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Gry fabularne RPG jako szczegdlny przyktad adaptacji
tekstow kultury popularnej

Gry RPG jako specyficzny rodzaj zabawy

Gry fabularne RPG (z ang. Role-Playing Games), zwane tez narracyjnymi grami fabu-
larnymi (Szeja 2004), stanowia coraz bardziej znaczace zjawisko we wspotczesnej
kulturze. Odzwierciedla ono wiele réznych tendencji istniejacych obecnie w kultu-
rze i w mediach: konwergencje medidow, przemiany wzordw uczestnictwa w kultu-
rze, zmieniajaca sie role gier i zabaw we wspoétczesnym zyciu spotecznym.

Istota gry RPG polega na przyjmowaniu przez graczy roél fikcyjnych postaci
i stownym opisywaniu ich dziatan i interakcji w ustalonych realiach wedtug zapla-
nowanego scenariusza. O przebiegu gry decyduje uczestnik zwany Mistrzem Gry
(MQG), ktory jest autorem pomystu i scenariusza danej rozgrywki, opisuje $wiat gry,
odgrywa role postaci drugoplanowych (tzw. NPC, z ang. Non Playing Characters)
oraz decyduje o efektach dziatan zaplanowanych przez graczy (np. gracz moze pod-
jac decyzje, Ze jego postac strzela z pistoletu, ale to MG okresla, czy bron wystrzelita
i czy postaci udato sie trafi¢ do celu). MG moze podejmowac te decyzje uznaniowo
lub wedtug tzw. mechaniki. Polega ona na obliczeniu prawdopodobienistwa powo-
dzenia danej akcji z uwzglednieniem realiéw $wiata gry oraz waznych dla rozgrywki
cech postaci (takich jak inteligencja, zrecznos¢, zdolnosci), ktore zostaja okreslone
liczbowo. Do ustalenia rezultatéw dziatan podjetych przez postacie stuza specjalne
wzory matematyczne, algorytmy komputerowe albo kostki specjalnie przeznaczone
do gier RPG. Niezaleznie jednak od tych wyliczen, zawsze istnieje tu pewien element
losowosci, poniewaz nawet gdy prawdopodobienstwo powodzenia danej akgji jest
bardzo wysokie, to nigdy nie jest stuprocentowe. Gry RPG odbywaja sie czesto w ra-
mach ustalonych wczesniej systemow okreslajacych realia §wiata gry oraz mechani-
ke i najwazniejsze zasady rzadzace rozgrywkami, skodyfikowanych w specjalnych
podrecznikach. Podreczniki te zawieraja ponadto ilustracje czy opisy utatwiajace
wyobrazenie sobie fikcyjnego $wiata gry, krétkie opowiadania rozgrywajace sie
w tym Swiecie, porady dla graczy czy przyktadowe scenariusze. Pozostawiaja one
jednak Mistrzom Gry spory zakres swobody w kreowaniu scenariuszy. Moga oni
nawet swobodnie modyfikowac realia i zasady przedstawione w podreczniku two-
rzac w ten sposéb wilasne systemy autorskie - wymaga to jednak od nich sporego
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doswiadczenia w prowadzeniu rozgrywek RPG. Systemy autorskie bywajg czasem
rowniez oficjalnie publikowane. Zreszta, systemy gier RPG ulegaja czestym modyfi-
kacjom, publikowane sg kolejne dodatki do podrecznikéw; np. popularna w Polsce
gra Neuroshima, wydana przez wydawnictwo Portal w 2003 r., doczekata sie do
2012 ., 20 kolejnych dodatkéw oraz kilku dodatkéw fanowskich, w tym takze uzna-
nych za oficjalne.

Rozgrywki RPG moga odbywac sie na zywo (sg okreslane wowczas jako LARP,
z ang. Live Action Role Playing) lub przez Internet!: najczesSciej poprzez fora inter-
netowe (co nosi nazwe PBF, z ang. Play By Forum), ale tez z wykorzystaniem syn-
chronicznych form komunikacji internetowej, np. IRC, co upodabnia nieco rozgryw-
ke do odbywajacej sie na zywo. Nalezy przy tym podkresli¢, ze wszystkie dziatania
graczy sa opisywane jedynie przez wypowiadane lub zapisywane przez nich stowa;
powstaje w ten sposo6b rodzaj interaktywnej opowiesci. Fikcyjny $wiat, w ktérym
umiejscowiona jest akcja gry, zobrazowany jest wytgcznie w wyobrazni graczy.
W przypadku LARP-6w uczestnicy niekiedy korzystajg z kostiumdow, rekwizytow
czy scenerii adekwatnych dla $wiata gry, a w przypadku rozgrywek interneto-
wych publikujg samodzielnie wykonane ilustracje, co wspomaga nieco wyobraznie
i zwieksza zakres immersji, czyli zanurzenia sie w fikcyjny Swiat gry.

Gry RPG posiadajg pewne cechy spektaklu teatralnego, psychodramy, ekspery-
mentu spotecznego czy symulacji realnych zdarzen, dlatego tez budza zaintereso-
wanie badaczy z réznych dziedzin, zwracajacych uwage na rézne ich aspekty. Moga
by¢ one narzedziem wykorzystywanym do innych celéw, np. terapeutycznych czy
edukacyjnych, ale najczesciej s jednak celem samym w sobie, czyli innymi stowy:
s3 rodzajem zabawy. W swej czysto rozrywkowej, autotelicznej formie, speiniaja
wszystkie cechy definicyjne zabawy, sformutowane przez Johana Huizinge: sg dzia-
talnoscig swobodng, bezinteresowna, znajdujacg sie poza sferg koniecznosci i obo-
wigzkow, rozgrywajaca sie w okreslonych ramach czasu i przestrzeni, zawierajaca
w sobie rado$¢ i napiecie, wykraczajaca poza prawdziwe Zycie i zawieszajaca jego
reguty zastepujac je wlasnymi (Huizinga 1998: 31). Nieco mylace w opisie rozgry-
wek RPG jest samo stowo ,gra”, ktére zawiera w sobie konotacje rywalizacji czy
wspoélzawodnictwa. Gry bywaja czasem rozpatrywane jako specyficzny rodzaj za-
baw bedacych swoistg ,walkg na niby” i zmierzajacych do finalnego wytonienia
zwyciezcow i przegranych (por. Caillois 1973: 297). Tymczasem gry RPG pozba-
wione s3 zazwyczaj takich wtasciwosci. Cze$¢ z nich pozbawiona jest nawet sce-
nariusza i polega tylko na opisywaniu kolejnych dziatan postaci, w efekcie czego
powstaje co$ w rodzaju wspdélnie stworzonego opowiadania (takie gry sa okreslane
jako storytelling).

Takie postrzeganie gier RPG moze sktania¢ do konstatacji, iz rozgrywki te maja
forme narracyjng, a ich istota polega na wspdlnym opowiadaniu rozpisanej na role
ustalonej z géry historii. Tak jednak nie jest. Nawet jesli rozgrywka prowadzona jest

! Istnieja rowniez gry komputerowe wykorzystujace pewne elementy charakterystycz-
ne dla RPG, przede wszystkim opis cech bohatera w postaci wartosci liczbowych, ktére maja
wplyw na przebieg akcji, nie bede sie jednak nimi zajmowac w niniejszej pracy.
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wedtug okreslonego scenariusza, to gracze zawsze majg swobode podejmowania
réznych dziatan, w tym zwlaszcza swobode w kreowaniu swojej postaci. Nie tyle
odgrywaja ustalone odgoérnie role i wydarzenia, co aktywnie wspéttworza akcje.
Scenariusz okresla jedynie ramy, w ktérych gracze moga sie dowolnie poruszaé.

Pewne watpliwosci moze budzi¢ w odniesieniu do rozgrywek internetowych
sformutowane przez J. Huizinge kryterium ustalonych dla zabawy ram czasu i prze-
strzeni. Internet zmusza bowiem do radykalnego przeformutowania poje¢ czasu
i przestrzeni. Jak pisze Wolfgang Welsch (2005: 471), tam, gdzie obowigzuje pred-
kos$¢ $wiatta, odlegtosci przestrzenne tracg znaczenie. Czas i przestrzen zostaja
w dobie Internetu podporzadkowane logice sieciowych przeptywéw informacji
przez elektroniczne tacza. Manuel Castells (2007) pisze w tym kontekscie o ,bezcza-
sowym czasie” i ,przestrzeni przeptywdw”. Przestrzen fizyczna przestaje by¢ jedyna
ptaszczyzna, na ktdérej dochodzi do kontaktéw miedzyludzkich. Pod tym wzgledem
zostaje w duzym stopniu zastgpiona przez aterytorialng ,przestrzen wirtualng”,
konstruowang przez ,przeptywy”, czyli akty zaposredniczonej komunikacji pomie-
dzy ludZmi. Linearnie postrzegany czas staje sie natomiast hipertekstowym ,tempo-
ralnym kolazem” (Castells 2007: 459), w ktérym przemieszane sg r6zne aktywnosci
ludzi. Uzytkownicy czesto wykonuja kilka czynnosci jednoczesnie, ,przetaczajac sie”
z jednych na drugie. W tych warunkach miejsce zabawy zostaje ,zwirtualizowane”,
a jej czas sktada sie z wielu krotkich momentéw, jakie uzytkownicy przeznaczajg na
dopisanie w zabawie kolejnych kilku stéw (i tak, o ile sesja LARP to kilkugodzinne
spotkanie, o tyle sesja rozgrywana przez Internet moze trwaé w czasie rzeczywi-
stym nawet kilka lat). Cho¢ pod wptywem Internetu zmienia sie znaczenie czasu
i przestrzeni, to jednak nadal zabawa rozgrywa sie w ramach wydzielonych dla niej
czasowo i przestrzennie z prawdziwego zycia, cho¢ nie wszyscy badacze byliby
sktonni zgodzic sie z takim stanowiskiem (por. Filiciak 2006: 42-43).

Do interesujacych wnioskéw prowadzi spojrzenie na gry RPG przez pryzmat
drugiej klasycznej teorii zabaw sformutowanej przez Rogera Cailloisa (1973). Jego
zdaniem istniejg 4 podstawowe typy zabawy: agon (zabawy polegajace na walce
lub rywalizacji), alea (rozgrywki, ktérych wynik zalezy od wyrokoéw losu), mimicry
(zabawy polegajace na nasladowaniu kogos lub czego$ innego, tymczasowym przy-
jeciu innej tozsamosci) oraz illinx (typ zabawy polegajacy na dazeniu do oszotomie-
nia, zwigzany tez z zamitowaniem do nietadu, chaosu). Wyréznione przez Cailloisa
typy zabaw mozna dodatkowo odnie$¢ do dwoch obszaréw, ktére autor nazwat pa-
idia i ludus. Paidia jest obszarem wlasciwym dla zabaw zywiotowych, beztroskiej
rozrywki, rozpasania, swobodnej improwizacji, bujnej wyobrazni. Natomiast ludus
oznacza podporzadkowanie spontanicznosci konwencjom arbitralnym, koniecz-
nos$¢ poddania sie normatywnym rygorom. Zabawy typu agon i alea sa blizsze temu
obszarowi, natomiast mimicry i illinx blizsze sa obszarowi paidia.

Latwo dostrzec, ze gry RPG to przede wszystkim zabawa typu mimicry. Zaktada
ona czasowe przyjecie $wiata umownego i do pewnego stopnia fikcyjnego; za$ czto-
wiek uczestniczacy w takiej zabawie staje sie postacia wyimaginowana i tak tez sie
zachowuje, co mogg mu czasami utatwia¢ rézne maski czy przebrania. W grach RPG
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bywaja tez obecne elementy innych wymienionych przez Cailloisa typoéw zabawy.
Niekiedy w rozgrywkach pojawia sie element rywalizacji, np. gdy celem gry jest zdo-
bycie przez postac lub postacie jakiej$ nagrody, mozna wowczas mowic, ze w grze
pojawiaja sie elementy agon. Alea przejawia sie poprzez zdanie sie na los przy po-
dejmowaniu niektérych decyzji o prawdopodobienistwie powodzenia akcji podjetej
przez gracza. Aby podjac taka decyzje, uzywa sie przeciez specjalnych kosci (lub
odpowiadajacych im programéw komputerowych), co nawigzuje bezposrednio do
opartej catkowicie na losowosci gry w kosci, od czego zreszta pochodzi wprowadzo-
na przez Cailloisa nazwa tego typu zabawy. Illinx, o ile w ogéle wystepuje w grach
RPG, przejawia sie wylacznie w niektérych grach, ktére sa zamierzonym zartem,
parodia, nieskrepowang zabawa w ,$wiat na opak”.

Niewatpliwie jednak gry RPG przejawiaja najwiecej cech zabawy typu mimicry.
Co ciekawe jednak, na og6t niewiele jest w nich miejsca na zywiotowg beztroske.
Rozgrywki sa oczywiscie oparte na pomystowosci graczy, tym niemniej obowigzuja
w nich zwykle $cisle okreslone zasady skrupulatnie spisane w podrecznikach i re-
gulaminach. Spontaniczne decyzje graczy musza miesci¢ sie w ramach okreslonych
przez reguty ustalone gtéwnie przez podreczniki, albo tez przez wszystkich graczy
i przez MG. Oto przyktad takiego regulaminu dla internetowej rozgrywki RPG, usta-
lonego przez Mistrza Gry po konsultacjach z graczami:

,1. MG jest Jurgen. Podejmuje on wszelkie decyzje dotyczace jej przebiegu,
wznawiania i zatrzymywania.

2. MG ma prawo usuna¢ graczy z gry, gdy uznaje, ze zachowanie danego gracza
uniemozliwia prowadzenie rozgrywki i/lub narusza reguty zachowania wypraco-
wane na Forum.

3. Przebieg sesji:

a) Komenda STOP oznacza, iz zaden z graczy, z wyjatkiem tych wskazanych
przez MG, nie ma prawa pisac kolejnych postow.

b) Czas oczekiwania na post gracza, ktory blokuje dalszy rozwoj akcji, wynosi
48 godzin. O tym czy dany post blokuje przebieg sesji, decyduje MG. Po tym czasie,
MG przejmuje chwilowo kontrole nad postacig i umozliwia tym samym dalsza gre.

c) Pisanie postow przez graczy nie odbywa sie w jakiejkolwiek ustalonej przez
MG kolejnosci, jednak zacheca sie do przestrzegania np. toku rozméw postaci.
W niektérych uzasadnionych przypadkach MG bedzie wskazywat graczy, ktorzy
maja wykona¢ ruch lub wypowiedziec¢ sie.

4. Gracze moga w dowolny sposéb kontrolowaé dziatanie swojej postaci, jej
mys$li i odczucia, jednak nie majg wptywu na $wiat zewnetrzny, ktory jest regulo-
wany wylacznie przez MG. MG kontroluje takze postrzeganie Swiata przez bohate-
row. Postacie nie moga tworzy¢ swojego wyposazenia, wyposazenia okretu itd. jesli
nie zgodzi sie na to MG” (http://www.startrek.pl/forum/index.php?action=vthre-
ad&forum=7&topic=2520; dostep 27.08.2012).

Mozna zatem zauwazy¢, ze cho¢ gry RPG sa w pierwszym rzedzie zabawg typu
mimicry, to zarazem zdaja sie przejawia¢ wiecej cech ludus niz paidia.
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Gry RPG a kultura partycypacji

Gry RPG mozna poréwnac do basni i mitéw prezentujacych archetypy i wartosci
istotne dla danej spotecznosci. We wspdtczesnej kulturze audiowizualnej to media
stajg sie jednym z najwazniejszych sposobdw rozpowszechniania w spoteczenstwie
tre$ci wyrazajacych te archetypy i warto$ci. Szczegélng role odgrywa w tej mierze
kultura popularna, oferujaca tresci oparte na prostych archetypicznych schematach,
wskazujacych na kluczowe wartosci i wyrazajacych jasno sformutowane dyrektywy
moralne. By¢ moze popularnos$¢ fantastyki (zwtaszcza w wersji fantasy) wynika po
czesci wlasnie z tego, iz odwotuje sie ona czesto do motywoéw archetypicznych, orga-
nizujacych spoteczng aksjologie. Znaczna czes¢ gier RPG bazuje na znanych tekstach
kultury popularnej (cho¢ takze na historiach znanych z mitologii czy z dawnych
dziejéw). Sa to najczesciej utwory z réznych dziedzin fantastyki (science fiction, fan-
tasy, horror, cyberpunk, steampunk), cho¢ nie zawsze (np. popularny jest w Polsce
system gier RPG Dzikie Pola, oparty na Trylogii Henryka Sienkiewicza). Odgrywanie
réznych wydarzen podczas gier RPG pozwala na uczestnictwo w historiach bazuja-
cych na sytuacjach archetypicznych. Jest to jednak uczestnictwo znacznie gtebsze
niz w przypadku biernego odbioru tekstow kultury (Szeja 2004: 14).

Uczestnictwo w kulturze polega w przypadku gier RPG nie tylko na odgrywa-
niu archetypicznych sytuacji, ale rowniez na aktywnym tworzeniu przekazéw kul-
turowych. Systemy gier RPG oparte s3 czesto na seriach ksigzkowych, filmowych
badz telewizyjnych. Szczeg6lna popularnoscia ciesza sie tu np. Gwiezdne Wojny, Star
Trek, cykl Wtadca pierscieni ].R.R. Tolkiena, uniwersum World of Darkness inspiro-
wane powiesciami grozy, Zew Cthulhu odwotujacy sie do twoérczosci H.P. Lovecrafta;
a w Polsce takze saga o WiedZminie autorstwa A. Sapkowskiego; ale nowe systemy
i rozgrywki pojawiaja sie w nawigzaniu takze do wielu innych utwordéw, zwtaszcza
gdy zyskuja one szersza popularnos¢ (jak np. seria powiesci Piesn lodu i ognia G.R.R.
Martina, na podstawie ktorej powstaje obecnie bardzo popularny serial Gra o tron.)
Wszystkie tego typu dzieta sg rozpowszechniane przez wyspecjalizowane instytu-
cje nadawcze: wydawnictwa, wytwornie filmowe czy stacje telewizyjne (mozna je
za uczonymi ze Szkoty Frankfurckiej nazwac ,przemystami kultury”). Staja sie one
jednak dla odbiorcéw impulsem do stworzenia na ich podstawie wiasnych tresci.
Rozgrywki RPG, czyli interaktywne opowiesci (ale takze stuzgce im materiaty po-
mocnicze, jak autorskie podreczniki czy scenariusze), mozna bowiem rozpatrywac
jako utwory bedace dzietem samych graczy. Osoby, ktére do tej pory musiaty zado-
woli¢ sie rolg biernych odbiorcow, staja sie w ten sposdb wspéttwadrcami kultury.
Wpltywowy badacz wspétczesnych mediéw Henry Jenkins (2007) okres$la to zjawi-
sko mianem kultury partycypacji.

Mozna by w tym miejscu wysung¢ watpliwos$¢, ze fabularne gry narracyjne nie
sa w kulturze niczym nowym, biorac pod uwage choc¢by fakt, ze popularne w danym
okresie utwory zawsze stanowity inspiracje dla dzieciecych zabaw. Wydaje sie jed-
nak, ze gry RPG odrdznia od nich nie tylko wiek graczy, ktérzy czasy dziecinstwa
maja juz zwykle za soba (Szeja 2004: 20-21), czy wyraZne przesuniecie tego typu
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zabaw w strone ludus. Odroznia je takze to, ze gracze nie prébuja wcielac sie zazwy-
czaj w bohateréw danych utworéw, ale wykorzystuja jedynie uniwersum stworzo-
ne w tych utworach: realia Swiata przedstawionego i reguty nim rzadzace. Celem
podrecznikéw i scenariuszy gier RPG osadzonych w realiach inspirowanych dzieta-
mi z zakresu fantastyki jest wtasnie zarysowanie obrazu niezwyktego, cudownego
Swiata. W przypadku gier RPG adaptacji podlega zatem nie tyle dany utwor, ile za-
warta w nim wizja $wiata.

Jak podkresla Jenkins (2007), jedng z charakterystycznych cech kultury par-
tycypaciji jest to, ze oddolnie powstajgce dzieta sg czesto tworzone wspdlnie przez
kilka oséb. Tak tez jest w przypadku gier RPG, ktdre ze swej natury sa przeznaczone
dla wielu uczestnikéw. Co wiecej, udziat w rozgrywkach sprzyja wytwarzaniu sie
pomiedzy graczami silnych wiezi (Szeja 2004: 32). Sg one czesto pochodna uczest-
nictwa w tej samej spotecznosci fanowskiej. Gry RPG bazujg bowiem na takich tre-
$ciach kultury popularnej, ktére majg szczegélng zdolnos¢ do gromadzenia wokot
siebie fanow, czyli os6b wyjatkowo zaangazowanych w proces ich odbioru, posia-
dajacych duza wiedze na ich temat, darzacych je gtebokimi pozytywnymi emocjami
i uwazajgcych je za wazng cze$¢ swojego zycia (Jenkins 2007). Dla fanéw mozliwos$¢
przeniesienia sie w wyobrazni do swojego ulubionego uniwersum jest szczegoélnie
atrakcyjna. Fani chetnie poszukujg tez innych osdb, ktére podzielatyby ich pasje,
z ktérymi mogliby dyskutowac o przedmiocie swego zainteresowania, a takze spe-
dza¢ wspolnie czas na rozrywce. Gry RPG staly sie dla spotecznosci fanowskich czyn-
nikiem wspierajacym ich integracje, poniewaz, jak wiadomo, zabawa jest rodzajem
rytuatu umacniajacego tozsamos$¢ wspolnoty (por. Huizinga 1998). Popularnym
sposobem podtrzymywania kontaktéw spotecznosci fanowskiej sg konwenty, czy-
li cykliczne zjazdy fanéw zainteresowanych dang dziedzing kultury, najczesciej
fantastyka. Istotng czes¢ konwentéw stanowig wtasnie rozgrywane na zywo sesje
RPG. Fani, ktorzy majg taka mozliwo$¢, umawiaja sie rdwniez na tego typu sesje
RPG rozgrywane w klubach lub w domach. Waznym momentem w procesie rozwoju
spotecznosci fanowskich stato sie upowszechnienie Internetu, poniewaz dzieki sieci
fani mogli odnalez¢ innych fanéw, niekoniecznie obecnych w ich spotecznym srodo-
wisku. W sieci pojawito sie wiele miejsc, w ktérych fani mogg wirtualnie spotykac
sie, wymieniac opinie i pogtebia¢ swoja wiedze na temat interesujgcego ich zjawiska
(por. Siuda 2008). Internet stat sie tez waznym sposobem na organizowanie, rozgry-
wanie czy omawianie wspolnych zabaw, wsréd ktérych gry RPG zajmuja wysokie
miejsce (por. np. dziat RPG na forum fanéw Gwiezdnych Wojen: gwiezdne-wojny.pl,
http://gwiezdne-wojny.pl/t.php?nr=7, dostep 28.08.2012).

Gry RPG s3g jednym z przejawdw tworczosci fanowskiej, czyli amatorskiej
tworczosci inspirowanej tymi tre$ciami kultury popularnej, ktére stanowig dla
fanéw przedmiot szczegdélnego zainteresowania. Jak sie wydaje, uprawianie tego
rodzaju tworczosci to najwyzszy stopien fanowskiego zaangazowania, poniewaz
wymaga doktadnego zaznajomienia sie z dang dziedzing oraz poswiecenia dziata-
niom sporych naktadéw (np. czasu, pieniedzy). Udzial w rozgrywkach, a zwtaszcza
przygotowywanie scenariuszy, prowadzenie sesji czy opracowywanie wtasnych
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podrecznikow i systemdéw autorskich, wymaga doktadnej znajomosci wielu szcze-
gbtow, ktore zostaty przedstawione w oficjalnych utworach i podrecznikach do da-
nego systemu gier RPG (np. w przypadku gry w realiach uniwersum Star Treka ko-
nieczna jest znajomo$¢ cech réznych ras, okretéw, strojéw, technologii, uzbrojenia
itd.) oraz poswiecenia temu pewnej iloSci wolnego czasu. Nalezy podkresli¢, ze fani
nie uprawiajg tego rodzaju twdrczosci z checi zysku. Uczestnicza w rozgrywkach
oczywiscie gtéwnie dla zabawy i dla przyjemnosci, a takze ze wzgledu na mozliwos$¢
spedzenia czasu w gronie os6b interesujacych sie ta sama dziedzing. Takie moty-
wacje staja sie jednak mniej oczywiste, gdy chodzi o przygotowywanie systemdow
autorskich czy podrecznikéw, czyli dziatania, ktére mogtyby przynosi¢ zyski. Wiele
systemow RPG jest przeciez produkowanych i sprzedawanych przez komercyjne
firmy. Jednak w przypadku twdérczo$ci fanéw gtéwna motywacja pozostaje zabawa,
a takze che¢ osiggniecia wyzszego prestizu w grupie fanowskiej, nauczenia sie cze-
go$ nowego czy szerszego rozpropagowania ulubionej dziedziny kultury (por. Juza,
Pregowski 2010). Warto tu takze nadmieni¢, ze paradoksalnie fani bywaja bardzo
krytyczni w ocenie dziet z interesujacej ich dziedziny. Majac szczegélnie duza wie-
dze na ich temat, bywajg bole$nie $wiadomi réznych niedociagnie¢ czy fabularnych
sprzecznosci. Tworczos¢ fanowska — w tym takze gry RPG - jest podejmowanag przez
fanéw proba poprawienia badz uzupeinienia tresci stworzonych oficjalnie. To, cze-
go tam brakuje, fani tworza wowczas lub uzupeiniajg sami. W sesji RPG mozna ja-
sno okresli¢ i doprecyzowac wszystko to, co w oficjalnych utworach zostato w jakis
sposo6b zaniedbane.

Jeden z badaczy zjawiska gier RPG, Jerzy Z. Szeja (2004), wskazuje na takie wta-
$nie przyczyny rosngcej popularnosci tego rodzaju rozrywki: mozliwo$¢ uczestnic-
twa w archetypicznych historiach, interaktywno$¢ zamiast biernego odbioru, bu-
dowanie zwigzkéw z innymi osobami o takich samych zainteresowaniach. Mozna
zatem powiedzie¢, iz gry RPG zajmujg wazne miejsce w ramach zjawiska zwanego
kultura partycypacji.

Gry RPG a procesy konwergencji mediow

Przemiany spoteczne polegajace na zwiekszeniu uczestnictwa w kulturze co-
raz szerszych rzesz ludzi - czego przejawem jest zjawisko gier RPG - nie bytyby
mozliwe bez przemian w sferze mediéw. Obecnie media zaczynaja ulegac szybkiej
konwergencji. Polega ona na tym, iz media, ktére wczesniej nie byty ze sobg Scisle
zwigzane, upodabniajg sie do siebie i zdajg sie ewoluowa¢ w podobnym kierun-
ku. Proces ten jest nieodlacznie zwigzany z upowszechnieniem sie Internetu. Pod
wplywem globalnej sieci zmieniajg sie tradycyjne media masowe, takie jak pra-
sa, radio czy telewizja. Staja sie coraz bardziej interaktywne, czesto wykorzystuja
Internet, aby prowadzi¢ dialog ze swoimi odbiorcami; moga rowniez catkowicie
lub czesciowo przenosic sie do Internetu (np. umieszczac w sieci pewne wytworzo-
ne przez siebie tresci). Odbiorcy maja w tej sytuacji nie tylko coraz wiekszy wptyw
na ksztatt przekazu, ale takze sami moga wchodzi¢ stosunkowo tatwo w role
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nadawcéw. Pod wptywem mediéw masowych zmienia sie takze sam Internet, kto-
ry moze stuzy¢ nie tylko komunikacji interaktywnej, ale rdwniez jednostronne;j,
z czego czesto korzystaja takze sami uzytkownicy, publikujac w sieci efekty swo-
jej twdrczosci. Internet staje sie w tej sytuacji rodzajem supermedium, taczacym
w sobie rézne sposoby komunikowania: od przekazéw jednostronnych, poprzez
komunikacje grupowg do catkowicie spersonalizowanej wymiany informacji (por.
Morris, Ogan 1996).

Utwory, do ktorych odwotuja sie systemy gier RPG, sg produkowane przez ofi-
cjalne instytucje nadawcze i dystrybuowane gtéwnie przez tradycyjne media ma-
sowe (np. ksigzki, kino, telewizja). Co ciekawe, s3 to jednak czesto juz na wstepie
utwory transmedialne. Stanowig nie tyle jeden skonczony i zamkniety przekaz,
co cate ztozone zjawisko kulturowe. Dla przyktadu, Gwiezdne Wojny to nie tylko
6 filméw kinowych, ale takze ksigzki i komiksy (czesto znacznie poszerzajace wizje
Swiata zawartg w filmach), gry komputerowe, animacje, planowane seriale telewi-
zyjne oraz oficjalne strony internetowe. Marsha Kinder nazywa taka intertekstual-
ng sie¢ skupiong wokoét jednego motywu czy postaci ,supersystemem” (za: Filiciak
2006: 170). W przewazajacej mierze przekazy stosowane w ramach tych ,supersys-
temow” s3 przeznaczone tylko do odbioru® Znamiennym wyjatkiem s3 jednak wta-
$nie oficjalnie wydawane i rozpowszechniane podreczniki z systemami gier RPG,
na podstawie ktdérych gracze tworza nowe historie rozgrywajace sie w §wiecie zna-
nym im juz z ksigzek czy kina (przyktadem takiego podrecznika moze by¢ wydany
w 2009 r. A Song of Ice and Fire Roleplaying, oparty na motywach zawartych w sadze
Piesn lodu i ognia).

Bywa tez tak, ze systemy gier RPG powstaja jako utwor oryginalny, nie bedacy
adaptacja znanych juz tekstéw kultury, cho¢ niejednokrotnie w jakis spos6b nimi
inspirowany. Tak byto w przypadku pierwszego oficjalnie stworzonego i wcigz
szalenie popularnego systemu gier RPG Dungeons&Dragons, wydanego w 1974 r.,
ktéry zawierat aluzje do watkéw mitologicznych oraz do dziet z gatunku fanta-
sy autorstwa m.in. Tolkiena czy Lovecrafta. Tak tez jest w przypadku polskiej gry
Neuroshima, ktérej postapokaliptyczna konwencja inspirowana byta powiesciag
Aleja Potepienia autorstwa Rogera Zelaznego oraz gra komputerowa Fallout i licz-
nymi filmami science fiction, takimi jak Mad Max, Terminator czy Matrix. Co cieka-
we, na podstawie opracowanych w ten sposéb systemow gier RPG powstaja kolejne
utwory, gtéwnie inne gry (komputerowe, karciane, planszowe) oraz opowiadania
i powiesci; w 2000 r. powstat natomiast film kinowy D&D - The Movie na podstawie
gry Dungeons&Dragons. Gry RPG takze w tym przypadku pozostajg zatem utworem
transmedialnym. Przyktady te pokazujg, ze gry RPG moga by¢ nie tylko rodzajem
adaptacji innych utworéw, ale ze same bywaja rowniez materiatem, ktéry podlega
dalszym adaptacjom. Co ciekawe, o ile w tym pierwszym przypadku dochodzi do

2 Odbior ten nie musi by¢ catkowicie bierny. Przekaz nie zawsze jest podany odbior-
cy w gotowej postaci; bywa, ze odbiorca musi sam lub we wspétpracy z innymi odszuka¢
wszystkie jego elementy, ztozy¢ je w cato$¢, odczytac i zinterpretowac. Tym niemniej nie jest
tu wymagana od odbiorcéw zadna aktywnos¢ twoércza.
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przeksztatcenia tekstow przekazywanych w sposob jednostronny w zabawe opar-
ta na komunikacji wielostronnej, o tyle w tym drugim przypadku moze zachodzi¢
sytuacja odwrotna: interaktywna rozgrywka RPG zostaje przeksztatcona w utwoér
literacki badz filmowy, staje sie zatem przekazem jednostronnym.

Niezaleznie od tego, czy systemy gier RPG powstaja jako cze$¢ opisywanego
przez Kinder ,supersystemu” czy tez jako utwor oryginalny, sa w opisywanych po-
wyzej przypadkach produkowane komercyjnie przez instytucje ,przemystéw kul-
tury”. Tymczasem, jak zauwaza Jenkins (2007: 22), ,konwergencja obejmuje nie
tylko materiaty produkowane komercyjnie i ustugi krazace w dobrze uregulowa-
nych, przewidywalnych obwodach. [..] Konwergencja nastepuje takze, gdy ludzie
biora media w swoje rece”. Zjawisko to opiera sie zatem nie tylko na wykorzystaniu
wielu mediéw w konstruowaniu przekazu; niezbednym jej warunkiem jest rowniez
aktywnos¢ wszystkich stron zaangazowanych w proces komunikacji. Kultura party-
cypacji jest nieodtgczng czescia zjawiska konwergencji. Nalezy zatem zauwazy¢, ze
oprocz ,oficjalnych” podrecznikéw kodyfikujacych systemy gier RPG istniejg takze
liczne bazujace na nich podreczniki lub dodatki stworzone przez fanéw, albo tez
stworzone oddolnie podreczniki i systemy wykorzystujace realia danego uniwer-
sum, ale poza tym catkowicie autorskie i oryginalne. Przejawem kultury partycy-
pacji sa réwniez scenariusze, ktdre gracze tworzg sami, wspomagajac sie przy tym
podrecznikiem lub nie.

Mozliwos¢ stworzenia tego typu witasnych dziet oferuja ludziom przede
wszystkim nowe media, ktére pozwalaja na dokonywanie swobodnej rekombina-
cji danych sktadajacych sie na przekazywane tresci, na tgczenie ich, przeksztatca-
nie i dystrybucje (por. Manovich 2006; Castells 2007). Szczeg6lng role pelni tutaj
Internet, ktéry pozwala ,zwyktym ludziom” wtaczy¢ sie w proces tworzenia kultury
na niespotykana dotad skale. W przypadku gier RPG Internet jest wykorzystywany
przez uzytkownikdw na wiele sposobow. Pozwala odnalez¢ sie osobom, ktore sa
zainteresowane w ogdle takim rodzajem zabawy. Oferuje mozliwo$¢ interaktywnej
komunikacji, dzieki czemu mozliwe jest organizowanie rozgrywek online, omawia-
nie ich, a takze wspolne przygotowywanie materiatéw wspomagajacych rozgryw-
ki. Stuza temu portale i fora fan6w danego utworu czy konwencji, ale rowniez fora
przeznaczone wylacznie do prowadzenia rozgrywek RPG, np. http://www.rpg.net/,
a w Polsce http://strefarpg.net/ czy http://www.lastinn.info/. Podreczniki do gier
RPG moga by¢ wydawane w sposéb tradycyjny, ale czesto umieszczane sa po prostu
w Internecie, co dotyczy zwtaszcza podrecznikéw autorskich. W sieci publikowane
s3 takze scenariusze sesji oraz opowiadania (czy inne utwory) oparte na motywach
zawartych w danej sesji RPG badz stanowigce kontynuacje obecnych w niej watkéw.
Wiele tzw. fan fiction, czyli utworéw fanowskich, ma swoje zrédta wtasnie w sesjach
RPG.
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Gry RPG jako szczegdlny rodzaj adaptacji — podsumowanie

Gry RPG stanowia pod wieloma wzgledami nietypowy rodzaj adaptacji.
Adaptuje sie w nich nie tyle cate utwory, ile raczej wizje swiata, jaka jest w nich
zawarta. Wykorzystuje sie jedynie wymyslone przez autoréw uniwersum, aby ro-
zegra¢ w nim zabawe wedtug scenariusza samodzielnie napisanego, odgrywajac
postacie, ktére w oryginale (najczesciej) nie wystepowaty. By¢ moze popularnosé
utworéw z gatunku fantastyki jako inspiracji dla gier RPG wynika takze z tego, iz
proponujg one realia radykalnie odmienne od tych znanych z zZycia codziennego, co
czyni zabawe bardziej twoércza i atrakcyjng. W grach RPG nie chodzi o to, by odtwo-
rzy¢ dany tekst kultury, ale raczej wykorzysta¢ zawarty w nim entourage do umiej-
scowienia w jego ramach zupelnie nowej fabuty stworzonej przez graczy. Jest to
adaptacja, w ktérej elementy tworcze zdecydowanie dominujg nad odtwoérczymi.

Nietypowy jest réwniez podmiot, ktory tej adaptacji dokonuje. W przypadku
gier RPG adaptacji nie czyni zadna oficjalna instytucja, ale ,zwykli ludzie”, ktérzy
nie poprzestaja na biernym odbiorze kultury, ale angazuja sie aktywnie w proce-
sy jej tworzenia i przeksztatcania. Wprawdzie podreczniki do gier RPG sa czesto
produkowane przez oficjalne instytucje nadawcze, ale istote narracyjnych gier fa-
bularnych stanowia nie one, ale same sesje. Wtasciwg forma adaptacji sa tu wta-
$nie poszczegodlne rozgrywki, a nie réznego rodzaju materialy pomocnicze. Nalezy
jednak podkresli¢, ze i te materialy bywaja niekiedy tworzone oddolnie, a takze, co
istotne, we wspétpracy z innymi osobami. W dziataniach zwigzanych z tymi grami
biorg udziat przede wszystkim fani danego obszaru kultury popularnej, dla ktérych
wspolna zabawa, inspirowana interesujacymi ich utworami, jest waznym czynni-
kiem integrujacym.

Jesli przyja¢, ze adaptacja jest przystosowaniem danego dzieta do odbioru przy
uzyciu innego $rodka przekazu, to powstaje pytanie, co jest tym Srodkiem w przy-
padku gier RPG. Moze nim by¢ Internet lub po prostu mowa, jak ma to miejsce
w przypadku sesji LARP. Biorac jednak pod uwage, Ze Internet nie jest po prostu
kolejnym medium, ale tgczy w sobie wiele réznych srodkéw komunikowania, na-
lezatoby moze méwi¢ tu o adaptacji transmedialnej, wykorzystujacej zar6wno ko-
munikacje grupowa (interaktywne rozgrywanie sesji), spersonalizowang (kiedy
rozgrywka wymaga dtuzszej rozmowy pomiedzy dwiema postaciami, gracze roz-
grywaja ja czesto przez komunikator lub mailem, a nastepnie wklejaja do sesji) jak
i jednostronng (np. publikowanie spisanych sesji lub opowiadan na ich podstawie).
Jest to takze adaptacja intertekstualna, poniewaz zjawisko RPG to nie tylko poszcze-
gblne rozgrywki, ale takze podreczniki i inne materiaty pomocnicze, publikowane
w postaci ksigzek, w czasopismach dla fan6éw, a takze w Internecie.

Warto tez ponownie podkresli¢, iz zasadnicza akcja sesji RPG rozgrywa sie
w wyobrazni graczy, co przypomina pod pewnymi wzgledami odbiér dzieta lite-
rackiego, gdzie takze czytelnik musi sam wyobrazi¢ sobie, jak wygladajg opisywa-
ne zdarzenia i osoby. Udziat w grze kilku os6b wymaga jednak, aby wszyscy wy-
obrazali sobie jednocze$nie to samo (cho¢ oczywiscie nie tak samo), co zasadniczo
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odro6znia gre RPG od utworu literackiego, przeznaczonego do indywidualnego od-
bioru. Nieodtaczng cechg zjawiska RPG jest bowiem wspdlnotowosc¢.

Warto na zakonczenie zauwazy¢ takze, iz gry RPG stanowig ewenement we
wspbiczesnej kulturze audiowizualnej, ktéra raczej stara sie przektada¢ stowo na
obraz; w przypadku gier RPG zachodzi tymczasem sytuacja odwrotna. Zywiotem
gier RPG jest bowiem stowo, niezaleznie od tego, czy jest mdwione, czy tez pisane.
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RPGs as a special example of adaptation of popular culture texts

Abstract

Role Playing Games (or narrative games) constitute an important phenomenon in the modern
culture. RPGs consist in the players adopting fictitious character roles in the reality created
according to a pre-established scenario, which is related to particular texts of culture - mainly
popular culture. The games are a peculiar type of adaptation, as the adapted layer is not the text
itself, but the vision of the world that the text presents. Both the texts and the corresponding
games are transmedial in character, which associates this form of play to the process of
media convergence. The phenomenon of RPGs is also inscribed in the cultural current of
“participation culture”, in which people are not passive recipients of prepared messages, but
active participants in their creation. In the case of RPGs, the participation involves enacting
situations which reflect cultural archetypes, and creating cultural messages.
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