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.Scenariusze narracyjnych gier fabularnych w perspektywie literaturoznawczej.

Quentin 2004-2014”

Badanie narracyjnych gier fabulamych w perspektywie literaturoznawczej, ludologiczne) czy
narratologicznej nastr¢cza wiele trudnosci juz na starcie, poniewaz kazde z uzytych tu pojec
wymaga doprecyzowania, a wlasciwie zdefiniowania na nowo. Okreslenie ,narracyjne gry
fabulame™ (ang. role-playing games, W skrocie rpg) w powszechnym odbiorze kojarza si¢ z
odmiang gier komputerowych i tylko zaawansowani groznawcy oraz sami gracze wiedza, ze
istnieje rowniez ich niedigitalna odmiana, ktora wiasnie jest przedmiotem badan Doktorantki.
Idac dalej w gtab, samo pojecie ,gry fabulamej” rowniez wymaga dopowiedzen, poniewaz
istnieje spora grupa ludologow kwestionujacych stosowanie kategorii gry do zabawy
polegajacej na snuciu narracji, ktorej celem nie jest wygrana, lecz rozmaicie rozumiane
osiagni¢cie celu lub po prostu Konstruowanie opowiesci. Jednakze i kategoria ,narracji”
wymaga uzupelniajacego komentarza. poniewaz opowies¢ w narracyjnej grze fabularnej snuta
jest na podstawie cudzego. uprzednio skonstruowanego scenariusza, rozgrywajacego si§¢ w
okreslonym systemie i wedlug narzuconej mechaniki dziatan. Od razu na poczatku pragng
podkresli¢. ze Doktorantka doskonale zdaje sobie sprawg z tych trudnosci, zrecznie 1 krytycznie
je w poczatkowych rozdziatach referuje, a takze skutecznie sobie z nimi radzi w dalszych
partiach pracy.

7 caterech rozdzialow rozprawy dwa pierwsze poswigcone $3 czemus, CO nazwatbym
wyznaczeniem pola walki i uzgodnieniem rodzajow broni. Doktorantka z wprawg przedstawia
podejécie ludologiczne W badaniu narracyjnych gier fabularnych (ngf), przywotuje
najwazniejsze stanowiska (Goznalo Frasca, Espen Aarseth, u nas Zygmunt Szeja, Augustyn
Surdyk i Michat Mochocki) po to tylko, by je opuscic i przemiesci¢ si¢ na strong narratologow,
ktorych zapleczem jest literaturoznawstwo. Rzecz jest wazna, poniewaz Spor pomigdzy
ludologami i narratologami W dziedzinie rpg to juz klasyka i nie sposob przejs¢ nad nim do
porzadku rozwazan szczegotowych, nie definiujac wiasnego stanowiska. Autorka rozprawy
odnotowuje wprawdzie Zwycigstwo zwolennikow opcji ludologicznej w badaniach nad grami,

jednak jako literaturoznawczyni zgtasza swoje prawo do studiow narratologicznych, dodajac



przy tym rozsadnie (s. 36), ze jej perspektywa badawcza nie jest jedyna mozliwg™ i ze
poczynione przez nia ustalenia nie majg charakteru kategorycznego ani niepodwazalnego.
Wszystkie terminologiczne 1 metodologiczne kiopoty w badaniu ngf wynikaja z samej natury
zjawiska. Chodzi o rozgrywkg polegajaca na opowiadaniu historii wedtug scenariusza, ktory z
kolei osadzony jest w pewnym — znanym graczom — systemie, z grubsza porownywalnym ze
$wiatem przedstawionym dzieta literackiego. Graczy jest kilku, ich ruchy (mechanike dziatan)
determinuje rzut kostka. pociagnigcia innych graczy badz decyzja tzw. mistrza gry, znajacego
scenariusz i kierujacego gra z pozycji wszechwiedzacego narratora, czy t€z organizatora badz
instruktora. Celem jest osiagnigcie Wwyznaczonego celu, pokonanie przeciwnika lub
przetrwanie, a czasem po prostu przyjemnos¢ ptynaca z aktywnego wspotuczestnictwa w
tworzeniu opowiesci. Elementy literackie wigzg si¢ zarowno ze sposobami pisania 1 czytania
scenariusza, jak i z sama forma rozgrywki, czyli konstruowaniem fabut. Sesje gier fabularnych
po czgsci przypominaja zespotowa lekturg prozy powiesciowej, po czgsci za$ performowanie
przedstawienia teatralnego i narzedzia metodologiczne obu tych rodzajow literackich bywaja
w analizach rpg stosowane. Literackos¢ zjawiska podwazaja takie elementy jak ulotnos¢ 1
jednorazowos¢ rozgrywki, niedajacej sig porownac z lekturg tekstow. do ktorej zawsze mozna
wrocié, a takze zespotowy charakter gry. w przeciwienstwie do indywidualnego czytania
powiesci. Osobng kwestia jest sytuacja, w ktorej zlewaja si¢ w jedno role autora i czytelnika.
Rekapitulacja podstawowych sktadnikow ngf stuzy tu uswiadomieniu, z jakiego rodzaju
problemami musiata zmierzy¢ si¢ Doktorantka przed przystapieniem do wilasciwego celu
badawczego, czyli analizy 1 interpretacji scenariuszy nadsytanych do polskiego konkursu
Quentin. Konkurs zostat powotany do zycia 20 lat temu przez wielbicieli nieskrgpowane),
swobodnej opowiesci, a wzorem dla pomystodawcow byt Quentin Tarantino jako autor Pulp
fiction. stad nazwa konkursu.

Wybor tekstu scenariusza do literaturoznawczej analizy (a tak p. Czyszkiewicz definiuje swoje
zadanie np. na s. 18) ma sens 0 tyle, ze tylko w takiej postaci materialnej ten typ tekstu zostaje
zachowany, nie liczac tekstu nadrzednego, jakim jest opis systemu. Poza tym wiele z tych
zapisow — stanowigcych w zasadzie instrukcje rozegrania sesji — przypomina scenariusz
filmowy badz tekst dramatyczny, a te jak wiadomo zaliczane s3 do literatury. Nawiasem
mowiac dzisiaj, w pozne) ponowoczesnosci, gdzie wszystko jest tekstem, nawet tak odwazne i
dyskusyjne stwierdzenia nie sa absolutnie konieczne. Nie nalezy jednak zapomina, ze czym
innym jest tekst technicznej instrukcji prowadzenia gry, a €zym innym proza fikcjonalna.

Scenariusz ngf wydaje sig mieszac te dwa porzadki w sposob zupelnie nierozplatywalny.



Streszczenie i krotkie skomentowanie zwycieskich scenariuszy konkursu Quentin w latach
2004-2014 wypetnia rozdzial trzeci, najobszerniejszy 1 najbardziej ,,warsztatowy"” dla catej
tozprawy. Od razu chciatbym zaznaczy¢, ze rozdzial ten budzi zarowno moj podziw, jak i
najwiecej zastrzezen. Doktorantka zadata sobie olbrzymi trud zaprezentowania i oméwienia 33
scenariuszy, przedstawiajac pokrotce ich fabularng zawartos¢, elementy mechaniki 1 uwagi
autorow dla mistrza gry oraz graczy, a takze dolyczajac komentarze cztonkow kapituty
konkursu, udostepnione na oficjalnej stronie Quentina. Przeglad ten daje wyobrazenie o
strukturze proponowanych rozgrywek, rodzajach potencjalnie komponowanych narracji oraz o
rozpietosci typologicznej tekstow, od technicznych instrukcji do przesiaknigtych poetyckoscig
literackich opowiadan. Powtarzalnosé motywow, watkow 1 charakterystyk postaci kaze
postawi¢ zasadnicze pytanie o oryginalnosc tekstow, ich intertekstualne zaleznosci, a takze o
ich autonomicznos¢ wobec samej rozgrywki. Scenariusz to nie gra, tylko pomyst na gre,
podobnie jak tekst dramatu nie jest spektaklem teatralnym, a scenopis nie jest filmem.
Doktorantka wiele z tych pytan stawia i z powodzeniem na nie odpowiada, zgtasza nawet
problem pisania scenariuszy ,.pod konkurs”, czyli z mysla o zadowoleniu gustow 1 oczekiwan
czlonkow jury, a nie o samej rozgrywce. Ten argument akurat przemawia za literackoscia
scenariuszy. ktore w tym przypadku s3 raczej do czytania, niz do grania.

Moje zastrzezenia budzi co innego. Skoro Doktorantka deklaruje si¢ jako literaturoznawczyni
i hotduje metodologiom zapozyczonym z dziedziny teorii literatury. to $lady ich zastosowania
w szczegolowych analizach powinny byc bardziej widoczne. Mamy do czynienia wszak z
szeroko rozumiang intertekstualnoscia i narratologia, nalezaloby si¢ zatem W analizach
spodziewa¢ przywotania cho¢by podstawowych ustalen w zakresie tych teorii. Owszem, W
jednym miejscu pada nazwisko Wiadimira Proppa, w innym Umberto Eco. jednakze bez
interpretacyjnych konsekwencji. Nie ma Tzvetana Todorova. Rolanda Barthesa, Clauda Levi-
Straussa czy Gerarda Genette’a, by wymieni¢ tych najwazniejszych. Konkluzje zamykajace
analizy poszczegolnych scenariuszy W rozprawie sprowadzaja si¢ do schematycznych i mato
nosnych  konstatacji W rodzaju:  prosta/trudna fabula. ciekawe innowacje,
klarowne/rozbudowane opisy itp. W podsumowaniu tego kluczowego dla czesci praktyczne)
rozdziatu Doktorantka odwoluje si¢ giownie do metody statystycznej, obudowane]
komentarzami na temat wWymogow kapituty konkursu i ich realizacja w nagradzanych tekstach.
Zwracam uwage na ten mankament nie po to, by sktada¢ puste hotdy batwanowi
teoretycznoliterackie) erudycji, ale dlatego, ze podobnie jak Doktorantka w klasycznym sporze
jestem po stronie narratologow. Tekst opowiadany na sesjach ngf ma doktadnie taka sama

strukture jak teksty badane przez Todorova czy Levi-Straussa, podobnie tez odwotuje si¢ do
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powszechnie dostgpnych motywow, watkow, mitow i toposow kulturowych. Rozgrywka
czerpie z nich catymi garsciami i jestem sklonny twierdzi¢, ze dlatego wiasnie w ogdle jest
mozliwa — poniewaz jej sktadniki sg juz znane. 7 kolei w kwestii intertekstualnosci przydataby
sie na przyklad semiotyka intertekstualna Michaela Riffaterre,a, chocby po to, by przylozy¢
ludologom za pomocg argumentu 0 powszechnej semiozie wszelkiej opowiesci, obojgtne, €zy
snutej dla zyskania literackie; stawy, czy dla ludycznej rozrywki. Inaczej mowiac. gra fabutami
to jedna z definicji literatury.

Po czesci uzupetnia te niedobory ostatni rozdzial, w ktorym Doktorantka dokonuje analizy
tematow 1 motywow literackich dominujacych w nadsytanych na konkurs scenariuszach,
grupujac je w osobnych folderach. Zaraz na poczatku pojawiaja sie motywy intertekstualne, z
oczywistych powodow, gdyz jak Doktorantka stwierdza na s. 174, kazdy scenariusz ,.Z
zalozenia od poczatku jest intertekstualny, poniewaz eksploatuje $wiat wykreowany przez
kogos innego”. Nastgpnie grupa tematow przestrzennych, psychicznych (emocje, relacje,
stany). duchowych (wiara i wiedza), kryminalnych. 7Zakonczenie w sposob dobitny potwierdza
teze zalozong we wstgpie, 2€ scenariusze narracyjnych gier fabularnych czerpia z calego
dorobku kultury. zarowno populanej, jak 1 tzw. wysokiej, cokolwiek by to jeszcze dzisia)
znaczylo. Kluczowe dla skutecznej rozgrywki i dobrej zabawy w grze jest trafne
rozszyfrowanie schematow i wzorcow fabularmych, co nie tylko czyni rozrywke bardzie;
wymagajaca intelektualnie, ale zbliza ja do literackiej lektury. Za syntetyczng puentg rozprawy
mozna wiec uzna¢ twierdzenie, ze mimo przewagi elementow ludycznych, narracyjna gra
fabularma posiada mocne aspekty literackie, uzasadniajace  krytyczne podejscie
literaturoznawcze.

Aby zadoscuczyni¢ czepialskiej naturze recenzji, sprobujg jeszcze sformutowac kilka uwag 1
zastrzezen, co nieuchronnie towarzyszy¢ musi tego typu niejednoznacznym zjawiskom
kulturowym, jak narracyjne gry fabulame. Ulotnosé rozgrywki, ktora Doktorantka podnosi w
$lad za Z. Szeja (s. 34) 1 w ktorej widzi podstawowa trudnos¢ badawcza, mozna przelamac
korzystajac z filmowych rejestracjl poszczegolnych ses)i. Na kanale youtube i blogach graczy
rpg istnieje MNOStwo takich zapisow, dzigki ktorym nie tylko nabieramy wyobrazenia o
praktycznej stronie rozgrywki, ale takze otrzymujemy co$ w rodzaju utrwalonego tekstu
kulturowego. Przy tej okazji mozna rowniez dostrzec inny wazny Z punktu widzenia
literackosci czynnik: nieporadnos¢ jezykowa sesyjnej realizacji w stosunku do zapisu
scenariuszowego. Zupetnie jakby wywodzaca si¢ z kultury oralnej literatura powrocita do

swych prapoczatkow.



Zaden z pomyslow fabulamych w omawianych scenariuszach nie jest oryginalny, kazdy juz
gdzies si¢ wczesniej pojawil, a mimo to z pasja s3 one powtarzane. Ich intertekstualna
niesamodzielnos¢ (opieraja si¢ na uprzednio stworzonym kontekscie fabularnym, czyli
systemie) kaze mysle¢ o kulturze fun fiction i tekstach fanzinowskich. A takze o figurze awatara
~ kluczowej dla wszelkich gier typu rpg. Te kategorie - bliskie idei omawianych w rozprawie
scenariuszy — nie pojawiaja sie¢ w polu zainteresowania Doktorantki, a szkoda, poniewaz
pozwalaja umiesci¢ cale zagadnienie ngf w szerszym kontekscie kulturowym. Przydatne
moglyby sie tu okazaé rowniez kategorie immersji i emersji, trafnie oddajace zjawisko
zanurzania sie w wyimaginowany swiat gry oraz wychodzenia z niego poprzez intertekstualng
dekonstrukcje wzoru. Przekonujaco zajat si¢ tym Michal Kiosinski w swojej Hermeneutyce
gier wideo. lokujgc populama kultur¢ gry w powaznych kontekstach filozoficznych.
Wprawdzie w jego pracy chodzi o gry cyfrowe, ale problem jest rowniez analogowy, czyli
analogiczny.

Dla obrony literackosci ngf siggnalbym jeszcze na przykiad do koncepcji literatury jako
posrednika. medium pomigdzy czlowiekiem i swiatem. jako tropu rzeczywistosci. Jezeli
scenariusz stanowi medium pomigdzy systemem a konkretng rozgrywka (np. s. 209), to mozna
powiedzie¢, ze system (swiat przedstawiony) jest z kolei posrednikiem pomigdzy magazynem
kultury a konkretnym scenariuszem. W obu przypadkach mamy do czynienia z pasem
transmisyjnym pomiedzy ogélnym i poszczegolnym. powszechnym i jednostkowym, co daje
punkt wyjscia do konstruowania figur interpretacyjnych zwiazanych z hermeneutykg i
Heideggerowska filozofig egzystencji. Tym samym populamna, paraliteracka rozrywka nabiera
glebszych kulturowych kontekstow i wytraca bron z reki zwolennikow tezy o wylacznie
ludycznym charakterze ngf.

Jeszcze na koniec troche czepialstwa szczegolowego. Na s. 99 znajdujemy niefortunne
stylistycznie zdanie: ,,Wydarzenia sg przedstawione raczej jako potencjalne niz jako dzialania,
ktére z pewnoscia podejma bohaterowie, chociaz akcja i tak dazy w jednym kierunku i nie maja
wplywu na jej przebieg”. Rozumiem, ze ptynie ono z glebi duszy zaawansowanej graczki, ale
dla czytelnika postronnego jest trudne do ogarnigcia. Na kwestie ze s. 169 ,.czasem nieczytelna
forma pograzy nawet geniusza™ odpowiedzialbym pytaniem: ktdry z autorow byl genialny i kto
o tym decydowal? Wiem. ze kategorig genialnosci postugiwali si¢ niektorzy jurorzy w swoich
ocenach. chyba jednak nieco na wyrost. Twierdzenie, 2e bohaterowie graczy ,,nie wiedzg. ze sg
bohaterami — s3 zwyklymi ludzmi, ktorzy przemierzaja Stany Zjednoczone™ (s. 178) rowniez
wydaje mi si¢ nieco przesadzone. Zwyklymi ludzmi sa sami gracze i siedzg przy stoliku. a ich

bohaterowie sa w najlepszym razie awatarami ,zwyklych ludzi”. O tej trudnosci
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identyfikacyjnej jest migdzy innymi ta rozprawa. wigc na takie sformulowania trzeba niestety
uwazac. | jeszcze s. 17: powinno by¢ w dop. peryferii”, nie ,peryferiow™.

Wszystkie zglaszane przez mnie zastrzezenia i zawziecie wyluskiwane drobiazgi nie zmieniaja
zdecydowanie pozytywnej oceny calej pracy, ktora wiele porzadkuje i inspiruje odbioicg do
wlasnych refleksji. Pani mgr Magdalena Czyszkiewicz zrealizowala zalozone cele naukowe
rozprawy, dokonala analiz i interpretacji ogromnej liczby scenariuszy. i stormujowaia
przekonujace wnioski na temat literackosc: narracyjnych gier fabulamych. W swoich
rozwazaniach dala si¢ poznac jako dobrze przygotowana teoretyczka problematyki literaturo- i
groznawczej, a takze jako doswiadczona praktyczka. umiejaca przekuc doswiadczenie
uczestniczki gry w pisany z dystansu tekst krytyczny. Praca z powodzeniem speinia wymogi
stawiane rozprawom doktorskim. zatem z satysfakcja ja przyjmujg i kwalifikuj¢ do kolejnych

etapow przewodu doktorskiego.
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