczonych graczy.

Socjalizacja w §wiecie MMORPG przebiega w sposob odmienny, odgrywa w tym
procesie role bowiem nie tylko spoleczno$¢ graczy/awatarow lecz takze sam program.
Pomaga w tym uporzadkowanie gry oraz interfejs. Poczatkowe etapy gry cechuje niski
poziom trudnosci, a napotykane przeszkody s3 zorganizowane w taki sposdb, by biedy
popetniane przez graczy uczacych si¢ podstaw poruszania w $wiecie wirtualnym nie
owocowaty powaznymi konsekwencjami.

Pod pojeciem uporzadkowania gry autor rozumie geograficzng 1 chronologiczng
organizacj¢ elementow $wiata wirtualnego. Geografia jest stworzona w ten sposob, by
gracz rozpoczynal przygode w terenach wzglednie bezpiecznych, a wraz z nabieraniem
doswiadczenia (i rozwojem postaci) kierowal si¢ w rejony trudniejsze. W ,,World of
Warcraft”, ,,Lineage 2”, ,,Everquest 2” i ,,Warhammer Online” kazda rozpoczynajgca gre
posta¢ przechodzi tzw. ,tutorial”, czyli cigg bardzo prostych zadan, ktore maja na celu
zaznajomienie gracza z podstawowymi umiejetno$ciami jego awatara a takze z zasadami
gry. Po stworzeniu wirtualnego bohatera gracz moze ustysze¢ krotka narracje, ktora ma za

zadanie udzielenie niezb¢dnych informacji o frakcji, do ktorej nalezy posta¢, a nastgpnie
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pojawiajg si¢ komunikaty nakazujgce odbycie ,;rozmowy” ze stojacym nieopodal
bohaterem niezaleznym (BN). Ten ostatni zleca graczowi (czy raczej awatarowi) proste
zadanie do wykonania, za ktore ten jest nastgpnie nagradzany. BN nastepnie prosi bohatera
gracza o wykonanie kolejnego zadanie lub odsyta go do kolejnego bohatera niezaleznego.
Wyjasnianiem poszczegdlnych opcji 1 umiejetnosci zajmuje si¢ takze system
pomocy. Kolejne zdolno$ci przyswajane przez posta¢ sa podswietlane, co ma na celu
ukierunkowanie uwagi gracza na dany fragment interfejsu lub pojawiaja si¢ ,,dymki”
(podobne do komiksowych ramek z tekstem) informujgce o nowych zdolnosciach.
Socjalizacja gracza poprzez funkcje programu pozwala na zdobycie podstawowej
wiedzy koniecznej do poruszania si¢ w $wiecie wirtualnym. Aby jednak ja poszerzyc
konieczne jest nabranie doswiadczenia poprzez eksperymentowanie. Wchodzenie
w interakcje z przeciwnikami (czyli po prostu atakowanie ich) i obserwowanie

skutecznosci dziatan awatara jest podstawowym schematem nauki.

5.4.3. Etap doskonalenia

Posiadajac okreslong wiedze¢ na temat uczestnictwa w kregu graczy osoba moze
zacza¢ pracowa¢ nad swoim warsztatem. W przypadku zwyklego uczestnika chodzi
0 znajomos$¢ zasad i odgrywanie postaci, w przypadku mistrza gry sprawa jest o wiele
bardziej skomplikowana. Dobry mistrz gry to nie tylko taki, ktéry zna zasady i potrafi
odgrywaé wszystkie postacie, ktore gracze napotykaja, ale przede wszystkim posiada
umiejetnos¢ improwizowania. Podstawowa technikg doskonalenia jest obserwacja innych
— bardziej doswiadczonych prowadzacych.

[Dlla mnie o wiele powazniejsze niz to, czy ktos mi powiedzial, Ze powinienem tak
a tak robi¢ bylo to, co podpatrzylem u innych mistrzow gry. Zwlaszcza na tym
wezesnym etapie, byli tacy mistrzowie gry, ktorych ja do dzisiaj bardzo ich sobie
cenig i zawsze, po prostu im nie odmawiam. Za sam fakt, Ze oni prowadzq ja jestem
gotow, nie wazne, co oni prowadzq, po prostu, bo to sq mistrzowie gry, ktorzy dla
mnie sq mistrzami. Od nich czesto staralem si¢ pewne rzeczy pozyczac.

[Albert, 26].

Inng sg informacje zwrotne od uczestnikow sesji. Po jej zakonczeniu mozna si¢
spyta¢ o opinie. Poprzestawanie na wlasnym krggu moze jednak w pewnym momencie
ograniczy¢ mozliwo$¢ rozwoju, stad wazne sa kontakty z innymi graczami — wymiana
informacji podczas spotkan, lub za posrednictwem Internetu. Na tym etapie istnieje duza
szansa, ze osoba stanie si¢ czlonkiem fandomu. Stanowi to czynnik sprzyjajacy dalszemu

rozwojowi, bowiem dla o0s6b chcacych si¢ doskonali¢ organizowane sa prelekcje
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| warsztaty podczas konwentow. Wobec tego faktu proces stawania si¢ graczem na etapie

doskonalenia moze sta¢ si¢ rowniez procesem stawania si¢ cztonkiem fandomu.

5.4.4. Etap ekspercki
Naktady pracy wtozone w doskonalenie warsztatu sprawiaja, ze osoba zaczyna by¢

traktowana jako autorytet i to nie tylko przez cztonkéw wiasnego kregu, ale takze przez
innych znajomych. Osoba taka uczestniczy w konwentach, prowadzi bloga, dyskutuje na
forach. Przestaje wylacznie przyswajac tresci ale takze je tworzy¢, dawac prelekcje, dzieli¢
si¢ wlasnymi doswiadczeniami:

Ja duzo jezdzitem na konwenty, duzo si¢ uczytem, duzo prowadzilem, a potem y..

| zaczynatem duzo prowadzié prelekcji. Roznych..

[Bazyli, 32].
Wydaje si¢, ze mozna by¢ ekspertem we wlasnym kregu, ale bardziej zasadne jest uznanie
tej roli jako zwiazanej z zaangazowaniem w zycie fandomu. Swiadczy¢ o tym moze jedna
Z wypowiedzi:

Mysle, ze sq trzy rodzaje erpegowcow. Po pierwsze, to sq ci, ktorzy tylko grajg

I nigdy W Zyciu nie prowadzili i jest ich groS, multum. Oni od czasu do czasu

Z wielkej tachy przeczytajq jakis podrecznik, albo jak ich jara. Chetnie umowiq sie na

sesje, nie ma problemu. ,,Stary umowimy sig, no problem”, ale nie sqdze, zeby sami

inicjowali. To jest gtowna grupa erpegowcow. Druga grupa to sq prowadzgcy. To sq

ludzie, ktorzy interesujq si¢ erpegami, wybierajg co chcg poprowadzié. Wybierajq to,

jak to bedzie wszystko wyglgdac. Organizujq sesje, bo to zazwyczaj oni organizujq

sesje. Tak, Ze to sq ci aktywni erpegowcy i z nich mozna powiedziec jeszcze jedng

grupe, to sq te osoby, ktore chcq sie dzieli¢ wiedzq. W sensie graly, prowadzity —

zazwyczaj tak jest.. zazwyczaj ci, ktorzy prowadzq to mniej grajq — ale powiedzmy,

zazwyczaj graty, prowadzily, a jeszcze chcg cos na ten temat napisac. To jest ta

najmniejsza grupa. Tak, ktora ma cos, czym moze si¢ podzieli¢. Oni piszg artykuty,

udzielajq si¢ na jakichs/ blogi, cos takiego.

[Eustachy, 30].
W przypadku eksperta mozna zauwazy¢, ze oprocz tego, ze sam jest przedmiotem procesu
socjalizacji wtornej, zaczyna by¢ takze jej podmiotem. Poprzez swoje zaangazowanie
moze ksztaltowa¢ wzory nabywane przez pozostalych cztonkow fandomu, traktujacych go
jako autorytet. Sposoby, poprzez ktére moze wpltywaé na innych fandéw sg zwigzane
Z dziataniami, ktore wykorzystuje do budowania statusu, a ktore bedg wyjasnione

W nastgpnym rozdziale.
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5.4.5. Etap rozdrozy

Faza ta zostala nazwana ,,etapem rozdrozy” poniewaz jest zwigzana z powaznymi
decyzjami, ktore w jej ramach osoba musi podja¢. W pewnym momencie zycia obowigzki
zwigzane z pracg 1 zyciem rodzinnym zaczynaja dominowaé w rozkladzie zajec.
W zaleznosci od tego, jak wazng role RPG odgrywa w zyciu osoby, moze podja¢ ona jedng
z dwoch decyzji dotyczacych zaangazowania w dziatania zwigzane z graniem
I uczestnictwem w fandomie. Moga si¢ wycofa¢ lub kontynuowaé zaangazowanie
w fandomie. Ta druga mozliwo$¢ moze si¢ u niektorych z kolei przerodzic
w profesjonalng aktywnos$¢ zwiazana z grami fabularnymi.

Uczestnictwo w fandomie jest $cisle zwigzane z wiekiem. Najwigksza
intensyfikacja dzialan z nim zwigzanych przypada na okres szkoty $redniej i studiow.
Z czasem, gdy osoba rozpoczyna prace i zaklada rodzing, jej plan dnia wypetniaja kwestie
zwigzane z tymi sferami. Dysponuje ona coraz mniejsza iloscig czasu, ktéry mozna
poswigci¢ na rozrywke, stad przestaje angazowac si¢ w zycie fandomu. Uczestnictwo
w sesjach a zwlaszcza w konwentach staje si¢ coraz rzadsze.

Wycofanie moze by¢ zupelne albo czeSciowe. W tym pierwszym przypadku osoba
rezygnuje zarOwno z grania jak 1 z aktywno$ci fandomowej. W drugim przypadku mozna
bra¢ pod uwage zmniejszenie intensywnos$ci aktywnosci zwigzanej z grami fabularnymi:

Dla mnie, na przykiad, wilasnie ten znajomy z pracy, ktory ostatniqg sesje rozegrat
Jjakis rok temu i gra z tego, co pamigtam w tym momencie gra wlasnie tak raz na rok,
dwa razy na rok, ale do dzisiaj ma w pracy na dysku caly zestaw przygod, do dzisiaj
regularnie wymysla przygody i sobie je zapisuje, mimo, ze pewnie nie bedzie miat
okazji ich poprowadzi¢, ale do dzisiaj je wymysla i do dzisiaj jednak ma to, Ze
prawda, to takie, powiedzialbym skrzywienie od bycia mistrzem gry przez tyle lat, Ze
po prostu do dzisiaj wymysla te przygody.
[Albert, 26].
Wycofanie moze tez by¢ zwigzane z rezygnacja z zycia fandomowego:
Badacz: Mowites o takim momencie wygaszania:
Dobromir: Ale z zycia fandomowego, nie z RPG. RPG to jest hobby, ktore jest fajne
| ktore lubig uprawiac.
Brak checi do uczestnictwa w zyciu fandomu, a szczegdlne w konwentach jest
spowodowany miedzy innymi tym, ze inni znajomi rowniez mogg si¢ wycofywac,
az biegiem czasu to wiezi kolezenskie wydaja si¢ spaja¢ poszczegdlnych cztonkéw

fandomu:
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Ja jezdzitem na konwenty dlatego, Zeby postuchac tych prelekcji, bo wydawato mi

sie, Ze sq ciekawe, y.. i faktycznie postuchatem sobie tych prelekcji. Zeby chodzi¢ na

konkursach, powygrywac jakies podreczniki i ksiqzki, zeby pojs¢ na piwo ze

znajomym.. z calej Polski, ktorych nie widze na co dzien i zeby pograc ze znajomymi,

ktorych tez wilasnie nie widze, a z ktorymi sie dobrze gra. Z czasem prelekcje

I konkursy zniknely i zostato to piwo i sesje. I w zasadzie tylko, to sq po prostu..

konwent, na konwencie. Konwent mogtby sie ograniczy¢ do wynajecia pokoju,

potowy hotelu, ludzie by si¢ zjechali. E.. nie wiem, bylaby impreza i tyle i.. mi by to

wystarczylo.

[Anatol, 31].
Jesli ci dobrzy znajomi przestaja si¢ pojawia¢ na konwentach, osoba moze stracié
motywacj¢ do uczestnictwa w fandomie. Obserwowane przyktady pozwalaja jednak
stwierdzi¢, ze dzigki Internetowi takie osoby nadal do pewnego stopnia si¢ udzielaja,
ograniczajac si¢ jednak do tworzenia i wymiany tre$ci za posrednictwem przestrzeni
wirtualnej.

Mozna wskaza¢ jednostki, ktore pomimo uptywu lat nadal mocno uczestnicza

w zyciu fandomu. Graja, pisza i jezdza na konwenty. Sa to najczeSciej fejmusi, ktorych
cata zyciowa aktywno$¢ byta skupiona wokot fandomu. Pewna czg$¢ erpegowcoéw ma
ambicje zarabiania na swojej pasji. Z r6znym skutkiem probuja swoich sit jako pisarze,
projektanci gier i wydawcy. Mozna zaryzykowa¢ twierdzenie, ze sg oni wspolczesnym

przyktadem opisywanych przez F. Znanieckiego (2001: 225) ludzi zabawy.

5.5. Czynniki osobowosciowe warunkujace proces stawania si¢ graczem

To, jak przebiega proces socjalizacji do $wiata spotecznego RPG, zalezy mig¢dzy
innymi od tego, jakie dana osoba ma nastawienie wzglgdem przyswajanych rol i wiedzy,
ktora jest jej przekazywana. Brak empatii, czy nieumiejetnos¢ dostosowania si¢ do
sytuacji, w ktorej jednostka si¢ znajduje utrudniaja proces stawania si¢ graczem.
W wywiadach nieraz przywotywano przyktady graczy, ktorzy byli oporni na prosby
innych o dostosowanie si¢ do norm zachowania akceptowanych w kregu. Byly one
nastawione na osigganie wlasnych celow, bez liczenia si¢ z opiniami innych. Problem
danej osoby z przyjeciem perspektywy kregu konczy si¢ albo wykluczeniem jej albo
tolerowanie jej podej$cia o ile nie koliduje w sposdb znaczacy z aktywnoscia pozostatych.

Problemy z socjalizacja moga odnosi¢ si¢ takze do braku zaangazowania osoby.

Jesli jej wktad w sesje jest za niski lub zdobywanie wiedzy wymaganej do skutecznego
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dziatania w kregu przebiega zbyt wolno, moze si¢ ona spotka¢ z krytyka ze strony
pozostatych uczestnikow:

[W]srod wielu grup pojawia sie jeszcze taka tendencja, ze jak przychodzi ktos nowy,

podswiadomie jest si¢ dla niego nauczycielem. Przychodzi ktos nowy, uczy si¢ czegos

nowego. Po pewnym czasie chce si¢ go nauczyc, trzeba go zmuszac, tak zrobilismy

z [nowym kolegg], powiedzielismy wprost: "nie ma, [wulg.], u mnie" — powiedziatem

wprost — "nie grasz u mnie w <Wolsunga.»> dopoki nie przeczytasz tego, tego, tego,

tego, tego". Albert mu zrobil liste. Zaczql to czytac, zaczql to oglgdal, ale

poleglismy, jak zobaczylismy, Ze on nic z tego nie rozumie.

[Ekspert 1, 27].
Funkcjonowanie w kregu graczy wymaga osiggni¢cia pewnego minimum kompetencji
kulturowych, ktore jest wyznaczane przez prowadzacego lub doswiadczonych
uczestnikow. Bardzo czesto wypracowuje si¢ je poprzez lata grania. W opisywanej sytuacji
doszto do zderzenia dwoch perspektyw: graczy o dluzszym stazu oraz nowego gracza,
deklarujacego cheé uczestnictwa, nie posiadajacego odpowiedniego doswiadczenia. Starsi
uczestnicy majac wypracowany pewien styl grania, uznawany przez nich za wlasciwy
chcieli, aby nowy gracz przynajmniej w niewielkim stopniu podniost swoje kompetencje,
przyswoit teksty, ktore pomogtyby mu lepiej zrozumie¢ setting i lepiej si¢ wcieli¢ w role
tworzonej przez siebie postaci. Podniostoby to jako$¢ sesji. Mlodszy gracz z kolei uwazat,
ze wiedza nie jest mu potrzebna, aby gra¢, ale z powodu naciskow zgodzit si¢ przyswoic
teksty. Jak si¢ jednak okazalo, przerosto to jego mozliwosci. Oznacza to, ze nie kazdy,
nawet pomimo checi, jest w stanie osiaggna¢ odpowiedni poziom kompetencji gracza.

Procedury, ktore stosuje si¢ w trakcie gry jak 1 niezbednej wiedza mozna si¢

wyuczy¢. Jednak w kwestii waloréw estetycznych — performatywnych — odgrywanych rol,
rozmoOwcy s3 bardziej sceptyczni:

Albo sie ma dar wymowy i aktywng wyobraznie, albo si¢ go nie ma. Jak si¢ go nie

ma, no to sie robi cos innego, to si¢ nadrabia rzucaniem kostkami albo mysleniem

strategicznym albo czymkolwiek innym, robieniem ,, handoutow”.

[Dobromir, 35].
Nabywanie umiejetnos$ci powinno by¢ wigc dostosowane do cech indywidualnych osoby.
Wymaga si¢ raczej spetnienia kryteri6w minimalnych niz naciska jednostke do wspinania
na wyzyny erudycji i popisow aktorskich, ktérych moze ona nigdy nie osiagna¢ z przyczyn

od niej niezaleznych.
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W opisywanym procesie czynnikami utrudniajgcymi nabywanie wiedzy moze by¢
bariera jezykowa. Poniewaz dostgpne w Polsce MMORPG sa w jezyku angielskim, osoby
nie postugujace si¢ nim sprawnie mogga doswiadcza¢ probleméw ze zrozumieniem

poszczegdlnych zasad czy sytuacji.

5.6. Znaczacy inni
W procesie dojrzewania gracza wazng role odgrywaja znaczacy inni. W tRPG s3 to

najczesciej doswiadczeni mistrzowie gry ale takze gracze z dluzszym stazem,
w MMORPG sag to inni gracze. Rozméwcey czesto przywoluja osoby, ktore poznaty
wewnatrz $wiata spotecznego gier fabularnych, a ktére odegraly duza role w zrozumieniu
jego niuanséw i w doskonaleniu swoich umiejetnosci. Bazyli opowiedziat o spotkaniu
zZ takim prowadzacym:

On sam powiedzial mi kiedys — jak on ustyszal, jak mysmy w ogole zaczeli grac, co

sig, co sig stato na sesji — ,, stwierdzilem nie! ja musze pokazac im, jak si¢ gra”. Byl

takq osobg, ktora pokazywata, ktora duzo uczyta wtedy, w tych czasach.

[Bazyli, 32].
Po raz kolejny pojawia si¢ kwestia poroéwnania umiejetnosci poczatkujacych
i doswiadczonych graczy. Mozna zauwazy¢, ze wsrdd tych drugich istnieje przekonanie, ze
podejscie do gry powinno zmierza¢t w pewnym okre§lonym kierunku, aby sprostac
kryteriom uznawanym w danej spotecznosci. Proces socjalizacji moze by¢ prowadzony na
zasadzie instrukcji udzielanych werbalnie, jednak czesciej jest to demonstrowanie. Gracze
uzyskuja wiedze poprzez obserwacj¢ i nasladownictwo, uczestniczac w sesjach,
a nastgpnie probujac wykorzysta¢ nabyte informacje w praktyce. Mozna si¢ jednak
domysli¢, ze sama obserwacja sesji moze by¢ dla zainteresowanej osoby nuzaca. Siedzenie
obok i patrzenie, jak cztonkowie krggu si¢ dobrze bawig moze wzbudzaé poczucie
dyskomfortu. Swiadomo$é tego, jak tez wiedza o tym, ze najlepiej uczyé sie od
doswiadczonych graczy, sprawiala nieraz wlaczano nowicjuszy do kregoéw
zaawansowanych graczy:

Zawsze jak przychodzitl ktos nowy do klubu, to zawsze si¢ brato kogos nowego.. na

zasadzie pokazania i.. i.. no i zeby osoba, ktora przyszta po raz pierwszy nie siedziala

| nie stuchata przez pare godzin, no bo nie o to chodzi.

[Inga, 23].

Znaczacych innych mozna podzieli¢ ze wzgledu na pola, w jakich osoba wchodzi

Znimi w interakcje. Moga by¢ to wigc uczestnicy kregdw w ktorych osoby graja, fani

poznawani w S$rodowiskach lokalnych lub cztonkowie fandomu spotykani na przyktad
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podczas konwentu. Roznica opiera si¢ oczywiscie na intensywnosci kontaktow oraz
charakteru interakcji, w jakie wchodzi si¢ z nimi. Proces socjalizacji moze zachodzi¢ wigc
w ramach gry, ale takze poprzez spotkania towarzyskie i uczestnictwo w aktywnos$ciach
fandomowych: konwentach, forach internetowych itd.

Z relacji dotyczacych znaczacych innych wynika réwniez, ze mozna podzieli¢ ich
pod wzgledem tego, na ktérym etapie zaangazowania gracza pojawiaja si¢ oni. Najpierw
dochodzi si¢ do zetknigcia z wprowadzajacymi, ktérzy pokazywali na czym w zasadzie
polega gra fabularna, co jest dobrze widoczne w przypadku relacji Dobromira. Poprzez
utrzymywanie relacji z takimi arbitrami osoba dowiaduje sie, jak wyglada podziat rol
I podstawy interakcji w kregu graczy. Majac juz wpojone pewne wzorce mozna je
nastepnie doskonali¢, dochodzac do pewnej bieglosci. Bez istniejacych kanalow wymiany
informacji poprzestaje si¢ na pewnym poziomie rozwoju. Brak stycznosci z innymi
graczami czy dostepu do tekstow zwigzanych z grami fabularnymi trudno jednak
przekroczy¢ pewne ograniczenia. Dopiero poznanie jednostek szczegdlnie inspirujacych —
mentorow — moze spowodowaé rozwdj jakosciowy rozgrywanych sesji. Nieraz
wprowadzajacy moze petni¢ takze drugg funkcje.

W MMORPG takze mozna wyodrebnic¢ osoby, ktore zachecaja do gry, oraz takie,
ktore czuwaja nad rozwojem nowego gracza. Jedna osoba moze petni¢ obydwie funkcje:

[W] sumie moj wtedy chlopak mi pokazal, zarazil tq grg, no i sobie razem gralismy
wlasnie na [niez.] na prywatnym serwerze. Tam mielismy tez takq fajng gildie, tez
wlasnie [chtopak] wprowadzit mnie w raid’ no i w sumie mi si¢ to bardzo, bardzo
spodobato. No i.. w sumie od tego si¢ zaczelo.

[Dalia, 27].

Proces socjalizacji — zwlaszcza pierwotnej — nie jest oparty na catkowicie
Swiadomej nauce, a raczej odbywa si¢ jako element codziennych czynnosci
wykonywanych przez dziecko, gldwnie zabawy. Aktywnos$¢ stojagca w centrum $wiata
spotecznego RPG to rowniez aktywnos$¢ ludyczna, cho¢ bardziej wyspecjalizowana
I opierajaca si¢ na bardziej skomplikowanym podziale rél. Istnieje wiec pewna analogia do
nauki 16l spotecznych poprzez gre, jak to opisat G. H. Mead (1972) Konstruowanie
I funkcjonowanie kregdw spotecznych erpegowcdéw nie opiera sie¢ wylgcznie na relacjach
neutralnych (che¢ rozegrania sesji) lub pragmatycznych (checi rozwoju umiejetnosci) lecz
nieraz — a moze zwlaszcza — emocjonalnych — checi przezycia czego$§ nowego
| przyjemnego spegdzenia czasu. W dobrze zgranym kregu, zwlaszcza opartym na kregu

przyjaciot nie sg to wigzi typu Gesselschaft lecz raczej Gemeinschaft.
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W wypowiedzi zostat poruszony jeszcze jeden problem, mianowicie fakt, ze wraz
ze wzrastaniem do$wiadczenia coraz trudniej jest przygotowac scenariusz, ktory bedzie
nowatorski, zaskakujacy. Zardbwno prowadzacy, jak i gracze, poprzez stycznos¢ z wieloma
podobnymi sytuacjami potrafig przewidzie¢ zachowanie uczestnikOw oraz nastepstwa
danych dzialan. Poprzez powtarzanie pewnych czynnos$ci stajg si¢ one rutyng, co o ile
odnosi si¢ do $wiata zycia codziennego daje poczucie bezpieczenstwa i strukturyzuje je
(Giddens 1984: xxiii), jednak w grze fabularnej — zwlaszcza wyposazonej w liczne
elementy estetyczne moze wprowadzi¢ element znudzenia ze strony graczy. Kiedy
rozgrywana sesja przestaje zaskakiwaé, czynnik emocjonalny zwigzany z nig nie
uwidacznia si¢ tak mocno.

Liczba znaczacych innych, ktérych osoba ma okazje poznaé i stosowac ich rady
zalezy z jednej strony od jej zaangazowania w dziatania zwigzane z RPG, z drugiej za$ od
rozmiaréw jej kregu spotecznego. Mozna si¢ domysli¢, ze jednostka uczestniczaca
wylacznie w kilkuosobowym kregu graczy, nie szukajagca nowych znajomosci, bedzie
miata daleko mniejszg liczbe znaczacych innych do wyboru niz jej kolega, ktory jest
bardzo zaangazowany w zycie fandomu - uczestniczy w wymianie treSci za
posrednictwem Internetu i jezdzi na konwenty. Nalezy wiec stwierdzi¢, ze dalszy proces
stawania si¢ graczem jest $cisle zalezny od tego, czy osoba stanie si¢ cztonkiem lokalnych
lub narodowych wspdlnot graczy:

Uczylismy sie tego prowadzenia, ja tez si¢ uczylem, bo pamigtam, zZe wtedy bytem
taki mega zajawiony na.. na.. na wilasnie jezdzenie po konwentach i.. i wiesz — te
wszystkie [wymienia pseudonimy znanych i szanowanych cztonkéw fandomu],
ktorych tez tam na szczycie poznalem — i wiesz, po prostu jezdzitem i chodzitem na
prelekcje po prostu. Mialem takie... takie moje informatorki byly takie za..
zarysowane prelekcjami o erpegach [$Smiech] i wiesz i chodzitem sobie wiasnie,
uczylem sie tego, jak.. jak prowadzi¢ od innych osob i sam podpatrywatem triki.
[Bazyli, 32].

W procesie socjalizacji zachodzacym w $wiecie MMORPG kategoria znaczacych
innych odnosi si¢ do osob, ktore przekazuja wiedzg¢ dotyczaca funkcjonowania $wiata gry,
zasad interakcji z innymi graczami, a takze czuwajacych nad doskonaleniem umiejetnosci
gracza. PrzejScie poczatkowej czesci gry — tutorialu — wyposaza gracza w podstawowe
techniki interakcyjne, jednak s3a one niewystarczajace, jesli chce on maksymalizowac
efektywno$¢ swojej postaci na réznych polach gry (ekonomicznym czy militarnym).

Teoretycznie mozliwe jest granie bez wchodzenia w interakcje z innymi awatarami, ale
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przez to zatraca si¢ cz¢$¢ mozliwosci oferowanych przez gre, jak rowniez mozliwos¢
uzyskania cennych informacji. To drugie zwlaszcza w przypadku, gdy uczestnik nie
poswigecit czasu na lekture instrukcji lub ma problem z rozumieniem jezyka angielskiego.
Zanim jeszcze nie dostgpitem do klanu, to w ogole nie wiedziatem, co to jest , L2".
Nie wiedziatem, co si¢ dzieje w ogole w grze, ze trzeba ,,profki” robi¢. Ogolnie do
trzydziestego levela to latatem bez ,,profki”. Doszedltem do klanu, jak miatem 44
level. Wtedy dopiero zaczely sie moje pierwsze pvp, grupowe klany/ y.. grupowe
walki klanow, zamki. Najlepsze bylo to, ze oni mi we wszystkim pomagali.
[Celestyn, 18].
Optymalizacja postaci, czy maksymalizacja jej efektywnosci opiera si¢ na wykorzystaniu
wiedzy zwigzanej z jej umiejetnosciami. Brak podstawowych informacji ogranicza
mozliwo$ci skutecznego dzialania. Rozméwcea opisuje z perspektywy czasu btedy, ktore
popetnial w poczatkowej fazie grania. Grajac elfem-wojownikiem po osiggnigciu
dwudziestego poziomu doswiadczenia (Lineage n.d.) powinien byt wykona¢ odpowiednie
zadanie pozwalajace awansowa¢ mu na Zwiadowce (Scout), co przyniostoby mu
dodatkowe korzysci (statby si¢ potezniejszy). Gracz jednak o tym nie wiedziat. Dopiero
informacje uzyskiwane od poznanych osob pozwalaja na przyswojenie wilasciwych
praktyk.

Dotaczenie do gildii/klanu to bardzo wazny etap w socjalizacji gracza. Mozna
powiedzie¢, ze poprzez t¢ czynno$¢ rozpoczyna on proces podwojnej socjalizacji,
poniewaz nie tylko uczy si¢ praktyk zwiazanych z dziataniem w $wiecie wirtualnym, ale
takze zasad postepowania w nowym krggu spotecznym, ktérego staje si¢ uczestnikiem.
W zaleznosci od gildii zasady mogg si¢ rozni¢, w niektorych nie s3 wprowadzane zadne,
a przynaleznos$¢ jest w zasadzie nominalna, inne — jak ta, do ktorej przynalezal autor —
majg spisane regulaminy. Minimalne kryteria, ktore byly wymagane to kultura jezyka
I informowanie o dtuzszej nieobecnosci w swiecie gry.

Uczestnictwo w gildii daje mozliwo$¢ poznania nowych osob, ktore z czasem mogag
odegra¢ wazna rol¢ w socjalizacji gracza. W zasadzie kazdego mozna zapyta¢ o porade lub
informacje o zasadach gry jednak w badanej spolecznosci funkcjonowala rola oficera
klasowego, ktory byt osobg doswiadczong w grze konkretnymi postaciami. Taki oficer
stawal si¢ waznym doradca w chwili, gdy osoba decydowala si¢ uczestniczy¢ w raidach.

Poniewaz w instancjach ,,World of Warcraft” wazna jest znajomos¢ taktyki, ktora
nalezy stosowa¢ przy kazdym z potezniejszych przeciwnikdéw (boss), gra zespotowa oraz

maksymalnie efektywne wykorzystanie umiejetnosci swojej postaci, proces socjalizacji
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zostaje ukierunkowany na to, by gracz zglebit potrzebng wiedze 1 rozwingt zdolnosci
kierowania awatarem. W przeciwienstwie do tradycyjnej gry fabularnej, gdzie liczy si¢
wiedza, zdolnoSci interpersonalne i performatywne, w MMORPG liczy si¢ efektywnos¢,
stad zaleznos¢ oficer raidowy/klasowy — gracz przypomina zaleznos$¢ trenera 1 sportowca.

Po rozmowie z oficerem rajdowym i wyrazeniu checi wzigcia udziatu w szkotce
raidowej — ktdora byla procesem przygotowujacym graczy do uczestnictwa w ,,powaznych”
raidach — autor zostal poproszony o zainstalowanie czterech dodatkéw™ do ,,World of
Warcraft”, pozwalajagcych na monitorowanic efektywnosci poczynan awatara
i usprawnienie zarzadzania nim. Komunikacja odbywala si¢ za posrednictwem
oprogramowania VolP. Kolejnym krokiem ze strony oficera bylo poinformowanie
0 stronach internetowych, ktore ulatwiaja proces doboru i konfiguracji wyposazenia
awatara. Nastepnie postacie oficera klasowego i autora spotkaty si¢ na placu treningowym
w Stormwind — stolicy Sojuszu. Tam oficer dopytat si¢ o to, jakie autor wybrat talenty
(umiejetnosci) dla swojego bohatera. Po udzieleniu odpowiedzi oficer powiedziat, ze czgs¢
z nich powinna zosta¢ wymieniona. Po zrobieniu tego opisal, jakich zakle¢ 1w jakiej
kolejnosci gracz grajacy magiem powinien uzywaé, aby zadawac przeciwnikowi jak
najwigksze obrazenia. Ta kolejno$¢ nazywana ,,rotacja” — od ciaglego powtarzania ciagu
tych samych czynnosci — jest wzorem koniecznym do opanowania dla efektywnego
odgrywania roli.

Na placu treningowym znajdowaty si¢ kuktly, na ktorych mozna bylo przetestowac
efektywno$¢ ataku i przeéwiczy¢ rotacj¢. Po parokrotnym powtdrzeniu oficer stwierdzit, ze
autor opanowal podstawy 1 poinformowal dodatkowo, jakie przedmioty nalezy naby¢, aby
moc uczestniczy¢ w szkotce raidowe;.

Szkotka raidowa to dalszy ciag socjalizacji gracza, ktory chce zosta¢ cztonkiem
grupy rajdowej. Polega na udaniu si¢ grupa do instancji raidowej i opisu wzoréw
postepowania, ktore nalezy stosowac¢ podczas spotkan z przeciwnikami a nastepnie probie
stosowania uzyskanej wiedzy w praktyce. Wazng role odgrywa w tym procesie oficer
raidowy (Raid leader), lub inny do§wiadczony gracz, ktory udziela instrukcji.

W analizowanej gildii proces wdrazania gracza w role byl zinstytucjonalizowany,
jednak o pomoc czy rad¢ mozna bylo zapyta¢ w zasadzie kazdego bardziej
zaawansowanego gracza. Czgsto informacjami shuzyli roéwniez gracze kierujacy
napotykanymi w Azeroth postaciami. Bylo to dokonywane w sposéb uprzejmy lub wrecz

przeciwnie. Kiedy w poczatkowej fazie obserwacji, podczas eksploracji jednej z instancji

%2 AtlasLoot, OmniCC, Recount, DeadlyBossMode.
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autor siegngt po pozostawiong przez przeciwnika bron w przekonaniu, ze bedzie ona
przydatna jego postaci, zostal w bardzo niecenzuralnych (przypuszczalnie, bo program
cenzuruje przeklenstwa) slowach oskarzony o kradziez (ninja looting). Okazato si¢
pozniej, ze konkretne przedmioty ze wzgledu na ich cechy sg przypisane konkretnym
klasom postaci, poniewaz wydatnie wzmacniajg ich efektywno$¢. Uzycie tych obiektow
przez inne klasy jest w zasadzie bezcelowe.

Pojawiajace si¢ nowe gry, trendy w graniu, potrafity oddziatywaé na calg
spotecznos¢. Osoby, ktore wkraczaly do swiata RPG na poczatku lub w potowie lat 90-
tych miaty okazj¢ doswiadcza¢ wszelkich zmian w podejsciu do gier fabularnych, ktore
zachodzily w polskiej spotecznosci. Z duzym prawdopodobienstwem mozna stwierdzi¢, ze
osoby rozpoczynajace swoj okres grania w okresie popularnosci ,,Swiata Mroku” byty
socjalizowane przy uzyciu wzoréw zaczerpnigtych z tegoz systemu, za$ dla tych, ktérzy
z grami fabularnymi po roku 2000, wzorcéw mogta dostarcza¢ trzecia edycja ,,Dungeons
& Dragons”.

Jak bylo to wspominane we wczesniejszych rozdziatach réwniez media erpegowe
odgrywaja istotng rol¢ w ksztattowaniu perspektywy graczy angazujacych si¢ w swoje
hobby. Czasopisma — ,,Magia i Miecz” oraz ,,Portal” — umieszczaly na swoich tamach
réznego rodzaju poradniki (,,Almanach Mistrza Gry” w ,,MiM”) czy cykl esejow ,,Jesienna
Gaweda”, ktory byt przez wielu prowadzacych uznawany za wzér do konstruowania
| prowadzenia sesji ,Warhammera”. Rozméwcy korzystali takze z innego rodzaju
poradnikoéw, ktorego autorami byly osoby szanowane w $rodowisku miedzynarodowym
(John Wick, ,,Graj twardo”). Informacje umieszczane sg takze w Internecie.

Czynniki globalne moga wplywac na socjalizacj¢ osoby w sposob bezposredni oraz
posredni. W pierwszym przypadku chodzi o zetknigcie si¢ jednostki z konkretnymi
tekstami i przyswojenie wzorow w nich zawartych. Taki sposob moze wystgpowac przede
wszystkim w sytuacjach braku komunikacji z innymi krg¢gami graczy. Wydaje si¢ on by¢
bardziej prawdopodobny dla poczatkow hobby w Polsce 1 rekonstruowania zasad, a takze
w procesach wiodacych do pojawiania si¢ nowych trendéw i ich rozprzestrzeniania.

Drugi przypadek to socjalizowanie przez $rodowisko pozostajace pod wpltywem
danych tekstow. Osoba wkracza do niego 1 przyswaja wzory, ktore jego mentorzy
wczesniej przyswoili réwniez angazujac sie w kregi graczy badZz uczestniczac
w konwentach i czytajac teksty poswigcone doskonaleniu warsztatu gracza i mistrza gry.

W badanym $rodowisku nowym graczom polecano czytanie tego typu literatury.
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Trudno powiedzie¢, czy w przypadku MMORPG mozna mowi¢ o czynnikach
makrospotecznych czy raczej o strukturalnych, wptywajacych na socjalizacje
I doskonalenie umiejetnosci grania. W przypadku ,,World of Warcraft” proces stawania si¢
graczem jest uwarunkowany nie tylko nabywaniem wiedzy o samym S$wiecie gry i jej
zasadach, ale takze o tym, co si¢ dzieje ,,wokol” niej, czyli §wiadomosci tego, ze gra jest
stale rozbudowywana — pojawiajg si¢ nowe dodatki, wprowadzajace nowg zawarto$¢ oraz
modyfikujace dotychczasowa. Badacz rozpoczynajac okres obserwacji wkroczyt do
Azeroth, ktore byto uksztattowane przez dodatek ,,Cataclysm”. Po jakim$ czasie musiat
przerwa¢ badania, a w tym czasie Blizzard udostepnit kolejny suplement, zatytutowany
»Mists of Pandaria”, ktory wprowadzit duze modyfikacje w mechanice postaci.
Spowodowalo to konieczno$¢ ponownego przyswojenia umieje¢tnosci. Podobne sytuacje
pojawialy si¢ z chwila wprowadzenia poprawek dostarczajacych nowych przedmiotow
oraz instancji. Aktywne szukanie informacji zmotywowalo autora do zmiany talentow
Sedgewicka aby sprosta¢ kryteriom efektywnosci. Wraz z modyfikacjami okazywato si¢
bowiem, ze uzywane dotychczas zaklecia byly za stabe, a efektywno$¢ postaci spadta.

Spoteczno$¢ graczy jest spotecznos$cig stale si¢ uczacag. W momencie pojawienia si¢
nowych instancji kto§ musi je najpierw przejs¢, aby dowiedzie¢ si¢, z jakimi
przeciwnikami mozna si¢ w nich zmierzy¢ i jakiej taktyki trzeba, aby ich pokonac.
Powtarzana na biezaco anegdota glosita, ze zaraz po wyjsciu nowego dodatku instancje
raidowe przechodza Koreanczycy. Zart ten opieral sic na doniesieniach medialnych
sugerujacych, ze Koreanczycy sa uzaleznieni od Internetu i gier MMO. Pomimo pewnej
przesady mozna znalez¢ kilka faktow dotyczacych graczy pochodzacych z Korei, ktore
mogg potwierdzac, ze ta plotka ma pewne odzwierciedlenie w rzeczywistosci. Status gier
sieciowych jest bowiem w Korei wyjatkowy. Przyktadowo, gra ,,Starcraft” traktowana jest
w tym kraju nieomal jako sport narodowy. Po rozpracowaniu taktyk koniecznych do
pokonania bossow informacje dotyczace taktyk skutecznego radzenia sobie z nimi
pojawialy si¢ w Internecie. Mozna si¢ z nimi zapozna¢ ogladajac filmy z zapisow
przebiegu gry umieszczane w serwisie YouTube, lub na jednej ze stron poswigconych
»WOW?” w szczegdlnosci www.icyveins.com. Informacje te sa ogolnie dostepne, ale
poczatkowo byly wykorzystywane przez zaawansowanych cztonkow graczy tworzacych
grupe raidowg do przejscia instancji w swoim gronie. Czlonkowie grupy rajdowej zanim
mogli wziag¢ udziat w rajdzie byli zobligowani do przyswojenia teoretycznych podstaw
taktyki. Dopiero po przejéciu instancji nastgpowal proces nauczania taktyk mniej

do$wiadczonych graczy (w tym autora).
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Na biezaco takze ukazuja si¢ w Internecie (np. na stronie Www.noxxic.com)
porownania skuteczno$ci atakow poszczegoélnych klas postaci. Informacje te moga by¢
przydatne dla osob, ktore licza na maksymalizacje efektywnosci swoich postaci. Mozna
wiec postawi¢ hipoteze, ze w przypadku osob, dla ktorych wazna jest skutecznos¢
dziatania wyrazona w szybko$ci niszczenia przeciwnikoOw wazne jest aktywne
poszukiwanie informacji, stad proces stawania si¢ graczem odbywa si¢ szybciej, jezeli
osoba nie tylko angazuje si¢ w dziatania w ramach swojej gildii, ale taz posiada szeroki

krag zaawansowanych graczy 1 wiedz¢ aktywnie czerpang z sieci.

5.7. Norma i przesada, temporalne wymiary zaangazowania

Wiedza, ktorg mozna zaczerpng¢ z porali i forow dotyczy zaréwno tRPG jak
I MMORPG. Jesli chodzi o ten drugi rodzaj gry, to informacje, ktore sag umieszczane
w Internecie moga dostarczy¢ wystarczajaco duzo instrukcji dotyczacych dziatania
w $wiecie wirtualnym, by przyspieszy¢ proces socjalizacji i moze nawet sprawié, ze
pomoc ze strony lideréw klasowych nie bedzie potrzebna. Wymaga to jednak pewnego
zaangazowania ze strony gracza. Przywolujac jeszcze raz relacje Celestyna, uniknalby on
problemu z rozwojem postaci, gdyby czytatl informacje zawarte na stronie internetowe;j
,Lineage 2”.

Na proces stawania si¢ graczem mozna spojrze¢ z perspektywy poswiecanego
czasu. Istnieje przekonanie, ze wiele 0sOb rozpoczynajacych swoja przygode z grami
fabularnymi zatraca si¢ w nich. Rozméwcy opisujac swoj poczatkowy okres grania jako
czas zdominowany przez aktywno$ci koncentrujace si¢ wokot gier fabularnych.
Powodowalo to zmniejszenie zainteresowania nauka i Zyciem rodzinnym:

Czesiek: Dos¢ mocno zaczglem si¢ opuszczaé z ocenami, bo odkrytem nowq grupke
ludzi, z ktorymi chce przebywac, musze by¢ jak najczesciej, musze si¢ dowiedziec jak
najwiecej.

Badacz: Aha. Czy twoja rodzina w jakis sposob reagowata na to?

Czesiek: To znaczy... w interakcjach na co dzien gléwnie chodzito o mame.
Stwierdzila, Ze liceum to moja sprawa i jesli chce by¢ jakos przygotowany na
studiach musze sam sie zajmowac swoim bajzlem, wiec... Oczywiscie pomagata mi,
jesli o to prositem, ale przez wigkszos¢ czasu musiatem sam sobie radzic.

Badacz: Ale czy, powiedzmy, powiedziala, ze zawaliles sprawe ocen przez to, ze
chodzisz i grasz?

Czesiek: Ja sam to stwierdzilem. Po czym musiatem sie wyciggaé z zagrozen.

Wyciggnglem sig i przestatem poswiecac tyle czasu na gry fabularne.
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Jeszcze bardziej dobitnie swoje zaangazowanie opisuje jeden z fanow MMORPG:
Bardzo duzo czasu spedzatem w tej grze mozna powiedzieé. Jak miatem wolne to
ogolnie.. nie ruszatem sie z domu/ zresztq [$miech] jak bylem w zwigzku nawet,

Z dziewczyng, nie? bardzo diugi czas, gdzie wyglgdalo tak, zZe jak nie chciato mi sie
do niej jecha¢, nie miatem ochoty, czy byly jakies eventy, raid czy coS, mowilem
dziewczynie, ze sig¢ Zle czuje, ze mam nauke, spedzatem cate dnie przy grze. No.. ja
tylko wiesz, przystowiowe.. przerwa na siku i cos zjesc, nie?

[Bertold, 24].

Po okresie tak intensywnego, nazywanego nieraz ,,maniakalnym” zaangazowania,
nastgpowato co$, co sklaniato rozméwcoéw do zmiany zachowania. W przypadku Czeska
byly to problemy w szkole, w przypadku Bertolda likwidacja serwera, na ktorym grat.
Poniewaz w zwiagzku z tym przepadl czteroletni dorobek (wytrenowana posta¢ wraz
Z wyposazeniem) zrewidowat podejscie do gry i1 obecnie gra ,,dla zabawy”.

Etapy zaangazowania s do pewnego stopnia zwigzane z wiekiem. Mlodsi gracze
maja wigksza tendencje do bardziej intensywnej immersji niz starsi, jednak w wywiadach
oraz wypowiedziach w trakcie obserwacji przytaczane byty przypadki z zycia, kiedy to
osoby w wieku powyzej 40 lat zatracaty si¢ w swiecie wirtualnym doprawadzajac do utraty
pracy i probleméw rodzinnych.

Osoby, ktore angazuja si¢ w przesadny sposdb s3a nazywane no-life’ami, co
oznacza¢ ma, ze poza gra nie maja zycia osobistego. No-life’y spedzaja na komputerze
kazda wolna chwile za$ gracze MMORPG spedzaja od trzech do sze$ciu godzin dziennie
w $wiecie wirtualnym i nie widzag w tym nic niewtasciwego. Osoby w wieku powyzej 30
lat uzalezniaja czas grania od pracy 1 zycia rodzinnego. To one okre$lajg rytm dnia 1 jesl
nawat obowigzkow nie pozwala na granie, to zabawa jest pierwsza rzecza, z ktorej si¢
rezygnuje.

Ilos¢ czasu poswigcana grze implikuje nieraz podejscie osoby do samej gry.
Dysponujac duza iloscia czasu mozna ulegnaé¢ glebszej immersji w S$wiat gry.
Rzeczywistos¢ wirtualna w takim wypadku jest traktowana na réwni ze $wiatem
rzeczywistym, lub nawet uznawana jako bardziej istotna. Funkcjonowanie w jej ramach
przestaje by¢ traktowane jako strategia spetniania czasu wolnego, lecz raczej jako wartos¢
rownorzedna np. rozwojowi zawodowemu lub Zyciu rodzinnemu. Jest to wspominane juz
wczesniej granie ,,na powaznie”, W tym przypadku aktywno$¢ ludyczna stawiana jest na

szczycie hierarchii wartosci danej osoby:
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Ja bardziej patrzytem na to, Zeby cos osiggngé w grze. Nie widzialem sensu
marnowania na przykiad.. nie wiem, szesciu, siedmiu godzin dziennie grania na fto,
zeby sig bawié. Ja uwazalem, ze jezeli mam grac, poswiecac caly swoj wolny czas
poza pracq i domem na gre, no to chce cos w tej grze osiggngc, by¢ klanem, ktory
bedzie — powiedzmy — rzqdzil na serwerze, byl jednym z lepszych klanow na
serwerze, a jezeli ktos chce sie bawic, no to nie ma sensu grac po tyle godzin i traci¢
czas na to.

[Armand, 33].

Granie na powaznie przeciwstawia si¢ graniu ,,dla rozrywki”, ktore stanowi
strategi¢ spedzania wolnego czasu. Osoby, ktére podchodza do gier fabularnych w ten
sposob traktuja je nie jako warto$¢ autoteliczng, lecz jako zrodio relaksu, forme
przyjemnego spedzania czasu ze znajomymi.

Granie na powaznie i1 granie dla rozrywki to nieraz dwie nast¢pujace po sobie fazy
W rozwoju gracza. Rozne przyczyny sklaniaja do rewizji swojego podejscia do gry. Brak
czasu czy tez zmiana priorytetow zyciowych powoduje, ze z fanatyka danej gry osoba
przeistacza si¢ w gracza ,,casualowego”, traktujacego aktywnosci ludyczne jako rozrywke
I mozliwos$¢ spotkania si¢ ze znajomymi. Jak si¢ zdaje takie podejscie jest zwigzane
z fazami procesu ,,stawania si¢” graczem i ,,schematem rozwoju’:

Wiesz co, mi sie wydaje, Ze to jest coS takiego, zZe na poczqtek to si¢ odkrywa te

erpegi. Gra sie na pate z roinych rzeczy, zastanawia sie nad zasadami i tak dalej.

Potem jest etap, ,,0! role play, role play, wezuwanie si¢” nie, a potem jest taki etap:

,, 0! fun. Gramy dla funu”.

[Ekspert 3, 32]
Przeprowadzone wywiady pozwalaja stwierdzi¢, ze trzecia faza: ,granie dlu funu”,
wystepuje na etapie ,,rozdrozy”. Gier fabularnych nie odrzuca si¢ catkowicie. Osoby
zaangazowane moze wycofuja si¢ z centrum zycia fandomowego, ale nie przestajg grac,
tworzy¢ 1komentowaé tekstow. Zmniejsza si¢ raczej ilo$¢ czasu poswigcana na te

dzialania.

5.8. Podsumowanie
Proces stawania si¢ graczem jest procesem socjalizacji wtornej. Pomimo specyfiki
$wiatéw spolecznych tRPG i MMORPG i ludycznym charakterze dziatan podejmowanych
w ich ramach, mozna zauwazy¢ wiele elementéw wspolnych z socjalizacjg do organizacji,
zarowno formalnych jak i nieformalnych. Mozna wskaza¢ zard6wno pewne wzory, ktore

ukierunkowuja proces socjalizacji, jak rowniez kregi spoteczne oraz istotnych innych,
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ktorzy wywieraja okreslony wpltyw na przyswajanie owych wzorow. Zasadnicze roznice
przebiegu procesu stawania si¢ graczem wystepuja miedzy samym tRPG i MMORPG. Jest
to zwigzane przede wszystkim ze swoistoscig obydwu form aktywnosci.

Proces ,,stawania si¢” jest procesem biograficznym, uwarunkowanym realiami
historycznymi. Inne czynniki wplywaly na ksztaltowanie roli w koncu lat 80-tych
ubiegltego wieku, za§ inne wptywaja w drugiej dekadzie XXI wieku. W pierwszym
przypadku podstawowymi elementami wptywajacymi na socjalizacje graczy byty teksty
kultury, obecnie wazny czynnik stanowia kregi, w ktorych funkcjonuja socjalizowani
gracze, a w ktorych przekazywane sg wzory. Takze w przypadku MMORPG socjalizacja
jest zwigzana z latami. ,,World of Warcraft” inaczej wygladat w 2004, za$ inaczej wyglada
jego uaktualniona wersja.

Sam przebieg procesu mozna okresli¢ mianem rozwoju $wiadomosci 0soby jako
gracza. Poczatkowy okres cechuje naiwnos¢, jednak obserwacja otoczenia i przyswajanie
wiedzy pozwala osobie na wyrobienie sobie bardziej krytycznej perspektywy na swoja
aktywno$¢ w $wiecie spolecznym graczy i1 modyfikacj¢ swoich dzialan w celu
przystosowania ich do wzoréw uznawanych za wilasciwe. Z poczatkowego wigc etapu,
w ktérym fan zaczyna przyswajaé podstawowe wzory 1 eksperymentuje z nimi,
socjalizacja pod wptywem tekstow kultury oraz znaczacych innych zaczyna przyjmowaé
forme¢ bardziej uporzadkowana. Osoba przestaje przyjmowac jedynie wzory z otoczenia,
ale ulega upodmiotowieniu i poprzez selekcje tych wzoréw ukierunkowuje swoja
socjalizacje.

Mozna przyjaé, ze wzory przekazywane w procesie socjalizacji wpajane sg
w jakim$ mniej lub bardziej precyzyjnie okreslonym celu. Istnieje pewien zestaw cech,
ktére sa uznawane za niezbgdne dla danej osoby do funkcjonowania w $§wiatach
spotecznych graczy. Stopien przyswojenia wiedzy iumiejetnosci zwigzanych ze
skutecznym dziataniem w fandomie i $§wiecie wirtualnym jest jednak stopniowalny, dzigki
czemu mozna porownywac graczy. Dopiero osiggnigcie pewnego stopnia przyswojenia
owych cech jest uznawane za czynnik pozwalajacy na uznanie osoby za wartosciowego
cztonka spotecznosci. Biorge wigc pod uwage fakt stopniowalnosci przyswojenia wiedzy
I umiejegtnosci, mozna przyjac, ze istniejg pewne wzorce, do ktorych sie dgzy. Zasadnicza
réznicg migdzy S$wiatami spolecznymi tRPG i MMORPG jest fakt, ze w pierwszym
przypadku owe wzorce sg zmienne i uwarunkowane specyfika uczestnictwa w danym
kregu spolecznym, za§ w drugim okre§lane sa na poziomie makro i przejmowane na

nizszych poziomach dzialania. Jesli bowiem pewien sposob grania zostanie okreslony jako
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bardziej efektywny od innych nie ma potrzeby poszukiwania alternatywy, ktore to
dziatanie nie tylko wymaga poswigcenia czasu, przez co moze ogranicza¢ mozliwos¢
uczestnictwa w rajdach, ale obniza takze ocen¢ awatara i miejsce w §wiatowym rankingu.

Papierowa odmiana RPG jest rozgrywana w matych kregach, stad osoba, ktora
poprzestaje jedynie na kontakcie z waskim gronem erpegowcow moze przyswoi¢ wzory
grania specyficzne dla danego kregu, nie majgc nawet Swiadomosci, ze w innych krggach
wystepuja odmienne praktyki. Mozna wobec tego przyjaé, ze korzystajac z tych samych
narzedzi, kregi graczy tRPG konstruuja odmienne wzory kulturowe, specyficzne dla
kazdego kregu z osobna.

Mitosnik tradycyjnych gier fabularnych, angazujac si¢ w spoteczno$¢ graczy,
fandom, uzyskuje mozliwo$¢ wymiany doswiadczen. W takiej sytuacji liczba osob, ktore
maja wplyw na jego socjalizacje rosnie. Liczba osob, ktore beda miaty wptyw na dalsze
etapy procesu stawania si¢ graczem, a nast¢pnie cztonkiem fandomu jest uzalezniona od
zaangazowania osoby. Im wigcej czasu jednostka spedza angazujac sie¢ w aktywno$¢
fanowska (dyskusje na forach, uczestnictwo w konwentach), tym wiecej czynnikow
ksztattuje osobowos¢ gracza.

Waznym elementem socjalizacji gracza tRPG jest fakt, Ze on sam bierze udzial
w tym procesie, w tym sensie, ze moze uczestniczy¢ w dyskusjach, przedstawia¢ swoje
poglady na poszczegolne kwestie zwigzane z grami fabularnymi, ksztattujac w ten sposob
poglady innych i sposéb w jaki odgrywaja oni role gracza, mistrza gry i cztonka fandomu.
Oznacza to, ze bardziej zaangazowani fani przechodzacy do etapu doskonalenia, a na
pewno na etapie eksperckim sg nie tylko przedmiotem ale 1 podmiotem socjalizacji. Nie
tylko poprzez dialog z otoczeniemi, wymiang 1 przyswajanie wzorow stale ukierunkowuja
swoja socjalizacje, ale takze ksztaltuja poglady innych. Oznacza to rdwniez, ze wzory,
stanowigce pewien punkt odniesienia dla procesu socjalizacji nie sg state i niezmienne.
Pewne elementy moga by¢ uznawane za wazniejsze, ale nie znaczy to, ze nalezy je
przyswoi¢ w catosci. Trudno jest wigc moéwi¢ o wychowaniu graczy w takim sensie, jak
w przypadku harcerstwa.

W kompetytywnym $wiecie MMORPG proces socjalizacji zachodzi w odmienny
sposob w porownaniu do tRPG. Poniewaz sprawnos¢ grania jest mierzalna (wigksze
obrazenia zadawane w walce, potezniejsze wyposazenie itd.) mozna przyjaé, ze lepiej
zsocjalizowany gracz sprawniej radzi sobie w walce z wirtualnym przeciwnikiem (badz
zw walce z innymi awatarami). Mozna wigc stwierdzi¢, ze istnieje pewien okre§lony

wzdr, do ktorego gracze daza. Wzory owe nie sg wytwarzane w poszczegolnych klanach,
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lecz przyswajane przez spoteczno$¢ globalng po opublikowaniu informacji, jaka
kombinacja wyposazenia i1 umiej¢tnosci (oraz rotacja) bedzie zadawaé najwigksze
obrazenia przeciwnikom. Wszystkie elementy ,,World of Warcraft” sg tworzone przez
deweloperow. Wiaczenie nowych tresci (np. lochu lub lokacji rajdowej) powoduje, ze
przez krotki czas gracze odkrywajg strategi¢ pokonania poteznych przeciwnikow, po jej
odkryciu publikujg informacje o tym w sieci, za$ tysigce graczy na calym S$wiecie
przyswajaja te strategi¢. W takiej sytuacji trudno méwic¢ o konstruowaniu wzorow, tak, jak
zachodzi to wsrdéd mitosnikow papierowych gier fabularnych. Po raz kolejny wigc mozna
zauwazy¢, jak struktura MMORPG podporzadkowuje interakcje graczy, wiacznie
z procesem socjalizacji.

Poréwnujac procesy socjalizacji w §wiatach spotecznych tRPG i MMORPG nalezy
stwierdzi¢, ze na stawanie si¢ graczem w pierwszym przypadku maja zardwno wplyw
czynniki mikro-, mezzo- jak i makrospoteczne. Z tego faktu wynika, ze rezultaty
socjalizacji gracza moga by¢ rozmaite. Indywidualno$¢ procesu ,stawania si¢”
w przypadku kazdego gracza podkresla rowniez fakt, ze sam uczestnik moze modyfikowaé
przebieg tego procesu poprzez nieustanne bezposrednie i posrednie wchodzenie w dialog
z innymi graczami i rekonstruowanie wzoréw ukierunkowujacych socjalizacje.

W przypadku MMORPG czynnikiem ukierunkowujacym socjalizacje jest struktura
gry i jej kompetytywny charakter. Odkrycie zasad efektywnego kierowania awatarem jest
nastgpnie rozpowszechniane w obrebie catej spotecznosci graczy. Kregi mikro- i mezzo- sa
wigc nie tyle obszarami wytwarzania wzoréw, co ich przekazywania i stanowig raczej
element struktury niz niezalezne czynniki wchodzace z nig w interakcje 1 ja rekonstruujace.
Przebieg socjalizacji kazdego gracza jest wigc raczej do siebie zblizony.

Podsumowujac powyzsze rozwazania mozna stwierdzi¢, ze o ile charakter procesu
stawania si¢ w przypadku tRPG ma charakter demokratyczny i1 konstruktywistyczny, tak
w przypadku MMORPG jest on liniowy i przypomina raczej trening Opierajacy si¢ na
rozwoju sprawnosci w kierowaniu awatarem lub ¢wiczenie do perfekcji roli

w przedstawieniu.
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6. FANDOM

6.1. Wprowadzenie

Jak wykazano w poprzednim rozdziale, gracze moga przechodzi¢ przez rdzne
stadia zaangazowania, a ich aktywno$¢ wykracza czesto poza spotkania w niewielkim
gronie 1 uczestnictwo w rozgrywce. Niniejszy rozdziat ma na celu ukazanie tych wtasnie
dziatan erpegowcoéw i fandw MMORPG, ktére wpltywaja na przebieg procesu stawania si¢
graczem, oraz ktore tworza skomplikowang sie¢ powigzan miedzy mniejszymi i wigkszymi
kregami graczy, ktorg okresla si¢ mianem fandomu.

Fandom jest ztozonym zjawiskiem, stad analizowany on bedzie na kilka sposobow.
Po pierwsze, zdefiniowane zostang praktyki uznawania badz nieuznawania danej osoby za
cztonka fandomu. Po drugie, opisane zostang obszary wymiany, czyli przestrzenie,
w obrebie ktorych intensyfikujg si¢ aktywnos$ci erpegowcow. Po trzecie, analizie zostang
poddane praktyki, ktorych rezultatem jest wytworzenie pewnej hierarchii fanéw. Ostatnim
zadaniem bedzie potaczenie wyodrgbnionych obszar6w wymiany w celu ukazania

fandomu jako rodzaju sieci spoteczne;j.

6.2. Definiowanie przynaleznosci do fandomu

Pojecie fandomu stanowi jeden z podstwowych elementéw jezyka erpegowcow.
Jest ono rozpoznawane przez zdecydowang wigkszo$¢ rozmowcoOw, choé¢ nie przez
wszystkich. Znajomo$¢ terminu jest uwarunkowana wiekiem i stazem danej osoby
W spolecznos$ci graczy. Najmlodsi badz nie znaja tego pojecia, badz nie do konca sg pewni,
co w ogoble ono znaczy:

Nie jestem w stanie nawet ubrac¢ w stowa tego, co... na pewno to jest bardziej takie
Jjakby nie samo spoteczenstwo tez, co taka tez grupa ludzi, ktora ma wspolnego cos
Z fantastykq, mi sie¢ wydaje, ale tak, Zeby tak bardziej to opisac czy cos, to nie jestem
w stanie, tak samo, tylko takie domysty, bo nawet, jak znajomi cos o tym rozmawiali,
wspominali to tak, przyjmowatem to tak wzruszeniem ramion i nie ciekawilo mnie
dopytywac specjalnie.

[Ernest, 17]

To, ze jest ono bardziej zwigzane z mitosnikami tradycyjnych RPG $wiadczy¢
moze rowniez fakt, ze wigkszos¢ graczcy MMORPG nie styszala o tym pojeciu.
Rozpoznawali je jedynie ci, ktorzy wczesniej mieli zwigzek z tRPG 1 takze nie do konca
byli w stanie zdefiniowac¢ jego znaczenie:

[M].. tak, ze jakas tam.. jakies nawigzanie do nerdow?
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[Elwira, 32]

Zaliczenie osoby do fandomu nie jest do konca jednoznaczne, aczkolwiek mozna
wyodrebni¢ kilka wzorow, ktore sa przez erpegowcow uzywane do definiowania tego, czy
dana jednostka jest cztonkiem fandomu, czy tez nim nie jest.

Najprostsze podejscie odnosi si¢ do utozsamiania bycia fanem z byciem cztonkiem
fandomu:

Wydaje mi sie, Ze wystarczy zainteresowanie, Zeby naleze¢ do fandomu, czy ktos robi

cos wiecej w tym kierunku, to juz zalezy od niego.

[Czesiek, 21]
Jednak takie podejscie jest rzadkoscig. Gracze z kilkuletnim stazem stoja na strazy
przekonania, ze bycie fanem i bycie cztonkiem fandomu (fandomiarzem®?) to dwie osobne
sprawy — nie kazdy gracz jest cztonkiem fandomu. Wiele osob funkcjonuje w kregach
skoncentrowanych wytacznie na graniu i nie sg one zainteresowane rozszerzaniem swoich
znajomos$ci. Rozmdéwey nieraz byli zaskoczeni, jak wiele os6b w miescie, w ktorym
prowadzone byly badania zajmuje si¢ grami fabularnymi, ale nie utrzymuje kontaktow
Z erpegowcami spoza wlasnego kregu:

[Ploszlismy kiedys prezentowaé stowarzyszenie po szkotach, bylismy w gimnazjum

numer 1w [nazwa miasta]. Oczywiscie dyrekcja spedzita tam ludzi i nagle okazato

sig, Ze ze spedzonych 0sob sq cztery grupy, ktore grajg po domach w RPG.

[Ekspert 1, 27].

Znaczny stopien zaangazowania osoby we wlasnym krggu nie wystarcza, aby uznaé
ja za cztonka fandomu. Zaangazowanie stanowi wazny wyznacznik przynalezno$ci ale
drugim — rownie waznym — wyznacznikiem jest posiadanie szerszego kregu znajomych
fanéw (nie muszg to by¢ erpegowcy) niz ten, z ktorym si¢ gra na co dzien. Zaangazowanie
w aktywnos$¢ zwigzang z fantastyka musi wykracza¢ poza osoby z krggu wspotgraczy. Nie
moze si¢ ono jednak opiera¢ wylacznie na konsumowaniu. Bycie lurkerem na forach
internetowych — pomimo, ze pozwala zdoby¢ duza ilo$¢ informacji na temat RPG
i fandomu — nie moze by¢ podstawa do uznania osoby za cztonka fandomu. Podstawg jest
wejscie w interakcje z innymi cztonkami spolecznosci mitosnikoéw RPG.

Akceptowalnym wyznacznikiem przynaleznosci do fandomu jest uczestnictwo
przynajmniej w jednym konwencie lub umieszczenie noty na forum:

Samo pojechanie, napisanie na forum czyni cig juz.. fandomiarzem.

[Ekspert 3, 32].

% Kod in vivo.
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Oznacza to, ze punktem wyjscia do badania fandomu jest okreslenie zbioru osob, ktérych
aktywno$¢ zwigzana z grami fabularnymi wykracza poza wlasny krag. Sprzyja temu
rozszerzanie kregéw spolecznych i zaangazowanie, na ktére sklada si¢ wiele rodzajow
aktywnosci.
Powyzsze wyznaczniki to nie wszystkie wskazniki przynaleznosci do fandomu.

Istotng role odgrywa bowiem sama $wiadomos¢, ze jest si¢ czescia spotecznosci:

Moim zdaniem o przynaleznosci do fandomu tak naprawde decyduje decyzja. Ja, na

przyktad, uwazam, zZe jestem czlonkiem tego fandomu, ale nie utoZsamiam si¢ ze

sporg czesciq tych ludzi, ktorzy caly czas powtarzajq, Ze to oni sq fandomem.

[Gienek, 19].
Rozméwcea wyraznie wskazuje, ze przynalezno$¢ do spotecznosci erpegowcow jest
kwestia wzgledng. Z jednej strony wazna jest samo$§wiadomo$¢ bycia fandomiarzem.
Z drugiej za$ strony w obregbie fandomu istnieja kregi, ktorych cztonkowie we wilasnej
opinii maja prawo decydowac, kogo mozna uzna¢ za cztonka fandomu, podwazajac nieraz
indywidualne prawa czltonkéw do okreslania si¢ jako fandomiarze W dalszej czegsci
wypowiedzi mozna si¢ dowiedzie¢, ze to 0soby najbardziej aktywne w sensie takie, ktorym
zalezy na tym, by by¢ rozpoznawalnymi, utrzymuja, ze s3 rdzeniem fandomu:

Badacz: Czy te osoby sq w jakis sposob bardziej aktywne?

Gienek: Sq na pewno glosniejsze. Lubig, zeby ludzie ich styszeli.

Badacz: Na czym ta glosnos¢ polega? Krzyczg na konwentach?

Gienek: Miedzy innymi. Tak naprawde raczej chodzi mi tu o bytnos¢ w Internecie

| tym, Ze piszq duzo i tak naprawde wszedzie, gdzie sie da.
Pomimo negatywnego nastawienia rozmowcy do takiego rodzaju wskaznika
przynalezno$ci nie nalezy go bagatelizowaé, bowiem jako wyznacznik po raz kolejny
podkresla istotno$¢ kwestii zaangazowania. Poza tym, autodeklaracja i wspolwystepujaca
akceptacja innych mogg wzmacnia¢ poczucie przynaleznos$ci:

Wiec, kiedy jestes w fandomie, kiedy uwazasz, ze jestes w fandomie, albo kiedy ktos,

kto jest w fandomie y.. w bardzo zdecydowany sposob bedzie ci tHumaczyt, Ze jestes

w fandomie [Ekspert 6, 33],
Wracajac jednak do problemu zauwazalno$ci danej osoby, nie pozostaje ona bez znaczenia
dla wyobrazen niektorych rozmowcow o tym, kogo wtasciwie mozna uznaé¢ za czlonka
fandomu:

Badacz: Czy znasz stowo ,,fandom”’?

Joachim: Znane mi jest.
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Badacz: A co ono oznacza?

Joachim: [Wzdycha] Grupe jakichs, nie wiem, celebrytow wsrod y.. wsrod..

fantastow™*?
Oznacza to, ze w przypadku najbardziej rozpoznawalnych i1 zaangazowanych oséb
problem zdefiniowania ich jako czltonkow fandomu wystepuje w o wiele mniejszym
stopniu niz w przypadku oséb wylacznie grajacych. Pozwala to skonstruowaé robocza
definicje¢ fandomu RPG jako krzyzujacych sie kregéw osob angazujacych si¢ w dziatania
zwigzane z grami fabularnymi, wykraczajgcymi poza samo granie.

Fandom to co$ wigcej niz luzno powigzana grupa znajomych spotykajaca si¢
I rozmawiajgca o fantastyce. Ich aktywno$¢ rozcigga si¢ w czasie i przyjmuje formy
planowane i bardziej precyzyjne niz w przypadku zwyktych spotkan. W poréwnaniu do —
sformalizowanych badZ co badZ — sesji angazuja one tez wigcej osob. S3 to dziatania
przyjmujace nieraz formy zblizone do formalnych organizacji:

Fandom jest to.. grupa ludzi tak naprawde zajmujgca sie fantastykq, tylko witasnie

nie bawigca si¢ w fantastyke, tylko zajmujqca sie¢ fantastykq, tylko to jest tak, ze ona

cos z tq fantastykq robi, spotkania, eventy, konwenty y.. kluby, nie kluby, na tej

zasadzie. Czyli bardziej zorganizowana grupa.

[Edgar, 28].
Dziatania fandomowe mozna wigc utozsamiaé z pewnymi konkretnymi polami
aktywno$ci. Nie sa to wylacznie spotkania, ale takze skomplikowane od strony
organizacyjnej przedsigwzigcia. Zajmowanie si¢ fantastyka dla zabawy zostato
przeciwstawione zajmowaniu si¢ nig ,,na powaznie”, co miato odnosi¢ si¢ do duzego
naktadu pracy 1 odpowiedzialno$ci zwigzanej z organizowaniem wymienionych rodzajow
dziatan.

Wskazanie na fakt, ze uczestnictwo w klubie daje podstawe do zaliczenia danej
osoby do fandomu koliduje z innymi perspektywami na kwesti¢ przynaleznosci do
fandomu, to jest autodeklaracjag oraz stopniowaniem zaangazowania. Niektorzy
z uczestnikéw badan nalezacy do klubu iangazujacy si¢ w organizacje konwentow,
wedtug wigkszosci wymienionych kryteriow mogliby by¢ zaliczeni do fandomu, sami
jednak — jak to byto wspomniane — nie posiadajg wystarczajgcej wiedzy o spolecznosci

fanoéw 1 poprzez to identyfikujg fandom z najbardziej zaangazowanymi erpegowcami albo

> Kod in vivo. Rozméwcy nazywaja fantastami wszystkich mitosnikéw fantastyki. W tym uzyciu pojecie to
zatraca swoja konotacje¢ pejoratywna.
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po prostu nie wykazuja zainteresowania tym, by poprzez swoje deklaracje wpisaé si¢
W bardziej sformalizowane ramy spotecznosci.

Ostatnim wzorem wystepujacym w fandomie, ktoéry mozna uzna¢ za wskaznik
przynaleznosci, sa pseudonimy. Zdecydowana wigkszo$¢ cztonkéw fandomu
(i uczestnikow badania) w interakcjach w ramach klubu, podczas konwentow
I w Internecie postuguje si¢ ksywkami w miejsce imion. Znaczna ich liczba jest
zaczerpnigta z tekstow kultury, jednak nie nalezy tego uznac za typowy wzor, wiele z nich
jest takze pochodng imion i1 nazwisk. Oczywiscie ten element nie jest niczym wyjatkowym.
Rowniez w ramach subkultur, a takze w harcerstwiec pseudonimy sg popularnym
elementem kulturowym zbiorowosci.

Na koniec nalezy dodaé, ze w przypadku MMORPG fandom ma o wiele mniejsze
znaczenie niz W spotecznosci fanéw tRPG. W zbiorowosci mitosnikow gier sieciowych
mozna zaobserwowaé praktyki, ktorych identyfikacja z fandomem jest uzasadniona, ale
samo pojegcie jest — przynajmniej w badanej spotecznosci — nieznane. Aktywnos$¢
w $wiecie gry stanowi podstawe przynalezno$¢i do spotecznosci MMORPG. Wigkszos¢
dziatan cztonkow tej spotecznosci jest nastawiona whasnie na granie. Jednocze$nie — jak
bylo to wspomniane w poprzednim rozdziale — jest to aktywno$¢ daleko bardziej
absorbujaca i czasochlonna niz spotkania fanéw papierowych gier fabularnych. Sam za$
program nie daje takich mozliwo$ci modyfikowania jak jego ksigzkowy odpowiednik, stad
pojawia si¢ roOwniez mniej obszaréw, w ktorych moze odbywac sie aktywnos¢ fanowska.
Przyjmujac zalozenie, ze kazdy cztonek fandomu gier fabularnych jest graczem, za$ nie
kazdy gracz nalezy do fandomu, nalezy stwierdzi¢, ze o ile w przypadku tRPG niewielu
jest graczy nie angazujacych si¢ w fandom, to w MMORPG stanowig oni przewazajaca

liczbe.
6.3. Fandom jako konglomerat kregoéw spolecznych

6.3.1. Obszary wymiany

Swiat spoteczny gier fabularnych jest jednym z sub$wiatow fantastyki,
wyodrebniony ze wzgledu na specyfike aktywnosci, ktoéra zajmuja sie osoby uwazajace si¢
za jego uczestnikow™>. Jak si¢ jednak okazuje, w ramach fandomu RPG mozna wyodrebnié
takze kolejne zbiorowosci, ktore konstytuuja si¢ wokot réznych osrodkow. Kregi te nie
funkcjonuja w izolacji, lecz krzyzuja si¢ ze sobg tworzac dynamiczne powigzania,

opierajace si¢ przede wszystkim na wymianie znaczen, w tym wypadku opierajacych si¢

> Problem ten bedzie bardziej szczegétowo oméwiony w rozdziale siodmym
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na réznych strategiach aktywnosci jaka jest RPG. Istota tej wymiany jest aktywnos$¢
poszczegolnych osob, ktore angazuja si¢ w dziatania ukierunkowane na innych cztonkow
fandomu. Mozna si¢ domysli¢, Zze osoby posiadajgcy szerszy krag osob pozytywnie je
wartosciujacych majg wigksza mozliwos¢ wplywania na tworzenie i przeksztatcanie
znaczen. Wspotgra to z przekonaniami niektérych badaczy fandomu opierajagcymi si¢ na
niektorych reformatorach zastosowania koncepcji Pierre’a Bourdieu do badania fandomu,
ktorzy twierdza, ze obok kapitatu kulturowego nalezy takze uwzgledni¢ kapitat spoteczny
(Hills 2002: 29).

Bez watpienia kregi konstytuuja si¢ wokot osob, ale mozna doszukaé si¢ takze
pewnych czynnikéw symbolicznych a nawet fizycznych, ktore w sposéb istotny wptywaja
na funkcjonowanie zbiorowosci fanowskich. Sg to ogdlnie rzecz ujmujac miejsca —
pomieszczenia i obszary, do ktorych korzystania osoba musi mie¢ uprawnienia w celu
poprawnego petnienia swoich obowigzkow. Z perspektywy koncepcji F. Znanieckiego jest
to pozycja ekologiczna, warto jednak zauwazy¢ pewne analogie z koncepcja siecdomow
Harrisona White’a (2011: 12): tozsamosci budujq i wyrazajq wiezi z innymi tozsamosciami
w siecio-domenach, w skrécie siecdomach. Osoba petlnigc wigc dang rolg dostosowuje
swoje dzialania do danego krggu, ale ta aktywnos$¢ zwigzana jest tez z lokalizacja, co
oczywiscie budzi kolejne skojarzenie, tym razem z koncepcja lokalu A. Giddensa (1984).

Problem jest o tyle istotny, ze gracze mowigc 0 konkretnych zbiorach ludzi,
z ktorymi wchodza w interakcje nie wymieniaja ich czesto z pseudonimu, lecz uzywaja
zbiorowego okreslenia, np. klub, portal. Funkcjonujac w ich ramach w rzeczywisto$ci
wchodza w relacje z innymi osobami w pewnym symbolicznie wyznaczonym obszarze,
W rzeczywistosci fizycznej lub wirtualnej. W tym drugim przypadku najlepiej przywotaé
oryginalne — anglojezyczne — wyrazenie ,,website”, ktore w Polsce funkcjonuje pod nazwa
»strona internetowa”, a oznaczajace w rzeczywistosci mniej wiecej tyle, co ,,miejsce (w)
sieci”. Obszarami wymiany sg wigc takie fragmenty przestrzeni realnej 1 wirtualnej, ktére
stanowig element pozycji ekologicznej erpegowcow dzialajacych w ramach danego kregu.
Umozliwiajg one procesy wymiany, produkcji i konsumpcji tresci zwigzanych — przede
wszystkim — z grami fabularnymi, a takze — w drugiej kolejnosci — z innymi tekstami
kultury. Do owych obszarow wymiany mozna zaliczy¢ zaliczy¢ m. in. kluby, sklepy

hobbystyczne, portale internetowe oraz konwenty.

6.3.2. Geografia jako czynnik réznicujacy
Istnieje kilka czynnikow, ktére moga poddaé w watpliwos¢ zasadnosé

wyodrebniania $§rodowisk lokalnych erpegowcow. Pierwszym z nich sg kontakty
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i nieustanna wymiana tre$ci, ktora zachodzi mig¢dzy réznymi kr¢gami dzigki przede
wszystkim nowym mediom. Drugim za$ jest ciagly odplyw cztonkéw kregdéw lokalnych
spowodowana rozpoczeciem studiow w innych miastach:

[Rlaczej wiekszosé to studenci. Co tez jest troche zmorg dla [Klubu], poniewaz duzo

W tych osob po prostu tracilismy w momencie, kiedy ktos wedrowal gdzies na studia,

bo niestety [nazwa miasta] miastem akademickim jakims wybornym nie jest. Wiem,

bo studiowatem.

[Edgar, 28].
Duze miasta, takie jak Krakéw, Warszawa i Lublin majg dobrze rozwinigte spoteczno$ci
fantastow i ,,wchtaniajg” fandw przybywajacych z innych miejscowosci, przynajmniej na
czas studiow, tak wiec, przynajmniej w przypadku osdb z okreslonego przedziatu
wiekowego mozna powiedzie¢, ze fandom cechuje plynnos¢, co stanowi argument przeciw
uznaniu odrgbnosci srodowisk lokalnych:

No wiesz, no to mniej wiecej, no nie wiem, to tak samo jak sq.. przynoszqc troszeczke,

nie wiem, jak sq fani pitki no.. y.. ja w Krakowie jestem fanem Wisty Krakow, a ktos

y.. jest Legii [...] natomiast tak czy siak jesteSmy wszyscy fanami pitki no, w tym

sensie no y.. to znaczy nie, ja bym traktowat, Ze jest jeden..

[Ekspert 5, 35].

W narracjach gracze jednak postuguja si¢ okresleniami ,,ekipa lubelska”, ,.ekipa
mielecka” itp., co $wiadczy o taczeniu danych oséb z miejscowosciami, w ktérych przede
wszystkim dziataja. Najwazniejsze jednak wydaje si¢ by¢ przekonanie o odmiennych
stylach grania utozsamianych z danymi miastami. W trakcie wywiadow pojawiaty sie
bowiem informacje o ,krakowskiej” 1 ,,warszawskiej” szkole RPG, gdzie pierwsza
utozsamiano z narracja, aktorstwem i1 budowaniem atmosfery, za$ drugg ze strategia
(skojarzenie z ,,D&D”).

Podobnie, odmienne wzory taczono z organizacja konwentow:

[K]rakowskie konwenty od poczgtku wlasnie dotyczyly wszystkich, natomiast wiele
innych konwentow to bylo tak, ze one byly stricte, jak to si¢ mowi, na ,,czytaczy”
nastawione pierwotnie.

[Ekspert 5, 35].

Miejsce zamieszkania moze bardzo wpltyngé na ksztattowanie si¢ wzordw,
zwlaszcza, jesli kto§ mieszka w matej miejscowosci 1 nie ma dostgpu do klubow czy

akcesoriow. OczywiScie problem ten powoli przestaje mie¢ znaczenie, bowiem wraz
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Z rozwojem Internetu graczy mozna poznac¢ za posrednictwem portali, zas podreczniki
mozna zakupi¢ za posrednictwem ksiggarni internetowych.

W MMORPG czynnik geograficzny nie ma takiego znaczenia jak w tRPG. Jest to
zwigzane z tym, ze zdecydowana wigkszo$¢ dziatan zachodzi w sieci globalnej. Strategie
marketingowe firm — producentow — gier sg jednak dostosowywane do poszczegdlnych
rynkow. Przyktadowo, Blizzard nie dopuszcza osobom mieszkajagcym na terytorium Polski
mozliwo$ci korzystania z kilku promocji (prawdopodobnie z powodu naduzywania
korzysci). Serwery sg poza tym dostosowane do jezykow uzytkownikéw. Mozna korzystaé
z wersji angielskiej, niemieckiej, hiszpanskiej, francuskiej, rosyjskiej i wloskiej, nie ma
jednak serwerdéw polskich.

Elementem dzielenia graczy pod wzgledem pochodzenia sg zarty i stereotypy
dotyczace innych narodowosci. Nieraz bardzo kontrowersyjne:

Gracz 1: Ciekawostka, gdy na bg™ pojawiajq si¢ Niemcy, to bg jest bardzo dlugie.
Oni zazwyczaj broniq i chcq grac na punkty.
Gracz 2: Podopieczni Hitlera, broniq si¢ do ostatniego Zotnierza.
Gracz 3: Bis zum letzten Mann XD
[Notatka terenowa]
Pewne style grania utozsamiane sa z przedstawicielami poszczegolnych narodowosci,
w tym przypadku niemieckim graczom przypisywany jest styl defensywny, ktory zostat
potaczony z rozkazem Hitlera dotyczacym walki do ostatniego zomierza. Swiat wirtualny
nie jest wigc do konca oddzielony od rzeczywistego, bowiem stereotypy te sa wyniesione
z zasztosci historycznych. Innym za$§ spostrzezeniem bylo istniejagce przekonanie
0 ,,gettoizacji” Polakow 1 o naduzywaniu stow powszechnie uwazanych za nieprzyzwoite:
No, na przykiad, dla porownania jest Burning Legion, serwer na ktorym dominujg
Polacy. No i tam przeklenstwa na.. na czacie takim zwyklym sa na porzqdku
dziennym. Jezyk polski jest prawie tam obowigzkowy, tak? Wiekszos¢ ludzi tam gada
po polsku, wiec jak wejdziesz sobie na Burning Legion, to.. to masz przeklenstwa,
ogloszenia na temat sprzedazy auta [$miech] to takie rzeczy znajdujesz w tym...
[Ekspert 2, 35].
Oznacza to, ze polscy gracze, a przynajmniej nalezacy do badanej gildii, wytworzyli
pewien wewnetrzny stereotyp dotyczacy wiasnej narodowosci. Jest on negatywny, o czym
$wiadczy przekonanie eksperta o naduzywaniu wulgaryzméw w komunikowaniu. Nalezy

zaznaczy¢, ze w obserwowanej gildii przyktadano duza uwage do kultury wypowiedzi,

% Battleground, pole bitwy, na ktorym rozgrywane sa potyczki pvp miedzy grupami awatarow.
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a osoby nie stosujace si¢ do tej umowy byly najpierw ostrzegane, a gdy to nie pomagato,

usuwane z kregu.

6.3.3. Znajomosci

Relacje osob, ktore mozna zaliczy¢ do pierwszego pokolenia polskich erpegowcow
pozwalaja sformutowac twierdzenie, ze podstawa rozszerzania krggu danej osoby, jak tez
przeptywu informacji w latach 90-tych XX wieku byly znajomosci. Jesli nawet w kregu
kolezenskim danej osoby nikt nie dysponowal informacjami dotyczgcymi aktywnosci
fandomu, to mniej lub bardziej znana osoba z otoczenia spolecznego, mogta znaé¢ kogos,
kto z kolei znal osobg dziatajacg w fandomie. Przypadkowo poznane osoby albo koledzy
ze szkoty lub osiedla wprowadzali do $wiata spotecznego RPG. Od znajomych mozna byto
dowiedzie¢ si¢ o konwencie, albo o istnieniu w miescie klubu. Poza prasg fantastyczng
I sklepami hobbystycznymi trudno bowiem byto znalez¢ jakie$ inne kanaty informacyjne.
Fandom nie podejmowat w tym okresie jakich$ szerzej zakrojonych akcji promowania
konwentow 1 bez ustnej informacji o wielu rzeczach osoba mogta po prostu nie ustyszec:

Ekspert 5: Potem wilasnie o ,, Krakonie” ktory wtedy byl chyba najwigkszym
konwentem, dowiedzialem si¢ w dniu, w ktorym on si¢ skonczyl. Znaczy
W poniedziatek po weekendzie si¢ dowiedziatem, ze byl wlasnie w ten weekend,
W ogole bylem cigzko obrazony na moich kumpli, Ze mi o tym nie powiedzieli.
Badacz: A oni byli [na konwencie]?

Ekspert 5: Y jeden z nich byl, ale byt gra¢ w bitewniaki, w zwigzku z tym nie
potraktowal../ on.. on tam chodzit gra¢ w bitewniaki, wigc y.. czy tam ten, wiec nie
potraktowal, drugi po prostu powiedzial, ze myslal, Ze bede wiedziaf...

Dzigki znajomos$ciom wiele oséb takze wchodzito w posiadanie podrecznikow
I kosci, bowiem trudno byto je zdoby¢ w sklepach.

Zwazywszy, ze wiele klubow nawet w pozniejszym okresie nie podejmowato akcji
promocyjnych, albo jesli podejmowaty, to informacje byly przede wszystkim
rozpowszechniane za posrednictwem kanalow wewnatrz fandomowych osobom
zainteresowanym (wszystko jedno c¢zy grajagcym czy nie) nie posiadajagcym
poinformowanych znajomych trudno bylo si¢ dowiedzie¢ np. o funkcjonowaniu
stowarzyszen:

To byly takie bardziej zamkniete grona. Tam.. cigzko bylo si¢ dostac, ja tam przez
przypadek tak naprawde trafilem na pierwsze spotkanie konwentowe zwigzane
z [konwentem]. Gdyby nie to, ze y.. mdj kolega [imi¢] jakos W sumie.. — na sto

procent to jest [imi¢ cztonka stowarzyszenia] — z [imi¢ czlonka stowarzyszenia] sie
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znat y.. to.. to.. bym nie wiedzial, Ze.. zZe bedzie.. bedzie [konwent] organizowany.
Bym nawet nie wiedzial, ze.. Ze [Stowarzyszenie] istnieje.
[Edgar, 28].

Gary Alan Fine i Sheryl Kleinman (1979: 10) definiujac elementy
interakcjonistycznego podejscia w badaniu subkultur zwrécili uwage, ze jednym
Z wazniejszych kanatow przeptywu informacji sa wiasnie znajomosci, ktore okreslili
mianem luznych wigzi (weak ties). Sam G. Fine (1983: 31) analizujac
poéinocnoamerykanskg spotecznos¢ fanéw RPG wskazal, ze stanowig one — obok
cztonkostwa w wielu grupach, informacji udzielanych przez tworcow i czasopism —
podstawowy sposob wymiany tresci. Podobng koncepcje mozna znalez¢ u F. Znanieckiego
(2001: 101), ktory wskazywal, ze wzory moga by¢ przenoszone pomiedzy kregami,
zwlaszcza, gdy wystgpuje pomiedzy nimi podobienstwo.

Kazdy fan MMORPG ma teoretycznie taki sam dostgp do tresci publikowanych
przez producenta, stad rola znajomosci w przekazywaniu informacji jest daleko mniejsza
niz w przypadku fandomu tRPG. Luzne wigzi sg natomiast przydatne w sytuacji, gdy
osoba chce osiggnaé co$ w $wiecie gry, na przyktad wykona¢ zadanie, ktore nie interesuje
cztonkow gildii:

[Plo prostu znalazlem sobie gildie, ktéra chciala sobie chodzi¢ na te rajdy
Z, Pandarii” na te wczesniejsze, czyli, wiesz, ,,Mogu Shan”, , Heart of Fear”
i, Terrace” bo my juz zaczelismy sobie powoli ten pro.. progres, a catkowicie zi..
Zignorowalismy te.. te stare ra.. raid’y.
[Arnold, 40].
Pomimo faktu, Zze cztonkowie gildii interlokutora nie chcieli mu towarzyszy¢ w eksploracji
pewnych obszaréow (nie byly one juz dla nich interesujace), nie zrezygnowal on
z uczestnictwa w gildii, lecz znalazt znajomych, ktorzy mieli ochote dzieli¢ z nim czas.
Oznacza to, ze zaangazowanie gracza w MMORPG laczy si¢ z uczestnictwem w wielu
krzyzujacych si¢ kregach, ktorych ukonstytuowanie moze opiera¢ si¢ na wzajemnej

sympatii cztonkow kregu lub checi realizacji doraznych lub nawet dtugofalowych celow.

6.3.4. Sklepy

Sklepy hobbystyczne stanowig wazny element lokalnych spotecznos$ci fanowskich.
Wiasciciele tego typu lokali sg bardzo cz¢sto cztonkami fandomu, stad pomimo faktu, ze
sprzedaz stanowi dla nich pewne zrodto dochodu, ich relacje z klientami-fanami sg
zdecydowanie bardziej partnerskie, niz w przypadku sklepow oferujgcych innego rodzaju

towar. Jak bylo wspomniane, w zwigzku z faktem, ze asortyment jest kierowany do
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specyficznego, waskiego grona odbiorcow, usytuowanie w atrakcyjnych z perspektywy
handlowej lokalizacjach nie jest konieczne. Nawet w przypadku umiejscowienia z dala od
glownych ulic, wreez ukrycie, nie przeszkadza w prowadzeniu dziatalnosci. O sklepie
gracze itak si¢ dowiadywali si¢ od znajomych. Sytuacja si¢ obecnie zmienia i sklepy
oferuja takze towary dla oséb spoza fandomu. Coraz wigce] miejsca zajmujg nie gry
fabularne, ale planszowe, co bez watpienia zmienia specyfike tego typu miejsc.
Sklep hobbystyczny to jednak nie tylko lokalizacja, w ktérej mozna naby¢
podreczniki, figurki 1 kosci. To bardzo czesto osrodek animujacy spotecznosci graczy:
[Blardzo duze srodowisko w [mieScie na Podkarpaciu] zebrato sie wokot sklepu
[nazwa] jeszcze, jak byt w [domu handlowym] tam, spedzato si¢ kazdg przerwe,
Kazde dziesie¢ minut si¢ tam spedzato, siedzialo si¢ nieraz za ladg.
[Ekspert 1, 27].
Sklepy, w ktorych autor miat okazje byé zazwyczaj dysponowaly kilkoma stotami, ktore
udostgpniane byly nieodptatnie fanom gier bitewnych, karcianych, planszowych i RPG.
Jeden z podkarpackich sklepéw obecnie prowadzi turnieje a takze zachgca
bitewniakowcow do wspdlnego malowania figurek. Nic dziwnego wigc, ze stanowity
i nadal mogg one stanowi¢ zrodto informacji o wydarzeniach fandomowych:
[J]ak na przykitad zaczelismy robi¢ [konwent], no to jak chodzilismy na przykiad po
wszystkich y.. ja juz nie mowig sklepach z grami, ale wszystkich wiekszych..
wszystkich wiekszych tych y.. ksiegarniach rozwieszalismy jakies plakaty, no ale byto
tak, najczesciej jeszcze sie nie dalo, w gazetach tez si¢ nie dato, ludzie sie po prostu
Jjakos zmowili, zupetnie pocztg pantoflowq sie dowiadywali.
[Ekspert 5, 35].
W zwigzku z brakiem mozliwosci promowania konwentow za posrednictwem
konwencjonalnych medidow, pozostawaly wlasnie luZzne wigzi 1 miejsca, ktore mogly
odwiedza¢ osoby potencjalnie zainteresowane fantastyka, stad rozwieszanie plakatow

W ksiggarniach.

6.3.5. Kluby

Lokalne centra spolecznosci mitosnikow gier fabularnych

Klubom jako obszarom wymiany nalezy pos$wieci¢ szczegélng uwage. Jest to
uzasadnione doniostg rolg, jaka odgrywajg w Swiecie spotecznym RPG. Przez wiele lat
stanowity bowiem centra, wokot ktorych koncentrowaly si¢ lokalne i ponadlokalne
dziatania erpegowcow. To z klubami taczono aktywnos$¢ osob zastuzonych dla fandomu

oraz inicjatywy takie, jak konwenty.
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Tworzenie klubow stanowi bardzo czegsty wzor zachowan w spotecznosci fanow
gier fabularnych. Motywacja do tego jest najczesciej brak miejsca, w ktorym entuzjasci
RPG moga si¢ spotka¢ w celu rozegrania sesji. Jak byto to opisywane w rozdziale
czwartym, rozgrywka wymaga z jednej strony spokoju i skupienia, z drugiej za$ swoja
specyfika moze budzi¢ nieche¢ ze strony ,normalnych” ludzi, stad najlepiej jest
praktykowa¢ gry fabularne w pewnej izolacji od otoczenia. Wielu graczy nie dysponuje
jednak witasnym mieszkaniem (w koncu duza cze$¢ graczy to nastolatki i studenci),
a nawet pokojem, stad pozostaje mozliwos$¢ albo szukania miejsca na dorazne spotkania
(vide sesje rozgrywane w parkach) albo wejscia we wspolprace z instytucjg dysponujaca
pomieszczeniami. Naleza do nich przede wszystkim szkoty i domy kultury. W przypadku
stowarzyszen istnieje takze mozliwos$¢ wynajecia jakiej$ przestrzeni lub mieszkania.

Przed popularyzacja Internetu kluby stanowity, obok konwentow i czasopism,
podstawowe obszary ksztattowania i wymiany wzoréw kulturowych. Starsze pokolenie
polskich erpegowcow wskazuje na aktywnos¢ w klubach jako wazny element w procesie
stawania si¢ graczem, a bez watpienia tez stawania si¢ cztonkiem fandomu.

Klub mozna analizowac na kilka sposobow:

a) jako przestrzen fizyczna;

Z tej perspektywy jest on wyodrgbniong przestrzenia, w obrgbie ktorej podejmowane sa
praktyki identyfikowane z klubem, RPG, fantastyka. Z punktu widzenia interakcjonizmu
symbolicznego stanowi on kontekst wzajemnych relacji os6b konstytuujacych krag
spoteczny. Z perspektywy teorii F. Znanieckiego, Klub, araczej mozliwo$¢ korzystania
Zniego stanowi pozycje ekologiczng, bedaca uprawnieniem osoby funkcjonujacej
wramach krggu spotecznego.

b) jako organizacjg;

Jest to okreslony zestaw 1ol wraz z okreslonymi relacjami taczacymi te role. Zaréwno role
jak 1 taczace je relacje porzadkuja praktyki taczone z klubem. Z tej perspektywy mozna
definiowac 1 opisywac role formalne, quasi-formalne i1 nieformalne osob identyfikujacych
si¢ oraz identyfikowanych przez osoby z zewnatrz jako cztonkowie klubu. Owe role moga
ksztattowac si¢ poprzez negocjacje, wewnetrzne i zewnetrzne czynniki wptywajace na
dziatania w ramach klubu. Moga mie¢ charakter nieformalny (zwyczaje, ustalenia) ale
réwniez formalny (regulaminy).

c) jako zestaw praktyk;
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Wszelkie dziatania taczone z klubem, w jego obrebie jako pewnej wyodrebnionej
przestrzeni fizyzcnej, ale rowniez w ramach forum internetowego administrowanego przez
cztonkéw klubu 1 profilu na Facebooku.

d) jako symbol;

Klub stanowi czynnik integrujacy. Jego czlonkowie utozsamiajg si¢ z nim poprzez
dziatanie na jego rzecz, poprzez spotykanie si¢ z innymi osobami identyfikowanymi
Z klubem. Poniewaz klub (a wlasciwie stowarzyszenie powstate na jego bazie) ma swoje
logo, réwniez ono moze stanowi¢ symboliczny wyznacznik przynaleznosci. Noszenie
koszulek z logo stanowi wyrazenie swojej przynaleznosci do klubu, zar6wno dla osob
spoza niego jak rowniez dla jego cztonkéw. Wedlug R. Collinsa (2011, p.105) symbole
przedtuzaja przynalezno$¢ grupows, stad mozna uznaé, ze traktowanie klubu jako symbol
sprawia, ze nie tylko dziatania podejmowane w klubie jako przestrzeni fizycznej, ale
rowniez poza nig sg identyfikowane z klubem.

Klub stanowi obszar, wokot ktorego ksztaltuja si¢ kregi spoleczne, ktdrych rozmiar
moze doktadnie si¢ pokrywac z liczba cztonkow klubu, ale rowniez w jego ramach tworza
si¢ 1 przenikaja mniejsze kregi, jak rowniez wokot klubu tworza si¢ wigksze kregi, ktore
krzyzuja si¢ z kregami innymi krggami mito$nikéw gier fabularnych i fantastyki.

Badana spoteczno$¢ spotykata si¢ w domu kultury, w ktorym mogta korzystac¢
poczatkowo z jednego, a w pdzniejszym okresie — gdy liczba cztonkow zaczeta rosnaé —
z dwoch pomieszczen. Gdy organizowano wydarzenia, w ktorych braty udziat osoby spoza
klubu, istniata mozliwos¢ wykorzystania wigkszej liczby pomieszczen. Przestrzen byla
udostepniana nieodplatnie, jednak odpowiedzialnos¢ za bezpieczenstwo 1 wyposazenie na
czas spotkan ponosili czlonkowie klubu. Z czasem gracze uzyskali takze mozliwos¢
spotykania si¢ w salach jednej ze szkot jezykowych i w momencie rozpoczgcia badan
spotkania sobotnie odbywaly si¢ w szkole jezykowej, za$ niedzielne w domu kultury.

Oprocz organizacji spotkan klub utrzymuje forum internetowe, ktére pehni
roznorakie funkcje. Po pierwsze, zawiera podstawowe informacje dotyczace klubu
I stowarzyszenia. Po drugie, zamieszczane sg na nim tresci dotyczace funkcjonowania
klubu i stowarzyszenia, np. planowane przedsigwzigcia, takie jak konwenty i turnieje
»Warhammera 40K”. Po trzecie, forum daje mozliwo$¢ toczenia dyskusji na interesujace
tematy, zazwyczaj zwigzane z fantastyka i grami, ale takze dotyczace innych kwestii, np.
nauki. Po czwarte, umieszczane s3 na nim takze informacje dotyczace szerzej

pojmowanego fandomu.
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Forum daje mozliwo$¢ organizacji zycia klubu i1 stowarzyszenia bez koniecznos$ci
zwolywania czestych zebran cato$ci organizacji. Poza tym jednak, daje mozliwo$¢
konstytuowania kregu graczy przed weekendowymi spotkaniami. Dzieki forum réwniez
0 sesjach mogga si¢ dowiedzie¢ osoby, ktore bywaja w klubie rzadziej lub nie majg silnych
wiezi z pozostatymi cztonkami, ktérzy np. chodza do tej samej szkoty. Dzigki zatozonemu
na stronie tematowi ,,Poszukuj¢ graczy/MG” istnieje mozliwo$¢ szybkiego skonstruowania
kregu. Mistrzowie gry, ktorzy prowadzili kampanie nieraz zakladali watki dotyczace
swoich przygoéd, w ktéorych prezentowali podstawowe informacje o settingu oraz
bohaterach niezaleznych. Bylo to wigc pewnego rodzaju podtrzymanie interakcji pomimo
braku kontaktu bezposredniego. Dzigki tym watkom oraz mozliwosci wysytania do siebie
wiadomosci gracze oraz mistrz gry mogli omawia¢ zagadnienia zwigzane z kampania
W ciggu tygodnia, co dawato mozliwo$¢ przeznaczenia wigkszej ilosci czasu na granie
podczas weekendowych spotkan. Jedna ze stosowanych strategii rekrutacji graczy byt
opisywany w rozdziale pigtym ,,konkurs zyciorysow”, ktory polegal wlasnie na tym, ze
MG umieszczat na forum informacj¢ 0 nowej kampanii i definiowal zasade przyjmowania
graczy ze wzgledu na to, jak interesujaca stworzg postac.

W badanej spoteczno$ci mozna bylo zaobserwowaé rozne prakyki zwigzane ze
spotkaniami. Na miejscu czasami pojawial si¢ wylacznie krag graczy, ktdrzy mieli
rozegra¢ pojedyncza sesje, czasami pojawiato si¢ wigcej osob i wtedy ktos deklarowat, ze
poprowadzi dzielagc migdzy siebie graczy. Nieraz zdarzaly si¢ sytuacje, ze spotkanie
klubowe byto w zasadzie spotkaniem towarzyskim, ktore konczyto si¢ na dtugiej dyskusji
na rozne tematy (cho¢ zazwyczaj zwigzane z fantastyka) lub rozegraniem sesji gier
planszowych, ktore dostgpne byly w klubowej szafce. W terminach wigkszych wydarzen,
turniejow gry ,,Warhammer 40K” lub ,,Magic: The Gathering”, wigkszo$¢ sal domu
kultury byta wypetniona uczestnikami, akcesoriami potrzebnymi im w rozgrywce oraz
pudiami, torbami, 1 réznego rodzaju pojemnikami, ktore stuzyly do transportu tych
akcesoriow. Klub byl takze przestrzenia, w ktorej odbywaly sie¢ walne zebrania
stowarzyszenia i spotkania organizacyjne konwentow.

Wspotpraca przy organizacji konwentu, z ktorym klub jest utozsamiany,
angazowata nie tylko cztonkow klubu, ale takze osoby spoza niego. W okresie
poprzedzajacym zloty zwotywano zebrania organizacyjne, w ktorych uczestniczyty osoby,
ktore rzadko uczgszczaly na zwykle spotkania. Byly to jednostki, ktore z roznych przyczyn
wycofaty si¢ z uczestnictwa w klubie, lub zwigzane ze spoteczno$ciami fanow innych

tekstow kultury. Organizacja konwentéw lub turniejéw gier bitewnych byla wiec
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czynnikiem Konstytuujagcym nowe kregi, do ktéorych wchodzily osoby spoza
klubu/stowarzyszenia. Ich wyodrebnienie na podbudowie stowarzyszenia — a nie jako
odrebnego kregu — jest jednak uzasadnione faktem, ze konwent jest od strony formalnej
organizowany wtasnie przez stowarzyszenie.

Poniewaz stowarzyszenie zrzesza rowniez mitosnikéw gier bitewnych, jego
cztonkowie organizujg takze turnieje gry ,,Warhammer 40000” oraz innych gier tego typu.
Mozna wobec tego stwierdzi¢, ze kluby, a przede wszystkim stowarzyszenia, sg centrami
animujacymi lokalne spolecznosci fantastow. Ich dziatania nie s3 skoncentrowane
wylacznie na cztonkach, ale wychodza poza symboliczne granice kregu. Czlonkowie
klubow sa jednoczes$nie cztonkami innych — mniej lub bardziej sformalizowanych —
kregéw. Doskonale byto to widoczne podczas wigilii, ktéra stowarzyszenie organizuje co
roku, a na ktére sg zapraszani aktualni i dawni cztonkowie zbiorowo$ci oraz zaprzyjaznieni
mitosnicy fantastyki. Wydarzenie to taczy wzory tradycyjne z nowoczesnymi. Miato po
pierwsze forme wieczerzy wigilijnej, podczas ktorej podano tradycyjne potrawy (barszcz
czerwony z uszkami, pierogi z grzybami), ale zawierato rowniez elementy konwentu jak
rowniez zwyczajnego zebrania klubowego. Na zebraniu pojawili si¢ wiec cztonkowie
klubu, ktorzy w zasadzie spotykaja si¢ co tydzien. Byla to dla nich zwyczajowa okazja do
rozmowy o grach i fantastyce. Oprécz nich jednak w wigilii wzigty udzial, ktore niegdys
do klubu nalezaty, obecnie jednak np. studiujg w innych miastach. Dla takich jednostek
jest to jedna z niewielu mozliwosci spotkania si¢ z kolegami i podtrzymania wi¢zi z nimi
i z klubem. Trzecia kategoria oséb, ktora wzigta udzial w wieczerzy to osoby zwigzane
zinnymi kregami milo$nikéw fantastyki dzialgjacymi w mieScie, zaprzyjaznionymi
z klubem i angazujacymi si¢ w organizacje konwentow.

Wigilia, jako wydarzenie wykraczajace poza ramy zwyklego spotkania zawieralo
element zabawy taczonej z konwentami lub ,,Dniami fantastyki”. Po zakonczeniu
konsumpcji przeprowadzono zabawe w ,Kalambury”. Sposrdéd uczestnikéw zebrania
wytoniono dwie druzyny. Nastgpnie przedstawiciel jednej z nich losowat kartke z hastem,
zwigzanym najczeSciej z fantastyka i1 mial za zadanie przedstawi¢ je gestami, bez
mozliwo$ci werbalizacji, swojej druzynie.

Wymienione czynniki pozwalajg stwierdzi¢, ze kluby mozna uzna¢ za rodzaj wezta
w sieci, tak jak go interpretuje M. Castells. Przeptywajg przezen tre$ci i symbole, ktore
wytwarzaja 1 modyfikujg fani gier fabularnych i fantastyki. Wokot niego skupiaja si¢

rozmaite kregi spoleczne, ktore biorg udziat w owych procesach.

257



Struktura

Badany Klub zostal zatozony ponad 10 lat temu i poczatkowo stanowil grono
znajomych interesujacych si¢ grami bitewnymi. Z powodu braku miejsca, w ktorych
mogliby si¢ spotyka¢ i rozgrywaé potyczki migdzy swoimi miniaturowymi armiami
skontaktowali si¢ z dyrektorka jednego z miejskich doméw kultury w celu uzyskania
pozwolenia na korzystanie z sal instytucji. Z czasem do klubu zacze¢to naptywaé coraz
wigcej 0sob, rowniez takich, ktore interesowaty si¢ innymi sferami fantastyki, nie tylko za$
grami bitewnymi. To doprowadzilo do wprowadzenia pierwszego quasi-formalnego
podziatu klubu na gildi¢ gier bitewnych i gildi¢ gier fabularnych. Charakter relacji miedzy
cztonkami kregow ustalany byt wtedy na zasadzie (burzliwych nieraz) negocjacji:

Na poczqtku tam byto duzo jakichs konfliktow, nie konfliktow, jak to powinno by¢

zorganizowane, czy powinna by¢ sktadka miesigczna, czy powinna by¢ roczna. Chaos

w skrocie, nie? Czy dzielic¢ sie na gildie, czy raczej jako jeden szef no i tak dalej.

[Edgar, 28].
Z Klubem zwigzane bylo takze $rodowisko mitosnikéw kolekcjonerskich gier karcianych,
ktore formalnie nie bylo z nim zrzeszone, ale korzystalo z pomieszczen domu kultury, jak
réwniez z forum internetowego prowadzonego przez klub.

W pdzniejszym okresie funkcjonowania na bazie klubu zostato powotane formalne
(z perspektywy prawnej) stowarzyszenie. Od tej pory struktura musiata zostaé
podporzadkowana nie tylko uzgodnieniom, ale takze wymogom sprecyzowanym
w ,,Prawie o stowarzyszeniach”, ktore regulowato nie tylko wzajemne relacje cztonkow
organizacji ale takze ich relacje z instytucjami formalnymi, takimi jak szkoty czy urzedy.

Uznajac klub obszarem wymiany mozna zauwazy¢, ze w jego ramach tworzy si¢
nie jeden ale wiele krggdw spotecznych. Aby je wyodrebnié, nalezy przyjac trzy kryteria
analizy. Sg to kryteria czasu, rozmiaru 1 charakteru relacji.

Z perspektywy temporalnej, kregi tworzone w ramach klubow moga by¢
dlugotrwate — sam klub jako krag moze by¢ za taki uznany, kampania prowadzona przez
wiele lat rowniez przyjmuje takg forme, jednorazowa sesja z kolei moze zosta¢ okreslona
jako powod zawigzania kréotkotrwatego kregu.

Kryterium rozmiaru jest dosy¢ proste do wykazania. Przecigtna liczebnos¢ kregu
graczy, ktory zostaly zawigzany w celu rozegrania sesji, to pi¢¢ osob. Jest on duzo
mniejszy od klubu, rowniez traktowanego jako krag. Badana spoteczno$¢ liczyla okoto
dwudziestu 0sob, cho¢ w czasach §wietnosci przekraczata czterdziesci. Oczywiscie kregi,

ktore powstaja w ramach klubu nie izoluja si¢ od siebie, lecz si¢ krzyzuja. Jedna osoba
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moze uczestniczy¢ w kilku kregach, w ktorych petni rézne role. Na przyktad pehnié
funkcj¢ prezesa, w mniejszym krggu by¢ mistrzem gry, a w dwdch innych by¢ graczem.

Charakter relacji odnosi si¢ do czynnikow, ktore stoja u podstaw ukonstytuowania
kregu. Oczywiscie w mysl koncepcji F. Znanieckiego podstawg ukonstytuowania kregu
jest wspodlne zainteresowanie, ale rodzajow tego zainteresowania jest wiele 1 moga one si¢
wzajemnie pokrywac.

a) zainteresowanie r6znymi dziedzinami fantastyki;

Ten element jest raczej oczywisty; wszystkich uczestnikow kregu taczy wspodlna pasja.
W przypadku klubu moga to by¢ ksigzki, filmy, gry fabularne, gry bitewne, ktérych
wspolnym elementem jest fantastyka. W przypadku kregu graczy moze to byd
zainteresowanie fantastyka, a bardziej szczegotowo — grami fabularnymi. Gildie fantastyki
i gier bitewnych, ktore wyodrebnity si¢ w ramach klubu byty kregami spotecznymi.

b) przyjazn;

Wielu cztonkéw klubu jest po prostu przyjaciotmi. Ich spotkania nie ograniczaja si¢ do
rozgrywania sesji w klubie, ale wykraczaja poza to miejsce. Te same osoby spotykajg si¢
takze poza domem kultury, grajac sesje w mieszkaniach, albo wychodzac do pubu.
Element kolezefistwa czy przyjazni byt widoczny podczas spotkaf. Sesje nie rozpoczynaty
si¢ automatycznie po pojawieniu si¢ wszystkich uczestnikow. Moment rozpoczgcia
odsuwal si¢ w czasie o godzing albo i wigcej, aby wszyscy zgromadzeni mogli si¢
wymieni¢ informacjami 1 wyj$¢ do sklepu po zakup prowiantu. Dla poréwnania, w grupie,
ktora spotykata si¢ za posrednictwem Internetu spotkania przyjmowaty podobny charakter
— uczestnicy znali si¢ od wielu lat — podczas gdy sesje rozgrywane podczas konwentow
byly pozbawione etapu dyskusji 1 zartow.

Rozmowy  dotyczyly  glownie  kwestii  zwigzanych ze  wspolnymi
zainteresowaniami, cho¢ czasami pojawialy si¢ tematy zwigzane ze szkola, albo
problemami w rodzinie. Dla osoby postronnej przebieg niektorych dyskusji mogltby zostaé
okreslony jako kidtnia. Uczestnicy nieraz uzywali inwektyw. Takie wzory prowadzenia
rozmowy byly w rzeczywisto$ci rodzajem zartow:

W zasadzie z catym [klubem] mamy relacje takie nieco mocniejsze niz przyjacielskie,
takie podchodzqce troche pod braterskie nawet powiedziatbym. Brzmi to troche

nacigganie, ale chodzi mi o to droczenie si¢ ze sobq i tak dalej.

[Gienek, 19].
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Niektorym czlonkom klubu zdarzalo si¢ tez przychodzi¢ nawet bez zamiaru
rozegrania sesji, ot tak po prostu — na kilka minut — spotka¢ si¢ ze znajomymi
I porozmawiac.

W poczatkach funkcjonowania klubu jego ramy mogty si¢ pokrywaé z kregiem
przyjaciol, potem jednak wraz z rozwojem zbiorowosci krag przyjacidt raczej zawierat si¢

W znacznie szerszym kregu fanow sktadajacych si¢ na klub.

c) gra;

Krag moze by¢ ukonstytuowany w celu przeprowadzenia rozgrywki. Bez wzgledu na to,
czy chodzi o RPG, gre planszowa czy bitewna i bez wzgledu na to, czy uczestnicy si¢
przyjaznia, czy pozostaja jedynie na etapie znajomosci, nie stanowi to przeszkody

W rozegraniu sesji.

Funkcje i formalizacja

Klub przez kilkanascie lat swojego istnienia przechodzit przeobrazenia. Jego
istnienie zapoczatkowal krag znajomych, ktorych faczylo =zainteresowanie grami
bitewnymi. W tym okresie podstawa wyodrgbniania rol przywddcoéw wyodrebniaty sie
spontanicznie. Duza role odgrywata w tym procesie charyzma danej osoby oraz zmyst
organizacyjny:

Na przyktad, jak [pseudonim] byl szefem klubu, to on byt szefem. On byl szefem
zdecydowanie, bo on cos robil, on miat charyzme odpowiedniq i ludzie faktycznie
patrzyli na niego jak na szefa.
[Albert, 26].
Gdy liczba czlonkow zaczeta rosnaé, a klub zaczat si¢ dzieli¢ na wyspecjalizowane kregi,
powstata konieczno$¢ wyodrebnienia osob za nie odpowiedzialnych, nieformalnych
lideréw. Nadal jednak podstawa do uzania osoby byla ranga osoby w krggu oraz jej
charyzma:
[Plotrzebowalismy kogos, kto si¢ bedzie zajmowat bardziej bitewniakami, na
przyktad nie? I doskonale bylo widac kto w danej grupie poniekqd jest tym samcem
alfa i przewodzi. No to sie pyta, nie? ,, Ej co myslicie, Zeby na przyktad [pseudonim]
sig¢ zajmowat gildig bitewniakow?”. -,, A spoko, ekstra pomyst”.
[Edgar, 28].

Sytuacje zmienilo przeksztalcenie klubu w stowarzyszenie. Pojawita sie

konieczno$¢ wyodrebnienia rol formalnych, ktore byly regulowane przez ,,Prawo

0 stowarzyszeniach”:
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[W]szystko, co jest stowarzyszeniem jest prawnie regulowana struktura. Muszqg by¢
walne zebrania, musi by¢ zarzgd, musi by¢ komisja rewizyjna. Natomiast kluby
powinny by¢ nieformalne, czesto jednak wybiera sie, lub w toku rozwoju klubu same
osoby dowodzqce wychodzq na przod. Zaczynajgq by¢ szefami, kierujgcymi, a pozniej
sq inne osoby, ktore po prostu przychodzg tam dla rozrywki.

[Ekspert 1, 27].

Obecnie wigc w klubie naktadaja si¢ na siebie dwie hierarchie: formalna, ktéra jest
wymuszana przez regulacje prawne oraz nieformalna, ktéra odnosi si¢ do charyzmy
i autorytetu osoby zbudowanego poprzez jego dzialalno$¢ i wiedzg. Pierwsza z nich,
(w typologii M. Webera (1978) wiadza legalna) porzadkuje dziatania stowarzyszenia
wprowadzajac funkcje przewodniczacego, wiceprzewodniczacego, skarbnika oraz komisje
rewizyjng. Osoby te teoretycznie zyskuja najwyzszy status migdzy czlonkami
stowarzyszenia. Teoretycznie, poniewaz osoby o najwyzszsej randze to czlonkowie
najstarsi, najdtuzej zaangazowani w dzialania zwigzane z klubem, animatorzy spotecznos$ci
oraz ,.etatowi” mistrzowie gry (wedtug M. Webera posiadajacy wtadze charyzmatyczng).
Jedynie pehienie roli formalnej przez osobg o wysokim statusie opartym na charyzmie
sprawia, ze z roli tej jest przydawana odpowiednio wysoka ranga, jednak z powodow
braku czasu lub w celu zmotywowania mtodszych czlonkéw stowarzyszenia przekazuje si¢
im penienie tej funkcji:

Mamy tak na przyktad w [Klubie] na roznych walnych, kiedy probujemy wybraé nowy
zarzqd, teraz w soboteg bedzie wybierany nowy zarzqd i ludzie juz sq przerazeni, bo
nikt nie wie, kazdy si¢ boi, zZe to jest wiele roboty, zZe nie da rady. Mowi: "a wy
jestescie starsi, jestescie doswiadczeni, to wy si¢ tym zajmijcie. Wlasnie z tego
wzgledu my jako tworcy stowarzyszenia odmowiliSmy na poczgtku udziatu we
wladzach stowarzyszenia, zZeby sie mtodzi w to udzielili.

[Ekspert 1, 27].

Stowarzyszenie aktywuje si¢ przede wszystkim raz do roku, gdy organizowany jest
konwent. Takze w relacjach z otoczeniem instytucjonalnym cztonkowie wystepuja
z ramienia stowarzyszenia. taczy si¢ to przede wszystkim z tym, ze z perspektywy
urzednikow 1 przedstawicieli instytucji posiadanie osobowos$ci prawnej przez danag
organizacj¢ podnosi jej status. Przedstawiciele stowarzyszenia sg traktowani powaznie.

Przez wigksza cze$¢ roku dzialania badanej spotecznos$ci opieraly si¢ na
cotygodniowych spotkaniach skoncentrowanych na graniu. W takich sytuacjach nie bylo

potrzeby odwolywania si¢ do struktury formalnej. Jedyng rola, ktorg mozna by okresli¢
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mianem instytucjonalnej, ktorag podczas takich spotkan mozna bylo wyodrebni¢, to
»Klucznik”, czyli osoba, ktora byta odpowiedzialna za opieke¢ nad kluczami do domu

kultury/szkoty jezykowe;.

Socjalizacja

Kluby petnig wazng rol¢ w procesie socjalizacji erpegowcow. Nowy czlonek ma
mozliwos¢ zetknigcia si¢ z wzorami grania uznawanymi przynajmniej przez czgs¢
spotecznosci za wlasciwe, zamiast wypracowywac je metodg prob i btedoéw. Petlnig —
a przynajmniej petnity takze wazng role — w przekazywaniu informacji:

Trzynascie lat mielismy no i poszlismy tam w czterech albo pieciu nie, a tam goscie
Z ogolniakow, goscie na studiach, nie, ale si¢ spotkali, gadali o erpegach, tam
dowiedzielismy si¢ o istnieniu alternatywnych profesji do ,, Warhammera” w stylu
,,.zabojca grzybéw” e.. no bo goscie to $ciggali z ,, White Dwarfa " wszystko.
[Ekspert 3, 32]

Kluby daja mozliwo$¢ kontaktu z bardziej doswiadczonymi osobami, ktore moga
sta¢ si¢ dla nowych graczy znaczacymi innymi i petni¢ role mentoréw. Osoby 0 wyzszym
statusie czesto starajg sie¢ podzieli¢ wiedzg z mtodszymi cztonkami i przekaza¢ whasciwe —
w ich mniemaniu — wzory grania, dlatego kluby nalezy uzna¢ za wazne ogniwo w procesie
stawania si¢ graczem i stawania si¢ czlonkiem fandomu.

Wstepujac do klubu, a przynajmniej utrzymujac kontakt z jego cztonkami osoba ma
wieksza szans¢ na uzyskanie informacji zwigzanych z obiektem zainteresowan, niz
w przypadku funkcjonowania w kregu graczy niezwigzanym z fandomem. Oczywiscie rola
ta byta o wiele bardziej znaczaca w latach 90-tych, niz obecnie, gdy dostep do Internetu

jest powszechny.

6.3.6. Gildie

Wydaje si¢, ze w $wiecie MMORPG odpowiednikiem klubu jest gildia.
Zauwazalna jest jednak pierwsza podstawowa roznica, ktéra stanowi fakt, ze o ile klub jest
do pewnego stopnia miejscem w sensie przestrzeni fizycznej, tak gildia w ,,World of
Warcraft” jest przede wszystkim organizacja. Pewng namiastke ,,miejsca” mozna
zaobserwowa¢ natomiast w przypadku klanu ,,Lineage 27, ktory posiada¢ moze wilasna
siedzibe (clan hall) zdobywana w drodze licytacji lub walki. Posiadanie takiego obiektu

jest przede wszystkim wyznacznikiem prestizu i stoi wysoko w hierarchii wartos$ci graczy

>’ Czasopismo brytyjskie.
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Wtedy [podczas licytacji] wszyscy chodzili jak na szpilkach. Ja raz pot nocy nie
przespatem, bo czekatem na to, czy mnie ktos nie przebije wiesz, aukcji, nie? Clan
halla pierwszego, ktorego licytowalismy, bo lider, wtedy akurat lider za granicg
siedzial. Pojechat do Polski i nie mial.. kompa, nie? Zeby tym sie zajqc¢ i pamietam,
ze o drugiej czy trzeciej nad ranem.. wygratem ten clan hall. Zadzwonitem od razu
do lidera, a lider byt w knajpie tam z kuzynem, ktory gral, tego. I jak to ustyszal..
lider jak ustyszal, ze wygratem ten clan hall, to.. az krzykngt: ,,mamy clan hall,
kolejka dla wszystkich! .

[Bertold, 24].

Gildie stanowig osrodki zycia spolecznego $wiatow wirtualnych. Duza czgsé
dziatan, zwlaszcza najwaznijszych, toczy si¢ w ich ramach. Zazwyczaj po zalogowaniu si¢
do gry osoba jest witana przez pozostalych grajacych w danym momencie cztonkéw
organizacji. Na czacie gildyjnym lub za posrednictwem komunikatoréw glosowych
prowadzone sa dyskusje na rézne tematy, gtownie dotyczace gry, ale rowniez sportu,
polityki itd.

Rozméwey wskazywali na kilka cech, ktore motywuja do zrzeszania si¢ w gildie.
Po pierwsze, w ten sposob konstruuje si¢ grono znajomych, z ktorymi nie tylko si¢ gra, ale
mozna takze porozmawia¢ na rézne tematy i zasiggna¢ informacji majac duzg gwarancje
uzyskania odpowiedzi i pomocy:

[J]akas osoba prosi o.. pomoc i jest na drugim koncu swiata, tak? a aktualnie nie
mam nic ciekawego do roboty, to si¢ przelece na ten drugi koniec swiata i tej osobie
pomoge, tak? No ale jezeli o0sba spoza gildii mi cos takiego napisata, to raczej by
mi sig nie chciato.

[Cyryl, 26].

Po drugie, uczestnictwo w gildii daje okreSlone korzy$ci zwigzane
Z umiejetno$ciami awatara (perks), ekonomiczne (postacie w ,,WoW” mogg produkowaé
rozne przedmioty dzigki umiejetnosciom rzemieSlniczym; mogg by¢ np. krawcami,
gornikami lub kowalami; aby jednak wyprodukowaé niektére przedmioty, potrzebuja
materiatdéw stworzonych przez inne awatary; w gildii latwiej znalez¢ wspotpracownika nie
ptacac mu jednoczes$nie za pomoc), dostep do banku gildyjnego oraz specjalnych
przedmiotow. Gildie maja takze wyznaczony budzet na naprawy wyposazenia uzywanego
przez awatarow. Dysponuja rowniez innymi $rodkami, ktore sa zbierane, jako rodzaj
podatku od pienigdzy zarabianych przez postacie (nieuczciwi cztonkowie moga obrabowac

skarbiec organizacji i uciec).
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Po trzecie, w gildii tatwiej jest znalez¢ osoby chetne do eksploracji rozmaitych
instancji (lochéw, lokacji rajdowych). Jest to migdzy innymi zwigzane z tym, ze wiele
gildii tworzonych jest na bazie istniejacych grup rajdowych, ktorych czlonkowie
wspotpracowali ze sobg przez dluzszy czas 1 znajg nawzajem swoje mozliwosci.

Rowniez powody tworzenia gildii sg rozmaite. Blizzard bardzo wspiera t¢ forme
aktywnosci, a korzys$ci zwigzane z przynaleznoscig do wirtualnej organizacji s jednym
z czynnikow konstruowania i zrzeszania si¢. Czgsto ich tworzenie jest sformalizowaniem
W $wiecie gry rzeczywistego kregu znajomych lub rodziny. W innych sytuacjach sg one
wyrazem ambicji przywodczych danej osoby. Mozna sobie wyobrazi¢ sytuacje, w ktorej
gracz niezadowolony z funkcjonowania organizacji, do ktérej nalezal dotychczas,
odchodzi z niej i tworzy wlasny klan. Czasami nowe gildie powstaja z rozpadu starych.
Jeden z rozméwcow wspominat o tym, ze grajac w rozne MMORPG caty krag znajomych
migruje migdzy nimi i jest podstawg do ukonstytuowania gildii lub jej odpowiednika
w ramach tych r6znych §wiatow wirtualnych. To spostrzezenie jest zgodne z obserwacjami
poczynionymi przez Celi¢ Pearce (2009), przy czym badana przez nig grupa byta
zmuszona do migracji w zwiazku z wygaszeniem serwerow gry ,,Uru: Ages beyond Myst”,
podczas gdy gracze, bedacy predmiotem analiz niniejszej pracy migrowali raczej z powodu
potrzeby odmiany. Wystepowalo to zazwyczaj w sytuacji, gdy zaangazowanie
w dotychczasowa gre prestawato dostarczac przyjemnoseé.

Rozmowcey wyrazali przekonanie, ze niewielka, ale spojna gildia sprawia, ze
atmosfera w grze jest duzo przyjemniejsza. Wszyscy w zasadzie si¢ znaja. Latwiej liczy¢
na pomoc i towarzystwo. Jako ciekawostke mozna doda¢ fakt, ze gildie, ktore tworzy
czterdziesci 0sOb mogg liczy¢ sto 1 wigcej awataroOw. Jest to spowodowane tym, ze wielu
graczy gra kilkoma postaciami (zwanymi ,,altami” od alternative) na zmiang.

Duze gildie, zwane masowymi, liczace po kilkuset czlonkéw sa najczegsciej
organizacjami o bardzo luznych wieziach miedzy cztonkami. Nie mozna w niej liczy¢ na
pomoc lub informacj¢. Sg to wilasciwie gildie tylko z nazwy, a jedynym wyrazem
przynaleznosci jest herb na interfejsie, ewentualnie na tunice awatara. W takim przypadku
nalezy podda¢ w watpliwos¢ dotychczas przyjmowane przekonanie, ze gildia stanowi
poziom mezzo analizy. Wydaje si¢, Zze to mniejsze, dobrze zintegrowane organizacje
$wiata wirtualnego, mozna interpretowa¢ w ten sposob.

Funkcjonowanie w ramach gildii jest do pewnego stopnia regulowane przez zasady,
ktére w niej panuja. Zasady te sg oparte nieraz na regulaminach spisanych i umieszczonych

na forum organizacji. Niektore z nich wywodza si¢ z powszechnie stosowanych norm
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zycia codziennego, jak na przyktad unikanie wulgaryzmow, ktére bylo przestrzegane
w badanej gildii, inne za$§ reguluja relacje mi¢dzy cztonkami petnigcymi rézne funkcje
I stojacymi w okreslonym miejscu hierarchii. Nieprzestrzeganie ich moze skonczy¢ si¢
wykluczeniem. Jeden z graczy, nagminnie uzywajgcy niewtasciwego jezyka i wchodzacy
w konflikty z innymi cztonkami zostat wykluczony z gildii. Tak sprawe te komentowat
lider:

[O)d dawna nie zdarzylo si¢ tak, zeby osoba, ktora byta rekrutem juz si¢ z kims

pokiocita i gdy zauwazytem, Ze osoba, ktora jest u nas bodajze juz tylko 2 i juz..

dopiero 2 tygodnie i juz weszta z kims w zatarg.. / to nie chodzito o to, ze weszta

W zatarg z /pseudonim], z osobqg znang tam, zastuzonq, dawnym GM’em, to nie

chodzito o to. Chodzito o to, ze juz z kims weszla w zatarg. To.. dato mi to do

myslenia, Ze prawdopodobnie jest to osoba kon.. konfliktowa i ze w przysztosci moze

by¢ wiecej takich sytuacji. Czyli to tak jak pracownik na okresie pro.. probnym jo.. jg

potraktowatem. Skoro pracownik na okresie probnym ju.. juz wchodzi w konflikt

Z innymi, to cos tu nie tak, to jednak generalnie lepiej si¢ pozby¢ tego jednego, zZeby

or.. organizacja dziatala jednak w z.. w zgodzie.

[Arnold, 40].

Gildia, podobnie jak klub w §wiecie rzeczywistym, jest obszarem wymiany. W jej
ramach stale zawigzuja si¢ irozwiazujg réozne kregi. W jej ramach takze nastepuje
wymiana informacji i przekazywanie wzoréw. Takie krggi opieraja si¢ na mocniejszych
wigziach kolezenskich lub rodzinnych, ale takze zawiazywane sa doraznie w celu
wykonania okreslonego zadania. Druzyny, ktore sktadaja si¢ z cztonkdéw jednej organizacji
sg w stanie osiggna¢ pewne korzysci dla gildii. W ,,WoW” mozna wykonywa¢ pewng
liczbe zadan, ktore raz na tydzien mozna powtdrzy¢. Ich realizacja przynosi gildii pewne
korzysci.

Mozna si¢ zastanawia¢ nad kwestia przyjazni pomiedzy cztonkami gildii
wykraczajacg poza sfer¢ gry. Bez watpienia sprzyja temu geograficzna bliskos¢
zamieszkiwania poszczeg6lnych uczestnikow. Jeden z rozméwcoéw przyznal, Ze spotkania
np. w pubie byly mozliwe, dopdki gildia bazowata na graczach pochodzacych z jednej
miejscowosci. Po kilku roztamach nalezg do niej Polacy zamieszkujacy w réznych
czeSciach Europy, stad odleglo$s¢ utrudnia mozliwo$¢ spotkania si¢ w realu, cho¢
ewentualno$¢ zjazdu byla kilkakrotnie poruszana. To, ze jest to mozliwe potwierdza
przyktad jednego z polskich klanéw ,,Lineage 2, ktdrego cztonkowie, mieszkajacy na

terenach catej Polski postanowili si¢ spotka¢ podczas weekendowego wypadu. J. Urry
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(2008: 267) zwraca uwage na to, ze takie okresowe spotkania mogg by¢ niezb¢dne do
odtwarzania w czasie sieci spotecznej. Warto porownac t¢ sytuacje z klubem mito$nikow
tRPG, dla ktorych spotkania w $wiecie rzeczywistym sa podstawag funkcjonowania kregu,
za$ Internet uzywany jest pewnego rodzaju przedluzeniem doswiadczen klubowych.
W przypadku gildii ,,WoW” proporcje ulegaja przesuni¢ciu. Normg sg interakcje
W przestrzeni wirtualnej, za$§ spotkania w $§wiecie rzeczywistym stanowig rodzaj
wzmocnienia wi¢zi mi¢dzy znajomymi z sieci.
Spotkaniom moze nie sprzyja¢ che¢ zachowania anonimowos$ci. Niektérzy

Z rozmowcow przyznawali, ze gre traktuja jako odpoczynek od zycia codziennego
I niechetnie stuchaja zwierzen innych o problemach w $wiecie rzeczywistym. W innej
organizacji, w ktorej relacje pomigdzy cztonkami byly blizsze, opowiadanie o Zzyciu
codziennym byto na porzadku dziennym:

To bylo juz na takim poziomie, zZe wiedzielismy, Ze kolega si¢ rozwodzi, ze/ o takich

rzeczach rozmawialismy. Rozmawialismy.. kolega miat drugi problem tam z policjg

cos, to opowiadal. WiedzielisSmy, Ze jednemu si¢ z dziewczyng nie uklada... tego typu

rzeczy nie. Tak, ze mozna powiedziec, ze to prawie jak rodzina byla.

[Bertold, 24].

6.3.7. Inicjatywy ponadlokalne
Wspotpraca migdzy fanami wykracza¢ moze poza klub a nawet poza miejscowos¢,
w ktorej klub funkcjonuje. Badana spotecznos¢ podejmowata rézne dziatania z innymi
podkarpackimi, a takze Iubelskimi klubami i stowarzyszeniami. Pozwalalo to na
organizacj¢ wspolnych przedsiewzigc, ale takze wymiane doswiadczen:
[JJuz bylismy dawno.. dawno zrzeszeni w trzy kluby, w jedng takq niby pseudo-
organizacje. To znaczy jezeli ktos sygnalizowal, Ze przydataby sie jakas pomoc, no to
my staralismy sie.. staralismy sie tutaj cos podziata¢. Dodatkowo no to [Klub], to oni
tam kompletnie nie wiedzieli jak to zrobi¢ wiqcznie z podejsciem do.. do.. do..
Jjakiegos domu kultury i zatatwieniem sprawy. To byly przeciez dzieciaki z gimnazjum
w tamtym momencie to.. to.. to.. trzeba bylo ich troszeczke tam naprowadzic¢ jak to..
jak to wszystko robi¢ y.. m.. zalozylismy im forum. My jak my, [miasto na
Podkarpaciu] troche bardziej niz my. Y.. umawialismy si¢ na wspolne granie, to
glownie.. glownie jednak bitewniacy, erpedzy to sie tam wymieniali jakimis, nie
wiem, przygodami, nie przygodami takimi rzeczami.
[Edgar, 28].
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Wspotpraca polegata przede wszystkim na organizowaniu wspolnych turniejow gier
bitewnych, ale stanowita ona takze punkt wyjscia do stworzenia forum internetowego,
stuzacego wymianie informacji oraz dzieleniu si¢ treSciami pomie¢dzy fanami gier
fabularnych. Tego rodzaju wspoélpraca stanowita istotny czynnik w przekazywaniu wzorow
rol organizacyjnych, ale takze rdl graczy.

W MMORPG pomigdzy poszczegdlnymi organizacjami zawigzywane sg nieraz
sojusze, ktore stuzg wspolnym celom: wzajemnej pomocy w obliczu konfliktu z innymi
gildiami lub stworzeniu wspoélnej grupy rajdowej, gdy jedej lub wiecej kregow nie

dysponuje wystarczajacg iloscig kompetentnych graczy.

6.3.8. Media fandomowe

Najwazniejsza rola mediow jest przekazywanie informacji. W przypadku jednak
medidw fandomowych, a zwlaszcza od momentu rozwoju web 2.0, mozna uznaé, ze sg one
réwniez czynnikiem integrujagcym S$rodowiska fanowskie i petnigcymi role obszarow
wymiany.

W funkcjonowaniu polskiego fandomu gier fabularnych, a takze wsrdd czgsci
innych $rodowisk fantastow — mozna wyodrebni¢ dwa okresy. W pierwszym z nich
dominowaty tradycyjne media, przede wszystkim prasa, w tym fanziny — gazety
redagowane przez fané6w w warunkach domowych i1 rozprowadzane w najblizszym
otoczeniu, jak cho¢by krakowska ,,Quenta”, oraz prasa o zasiggu ogélnopolskim. Drugi
etap rozpoczal si¢ w drugiej potowie lat 90-tych XX wieku i jest zwigzany z wzrastajgcym
znaczeniem Internetu.

Fandom nie korzysta z mainstreamowej prasy (np. ,.Gazeta Wyborcza”,
»Rzeczpospolita”) ani nawet z bardziej wyspecjalizowanych periodykow poswigconych
np. grom komputerowym, dla wymiany tresci zwigzanych z grami fabularnymi. Przez
dziesie¢ lat (1993-2003) natomiast wykorzystywano do tego czasopisma, ktorych tematyka
koncentrowata si¢ wokét RPG. Byta to, jak juz wielokrotnie wspominano, ,,Magia
i Miecz”, a pdzniej takze ,,Portal”.

Pierwszy z wymienionych periodykoéw petnil wazng role w tworzeniu kregow
graczy, wymianie informacji oraz ksztattowaniu wzoréw rol. To z niego czgs¢ rozmowcoOw
dowiedziata si¢ o istnieniu gier fabularnych, konwentach, a nawet 0 istnieniu klubow
fantastyki. Co ciekawe, dla niektorych rozmowcéw bylo to jedyne zrodto informacji
0 funkcjonowaniu spotecznosci fanéw RPG w ich miejscowosciach. Moze to wigc

sugerowac, ze fandom w latach 90-tych byt bardzo rozproszony, a z braku mozliwosci
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postugiwania si¢ Internetem poszczeg6lne kregi, nawet dzialajace w jednym miescie miaty
utrudniong mozliwo$¢ wejscia w interakcje.

Dzigki publikowaniu w ,,Magii i Mieczu” fragmentow gry ,,Krysztaly czasu”, wiele
0s0b moglo wejs¢ w posiadanie zasad umozliwiajagcych rozegranie sesji. W mniejszych
miejscowosciach alternatywg byta zamowienie podrecznika za posrednictwem poczty i to
wlasciwie dopiero od 1994 roku, kiedy to pojawilo si¢ thumaczenie RPG ,,Warhammer”.
Nalezy jednak wspomnie¢, ze pierwsze zapowiedzi tej gry pojawily si¢ takze w ,,Magii
I Mieczu” i wiele 0s6b zamowito jg wiasnie dzigki tej informacji:

Badacz: Wiedza o ,, Warhammerze” tez z ,, MiMa’?

"8 Wypelnialo sie przekaz, szlo sie na poczte,

Ekspert 3: No, zamawialismy z ,, Maga
placito sie 59 zlotych. Nie, mysmy to jeszcze kupowali za tysigce.

W ,Magii i Mieczu” publikowane byly recenzje gier, relacje z konwentow,
opowiadania, thumaczenia artykutow anglojezycznych. Zamieszczane byty takze przygody
do poszczegdlnych systemow i propozycje zmian w zasadach. Wazng czescig byta rubryka
»Almanach mistrza gry”, w ramach ktorej drukowano porady dla prowadzacych, co
oznaczato, ze czasopismo miato wplyw na ksztattowanie rol spotecznych graczy.
Szczegodlnie istotnym zbiorem artykutdow, wplywajacym w znacznym stopniu na fanow
»Warhammera”, byla ,Jesienna Gawegda” Ignacego Trzewiczka. Publikowane najpierw
w ,,Magii i Mieczu”, a nastgpnie w ,,Portalu” (ktérego byt redaktorem naczelnym) teksty

zostaty uznane przez wielu graczy za kanoniczny sposob gry w ten system, co do tej pory

jest podstawa wielu konfliktow pomigdzy mito$nikami tej gry:

Nigdy nie bytem fanem , Jesiennej Gawedy”, cho¢ to przemyslane i wartosciowe
artykuly. Uwazam, ze mechanike ktorq zaproponowal autor systemu, wpasowuje sie
w jego uniwersum i jest jego czeScig, a co za tym idzie jest po czesci jego fizykq
| filozofig. Jako gracz nie lubie, gdy konwencja gry ginie pod wplywem zasad
dynamiki znanych z podrecznikow szkolnych, a MG za zadanie wzigl sobie udupianie
graczy i przerzucanie ich z jednego problemu w drugi.
[KB -7 -2]
Autor ,Jesiennej Gawedy” sugerowal wprowadzenie do ,,Warhammera” wigcej realizmu,
potegowanie ponurego nastroju 1 stawianie bohateréw w sytuacjach niemal

beznadziejnych, co miato pomaga¢ w ksztalttowaniu atmosfery sesji. Nie jest to dla

wszystkich fanow rozwigzanie akceptowalne, stad dyskusje. Jednak fakt, ze s3a one

%% Wydawnictwo ,Mag”, wydawca czasopisma ,Magia i Miecz” oraz m.in. ,,Warhammer Fantasy Role
Play”.
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prowadzone nadal $wiadczy¢ moze z jednej strony o znaczeniu tekstow dla polskiego
fandomu, z drugiej za$ o statej popularnosci ,, WFRP”.

,Magia i Miecz” probowata takze integrowac srodowiska fanowskie:

»Magia i Miecz” prowadzita kiedys taki y.. stowarzyszenie stowarzyszen y.. ktore si¢
nazywato ,, Awanturnik” i zachecata kluby majgce osobowos¢ prawng do tego, zeby
wstepowac do tego stowarzyszenia y.. i tam razem wspolnie dziatac.
[Ekspert 6, 33]
| dalej:
[Z] punktu widzenia y.. czlowieka, ktory wtedy y.. jakby funkcjonowal y.. no to.. to
byla kwestia y.. jakiegos takiego a.. prestizu, wiesz? ,,Spojrz: to jest nasze pismo
0 naszym hobby y.. i to pismo y.. zbiera wszystkie kluby, z calej Polski, my mamy
tutaj taki klub i nas tutaj jest trzydziestu, a w Warszawie stu dwudziestu,
aw Krakowie jest piecdziesieciu. My wszyscy jesteSmy y.. z jednego y.. z jednej
armii. Ulepieni z jednej gliny ™.
[Ekspert 6. 33]
Wypowiedz ta pokazuje, jak wazne byly przedsigwzigcia podejmowane przez redaktorow
czasopisma. Warto bowiem nadmieni¢, ze nie tylko czasopismo bylo postrzegane jako
istotny element fandomu, ale sama praca w nim podnosita range¢ osoby.

Kiedy pojawita si¢ w Polsce mozliwos¢ korzystania z Internetu, fani RPG zaczeli
uzywa¢ tego narzedzia do wymiany tresci. Rozméwcey opisujac wykorzystanie sieci
globalnej jako medium fanowskiego wyodrebniali kilka etapow, ktore byly zwigzane
zrozwojem mozliwosci Internetu. Dopoki byt on dobrem dostepnym jedynie dla
nielicznych (konieczny byl zakup modemu telefonicznego), stanowit on $rodek
komunikowania jedynie dla najbardziej zagorzatych (i zamoznych) fanow. W tym okresie,
jako obszary wymiany funkcjonowaty glownie grupy dyskusyjne. Do komunikowania si¢
stuzyty takze listy mailingowe. Mozliwosci Internetu zaczgty by¢ wykorzystywane takze
do rozpowszechniania fanzinow, przykladem za§ moze by¢ e-zin ,Inkluz” wydawany
w latach 1999-2005.

Wraz ze zwigkszajaca si¢ popularnoscia Internetu i rozwojem Web 2.0 zaczely sig
pojawiac skuteczniejsze metody wymiany tresci: fora i portale. Dzigki oferowanym przez
nie mozliwosciom zaczgly si¢ wokot nich wytwarza¢ coraz wigksze kregi. Potrafily
przyciagna¢ osoby, ktére niech¢tnie angazowaly si¢ we wczesniejsze rodzaje aktywnos$ci

internetowe;j:
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Ja tam na.. Krakonie 2001 dowiedziatem si¢ o istnieniu dwoch portali takich

erpegowo-fantastycznych ,, Valkiria” i ,, Polter”. ,, Poltergeist”, wtedy ,, RPG.net.pl”.

No i tam sig jakies te srodowiska budowaty, bo wczesniej byly listy dyskusyjne, byt

czat, znaczy byl IRC, ale jakos mnie tak nigdy nie krecifo. A tam [na portalach]

mozna bylo poczytac, ludzie pisali jakies rzeczy, byly jakies opowiadania nie

opowiadania. No i ,, Valkiria” to byto.. miejsce, Zzeby w nim by¢, nie.

[Ekspert 3, 32].
Portale spetniajg kryteria obszaru wymiany. Technologia Web 2.0 dawala mozliwos¢
stworzenia ,,miejsca”’, w ktorym fani mogli si¢ spotykac i wymienia¢ tresci. Wokot forow,
a nastepnie portali zaczely si¢ tworzy¢ spolecznos$ci, ktore do pewnego stopnia si¢ z nimi
utozsamialy. Jednym z takich symbolicznych wyznacznikow byt akt rejestracji w serwisie,
innym za$ noszenie koszulki z jego logo. Takie miejsca w przestrzeni wirtualnej zaczety
peli¢ funkcje, ktore do tej pory kojarzone byly z czasopismami. Umieszczano na nich
informacje, recenzje, scenariusze oraz poradniki dla graczy i mistrzow gry. Umozliwiaty
takze konstruowanie krggdw w $wiecie rzeczywistym poprzez posredniczenie w procesie
poszukiwania graczy i mistrzow gry. Co istotne, pomagaty nie tylko w kontaktowaniu si¢
osOb mieszkajacych w odlegtych regionach Polski, ale paradoksalnie takze w tej same;j
miejscowosci:

Ja pisatam na ,, Literaturze” i byl tez gos¢, ktory generalnie siedzial w wiedzminskich

klimatach i Zesmy si¢ zgadali, ze on jest z [miasta na Podkarpaciu] i on tak na

marginesie W ogole studiuje w [tym samym miescie, CO rozmowcal. No i wlasnie

[ksywka] — y z V-ki utozyt swoj topic valkiriowy, Zeby w [tym samym mieScie] cos

zrobié, fandom [tego miasta] Zeby sie zjednoczyl. No i.. przyklepalismy sie my y.. no

| pare jeszcze innych osob z [tego miasta), miedzy innymi...

[Ekspert 4, 31].

Internet do pewnego stopnia takze przejat role konwentow, ktére byly nieraz
jedynymi wydarzeniami pozwalajagcymi na uzyskanie porad na temat warsztatu mistrza gry
lub pisarza, a takze zaprezentowania swojej tworczosci:

No i na pewno tez, no i.. no, tu.. tu powraca kwestia Internetu y.. i tego, ze w tej
chwili o ilez.. o ilez tatwiej o takiego wszelkiego rodzaju porady, czy.. czy inne

rzeczy. No ja, ja wlasnie pamigtam, ze y.. Ze na konwentach my te pie.. pietnascie lat

% Przyklad ten stanowi analogie do opowiesci innego gracza, ktory dowiedziat si¢ o funkcjonowaniu
w swoim mieécie klubu z czasopisma ,,Magia i Miecz”. Moze to oznaczaé, ze na Podkarpaciu przez dlugi
czas wystepowala staba integracja kregdéw fanowskich (miedzy tymi dwoma wydarzeniami bylo okoto 10
lat).
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temu, siedemnascie to tam jednym z wazniejszych bylo, tam Kres na przyktad
prowadzit ten swoj tam ,, Kqcik zlamanych pior”, wiec te porady wiasnie, te
konwenty byly tak mega istotne, zZe.. bo wtedy sie.. wtedy sie.. y.. mozna si¢ byto
jakos.. wsparcie uzyskac. No a.. a z drugiej strony no tez jest.. z kolei autorom duzo
tatwiej zaistnie¢, no bo tez wiasnie robig sobie strony w sieci i teraz od czasow
Facebooka, no to juz w ogole.

[Ekspert 5, 35].

Portale i fora cieszg si¢ 16zng popularnoscia, maja tez r6zng range wsrod fanow. Za
wazny polski serwis uwazany jest ,,Polter”, ale rozmowcy podkreslaja, ze poziom tresci
umieszczanych w poszczegdlnych serwisach zaczyna by¢ coraz nizszy. Dla wielu
uczestnikOw wymiany wazniejsza jest ilos¢ notek a nie jakos¢.

Warto dodaé, ze dzigki rozwojowi sieci globalnej polscy fani majg bezposredni
dostep do tresci publikowanych przez cztonkéw zagranicznych fandomédw, czesto osob,
ktore ciesza si¢ powazaniem wsrod mitosnikow poszczegodlnych systemow. W latach 90-
tych dostep do tresci tworzonych za granica miaty nieliczne osoby, gtownie jednostki,
ktoérych czlonkowie rodzin mieszkali lub pracowali za granicg. Sytuacje tylko
w niewielkim stopniu poprawialy przedruki artykutéw anglojezycznych publikowane przez
»Magi¢ i Miecz”. Wraz z upowszechnieniem si¢ Internetu polscy erpegowcy uzyskali
mozliwo$¢ czerpania informacji u samych zrodet. Moga korzysta¢ z portali
anglojezycznych, czyta¢ blogi zagranicznych autorow 1 uczestniczy¢ w dyskusjach na
forach. Sie¢ WWW pozwolila wykroczy¢ zainteresowanym poza granice narodowego
fandomu.

Wedlug niektorych rozmowcoOw fora 1 portale, migdzy innymi z powodu
wspomnianego obnizenia standardow, zaczynaja traci¢ uzytkownikéw na rzecz portali
spoteczno$ciowych i blogow:

[Klolejny ten skok to sq blogi. To jednak odejscie od tych redakcji, ktore nie zawsze
sq profesjonalne na rzecz wtasnego poletka, gdzie mozna sobie we wiasnym zakresie
wszystko publikowac. No i teraz fora zaczynajq zamierac, wszystko to si¢ przenosi do
Google+ i Facebooka.
[Anatol, 31].
Blogi daja mozliwos¢ publikowania swoich tresci bez konieczno$ci zatwierdzania ze
strony redakcji. Daje to nieraz mozliwo$¢ podzielenia si¢ tworczoscia, ktéra nie zostataby

zakwalifikowana z powodow pozamerytorycznych — np. stronniczo$ci redaktora
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oceniajgcego. Jest to zwigzane miedzy innymi z podziatami i1 konfliktami, ktore tocza si¢
w fandomie.

Blog pozwala na zamieszczanie tresci i uzyskania zwrotnych komentarzy na ich
temat. Tematyka moze dotyczy¢ wszelkich kwestii interesujgcych erpegowcéw: recenzji,
komentarzy, porad, scenariuszy, dajac jednocze$nie autorowi duzo wigcej kontroli nad
nimi w poré6wnaniu z zamieszczonymi na portalach. Blogi zaprzyjaznionych autoréw sa
czesto ze sobg powigzane poprzez odnosniki, a oni sami czytaja wzajemnie i komentuja
swojg tworczosc.

Blogerzy moga podejmowac takze wspolne inicjatywy. Przyktadem takiego
przedsigwzigcia jest ,,Karnawat blogowy”, ktory dostarczyl czesci materiatu badawczego
do niniejszej pracy. Idea ta, zapozyczona z dziatan w fandomie amerykanskim, polega na
tym, ze co miesigc jeden z uczestnikOw proponuje temat, na ktdry nalezy napisaé tekst
umieszczony pozniej na blogu. Po podsumowaniu prowadzenie ,.karnawalu” przekazuje
si¢ innemu uczestnikowi.

Portale spotecznosciowe staty si¢ kolejnymi narzedziami pozwalajacymi na
prowadzenie dyskusji iinformowanie si¢ o réznych przedsigwzigciach. Daja one
mozliwo$¢ dyskutowania w sytuacjach wykluczenia z portalu, albo gdy dyskusja okazuje
si¢ tamac ktoéry$ z punktéw regulaminu forum.

Internet jako taki dat réwniez graczom niespotykang wczesniej sposobnosé
pozyskiwania podrecznikéw, suplementéw 1 akcesoridow. Erpegowcy, ktérzy byli
wczesniej ograniczeni przez fakt zamieszkania w matej miejscowosci albo po prostu przez
nieznajomo$¢ lokalizacji sklepu hobbystycznego, uzyskali legalne i nielegalne mozliwosci
zaopatrywania si¢ w nie. Dostep do sklepdéw internetowych uczynil mozliwym zakup
pozadanych produktow nie tylko polskich, ale w razie potrzeby sprowadzenie
obcojezycznych z zagranicy. Serwisy hostingowe 1 torrenty daly tez mozliwo$¢
nielegalnego $ciggania podrecznikow w formacie elektronicznym.

W przypadku MMORPG oprocz dostarczania informacji o tekstach kultury
| umozliwiania wymiany tre$ci Internet dostarcza porad stuzacych maksymalizacji
efektywnos$ci w poshugiwaniu si¢ awatarem. W WoW wzorem postgpowania, ktory nalezy
przyswoi¢, aby skutecznie kierowal postacig jest tzw. rotacja, czyli powtarzalny ciag
nastepujacych po sobie dziatan, ktére nalezy wykonywac aby zada¢ przeciwnikowi jak
najwigksze obrazenia. Niektorzy gracze testuja poszczegdlne potaczenia umiejetnosci
awatara, a nastgpnie umieszczaja na stronach internetowych takie, ktore sa najbardziej

efektywne. Inni fani przyswajajg te wzory jako skuteczne 1 sprawdzone procedury.
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W podobnym celu zamieszczane sg kalkulatory ekwipunku. Ubrania i przedmioty
znajdujace si¢ w posiadaniu awatarow wptywaja na ich dziatania, podnoszac efektywnosc¢.
Odpowiednia konfiguracja artefaktow pozwala na maksymalizacje efektywnosci.
Poniewaz cechy przedmiotéw sg opisywane w sposob skomplikowany i1 nie kazdy ma
ochote poswigca¢ czas na zrozumienie 1 obliczanie réznych modyfikatorow, moze
skorzysta¢ z kalkulatoréw dostgpnych w sieci. Te programy analizuja wyposazenie postaci

1 wskazuja taki ich zestaw, ktory na dang chwilg jest najlepszy.

6.3.9. Konwenty

Zloty jako wydarzenie, miejsce i proces

W hierarchii dziatan fandomu zjazdy sa uwazane przez mitosnikow fantastyki za
wydarzenia najwazniejsze. Konwenty mozna rozpatrywa¢ na kilka sposobow. Stanowig
one obszar wymiany — zwiazane jest to z faktem operowania w ramach pewnej okreslonej
przestrzeni fizycznej 1 symbolicznej o0sOb uczestniczacych z rdznych powodow
w konwencie.

Wedhug ,,Informatora Konwentowego”, w 2013 roku na terenie Polski odbyto si¢
ponad 60 zlotéw fanéw fantastyki. Mozna je podzieli¢ majac na uwadze wielkos$¢, a co za
tym idzie takze range oraz ze wzgledu na tematyke.

Konwenty ze wzgledu na wielko$¢ 1 znaczenie mozna podzieli¢ na ogolnopolskie,
ponadlokalne 1 lokalne. Do pierwszej kategorii zalicza si¢ najwigksze imprezy, w ktorych
moga uczestniczyc¢ tysigce osob (w Pyrkonie 2013 wedtug dwoch rozmowcodw miato wzigé
udziat okoto 12000 osob). Sa to konwenty: PolCon, poznanski Pyrkon a takze lubelski
Falkon. Ze wzgledu na rozmiary s3 one organizowane w budynkach uczelni wyzszych albo
targow. Zjazdy umozliwiajg rozrywke wlasciwie przez catg dobg. Program rozpoczyna si¢
rano, a konczy w poznych godzinach nocnych. Przestrzen konwentowa umozliwia jednak
spotkania 1 zabawe takze po zakofczeniu ostatniego punktu programu. Bardzo czesto
bowiem rozgrywane sg catonocne sesje gier fabularnych i toczone sg dyskusje. Jesli jednak
kto$ poczuje zmeczenie moze przespac si¢ w jednej z wydzielonych sali noclegowych lub
W wynajetym pokoju hotelowym.

Mniejsze, cieszace si¢ renoma, odbywajace si¢ cyklicznie konwenty sg nastawione
przede wszystkim na spoteczno$¢ lokalng, ale $ciggaja takze zaprzyjaznionych fanow
Z catej Polski. Do takich konwentow nalezg krakowski Imladris czy rzeszowski Nawikon.
Wedtug informacji organizatoréw tego drugiego, teren imprezy W 2013 roku odwiedzito

okoto 500 osob.
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Na terenie Polski organizowane sg takze niewielkie imprezy, adresowane przede
wszystkim do lokalnych spoteczno$ci. Nalezg do nich réznego rodzaju ,,dni fantastyki”.
Dziatania w ich ramach trwaja w ciggu dnia, z przerwami nocnymi. Jest to spowodowane
tym, ze adresowane sg do spolecznosci lokalnych, stad nie ma potrzeby organizowania
bazy noclegowej i obecnosci organizatoroOw przez cata dobg.

Najwicksze konwenty sag waznymi wydarzeniami nie tylko ze wzgledu na skale, ale
takze na przedsigwzigcia organizowane w ich ramach. Na PolConie co roku przyznawana
jest Nagroda Fandomu Polskiego im. Janusza A. Zajdla dla najlepszych polskich utworéw
fantastycznych. Na najwigkszych konwentach przyznawany jest takze Puchar Mistrza
Mistrzéw — nagroda dla najlepszego mistrza gry, a takze Quentin — nagroda za najlepszy
scenariusz RPG.

Konwenty mozna podzieli¢ réwniez ze wzgledu na ich tematyke. Moga by¢ one
adresowane do fandéw roznych gatunkow fantastyki, tak jak PolCon czy Pyrkon, ale
réwniez ukierunkowywac si¢ na mitosnikow jej konkretnych odmian, np. Lajconik:
Krakowskie Dni z Grami Fabularnymi.

Wsrdéd konwentdow mozna wyodrgbnic¢ takie, ktére sg otwarte dla wszystkich
uczestnikow a takze zamknigte. Te drugie sa dostgpne wylacznie dla wybranych,
a uzyskanie zaproszenie na taki zlot jest potwierdzeniem tego, ze status osoby w fandomie
jest wysoki.

Organizacja konwentu to proces. Zjazd fanow to duze przedsiewzigcie, angazujace
przede wszystkim lokalng spolecznos¢ fantastow, ale nieraz takze powstajace we
wspotpracy z zaprzyjaznionymi osobami z innych regionéw Polski. Zlot organizowany
przez badang spoleczno$¢ zaangazowatl nie tylko cztonkow klubu, ale takze osoby spoza
niej: fand6w mangi 1 anime, grupy rekonstrukcji historycznej, srodowisko LARP-owe.
Przygotowania rozpoczely si¢ pol roku przez rozpoczeciem konwentu. W trakcie
kolejnych spotkan, organizatorzy podzielili si¢ obowigzkami. Poszczegdlne osoby miaty
by¢ odpowiedzialne za rozne czynnosci. Na czele kregu osob zajmujacych si¢ organizacja
stoi koordynator. Nastgpnie sg koordynatorzy blokéw programowych: RPG, bloku kultury
japonskiej, historycznego itd. Inne osoby zajmuja si¢ pozyskiwaniem sponsordw nagrod
rozdawanych poézniej uczestnikdéw poszczegdlnych konkursow. Organizatorzy musza
utozy¢ regulamin, zawrze¢ umowe z dyrekcjg szkoty, w ktorej konwent si¢ odbywa (lub
Z przedstawicielami targow), zdoby¢ sprzet konieczny do prowadzenia prelekeji (np.
rzutniki multimedialne), rozdzieli¢ sale, aby poszczeg6élne punkty programu ze soba nie

kolidowaty. Nalezy doda¢, ze poszczeg6lne punkty programu: prelekcje, konkursy, LARP-
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y nie muszg by¢ prowadzone przez organizatordw. Zwyczajowo za posrednictwem strony
internetowej wydarzenia i coraz czeSciej przez media spolecznosciowe oglaszany jest
nabor propozycji, ktdre nastgpnie sg oceniane przez organizatorow i kwalifikowane badz
odrzucane. Trzonem wi¢c konwentu sg organizatorzy, ale ich dzialania majg za zadanie
przede wszystkim utworzenie ram umozliwiajacych aktywno$¢ innym osobom:
prelegentom, organizatorom konkursow, sprzedawcom, mistrzom gry itd.

Kolejne dziatania sg realizowane juz w trakcie samego wydarzenia. Caly czas
najwazniejszg role odgrywa koordynator, na ktorym spoczywa najwigksza
odpowiedzialno$¢ za sukces imprezy. Dobra ocena wydarzenia ze strony uczestnikow oraz
mediow fandomowych stanowi czynnik podnoszacy range samego wydarzenia, ale takze
0sOb za nim stojacych. Pozytywny odbidr jest impulsem do organizacji kolejnych edycji
zlotu.

Koordynatorowi podlegaja osoby odpowiedzialne za poszczegdlne dzialania:
akredytacje, informacje, pomieszczenia. W czasie trwania wydarzenia prelegenci
I uczestnicy moga liczy¢ na pomoc obstugi, ktorej cztonkow zwie si¢ nieraz ,,gzdaczami”.
Na najwiekszych konwentach maja oni wyr6zniajace ich z thumu koszulki, na mniejszych
odmienne od uczestnikow identyfikatory.

Konwent mozna analizowaé jako obszar wyznaczony fizycznie oraz symbolicznie.
Pierwsze sformulowanie odnosi si¢ do dziatan odbywajacych si¢ na terenie obiektow
zlotowych. Drugie za$ do faktu wydarzenia towarzyskiego. Erpegowcy bowiem jada na
konwent nie tylko po to, by uczestniczy¢ w prelekcjach, konkursach i sesjach, ale takze po
to, by spotkac si¢ ze znajomymi. Spotkania te za$ niekoniecznie odbywajg si¢ w obiektach
konwentowych, ale takze w r6znego rodzaju lokalach: pubach, barach, restauracjach:

Ja jezdzilem na konwenty dlatego, zeby postuchac tych prelekcji, bo wydawato mi
sie, Ze sq ciekawe, y.. i faktycznie postuchatem sobie tych prelekcji. Zeby chodzi¢ na
konkursach, powygrywac jakies podreczniki i ksigzki, Zeby pojs¢ na piwo ze
znajomym.. z calej Polski, ktorych nie widze na co dzien i Zeby pograc ze znajomymi,
ktorych tez wiasnie nie widze, a z ktorymi si¢ dobrze gra.

[Anatol, 31].

Zasady zachowania na terenie konwentu sg zawarte w jego regulaminie. Ogdlnie
rzecz biorgc wymagane jest zachowanie podstawowych norm wspotzycia spotecznego, ale
oprdcz tego zabronione jest noszenie broni (niektorzy z rekonstruktoréw niech¢tnie stosuja
si¢ do tego przepisu), spozywania alkoholu 1 $srodkéw odurzajacych oraz palenia tytoniu.

Jest to spowodowane z jednej strony wzgledami bezpieczenstwa, z drugiej za$ faktem, ze
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w konwencie uczestnicza nieletni. Uzyskanie przez nich akredytacji jest uzaleznione od
przedstawienia organizatorom zgody rodzicow na pi§mie. Nie moga oni takze uczestniczy¢
w prelekcjach, ktore sa dozwolone od lat 18-tu. Kwestia zakazu spozywania alkoholu na
terenie konwentu zostata wprowadzona na poczatku XXI wieku. Wedlug relacji starszych
cztonkow fandomu wczesniej nie byla przestrzegana.

Zloty fanéw odbywaja si¢ najczesciej w trakcie weekendow. Rozpoczynajg si¢
w pigtkowe popotudnie i koncza w niedzielne potudnie. Jesli konwent odbywa sig
W pomieszczeniach szkoly, uczestnicy majg prawo przebywaé w niej przez catg dobe. Aby
moc przebywaé w obiektach konwentowych osoba musi uisci¢ oplate akredytacyjna.
Stanowisko, przy ktérym si¢ tego dokonuje jest umiejscowione zazwyczaj w poblizu
wejscia. Osoby, ktore sa zaangazowane w tworzenie programu — zaproszeni goscie,
prelegenci s3 zwolnieni z opftaty lub wuczestnicza w konwencie na warunkach
preferencyjnych.

Symbolicznym wyznacznikiem uczestnictwa w konwencie jest identyfikator, na
ktérym znajduje si¢ logo konwentu oraz miejsce na wpisanie pseudonimu uczestnika. Jest
on wymagany podczas przebywania na terenie zlotu, a jego brak w widocznym miejscu
moze wywota¢ interwencj¢ — prosbe o jego pokazanie — ze strony organizatorow.

Przestrzen na terenie obiektow konwentowych jest podzielona funkcjonalnie.
Mozna wydzieli¢ nastepujace pomieszczenia:

-red room, czyli pomieszczenie organizatorow, w ktorym znajduje si¢ centrum dowodzenia
imprezy;

-green room, pokoj dla obstugi konwentu, czesto znajduje si¢ w nim czajnik elektryczny,
Z ktérego mogg skorzystac uczestnicy;

-sale noclegowe — uczestnicy moga w nich zostawié¢ swoje bagaze, a takze przenocowaé w
przywozonych ze soba S$piworach; autor nieraz byl $wiadkiem sytuacji, w ktorych
przyjezdni fantasci spali 1 na gotej podtodze z powodu braku odpowiedniego wyposazenia,
-sale prelekcyjne;

-console room — pomieszczenie, w ktorym udostepnione sg uczestnikom konsole do gry;
-games room — mozna w nim wypozyczy¢ jedna z gier planszowych, karcianych i rozegraé
jej sesje;

Czesto sale prelekcyjne podzielone sg ze wzgledu na tematyke, np.: blok RPG, blok
historyczny, blok kultu