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Gry fabularne (role-playing games, RPG) staly si¢ pod koniec XX i na po-
czatku XXI w. nieodlgcznym elementem popkultury [Szeja 2007: 189-195;
Szeja 2004; Krawczyk 2010: 64-70]. W 2014 r. minelo 40 lat od powstania
pierwszej, komercyjnie rozpowszechnionej, tego typu gry zatytulowanej
Dungeons & Dragons (D&D) autorstwa Garyego Gygaxa i Dave’a Arnesona
[Tresca 2010: 59-62]. Obecnie tradycyjne gry fabularne to zaledwie drob-
na czes¢ poteznego rynku wydawniczego. Masowy charakter maja przede
wszystkim komputerowe gry RPG [Porczynski 2013: 329-343; Nowaczek
2012: 228]. Oprocz tego istnieja ksigzkowe gry paragrafowe, w ktérych
czytelnik poprzez swoje decyzje moze zmieni¢ dalszg czes¢ fabuly'. Po-
jawiaja sie rowniez beletrystyczne tytuly odwolujace sie do konkretnych
systeméw RPG [Stockmann, Jahnke 2008: 127-143]. Coraz popularniejsze
sa tez LARP-y (live action role-playing), w ktérych gracze, podobnie jak
w teatrze, odgrywajg swoje postacie, zazwyczaj postugujac sie kostiuma-
mi oraz rekwizytami. Popularnym zjawiskiem sg réwniez kolekcjonerskie
gry karciane [(krzaku) & (jvd) 1995: 42-43]?, kostkowe i bitewne. W Polsce,
podobnie jak na $wiecie, zjawisko to doczekalo sie badan naukowych pro-

1 Lista opublikowanych w jezyku polskim pozycji: http://paragrafowegranie.republika.pl/lista.
html [11.09.2014].

2 Artykul ten rozpoczat ere tychze gier w Polsce. Pierwszym wydanym w jezyku polskim syste-
mem byl Doom Troper szwedzkiej firmy Target Games (obecnie juz nieistniejacej).
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wadzonych przez socjologdéw, medioznawcoéw, literaturoznawcéw, psycho-
logéw i dydaktykow?’.

Wsréd prowadzonych analiz zjawiska, jakim sa role playing games, bra-
kuje spojrzenia historycznego. Nie pisze tu o chronologicznym uporzad-
kowaniu informacji dotyczacych wydawanych tytuléw z ostatniego potwie-
cza, a o spojrzeniu znacznie glebszym. Fenomen gier fabularnych sktania
do utozsamienia go ze spoleczenistwem ponowoczesnym [Wroblewski 2009:
289-300; Surdyk 2008: 27-35]. Jednoczesnie interesujace jest, czy analogicz-
ne typy gier wystepowaly w spoleczenstwach o strukturze feudalnej sprzed
rewolucji przemystowej. W niniejszym artykule prezentuje istniejacg w Eu-
ropie okresu wczesnonowozytnego gre w Gospodarstwo. Skupiam si¢ jedynie
na wycinku zjawiska, ktére wystepowalo w Rzeczypospolitej szlacheckiej,
zestawiajac je ze wspdlczesnymi grami fabularnymi. Historycy, z uwagi na
niezwykly charakter rozgrywki, chetnie te gre przedstawiaja. Sg to jednak
najczesciej kilkuzdaniowe opisy utrzymane w tonie pewnej ciekawostki [Ko-
narski 1970: 467; Witkowska 1997: 59-62; Fabian 1988: 130; Lozinski 1920:
102-103; Czaplinski, Dtugosz 1976: 139]*.

Na wstepie nalezy wyjasni¢ idee gier fabularnych. Zalozenia sg stosun-
kowo proste — zabawa polega na konwersacji pomiedzy kilkoma (co naj-
mniej dwoma) osobami. W rozgrywce udzial biorg dwa typy uczestnikow.
Pierwsza grupa sa gracze (bohaterowie), ktérych zadaniem jest wcielenie si¢
w stworzong (wylosowana) postaé, zZyjaca w opisanym na kartach podrecz-
nika $wiecie (historycznym, alternatywnym, fantasy, science fiction) [Ma-
tyka 2012: 125-137; Chmielewska-Luczak, Matkowski: 2008: 199-212]°. Co
do zasady, podczas rozgrywki nie ma koniecznosci uzywania obiektéw ma-
terialnych, takich jak: figurki, plansze, zdjecia czy rysunki, cho¢ wszystkie
one moga uatrakcyjni¢ gre [Czarnecka 2001: 30-31]. Koniecznym jest jedynie
posiadanie karty postaci, na ktdrej odnotowane sa wszelkie niezbedne cechy
fizyczne i psychiczne (wspolczynniki), a takze dodatkowe informacje, takie
jak: ekwipunek, dane osobowe, posiadana bron, lista zdolnosci i umiejetno-

3 0d 2009 r. wydawane jest czasopismo ludologiczne Polskiego Towarzystwa Badania Gier Homo
Ludens. Zob. http://ptbg.org.pl/HomoLudens/. Warto tez zwréci¢ uwage na kolejne konferen-
cje poswigcane temu zjawisku. Na przyklad w styczniu 2015 r. stowarzyszenie badaczy popkul-
tury i edukacji popkulturowej Trickster przygotowato we Wroctawiu konferencje zatytutowana
Gry fabularne - kultura i historia.

Ostatnio wiecej miejsca tej formie rozrywki poswiecit Jacek Zukowski [2013: 76-81].

5 Istnieja rowniez systemy, ktore prezentuja jedynie mechanike gry, $wiat za$ tworzony jest samo-

dzielnie przez graczy [Paszkowski 1993: 6-9].
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$ci’. Za zmysty graczy - wzrok, stuch, wech, smak, dotyk — odpowiada spe-
cjalna osoba okreslana najczesciej jako mistrz gry, ktéry rowniez odgrywa
wszystkie inne wystepujace w $wiecie istoty (tzw. NPC - non-player charac-
ters — czyli bohaterowie niezalezni)’. On tez przygotowuje fabule, ktora bedzie
toczyla si¢ podczas sesji (spotkania graczy z mistrzem gry), [Szeja 2004: 12].
Sama gra opiera si¢ na opowiesci (narracji) mistrza gry, uzupetnionej dia-
logami oraz wypowiedziami uzewnetrzniajagcymi wole i mysli postaci odgry-
wanych przez graczy. W kluczowych momentach o skutkach decyzji podje-
tych przez graczy rozstrzyga los, najczesciej w oparciu o system kostkowy?®.
W wersji bardzo prostej, skierowanej do miodszych milosnikéw tego typu
zabawy, rozgrywka czesto sprowadza si¢ do walki z réznymi przeciwnika-
mi przy wykorzystaniu zasad (mechaniki gry) opisanych w podreczniku’.
Wisrod starszego wiekiem lub doswiadczeniem pokolenia graczy dominuja-
cy element stanowig dialogi pomiedzy graczami i bohaterami niezaleznymi,
a podejmowane dziatania bardzo rzadko koncza sie sifowym rozwigzaniem'.
Gry fabularne opieraja si¢ na dwdch podstawowych zalozeniach. Po
pierwsze, wszyscy gracze tworza druzyne, ktéra wspoélnie realizuje cele — tym
samym nie sg oni jak w wiekszosci innych gier rywalami'. Po drugie, bra-

6 ,Graodbywa si¢ w wyobrazni i na kartce papieru; wszystkie akcje, czynnosci, dzialania i przed-
siewziecia graczy w narzuconych scenariuszem sytuacjach odbywajg sie w imaginacji, a ich
przejawem jest konkretna deklaracja, jaka gracze skladaja Mistrzowi Gry” [Sapkowski 1994:
36].

7  Z reguly role mistrza gry pelni jedna osoba, chociaz w niektérych systemach proponuje sie,
aby mial on pomocnika. Przykladem moze by¢ system Dzikie Pola, gdzie oprécz ,starosty”
(odpowiednik mistrza gry wynikajacy ze stylistyki $wiata — nowozytnej Rzeczypospolitej) wy-
stepuja rowniez ,podstaro$ci” [Komuda, Jurewicz, Barytka 1997: 202].

8 Wraz z rozwojem gier fabularnych pojawit sie systemy gier, w ktorych bardzo ograniczono lub
wrecz wyeliminowano element losowy. Skutki decyzji podejmowanych przez graczy sa w gestii
mistrza gry. Tego typu gry okreslamy mianem storytelling (narracyjna gra fabularna). Przykla-
dem takiego systemu jest Amber Diceless Roleplaying Game, ktéry opiera si¢ na serii ksigzek
fantasy autorstwa Rogera Zelaznego pt. Amber [Galecki 1994: 6-9].

9 W latach dziewiec¢dziesigtych XX w. na rynku polskim brakowalo wydawanych drukiem kam-
panii i scenariuszy adresowanych do mistrzow gry, ktorzy nastepnie je adaptowali na potrzeby
sesji. Dlatego kazdy publikowany scenariusz byl szeroko komentowany w $rodowisku graczy
RPG. Szczegolna rola przypadta przygodzie Artura Szyndlera pt. Demoniczna horda [Szyndler
1993: 30-37], ktora byta negatywnie oceniana wlasnie za zbyt uproszczone podejscie do roz-
grywki, oparte jedynie na sitowym rozwigzaniu konfliktéw.

10 Wedtug analizy 303 scenariuszy zbadanych przez Michata Mochockiego [2008: 234], w 77,2%
z nich przewidywano stosowanie rozwigzan sitowych, jednakze w zaledwie w 10,6% walka byta
jedynym mozliwym rozwigzaniem.

11 Kluczowym byl element praktyczny, to znaczy podziat druzyny na jedno lub dwuosobowe gru-
py zasadniczo obnizalby ,,grywalnos¢”, gdyz mistrz gry nie méglby plynnie prowadzi¢ narracji.
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kuje precyzyjnie okreslonego celu gry — podobnie jak w zyciu, to sami gracze
decyduja, co jest dla nich wazne, do czego daza, jakie maja pasje, namiet-
noséci. Gra dang postacig konczy sie¢ najczesciej w momencie $mierci po-
staci lub, ewentualnie, w wyniku podjetej przez gracza decyzji o pozosta-
wieniu postaci i wylosowaniu nowego bohatera.

Do Polski idea role playing games docierata z Zachodu z opdéznieniem, bo
nie sprzyjata temu funkcjonujaca w tym kraju demokracja ludowa. Znamien-
ne, ze pierwsze masowe rozpowszechnienie praktycznej wiedzy o grach RPG
wigzalo sie z prywatna firmg ENCORE. Wydawala ona istniejace na rynku
amerykanskim i brytyjskim nielicencjonowane gry planszowe — wérdd kto-
rych mozna bylo zauwazy¢ zapowiedz przyszlych gier fabularnych. W szcze-
gdlnosci wypada wymieni¢ wydang w 1982 r. gre Labirynt smierci (w orygi-
nale Citadel of Blood autorstwa Erica Lee Smitha, ktory opart sie z kolei na
grze Death Maze Grega Costikyana), przettumaczong przez Andrzeja Za-
rzyckiego. W swej idei i estetyce byta ona wzorowana na systemie D&D. Mi-
strza gry zastepowal jeszcze Slepy traf/los, jednakze inne elementy byty juz
zblizone do specyfiki RPG: wspdlny cel calej druzyny, wyimaginowany -
cho¢ przedstawiony w szczatkowej formie — $wiat [Zarzycki 1982: 1]. Pomyst
trafil w zapotrzebowania odbiorcéw. Gry tej firmy byly wydawane w nakta-
dach 20-30 tys. egzemplarzy, co i tak nie zaspokajalo zapotrzebowania ryn-
ku [Makowski 1987: 64]. Na tej fali powstawaly kolejne gry planszowe i para-
grafowe majace pewne cechy gier RPG, takie jak: Odkrywcy nowych swiatéw,
Dreszcze, Goblin, Monstrum czy Wladca podziemi.

Powoli pierwsze informacje o grach fabularnych docieraty do Polski zza
»zelaznej kurtyny”. Ogromng role popularyzatorska odegraly czasopisma
Fantastyka oraz Razem, ktore w latach 1984-1986 wyjasnialy idee tego
typu zabaw [Torun 1984; Ciesielski 1986]. Pojawily sie pierwsze grupy oséb
(druzyny), najczesciej zwigzane z fanklubami skupiajacymi mito$nikow
szeroko pojetej fantastyki, ktore graly w samodzielnie wymyslony system
lub przy pomocy podrecznika kupionego za granicg. Przyktadowo w War-
szawie poczatek zjawiska mozna 3czy¢ z rokiem 1985, kiedy to stworzono
system zatytulowany Wyspa par, oparty na $wiecie opisanym przez Andre
Nortona pt. Swiat czarownic'?. Zjawisko to w interesujacy sposob przedsta-
wil wspottwdrca takich grup Remigiusz Horbal z Kluczborka:

12 http://gitgames.blogspot.co.uk/2014/07/stowarzyszenie-miosnikow-gierhtml. Z mniejszych
o$rodkow miejskich moge podaé przyklad Siedlec, gdzie grupa graczy istniata od 1988 r. To-
masz Stanski odnotowal: ,,Z braku jakichkolwiek systeméw dostepnych w Polsce zmuszony
bytem do stworzenia wlasnego. Kilka lat temu z niemalym trudem udalo mi si¢ Zielong kraine.
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Czesto, gdy znalaztem sie w grupie kilku oséb, a zabraklo nam pomystu na zabicie
nudy, opowiadatem o ,,przygodéwkach”. Juz po chwili towarzystwo szukalo kostki,
kartki, oléwkow, a ja wyciagalem swe mapy i zamieniatem si¢ w Mistrza Gry. [...] Po
ukonczeniu gry z reguly spotykalem si¢ ze stowami ,zréb jeszcze raz cos takiego”
[Ciesielski 1989].

Niemal natychmiast po przeobrazeniach gospodarczych i politycznych
lat 1987-1989 nastapil zywiotowy rozwoj gier fabularnych®. Pojawily sie
pierwsze pomoce i wyjasnienia, jak nalezy tworzy¢ systemy RPG. W 1988 r.
Jacek Ciesielski [1988] zaproponowal przerobienie gier paragrafowych
(typu Dreszcze lub Goblin) na gry fabularne. Pierwszy stworzony w szczat-
kowym zarysie system RPG wydany zostal drukiem w czasopismie Fenix
w roku 1990 [Sapkowski 1990]". System nazwano pdzniej Oko Yrrhedesa,
a jego autorem byl Andrzej Sapkowski, ktéry mechanike gry rozbudowat
w latach 1994-1995 [Sapkowski 1994; Sapkowski 1995].

Prawdziwym przelomem okazalo si¢ zalozenie pierwszego pisma po-
$wieconego niemal w calosci grom RPG. Magia i Miecz pojawilo sie
w sprzedazy w 1993 r. i rozpoczelo publikacje systemu zatytulowanego
Krysztaly czasu autorstwa Artura Szyndlera®. Pierwszy raz caly system
RPG wydano drukiem w 1994 r. i byt to brytyjski produkt zatytulowany
Warhammer Fantasy Roleplay. Od tego momentu nastapil bardzo dyna-
miczny rozwoj zjawiska. Zaczely pojawiaé sie nowe czasopisma Labirynt
(1994), Ztoty Smok (1994), Talizman (1995), Kruk (1997). Powstawaly réw-
niez oryginalne polskie systemy. Entuzjastycznie przyjeto gre Dzikie Pola,
chtodno Aphalon, a catkowitg klapg okazata si¢ publikacja podrecznika Zty
ciefi — co bylo pierwszym sygnatem przeobrazen na rynku. To juz nie na-

Bardzo szybko doszedlem jednak do wniosku, ze ta gra, chociaz bardzo oryginalna nie spelnia
moich oczekiwan. Wobec tego zabralem si¢ do pracy nad nowym systemem. Tak powstal nie-
dopracowany jeszcze Potwysep Czarnoksigznikéw” [Magia i Miecz 1994: 2; Brzezinski 1993: 4].

13 Istotna role odegral konwent milosnikow fantastyki Kontur, ktory odbyl sie w Supraslu w maju
1989 r. Byt on zorganizowany przez bialostockie kluby UBIK i TAURUS. Wéwczas po raz
pierwszy odbyta sie w Polsce gra terenowa (rozgrywana w Puszczy Knyszynskiej) — prekursor-
ska wzgledem pdzniejszych LARP-6w [Szlezak, Kozubski 1993: 35-37].

14 Korelacja pomiedzy publikacja a pierwszymi grupami graczy RPG byta istotna. Swiadczy o tym
list opublikowany w czasopi$mie Magia i Miecz (nr 5z 1993 r.), w ktérym Marcin Zajdel, wow-
czas uczen I klasy LO informowal: ,,0kolo trzech lat temu [1990 r. - dop. KL] wraz z moimi
kolegami opracowalem wtasny system role playing. Nazwali$my go Najemnicy’.

15 Wersja ksigzkowa Krysztatéw Czasu ukazala sie w 1998 r.
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bywcy prenumerowali gry péttora roku przed wydaniem podrecznika, ale
producenci musieli dopasowywac sie do zapotrzebowania rynku's.

Rozwoj opisanego powyzej zjawiska sktania do refleksji nad jego zwigz-
kiem z ponowoczesnoscig, ktora w kulturze charakteryzuje si¢ miedzy in-
nymi przejsciem od powagi do karnawalu [Szahaj 2004: 49]. Pojawia si¢
zatem pytanie, czy role playing games sa fenomenem psychologicznym
i socjologicznym dzisiejszych czaséw? Coz takiego zmienilo si¢ w ludziach,
spoleczenstwie, kulturze, ze stosunkowo duza grupa oséb czerpie przyjem-
nos$¢ z odgrywania fikcyjnych postaci?

W tym miejscu warto przywota¢ koncepcje Rogera Cailloisa [1973: 320
i nast.], ktéry dokonal podzialu gier i zabaw na cztery podstawowe typy.
Jednym z nich sg mimicry, ktére polegaja na zamaskowywaniu i przebiera-
niu wlasnej osoby oraz czerpaniu satysfakeji z wynikajacych z tego konse-
kwencji. Cztowiek w tych zabawach jest aktywny, pelen inicjatywy i twor-
czy. Koncentruje si¢ na tworzeniu fikcyjnej rzeczywistosci i usytuowaniu
siebie w jej obrebie. Na pierwszy plan wysuwa sie element utudy, fikcji, in-
nosci w stosunku do codziennych zajg¢ zyciowych [Okon 1987: 328]. Defi-
nicja ta pasuje do idei gier fabularnych, ale zgodna jest réwniez z pewnym
typem rozrywki istniejacej w okresie nowozytnym, okreslanym jako Go-
spodarstwo (Wirtschaft lub Wirchaus).

Wspomniana gra byla zabawa elitarng. Udzial w niej ograniczal si¢ do
rodzin krélewskich, ksigzecych, dworzan, najwyzszych urzednikéw pan-
stwowych, przedstawicieli magnaterii i ewentualnie znamienitych gosci.
Kazdy uczestnik losowal role, ktére najczesciej wigzaly sie ze zwyklymi za-
wodami (zolnierz, stuga, pasterz, chlop polski, chtop szwedzki, wojt, szyn-
karz, owczarz, mlynarz) lub narodowosciami (Anglik, Niemiec, Wloch,
Maur"). Do odgrywania roli nalezalo si¢ przygotowa¢ — przede wszystkim
koniecznym byto zdobycie odpowiedniego kostiumu, nierzadko dodatko-
wych rekwizytéw zwigzanych z odgrywang postacig. Gra byla koeduka-
cyjna — postacie losowano parami dla mezczyzn i kobiet (zotnierz — Zona
zolnierza, stuga - stuzaca, chlop - Zona chlopa). Kawaler przed gra zobo-

16 Charakterystyczne, ze Zadne czasopismo poswiecone grom RPG nie przetrwalo proby czasu.
Magia i Miecz istniata od 1993 do 2002 r., Portal ukazywal si¢ w latach 1999-2003, a Gwiezdny
Pirat byl wydawany w okresie 2003-2007 [Mochocki 2008: 230].

17 W tym przypadku odgrywano stereotypy narodowos$ciowe [Niewiara 1998: 171-184].
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wiazany byl odwiedzi¢ dame, obdarowac ja prezentami i ewentualnie przy-
gotowa¢ dla niej kostium [Zukowski 2013: 78-79]'.

Oproécz graczy w zabawie wystepowal gospodarz, ktéry to ,,urzad” byt
réwniez losowany. To on mial ugos$ci¢ wszystkich uczestnikéw rozgrywki,
udekorowac sale, przygotowaé poczestunek. Grano w pomieszczeniach pa-
tacowych, ktérym nadawano odpowiedni wystrdj. Albrecht Stanistaw Ra-
dziwilt odnotowuje, Ze ,,gospoda niemiecka” rozgrywala sie ,,jakby na sce-
nie”, przez co nawiazuje do cieszacych si¢ w tamtych czasach coraz wigksza
popularnoscig spektakli teatralnych [Radziwill 1980: 235]. Z uwagi na
»miejsce zabawy” i typ losowanych postaci, gre nazywano na rézny sposob,
na przyklad: ,gospoda wiejska” (Garstwirtschaft), ,,goscina” (Gastmahl),
~poczestunek” (Bewirtung), ,wiejskie wesele” (Hochzeit) [Fabian 1988: 130;
Zukowski 2013: 78]. W okresie panowania dynastii Wazéw najczeéciej byta
to ,karczma”, ktdra oprécz wystroju mogta by¢ ozdobiona szyldem i w kto-
rej zastawa stolowa miala odpowiada¢ realiom zycia nizszych warstw spo-
lecznych (drewniane dzbany, proste kufle, ceramiczne miski).

Istotg calej maskarady byta chwilowa odmiana roli Zyciowej. Zabawnym
bylo poczu¢ sie¢ kim$ innym niz w rzeczywistosci [Czaplinski, Dlugosz
1976: 139; Fabian 1988: 130]. Na czas gry zapominano o hierarchii spolecz-
nej. Kazdy uczestnik byl sobie réwny, przy czym szczegdlnie zaszczytna
rola przypadala gospodarzowi. Jacek Zukowski [2013: 79-80] ocenia, ze za-
bawa ta:

bazowata na diegetycznych dyskusjach oraz przyswojeniu praktyki estetycznej dialo-
gu jako $rodka spolecznego upoetycznienia. Przybieranie kostiumu i zabawa w chlo-
péw czy karczmarzy, czasowe zawieszenie rdl publicznych stanowilo specyficzng
platforme komunikacji, oczyszczajacy rytual przynaleznosci, zaprzeczenie dworskiej
izolacji.

Warto doda¢, ze w grze pewng role odgrywal element hazardu. Jedna
lub dwie postacie mialy specjalny charakter. Pierwsza z nich byt gospodarz,
ktéry podejmowal i czestowal gosci. Osoba ta byla wiec zobowigzana do
zorganizowania uczty, podczas ktdrej gra sie odbywala i zaptacenia za nig
[Radziwill 1980: 235]. Czasem w zabawie wystepowal réwniez kupiec, ktdry
zaopatrywal w przerdzne przedmioty sklep. Uczestnicy mogli u niego naby¢
rézne rzeczy, placac za nie fikcyjnymi pieniedzmi [Czaplinski, Diugosz 1976:

18 W Rzeczypospolitej szlacheckiej nie bylo jednak powszechnego zwyczaju obdarowywania
kobiet strojami do gry [Lewanski 1973: 41].
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138]. Jak bardzo kosztownym to bylo przedsiewzieciem, niech §wiadczg sto-
wa Radziwilla [1980: 297], ktéry ocenil, ze zaréwno Stanistaw Koniecpolski
(gospodarz), jak i Jakub Sobieski (kupiec) ,,obaj musieli wyda¢ do kilku tysie-
cy, jeden przyjmujac obiadem, a drugi wystawiajac towary™®. Opisujac inng
gre, dwczesny nuncjusz apostolski podkreslal, ze wylosowanie kupca ,,0zna-
cza wielki wydatek, gdyz musi przygotowac sklep, gdzie znajduja si¢ rézne
galanterie, dokad przychodza damy, aby zakupi¢ to, na co majg ochote, az do
momentu, kiedy sklep bedzie pusty, nie ptacac zas w ogoéle nic” [Lewanski
1973: 41]. A zatem przy odrobinie szczg¢$cia, mozna bylo nie tylko uczestni-
czy¢ w atrakcyjnej rozgrywece, ale réwniez zdoby¢ cenne drobiazgi.

O ile funkcja kupca byta niewatpliwie elementem hazardowym, o tyle rola
gospodarza ulegala profesjonalizacji. Dosy¢ czesto ustalano osobe gospoda-
rza na podstawie kilku okolicznosci. Po pierwsze, nie kazdy uczestnik mogt
podota¢ finansowo przedsiewzieciu. Po drugie, co bylo wazniejsze, niektorzy
posiadali przymioty, ktére zapewnialy dobra rozrywke. Takim ,etatowym”
gospodarzem byl w 1644 r. Kazimierz Leon Sapieha, ktdry ,,jak pierwej zwykt
byt zastawia¢ krolowi doskonaly stél, tak i teraz chetnie zgodzit si¢ na to”.
W tym samym roku zaszczyt poprowadzenia sesji otrzymal marszatek wielki
litewski Aleksander Ludwik Radziwilt, ktory ,,przyjat nas wieczerza w ozna-
czonym czasie nie po chlopsku, lecz po dworsku i po krolewsku” [Radziwilt
1980: 386]. Niewatpliwie od gospodarza zalezala tez jako$¢ intelektualna roz-
rywki. Cho¢ zrédla o tym milczg, oczywistym wydaje sie, ze zobowigzany
byt do ,,bawienia gosci”, co moglo wigzac si¢ z propozycja rozméw na wska-
zany temat, czy tez zadaniami przydzielanymi uczestnikom.

W Rzeczypospolitej Obojga Narodéw rozrywka ta przyjela sie w epoce
Wazéw wraz z moda na teatr [Tomkiewicz 1969: 315-324]. Byt to okres ba-
roku i jak zauwaza Hanna Dziechcinska [1981: 78]: ,Iluzja, pozor, bycie na
«WzOr czego$» nie ograniczylo sie¢ w kulturze tamtych czaséw... do teatru,
balu maskowego lub maskarady ulicznej. Tendencja ta przebiegala glebiej
w zycie epoki i znajdowata swe realizacje w wielu dziedzinach zycia obycza-
jowego”. Pojawila sie wowczas moda na przebieranie si¢, wystegpowanie in-
cognito, organizowanie maskarad [Sarnecki 1958: 155-156; Czaplinski, Diu-
gosz 1976: 138; Kuchowicz 1975: 458-459].

W latach dwudziestych XVII w. nad Wisle dociera z Rzeszy Niemieckiej
gra w Wirtschaft. Zjawisko to jesteSmy w stanie dobrze ulokowaé w czasie.
Jak sie wydaje kluczowa role odegrata tu podréz kroélewicza Wiadystawa po

19 Nawet jezeli uznamy, ze zobowiazania finansowe wynosily 2 000 zl, oznaczalo to ze kwota ta wy-
starczata do oplacenia zoldu przez trzy miesigce dla 50 husarzy [Koécielniak 2011: 155].
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Europie w latach 1624-1625. Wéwczas to, goszczac na dworach, uczestniczyt
w tego typu rozgrywkach. O jednej z nich pisze towarzyszacy krélewiczo-
wi Stefan Pac. 28 pazdziernika 1624 r. w palacu arcyksigzecym w Sawernie
»po obiedzie gra jaka$ niemiecka sobie zaczeli rozdawania réznych urzedéw
z takg mieszaning, ze si¢ panom dostawalo by¢ woznicami, masztalerzami,
a ich stugom panami” [Przybo$§ 1977: 213-214]. W spolecznej swiadomo-
$ci tamtych czaséw gre jednoznacznie utozsamiano z czyms obcym, spro-
wadzonym z zachodu Europy. Wskazywala na to jej nazwa (Wirtschaft),
wobec ktdrej zamiennie uzywano takze sformulowania ,,gra niemiecka”.

Gra w Gospodarstwo kazdorazowo byla wydarzeniem. Przede wszystkim
organizowano ja w czasie karnawaltu, w szczegolnosci w trakcie jego trzech
ostatnich dni (migsopustu)*®. Wies¢ o takiej rozgrywce rozchodzita sie wsroéd
magnaterii. Przyktadowo, Jan Sobieski pisat 2 lutego 1671 r. ze Lwowa do Ma-
rii Kazimiery D’Arquien, ze ,w Warszawie zapusty wesole si¢ odprawowac
beda: ma by¢ komedia, maszkary i wirchauz” [Jan III Sobieski: 195]. O atrak-
cyjnosci tejze zabawy niech $wiadczg potwierdzone Zrédiowo gry z okresu
panowania Wladystawa IV Wazy. W 1641 r. pierwsza sesja odbyta sie 27 lute-
go, kiedy to krdl byl Maurem, siostra Anna Katarzyna Konstancja Wazéwna
zostala zong kupca, Zona Cecylia Renata Habsburzanka — stuzebng, Albrecht
Stanistaw Radziwilt — pasterzem, a Krystyna Anna z Lubomirskich Radzi-
wiltéwna - Zong Zolnierza. Cztery dni pdzniej zagrano ponownie, powtoérnie
losujac postacie. Gospodarzem zostal Jerzy Ossolinski, a w rozgrywce bralto
udziat 30 oséb [Radziwitt 1980: 297-298; Lewanski 1973: 40-41; Zukowski
2013: 76-77).

16 lutego 1643 r. zorganizowano gre, w ktdrej brata udzial Cecylia Re-
nata Habsburzanka [Lewanski 1973: 49]. Rok pdzniej Wladystawowi znow
przypadia rola Maura (trudno ustali¢ czy byt to przypadek, czy tez wybor
krola), krolowej — Turczynki, kanclerzynie litewskiej — wenecjanki, kancle-
rzowi Radziwiltowi - odzwiernego, gospodarzem zostat za§ marszalek nad-
worny litewski Kazimierz Leon Sapieha. Zabawa byla tak doskonala, ze nie-
nasyceni wrazeniami uczestnicy gry w trzy dni pdzniej, w niezmienionym
skfadzie osobowym, powtornie bawili sie¢ w Gospodarstwo. Tym razem krdl
zostal francuskim chlopem, krélowa - jego zZona, kanclerz — stuga podaja-
cym do stolu, a kanclerzyna — wegierska chlopka. Kolejna gra odbyta sie 12

20 M.W. Gniewosz do K.L. Sapiehy, 28 II 1638, Lwowska Narodowa Naukowa Biblioteka Ukrainy
im. W. Stefanyka. Oddzial Rekopisow, f. 103, teka IX/65 (1265).
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dni pdzniej - 4 lutego 1644 r. [Radziwill 1980: 386 i 389; Lozinski 1920: 103;
Dziechinska 1981: 75; Fabian 1988: 130].

Trudno odtworzy¢ stan psychologiczny uczestnikéw gry w Gospodarstwo,
ustali¢, z jakim nastawieniem podchodzili do rozgrywki, co byto dla nich
szczegolnie atrakcyjne. Oczywiscie nie kazdemu Wirchaus przypadal do gu-
stu [Przybo$ 1977: 214]. Ludwika Maria Gonzaga uznala tego typu zabawe
za ekstrawagancje [Fabian 1988: 130; Targosz 1971: 28]. Dla czesci uczestni-
koéw byta to jednak doskonata zabawa. Zrédtem, ktére zbliza nas do ich we-
wnetrznych przezy¢ moze by¢ poezja. Szczedliwie we fragmentach zachowal
si¢ wiersz autorstwa Jana Andrzeja Morsztyna [1930: 469] opisujacy te zaba-
we. Poeta postanowil stworzy¢ utwér upamigtniajacy gre, podczas ktorej
krol Wiladystaw IV Waza zostat chfopem angielskim, a kanclerz Ossolinski
- wojtem. W tekscie podmiot liryczny skarzy sie wéjtowi (Jerzemu Osso-
linskiemu) na angielskiego chlopa (Wtadystawa IV Wazg):

Wojtowska swa powaga przywiedz go do tego,
By go tez i gasiorem [wigzieniem - dop. KL] postraszy¢ sie miato,
Zeby mi si¢ od niego rychle dosy¢ stalo, w tem co mi obiecal.

Morsztyn prosi kanclerza-wdjta, by mocg swego wiejskiego urzedu, na-
straszyt krola-chlopa dybami, co mialo skutkowa¢ spelnieniem obietnicy
wobec Morsztyna (oczywiscie w ,,postaci krdlewskiej”). W tym trzywerso-
wym fragmencie utworu mozemy dostrzec, jak swobodny charakter musia-
ta mie¢ konwersacja, ktdra, co oczywiste, z uwagi na rzeczywiscie pelnione
funkcje, miata podwojne dno. Wypowiedzi byty wieloznaczne, mozna bylo
je odczytywac nie tylko z perspektywy wylosowanych postaci, ale réwniez
stojacych za nimi oséb. Charakterystyczna jest opinia Albrychta Stanistawa
Radziwilla, ktéry oceniajac zabawe w Gospodarstwo, stwierdzit, ze zjawisko,
w ktérym uczestniczyl bylo pofaczeniem spektaklu teatralnego i zabawy
stownej [Radziwitt 1980: 297].

W dalszej czesci wiersza Morsztyn wskazuje na jeszcze jeden niedocenia-
ny dotychczas element tej zabawy. Jak juz wspomniatem, w grze uczestniczy-
ty zaréwno kobiety, jak i mezczyzni — najczesciej w rozgrywce udziat braty
malzenstwa. Niewatpliwg atrakcja byto czasowe rozdzielenie wezta matzen-
skiego i losowe t3czenie uczestnikéw w pary. W opisywanej rozgrywce Zona
kuchmistrza Andrzeja Mniszka zostala Zong angielskiego chlopa (Wtadysta-
wa IV Wazg), co stanowilo trudno dzi$ uchwytny element zartu.
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Ostatni wiersz kto pisal, niechaj nie wie Mniszek,
Boby zas$, zeby strul, nie dowierzyt kiszek [Morsztyn 1930: 469].

A zatem, podczas zabawy nie tylko rozmawiano, ale wymieniano sie lisci-
kami. W powyzszym fragmencie podmiot liryczny prosi wszystkich uczest-
nikéw o zatajenie uwag, ktére Morsztyn wypowiedzial i napisal o malzonce
Mniszka. Morsztyn obawia sie bowiem, iz maz gotow jest zemscic sie, wy-
korzystujac swoj urzad, aby go struc. Wszystko to jest méwione poétzartem,
tak jak wygladata cala gra. Wieloznaczne s tez stowa Albrechta Stanistawa
Radziwitta [1980: 386]: ,,moja zona [zostala — dop. KL] chlopka wegierska za
mezem, wedle losu marszatkiem nadwornym” (Kazimierza Leona Sapiehy).

Zestawiajac gry typu role playing oraz Wirchaus okazuje si¢, Ze maja one
bardzo zblizong strukture. W obu spetnione sg podobne podstawowe warun-
ki: gracze nie wystepuja przeciwko sobie i nie ma sprecyzowanych zasad zwy-
cigstwa. Pojawiajg si¢ dwie kategorie uczestnikow — bohaterowie odgrywajacy
postacie oraz organizatorzy calej gry. Odpowiednikiem mistrza gry w zaba-
wie z epoki nowozytnej jest gospodarz. Obaj tworza wyimaginowany $wiat:
obecnie czyni si¢ to narracyjnie, uzupelniajagc opowies¢ o elementy dekora-
cyjne i muzyke, éwczesnie za$ nastawiano si¢ na rekwizyty, wystréj pomiesz-
czenia, w ktérym toczy¢ sie miata akcja, cho¢ rozmowa takze odgrywata bar-
dzo istotna role. Zabawa opiera sie na ,wejsciu” do nierealnego swiata: dzis sg
to rzeczywistosci historyczne, fantasy, cyber-punk, space-opera, w siedemna-
stym stuleciu odwolywano si¢ do zycia nizin spotecznych lub mieszkancow
innych panstw, co bylo réwnie odlegte kulturowo dla magnaterii i rodziny
krolewskiej, jak elfy, cyborgi, kosmiczni piraci czy wiedZmini dla studentéw
uczestniczacych w rozgrywkach RPG*. W koncu warto zwréci¢ uwage, ze
w obu przypadkach gra wiaze si¢ z kulturg obca: wspolczesnie amerykanska,
wowczas niemiecka, co stanowi podstawe do jej krytyki.

Réznice s3 drugoplanowe, ale $wiadczg o tym, ze gry te sg zakorzenione
w zupelnie odmiennych kulturach i spoleczenstwach. Po pierwsze, Gospo-
darstwo bylo zabawg elitarng ograniczong do najwyzszej warstwy spolecznej.
Inaczej wygladalo to w XX w. W czasach PRL-u, kiedy przeptyw informa-
cji byl ograniczony, istnialy pojedyncze grupki graczy, ktore pojawialy si¢ od
polowy lat osiemdziesigtych. Natomiast w kolejnym dziesi¢cioleciu, przede

21 Przykltadowo Krzysztof Zawisza [1862: 62] 15 listopada 1698 r. odnotowal: ,wesele sprawo-
walem Wasilowi strangretowi z Anuska piastunkg dzieci moich. Rohotnej ceremonie wiejskie
haniebnie $§mieszne i cudne odprawi¢ kazalem przed soba w pokoju, z ktérychem si¢ nasmial
inacieszyl”.
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wszystkim dzigki mediom (prasie) liczba ta gwaltownie wzrosta. Ponadto,
ze wzgledow obyczajowych i religijnych, w XVII w. spotkania odbywaly si¢
w okresie karnawatu. Obecnie gra sie wlasciwie caly rok, a réznice dotycza
poszczegdlnych dni tygodnia (najczesciej w piatek, sobote, niedziele), [Zagor-
ska, Topor 2008: 339-346, 348]. Po trzecie, podczas rozgrywek w epoce no-
wozytnej brak bylo rozbudowanej fabuly, a przede wszystkim nie bylo moz-
liwosci dluzszego grania jedng postacig”. Obecnie za$ roztozony w czasie
proces doskonalenia, zdobywania do$wiadczenia przez odgrywang postac,
jest bardzo waznym aspektem atrakcyjnosci rozgrywki [Chmielewska-Lu-
czak, Matkowski 2008: 202]. Po czwarte, istotny w Rzeczypospolitej szlachec-
kiej aspekt hazardowy zostal wspolczesnie wiasciwie wyeliminowany. Za-
tarciu ulegly tez podzialy ze wzgledu na ple¢. W XVII w. gracze ulokowani
byli w strukturach matzenskich. Obecnie zjawisko to nie wystepuje; charak-
terystyczne jest jednak zmaskulinizowanie $rodowiska graczy RPG, jak tez
obnizenie wieku uczestnikéw [Chmielnicka-Kuter 2004: 127-129, 133-135].

Sadze, ze zaréwno w szczegolowych analitycznych badaniach nad grami
fabularnymi, jak tez przy syntetycznych uogdlnieniach, warto odwolywac si¢
do nowozytnej gry w Gospodarstwo, mie¢ na uwadze, ze role playing games
s3 nowy trescia, ktéra zaspokaja potrzeby spoleczenstwa ponowoczesnego,
nie stanowig jednak nowej formy. Gry RPG odwoluja si¢ bowiem do potrzeb
i pragnien czlowieka, ktore byty zaspokajane w zadziwiajaco zblizony sposéb
od wiekow?.

22 Obecnie czg$¢ graczy uwaza, ze zwycigstwo w grach RPG polega na przezyciu postaci, otrzy-
maniu jak najwigkszej liczby punktéw doswiadczenia i rozbudowaniu postaci w mozliwie naj-
szerszym zakresie. Roznice te wynikajg z innej genezy tego typu zabaw. O ile RPG w prostej linii
wywodzi sie z gier planszowych, o tyle Gospodarstwo swa geneze miato w dworskich uroczy-
sto$ciach: procesjach, turniejach, przede wszystkim zas baletach, operach, komediach i balach
maskowych.

23 Odrebnym problemem badawczym jest kwestia tego, jakie potrzeby gra zaspokaja wsréd
uczestnikow. Zasygnalizuje tutaj tylko uznang koncepcje Freuda [1976: 20 i nast.], w $wietle
ktorej gry i zabawy stuza redukcji napie¢. Interesujace sg tez badania, ktore wskazuja, ze wéréd
mezczyzn i mlodych graczy widoczna jest che¢ eksperymentowania, co przeklada sie w odgry-
waniu odmiennych pod wzgledem psychologicznym postaci. Odwrotnie kobiety i starsi gracze
staraja si¢ stworzy¢ postacie podobne z charakteru do wlasnej osobowosci [Matkowski 2008:
213-226].
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SUMMARY

Early modern game The Farm and contemporary
role playing games

The article compares contemporary role playing games with a court game played
in the early modern Europe, which in the Nobles” Republic (Rzeczpospolita Szla-
checka) was called The Farm. This game came to the attention of Wladystaw IV
Vasa (Wladystaw IV Waza), and as a consequence became very popular in his
court. To play the game, the participants drew cards with various characters, and
then dressed as these personas and role play them. The drawn characters belon-
ged to social groups which were distant to the aristocratic elites. These could have
been a soldier, servant, miller, peasant, etc., or residents of other geographical re-
gions, such as Germans, Venetians, Maurs, etc. The article points out the simila-
rities and differences between the two types of games.

Keywords:
court entertainment, role playing games, Wirtshaus, Wtadystaw IV Vaza



