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,Jakze rad bym zostat Kmicicem..." — gry fabularne,
czyli o nowych sposobach nauczania polskiej kultury
i jezyka polskiego jako obcego

Lektura standardow wymagan dla poszczegélnych poziomdéw zaawan-
sowania znajomosci jezyka polskiego opisanych w zalaczniku nr 1 do Roz-
porzadzenia Ministra Edukacji Narodowej i Sportu z dnia 15 pazdziernika
2003 roku (poz. 1871)' pozwala wysnu¢ wniosek, iz w dalszym ciagu na-
uka jezyka polskiego jako obcego (oraz wszystkich innych jezykow obcych)
to po prostu opanowywanie przez studentow rol, ktore nalezy odegraé w
rzeczywistosci. Zwlaszcza studenci zaczynajacy nauke ucza si¢ konkretnych
sytuacji komunikacyjnych, ktore maja przygotowaé ich do wystgpowania
w roli przyjaciela, znajomego, cztonka rodziny, turysty, studenta, nauczy-
ciela, pracownika, pracodawcy, klienta i innych. Studenci na poziomie $red-
nim i zaawansowanym takze odgrywaja pewne role, sa jednak bardziej sa-
modzielni, ,,uczestnicza” w jezyku i kulturze w o wiele wigkszym stopniu,
przez co sami dokonujg uzupetnienia tresci roli, w ktora si¢ wcielaja.

Jak wida¢ role i ich odgrywanie stanowia bardzo wazny element nauki
jgzyka obcego. Przygotowanie studenta do odegrania roli zajmuje duzo
czasu podczas lektoratu. Dlatego tak bardzo popularnymi sktadnikami pro-
cesu dy-daktycznego sa dramy, réznego rodzaju teatrzyki — pozwalajace
skorzysta¢ z technik teatralnych, odegrac¢ dang posta¢, ,,wczuc” si¢ w nig i
dzigki temu zagraé co$, co — zgodnie z intencja nauczyciela — pozwoli
uczniowi komunikowac si¢ ze §wiatem w konkretnej sytuacji. Taka insce-

"' Por. Panstwowe Egzaminy Certyfikatowe z Jezyka Polskiego jako Obcego.
Standardy wymagan egzaminacyjnych. Warszawa 2003.
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nizacja — role-play — jak pisze Teresa Siek-Piskozub, ,,polega na stwo-
rzeniu pewnej sytuacji, w ktorej uczestniczy kilka osob. Grajacy maja przy-
pisane role i zarysowany cel dziatania. Sami decyduja jednak, w jaki spo-
sob osiagna swoj cel. Kazdy grajacy zna zadanie, jakie przed nim stoi, wie,
z kim wchodzi w interakcje, ale nie wie, jaka bedzie reakcja tej drugiej
osoby. Gry tego typu rozpowszechnione sa w komunikacyjnym nauczaniu
jezykow obeych (...)% Odgrywanie roli jest pewna zabawa, gra’, ale o wiel-
kim znaczeniu. Gry jezykowe maja bowiem wdraza¢ system jezykowy i roz-
wija¢ sprawnosci komunikacyjne.* Siek-Piskozub opisuje wiele przyktadow
roznych gier®, podkreslajac szczegolng rolg nauczyciela — lidera, obser-
watora, arbitra, uczestnika gry.

Gry, inscenizacje, role-play sa dzi$ coraz $mielej wykorzystywane na
lek-cjach jezyka obcego. Wptywa na to fakt, iz wymienione dziatania zo-
staty powszechnie zaakceptowane jako zgodne z zasadami podejscia ko-
munikacyjnego w nauczaniu jgzykéw obcych.

Lektorzy szukaja coraz to nowych sposobéw na urozmaicenie lekcji,
uczynienie jej bardziej efektywna. Siggaja do dorobku kultury popularnej,
takze do literatury popularnej. Jerzy Zygmunt Szeja stwierdza, ze najbar-
dziej poczytny segment literatury popularnej w Polsce tworza dzis$ science
fiction i fantasy®. Popularnos¢ takiej literatury to zjawisko ogdlnoswiato-
we. Powstaje coraz wiecej prac naukowych na temat fenomenu fantasy’.
Ab-strahujac od wartosci literackiej tego typu dziel warto zauwazy¢, ze
w duzej mierze dzigki nim trwa czytelnictwo stowa drukowanego, ,,papie-

2 T. Siek-Piskozub: Gry i zabawy i symulacje w nauczaniu jezykéw obcych.
Warszawa 1997, s. 16.

3 O kulturotworczej wartosci gry/zabawy pisat juz J. Huizinga: Homo ludens.
Przet. M. Kurecka, W. Wirpsza. Warszawa 1998.

4 Por. prace Teresy Siek-Piskozub, cytowane juz: Gry i zabawy i symulacje
w nauczaniu jezykow obcych oraz Gry, zabawy i symulacje w procesie glottody-
daktycznym. Poznan 1995.

> Na przyklad: dyskusj¢ panelowa (wcielanie si¢ w rolg dyskutanta broniace-
go zadanej tezy), odgrywanie stawnych osob (razem z ich rozterkami i problema-
mi), odgrywanie scenek ,,zyciowych” (T. Siek-Piskozub: Gry i zabawy i symulacje
w nauczaniu jezykow obcych..., s. 104-106 i in.).

¢ J. Z. Szeja: Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspélczesnej. Krakow
2004, s. 31.

7 Science fiction wydaje sie by¢ gatunkiem zbadanym, opisanym, istnieje bo-
wiem od do$¢ dawna — przyczynit si¢ do tego migdzy innymi Stanistaw Lem, kto-
rego dzieta — o wymowie filozoficznej — przecieraty szlak innym, mniej ,,powaz-
nym” autorom.
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rowego”. Dla nauczycieli jezykow obcych ma to znaczenie: wiadomo prze-
ciez, ze czytanie ksiazek w danym jgzyku pomaga studentom postugiwac
si¢ nim lepie;j.

Mariusz Kraska, odwotujac si¢ do spostrzezen Maryli Hopfinger® stwier-
dza, ze ,,badania nad nowa sytuacja odbioru literatury powinny sig¢ skupié
(...) na opisie »wspotzycia« tekstow literackich i nowych praktyk komuni-
kowania. Rzecz jasna chodziloby tu o takie sprawy, jak adaptacje literatu-
ry, jej zapisy w formie audio na kasetach i ptytach, ale i sprawy, ktore wy-
daja si¢ bardziej interesujace i produktywne zarazem. Mam tu na mysli np.
pytania o naturg odbioru literatury w Internecie, o to, czy zupelnie inny kon-
tekst, typ kontaktu z tekstami nie wptywa na ich odczytanie”®. Owym in-
nym typem kontaktu z tekstami literackimi, stanowiacym zarazem akt ko-
munikacji, przygotowujacym do uczestnictwa we wspolnej, multimedial-
nej kul-turze jest RPG — role-playing game, gra fabularna lub tez narra-
cyjna gra fabularna!®. RPG — zjawisko wspotczesnej sceny komunikacyj-
nej, jest takze ,,(...) nowym zjawiskiem w kulturze. O jego masowym cha-
rakterze mozna mowic¢ dopiero od lat osiemdziesiatych XX wieku, a w
Polsce od potowy dziewigédziesiatych”!'. Narracyjne gry fabularne nalezy
traktowac jako zjawisko nowe i samodzielne. Postuluje to Jakub Z. Lichan-
ski. Stwierdza takze, Ze ,,mimo iz mozna wskaza¢ zwiazki pomigdzy RPG
a powiescia, dziataniami teatralnymi/parateatralnymi itd., ten typ gier wy-
kazuje duza niezalezno$¢”'?. Zdaje sobie bowiem sprawe, iz ,,akcja i fabu-
fa w literackim dziele sztuki sa zdeterminowane i ich struktura jest niena-
ruszalna; w sesji RPG sg one tylko ogélnymi warunkami dziatania bohate-

8 M. Hopfinger: Literatura a kontekst audiowizualny. W: Problemy wiedzy
o kulturze. Red. A. Brodzka. Wroctaw 1986.

> M. Kraska: Problem odbioru i odbiorcy wspélczesnej kultury popularne;j.
,Literatura i Kultura Popularna” X. Red. T. Zabski. Wroctaw 2000, s. 48.

10 Pojecie ,,gra fabularna” J. Z. Szeja wzbogacil okresleniem ,,narracyjna”, zeby
odrozni¢ ja od paragrafowek (paragrafowka — ,,gra w formie listy paragrafow (...).
Kazdy z paragraféow jest opisem jakiego$ wydarzenia (...) i konczy si¢ zapytaniem
do czytelnika — gracza o wybdr jednego z podanych wariantow postgpowania.
Kazdemu z nich odpowiada odsylacz do innego paragrafu, ktory opisuje skutek
takiego posunigcia i jezeli na nim gra si¢ nie konczy — zndéw proponuje listg al-
ternatyw”) i gier komputerowych (J. Z. Szeja: Gry fabularne — nowe zjawisko
kultury wspoiczesnej..., s. 11).

"J. Z. Szeja: Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspolczesnej..., s. 21.
Ludzie, ktérych mozna nazwaé pionierami RPG w Polsce, maja dzi§ 25-35 lat.

12.J. Z. Lichanski: RPG — teatr fantasy? ,,Nowa Fantastyka” 2003, nr 1, s. 72.

13 Tamze, s. 72. Por. O. Dawidowicz: Role playing games a literatura wspot-
czesna. W: Praktyki opowiadania. Red. B. Owczarek, Z. Mitosek, W. Grajewski.
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row, sa dyskretne i zalezne od rzutu kostka”'3. Stanistawa Kurek-Kokocin-
ska zauwaza, ze narracyjne gry fabularne ,,przez swe koneksje literackie i
filmowe, jawia si¢ jako wzmocnienie i przedtuzenie kontaktu z bohatera-
mi w wyimaginowanym $wiecie, takim jak mlodym ludziom odpowiada.
Zwalniaja ramy fikcji nakreslonej przez autora lub rezysera albo historycz-
nym faktom pozwalaja zaistnie¢ w reinterpretacji. Oferuja zainteresowa-
nym emocje uczestnictwa i wspottworzenia”'*. Szeja pisze, ze ,,narracyjne
gry fabularne umozliwiaja swym odbiorcom udziat w réznie skonstruowa-
nych przygodach, réznie poprowadzonych opowiesciach, ale gros z nich
to historie podobne do upowszechnianych przez fantasy i science fiction.
Znakomita wigkszo$¢ systemow bezposrednio odwotuje si¢ do mitologii
réznych kultur, gléwnie §rodziemnomorskich. Wiele tych interaktywnych
opowiesci odtwarza znane od tysigcy lat historie, powtarzajac nauki przez
nie przenoszone, wciaz atrakcyjne dla odbiorcow. Sa one szczegdlnie wazne
dzisiaj, w czasach glgbokich przemian cywilizacyjno-kulturowych i kry-
zysu warto$ci”'®. Bardzo wazny jest zwlaszcza interaktywny charakter opi-
sywanej gry. Szeja podkresla, ze interaktywna rozrywka polegajaca na dzia-
taniu w §wiecie wymyslonym, réznym od na-szego, pojawita si¢ dopiero
w epoce komputerow: ,,wczesniej dziatanie w wymyslonym $wiecie byto
tylko swobodng fantazjg marzyciela”'®, W narracyjnych grach fabularnych
najwazniejszy jest kontakt z innymi ludzmi. Do przeprowadzenia rozgrywki
potrzebny jest mistrz gry i przynajmniej jeden gracz wcielajacy si¢ w bo-
hatera, a takze system gry, zwykle opisany w danym podrgczniku i dodat-
kach. Gry narracyjne posiadaja fabul¢. W tej sytuacji mistrz gry stanowi
medium posredniczace miedzy uczestnikami a $wiatem gry'’. Osoba ta ma

Krakow 2001, s. 341-368 oraz odpowiedz Szei (J. Z. Szeja: Gry fabularne — nowe
zjawisko kultury wspolczesnej..., s. 65-72). Szeja nie zgadza si¢ z Dawidowicz, ze
podrecznik RPG jest postmodernistycznym ,,dzietem otwartym”. W RPG liczy si¢
sesja, gra, a nie materialy pomocnicze, ktore niektorzy traktuja jako dzieta literac-
kie. Szeja twierdzi, ze gry RPG maja ,,czysto podrzedny, ustugowy charakter i ja-
ko fragment wigkszej calo$ci nie powinny by¢ analizowane w izolacji” (tamze, s.
66). Gdyby si¢ zgodzi¢ z opinia Dawidowicz, do grona dziet literackich — we-
dlug Szei — mozna by zaliczy¢ poradniki dla pisarzy, autoréw scenariuszy filmo-
wych i tym podobne, a takze podreczniki geografii, historii lub zoologii — pod-
reczniki RPG w sposob bardzo szczegdtowy opisuja $wiat, jego historig, zamiesz-
kujace go stworzenia i inne.

14 S, Kurek-Kokocinska: Kultura coraz bardziej popularna: gry fabularne. ,,Li-
teratura i Kultura Popularna” VII. Red. Tadeusz Zabski. Wroctaw 1998, s. 180.

15'J. Z. Szeja: Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspolczesnej..., s. 31.

16 Tamze, s. 21.

17 Tamze, s. 13.
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nadrzedna rolg, bo tylko ona zna catos$¢ fabuty i posiada wystarczajace $rod-
ki do pokierowania rozwojem akcji (uczestnicy maja mniejszy wplyw na
przebieg wydarzen). ,,Dobry mistrz gry powinien mie¢ pewien talent lite-
racki, umiejetnosci aktorskie i intuicje psychologa. Przydaje mu si¢ duze
oczytanie i wiedza, zwlaszcza historyczna”'®. Jednak mimo, iz mistrz gry
przedstawia swoja fabule i swoja wizj¢ danego $wiata, odgrywa rolg stu-
zebna: ,,(...) aby historia zostata opowiedziana, musi przykué¢ uwagg gra-
czy i zapewnié¢ im rozrywke”".

Szeja zgadza sig ze stwierdzeniem, ze RPG to ,,poddanie sig¢ rygorowi
zasad danego systemu”®. To wilasnie system (przedstawiony w podreczni-
ku i dodatkach) okresla reguty gry, okresla warunki odgrywania postaci,
uwzglednia opis $wiata, w ktorym toczy si¢ gra. Systemy RPG pozwalaja
odgrywac postacie w rozmaitych realiach: science-fiction, fantasy i innych.
Z reguly systemy opieraja si¢ na literaturze lub filmie (pozwalaja sympa-
tykom danych dziet obcowac ze stworzonym przez autorow §wiatem prak-
tycznie bez ograniczen), cho¢ zdarza sig, ze literatura lub film powstaja na
podstawie odgrywanych w systemowych realiach scenariuszy. Niektore sys-
temy powstaja na skutek fascynacji ich autoré6w dana epoka historyczna.
Naj-popularniejsze polskie (czyli oparte na polskich pomystach; systemow
wy-danych po polsku jest bowiem duzo) systemy to miedzy innymi: Wiedz-
min. Gra wyobrazni wedtug Andrzeja Sapkowskiego, Dzikie Pola. Rzecz-
pospolita w ogniu. Szlachecka gra fabularna (zainspirowany Trylogiq Hen-
ryka Sienkiewicza, ale tez wieloma innymi dzietami, na przyktad Jozefa
Hena), Kry-sztaly czasu. Fabularna gra fantasy (pierwszy polski system
fantasy), Arkona (dla mito$nikow stowianskiego sredniowiecza — IX-XII
wieku), Aphalon: Swiat Ksiezycowego ostrza®' i wiele innych.

18 Tamze, s. 24.

19 Tamze, s. 24.

20 Tamze, s. 22.

2l M. Marszalik, M. Nowak-Kreyer, M. Studniarek, T. Kreczmar: WiedZmin.
Gra wyobrazni wedtug Andrzeja Sapkowskiego. Warszawa 2001 (podrgcznik gtow-
ny); J. Komuda, M. Jurewicz, M. Barylka: Dzikie Pola. Rzeczpospolita w ogniu.
Szlachecka gra fabularna. Warszawa 1997 (podrecznik glowny) [oraz: J. Komu-
da, A. Lukasiak: W stepie szerokim, czyli prawdziwe Drzikie Pola. Warszawa 1998
(dodatek do Dzikich Pol); J. Komuda, A. Lukasiak: Ogniem i mieczem, Warszawa
1999 (dodatek do Dzikich Pol)]; A. Szyndler i in: Krysztaly czasu. Fabularna gra
fantasy. Warszawa 1997 (pierwszy polski system rpg, od 1993 wydawany w cza-
sopi$mie ,,Magia i miecz”); J. Janusz i in.: Arkona. Warszawa 2003 (podrecznik
glowny); A. Mielczarek, D. Tarka: Aphalon: Swiat Ksiezycowego ostrza. Szczecin
1995 (podrecznik glowny).
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Szeja informuje, ze dziatania poznawcze obserwatoréw wykreowanego
Swiata opieraja si¢ na interaktywnosci. ,,Gracze zadaja informacji od pro-
gramu lub mistrza gry i otrzymuja je, poglebiajac swoja wiedzg i uzywa-
jac jej do réznych celow. Wiele sesji [rozgrywek — przyp. aut.] opiera si¢
na takim zbieraniu i porzadkowaniu faktow, a sukcesem jest docieczenie
prawdy o przebiegu wydarzen lub motywacji dziatajacych postaci”?. Gra-
cze przekonuja si¢ nawzajem, jak rozwigza¢ dany problem, negocjuja, spie-
raja — bardzo czgsto dyskusje takie zajmuja duzo czasu. Rozgrywka (se-
sja RPG) jest po prostu aktem komunikacji*. Autor zauwaza, jak trudno
opisa¢ sama sesj¢, akt o charakterze unikatowym, bedacy ,,zdarzeniem jed-
norazowym, niepowtarzalnym i posiadajacym wiele cech, z ktorych tylko
nieliczne sa konieczne”?.

Narracyjne gry fabularne wymagaja — jak moéwi Szeja — ,,zywej wy-
obrazni uczestnikow i sg rozrywka o charakterze intelektualnym, wigkszosé¢
graczy to uczniowie szkot Srednich i studenci. Wsréd uczniow szkot za-
wodowych i pracownikow fizycznych zabawy te sa mniej popularne”?. Po-
pularno$¢ RPG wynika z wielu czynnikoéw. W przeciwienstwie do literatu-
ry czy filmu uczestnicy sesji moga bezposrednio wptywac na wydarzenia
w $wiecie gry. Poza tym bardzo wazny jest wyrdézniony takze przez Szejg
podstawowy wyznacznik tej zabawy: ,.krancowo glgbokie utozsamienie z
odgrywang postacia jako warunek zadowolenia uczestnika”?.

Narracyjne gry fabularne sa zabawa, bardzo pozytecznym dodatkiem to-
warzyszacym procesowi dydaktycznemu. Jak juz wspomniano przygotowuja
do uczestnictwa we wspoélnej, multimedialnej kulturze — sa bowiem,
z czym zgadza si¢ Szeja, nowym sposobem ksztatcenia dla kultury?. Za-
checaja do czytania literatury. Rozwijaja zdolnosci analityczne, umiejetnosé
uzy-tkowania informacji, poszukiwania ich oraz kwantyfikowania. Oprocz
tego realizuja inne, wymienione przez Szejg, cele pedagogiczne, migdzy

22 J. Z. Szeja: Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspoétczesnej..., s. 30.

2 Tamze, s. 56.

2 Tamze, s. 53.

2 Tamze, s. 28. Wedlug autora przyczyny mniejszej popularnosci narracyjnych
gier fabularnych ,,w tych grupach moga by¢ takie same jak te, ktore sa powodem
znacznie slabszego zainteresowania literatura. Mniejszy odsetek graczy wsrod sta-
biej wyksztalconych jest tez skutkiem nizszego czytelnictwa. Wigkszo$¢
uczestnikow gier narracyjnych to entuzjasci science fiction i fantasy”.

2 Tamze, s. 45. Szeja pyta przy okazji: ,,bylyby wiec narracyjne gry fabular-
ne, obok literatury fantastycznej (...) jedna z reakcji wspolczesnej kultury maso-
wej na stechnicyzowany i zracjonalizowany $wiat™?

27 Tamze, s. 176.
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innymi: ¢wiczenie wyobrazni (tu: zdolno$¢ do wizualizacji opisow stow-
nych, niezbgdna w czytaniu); ksztalttowanie umiejgtnosci odczuwania i zro-
zumienia sytuacji i psychiki innych ludzi, nawet nalezacych do egzotycz-
nych kultur, religii i ras; wyczulenie na réznego rodzaju znaki kulturowe
(stroje, zachowanie, przedmioty codziennego uzytku, bron oraz nauczanie
konwencji kul-turowych dotyczacych postgpowania, zachowania, stroju);
wchodzenie w in-terakcje stowne i emocjonalne (ksztaltowanie umiejgtno-
sci komunikacyjnych); ksztaltowanie postaw etycznych oraz skutecznych i
wartosciowych spotecznie postaw zyciowych. Bardzo czgsto wymuszaja tez
aktywnos$¢ literacka: gracz musi napisa¢ lub opisac co$, co wiaze sig¢ z prze-
zyciami odgrywanej postaci®®. Uczestnicy rozgrywek RPG poznaja realia
kulturowe roz-nych krajow, ich geografig i histori¢. Jak pisze Lichanski,
,,W pewnym sensiec omawiana gra staje si¢ — powtorka z historii, ale nie
wydukana, a w jakiej$ mierze przezyta’?. Szeja zauwaza tez, ze ,,Szcze-
golnie predestynowani do roli mistrza gry sa nauczyciele”, z racji wyksztat-
cenia, doswiadczenia zwia-zanego z praca z grupa etc.>

Gry RPG pozwalaja wciela¢ si¢ w postacie bohaterow takze w réznych
czasach historycznych. Bardzo czgsto uczestnicy odgrywajacy konkretne
postacie musza przyswoi¢ sobie specjalistyczne stownictwo (okreslenia
tech-niczne, stownictwo medyczne, zwiazane z militariami, ale tez Zyciem
codziennym w roéznych epokach etc.), aby w sposob bardziej prawdziwy i
oddajacy stan faktyczny odgrywaé swoje postacie. Szeja przypomina, ze
,.W wigkszoS$ci systemow sa przewidziane specjalne premie dla graczy, kto-
rzy dobrze odgrywaja swoje postacie, migdzy innymi poprzez wlasciwe
uksztattowanie ich jezyka. Najczesciej stosowanym $rodkiem jest archaiza-
cja, szczegolnie w Dzikich Polach i grach fabularnych rodem z fantasy™'.
Wszystko zalezy od zainteresowan graczy wybierajacych ten system, kto-
ry ich interesuje, ktory odpowiada ich hobby, a czasem nawet wyksztatce-
niu. Najwazniejszym zatozeniem RPG jest jak najwierniejsze odtworzenie
realiow danego systemu. W ten sposob odtwarza si¢ klimat epoki, osigga-
jac tym samym najistotniejszy element gry. Odtwarzanie postaci stanowi
wigc po prostu odgrywanie jej zgodnie z realiami danej epoki. Nic wigc
dziwnego, ze ,,0lbrzymie osia-gni¢cia na polu poznania kultury sarmackiej

28 Tamze, s. 177-178.

2 J. Z. Lichanski: ,, Dzikie Pola” — polska wersja Role Playing Games. ,,Li-
teratura i Kultura Popularna” VIIL Red. T. Zabski. Wroctaw 1999, s. 24.

0], Z. Szeja: Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspétczesne;..., s. 178;
w oryginale podkreslone.

3 Tamze, s. 185.

32 Tamze, s. 86.
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i historii Rzeczypospolitej Obojga Narodow moga by¢ zasluga prowadze-
nia rozgrywek w Dzikie Pola™*.

Istnieje dos¢ duzo systemoéw RPG opierajacych si¢ na dzietach literac-
kich czy epokach historycznych. Wystarczy wymieni¢ wydawane na Zacho-
dzie, a bardzo dobrze znane w Polsce, czgsto nawet przettumaczone na jg-
zyk polski systemy powstate na podstawie ksiazek J. R. R. Tolkiena, H.
P. Lovecrafta, R. Howarda, czy tez wykorzystujace starozytny Rzym i ,,cza-
sy” krola Artura Pendragona. Wspomniane juz narracyjne gry fabularne
Wiedzmin. Gra wyobrazni wedtug Andrzeja Sapkowskiego oraz Arkona (za-
pewne takze zainspirowana niedawna ekranizacja Starej basni Kraszewskie-
go) ,,przektadaja” na system RPG dorobek kultury polskiej. Jednak spe-
cjalne miejsce zajmuja tu Dzikie Pola. Rzeczpospolita w ogniu. Szlachec-
ka gra fabularna, narracyjna gra fabularna pozwalajaca na bardziej pla-
styczne doswiadczenie wszystkiego, co zwykliSmy popularnie okres§lac¢
mianem sarmatyzmu. Nie chodzi tylko o poznawanie i utrwalanie samych
faktow historycznych, ale takze o mozliwo$¢ doswiadczenia polskiej oby-
czajowosci XVI—XVIII wieku na wilasnej skorze, a nawet o mozliwosé
odegrania roli Sarmaty z wszystkimi tego konsekwencjami. Jakub Z. Li-
chanski zadaje — jak sam stwierdza — pytanie tylez naiwne, co jednak
podstawowe: ,,(...) dlaczego siggnigto po taki temat? (...) Najbardziej oczy-
wista [przyczyna — P.K.] jest fakt wielkiej popularnos$ci dziet Sienkiewi-
cza, a takze, swoistej mody na odradzanie sig tradycji szlacheckich, szcze-
go6lnie siedemnastowiecznych. Ko-lejnag — wielka precyzja i wyrazisto$é
Swiata zaré6wno bohateré6w Sienkiewiczowskich, jak i realnej Europy wie-
ku XVIL. Jest to swiat, w ktorym nie do$¢, ze i my mozemy przezy¢ jakies
przygody, to §wiat ten istnial naprawd¢”**. Mozna powiedzieé, ze Drzikie
Pola to nowoczesny typ recepcji prozy Sienkiewicza. Sita oddzialywania
Trylogii zawsze byta ogromna. Dzi$ zyskata nowy wymiar. Ludzie zafascy-
nowani epoka sarmacka moga po prostu ,,wejs¢” w ksiazke, przezywaé
przygody poréwnywalne z tymi, ktore przezywali bohaterowie Trylogii.
Kazdy czytelnik — uczestnik narracyjnej gry fabularnej ma szansg dopi-
sa¢ jej ciag dalszy, rozwinac ja, wzbogaci¢ o swoj pomyst.

Gra ta ,,jest zatem kompletnym przegladem, a raczej repetytorium wie-
dzy o realiach epoki. Dopiero na tej kanwie mozna budowac¢ wlasciwa
gre”*. Aby dobrze odegra¢ rolg Sarmaty, powinno sie dysponowac dosta-
teczng wiedza historyczna, geograficzna, wiedzie¢ co nieco o heraldyce,

33 J. Z. Lichanski: ,, Dzikie Pola” — polska wersja Role Playing Games..., s.
26.
3 Tamze, s. 28.
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genealogii, o elementach prawa, o ustroju polskim, siedemnastowiecznym
parlamentaryzmie etc. Reszta — to jest zapoznanie si¢ ze sposobem my-
$lenia ludzi zyjacych w XVI i XVII wieku — dokona sig¢ w trakcie ses;ji,
dzigki mistrzowi gry i jego pomystom™®.

Doswiadczenie autora niniejszego artykutu pokazuje, iz — zaréwno pol-
scy, jak i cudzoziemscy uczestnicy gry — si¢gaja po dodatkowa literaturg
poszerzajaca wiedzg o epoce, szukajac inspiracji czy wiedzy docieraja do
monografii historycznych. Dzigki zabawie poznaja epoke, stykaja si¢ z kul-
tura. Poznaja — zwlaszcza cudzoziemcy — polski sposob postrzegania rze-
czy, ten sprzed kilkuset lat i obecny, bo przeciez dzi$ inaczej patrzymy na
niektore przeszte sprawy. Dzigki grze moze takze doj$¢ do dyskusji na te-
mat przedstawiania historii w podrecznikach krajow naszej czgsci Europy.
Wszy-stkie wymienione elementy musza by¢ oczywiscie nadzorowane przez
lektora jezyka polskiego. To on — jako mistrz gry — prowadzi rozgryw-
ke, rea-lizujac cele dydaktyczne wplecione w zabawe, cho¢ rzecz jasna sesja
RPG nie bedzie lekcja jezyka czy kultury w klasycznym tego stowa rozu-
mieniu. W zwiazku z powyzszym nalezy pamigtac, iz RPG przeznaczone
jest dla osob, ktore poshuguja si¢ jezykiem przynajmniej na poziomie Sred-
nim.

W ten sposob, jakze nietypowy, mozna dos¢ szybko i bardzo skutecz-
nie przetozy¢ ,,z polskiego na nasze” to, co nauczyciele jezyka polskiego
i kultury polskiej dla cudzoziemcow staraja sig wyttumaczy¢ swoim stu-
chaczom w czasie wielu spotkan poswigconych polskiej kulturze i trady-
cji. Opi-sana gra pozwala doswiadczy¢ tego, co stanowi tres¢ wyktadu o
sarmatyzmie. Pozwala przez pewien czas by¢ Kmicicem czy innym Panem
Bratem. A dodatkowo poszerzy¢ swoja wiedzg o polskiej kulturze i jgzy-
ku. Tak oto nowy sposdb ksztalcenia dla kultury i jezyka staje si¢ faktem.

35 Lichanski zastanawia si¢ przy okazji nad ewentualnym ryzykiem zwiazanym
z dostownym potraktowaniem niektorych (nielicznych) fragmentow Dzikich Pol,
niebgdacych odzwierciedleniem rzeczywistosci siedemnastowiecznej, lecz stanowia-
cych zapis wyobrazen autorow podrecznika. ,,W jakiejs mierze nalezaloby oceni¢
prawidlowo$¢ prezentacji przez autoréow (...) realiow epoki. Jednak mozemy mil-
czaco przyjac, jak w grach w ogole, Zze nie jestesmy wprowadzani w blad. Istot-
niejsze jest natomiast co$ innego (...). Oto poprzez gr¢ siggamy w naszag przesztosc,
ktorej wielko$¢ wilasnie owa gra przypomina i umacnia. A to jest juz co$ wigcej
niz tylko — gra” (Tamze, s. 29).
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