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1. Tto badawcze oraz krétka charakterystyka metodologii

Artykut ten stanowi prébe szkicowego ujecia zagadnienia, jakim jest
stownictwo uzywane przez uczestnikéw narracyjnych gier fabularnych
(ang. RPG, czyli role-play[ing] games). Gry te w 2004 roku opisat Jerzy
Zygmunt Szeja, przecierajac w ten sposéb szlak innym badaczom, ktérzy
chcieliby réwniez zajmowaé sie omawianiem tego zjawiska. Na pierw-
szych stronach swojej ksiazki badacz sformutowatl termin ,narracyjna
gra fabularna” i zaproponowat jego wstepna definicje. Typowa narra-
cyjna gra fabularna to rozgrywka uprawiana przez grupe znajomych
(najczesciej o niezmiennym sktadzie), spoéréd ktérych jedna osoba pelni
funkcje prowadzacego (Mistrza Gry'), a pozostali uczestnicy s graczami.
Kazde spotkanie, trwajace kilka godzin, to sesja. Innym relewantnym
sktadnikiem narracyjnych gier fabularnych jest system, czyli zawarty
w podreczniku podstawowym calosciowy opis i charakterystyka swiata
oraz zasad gry i akcesoriéw potrzebnych do rozpoczecia rozgrywki - jak
np. karty, kosci itp. (Szeja, 2004, s. 12).

Obecnie istnieje juz wiele opracowan omawianego zjawiska. W tej
dziedzinie przoduje Polskie Towarzystwo Badania Gier. Wcigz jednak
malo jest analiz jezyka oséb grajacych w narracyjne gry fabularne. Arty-
kul Marzeny Matyki pt. Socjolekt uczestnikéw klasycznych gier fabular-
nych jako profesjolekt (2014) stanowi pierwsza opublikowang prébe ujecia
stownictwa uzywanego przez graczy w ramy socjolingwistyczne. Trzeba
dodaé na marginesie, ze stosowanie terminu ,socjolekt” w odniesieniu
do subkodu, ktérym postuguja sie cztonkowie opisywanej grupy, wydaje
sie pewnego rodzaju naduzyciem, poniewaz opis tego zjawiska, jak na
razie, obejmuje praktycznie wylacznie warstwe leksykalna (co nie ozna-
cza, ze na innych ptaszczyznach nie mozna zaobserwowaé zmian - nie
zostaly one jednak dotad ani wyodrebnione, ani zbadane). Tymcza-
sem aby opatrzy¢ jaki§ wariant jezyka terminem z greckim rdzeniem

1 Autor artykutu proponuje nastepujaca definicje Mistrza Gry: ,Niekiedy: Bajarz,
Dungeon Master, Mistrz Podziemi, Game Master, MG, GM. Jest to osoba prowadzaca sesje
RPG lub larp, kreator przygéd, narrator; opisuje dziatania oséb innych niz bohaterowie
graczy, czyli steruje bohaterami niezaleznymi. Jego zadanie sprowadza sie do tworzenia
$wiata, ktéry przemierzajg bohaterowie graczy, i wskazywanie konsekwencji ich dziatan.
Jest to takze arbiter interpretujacy wyniki rzutéw koéémi” (Figus, 2016, s. 62).
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»-lekt”?, nalezaloby raczej szuka¢ zmian w stosunku do jezyka ogdlnego nie
tylko na poziomie leksykalnym, lecz réwniez np. fonetycznym czy sktadnio-
wym. Warto rozwazy¢ zastosowanie klasyfikacji Danuty Buttler (1978, s. 41),
ktéra wyrdznia np. ,gwary ekspresywne (powotane do podtrzymywania
wiezi kolezenskich, wyrazajace zartobliwg lub ironiczng postawe wobec
$wiata)”, lub metody opisu Zofii Cygal-Krupy (1986): stownictwo uzywane
przez graczy mieSciloby sie w obrebie 15. centrum zainteresowania tej
badaczki - gier i zabaw. Dokladne oméwienie problematyki klasyfikacji
zjawiska, jakim jest to stownictwo, wymagaloby osobnej, rzetelnej analizy,
na ktérg brak miejsca w tym artykule. Uwaga ta ma jedynie na celu zazna-
czenie faktu, ze ze wzgledu na to, iz materialowe badania przedstawione
zaréwno w niniejszym studium, jak i w tekécie Matyki skupiaja si¢ jedynie
na leksyce, naduzyciem wydaje sie wlaczanie ich w obreb socjolingwistyki.
Inne opracowania jezykoznawcze dotycza zagadnien z zakresu glotto-
dydaktyki oraz metodyki nauczania jezyka przy uzyciu gier RPG®. Brak
jednak, jak dotad, pelnych oméwien jezyka erpegowcéw*. Autor prezen-
towanego tu artykutu podjat w latach 2011/2012 pierwsze préby zebra-
nia materiatu leksykalnego. Badania te opieraty sie gléwnie na meto-
dologii zaproponowanej przez Stanistawa Grabiasa (1997). Zastosowano
w nich metode ankietows, co stanowi pewng wade, poniewaz wymusza
na respondentach przetozenie jezyka méwionego na jezyk pisany®. Pod-
czas zjazdéw milo$nikéw fantastyki (konwentéw)®, a takze w internecie
(9 ankiet) przebadano tacznie 150 oséb. Informacje dostarczone przez
respondentéw tworza wstepny korpus leksykalny dla dalszych badan.

2 Termin ,socjolekt” zbudowany zostat poprzez analogie do stowa ,dialekt” (‘jezyk,

narzecze, sposéb méwienia’). Wymiana pierwszego cztonu ,dia-” (‘przez, wzdtuz’) na
,socjo-” miata potozy¢ nacisk nie na geograficzne, lecz spoteczne uwarunkowania; zna-
czenia greckich stéw podaje za O. Jurewiczem (2015).

3 0O glottodydaktycznym ujeciu gier RPG zob. m.in.: Gérska, 2008; Surdyk, 2002, 2004,
2007; o wykorzystaniu narracyjnych gier fabularnych w dydaktyce w ogéle pisali réwniez:
Kuciel, 2003; Panak, Drzewiecka, 2005; Skrzypczak, 2006; Szeja, 2000, 2004 - i inni.

4 Tak w spotecznosci graczy okresla sie uczestnikéw narracyjnych gier fabularnych.

5 W projektowanej rozprawie doktorskiej autor zdecydowat sie na uzycie metody
korpusowej, znanej w budowaniu stownikéw (np. Wielkiego stownika jezyka polskiego); bada-
nia maja opieraé sie na juz publikowanych wypowiedziach z prasy fachowej (czasopismo

,Magia i Miecz”) oraz na spisanych nagraniach rozgrywek.

6 TFalkonu (10-13 listopada 2011), zjAvy (18-19 lutego 2012) oraz Pyrkonu (23-25 marca

2012).
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2. Przeglad wybranej leksyki uczestnikow
narracyjnych gier fabularnych

Ankiety pozwolity zebraé korpus 744 jednostek leksykalnych. Nie wszyst-
kie pozyskane informacje zostaly uwzglednione, niektdre leksemy stano-
wig bowiem rézne formy tego samego wyrazu, inne za$ majg charakter
idiolektalny (tak potraktowano wystapienia jednostkowe) - doktadniejsza
analiza pozwolitaby wyeliminowaé indywidualizmy. Na podstawie zebra-
nego materiatu opracowano ok. 150 haset stownikowych. Cze$¢ z nich
zostata wykorzystana w tresci artykutu, aby przyblizy¢ znaczenie wyra-
z6w uzywanych przez omawiane §rodowisko’.

Opisane w dalszej czesci pracy leksemy podzielono na kilka kategorii.
Kazdy z uwzglednionych nizej wyrazéw znalaz! sie w co najmniej jednej
z nastepujacych grup:

1. stownictwo z zakresu gier i fantastyki - leksemy o szerokim zakre-
sie znaczeniowym, dotyczace wielu dziedzin aktywno$ci spotecz-
nos$ci mito$nikéw fantastyki;

2. stownictwo specjalistyczne:

- tematyczne - odnoszace sie do gier fabularnych, uzywane gtéw-
nie w relacjach miedzy graczami, a nie miedzy postaciami; przy-
wotluje desygnaty konkretne i abstrakcyjne;

- techniczne - stownictwo opisujace zasady gry, akcesoria, spo-
s6b prowadzenia rozgrywki (przez Mistrza Gry) i grania (przez
graczy), a takze okreélenia dotyczace §wiata gry niezaleznie od
systemu.

3. nazwy uczestnikéw narracyjnych gier fabularnych - stosowane
przez grajacych okre$lenia osoby prowadzacej rozgrywke oraz
okreslenia innych graczy.

4. stownictwo uzywane w grze - nazwy elementéw $wiata gry, czyli
postaci, efektéw, zdarzen i przedmiotéw, uzywane w komunikacji
pomiedzy postaciami graczy.

5. nazwy postaci z gry - wyodrebnione z poprzedniej kategorii ze
wzgledu na duze zréznicowanie i specyficzng funkcje.

7 Wszystkie definicje pochodzace z niepublikowanej pracy licencjackiej zostaty opa-
trzone stosownymi odnoénikami bibliograficznymi.
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2.1. Stownictwo z zakresu gier i fantastyki

W tej klasie pojawito sie wiele wyrazéw o szerokim zakresie znaczenio-
wym. Niektére z nich nazywajg konwencje nie tylko gier, lecz takze ksiazek,
filméw i seriali (réwniez animowanych) oraz gier terenowych (larpéwy):
,cyberpunk”, ,fantasy”, ,fantastyka”, ,,postapo” (‘fantastyka postapokalip-
tyczna'), ,science fiction” oraz ,steampunk”. Stowa ,bitewniak” (‘strate-
giczna gra bitewna')®, ,cRPG” (ang. computer Role-Playing Game), ,FRPG”
(ang. Fantasy Role-Playing Game), ,karcianka” (‘gra karciana’), ,larp”
(ang. Live Action Role-Playing ‘terenowa gra fabularna’), ,planszéwka”
(‘gra planszowa), ,RPG” to nazwy typéw rozgrywek i gier. ,Lokacja” jest
0gblng nazwga dla kazdego miejsca w grze - nie tylko w RPG; podobnie
stowo ,,potion” - 0znacza magiczng miksture i takze wystepuje w réznych
typach gier. Zakwalifikowano tu réwniez wyrazy nazywajace ogélnie
spoleczno$é graczy lub jej czlonkéw: ,fandom” (‘spoteczno$é fanéw’),
Jfantasta’, ,nerd” (‘pejoratywne okre$lenie osoby przesadnie interesu-
jacej sie m.in. informatyka i fantastykg’), ,no-life” (‘osoba aspoleczna’).

2.2. Stownictwo specjalistyczne

To najwieksza grupa wyrazéw, ktéra - jak juz wskazano - mozna podzie-
li¢ na wyrazy tematyczne, oznaczajace wszystkie desygnaty konkretne
i abstrakcyjne zwigzane z narracyjnymi grami fabularnymi, a takze stow-
nictwo techniczne, opisujace m.in. zasady gry, sposéb grania czy akce-
soria. Charakterystyczne dla tych lekseméw jest to, Ze uzywane sa one
w relacjach miedzy graczami, a nie miedzy postaciami, choé spora ich
czeé¢ nalezy réwniez do innych kategorii.

Spoéréd wszystkich wyrazéw tematycznych wybrane zostaly takie,
ktére nie majg kwalifikatora innej kategorii semantycznej. Wyrazy
sboost(er)” (ang. boost ‘pobudzaé, zwieksza¢’), ,buff” (‘efekt, np. czaru,
pozytywnie wplywajacy na bohatera’) oraz ,item” (ang. ‘przedmiot’)
nalezg raczej do slangu komputerowego. Przenikanie ich do dyskursu gra-
czy RPG wynika zapewne z tego, ze te rodowiska sie mieszaja (zob. Szeja,
2004, S. 23: ,gracze rpg sa czescia ogromnej populacji milosnikéw gier

8 Objasnienia w fapkach, gléwnie zapozyczeri i wyrazeri angielskich, a takze definicje
podane w przypisach zostaly stworzone przez autora na podstawie odpowiedzi respon-
dentéw. Nalezy zaznaczy¢, ze wiele z nich ma charakter uproszczony.
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komputerowych”). ,Sesja” to ogélny wyraz oznaczajacy spotkanie, podczas
ktérego prowadzona jest rozgrywka - nie dotyczy sposobu jej prowadzenia
ani wymaganych akcesoriéw; ,jednostrzatéwka”, ,kampania” i ,soléwka”
sa odmianami sesji wyrézniajagcymi sie jedynie struktura - czasem trwa-
nia (,jednostrzatéwka” - ‘jedno spotkanie’; ,kampania” - ‘cykl sesji’) lub
liczbg graczy (,soléwka” - ‘sesja dla dwojga uczestnikéw: Mistrza Gry
i gracza).

Wazng jednostke stanowi ,,castowanie spela” - synonim ,czarowania™.
Wszystkich wyrazéw bliskoznacznych mozna uzyé w grze, ale wiaczony
do polskiego paradygmatu anglicyzm ,castowanie spela” (ang. cast a spell
‘rzucié zaklecie’) jest typowym wyrazeniem spoza uniwersum gry, uzy-
wanym tylko w jej metatekscie.

Stownictwo specjalistyczne typu technicznego grupuje leksemy
dotyczace prowadzenia rozgrywki oraz akcesoriéw w niej wykorzysty-
wanych. Mozna w jego obrebie wyrézni¢:

1. stownictwo zwigzane z zasadami i reguiami gry: ,+5 do...”, yatry-
but”, ,awansowaé”, ,cecha’, ,doswiadczenie”, ,exp” (ang. expe-
rience ‘do$wiadczenie’), ,HP” (ang. Hit Points a. Health Points
‘punkty zycia; jeden ze wspélczynnikéw postaci w grze’), ,kry-
tyczne pudio” (‘porazka w rzucie kostka; uzyskanie najnizszego
mozliwego wyniku’), ,krytyk” (‘wladc. trafienie krytyczne; uzy-
skanie najwyzszego mozliwego wyniku w rzucie kostkg), ,level”
(ang. ‘poziom’), ,levelowaé” (ang. level up ‘awansowaé, podnosié
poziom’), ,mechanika”, ,mana” (‘punkty magii’), ,modyfikator”,
,PD” (,Punkty Do$wiadczenia”), ,,poziom”, ,punkty doswiadczenia”,
~PW” (,Punkty Wytrzymatoéci”), ,rzucaé na...”, ,ST” (,,Skala Trud-
nosci”), ,statystyki”, ,staty” (,statystyki”), ,system”, ,test”, ,turla¢”

(‘rzucaé koéémi’), ,umiejetnoéé”, ,umiejka”, wspétczynnik”, ,zdaé
test”, ,zdrowie”, ,zycie”;

° Por. okreélenia wymienione w sekcji 2.4.

10 Mechanika to zbiér zasad, regut obowigzujacych w grze fabularnej, ktérym musza
podporzadkowaé sie zaréwno gracze, jak i Mistrz Gry; matematyczny, oparty na zasadzie
prawdopodobieristwa element systemu (czesto z nim mylony), ktéry pozwala na rozstrzy-
ganie fabularnych sytuacji spornych dzieki wykorzystaniu losowosci, generowanej za
pomocg rzutéw kosémi, ciagniecia kart itp. Umozliwia ustalenie, czy akcje deklarowane
przez graczy sie powiodly (Figus, 2012, s. 61)
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2. wyrazy nazywajace akcesoria niezbedne do rozpoczecia i prowa-
dzenia gry: , k20" (‘koéé dwudziestoscienna’), ,karta postaci”, ,pod-
recznik”, ,podstawka” (‘podrecznik podstawowy’), ,procentéwka”
(‘koéé wskazujaca wartoéci procentowe’), ,,scenariusz”;

3. okre$lenia stylu grania: ,ekspi¢” (ang. experience, ‘zdobywa¢
do$wiadczenie’), ,gamism” (‘raczej nie lubiany w spolecznosci gra-
czy sposéb prowadzenia rozgrywki lub styl grania, eksponujacy
element mechaniki, przedkladajacy go nad element storytellingu’),
ymunchkinizm” (zob. ,gamism”; ‘m.in. takze optymalizowanie
postaci, aby w kazdej dziedzinie byla najlepsza’), ,narratywizm”
(zob. ,storytelling”), ,PBF” (ang. Play By Forum ‘gra przez forum
[internetowe]’), ,PBM” (ang. Play By Mail ‘gra przez maila [poczte
elektroniczng)’), ,powergaming” (zob. ,gamism”, ,,munchkinizm”),
,role play”, ,sandbox” (ang. sandbox, ‘sposéb prowadzenia gry
fabularnej, polegajacy na nieliniowej rozgrywce’), ,storytelling”
(‘sposéb prowadzenia rozgrywki RPG w taki sposéb, by jak najwie-
cej uwagi po$wiecaé fabule, opisom, snuciu opowiesci’);

4. niektére inne wyrazy odnoszace sie do $wiata gry: ,BG” (,bohater
gracza’ - ‘postal sterowana przez jednego konkretnego uczest-
nika gry fabularnej’), ,BN” (,,bohater niezalezny” - ‘element §wiata
przedstawionego w grze, bohater epizodyczny, posta¢ odgrywana
przez Mistrza Gry’), ,enpec” (zob. ,BN”, ,NPC”), ,klasa postaci”,
»konwencja”, ,misja”, ,NPC” (ang. Non-Player Character ‘bohater
niezalezny’; zob. ,BN”), ,profesja’, ,quest” (ang. ‘zadanie do wyko-
nania)), ,setting” (ang. ‘konwencja gry, realia), ,§wiat”, ,tank” (‘typ
postaci, ktéra chroni reszte druzyny przed otrzymywaniem cioséw
od przeciwnikéw’), ,tanker” (zob. ,tank”), ,uniwersum”.

Pewnych trudnosci w klasyfikacji nastrecza wyraz ,klimat”. Szeja

opisuje ten leksem nastepujaco:

Ta niezbyt precyzyjna nazwa gracze okre$laja najbardziej pozadany aspekt zabawy, na
ktéry skiada sie szereg tak subiektywnych parametréw, jak nastréj, poziom skupienia
(na grze), charakter przygody i jej atrakcyjnoéé, wptyw $rodkéw wspomagajacych
(np. muzyki i oswietlenia), umiejetnoéé dziatania MG na uczucia graczy, intensywnoéé
interakcji miedzy uczestnikami i - przede wszystkim - rado$¢ z bycia innym (Szeja,
2004, 5. 16).
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Na tej podstawie, a takze dzieki odpowiedziom ankietowanych, udato
sie stworzy¢ nastepujaca definicje (Figus, 2012, s. 61):

Klimat to zespé6t pozadanych przez wszystkich uczestnikéw narracyjnej gry fabularnej
czynnikéw zapewniajacych dobra zabawe; na klimat sktadaja sie: nastréj, atmosfera,
kompetencja (doswiadczenie, réwniez nieco aktorskiego wyczucia) i kreatywno$é
graczy oraz Mistrza Gry (objawiajaca sie w przygotowaniu dobrego, ciekawego sce-
nariusza oraz prowadzeniu interesujacej narracji); w uzyskaniu i utrzymaniu klimatu
pomagaja réwniez dodatkowe $rodki zewnetrzne, takie jak muzyka, rekwizyty, spo-
kojne miejsce, odpowiedni wystréj pokoju (czgsto wygaszone $wiatla); wszystko musi
by¢ utrzymane w konkretnej konwencji i pasowa¢ do siebie.

Ten trudny do uchwycenia leksem nazywajacy ulotny czynnik zabawy
przysparza probleméw leksykograficznych, poniewaz nietatwo go przy-
porzadkowaé do jednej z wymienionych wyzej kategorii. Wydaje sie,
ze najblizej jest mu do grupy stéw opisujacych mechanike (zasady i reguly
gry - zeby byta dobra zabawa, musi by¢ dobry klimat) lub okreslen spo-
sobu grania i prowadzenia rozgrywki (na zasadzie antonimii: gamism,
munchkinizm czy powergaming nie sa raczej pozadanymi zjawiskami,
a dobry klimat - tak).

2.3. Nazwy uczestnikoéw narracyjnych gier fabularnych

Material dostarczyt niewielu informacji na ten temat, ale udalo sie
zebra¢ kilka réznych okreslen nazywajacych prowadzacego rozgrywke
(grupa 1) oraz graczy (grupa 2): 1) ,Bajarz”, ,Dungeon Master”, ,GM”
(,Game Master”), ,MG” (,Mistrz Gry”); 2) ,erpegowiec”, ,geek”, ,gracz”,
»munchkin”, ,noob”, ,powergamer”.

Pierwsza grupa nie wykazuje wyraznego nacechowania stylistycznego.
Wszystkie okre$lenia sg catkowicie synonimiczne. Niektére gry tworza
wlasne nazwy uczestnikéw - szczegélnie prowadzacych: np. system
Dungeons and Dragons operuje nazwa ,,Dungeon Master” (pol. ,Mistrz
Podziemi”), a system Wied#min okre$la Mistrza Gry ,Bajarzem”. Refleksje
na ten temat nalezaloby przeprowadzié, opierajac sie na analizach kon-
kretnych rodzajéw gier.

Inaczej ma si¢ sprawa z nazwami graczy. Mozna je podzieli¢ na neu-
tralne (,erpegowiec”, ,gracz”) oraz pejoratywne (,geek”, ,munchkin”,
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,powergamer”). Trudny do zakwalifikowania jest wyraz ,noob”". Angiel-
skie okreslenie nowego gracza to nienacechowany wyraz ,newb(ie)”,
natomiast ,noob” (inny wariant zapisu: ,n00b”) to wyraz pogardliwy'>.
Na podstawie zebranego materialu nie mozna jednak stwierdzi¢, czy
wéréd ankietowanych oséb nie doszto do pominiecia pejoratywnego

wydzwieku badZ nawet do melioracji wyrazu ,,noob™*.

2.4. Stownictwo uzywane w grze

JArtefakt”, ,czar”, ,czarowanie”, ,mana”, ,odprawianie rytuatu”, ,rzuca-
nie zaklecia/uroku/klatwy”, ,zaklecie”, ,zaklinanie” - to nazwy elemen-
téw Swiata gry, czyli postaci, efektéw, wydarzen i przedmiotéw. Wszyst-
kie te stowa moga by¢ uzywane przez graczy, o ile specyfika $wiata na
to pozwala. Leksemy z tej kategorii wykorzystywane sa w komunikacji
na linii postaé-postac, ale nie wyklucza to zastosowania ich do kontaktu
miedzy uczestnikami sesji. Do tej kategorii zaliczy¢ mozna takze kazdy
z wyrazéw nalezacych do grupy 2.5.

2.5. Nazwy postaci z gry
To chyba najbardziej ptynna i najbardziej zréznicowana ze wszystkich
wyrdznionych klasa leksykalna, poniewaz w duzej mierze zalezy od typu
gry. Temu zagadnieniu po§wiecone powinny zosta¢ osobne badania. Zgro-
madzony material jest jednak w tym przypadku bardzo obszerny, co
pozwolito na sformulowanie istotnych wnioskéw. Mozna go podzieli¢ na
kilka grup: 1) klasy, 2) profesje, 3) rasy, 4) mezczyzni wtadajacy magia,
5) kobiety wiadajgce magia.

W zaleznoéci od rodzaju gry (systemu) grupy 11i 2 s3 tym samym badz
dwoma réznymi zjawiskami. Material pozwolil na nastepujace zdefinio-
wanie obu lekseméw:

Klasa postaci - archetyp, szablon determinujacy kierunek rozwoju postaci, schemat
zawierajacy spis dostepnych umiejetnoéci i/lub innych wspétczynnikéw badz staty-
styk, majacy poméc graczowi w stworzeniu postaci, ktéra bedzie on kierowat podczas

11 Przez ankietowanych definiowany jako poczatkujacy gracz.

12 Zob. Wikipedia.org, 2017: ,Istnieja dwa powigzane ze sobg terminy: ,newb” - ‘nowi-
cjusz, ktéry chce sie czego$ nauczy¢’; oraz ,noob” (czesto zapisywany réwniez jako ,,n00b”
lub ,,nub”) - okreslenie obrazliwe”.

13 Wigcej nt. melioracji zob. Witalisz, 2007.
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sesji; klasa to réwniez okreslenie grupy postaci prowadzacych podobny tryb zycia,
zajmujacych sie podobnymi rzeczami; czasem synonim profesji (Figus, 2012, s. 61).

Profesja postaci - zawdd wyuczony, specjalizacja zawodowa, czasem tozsama z klasa
postaci; typ fachowej umiejetnosci, np. alchemia lub kowxalstwo (Figus, 2012, s. 63).

Tabela przedstawia kilka przyktadowych nazw, ktére respondenci
podawali jako nazwy klas badz profesji postaci.

Tabela 1. Klasy i profesje postaci

Klasa postaci Profesja postaci
wojownik wojownik
kaptan
kaptan
akolita
nekromanta
mag g
iluzjonista
ztodziej ztodziej
alchemia
inzynieria

Nieraz badani umieszczali te same leksemy w obu kategoriach. Warto
jednak zauwazy¢, ze wyrazy z grupy , Profesja” cechuje pewna specjaliza-
cja: np. nie ,mag”, lecz ,nekromanta” lub ,iluzjonista” - czyli czarodziej
parajacy si¢ konkretnym rodzajem magii. Pojawiaja sie réowniez wyrazy
ogblne, oznaczajace wykonywanie jakiego$ zawodu (,alchemia”, ,inzy-
nieria”, ,kowalstwo” itd.).

Kategoria rasy okazala sie szczegdlnie interesujaca badawczo. Juz
pobiezne przesledzenie materiatu pozwala na wysnucie jednoznacznego
wniosku, ze w §wiadomosci czlonkéw spolecznosci graczy wilasciwie nie
istnieje definicja rasy w §wiatach fantastycznych. Powszechne przekona-
nie o podziale istot nadprzyrodzonych na rasy wynika w gruncie rzeczy
ze zmieszania pojec rasy i gatunku. Zagadnienie to doprowadzito autora
do koniecznosci sformutowania definicji czesto wystepujacego w grach
RPG stowa ,humanoid”:
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W $wiatach fantasy i science fiction gatunek obejmujacy wszystkie stworzenia, ktére
ksztaltem i budows ciata przypominajg cztowieka; réznice w anatomii moga dotyczyé
np. ksztattu i liczby koriczyn lub innych czesci ciata (oczy, uszy), a takze pozosta-
tych elementéw morfologicznych i fizjologicznych, ale w takim stopniu, by wciaz
mozliwe bylo stwierdzenie podobienistwa do przecietnego cztowieka; wéréd huma-
noidéw mozna wyrézni¢ wiele ras, m.in. elfy, krasnoludy, orki, gobliny, jak réwniez
wszelkich przybyszéw z kosmosu (wookie, gunganie, togruta), a nawet inteligentne
roboty (androidy); cecha byé moze istotniejsza dla kwalifikacji danej istoty do kate-
gorii humanoidéw jest rozumno$¢ zblizona do ludzkiej, a nie sam wyglad zewnetrzny
(np. huttowie wygladaja jak skrzyzowanie czlowieka ze §limakiem, ale s3 inteligentni,
wigc, mimo ogromnych réznic fenotypowych, mozna uznaé te rase za humanoidalna).
(Figus 2012: 61)

Zdefiniowanie gatunku ,humanoid” pozwala na wprowadzenie jego
dalszego podziatu na rasy.

Ankietowani zostali poproszeni o wymienienie kilku ras ze §wia-
téw fantasy. Uzyskanie odpowiedzi dajg sie zamkngé w nastepujacej
lidcie: ,ludzie”, ,elfy”, ,elfowie”, ,mroczne elfy”, ,drowy” (,ciemne
elfy”), Jnightelf”, Jkrasnal”, ,kraski”, jkrasnoludy”, ,krasnoludowie”,
~gnomy”, ,orc”, ,orki”, ,orkowie”, ,nieumarli”, ,gobliny”, ,goblinowie”,
yniziotki”, ,halfling”, ,hobbici”, ,wampiry”, ,czarny mag”, ,czarodziej/
mag”, ,jaskiniec”, ,ogry”, ,smoki”, ,tauren”, ,trole”, ,trolle”, ,trolowie”,
,wilkotaki”. Interesujace dla jezykoznawcy jest m.in. wystepowanie form
z obocznymi konicéwkami: ,elfy”: ,elfowie”, ,krasnoludy”: ,krasnoludo-
wie” i in. Wyb6r wersji z jednoznacznie osobowa konicéwka ,,-owie” moze
wyptywaé z checi odréznienia przedstawicieli rasy humanoidalnej od
potworéw, z ktérymi bohaterowie graczy zmagaja sie podczas przygod
(a wiec decydujacym bylby tu czynnik rozumnoéci, dzieki ktéremu pro-
tagonista nie myli sie z przeciwnikiem). Wybér tej koricéwki (je$li uznaé
jej funkcje nobilitujaca) moze réwniez wyrazaé pozytywny stosunek do
przedstawicieli danych ras - ale zebrany material nie pozwolit na jedno-
znaczne rozstrzygniecie tej kwestii'®.

14 Uzasadniona wydaje sie teoria, wedtug ktérej dobér takich koricéwek w jezyku
polskim wynikat z faktu, ze sam Tolkien wprowadzil podobne rozréznienie na gruncie
jezyka angielskiego (oboczno$é dwarfs: dwarves i in.). Kwestia ta jednak wymagataby
dodatkowego rozwiniecia, a nie jest gléwnym przedmiotem niniejszego artykutu, ktéry
jedynie sygnalizuje pewne obszary do zbadania. Informacji na ten temat mozna szukaé
m.in. w przypisach do wstepu do: Tolkien, 2012 (opracowanych przez D. A. Andersona),
w Stowie od tlumacza w tejze ksigzce (Polkowski, 2012) oraz w listach Tolkiena (2000,
s. 34-35: ,Zaden z recenzentéw [...] nie skomentowat faktu [...], Ze caly czas uzywam
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Grupy 4 i 5, czyli nazwy oséb wladajacych magia, stawiajg przed
badaczem kolejne zagadnienia, ktérymi sg derywacja oraz feminizacja
jezyka. Respondenci réwnie chetnie wskazywali nazwy meskie i zeniskie,
co przedstawia ponizsza tabela.

Tabela 2. Nazwy kobiet i mezczyzn wtadajacych magia

Nazwy mezczyzn Nazwy kobiet

czarodziej czarodziejka
czarownik czarownica
druid druidka
elementalista elementalistka
guslarz guslarka
iluzjonista iluzjonistka
kaptan kaptanka
mag magini
magik magiczka
nekromanta nekromantka
paladyn paladynka
piromanta piromantka
szaman szamanka
uzdrowiciel uzdrowicielka
wiedzacy wiedzaca
wieszcz wieszczka
wréz wrézka
wrézbita wrézbitka
zaklinacz zaklinaczka

Wiekszo$¢ tych nazw tworzona byta przez derywacje za pomoca for-
mantu ,-ka”. Najbardziej interesujgca jest formacja ,magini”, skonstruo-
wana za pomocg formantu ,,-ini” - tak jak ,bogini” czy ,mistrzyni” - ale
omoéwienie zjawiska derywacji i feminizacji jezyka wymaga wiekszej
uwagi i osobnych badan.

«niewlasciwej» liczby mnogiej dwarves. Obawiam sie, ze to po prostu méj prywatny btad
gramatyczny, do$¢ szokujacy u filologa; bede jednak musiat go kontynuowaé. Moze mojemu
dwarf [...] bedzie wolno mieé specyficzng forme liczby mnogiej”).
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3. Podsumowanie

Przedstawiony tutaj material stanowi niewielki korpus, ale dostarcza
wielu mozliwosci analiz i wnioskowan. W tresci artykutu pojawito sie
kilka wzmianek o potrzebie kontynuowania studiéw jezykoznawczych na
réznych obszarach. Sam autor réwniez prezentuje obecnie nowe podej-
Scie, odrzucajac metodologie socjolingwistyczna, skupiajac sie na stow-
nictwie i jego funkcjonowaniu w dyskursie. Bardziej zasadne wydaje sie
np. prowadzenie badan w duchu teorii komunikacji, ktérej marginalna
dyscypling jezykoznawczg jest socjolingwistyka, jak pisze Ludwik Zabro-
cki (1972, s. 24). Socjolingwistyka w tym ujeciu ma sie ,zajmowaé stosun-
kiem repertuaru §rodka komunikacyjnego nadawcy do repertuaru srodka
komunikacyjnego odbiorcy. Stwierdza¢ bedzie jego zgodno$¢ lub brak
zgodnosci. Stosunek ten determinowaé bedzie przynaleznos¢ nadawcy
i odbiorcy do odpowiedniej grupy spotecznej. Socjolingwistyka stara sie
ttumaczyé powstanie tego rodzaju dwéch kodéw jezykowych” (tamze).
Z punktu widzenia jezykoznawstwa wazne sg réwniez badania fleksji,
derywacji, ale takze zagadnienia kreacji $wiata czy feminizacji jezyka.
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Wybrana leksyka uczestnikéw narracyjnych gier
fabularnych (RPG)

Abstrakt: Artykut stanowi szkic jeszcze niezbyt dobrze zbadanego zagad-
nienia, jakim jest leksyka uzywana przez uczestnikéw narracyjnych gier
fabularnych (RPG). W gtéwnej czesci pracy dokonano préby pogrupowa-
nia materiatu leksykalnego zebranego w 2012 roku. Stownictwo i definicje
te tworza skromny korpus, ktéry jednak moze by¢ podstawa dla bardziej
szczegdtowych studiéw nad leksyka uzywana przez cztonkdéw spotecznosci
graczy w RPG. W podsumowaniu autor wylicza kilka obszaréw, ktére mogty-
by zosta¢ zbadane przez jezykoznawcéw.

Stowa kluczowe: narracyjne gry fabularne, stownictwo, leksyka, socjolin-
gwistyka
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