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Wstep

Niniejsza praca jest analiza zawartosci tekstu zrédtowego bedacego pierwszym
bestiariuszem do systemu Dungeons & Dragons z gatunku role-playing game. Zastosowana
zostala metoda historyczno-tekstowa, ktoéra pozwolita na rozpoznanie postaci inspirowanych
poszczegbdlnymi kregami kulturowymi 1 ich okreslonych cech jak na przyktad postugiwanie sig¢
mowg lub charakter postaci. Zastosowanie metod kwantytatywnych pozwolitlo réwniez na
zestawienie wynikow, a w efekcie na analiz¢ zawarto$ci materiatu Zrodtowego pod katem czgstosci
ich wystepowania.

Celem pracy jest sklasyfikowanie i uporzadkowanie postaci wystepujacych w tekscie
zrédtowym oraz sprawdzenie, ktory krag kulturowy byl najczesciej wykorzystany przy tworzeniu
postaci oraz ktére cechy, zwlaszcza te odnoszace si¢ do stopnia rozwoju kulturowego, wystepuja
w jakim stopniu w poszczegdlnych kregach.

Praca skonstruowana jest w nastgpujacy sposob. Najpierw przedstawione zostang definicje
role-playing game w toczacym si¢ od lat dyskursie akademickim, z ukazaniem jak zmieniaty si¢
one na przestrzeni lat oraz jakie wazne aspekty kazda z nich nakreslita. Nastepnie zaproponowana
zostanie wlasna definicja na potrzeby badania. Kolejnym krokiem jest przytoczenie krotkiej historii
samego zjawiska rpg ze szczegdlnym naciskiem na system Dungeons & Dragons, bedacy
prekursorem tego gatunku. Zwraca si¢ rowniez uwage na sposob tworzenia si¢ nowych edycji,
dodatkow i systemow nim zainspirowanych. Po przedstawieniu wprowadzenia metodologicznego
1 opisie badanych zZrdodel, zaprezentowane zostang wyniki przeprowadzonych badan. Prace konczy

krotka dyskusja tychze.

Definicja role-playing game

Niniejsza prace nalezy rozpoczac od proby zdefiniowania terminu role-playing game (dalej:
rpg) rozumianego najprosciej jako narracyjna gra fabularna. Ujecie wszystkich jego podkategorii
w ramy jednej definicji nie jest mozliwe. W miarg tworzenia si¢ nowych gier zaklasyfikowanie ich
do jednej kategorii staje si¢ coraz trudniejsze. Jesli chodzi o definicj¢ role-playing game,
skonstruowang na potrzeby tej pracy, trzeba podkresli¢, ze nie uwzglednia ona kategorii
zdigitalizowanych. Innymi stowy, nie wzieto pod uwage gier komputerowych (tzw. c-rpg), lecz
skupiono si¢ tylko i wylacznie na klasycznych, papierowych wersjach rpg, nie uwzgledniajac
réwniez live-action. Live-action role-playing game odnosi si¢ do bardziej fizycznej formy

odtwarzania, czesto zawierajacej element zaktadania wyszukanych kostiumow i poruszania si¢ w



obrebie wyznaczonego miejsca do gry.! Do okreslenia nie komputerowych role-playing game
mozna przyja¢ zaproponowang przez J. Dormansa w 2006 jedng z czterech kategorii w jego
definicji, a mianowicie: pen and paper.? Kategoria ta nawigzuje bezposrednio do gier zwigzanych
z papierowym podregcznikiem 1 nie wymaga od gracza niczego poza dtugopisem i kartkg. Sugeruje
si¢ wigc wprowadzenie jeszcze jednego terminu bedacego analogia pen and paper. Przydatny do
tej klasyfikacji termin, ktory precyzuje zarys, to tabletop rpg® odnoszacy sie do formy grania, czyli
wspolnego uczestnictwa graczy w rozgrywce, ktorzy siedza razem przy stole. Tradycyjna
rozgrywka role-playing oparta jest na komunikacji werbalnej i zawiera skomplikowang mechanike
gry i kosci jako generator losowosci.* Trzeba zaznaczyé réwniez, ze poprzez wspolczesne
udogodnienia, jak mozliwo$§¢ prowadzenia sesji przez wideokonferencje, korzystanie z
podrecznika w wersji elektronicznej czy uzywanie aplikacji symulujacej rzut kostka, nie da si¢
catkowicie wykluczy¢ zdigitalizowanych aspektow tradycyjnego rpg.

Na przestrzeni ostatnich 40 lat, definicja role-playing game jest ciagle zmieniajaca si¢
koncepcjg. Wcigz probuje si¢ zebraé wszystkie mozliwe jej aspekty i przejawy w ramy jednej
formuty. Pierwsze wstepne definicje pojawiaja si¢ w 1979 roku za sprawa S. Lortza, w czasopi$mie
dotyczacym gier. Pisze on, zZe ,,jest to dowolna gra, ktora pozwala pewnej liczbie graczy przyjaé
role wyimaginowanych postaci i operowa¢ nimi, w pewnym zakresie wolnosci, w wykreowanym
$wiecie”.®> Definicja ta pojawia sie 5 lat po wydaniu pierwszej edycji Dungeons & Dragons, ktéra
to jest uznawana za jedng z pierwszych gier z gatunku rpg. Trzeba zauwazy¢ - jak pisza M.
Hitchens i A. Drachens - ze definicja ta ukazuje si¢ w czasie, w ktorym sami gracze nie probuja
nawet umiejscowi¢ swoich gier w konkretnych kategoriach, a jedynie korzystaja ze specyficznego
systemu narracji i elementoéw gry strategicznej.® Zwraca ona jednak uwage na wazne czynniki,
ktorymi sg zar6wno kontrolowanie przez graczy wyimaginowanych postaci jak i $wiat
wspotkreowany przez autoréw systemu, samych graczy i mistrza gry (dalej: MG). Ten ostatni
rozumiany moze by¢ jako kto$, kto prowadzi rozgrywke i sprawuje piecze¢ nad opowiadang historig
i przestrzeganiem zasad.

W definicji L. Padol z 1996 roku z kolei mozemy rowniez znalez¢ wazny aspekt, ktérym jest

gracz, bedacy zarowno ,,artysta tworzacym histori¢ 1 publiczno$cia, ktora oglada rozwijajaca si¢

1S, L. Bowman, The Functions of Role-Playing Games How Participants Create Community, Solve Problems and

Explore Identity, s. 28.

J. Dormans, On the Role of the Die: A brief ludologic study of pen-and-paper roleplaying games and their rules.
Ibidem.

J. Stenros, H. Hakkarainen, The Meilahti Model, s. 60.

S. Lortz, Role-Playing, s. 36-41. Wszystkie przektady z jezyka angielskiego w tej pracy sg autorstwa wlasnego.
M. Hitchens, A. Drachen, The Many Faces of Role-Playing Game, s. 5.
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opowies¢”.” Zarowno definicja Lortza jak i zaproponowana pozniej przez L. Padol ktada nacisk na
wazng role gracza w kreowaniu §wiata przedstawionego w danej grze.

Kolejnym waznym aspektem rozgrywki uznawanej za role-play jest rowniez immersja.
Wspomina o niej w swojej definicji T. Henriksen w 2002 roku. Immersja rozpoznana jest jako
jeden z elementow, ktory pozwala graczowi wczué si¢ w ,,role postaci 1 $wiat, przez co ma
mozliwo$¢ uczestnictwa w nim i obcowania z jego trescig.” 8

Wymaganym elementem, wedtug definicji w teks$cie J. Stenrosa i H. Hakkarainena z 2003
roku, jest mistrz gry, pojawia si¢ on obok gracza i interakcji wskazanych wczes$niej. Nowym
elementem sa przedstawione w definicji tzw. ramy diegetyczne,® rozumiane jako zarysy
opowiadanej historii, w ktorej poruszaja si¢ gracze w trakcie rozgrywki.

Do koncepcji zwigzanej z mistrzem gry nawigzuje rowniez A. Tychsen w 2006 roku. W jego
pracy jest to jeden z elementow odpowiedzialnych za zarzgdzanie komponentami gry w fikcyjnym
Swiecie, a same elementy sa poza bezposrednig kontrolg graczy. Co wiecej kolejnymi trzema
waznymi aspektami role-playing game obok wymienionego przed chwila MG sa: (1) zasady i
wspolne rozumienie si¢ graczy na plaszczyznie specyficznych ustawien gry i jej ram, (2) kontrola
postaci i ich interakcja w fikcyjnym $wiecie oraz (3) elementy storytellingu® z zasadami, ktore sa
specyficzne i unikalne dla réznych form gry.!!

W 2009 roku na tamach International Journal of Role Playing ukazat si¢ tekst zatytutowany
The Many Faces of Role Playing Games, w ktorym M. Hitchens i A. Drachens starajg si¢
wypracowac unikalng definicje role-playing game. W swoim tekscie zarzucaja oni nieadekwatno$é
powstatych definicji, ktorych niescistos¢ lub zbytnia og6lnos$¢ nie uwzglednia catosci ztoZzonego
zagadnienia. Wynika to z opisywania nie role-playing game, ale aktywnosci, ktore role-playing
zawieraja.’?> W artykule wymienionych zostato 6 podstawowych wiasciwosci, ktore rpg powinny
zawierac, cho¢ jak okaze si¢ w dalszej czesci pracy, nie wszystkie te elementy muszg zaistnie¢ w
grach, ktore ogodlnie zostaly zaklasyfikowane do gier z gatunku rpg. Elementami tymi s3: $wiat

gry, uczestnicy, postacie, mistrz gry, interakcja i narracyjno$¢.t®

7 L. Padol, Playing Stories, Telling Games: Collaborative Storytelling in Role-Playing Games.

8 T. Henriksen, Learning by Fiction, s. 112.

9 J. Stenros, H. Hakkarainen, op. cit., s. 56-58.

10" storytelling — z jezyka angielskiego story czyli opowiesé i telling jako opowiadanie - moze by¢ rozumiany jako
sposob opowiadania historii lub jej narracja. Stosowanie tu terminu technicznego w jezyku oryginalnym powodowane
jest trudnoscig w znalezieniu nalezytego odpowiednika w jezyku polskim.

A, Tychsen, K. Newman, et. al., Cross-format analysis of the gaming experience in multi-player role-playing
games, s. 24-28.

12° M. Hitchens, A. Drachen, op. cit., s. 6.

13" |bidem, s. 16.



Definicja D. Mackay’a z 2014 roku dodatkowo podkresla wazny aspekt rozrdznienia graczy
od tzw. mistrza gry, ktory ma moc decydujaca. Dalej mamy tutaj grupe, ktdra uczestniczy w
»Systemie tworzenia opowiesci”’, jednak do wyjasnienia zjawiska dodane zostaja 3 wazne
elementy, a mianowicie: (1) zasady obowigzujace graczy, (2) spontaniczno$¢ interakcji graczy,
ktorych (3) akcje determinuje opowies¢ MG.** Mackay w swojej definicji uzywa rowniez stowa
epizodyczny, probujac odnies¢ si¢ do konwencji regularnych spotkan (sesji) w ramach jednej
opowiesci lub rozgrywki. Bioragc pod uwagg to, ze rozgrywki moga by¢ przeprowadzone jako
jednorazowe sesje - konwencja ta, nie jest do konca trafna. Jest rowniez krytykowana przez M.
Hitchensa i A. Drachensa.™®

W 2014 roku w swojej pracy Story games w perspektywie antropologicznej, M. Smolen
proponuje przyjecie 3 aspektow, ktore okreslaja rpg. Pozwalaja one nie tylko kategorii role-
playing, co ukazuja roznorodno$¢ gier, wystepujacych pod wspolnym terminem. Aspektami tymi
sq:

e aspekt agonistyczny, w ktérym wyraza si¢ cel gracza, by kontrolowana przez niego postac
odniosta sukces; czesto mamy tu aspekt losowosci (np. rzut kostka) i szczegdtowych zasad
dotyczacych przeprowadzania walki,

e aspekt symulacji, w ktérym czesto symuluje si¢ $wiat z literatury fantastycznej lub
konkretnych okresow historycznych, a gracze czerpia przyjemno$¢ gtdownie z obcowania z
tymi $wiatami;

e aspekt narracyjny, w ktorym sama fabuta i historia opowiadana jest najwazniejsza. Czgsto
nagina si¢ zasady po to, by zdarzenia pasowaty do opowiesci.®

Nalezy wyjasni¢ rdwniez termin ,,gra”, co jednak nie jest prostym zadaniem. Jak sugeruje
M. Thibault, ze wzglgdu na dychotomiczny aspekt jezykowy wystepujacy w jezyku angielskim
pomiedzy stowami play i game, wiele razy myli si¢ lub Zle thumaczy te dwa pojecia, co prowadzi
do niepewnosci czy autorowi chodzi o czynnoéé grania czy o gre jako kulturowy artefakt.!’ R.
Caillois w swojej ksigzce Man, Play and Games sugeruje specyficzng terminologi¢ pozwalajaca
na klasyfikacje gier:

® agon — zwigzane ze wspotzawodnictwem, wylonieniem zwycigzcy, ale tez z wystawieniem
na probe umiejetnosci gracza;

e alea — losowos¢ i1 zwiazane z nig niewiadome i niezalezne od gracza wyniki;

e mimicry — nasladowanie, odgrywanie roli, wyobraznia, wczuwanie si¢;

14D, Mackay, The Fantasy Role-Playing Game: A New Performing Arts, s. 4.

15 M. Hitchens, A. Drachen, op. cit., s.8.

16 M. Smolen, Story Games w perspektywie antropologicznej, s. 3-4.

17 M. Thibault, Play and meaning, the semiotic features of playing practices, s. 2.



e ilinkx — przyjemno$¢ z poczucia oszotomienia i adrenaliny odczuwana rowniez podczas
zmiany sposobu myslenia wymaganego podczas gry.

Oprocz czterech cech zwigzanych bezposrednio z grami, Caillois wytonil réwniez dwa zrodta
zabawy:

e ludus — poddawanie si¢ regutom, formalizowanie zachowan w celu osiggnigcia przyjemnosci

oraz pomystowos¢;

e paidia — zamitowanie do spontanicznosci, shuzace wytadowaniu.
Specyficzny sposdb rozgrywki role-playing uwzglednia zar6wno podporzadkowanie regutom,
umiejetnosci oraz pomystowos$¢ graczy, jak i ich spontaniczne decyzje, co z kolei spetnia kryteria
dwoch zrodet zabawy ludus i paidia. Co wigcej spetnia rowniez warunki agon poprzez wystawianie
graczy na probg w trakcie pojedynkéw i pokonywania przeciwnikéw oraz alea gdyz poprzez rzut
kostka generuje si¢ wynik zdarzen losowych. Spetlniony zostaje rowniez warunek mimicry podczas
role-playing czyli odgrywania roli. Dziala to na zasadzie wczucia si¢ w postaé, ktora gracz
kontroluje. Warunek ilinx zostaje spelniony przez odczuwanie zmiany myslenia, ktora jest
spowodowana immersjg z postacig lub niespodziewanymi zwrotami akcji w fabule. Jak wigc widac
rpg, a co za tym idzie Dungeons & Dragons spetniaja wszystkie kryteria wymienione przez
Caillois’a.

Teoria L. Wittgensteina sugeruje, ze nie da si¢ do konca okresli¢ czym gra jest. Podaje on
kilka cech, jak element wygranej 1 przegranej lub wywazenie migdzy szczesciem a
umiejetnosciami, przez ktére mozna gry okresli¢. Nastepnie na przyktadzie gry w pitke ukazuje
ulotno$¢ 1 nieadekwatno$¢ tych cech do wszystkich czynno$ci nazwanych gra. W grach z pitka
wystepuje element wygranych i przegranych, np. podczas meczu. Gdy wezmie si¢ pod uwage
przyktad dziecka odbijajacego pitke od Sciany, element ten zanika. Wittgenstein wysuwa wiec
propozycje tzw. podobienstw rodzinnych. Tak jak w jednej rodzinie nie wszyscy majg taki sam
kolor oczu, ale moga mie¢ podobna lini¢ szczeki, tak w Srodowisku gier, nie wszystkie one musza
mie¢ takie same cechy. Rozne zjawiska, ktore nazywamy gra, a ktore posiadaja r6zng ilo$¢ cech
wspolnych, moga wiec byé wlaczone pod jeden termin w ramach rodziny.*°
W artykule C. Ehretta i S. Worth znajdujemy rozwazania, czy mozna zakwalifikowac

Dungeons & Dragons jako gre w $wietle faktu, ze czesto tamie si¢ tam zapisane zasady. Na
podstawie poréwnania do gry w szachy, w ktorej przestrzeganie zasad jest kluczowym elementem

do przeprowadzenia rozgrywki, wykazuja, ze te elementy wykluczajg ja z grona gier. Jednak na

18 R. Caillois, Man, Play and Games, s. 14-26.
19" L. Wittgenstein, Philosophical Investigations, s. 32-33.



podstawie teorii Wittgensteina sugerujg inne rozwigzanie: Dungeons & Dragons jest gra, ktorej
nadrzednym celem jest stworzenie historii.°

Jak pokazuja rozwazania w akapitach powyzej, w role-playing game najwazniejszym
aspektem jest opowies¢, ktora ma nadrzedne znaczenie nad m.in.: systemem, w ktérym toczy si¢
gra 1 nad konkretnymi zasadami, ktore zmienia si¢ wedtug potrzeb lub ignoruje niektore ich
elementy. W niniejszej pracy przyjmuje si¢ wigc rozumienie klasycznego rpg jako interakcji
pomigdzy graczami, ktorzy wcielaja si¢ w role przyjetych postaci i mistrzem gry prowadzacym
rozgrywke. W $wiecie przedstawionym, historia moggca ulega¢ zmianie pod wpltywem
spontanicznych decyzji graczy jest najwazniejszym elementem rozgrywki. Na potrzeby jej
dostosowania do rzeczonej historii, rozumianej rowniez jako fabuta lub opowies¢, zdarza sie, ze
gracze lub MG tamig oryginalne zasady oraz zmieniajg elementy §wiata.?!

Istnieje mnogos$¢ systemow i ich wariantéw w zalezno$ci od dodatkoéw czy edycji gry, nawet
w obrebie jednego systemu. Poczawszy od pierwotnego Dungeons & Dragons oraz Warhammer,
ktore tworza swoje wlasne uniwersa, do tych, ktore korzystaja z konkretnego uniwersum i przez
aspekt symulacyjny pozwalaja stac si¢ jego czescig. Takim przyktadem s3: system z uniwersum H.
P. Lovecraft’a w Zew Cthulhu czy A. Sapkowskiego — Wiedzmin, lub wydany w 2016 roku system
do gry z uniwersum kucykow My Little Pony. Systemy bazuja na zasadach i mechanikach z tych
juz istniejagcych lub moga tworzy¢ wlasne, unikalne elementy w obrebie rozwoju postaci czy
systemu walki.
Wedlug V. Mikka trzema najbardziej popularnymi elementami, ktore odrdzniaja mechanike
poszczegolnych gier rpg sa:

e szanse, bedace losowo generowanym czynnikiem, ktory decyduje, co si¢ stanie lub pomaga
kierowa¢ w podejmowaniu decyzji — najczgsciej przy pomocy réznych typow kosci do gry,
ale nie tylko;

e decyzje, oparte na ograniczeniach lub zestawie ustawien, ktore pozwalaja graczom lub
mistrzowi gry decydowac co si¢ zdarzy;

e rozwiazywanie konfliktow w grze za pomoca pewnych statych wartoéci.??

Roézne $wiaty pozwalajg na rézne kombinacje mozliwosci podejmowanych przez graczy
akcji, jak np. postugiwanie si¢ magia, specyficzng technologia i1 rodzajem broni, $rodkiem

transportu czy mutacjami organizmu. System gry zawiera Szczegétowe ustawienia, ktorym

20 5. Worth, C. Ehrett, What Dungeons and Dragons Is and Why We Do It, s. 200.
21 bidem, s. 199-200.
22 \/. Mikka, Designing a Tabletop Role-Playing Game, s. 15.



podporzadkowane sg wszystkie akcje 1 ustanawia jak takie akcje sg mozliwe wewnatrz systemu

obowiazujacych zasad nazywanych mechanikg gry.?®

Historia powstania Dungeons & Dragons

Rpg wywodza si¢ posrednio ze strategicznych gier wojennych, ktore zaczely
rozpowszechnia¢ si¢ w Ameryce na poczatku lat 60. Jednymi z pierwszych tego typu byly te
wydawane przez Avalon Hills - firmy zatozonej przez C.S. Robertsa. Pierwszg gra tej firmy byta
Tactics wydana w 1954 roku, z kolei pierwsza osadzong w realiach historycznych byta gra
zatytutowana Gettysburg, wydana w 1958 i nawigzujaca do wojny secesyjnej. W poréwnaniu z
grami planszowymi wydawanymi przez konkurencyjne firmy, byla to pierwsza gra bedaca
historyczng symulacja wojenna ktadacg nacisk na jak najwierniejsze, realistyczne odwzorowanie
bitw i mozliwosci strategicznych, ktore byty zmienne dla kazdej rozgrywki.?* W podobnym czasie
ukazata si¢ Diplomacy, bedaca gra strategiczng osadzong w Europie w poczatkach XX wieku. W
rozgrywce uczestniczyto 2-7 graczy i byta ona prowadzona catkowicie za posrednictwem poczty.
Zawierata ona unikalny element, gdzie sity ladowe i morskie byly niemal tak samo znaczace, w
przeciwienstwie do wigkszosci dostepnych w tym czasie gier strategicznych, ktore rozgrywaty sig
tylko na ladzie lub tylko na morzu. Gracze kontrolowali jednostki i wydawali rozkazy ataku,
obrony, wsparcia innej jednostki czy przemieszczenia, po czym decyzje byly wdrazane
symultanicznie. Rozgrywane w ten sposob kampanie byly tylko cze$cig rozgrywki w wigkszym
wymiarze.?®

W latach 70. nisza gier wojennych i strategicznych stopniowo si¢ rozrastata. Zaczety
powstawac czasopisma takie jak General, Panzerfaust, Spartan czy Tactics & Variants. Zaktadano
fankluby, zaczgto organizowac turnieje, a na rynku pojawialy si¢ kolejne gry strategiczne jak i ich
warianty. Nierzadko chociazby War Games Inventors Guild zamieszczato je nieodptatnie w swoich
newsletterach.?®

To wlasnie grajac w tego rodzaju gry, tworca pierwszego systemu rpg, Gary Gygax, spedzat
dlugie godziny, poznajac Srodowisko graczy oraz rozwijajac znajomoS$¢ najrozniejszych gier

wojennych 1 ich mechanik. Poszerzat tez swojg kreatywnos¢ 1 zrozumienie potrzeb samego gracza

S. L. Bowman, op. cit., s. 25.
24 C.’S. Roberts, Charles S. Roberts: In his own Words.
A. Callhamer, The Invention of Diplomacy.

Historia formowania si¢ Dungeons & Dragons zostala zrekonstruowana w oparciu o nastgpujace pozycje: D. M.
Ewalt, Of Dice And Men: The Story of Dungeons & Dragons And The People Who Played It, oraz M. Witwer, Empire
of Imagination: Gary Gygax And The Birth Of Dungeons & Dragons. Motywowane jest to faktem, ze wymienione
pozycje zwracaja uwage na inne aspekty w historii tworzenia si¢ Dungeons & Dragons. Uwzglednienie obu wersji
pozwolito stworzy¢ spojny obraz calosci.



w obrebie dostepnych wariantéw gier lub ich braku oraz doswiadczat, jak gracze odbieraja
poszczegoblne z nich, a co za tym idzie, jakg cieszg si¢ one popularno$cia.

W 1967 roku w Wisconsin powstata International Federation of Wargaming (dalej: IFW),
ktorej Gary Gygax byt wspodtzatozycielem. W pierwszych latach liczebno$¢ tej grupy oscylowata
w okolicach stu cztonkow. IFW byto jednym z pierwszych klubow, ktore zorganizowaty konwent
(zjazd) graczy. Pierwsze, jednodniowe wydarzenie w 1967 roku w Pensylwanii skupiato si¢ wokot
turnieju popularnej wtedy wojennej gry lotniczej osadzonej w czasach Pierwszej Wojny Swiatowej
— Flight in the Skies. Zjazd okazat si¢ mato udany pod wzgledem organizatorskim, w wyniku czego
liczebno$¢ cztonkéw IFW spadia do okoto 30. Kolejne edycje przeniesione zostaty do Wisconsin,
gdzie pod kierownictwem Gary’ego Gygaxa wydarzenie to rozroslo sie, zwiekszajac liczbe gier 1
graczy. Znane pod nazwg Lake Geneva Wargames Convention, przyniosto tworcy Dungeons &
Dragons duza doze¢ inspiracji, do§wiadczenia i kontaktow. To wlasnie tam zwrocit uwage na
modele zohierzy do Siege of Bodenburg — gry osadzonej w sredniowieczu, podobnej do Tactics —
i uswiadomil sobie mozliwosci, ktore daje wdrozenie figurek do $wiata gier. Rowniez wtedy
dostrzegl potencjat rozgrywania akcji gry w okresie sredniowiecza. Gary Gygax roOwniez tworzyt
i publikowat rézne gry i ich warianty, jak chociazby rozszerzenie do Diplomacy — Napoleonic
Diplomacy Il — czy gre koncepcyjng Arsouf osadzong w czasach trzeciej wyprawy krzyzowe;.
Nalezat najpierw do lokalnej grupy Lake Geneva Tactics Studies Association, ktéra zaczetla
tworzy¢ 1 testowa¢ w swoim gronie rozne ulepszenia czy nowe koncepcje i zasady dopelniajace
rozgrywke, a potem do Castle & Crusade Society, ktore osiggneto wickszy zasieg dzigki
wydawanemu periodykowi o hazwie Domesday Book.

Pierwszy komercyjny sukces przyniosta gra Chainmail bedaca rozszerzeniem zasad
stworzonych przez Gary’ego Gygaxa i Jeffa Perrena. Zasady te zawieraty przelomowe elementy:
wprowadzaly szczegdtowiej w system walki dajac wytyczne co do opcji uzywania poszczegdlnych
rodzajow broni czy zbroi i pozwalaty kontrolowa¢ niektore z miniaturowych modeli jednostek
pojedynczo, co pozwolilo na personalizacj¢, ktorej zadna inna gra nie oferowata. Co wigcej na
koncu 60-stronicowego podrecznika do gry znajdowat si¢ unikalny dodatek pozwalajacy
zastosowa¢ owe zasady do fantastycznego wariantu, w ktorym wystgpowata magia czy potwory z
uniwersow pisarzy fantasy. Niedtugo po jej wydaniu Dave Arneson opracowat Blackmoor —
kampani¢ bezposrednio zwigzang z dodatkiem fantasy do Chainmail. Jej akcja dziata si¢ gtdwnie
w lochach, a spersonalizowane postacie, nacisk na opowies¢ 1 spontaniczno$¢ decyzji stanowity
zalgzek rozgrywki bedacej potem podstawa kampanii gier rpg. Kampania ta stala si¢ w

p6zniejszych latach drugim dodatkiem wydanym do Dungeons & Dragons.?’

27 ). Peterson, Forty years of adventure.
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W 1972 roku Gygax stworzyt The Fantasy Game. Byla to w duzej mierze gra oparta na
mechanice z Chainmail, zawierala jednak wyrazny element kooperacyjny i pierwszoosobowg
narracj¢ — to znaczy taka, w ktorej kazdy z graczy wypowiadat si¢ tak, jak gdyby byl postacia,
ktora prowadzi. Pierwsze testy gry przeprowadzone zostaly przez graczy, ktérym Gygax ufat, a
sam tworca sprawdzal jg wraz ze swoimi dzie¢mi, tworzgc analogiczne do $wiata Arnesona lochy
zamku. Pierwszy dodatek fabularny do Dungeons & Dragons zostat nazwany Greyhawk — wtasnie
od nazwy zamku pojawiajacego si¢ w tej kampanii. Poprzez symultaniczne testowanie Blackmoor
przez Arnesona oraz The Fantasy Game przez Gygaxa oraz graczy, otrzymano odpowiednie dane
o stabosciach 1 mocnych stronach takiego rodzaju rozgrywki. Z powodu braku zainteresowania
wsérod wydawnictw, Gary Gygax oraz Don Kaye, w 1973 roku, zatozyli wspolnie firme¢ publikujaca
gry nazwang Tactical Studies Rules. Pozniej dolaczyt do nich Brian Blume, zapewniajac
odpowiednie $rodki finansowe, pozwalajace wyda¢ The Fantasy Game, ktorej nazwa zostata
zmieniona. Na pierwszym opakowaniu gry brzmiata ona: Dungeons & Dragons: Rules for
Fantastic Medieval Wargame Campaigns Playable with Pen and Pencil and Miniature Figures.
Pierwszy wydany w 1974 roku zestaw sktadat si¢ z trzech ksigzek, na ktérych widnialy nazwiska
Gygaxa i Arnesona: Men & Magic, Monsters & Treasure oraz Underworld & Wilderness
Adventures.

Gra okazata si¢ sukcesem, a zapotrzebowanie na nig rosto. W 1975 roku ukazaty si¢ dwa
dodatki do Dungeons & Dragons: pierwszy, zaprojektowany przez Gygaxa i Roberta Kuntza,
zatytulowany Greyhawk i oparty na kampanii rozgrywanej w czasie pierwszych testow, a drugi,
nazwany Blackmoor, stworzony przez Arnesona i odnoszacy si¢ do jego wczesniejszej kampanii.
Rok pozniej ukazat si¢ kolejny, Eldritch Wizardry autorstwa Gygaxa i Briana Blume’a. Wszystkie
trzy wydania wprowadzaty nowe elementy: klasy postaci, potwory, czary czy systemy walki.

W miedzyczasie rynek gier zaczynat znow si¢ rozrastac. Powstawaly gry, ktore nawigzywaty
do coraz popularniejszego Dungeons & Dragons przez przynalezno$¢ do gatunku fantasy.
Organizowano rowniez nowe konwenty dla graczy. Ostatnim dodatkiem wydanym do
oryginalnego Dungeons & Dragons byl ten stworzony przez Kuntza oraz Jamesa Warda
zatytutowany Gods, Demi-Gods & Heroes. Ten szczegdlny dodatek zawieral zestawienie bogdw z
r6znych mitologii, wsrod ktoérych znalazty si¢ takie jak: egipska, indyjska, celtycka, nordycka,
finska, meksykanska i srodkowoamerykanska czy chinska. Co wigcej znalazta si¢ tam réwniez
mitologie z uniwersum Roberta E. Howarda znanego z serii ksigzkowej Conan Barbarzynca.
Przedstawione opisy postaci-bogow zawieraty informacje istotne z punktu widzenia mechaniki gry

jak klasa pancerza, punkty ataku czy magiczne umiej¢tnosci. Dodatek ten pozwalat wykorzystac¢
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przygotowane postacie mitologiczne do urozmaicenia standardowej rozgrywki. Pierwszy
podrecznik i 4 powyzsze dodatki zaczeto okresla¢ mianem Original Dungeon & Dragons.?
Migdzy 1977 a 1979 powstato z kolei Advanced Dungeon & Dragons, bedace zbiorem
dopracowanych zasad i potwordw z poprzednich wydan. System pierwotnie sktadal si¢ z 3
podrecznikow. Wydany w 1977 roku Monster Manual zostat stworzony w catosci przez Gary’ego
Gygaxa 1 uzupetniony ilustracjami, ktére stworzyli David Sutherland, David Trampier oraz Tom
Wham.?® Byla to swoista encyklopedia wszystkich wydanych do tej pory stworéw z Original
Dungeons & Dragons oraz tych zamieszczonych w Dragon i The Strategic Review — oficjalnych
magazynach Tactical Studies Rules. Rok p6zniej wydano Player’s Handbook b¢dace odnowionym
zestawem zasad, skierowanym gtownie do gracza, a w 1979 wydano Dungeon Master’s Guide,

ktore znalazly sie informacje przydatne dla prowadzacych kampanie mistrzow gry.*

Metodologia

Tekstem zrodlowym wybranym do analizy w niniejszej pracy jest pierwszy bestiariusz do
Dungeons & Dragons, noszacy tytul Monster Manual | i napisany w caloéci przez Gary’ego
Gygaxa. Zostato wybrane to konkretne wydanie z 1977 z uwagi na fakt, ze jest to pierwowzor, na
podstawie ktorego tworzone byty wszystkie kolejne czgsci. Oprocz tego jest to pierwszy w historii
rpg bestiariusz, ktory odniost komercyjny sukces. Wydanie to posiada 112 stron i zawiera ponad
200 postaci, ktore poddane zostaty analizie.

Bestiariusz zawiera opis stworzen, czgsto przedstawienie wizerunku w postaci grafiki,
posiada rowniez informacje potrzebne z punktu widzenia mechaniki gry, migdzy innymi takie jak
klasa pancerza czy ilo$¢ zadawanych przez dane stworzenie obrazen. Na potrzeby niniejszej pracy
skupiono si¢ na aspektach kulturowych, to znaczy przynaleznosci do okre§lonego kregu
kulturowego 1 religijnego lub mitologicznego. Uwzglgdniono nie tylko mitologie okreslonych
kregow, na przyktad grecka czy germanska, ale rowniez mitologie powstale na bazie dorobku
literackiego pisarzy fantasy takich jak J. R. R. Tolkien. Wzigto pod uwage $srodowisko naturalne,
w ktorym te postacie wystepuja, poziom ich inteligencji oraz ich naturg. Dodatkowo okreslenie
typu potwora w §wiecie gry, jego pte¢ i to czy posta¢ posiada cechy humanoidalne pozwala znalez¢
prawidtowosci wystepujace w bestiariuszu. W badaniu uwzgledniono umiejetno$¢ postugiwania

si¢ takimi narzgdziami jak mowa i magia oraz wykorzystywanie elementéw kultury materialnej jak

28 M. Witwer, Empire of Imagination: Gary Gygax And The Birth Of Dungeons & Dragons, s. 118.

29 D. M. Ewalt, Of Dice And Men: The Story of Dungeons & Dragons And The People Who Played It, s. 109.
30 3. Peterson, op. cit.
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ubrania czy bronie, co pozwala na okreSlenie, jak przedstawiany jest dany krag kulturowy.
Wyodrgbnienie wszystkich wymienionych elementoéw postaci przedstawionych w bestiariuszu
pozwolito na stworzenie dynamicznych kategorii i zestawienie cech na r6znych poziomach i ocene
czestosci ich wystepowania.

W pracy przyjeto podejscie typowe dla humanistyki cyfrowej rozumianej jako rozszerzenie
klasycznego sposobu wyszukiwania 1 klasyfikowania informacji w obrgbie studiow
humanistycznych. Celem humanistyki cyfrowej jest wyniesienie studiow humanistycznych na
poziom zdigitalizowany poprzez odpowiednie przetworzenie informacji w obrgbie tzw. data
modeling. Data modeling, czyli modelowanie danych w kontek$cie humanistyki ma na celu
dodanie metadanych do tekstu, aby nada¢ elementom tego tekstu wartosci, dzigki ktorym mozna
je rozpozna¢ po ich rodzaju i znaczeniu. Poniewaz oprogramowanie nie modeluje danych jako
obliczalne wartosci, lecz po prostu jako tekst, do pozycjonowania na stronie,®! wykorzystanie
metod humanistyki cyfrowej jest niezbgdne, aby mdc wyj$¢ poza jednostkowy opis postaci
zawartych w materiale zrédlowym.3? Pozwala to na stworzenie zestawien liczbowych, ktore
pomagaja wykry¢ prawidtowosci w skali makro takie jak np.:

e krag europejski przywotywany jest czesciej niz inne;
® najwigcej postaci o cechach ludzkich wystepuje wsrdd stwordw z kregu europejskiego oraz
tych pochodzacych z literatury fantasy;
® postacie inspirowane kregiem greckim posiadajg wiecej cech zwierzecych niz postacie z
pozostatych kregow;
e najwiccej postaci z bestiariusza wystepuje w srodowisku lagdowym.
Zastosowanie metod humanistyki cyfrowej w przypadku niniejszej pracy polega glownie na
kategoryzacji cech, zliczeniu czgstotliwosci wystepowania poszczegodlnych fenomenow oraz
analizie danych liczbowych utworzonych na podstawie badania zawarto$ci bestiariusza.

Do zestawienia danych uzyty zostal program LibreOffice Calc wybrany z powodu
mozliwo$ci dokonywania odpowiednich obliczen na wpisanych danych, tatwosci w obstudze oraz
dostepnosci oprogramowania. W arkuszu kalkulacyjnym stworzono tabelke, w ktorej wierszach

znalazly si¢ nazwy wszystkich postaci z bestiariusza w kolejnosci alfabetycznej (Tab. 1.).

31 J. Flanders, F. Jannidis, The Shape of Data in the Digital Humanities. Modeling Texts and Text-based Resources,
s. 11.

32 Analogiczne podejscie zastosowano w pracy: W. Kosior, Elyonim veTachtonim. Some Methodological
Considerations on the Electronic Database of Angels, Demons and Ghosts in Early Rabbinic Literature.

33 Poszczegodlne spostrzezenia zostang szczegdtowo omowione w dalszej czgsci pracy.
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AXEBEAK

BABOON

BADGER

BALUCHITHERIUM

BARRACUDA

BASILISK

BEAR

BEAVER, GIANT

BEETLE,GIANT

BEHOLDER

BLACK PUDDING

|BLINK DOG

BOAR
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BUFFALO
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BULETTE
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CAMEL, WILD

ICARRION CRAWLER
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ICENTAUR

AMERYKA

zabawki ksigzki

Med.alchemia

NIEPEWNE

MOWA
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Tab. 1. Fragment arkusza kalkulacyjnego zawierajacy nazwy stworéw w kolejnosci alfabetycznej.

Naglowki kolumn zawieraja wyrazy odpowiadajace badanym cechom jak na przyklad

“mowa” lub nazwie kregu kulturowego np. “Grecja”. Nastgpnie wyodrebniajac elementy z opisow

poszczegolnych postaci i ich przedstawienia graficznego, dane zostawaty sukcesywnie zaznaczane

w tabeli. W zaleznosci od kolumny dane przedstawione zostaly za pomoca cyfry lub stowa

odpowiadajacego konkretnej wartosci lub cesze. Kolejnym krokiem zastosowanym w celu

pozyskania odpowiednich wynikoéw bylto stworzenie dodatkowych dwoéch arkuszy w obrebie pliku.

Poprzez zastosowanie odpowiednich funkcji, w jednym arkuszu zestawiono liczbowe zestawienia

z tabeli gléwnej (Tab. 2.), by nastgpnie na ich podstawie wygenerowac procentowe zaleznosci w

drugim (Tab.3.).

|[KRAG SUMA  |HUMANOIDALNE:
GRECJA 28 14
AMERYKA 5 2
HINDUSKI 9 3
ZABAWKI 6 0
KSIAZKI 22 15
SREDNIOW. 8 1
NIEPEWNE ) 2
WSZYSTKIE POSTACIE 223 58

Tab. 2. Fragment arkusza kalkulacyjnego zawierajacy zestawienia liczbowe.
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KRAG Zawartos¢ % inspiracji w bestiariuszu Cechy humanoidalne w poszcz.kregach

GRECJA 12.56% 50.00%
EUROPA | 14.80% 66.67%
AMERYKA 2.24% 40.00%
HINDUSKI 4.04% 33.33%
ZABAWKI 2.69% 0.00%
KSIAZKI 9.87% 68.18%
SREDNIOW. 3.59% 12.50%
NIEPEWNE 2.24% 40.00%
WSZYSTKIE POSTACIE 26.01%

Tab. 3. Fragment arkusza kalkulacyjnego zawierajacego procentowe zaleznosci.

Na potrzeby pracy i z uwagi na specyficzny charakter opisywania postaci w materiale
zrodlowym, kregi zdefiniowane przez obszar lub mitologi¢ danego obszaru zostaly nieco
uproszczone a ich liczba zmniejszona. Na przyktad, krag europejski zawiera w sobie mitologi¢
germanska jak i skandynawska. Majac na uwadze potrzebe odpowiedniego utozenia zbioru danych
tak, by po podanych informacjach lub przedstawieniu wizualnym, poszczegdlne postacie mozna
bylo zakwalifikowa¢ do danego kregu kulturowego czy potencjalnego regionu zrédta ich inspiracji,
przynaleznos$¢ zostata przedstawiona w postaci kolejno: greckiego, europejskiego, hinduskiego,
amerykanskiego oraz bliskowschodniego i dalekowschodniego. Uwzgledniono réwniez sytuacje,
gdy inspiracja do stworzenia postaci byla zaczerpnigta z dzieta literackiego lub innego zrodta
popkulturowego. Z uwagi na duza liczb¢ badanych postaci, uproszczenie takie pozwolito dac
ogolne pojecie, ktory krag lub zrédto inspiracji reprezentowane sg w bestiariuszu najsilnie;.

Kolejna kategorig jest srodowisko naturalne. Zostato podzielone na ladowe, wodne, wodno-
ladowe, powietrzne, powietrzno-ladowe i1 przechodnie. O ile pierwsze pi¢¢ kategorii jest specyfika
typowa dla ziemskich terenow wystepowania stworzen, tak szosta kategoria jest oparta na w
Swiecie przedstawionym gry. Sklada si¢ on bowiem z tzw. plandéw, czyli czego$s w rodzaju
alternatywnych rzeczywistosci. Na potrzeby pracy uproszczone jednak zostaly przynaleznosci do
poszczegblnych plandéw $Swiata gry, a kazda posta¢, ktora potrafi poruszaé si¢ po innych planach
niz materialny zostala zakwalifikowana do kategorii srodowiska ,,przechodnie”.

Poziom inteligencji wyrazany w bestiariuszu oryginalnie podzielony jest na 11 stopniowag
skale, jednak na potrzeby pracy uwzgledniono skale 0-6 gdzie O jest brakiem inteligencji, 1 jest to
poziom inteligencji zwierzgcia, 3 jest poziomem poréwnywalnym z inteligencja cztowieka, a 6 to
geniusz. Redukcja do takiej skali pozwala bowiem tatwiej zaobserwowac, czy posta¢ jest na
poziomie inteligencji wyzszym, nizszym czy tym samym co czlowiek, przy jednoczesnym
uwzglednieniu poziomu wyzszego niz zwierzecy lub mniejszego niz geniusz. Pozwala tez okreslic,
jak bardzo ,,ludzki” jest dany stwor.

Kolejng wartosciag uwzgledniang jest natura odnoszaca si¢ do moralnosci i etyki. W zbiorze

danych wyrazony zostal poprzez posiadanie dobrej, ztej lub neutralnej natury. Pominigto aspekty
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chaotyczno$¢ 1 praworzadnos$¢ wystepujace w swiecie gry, w celu uproszczenia danych. Kategorie
te bowiem znajduja zastosowanie bardziej w kontek$cie konkretnej rozgrywanej historii niz
analizie przynalezno$ci danej postaci do sfery dobra lub zla.

Pte¢ postaci z bestiariusza podzielona jest na 4 kategorie: pte¢ meska, pte¢ zenska, sytuacje,
kiedy dane stwory moga wystepowaé w zaréwno meskiej jak i zenskiej postaci oraz sytuacje, w
ktérej nie ma zadnej wzmianki czy przestanek do okreSlenia przynaleznosci do ktorej§ z
powyzszych. Kategoria ta nie jest bowiem uwzgledniania w statystykach potwordéw, lecz
informacje na jej temat mozna znalez¢ w samym opisie postaci.

Typy potwordéw podzielone zostaty kolejno na:

® zwierzg;

e magiczna bestia;

e humanoid,

e prehistoryczne zwierzg;
e nicumarly;

® roslina.

Jesli analizowana postac¢ nie spetniata zadnego z tych kryteriow, dodawana zostawata do
kategorii ,,inne”, odnoszacej si¢ migdzy innymi do stworéw spoza §wiata materialnego jak duchy,
demony czy stworzenia z magii. W opcji ,,zwierz¢” uwzgledniono dodatkowa informacj¢ do jakiej
gromady zwierzgcej ono nalezy. Do sprawdzenia typu, wykorzystany zostal indeks stworzen ze
$wiata Dungeons & Dragons, napisany przez C. Erez w 2006 roku* do jednej z p6zniejszych edycji
gry oraz indeks potworow zamieszczony w archiwum wydawnictwa odpowiedzialnego za
wydawanie kolejnych edycji gry — Wizards of the Coasts.*®

Jesli chodzi o humanoidalny aspekt postaci, uwzgledniono tu, czy humanoid posiada cechy
zwierzece oraz czy cechy zwierzece dominujg nad cechami ludzkimi 1 na odwro6t. Kryteria przyjete
do takiego przyporzadkowania to przyblizony procent powierzchni ciata bgdacy odpowiednio
zwierzecy lub ludzki. W przypadku gdy stworzenie posiadato pot ciata zwierzecego, a pot
ludzkiego decydowat czynnik z kolumny stopien ucywilizowania. Kategoria ta uwzglednia
umiejetnos¢ postugiwania si¢ mowa, bronia, magia czy noszeniem ubran. W zbiorze danych kazda
z powyzszych umiejetnosci wyrazona jest odpowiadajagcym mu wyrazem.

Do celu sprawdzenia poszczegolnych informacji na temat istot 1 ich przynalezno$ci do danej

mitologii lub kregu kulturowego uzyto nastgpujacych baz danych:

34 http://mithrilcircle.com/Chells/RPG/DD_Guides/DnD3.5Index-Monsters-
byHD.pdf?fbclid=IwAR2rjuB9gncQos0tTFgg8dSO-Jkzwli5eHq8IMZIfG5b83tLJRSTQ09-3qg, (dostep:
24.03.2020).

35 http://archive.wizards.com/default.asp?x=dnd/lists/monsters, (dostep: 24.03.2020).
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e Theoi Greek Mythology — projekt autorstwa A. J. Atsma przy wspotpracy z bibliotekg
Uniwersytetu w Auckland oraz Uniwersytetu w Lejdzie w Holandii. Zawiera baz¢ danych
na temat postaci z greckiej mitologii i religii, jest dostepna online od 2000 r.%

e The Medieval Bestiary: Animals in the Middle Ages — projekt autorstwa D. Badke,
niezaleznego naukowca z Kanady. Baza danych zawiera informacje na temat zaréwno
fantastycznych jak 1 prawdziwych stworzen 1 zwierzat opisywanych w okresie
$redniowiecza;’

e Encyclopedia Mythica — zatozona w 1995 r. internetowa encyklopedia zawierajaca dane na
temat mitologii i folkloru z catego $wiata.

Powyzsze bazy danych oparte sa na tekstach klasycznych, z odpowiednio opracowanymi
cytatami i przypisami. Postuzyly one do umiejscowienia poszczegdlnych postaci w kregach
kulturowych 1lub regionu oraz weryfikacji rdéznic pomiedzy zawarto$cig bestiariusza a
przedstawieniem mitologicznym i kulturowym danych stworzen.

Podane ponizej zrodta sa zbiorami opracowanymi przez fandw lub nie majacych
odpowiednich cytatow i przypisow. Majac w swiadomosci potencjalne zagrozenie dezinformacja
i blednymi faktami plyngcymi z korzystania z tego rodzaju zrodel, dane te postuzyly do
uzupetnienia informacji z obrgbu $wiata gry lub jako punkt startowy do dalszych poszukiwan
zweryfikowanych informaciji.

e Mythical Creatures Guide,*

e Mythical & Fantasy Creatures,*

e Mythology Wiki,*!

e Sferopedia,*?

e D&D Lore Wiki,*

e Literary Sources of D&D, autor: A. R. DeVarque,*

Poprzez odpowiednie filtrowanie informacji 1 segregowanie ich przynaleznosci do
zawartos$ci bestiariusza, przeprowadzona zostata analiza danych mowiaca o specyfice inspiracji,

ktorymi potencjalnie mogt kierowac si¢ tworca bestiariusza oraz wnioski wynikajace ze specyfiki

36 https://www.theoi.com/, (dostep: 24.03.2020).
37 http://bestiary.ca/index.html, (dostep: 24.03.2020).

38 https://pantheon.org/, (dostep: 24.03.2020).
39

40
41

http://www.mythicalcreaturesguide.com/, (dostep: 24.03.2020).
http://www.mythcreatures.co.uk/index.asp, (dostep: 24.03.2020).
https://mythology.wikia.org/wiki/Main_Page, (dostep: 24.03.2020).

42 https://stery.fandom.com/wiki/Sferopedia, (dostep: 24.03.2020).

43 https://dungeonsdragons.fandom.com/wiki/Dungeons_and_Dragons_Wiki, (dostep: 24.03.2020).
a4 http://www.hahnlibrary.net/rpgs/sources.html, (dostgp: 24.03.2020).
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zbioru cech 1 umiejetnosci. Zestawienie wynikoOw pozwolilo rowniez na opracowanie

procentowych zalezno$ci zawarto$ci bestiariusza.

Analiza danych

Wyniki analizy zawarto$ci bestiariusza pokazuja, ze az ~33% postaci w nim zawartych to
zwierzeta, wérdd ktorych az 59% nalezy do gromady ssakow. Ilo$¢ potwordw okre§lanych mianem
,magiczna bestia” to ~17% zawartosci, a typ humanoidalny to ~16%. Co cickawe jednak postaci,

ktore posiadaly cechy humanoidalne, w samym bestiariuszu znajdziemy az 26%.

PROCENTOWA ZAWARTOSC BESTIARIUSZA -TYP

Z\WIERZ 33.18%
M.BESTIA 17.04%
HUMANO 16.14%
PREHIST 2.69%

NIEUMARLY 5.83%

ROSLINA 3.59%

INNE 21.52%

Tab. 4. Fragment arkusza kalkulacyjnego zawierajacy procentowg zawarto$¢ typu postaci w bestiariuszu.

Biorac pod uwage przynalezno$¢ do poszczegdlnych kregéw kulturowych, trzeba zaznaczy¢
wptyw klasycznej literatury, mitologii i podan z roéznych regiondow na kreowanie dziela
kulturowego jakim jest bestiariusz do gry. Z przeprowadzonych badan wynika bowiem, ze prawie
60% zawartosci tekstu zrodtowego posiada takie konotacje.

Najwigcej postaci z badanego zrodta, bo az prawie 15%, okazuje si¢ mie¢ konotacje lub by¢
zaczerpnigtych z kregu europejskiego. Drugim co do ilosci okazuje si¢ by¢ krag grecki (~12,5%),
nastepnym po nim postacie inspirowane dzietami literackimi (~10%). Potem kolejno w stosunku
do ilosci wszystkich postaci w bestiariuszu plasuje si¢ krag bliskiego wschodu, hinduski,
sredniowieczne podania alchemiczne, dalekiego wschodu, inspiracje z zabawek oraz obszar
amerykanski. Trzeba rowniez zaznaczy¢, ze jesli chodzi o rozpoznanie elementow, ktore pasuja do
jednej z wymienionych grup, kilkukrotnie zdarzyla sie sytuacja, w ktorej jednoczesnie
poszczegbdlna postaé pasowata do kilku regionow. W obrebie badanych postaci zdarzyty sig
rowniez sytuacje, kiedy zadna z cech wygladu lub umiejetnosci nie pomogta okresli¢ zrodta
inspiracji. Przyktadem takich postaci moze by¢ “Neotyough”. Ilos¢ takich postaci to w przyblizeniu
2% ze wszystkich badanych. Rowniez zwierzg¢ta nie zostaly przypisywane do konkretnych
regionow. W kontekscie tych wynikow pojawia si¢ wigc pytanie: czym spowodowane byto
umieszczenie w bestiariuszu najwigkszej ilosci postaci inspirowanych obrebem europejskim?

Jesli wezmie sie pod uwage humanoidalne cechy w kazdym z badanych kregow, okazuje sie,

ze najwigcej takowych mozna znalez¢ wérdd postaci wywodzacych sie z dziet literackich oraz
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europejskich wierzen. Ilo$¢ ta oscyluje odpowiednio w okolicach 68% 1 66%. Ciekawym wydaje
si¢ by¢ rowniez fakt, ze w kregu europejskim stopien ucywilizowania jest najwigkszy. Biorac pod
uwage kategorie postugiwania si¢ mowa, magia, bronig i noszeniem ubran, krag ten zdecydowanie
dominuje nad pozostatymi. Sytuacja wyglada jednak inaczej jesli chodzi o umiejetnos¢ korzystania
z wiecej niz dwoch wymienionych przed chwilg atrybutow naraz. Postacie inspirowane literaturg
wykazuja bowiem procentowo minimalnie wigksza tendencje do uzywania trzech i wigcej z
podanych atrybutow niz postacie z kregu europejskiego. Moze to wynikaé ze specyfiki postaci
wystepujacych w mitologii z obszarow europejskich, a w przypadku literatury z potrzeby
kreowania postaci przedstawionych zdolnych do komunikacji i interakcji z bohaterami.

Postacie bardziej zwierzece posiadajace cechy ludzkie najliczniej wystepuja wsrdd postaci
inspirowanych greckim kregiem kulturowym. Taka sytuacja ma rowniez miejsce, gdy wezmie si¢
pod uwage postacie bardziej ludzkie, lecz posiadajace widoczne cechy zwierzgce. W kregu pojawia
si¢ najwiecej potwordw oznaczonych typem ,,magiczne bestie”. Wyniki ukazuja, ze najbardziej
zdehumanizowane postacie pochodzg z inspiracji greckich. W obrebie bestiariusza najmniej cech
zwierzegcych przypisywanych postaciom posiada krag amerykanski. Potencjalng przyczyna moze
by¢ duza popularno$¢ mitologii greckiej oraz fakt, ze duza ilo$¢ hybryd wywodzi si¢ wtasnie z
kregu greckiego i1 bylo wykorzystywanych w literaturze fantasy.

Z przeprowadzonej analizy wynika, ze krag hinduski posiada najwiecej (55,5%) postaci
okreslanych mianem zlych. Jak si¢ jednak okazuje ich wspolczynnik wystgpowania w kregach
europejskim, greckim, amerykanskim 1 bliskiego wschodu réwniez oscyluje w okolicach 50%.
Moze to by¢ spowodowane ideg bestiariusza jako zbioru potwordw, z ktdrymi gracz musi si¢
zmierzy¢. Co za tym idzie musza by¢ one w duzej mierze wrogo nastawione, aby spotkanie z nimi
byto ukierunkowane na walk¢. Jedynie postacie z kregu dalekowschodniego maja najnizszy
wskaznik (~14%) bycia ztymi. Réwniez jako jedyny ten krag zawiera ponad 40% postaci dobrych.
Postacie w kregach Bliskiego Wschodu oraz hinduskim maja réwniez znacznie wyzszy
wspotczynnik dobrych postaci, niz w krggach europejskim i greckim. Wyniki ukazuja rowniez, ze
$rednia inteligencji rowna cztowiekowi wystepuje najczesciej wsrod kregu dalekowschodniego.
Mozna przypuszczaé, ze autor bestiariusza darzyl specjalng sympatia 1 uznaniem kultury
wschodnie, niemniej jednak nie istniejg wystarczajace dowody, by wyjs¢ poza ta ostrozng

spekulacje.
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[KRAG dobry zly int—3

17.86% 46.43% 17.86%

- 1515% | 5455% | 27.27%

AMERYKA 20.00% 60.00% 20.00%
HINDUSKI 33.33% 55.56% 33.33%
ZABAWKI 0.00% 16.67% 16.67%
KSIAZKI 22.73% 45 45% 36.36%
SREDNIOW. 12 50% 25.00% 0.00%
NIEPEWNE 0.00% 20.00% 0.00%
WSZYSTKIE POSTACIE 987% 25.11% 13.00%

Tab. 5. Fragment arkusza kalkulacyjnego zawierajacy procentowg zalezno$¢ postaci dobrych i ztych oraz postaci na
poziomie inteligencji 3.

Sposréd puli badanych, postacie z kregu amerykanskiego wykazuja si¢ najwigksza
inteligencja. Poziom inteligencji wyzszej niz ludzka wynosi tam az 60%. Moze by¢ to
podyktowane faktem, ze Amerykanie jako narod jednostkowy, maja wysoki poziom oceny whasnej
kompetencji.*®

Jesli chodzi o wystepowanie postaci zenskich i mgskich w podreczniku to z uwagi na
niesprecyzowane pod tym wzgledem opisy nie udato si¢ jednoznacznie ustali¢ zaleznosci
ptciowych pomiedzy postaciami danych kregow. W obrgbie postaci z podrecznika ilo$¢ postaci, u
ktérych brak wzmianki o wystepowaniu jednej lub drugiej ptci to az 75%.

Badanie przynaleznosci do srodowiska naturalnego dato spodziewane rezultaty. W kazdym
z badanych kregdéw 1 inspiracji liczba postaci poruszajacych si¢ po ladzie przewyzsza
zdecydowanie ktorekolwiek z pozostalych $rodowisk. Jest to zrozumiate w kontekscie
praktycznego wykorzystania stworzen w rozgrywce z racji ograniczen poruszania si¢ po

okreslonych plaszczyznach przez graczy, ktorzy z tymi przeciwnikami musza si¢ mierzyc.

Whioski

Wyniki z przeprowadzonych badan potwierdzajg postawione wczesniej hipotezy. Wiekszos§¢
postaci porusza si¢ po ladzie, a najwiece] stworzen zaczerpnigto z mitologii 1 wierzen regionu
europejskiego. W kregach bardziej oddalonych od miejsca tworzenia si¢ bestiariusza, postacie
majg wiecej cech zwierzgcych, a liczba postaci bedacych bestiami jest zdecydowanie wigksza w

kregach innych niz europejski lub amerykanski. Oprocz weryfikacji powyzszych hipotez

45 D. P. Schmitt, J. Allik, Simultaneous Administration of the Rosenberg Self-Esteem Scale in 53 Nations: Exploring
the Universal and Culture-Specific Features of Global Self-Esteem, s. 625.
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zaobserwowano takze, iz postacie z kregdw bardziej oddalonych od kontekstu kulturowego

tworzenia bestiariusza przedstawiane sg jako dobre w znacznie wigkszym stopniu.

W obrebie tych dociekan rodzg si¢ rowniez pytania o przyczyne takiego stanu rzeczy. Jak
duzy wplyw na takie przedstawienie miata ograniczona dost¢pnos$¢ do literatury i mitologii w
czasie tworzenia si¢ bestiariusza? Jak postrzeganie krajow odlegtych oraz wiasnej kultury w
tamtym czasie przyczynito si¢ do nadania poszczegdlnym postaciom akurat takiego charakteru?
Ktore czynniki sprawily, ze wlasnie postacie z kregu europejskiego posiadajg najwiecej cech pod
wzgledem podobienstw do cztowieka? Aby odpowiedzie¢ na te pytania nalezatoby podjac sie
badan, ktére pozwolityby na doprecyzowanie informacji o okresie tworzenia si¢ bestiariusza i
przyjrzec si¢ biografii samego tworcy. Potrzebna bylaby wiec analiza 6wczesnego stanu badan na
temat mitologii z réznych regionéw oraz odniesienie si¢ do szerszego kontekstu gier tamtego
okresu. Co wigcej nalezatoby sprawdzi¢ - na przyktad przez analize wywiadow - z jaka doktadnie

literaturg mial kontakt twoérca oraz z jakich inspiracji ona sama czerpala.

21



Bibliografia

- Bowman S. L., The Functions of Role-Playing Games: How Participants Create Community,
Solve Problems and Explore Identity, McFarland & Company, Inc., Publishers, North Carolina,
London, 2010.

- Caillois R., Man, Play and Games, M. Barash (tlum.), University of Illinois Press, 2001.

- Callhamer A., The Invention of Diplomacy, 1974,
https://web.archive.org/web/20090910012615/http://www.diplom.org/~diparch/resources/calham
er/invention.htm, (dostep. 7.05.2020).

- Dormans J., On the Role of the Die: A brief ludologic study of pen-and-paper roleplaying
games and their rules, ,,Game Studies: the international journal of computer game research”,
volume 6, issue 1, 2006, http://gamestudies.org/06010601/articles/dormans, (dostep:
24.03.2020).

- Ewalt D. M., Of Dice and Men: The Story of Dungeons & Dragons and The People Who Played
It, Scribner, New York, London, Toronto, Sydney, New Delhi, 2013.

- Flanders J., Jannidis F., Data modeling in a digital humanities context: an introduction, [w:]
The Shape of Data in the Digital Humanities: Modeling Texts and Text-based Resources, J.
Flanders, F. Jannidis (red.), Routledge, London, 2019.

- Henriksen T., Learning by Fiction, [w:] As Larp Grows Up - Theory and Methods in Larp, M.
Gade, L. Thorup, M. Sander (red.), 2003.

- Hitchens M., Drachen A., The Many Faces of Role-Playing Game, ,,International Journal of
Role-Playing”, Issue 1, 2009, s. 3-21.

- Kosior W., Elyonim veTachtonim. Some Methodological Considerations on the Electronic
Database of Angels, Demons and Ghosts in Early Rabbinic Literature, "The Polish Journal of the
Arts and Culture. New Series"”, vol. 5 no. 1/2017, p. 89-112.

- Lortz S., Role Playing, ,,Different Worlds”, Issue 1, 1979, s. 36-41.

- Mackay D., The Fantasy Role-Playing Game: A New Performing Art, McFarland & Company,
London, 2001.

- Mikka V., Designing a Tabletop Role-Playing Game, South-Eastern Finland University of
Applied Sciences, 2018.

- Padol L., Playing Stories, Telling Games: Collaborative Storytelling in Role-Playing Games,
1996, http://www.labcats.org/drcpunk/wiki/index.php/Playing_Stories,_Telling_Games, (dostep
6.05.2020)

- Peterson J., Forty years of adventure, https://dnd.wizards.com/dungeons-and-dragons/what-

dad/history/history-forty-years-adventure, (dostgp 6.05.2020).

22


https://web.archive.org/web/20090910012615/http:/www.diplom.org/~diparch/resources/calhamer/invention.htm
https://web.archive.org/web/20090910012615/http:/www.diplom.org/~diparch/resources/calhamer/invention.htm
http://gamestudies.org/06010601/articles/dormans
http://www.labcats.org/drcpunk/wiki/index.php/Playing_Stories,_Telling_Games
https://dnd.wizards.com/dungeons-and-dragons/what-dd/history/history-forty-years-adventure
https://dnd.wizards.com/dungeons-and-dragons/what-dd/history/history-forty-years-adventure

- Roberts C. S., Charles S. Roberts: In his own Words, 1983,
https://web.archive.org/web/20081006202444/http://www.alanemrich.com/CSR_pages/Articles/
CSRspeaks.htm, (dostep 6.05.2020).

- Schmitt D. P., Allik J., Simultaneous Administration of the Rosenberg Self-Esteem Scale in 53
Nations: Exploring the Universal and Culture-Specific Features of Global Self-Esteem, “Journal
of Personality and Social Psychology”, 89(4)/2005, s. 623-642.

- Smolen M., Story Games w perspektywie antropologicznej, [w:] Almanach antropologiczny 4.
Tworczosé stowna / Literatura. Performance, tekst, hipertekst, P. Rodak (red.), Wydawnictwo
Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa, 2014, s. 197-205.

- Stenros, J., Hakkarainen H., The Meilahti Model, [w:] As Larp Grows Up - Theory and
Methods in Larp, M. Gade, L. Thorup, M. Sander (red.), 2003.

- Thibault M., Play and meaning, the semiotic features of playing practices, University of Turin,
Italy, 2016.

- Tychsen A., Newman K., Brolund T., Hitchens M., Cross-format analysis of the gaming
experience in multi-player role-playing games, 2007, http://www.digra.org/wp-
content/uploads/digital-library/07311.39029.pdf, (dostep 6.05.2020).

- Wittgenstein L., Philosophical Investigations, Blackwell Publishers, 1986.

- Witwer M., Empire of Imagination: Gary Gygax And The Birth Of Dungeons & Dragons,
Bloomsbury, New York, London, Oxford, New Dheli, Sydney, 2015.

- Worth S., Ehrett C., What Dungeons and Dragons Is and Why We Do It?, [w:] Dungeons and
Dragons and Philosophy: Raiding the Temple of Wisdom, J. Cogburn, M. Silcox (red.), Open
Court Press, Chicago, 2012.

23


https://web.archive.org/web/20081006202444/http:/www.alanemrich.com/CSR_pages/Articles/CSRspeaks.htm
https://web.archive.org/web/20081006202444/http:/www.alanemrich.com/CSR_pages/Articles/CSRspeaks.htm
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/07311.39029.pdf
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/07311.39029.pdf

