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.Rzuc K8 na inicjatywe”, czyli o narracji drugoosobowej w grach
fabularnych

“Roll D8 for Initiative” — On Second-Person Narration in Tabletop Narrative
Role-Playing Games

Abstract

The aim of the article is to present the phenomenon of using the second-person narrative
in tabletop role-playing games. Despite its ambiguous status in literary projects, the dyadic
narrative is the basic component of the phenomenon of pen-and-paper RPGs. In the intro-
duction, the author briefly introduces the specificity of text-based narrative games and the

history of their creation. Then the most popular systems, such as Dungeons & Dragons or
Vampire: The Masquerade, were characterized, as well as examples of games created in Poland.
To illustrate the phenomenon, official manuals, and recordings of sessions of the most popular
Polish artists published on YouTube were used. When discussing examples of second-person

narration, the author draws attention to its occurrence in guides and in the statements of
the player functioning as the Game Master. The Game Master is a specific narrator of heroes’
adventures, who in his action smoothly moves between different types of narratives (first, sec-
ond and third person): he describes the scenery and actions of NPCs and creatures, constructs

statements of characters not guided by other participants of the session, but also comments on

the actions and commands of player-created heroes. It is precisely in this last type of activity

that the dyadic narrative is extremely important. In the statements of the Game Master, it

manifests itself primarily as a commentary on the actions of the characters, the continuation

of the plot after the actions and statements of the players, and when consulting the heroes’
further actions, but also serves technical communication related primarily to the mechanics of
throwing polyhedral dice. The use of a second-person narrative in RPGs primarily contributes

to increasing the immersion, the involvement, and the sense of interactivity between players.
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Narracja drugoosobowa na pierwszy rzut oka wydaje si¢ czyms niestandardowym i rzadko
spotykanym. Jak zauwaza jednak Jarmila Mildorf, konstrukcje takie pojawiaja si¢ czgsto
w codziennych sytuacjach komunikacyjnych, gdy méwimy o opowiadaniu ,konwersacyj-
nym” (Mildorf 2012). Dotyczy to przede wszystkim historii dzielonego do$wiadczenia,
w czasie kedrych opowiadania jeden z rozméwedw niejako interakeywnie ,przypomina’
drugiemu, co zrobil. Do takich wypowiedzi uzywa si¢ zwykle czasu przeszlego. Ten zabieg
stuzy ozywieniu historii i udramatyzowaniu wydarzeri z my$lg o stuchaczu. Badaczka okre-
$la taki rodzaj opowiesci jako ,wspdinarracje” (Mildorf 2012: 89).

Uzycie narracji drugoosobowej w literaturze zazwyczaj uznaje sic za swego rodzaju eks-
peryment. Jak zauwaza Magdalena Rembowska-Pluciennik:

Kontrowersje wokot tej formy opowiadania dotycza samego fakru... jej (nie)istnienia. O ile
w liryce mocny status adresata wyznania czy zwrotu jest tak samo legitymizowany jak status
podmiotu méwiacego, o tyle narracyjnemu ,ty” odmawia si¢ nickiedy jakiegokolwick ontolo-
gicznego umocowania. (Rembowska-Pluciennik 2017: 251)

Narracja tego rodzaju zwana takze diadyczng (Rembowska-Pluciennik 2017) czy narracja
,ty” (Mildorf 2012) nie posiada jednej powszechnie stosowanej definicji. Badacze pochyla-
jacy si¢ nad tym rodzajem narracji $wiadomi sg jej skomplikowanego statusu: z jednej strony
nie da si¢ jej rozpatrywaé bez kontekstu narracji pierwszo- i trzecioosobowych, z drugiej
jednak na tyle si¢ od nich rézni, ze klasyfikacja przy uzyciu tych samych typologii moze
okaza¢ si¢ trudna, a moze nawet i nieodpowiednia. Matt DelConte wskazuje, ze rozpa-
trujac narracje w drugiej osobie, nalezy przenie$¢ zainteresowanie z narratora na odbiorce-
-protagoniste — ten rodzaj opowiadania powinno si¢ rozpatrywa¢ nie ze wzgledu na tego,
kto méwi, a na tego, kto czyta lub stucha (narratee; DelConte 2003: 204), ,podstuchiwacza”
(eavesdropper; Mildorf 2012: 90).

Mimo swojej wyraznej odrebnosci narracja ,ty” w swoim spektrum wariantéw moze
zardwno zbliza¢ si¢ do aukrorialnej formy, gdy osoba opowiadajaca wykazuje si¢ wszech-
wiedza, jak i do personalnej, kiedy punkt widzenia bohatera i odbiorcy upodabniajg wy-
powiedz do mowy pozornie zalezne;.
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Niemniej jednak najbardziej charakeerystycznym wyznacznikiem narracji drugiej oso-
bie jest uzywanie zaimka ,ty” lub ,wy” i zwracanie si¢ bezposrednio przy uzyciu form cza-
sownika wlasciwych dla drugiej osoby. Moze odnosi¢ si¢ to do fizycznego rzeczywistego
czytelnika, uniwersalnego odbiorcy, fikcyjnego adresata narracji czy gtéwnego bohatera
(Mildorf 2012), jednak nie musi by¢ to jednoznacznie okreslone juz od poczatku tekstu.
Uzycie zwrotu ,ty” sprawia, ze czytelnik w jaki$ sposéb odnosi si¢ do samego siebie, co
wyzwala pewna forme przekroczenia bariery miedzy $wiatem realnym i tekstowym. U po-
zatekstowego odbiorcy niejednokrotnie pojawia si¢ potrzeba zidentyfikowania, do kogo
zwraca si¢ narrator, co moze wywola¢ rodzaj zainteresowania rozwigzaniem takiej ,zagadki’,
nieobecny w przypadku innych rodzajéw narracji. Zwlaszcza narracja diadyczna nazywana
wlasdciwg ,[...] wnosi nicodzownie element wspStuczestnictwa w cudzych akejach, powo-
duje efekt emocjonalnego zaangazowania w podzielang akcje, zaréwno mentalng [...], jak
i fizykalng w przedstawionej czasoprzestrzeni” (Rembowska-Pluciennik 2017: 255).

Z drugiej jednak strony dlugotrwale stosowanie takiego sposobu snucia opowiesci moze
dla niekedrych czytelnikédw by¢ irytujace lub wrecz odpychajace ze wzgledu na brak przy-
zwyczajenia spowodowany rzadka obecnoscia narracji drugoosobowej w tekstach (Mildorf
2012: 90).

Zagadnienie to, obecne w codziennej komunikagji i realizacjach literackich, wiaze
sic réwniez ze zjawiskiem, jakim s gry narracyjne/fabularne (zabletop role-playing games,
w skrécie tRPG!), poniewaz stanowi podstawowy jego skfadnik.

Kroétka charakterystyka RPG

Najprostsza definicje RPG podaje Stownik jezyka polskiego PWN: ,gra, ktdrej uczestnicy
weielaja sic w rézne postacie, biorace udziat w historii opowiadanej przez prowadzacego
gre; tez: podobna gra komputerowa” (RPG [haslo], b.r., b.s.). Olga Smoleriska przedstawia
bardziej rozbudowane wyjasnienie pojecia:

Gra fabularna to gra, w ktérej gracze (od jednego do kilku) weielaja si¢ w role fikeyjnych po-
staci. Cala rozgrywka toczy si¢ w fikcyjnym $wiecie, istniejacym tylko w wyobrazni grajacych,
rzadko wiec odbywajg si¢ w terenie, czgsciej przy stoliku. Jej celem na ogét jest rozegranie gry
wedlug zaplanowanego scenariusza i osiagniecie umownie okreslonych lub indywidualnych
celéw [...]. (Smolenska 2009: 32)

Zygmunt Jerzy Szeja proponuje natomiast — dla odréznienia tego typu aktywnosci od po-
wiesci paragrafowych i gier komputerowych — dodawanie do polskojezycznego thumacze-
nia terminu RPG (,gra fabularna”) okreglenia ,narracyjna’, kedre jego zdaniem ,oddaje tez
charakter typowej sesji’, w czasie ktérej opowies¢ dominuje nad wykonywaniem dziatar’
(Szeja 2004: 12).

Doprecyzowujac zatem: w czasie rozgrywki osoba organizujaca grupe buduje swoja
fabul¢ na podstawie zarysu $wiata i zwigzanego z nim zestawu regul zwanych systemem,
a zawartych w podre¢czniku do gry. Uczestnictwo w sesji RPG wiaze si¢ $cisle z improwi-
zacja i szybkim reagowaniem na blyskawicznie zmieniajacy si¢ sytuacje fabularna. Wazng
czgécia wielu rozgrywek sa takze rzuty wielo$ciennymi ko$émi — k8 (kos¢ o$mioscienna),

>

! Dla uproszezenia w artykule bede postugiwata si¢ skrétem RPG.

2 Tym terminem okresla si¢ jednorazowe spotkanie graczy.
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k10 (ko$¢ dziesigcioscienna), k20 (ko$¢ dwudziestoscienna) itd. — kedre wprowadzaja do
gry losowos¢, poniewaz dzialania postaci mogg sie powies$¢ badz wrecz przeciwnie, w za-
leznosci od wyrzuconej liczby. Gracze postuguja si¢ takze socjolektem, uznawanym nawet
za profesjolekt (zob. Matyka 2014), w ktérym mieszaja si¢ terminy w jezyku polskim i an-
gielskim, czyli miedzy innymi slownictwo zwigzane z samymi grami i fantastyka, specjali-
styczne leksemy odnoszace si¢ do gier narracyjnych i mechanik w nich wystepujacych czy
nazwy elementéw $wiata gry i imiona bohateréw (Figus 2017: 83). W przeciwieristwie do
wydarzeni typu LARP? od graczy nie s3 wymagane zdolnosci akeorskie czy przygotowanie
kostiumu, jednakze umiejetnosci modulowania glosu i odtwarzania emocji sg pozytywnie
postrzeganymi atutami.

Korzeni gier narracyjnych nalezy doszukiwad si¢ w dziewig¢tnastowiecznych wojennych
grach strategicznych, wywodzacych si¢ z powstalych jeszcze w antyku szachéw. Za bezpo-
éredniego protoplaste oficjalnie pierwszego systemu gier RPG — Dungeons and Dragons*
(pierwsza edycja podrecznika do gry miata swoja premier¢ w 1973 roku, wydana przez
amerykariskie Tactical Studies Rules) — uwaza si¢ gre strategiczng Chainmail z 1971 roku,
ktorej akeja toczyla si¢ w $redniowieczu (Sabat 2003: 13). Pojawilo si¢ w niej takze nieco
elementéw nadprzyrodzonych, takich jak magiczne istoty i bronie oraz rzucanie czaréw.
Swiat De»D wzorowany jest wlasnie na europejskim $redniowieczu — bohaterowie przezy-
waja swoje przygody w tak zwanym quasi-§redniowieczu wykreowanym w konwencji fan-
tasy, ktore ma wiele wspélnego ze $wiatotwdrstwem w typie Tolkienowskiego Srédziemia.

Prowadzacy rozgrywke w pierwszej narracyjnej grze fabularnej — Dungeons & Dragons
Garry'ego Gygaxa — przygotowywal mape¢ podziemnego labiryntu i rozmieszczat skarby
oraz przeciwnikéw (potwory), dlatego tez nazwano go W#adcgq Podziemi. Po ,wyprowadze-
niu na powierzchni¢” (rozszerzeniu fabul na krainy naziemne) stal si¢ W#adcq Gry. Uzywa-
na w Polsce nazwa mistrz gry jest wicc niezbyt poprawnym thumaczeniem angielskiej [...].

(Szeja 2004: 23)

Postacie graczy s przedstawicielami réznych fantastycznych ras — ludzie, elfy, krasnoludy,
niziotki itp. — oraz zajmuja si¢ konkretna profesja, wérdd nich odnalez¢é mozna chociazby
wojownika, czarownika, druida, kaptana, totrzyka czy barda. W czasie rozgrywki druzyna
cksploruje stworzony przez Mistrza Gry $wiat i wykonuje powierzone jej zadania, najcze-
$ciej zakladajace walke z najrézniejszymi przeciwnikami.

Drugim niezwykle popularnym systemem RPG jest niewatpliwie Warbammer Fantasy
Role Play, do ktdrego pierwszy podrecznik pojawit sie w 1986 roku dzicki brytyjskiemu Ga-
mes Workshop. Ten $wiat réwniez opiera si¢ na quasi-s’redniowiecznej scenerii, zmierzaja-
cej juz w kierunku renesansu, jednakze mape wzorowano tam na realnym ksztalcie Europy.
Rozgrywka jest o wiele bardziej mroczna i znacznie mniej heroiczna niz w Dé»D, co zwia-
zane jest z czynnikiem Chaosu (takze bostw Chaosu), ktéry wplywa na zdrowie psychiczne
postaci, a takze prowadzi do powstania tajemniczych kultéw czy spaczonych stworzen.

Live Action Role-Playing (LARP) — rodzaj gry w improwizowane wcielanie si¢ w role, podczas kedrej
uczestnicy fizycznie odgrywaja scenariusze, zazwyczaj postugujac si¢ kostiumami oraz rekwizytami, aby
historia wygladala bardziej realistycznie.

W Polsce system ten znany jest réwnicz pod nazwa Lochy i smoki. W artykule uzywala bede skrétu an-
glojezycznej nazwy — DezD.
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Nalezacy do uniwersum Swiata Mroku powstaly w 1991 roku Wampir: Maskarada
opublikowany przez wydawnictwo White Wolf to trzeci bardzo istotny dla rozwoju papie-
rowych gier fabularnych system (Sabat 2003: 13). W przeciwietistwie do D&&D i arham-
mera, rozgrywki w Wampirze najczgéciej osadzone sa w czasach wspolczesnych, w duzych
miastach, w ktérych $wiat nie$wiadomych $miertelnikéw opanowany jest przez kryjacych
sie w mroku nocy krwiopijcéw. W tym systemie czesto najwazniejszym zadaniem gracza,
keéry kreuje posta¢ wampira powigzanego — lub nie — z jednym z klandéw, jest umie-
jetne balansowanie pomiedzy réznymi stronnictwami i udziat w intrygach politycznych.

Natomiast przykladem systemu RPG, kedrego akcja rozgrywa si¢ w futurystycznym set-
tingu, moga by¢ Cyberpunk z 1988 roku i jego kontynuacja: Cyberpunk 2020 z 1990 roku
od R. Talsorian Games. Gracze wcielajg si¢ tu w mieszkaricéw ogromnych metropolii na-
lezacych do dystopijnego $wiata z przyszlosci, pelnego megakorporacji, hakeréw, cybermo-
dyfikacji ciala i zaawansowanej wirtualnej rzeczywistosci.

Warto wspomnieé, ze réwniez Polacy tworza autorskie systemy tRPG. Jeden z istotnych
przyktadéw stanowia Dzikie pola. Szlachecka gra fabularna powstale w 1997 roku (Sabat
2003: 15). Swiat gry wzorowany jest na XVII-wiecznej Rzeczpospolitej i realiach zycia 6w-
czesnej polskiej szlachty. Kolejny wazny polski papierowy system RPG to Wiedzmin. Gra
wyobrazni, ktérego premiera miala miejsce w 2001 roku (Sabat 2003: 15). Co sugeruje
sama nazwa, §wiat stworzony w podreczniku opiera si¢ na wykreowanym przez Andrzeja
Sapkowskiego uniwersum wiedzminskiej sagi. Gracze moga weieli¢ si¢ tam w rdzne wy-
stepujace w ksigzkach rasy, ale takze skonstruowaé posta¢ wlasnego pogromey potworéw.
W 2003 roku miata natomiast premiere pierwsza edycja Newuroshiny wydana przez Portal
(Blacha i in. 2003). Akcja tej gry ulokowana jest w postapokaliptycznym $wiecie Standéw
Zjednoczonych z XXI wicku, ktdre zostaly zniszczone wojng atomowa.

Od czaséw swojego powstania papierowe gry fabularne nieustannie rozwijaja si¢ i weigz
ciesza si¢ uznaniem wielu fandw na calym $wiecie, o czym $wiadczy¢ moze fake, ze chociaz-
by D&D i Wampir: Maskarada doczekaly si¢ juz pieciu edycji podrecznika, a Warbam-
mer — czterech, pojawiajg si¢ réwniez liczne dodatki do podstawowych systeméw zasad
oraz zupelnie nowe podreczniki, a wiele z tRPG posiada takze tlumaczenia na jezyk pol-
ski. Na podstawie systemow tekstowych gier fabularnych powstajg takze liczne gry wideo.
Anna Szymanik i Michat Kostrzewski zwracajg uwage, ze:

Podstawowa réznica pomigdzy nimi a klasycznymi grami narracyjnymi jest przeniesienie roli
Mistrza Gry z jednostki ludzkiej na maszyne. To komputer odpowiada za interakeje gracza
ze $wiatem, za przestrzeganie zasad i za prowadzenie fabuly. Rola ta moze by¢ w petni zauto-
matyzowana lub w okreslonym stopniu kontrolowana przez jedna lub wiele oséb. (Szymanik
i Kostrzewski 2012: 167)

Obecnie kampanie i sesje gier fabularnych nie musza by¢ organizowane jedynie w kameral-
nym gronie znajomych siedzacych przy wspélnym stole, ale moga odbywa¢ si¢ za pomoca
komunikatoréw wideo, znalez¢ je mozna takze na forach dyskusyjnych w formie tekstowe;j.
Transmisje z rozgrywek pojawiaja si¢ rowniez w Internecie, na przyklad na platformie do
strumieniowania Twitch czy w serwisie YouTube. Wtasnie tam nagrania ze swoich sesji pu-
blikuje od maja 2020 Critical Role — grupa zaprzyjaznionych aktoréw glosowych sklada-
jaca si¢ z Mistrza Gry Matthew Mercera oraz Taleisina Jaffe’a, Laury Bailey, Sama Riegela,
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Marishy Ray, Ashley Johnson, Travisa Willinghama i Liama O’Briena (Oficjalny kanat
Critical Role w serwisie YouTube, b.r., b.s.). Kanal zgromadzit juz ponad milion dzewigéset
tysi¢cy subskrybentéw (dane z 21.02.2023), a na kanwie przygdd bohateréw jednej z dru-
zyn Amazon wyprodukowal w 2022 roku serial animowany dla dorostych Legenda Vox
Machiny (The Legend of Vox Machina). Na polskiej scenie YouTube'owej réwniez mozna
znalez¢ kilku tw6rcdw publikujacych swoje sesje RPG, takich jak 70 ja go tne! czy Gospoda
RPG, jednakze mogga si¢ one pochwali¢ jedynie kilkunastoma tysigcami subskrybentdw.

Narracja drugoosobowa w ,,papierowych” RPG
Wracajac do gléwnego zagadnienia, czyli narracji ,ty”, w pierwszej kolejnosci nalezy omé-
wi¢ kwesti¢ wspomnianych juz podrecznikéw do gier. Podrecznik przede wszystkim zawie-
ra opis uniwersum gry i przedstawia sily nim rzadzace, ale — jako gatunek dydaktyczny
(zob. Zdunkiewicz-Jedynak 2014), a takze praktyczno-uzytkowy (Zdunkiewicz-Jedynak
2008: 80) — réwniez prezentuje wszelkie zasady dzialania konkretnego systemu tRPG
oraz porady czy wskazowki dla Mistrza Gry i graczy opisujace rézne mechaniki wystepu-
jace w grze, sposoby tworzenia postaci itd. Podrecznik rzecz jasna nie jest fabularng forma
tekstowa, jednakze ze wzgledu na jego integralny charakter wobec rozgrywek ,papiero-
wych” RPG, mozna tu méwié o ,narracji podrecznikowe;j”

Podany ponizej fragment zawiera wskazéwki dotyczace weielania si¢ w postaé przez gra-
cza podczas trwania sesji:

Twoja postaé [wyrdznienia — P.S.%] to niezawodny sposéb na ksztattowanie historii
w Wampirze: Maskaradzie. Decyduje bowiem o tym, jaki ich rodzaj bedziesz opowiadaé razem
z innymi. Odgrywanie roli ksiedza zmagajacego si¢ z utrata wiary wysyla pozostalym graczom
i Narratorowi zupetnie inny sygnal, niz zawodowy zabdjca pracujacy dla armenskiego barona
narkotykowego. [...] Dokonywane przez ciebie wybory, tacznie z koncepcja posta-
ci, koteria i klanem, wyraznie sygnalizuja, jaki styl gry preferujesz.

Twoja postaé nie jest toba. W grze fabularnej nie ma réwniez ograniczen, jakim
poddawani sa aktorzy w telewizji i filmach. Twoja posta¢ moze by¢ kimkolwick, mie¢ do-
wolng ple¢ i pochodzenie, wyznawa¢ jakakolwick religie, poglady polityczne i kierowad sie
dowolnym $wiatopogladem. Nie musisz zgadzaési¢ z jej opiniami ani szanowa¢ wyznawa-
nych przez nia warto$ci. (Wampir: Maskarada 2020: 133)

Natomiast kolejny cytat dotyczy technicznej kwestii — mechaniki przydzielania punktéw
cech bohaterowi:

Wiele dzialan twojej postaci w grze zalezy od jej szesciu cech: Sily, Zrecznosci, Kondycji, Inte-
ligencji, Madrosci i Charyzmy. Kazda z nich ma swoja wartos$¢, kedrg zapisujesz nakarcie
postaci.

Sze$é cech iich zastosowania w grze zostaly opisane w rozdziale 7. Tabela Zestawienie wartodci
cech wymienia pokrotce, za co odpowiadajg poszczegdlne cechy, podaje informacje, ktére ce-
chy sa wyjatkowo wazne dla poszczegélnych klas postaci.

Wartosci cech postaci ustala si¢ losowo. Rzu ¢ czterema szeciennymi ko$émi, zapisz sume
trzech najwyzszych wynikéw. Zréb tak jeszcze pigé razy, dzigki czemu otrzymasz lacz-
nie sze$¢ wartodci. (Dungeons & Dragons. Player’s Handbook. Podrgcznik gracza 2020: 12-13)

Wiszystkie dalsze wyrdznienia pochodza od autorki — P.S.
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Oba powyzsze przykiady pokazuja, ze drugoosobowa narracja w podrecznikach objawia si¢
przede wszystkim w formach apostrof oraz zwrotéw w drugiej osobie — zazwyczaj liczby
pojedynczej — na prawach apostrofy w funkeji porad i wskazéwek.

Jak juz zostalo wspomniane, we wszystkich systemach gier fabularnych, gracze tworza
tak zwang karte postaci, w ktérej opisuja wyglad i wszelkie cechy charakteru swojego boha-
tera (Petrowicz 2015: 146). Postacie posiadaja zazwyczaj cechy — na przyklad: sita, zrecz-
no$¢, charyzma czy inteligencja — przydzielane przez gracza z puli dostgpnych punkedw
oraz zalezne od danego systemu umiejetnosei. Moze to by¢ chociazby postugiwanie si¢ kon-
kretnymi rodzajami broni, ukrywanie si¢ lub perswazja, ale w grach odbywajacych si¢ we
wsplczesnym $wiecie, jak Wampir: Maskarada czy Cyberpunk, takze znajomos¢ technolo-
gii, nauki czy strzelanie z broni palnej — wynikajace z cech i historii bohatera.

Dla zalozen niniejszego artykutu najbardziej istotnym graczem jest jednak ten, ktéry
petni wspomniang juz funkcj¢ Mistrza Gry, on bowiem w swoich wypowiedziach cz¢-
sto uzywa wlasnie narracji ,ty”. Mistrz Gry — nazywany takze ,Mistrzem Podziemi”
(D&D), ,Bajarzem” (Wiedzmin. Gra wyobrazni) czy po prostu ,Narratorem” (Wampir:
Maskarada) —

[...] to osoba, ktéra wymysla przygode w wybranym systemie fabularnym. Jego zadaniem jest
opisywanie $wiata obserwowanego przez graczy, decydowanie o dzialaniu istot, ktére pojawia-
ja si¢ w rozgrywece, ale nie s3 Bohaterami Gracza (tak zwane NPC, Bohaterowie Niezalezni).
To whasnie on rozstrzyga spory w obicktywny i zgodny z przyjetymi zasadami sposob. [...]
Decyduje tez, kiedy nalezy rzuci¢ ko$émi, by przetestowal, czy podjete przez gracza dziatanie
jego postaci powiedzie si¢ lub nie. (Herbut 2017: 79)

Zazwyczaj jedyna czynnoscia uczestnika, na ktdrg Mistrz Gry nie musi wydawad zgody, sa
wypowiedzi jego postaci — naturalnie z oczywistymi zastrzezeniami, np. technicznej moz-
liwosci komunikacji czy znajomosci jezyka (Szeja 2004: 59). Mistrz Gry jest zatem specy-
ficznym narratorem przygdd bohaterdw, kedry w swoim dziataniu plynnie przemieszeza sig
miedzy réznymi rodzajami narracji (pierwszo-, drugo- i trzecioosobowa): opisuje sceneri¢
oraz dziatania postaci niezaleznych i stworzen, konstruuje wypowiedzi postaci nickierowa-
nych przez innych uczestnikéw sesji, ale takze komentuje dziatania bohateréw stworzonych
przez graczy oraz wydaje im polecenia. Wiasnie przy tym ostatnim rodzaju aktywnosci nie-
zwykle istotna jest narracja w drugiej osobie.

Juz w podre¢cznikach do réznych systeméw mozna przeczytaé przykladowe fragmen-
ty rozgrywki, w kedrych w wypowiedziach Mistrza Gry pojawiaja si¢ struktury charakte-
rystyczne dla narracji ,ty”. W pierwszym cytacie stowa prowadzacego odnosza si¢ przede
wszystkim do rozrysowania scenerii, w ktérej znajduja si¢ bohaterowie:

Szlak, ktérym przedostali$cie sie przez urwiste szezyty, nagle skreca na wschod, a wa-
szym oczom ukazuje si¢ goérujacy nad krajobrazem zamek Ravenloft. Zniszczone
kamienne wieze przygladaja sic wam w ciszy, gdy podchodzicie do bramy. [...] Ze
szczytu wysokich, mocnych muréw kamienne gargulce gapia si¢ na was swymi pustymi
oczodofami i szczerza paszcze w groteskowej parodii usmiechéw. (Dungeons & Dragons. Play-

er’s Handbook. Podrecznik gracza 2020: 5)
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Nastepny fragment ukazuje, w jaki sposéb Mistrz Gry moze odnosi¢ si¢ réwniez do prze-
szlych wydarzen oraz stanéw psychicznych postaci:

W brudnym schowku, gdzies w tunelu pod uniwersytetem, cztery ciala gwattownie drgnely,
kiedy tylko stonce schowalo si¢ za horyzontem. Ozywione przez Krew, powstajg z oczami
blyszczacymi nienaturalnym glodem. Od czasu... incydentu powstrzymywalidcie sig
od zerowania, wzdrygajac si¢ na sama mysl o piciu ludzkiej krwi. Ale teraz gtéd staje si¢
coraz wigkszym problememiniektérzy z was boja sig, ze sprawy moga przybraé kiepski
obrét, jesli szybko nie dostaniecie tego, czego potrzebujecie. (Wampir:

Maskarada 2020: 43)

W kolejnym za$ przykladzie opisane i skomentowane zostaly konkretne dziatania bohateréw:

Macie wrazenie, ze nawet cykady zajely si¢ czyms ciekawszym niz zagluszanie spokoju
nocy. Jedynie kot Kramusa chyba nie jest w ogéle $piacy — od jakiego$ czasu wierci si¢
W miejscu.

Kramus: Zawszony glodomr, przeciez dosypalem mu owsa... [Gramole si¢ z postania, ci-
cho wstaje i podchodze do konial.

Ostroznie przemykasz miedzy zasypiajacymi towarzyszami, mijasz ognisko.
Jest juz chlodno, lekko szczekasz z¢bami Podchodzisz do konia, gdy nagle
cykady rozpoczynaja swoja gre na nowo — tym razem ogluszajaco i wariacko! Kon parska, cofa
sic i staje deba, glo$no rzy.

Kramus: [Odskakuje od konia. Krzycze] Wstawaé, cos tu jest nie tak!

Mirabel: [Zrywam si¢ i jednoczesnie chwytam za miecz].

Bratek: [Siadam i bacznie si¢ rozgladam].

Cykady dalej odmierzajg szalericzy rytm. Ognisko przygasa, konie szarpia si¢, glosno rza
i wierzgaja. Rozgladacie sig, skraj lasu wydaje si¢ falowa¢, ksigzycowe cienie biegaja po
konarach drzew. Nagle... wszystko milknic. Zapada catkowita cisza, konie sa chyba nie mniej
zdezorientowane niz wy. Styszycie trzask famanej galazki, dobiegajacy od strony lasu.
(Marszalik i in. 2001: S)

We wskazanych fragmentach — oraz w przypadku rzeczywistych sesji — narracja drugo-
osobowa Mistrza Gry przejawia si¢ przede wszystkim jako komentarz do dzialani postaci
iich stanéw wewnetrznych oraz kontynuacja fabuly po czynnosciach i wypowiedziach gra-
czy. W zjawisku, jakim s3 tekstowe gry RPG, ten sposob opowiadania historii najbardzie;j
zbliza si¢ do narracji wlasciwiej, kedra Rembowska-Pluciennik nazywa diadyczng w przy-
ktadach literackich. Wypowiedzi prowadzacego i pozostalych uczestnikéw przeplatajq sie,
tworzac takze swoiste opowiadanie ,konwersacyjne”, wspdtnarracje, jednak nie takiego sa-
mego rodzaju, o ktdrym pisze Mildorf (2012).

W zwiazku z tym aspektem rozgrywki prowadzacy gre moze takze zadawaé graczom
pytania dotyczace ich dalszych dzialari badz sugerowaé ich kolejne kroki:

Udajesz si¢ do windyjak zwykle, idziesz schodami, gdzie jest mniej tloczno i nie trzeba
czekaé na winde?

Wchodzisz, czekasz?

Wchodzicie zanim? (70 ja go tng! 2019, b.s.)®

©  Whzystkic cytaty ze zrédel z serwisu YouTube sa transkrypcja wykonang przez autorke.
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Mozesz sprébowad jatak przekabacié.

A wy, co robicie? (Gospoda RPG 2021, b.s.)

Podczas opowiadania historii, kierujac swoje wypowiedzi do graczy, a takze dajac im moz-
liwo$¢ bezposredniego decydowania o akcjach ich bohaterdw, prowadzacy zwicksza ich za-
angazowanie i poczucie wspotuczestnictwa w fabule — podobnie jak ma to miejsce w lite-
rackich realizacjach narracji drugoosobowej, o ktdrych pisze cytowana wezedniej badaczka
(Rembowska-Ptuciennik 2017).

Innym sposobem wykorzystania narracji ,ty” jest wydawanie graczom polecen. W czasie
sesji prowadzacy zwraca si¢ zwykle do postaci uczestnikéw, a nie do nich samych, ale czes¢
z takich wypowiedzi od strony komunikacyjnej jest w rzeczywistosci kierowana do realne;
osoby (Szeja 2002: 56). W podanych ponizej cytatach Mistrz Gry informuje graczy, do ja-
kich statystyk postaci musza si¢ odnie$¢, aby sprawdzié, jaki rezultat zakonczy ich dziatania:

Chcesz, zeby formalny obiad u gubernatora przebiegt bez zarzutu (a nie mozesz nic

zjesé). Rz u ¢ na Zrgcznosé + Etykiete (ST7 4).

Jak dlugo mozesz wytrzymad wbezruchu, w krzakach, kiedy straznicy rozmawiaja sobie
o baseballu? Rzu ¢ naKondycje + Krycie si¢. Kazdy sukces pozwala ci wytrzymaé w bez-
ruchu przez godzine.

Czy uda ci si¢ odwréci¢ uwage pséw, kiedy si¢ zakradasz? R zu ¢ na Manipulacj¢ + Rozu-
mienie Zwierzat. (Wampir: Maskarada 2020: 128)

To w takim razie moze wykonaj sobie rzut-test Empatia + Postrzeganie emocgji.

Rzu¢ sobie w takim razie... [...] to jest Empatia + Przeprowadzanic wywiadéw. (70 ja go tng!
2019, b.s.)

A z ciekawosci, rzu ¢ sobie na Zreczno$é
Prosze, zeby$ rzucil sobie na cos, co pozwoli ci go oklamaé.

Prosz¢ przeciwstawny test Zr¢cznosci, ty i ty. ( Gospodﬂ RPG 2021, b.s.)

Podobnie jak w przypadku ,narracji podr¢cznikowej” na polecenia sktadaja si¢ przede
wszystkim apostrofy i zwroty w drugiej osobie na prawach apostrofy. Jednakze w tym przy-
padku nakazy wydawane graczom dotycza przede wszystkim wspomnianej juz mechaniki
rzutu wielodciennymi ko$émi; najezesciej wyrazane s w trybie rozkazujacym, moga mieé
takze forme prosby. Gracze musza rzuci¢ jedng koscig lub dobraé ilo$¢ kostek do wska-
zanych w sytuacji fabularnej statystyk swojej postaci — w zaleznosci od preferencii badz
systemu — i wykona¢ rzut. Mistrz Gry decyduje, jaka warto$¢® wystarczy, by posuniecie
bohatera si¢ powiodlo.

7 ST — Stopient Trudnosci.

8 Rezultatem rzutu moze byé w przypadku jednej kosci k20 dodanie do uzyskanej liczby modyfikatora
wynikajacego z wartosci cechy danej postaci (oraz zaleznymi od okolicznosci premiami lub karami),
a przy rzucaniu kilkoma ko$¢mi bierze si¢ pod uwagg liczbe wynikéw powyzej danej wartosci, przy k10
minimalna warto$¢ to 6.



,Rzuc K8 na inicjatywe’, czyli o narracji drugoosobowej w grach fabularnych 135

*

Przyktady pokazaly, ze rozgrywki gier narracyjnych stanowia swoista mieszanke cech narra-
¢ji ,podrecznikowej” oraz drugoosobowej komunikacyjnej i literackiej, kedre skontrastowa-
ta Mildorf w cytowanym wezesniej artykule. W swojej zasadniczej konstrukeji sesje RPG sa
zblizone do opowiadan ,konwersacyjnych” — i bez wahania mozna je nazwa¢ wspétnarra-
cjami — jednakze narrator-Mistrz Gry nie odwoluje si¢ podczas nich do wspélnych wspo-
mnien, a tworzy fabule przez czgsciowe narracyjne przyjecie pozycji postaci graczy, czyli
0s6b do$wiadczajacych opowiadanych wydarzen (Mildorf 2012: 91), jak w realizacjach
literackich. Najbardziej zbliza si¢ to do auktorialnego sposobu opowiadania z wyraznymi
zwrotami do adresata.

Mimo swojej rzadkiej i eksperymentalnie stosowanej obecnosci w innych mediach nar-
racja ,ty” od niemal pét wieku jest niezbywalnym sktadnikiem papierowych gier fabular-
nych. Umiejetnie konstruowane przez Mistrza Gry wypowiedzi pozwalaja uczestnikom fa-
twiej wezud si¢ w toczacg sic opowiesé, zapewniajac immersje, czyli ,szczegdlny akt odbioru,
polegajacy na zatraceniu si¢ w $wiecie narracji” (Maj 2015: 372). W czasie sesji gracze pozo-
staja osadzonymi w rzeczywisto$ci osobami, wykonujacymi czynnosci fizyczne, tj. rzucanie
ko$émi czy czytanie z karty informacji o postaci. Bardziej skupiajg si¢ jednak na utozsa-
mianiu ze skonstruowanymi przez siebie postaciami, ktdre moga bardzo r6znié si¢ od nich
charakterem, wygladem i/lub sposobem zachowania, a Mistrz Gry zwraca si¢ domyslnie
gléwnie do bohaterdéw fabuly. Radostaw Walczak i Joanna Wezowska podkreslaja, ze:

Uczestnik rozgrywki moze w bezpiecznych warunkach uczy¢ si¢ sprawowa¢ kontrolg, obser-
wowac skutki zaniechania i ponosi¢ tego konsekwencje, ale ograniczone przewaznie tylko do
$wiata gry. Ponadto, biorac udzial w grze niepozbawionej aspektu losowosci, ma okazje nauczy¢
si¢ akceptowad te sytuacje, na ktére nie ma wplywu, bez negatywnych odczué. Taki trening
moze przyczyni¢ si¢ do ksztaltowania poczucia kontroli wewnetrznej. (Walczak, Wezowska

2017: 259)

Podczas sesji gracze dobrowolnie poddajg si¢ ,wladzy” Mistrza Gry, a ,dziatania prowadza-
cego umozliwiaja pelng interaktywnos¢ zabawy” (Szeja 2004: 23), interaktywnos¢ majaca
granice jedynie w wyobrazni uczestnikéw oraz zasadach systemdw, ktérej nie zapewni zad-
ne inne medium — ani ksigzka, ani film, ani nawet gra wideo, odrdzniajaca si¢ od innych
wiasnie wysokim jej poziomem.

Ze wzgledu na audiowizualny charakter aktywnosci, jaka sa tekstowe gry fabularne, dla
serpegowych” laikéw rozwazania te wydawad si¢ moga abstrakeyjne, dlatego tez wszystkich
zainteresowanych zachecam do zapoznania si¢ chociazby z materiatami z serwisu YouTube,
keérych transkrypcje postuzyly za przyktady w tym artykule. Uczestnictwo w sesji na zywo
réwniez pozwolitoby na glebsze zrozumienie zjawiska, jakim jest narracja drugoosobowa

w ,papierowych” RPG.
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