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WSTEP

Ilustracja ksigzkowa jest jednym z istotnych pol badawczych wspotczesnej
bibliologii, jednak zainteresowani tematem badacze skupiajg si¢ przede wszyst-
kim na ksigzkach dla najmlodszych. Przyczyn takiego stanu rzeczy jest wiele,
a jedng z nich fakt, ze to wlasnie w tych publikacjach znajduje si¢ najwiecej gra-
fik, ktore dodatkowo wchodza w réznorodne relacje z tekstem. Podobne zwigzki
zachodza takze w specyficznym typie publikacji, ktory do tej pory nie doczekat
si¢ nalezytej naukowej refleksji — podregcznikach do gier fabularnych. Tekst ma
na celu pokazanie, ze ksigzki te mogg stanowi¢ perspektywiczny i istotny obszar
badan bibliologicznych, zwtaszcza tych skupionych na aspekcie konwergencji
wspotczesnej kultury. Badaniom ilo§ciowym i jako$ciowym poddano ilustracje
w podrecznikach podstawowych z siedmiu gléwnych linii wydawniczych serii
gier fabularnych Dungeons & Dragons (w skrocie D& D), a uzyskane w ten sposob
dane staty si¢ podstawg stworzenia ich charakterystyk w kontekstach: iloscio-
wym, edytorskim, tematycznym i estetycznym.
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GRY FABULARNE | PODRECZNIKIRPG—POJECIATWSTEPNA
CHARAKTERYSTYKA

Grami fabularnymi lub narracyjnymi grami fabularnymi! — z angielskiego
role-playing game (w skrocie RPG) lub tabletop RPG — okresla si¢ grupowa roz-
rywke w formie dialogu pomigdzy graczami (minimum jednym) wcielajgcymi si¢
w fikcyjnych bohaterow a mistrzem gry bedacym arbitrem, narratorem, rezyserem
oraz tgcznikiem graczy ze $wiatem przedstawionym (wyobrazong przestrzenig
fikcyjng). Celem wszystkich uczestnikow jest stworzenie — przez wzajemng in-
terakcje — mozliwie spdjnej opowiesci. Wszystkie wydarzenia oraz podejmowane
przez grajacych decyzje podlegaja zasadom danej gry, ktore najczesciej zawarte
sa w specjalnych ksigzkach. Podczas rozgrywki wykorzystywane sa wielo§cienne
kosci do gry, wprowadzajace element losowosci 1 nieprzewidywalnosci wpty-
wajacy zardwno na postacie, jak i wydarzenia. Wspomniane reguty okresla sie
mianem mechaniki’, a fikcyjng przestrzef, w ktorej tworzone sg opowiesci, settin-
giem®. Ich polaczenie nosi nazwe systemu RPG, ktorym jest miedzy innymi D&D.

Gry fabularne tradycyjnie wydawane sa w formie kodeksow, najczgsciej for-
matu A4 lub zblizonego, funkcjonujacych w Polsce pod nazwg podrecznikow.
W jezyku angielskim sg to rulebooks, co przettumaczy¢ mozna jako ,,zbiory za-
sad/przepisow” lub dostownie , ksiegi zasad”. Zadaniem tych wydawnictw jest
zapoznanie graczy z elementami §wiata przedstawionego, objasnienie im mecha-
niki rozgrywki oraz udzielanie wskazoéwek odnosnie do konkretnych elementow
danego systemu lub prowadzenia ses;ji°.

Od strony edytorskiej podreczniki RPG charakteryzuja si¢, oprocz wspo-
mnianego juz formatu, sktadem dwulamowym oraz rozbudowang warstwa ilustra-
cyjno-zdobnicza’, na ktorg sktadajg sie ilustracje, typografia, inicjaty, bordiury,
ramki oraz poddruki®. Z uwagi na dorazny sposéb korzystania oraz bardzo trwa-

' 1.Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspélczesnej, Krakow 2004, s. 11-12.

2 Gry fabularne (Role Playing Games — RPG), [hasto w:] Stownik literatury popularnej, pod.
red. T. Zabskiego, Wroctaw 2006, s. 196-197.

3 Ibidem.

4 0. Pajgczkowski, Artyzm czy robota na zlecenie? Wolno$é tworcza autoréw ksigzek osa-
dzonych w swiatach RPG (na przykladzie powiesci z cyklu Dragonlance i Forgotten Realms), [w]
Gry fabularne. Kultura, praktyki, konteksty, pod red. R. Dudzinskiego, A. Wroblewskiej, Wroctaw
2016, s. 32, przypis 1.

3> Thumaczenia autorskie.

6 Sesja okresla sie jednorazowe spotkanie, podczas ktorego uczestnicy graja w gre fabularna.
Z kolei wspomniane wskazowki najczesciej poswigcone sg takim kwestiom, jak przygotowanie
scenariusza, odgrywanie postaci, kreacja §wiata przedstawionego, tworzenie wlasnych zasad itp.

7 M. Matyka, Podreczniki do systeméw klasycznych gier fabularnych jako gatunek (préba
rekonstrukcji wzorca), ,,Stowo. Studia jezykoznawcze” 2012, nr 3, s. 130-132.

8 7.1. Szeja, op. cit., s. 64.
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le wykonanie — objawiajace si¢ na przyklad stosowaniem papieru o wickszej
gramaturze, twardych opraw oraz szytych grzbietéw — mozna wskaza¢ wiele
podobienstw z wydawnictwami informacyjnymi (na przyktad encyklopediami,
kompendiami) lub albumowymi®.

Pod wzgledem wydawniczym wystepuje podzial na podreczniki podstawowe,
okres$lane rowniez jako gtowne, oraz rozszerzenia lub inaczej dodatki'®. W pierw-
szej kategorii znajduja sie ksigzki, ktore z perspektywy systemu uznawane sg za
niezbedne do podjecia rozgrywki. Przewaznie jest to jedna pozycja przeznaczona
nauzytek graczy, kolejna skierowana do prowadzacego oraz bestiariusz, w ktérym
opisano potencjalnych przeciwnikéw i potwory. Ten swoisty tercet mozna okresli¢
mianem wzorcowego, aczkolwiek w zaleznosci od stopnia rozbudowania systemu
wszystkie potrzebne informacje oraz zasady moga by¢ zebrane w mniejszej liczbie
tomow. To wlasnie na tych podrecznikach opieraja si¢ wydawane p6zniej rozsze-
rzenia w ramach konkretnej linii wydawniczej, w ktorych sktad wchodza zazwy-
czaj pozycje uzupetniajace informacje o $wiecie przedstawionym, prezentujace
nowe mozliwoéci oraz zasady w obrebie mechaniki, a takze gotowe scenariusze'!,

Gry fabularne mogace poszczycic si¢ dtuzsza tradycja dzielone sg na edycje,
ktore mozna poréwnac do linii wydawniczych. Kazda z nich rozpoczyna si¢ od
wydania podrecznikéw podstawowych, do ktérych z czasem ukazuja si¢ mniej
lub bardziej liczne dodatki. Poszczegolne edycje moga rozwijac si¢ w rdéznych
przedziatach czasowych, na co wptywaja takie czynniki, jak popularnos¢, konku-
rencja na rynku, otwarto$¢ systemu na modyfikacje i usprawnienia osob trzecich,
rosnaca baza rozszerzen czy aktualne trendy i mody.

W wypadku D&D podreczniki podstawowe noszg miano core (podstawa,
centrum!?), na ktéry sktadaja sie: Player’s Handbook (pol. Podrecznik Gracza),
Dungeon Master’s Guide (pol. Przewodnik Mistrza Podziemi) oraz Monster Ma-
nual (pol. Ksiega Potworow). Poczatki takiego podziatlu siegaja pierwszej edy-
cji D&D (1974-1977), aczkolwiek jego oficjalne zdefiniowanie nastapito w 1989
roku'3. Jak mozna wnosié po ich tytulaturze, pierwszy zawiera materiaty dla

9 Ibidem.

10 Thidem, s. 63.

1 Scenariuszem okreéla si¢ zapisany (bez znaczenia jak skrétowo i ogélnikowo) plan sesji lub
ich cyklu, ktory najczesciej zawiera opis fabuty, miejsca akcji i postaci niezaleznych. Scenariusze
przygotowuje mistrz gry badz korzysta z opublikowanych przez wydawnictwo, ktére sprawuje
piecze nad dana gra fabularng (Z.J. Szeja, op. cit., s. 79).

12 Core, [hasto w:] Cambridge Dictionary, https://dictionary.cambridge.org/dictionary/eng-
lish-polish/core [dostep: 20.08.2020].

138, Appelcline, The long shadow of D&D, http://dnd.wizards.com/articles/features/long-
shadow-dd-0 [dostep: 29.01.2019].
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graczy, to jest klasy postaci', podstawowy ekwipunek oraz mechaniczne i fabu-
larne instrukcje tworzenia bohateréw, a pozostate dwa przeznaczone s3 na uzy-
tek prowadzacego. Przewodnik skupiony jest na kreacji $wiata przedstawionego,
postaciach niezaleznych!> oraz magicznych przedmiotach, a Ksiega Potworéw to
bestiariusz.

Tab. 1. Krotki zarys historii Dungeons & Dragons

Edycja Okres wydawniczy!'©
Original Dungeons & Dragons (OD&D) 1974-1977
Advanced Dungeons & Dragons (AD&D) 1977-1988
Advanced Dungeons & Dragons 2nd Edition (AD&D?2) 1989-2000
Dungeons & Dragons 3th / 3.5th Edition (D&D3 /| D&D3.5) 2000-2008
Dungeons & Dragons 4th Edition (D&D4) 2008-2012
Dungeons & Dragons 5th Edition (D&DY) 2014—

Lochy i smoki sa powszechnie uznawane za pierwsza gre fabularng, ktéra
w ciagu lat doczekata si¢ wielu edycji — do analizy wybrano gtéwne siedem!”,
bedacych swoimi bezposrednimi nastgpcami. Tworcami D&D sg Gary Gaygax
oraz Dave Arnenson, ktorzy opierajac si¢ na grze Chainmail, opracowali pierwsze
zasady w roku 1973. Zatozyli oni wydawnictwo Tactical Studies Rules (w skro-
cie TSR), ktérego podstawowym celem byto opublikowanie D&D. Po pierwszym
sukcesie firma zaczgta si¢ rozwija¢ i wkrotce przemianowano ja na TSR Hobbies
Inc. oraz rozszerzono dziatalno$¢ o wydawanie innych gier niz tylko D&D'8. Du-
zym krokiem naprzod byta premiera AD&D, kiedy po raz pierwszy zaopatrzono
podreczniki w twarde oprawy, a tytulatura zaczeta zmienia¢ si¢ w kierunku tych
nazw, ktore kojarzone sa wspotczesnie!®. W 1985 roku Gary Gaygax opuscit ze-
spot odpowiedzialny za rozwoj systemu (Arnenson uczynit to juz w 1975 roku),

14 Klasami okresla si¢ konkretne — mozliwe do modyfikacji i dostosowywania — archety-
py (na przyktad wojownik, czarodziej itp.), definiujace na ptaszczyznie mechaniki, w czym dana
postac jest dobra oraz jakimi umiejetnosciami dysponuje (na przyktad wyszkolenie w uzywaniu
broni czy mozliwos$ci korzystania z magii). Przez klasy nalezy rozumie¢ pewien szkielet zasad, na
ktoérych oparte jest funkcjonowanie postaci w przestrzeni mechaniki, chociaz nie zawsze opowiesci.

15 83 to postacie drugoplanowe, w ktore weiela si¢ mistrz gry.

16°S. Appelcline, op. cit.

177 jednej strony edycje 3.0 oraz 3.5 traktuje si¢ jako jedna lini¢ wydawnicza, z drugiej za$
na potrzeby tego tekstu zdecydowano si¢ na ich rozroznienie ze wzglgdu na istotne réznice w war-
stwie ilustracyjnej podrecznikow.

18 danant, Historia Dungeons & Dragons, https://polter.pl/dnd/Historia-Dungeons-Dra-
gons-c19494 [dostep: 29.01.2019].

19°S. Appelcline, op. cit.
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aw 1997 roku wydawnictwo zostato przejete przez firme Wizards of the Coast??.
Tym samym zakonczyt si¢ okres wydawniczy AD&D2, a wraz z rokiem 2000
opublikowano trzecig edycje, ktora bardzo wiele zmienita. Przede wszystkim za-
sady staty si¢ powszechnie dostepne na mocy Open Game Licence?!, dzieki kto-
rej osoby trzecie oraz inne firmy mogtly tworzy¢ wtasne produkty na mechanice
D&D. Zaowocowalo to istotnym wzrostem zainteresowania grami fabularnymi
oraz znaczacym pobudzeniem rynku w ogole. Jako jeden z efektow wskazuje sie
powstanie calej rodziny systemow opartych na szkielecie Lochow i smokow, ktore
zbiorczo okresla sie jako Systemy D20%2.

Z kolei powszechna krytyka i niezadowolenie kierowane pod adresem czwar-
tej edycji D&D, ze wzgledu na jej radykalne zmiany w mechanice, ktorg stwo-
rzono z mysla o przeniesieniu rozgrywki na platforme¢ cyfrowa, doprowadzity
do powstania catego nurtu gier okreslanych jako OSR (Old School Renaissance),
ktorego glownym zalozeniem byl powrot do starych rozwiazan oraz proba od-
tworzenia doswiadczenia towarzyszacego rozgrywce w pierwsze inkarnacje Lo-
chow i smokow®. Gry te zawdzieczaja swoj sukces nostalgii, ktora projektanci
pobudzaja, stosujac charakterystyczne dla tamtych czaséw elementy, na przyktad
monochromatyczne ilustracje®*.

Najnowsza, piata edycja systemu w wielu aspektach powrocita do rozwigzan
znanych z poprzednich wersji, przystosowujac je jednoczesnie do wspolczesnych
standardéw i gustow. Dodatkowo uczyniono jg przyjazniejsza dla nowych graczy,
a roznorodne formy marketingu, na przyktad w postaci zapisu rozgrywek ze zna-
nymi osobami, zapewnily jej wielka popularno$¢ i rozpoznawalnosc.

PODRECZNIKIRPG A KSIAZKILITERACKIE | FUNKCJONALNE

Przed przejsciem do zasadniczej czes$ci badawczej nalezy jeszcze chociazby
krotko zarysowac kwesti¢ podziatu ksigzek na literackie i funkcjonalne w kon-
tekscie ilustracji z punktu widzenia podrecznikéw RPG. Wynika to bezposrednio
z formy wydawniczej tych ostatnich, ktora budzi skojarzenia z publikacjami in-
formacyjnymi badz edukacyjnymi, a jednoczes$nie z uwagi na warstwe wizualng
zaliczenie ich do pozycji uzytkowych nie jest ani proste, ani jednoznaczne. Robert

20 danant, op. cit.

21 Systems Reference Document (SRD), http://dnd wizards.com/articles/features/systems-re-
ference-document-srd [dostep: 31.01.2019].

22 Nazwa pochodzi od dwudziestosciennej kostki uzywanej w D&D, ktora stata sie jednym
z symboli systemu, jak rowniez gier fabularnych w ogole.

23 W.J. White et al., Tubletop role-playing games, [w:] Role-Playing Game Studies: Trans-
media Foundations, pod red. J.P. Zagala, S. Deterdinga, New York 2018, s. 45—46.

24 G. Gillespie, Remember the old good days?: Nostalgia, Retroscapes and the Dungeon Crawl
Classics, ,,Loading... The Journal of the Canadian Game Studies Associatio” 2012, nr 10, s. 31 5.
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Escarpit w dzi$ juz klasycznej Rewolucji ksigzki dokonat podziatu ksiazek na
literackie i funkcjonalne®. Podreczniki RPG zajmuja w nim miejsce szczegdlne,
znajdujace si¢ w punkcie stykowym, w ktorym cechy obu rodzajow sie przeplata-
ja. Przemawia za tym tre$¢ analizowanych publikacji, rozumiana tutaj jako stowo
drukowane oraz ilustracje. Wynika to z faktu, ze w podrecznikach jednoczesnie
egzystuja fragmenty nieliterackie oraz narracyjne. Te drugie wystepuja zazwyczaj
w formie fabularyzowanych wstepow, krotkich opowiadan oraz opiséw wydarzen
badz lokacji, bedacych przyktadem tego, w jaki sposdb mistrz gry moze prezen-
towac elementy opowiesci.

Escarpit w swojej publikacji zwraca uwage na zachodzace w latach 50. i 60.
XX wieku przemiany w $wiecie ksiazki. Opisat on wptyw mediéw audiowizual-
nych na funkcjonowanie tytulow edukacyjnych, wywotujacy proces odwrotny do
tego, ktory doprowadzit do wydzielenia si¢ kategorii funkcjonalnej i literackiej®.
Wedtug niego podstawowa cechg wspomnianego rozrdznienia jest dialog pomig-
dzy autorem dzieta a odbiorca. Okresla on ksiazke funkcjonalng jako taka, ktora
odpowiada konkretnemu zapotrzebowaniu, mozliwemu do oszacowania w sensie
ilosciowym oraz merytorycznym. W przypadku dzieta literackiego taka pewnos¢
nie wystepuje. Kazdy autor wprawdzie tworzy tekst z pewna intencja wptynigcia
na czytelnika, lecz nie jest on nigdy pewien, w jaki sposob jego stowa zostana
zinterpretowane, zgodnie z jego zatozeniami oraz wola czy tez nie?’.

W rozwazania te wpisuja si¢ ilustracje w podrecznikach RPG, ktore przejmu-
ja ow hybrydowy charakter z tresci, z ktora wspotistniejg. Obrazy te bez watpienia
znalazty sie¢ w tych ksiagzkach celowo, lecz pobudki kierujace autorami pozostaja
niejasne, szczegoélnie w przypadku najstarszych edycji (nie liczac potrzeb este-
tycznych). Ilustracje w podrgcznikach RPG wykazuja cechy oraz funkcje przy-
pisywane obu kategoriom, prezentuja podejscie syntetyczne. Jednocze$nie nie sa
one pod tym wzgledem jednorodne, poniewaz moga wykazywac tendencje ku
jednemu z biegunow, co nie powinno zaskakiwaé, biorac pod uwagg rozmiary
oraz ztozonos¢ tych publikacji.

TEMATYKA ILUSTRACII

W podrecznikach RPG wykorzystywany jest szeroki wachlarz réznorodnych
ilustracji, bedacych wizualizacja opisywanych przestrzeni, w ktorych sktad wcho-
dza obiekty materialne, istoty zywe (przede wszystkim postacie oraz potwory),
nadnaturalne byty (na przyktad bostwa), naturalne i nadnaturalne zjawiska (na

25 R. Escarpit, Rewolucja ksigzki, przet. J. Panski, Warszawa 1969, s. 39—41.
26 Tbidem, s. 43—44.
27 Ibidem, s. 41.
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przyktad efekty magii), a takze miejsca oraz wydarzenia. Podazajac tym tropem,
wyrozni¢ mozna kilka najwazniejszych rodzajow obrazow ze wzgledu na ich te-
mat oraz tre$¢?8. Przyktadowo w Ksiegach Potworéw przewazaé beda wizerunki
groznych i niebezpiecznych, aczkolwiek niekiedy rowniez pigknych istot. Z kolei
w Przewodnikach Mistrza Podziemi oraz Podrecznikach Gracza wyzszy odsetek
stanowi¢ beda grafiki artefaktow lub przedstawienia postaci. Podrecznik przezna-
czony dla prowadzacego bedzie rowniez zawieral znaczng liczbe ilustracji, ktore
mozna okresli¢ jako rodzajowe.

Pierwsza z wydzielonych kategorii sg przedstawienia artefaktow koncentru-
jace si¢ przede wszystkim na uzbrojeniu oraz ekwipunku przydatnym podczas
wedrowek poszukiwaczy przygdéd. W nowszych edycjach swoje miejsce zazna-
czyly natomiast przedmioty charakterystyczne lub bezposrednio nawigzujace do
konkretnych rodzajow istot badz profesji, co ma na celu wywolanie okreslonych
skojarzen. Za przyktad moga tu postuzy¢ farby do malowania ciata oraz czaszki
bestii towarzyszace sekcji opisujacej klasg barbarzyncy, dzikiego wojownika, kla-
sycznie utozsamianego ze spoleczefnstwami plemiennymi2®. Obrazy tego rodzaju
wystepuja przewaznie w dwoch wariantach: pojedynczym oraz grupowym.

W pierwszym wypadku ma si¢ do czynienia z jednostkowym, skonkretyzo-
wanym obiektem, ktéremu zazwyczaj towarzyszy mniej lub bardziej rozbudowa-
ny opis. Warto tez nadmienic¢, ze nierzadko moga one funkcjonowac réwniez jako
elementy zdobnicze. Grupowe przedstawienia przedmiotow wystepuja niemal
jedynie w rozdziatach po§wieconych wyposazeniu. Ich kumulatywny charakter
wynika najpewniej z potrzeby przejrzystosci oraz uporzadkowania elementow na
stronie. Czes$¢ z nich komponowana jest w taki sposob, by podkresla¢ konkretne
cechy danego rodzaju artefaktow, czego koronnym przyktadem sa schematyczne
wizerunki broni, majace w prosty oraz czytelny sposob zapoznaé czytelnika z ro-
dzajami oreza dostepnego w grze.

Ilustracje przedstawiajace postacie wystepuja przede wszystkim w Pod-
reczniku Gracza oraz Przewodniku Mistrza Podziemi, aczkolwiek zdarzaja si¢
nawet w bestiariuszach, chociaz sporadycznie. Obrazy nalezace do tej ka-
tegorii najczesciej wizualizujg cate sylwetki bohateroéw, ktorzy reprezentu-

28 7 uwagi na rozlegto$¢ oraz wicloaspektowo$é zawartosci podrecznikow, a takze liczne
stosowane metody operowania wizualno$cig opisane ponizej kategorie tematyczne nie majg na
celu petnej i wyczerpujacej charakterystyki wszystkich mozliwosci, a jedynie zwrdcenie uwagi
na najwazniejsze oraz najszerzej reprezentowane. Jednoczesnie nalezy przez caty czas pamigtac
o trojpodziale podrecznikoéw i wynikajacych z tego cech warstwy ilustracyjne;.

29 Klasa barbarzyncy inspirowana jest w wigkszosci przez posta¢ Conana z ksigzek Roberta
E. Howarda oraz Kothar z serii powiesci autorstwa Gardner Fox. (A.R. DeVarque, Literary Sources
of D&D, http://www.hahnlibrary.net/rpgs/sources.html [dostegp: 20.08.2020].)
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ja konkretng rase®® badz profesje. Z tego powodu petnia one funkcje wizuali-
zacji okres$lonych archetypow (czesto stereotypowych). Obok przedstawien
calosciowych wystepuja wizerunki prezentujace postacie jedynie od pasa
w gore lub takie o charakterze portretowym, co z kolei pozwala na ukazywanie
wickszej liczby szczegdtow oraz skuteczniejsze prezentowanie emocji i nastrojow,
pod ktorych sa wptywem. Ilustracje tego typu znajduja si¢ przewaznie w rozdzia-
fach poswieconych rasom, profesjom oraz aspektom psychologicznym (w przy-
padku Podrecznikow Gracza), podczas gdy w Przewodnikach Mistrza Podziemi
najczesciej mozna je znalez¢ w czesciach skupionych na postaciach niezaleznych.

Kategoria potworow jednocze$nie jest bardzo szeroko reprezentowana oraz
ktopotliwa do wydzielenia i dookre$lenia, co wynika z tego, ze biorac pod uwa-
ge perspektywe autoréw systemu, w jej ramy wpisuja sie¢ zarowno wszelkiego
rodzaju istoty, poczawszy od takich zapozyczonych z roznych mitologii, legend
i folkloru, jak smoki, meduza czy rusatka, przez zwierzeta, nadnaturalne byty,
na przyktad duchy lub demony, po takie pochodzace z literatury, filmu i innych
mediéw3!. Samo okreslenie ,,potwor” pociaga za soba problem negatywnych ko-
notacji, poniewaz w grze mianem tym okreslane sa rowniez istoty majace mniej
lub bardziej humanoidalng posta¢, w szczegolnosci tyczy si¢ to przedstawicieli ras
uznawanych za ,,cywilizowane” i ,,rozumne”, powszechnie egzystujace w §wiecie
przedstawionym. Prowadzi to do dylematu odnosnie do tego, do ktdrej z kategorii
powinny one by¢ zaliczone — potwordw czy postaci. W tego typu przypadkach
nalezy szczego6lny nacisk potozy¢ na kontekst, ktory odpowiada za forme oraz
charakter samego przedstawienia. Innymi stowy nalezy okresli¢, czy sposob uka-
zania jest nacechowany antagonistycznie, czy tez nie. Ilustracje w tej kategorii
wykazuja wiele podobienstw wzgledem tego, jak kompozycyjnie ukazywane sa
postacie, mianowicie w obu przypadkach przewaznie wizualizowana jest cala
sylwetka, tak by mozna byto zapoznac¢ si¢ z ich budowa anatomiczng oraz najistot-
niejszymi szczegétami. Wynika to stad, ze obrazy te musza z jednej strony niejako
zastepowac znikome charakterystyki tekstowe, a z drugiej stanowi¢ odpowiednio
zasobne zrodto informacji, pozwalajace prowadzacemu tworzy¢ na ich podstawie
nalezycie bogate i doktadne opisy stowne, musza wiec by¢ nalezycie sugestywne.
Nalezy jeszcze wspomnie¢ o zabiegu, ktory polega na przedstawianiu kilku po-
twordow wspolnie na jednej wigkszej ilustracji. Obrazy tego typu wystepuja wow-
czas, gdy istoty te naleza do jednej kategorii lub rodziny determinowanej przez

30 Pod terminem ,rasa” w fantastyce oraz grach RPG tradycyjnie rozumie si¢ mniej lub
bardziej fantastyczne ludy badz gatunki, w ktorych przedstawicieli moga wciela¢ si¢ gracze. Kla-
sycznymi przedstawicielami tak rozumianych ras sa na przyktad krasnoludy i elfy.

31 The Ashgate Encyclopedia of Literary and Cinematic Monsters, pod red. J.A. Weinstocka,
London 2014, s. 192—-193.
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zasady systemu, przykladowo w D&D beda to chociazby diabty i demony, co jak
w przypadku artefaktow ma na celu podkreslenie ich cech wspolnych.

Ostatnig z przewazajacych kategorii sg ilustracje rodzajowe, z uwaga, ze nie
obrazuja one jedynie sytuacji obyczajowych, lecz takze sceny walk, poszukiwania
skarbow, przygotowan do wyprawy itp., czyli wszelkie zdarzenia bedace chlebem
powszednim poszukiwaczy przygdd, na ktorych to koncentruje si¢ D&D. Obrazy
te spajaja elementy pozostatych kategorii, bedac przewaznie potaczeniem postaci,
potwordw oraz miejsca. Jednak determinujagcym wyrdznikiem jest akcja, stano-
wigca gtéwny czynnik dynamizujacy kompozycje. Jednoczesnie sam fakt osadze-
nia w okreslonej przestrzeni oraz czgste wystepowanie star¢ prowadzi do tego, ze
ta kategoria obrazéw dysponuje cecha, ktéra w zasadzie nie wystepuje w pozo-
stalych: osadzenia w opowiesci (w mniejszym lub wiekszym stopniu kompletnej
i mozliwej do poznania). Dostarczajg one czytelnikowi niezbednego minimum
informacji, by ten mogt na ich podstawie stworzy¢ fragment historii lub zary-
sowac przebieg wydarzen. Pozbawione sg swoistego uniwersalizmu, poniewaz
prezentuja jedno konkretne wyobrazenie danej sytuacji w pewnym kontekscie.
Pozostale kategorie ilustracji w znacznej mierze opieraja si¢ na tym, ze poprzez
ich niedookreslonos¢ w czasie i przestrzeni mozliwe jest wpisanie ich w dowolna,
kreowana w danej chwili opowiesc.

Pozostatymi wariantami tematycznymi, ktore nie beda szerzej opisywane, sa:

— zjawiska — obrazy najcze$ciej prezentujace efekty magii lub innego ro-
dzaju fenomeny, w tym te naturalne;

— miejsca — przedstawiajace najrozniejsze obszary geograficzne, jak miej-
scowosci czy doliny, oraz przestrzenie czysto fantastyczne, na przyktad inne wy-
miary; popularng forma ich obrazowania bywaja r6znego rodzaju mapy;

— pojecia — grupa ilustracji, najczesciej w postaci infografik, ktorej celem
jest wizualizowanie wystepujacych w danym systemie pojec i terminéw, zarowno
w fikcji, jak i na ptaszczyznie zasad gry;

— inne — zbiorcza kategoria, do ktorej zaliczane sa wszystkie obrazy niepa-
sujace do pozostatych grup, na przyktad specjalne zestawy elementow wykorzy-
stywanych do budowania plansz stuzacych przede wszystkim toczeniu taktycz-
nych potyczek, wszelkiej masci ozdobniki itp.

Poréwnujac dane ilo$ciowe, mozna na ich podstawie sprobowac okresli¢ ogol-
ne cechy tematycznego rozktadania si¢ ilustracji na przestrzeni kolejnych edycji
D&D. Jednocze$nie proby wykazania ogdlniejszych tendencji wydaja si¢ nie mie¢
wiekszego sensu z uwagi na to, ze rozpatrywany jest jedynie pewien wycinek
catego D&D, ktore, kiedy spojrze¢ nan catosciowo, jest niezwykle rozbudowa-
ne i ré6znorodne, a na tak kompleksowa analize nie pozwalaja miedzy innymi
ograniczenia tego tekstu. Ogolne wnioski, jakie mozna wysnu¢ na temat kazdego
z rodzajow podrecznikoéw podstawowych, przedstawiajg si¢ nastepujaco:
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Podreczniki Gracza:

— regularnie wystepujacy duzy odsetek ilustracji przedmiotoéw oraz postaci,
— nieregularnie wystepujacy wysoki odsetek ilustracji rodzajowych,

— sporadyczne przedstawienia potworow,

— najwyzszy odsetek wystepowania ilustracji pojec;

Przewodniki Mistrza Podziemi:

— regularne, wysokie albo bardzo wysokie odsetki ilustracji przedmiotow,

— regularnie wystepujace, stosunkowo liczne przedstawienia postaci,

— sporadyczne przedstawienia potworow,

— najwyzszy odsetek ilustracji rodzajowych,

— przewaznie niskie odsetki obrazéw zjawisk oraz pojec,

— najliczniejsze ilustracje miejsc przy jednoczesnym stosunkowo niskim ich
odsetku z punktu widzenia podrecznika jako catosci;

Ksiegi Potworow:

— znikoma liczba ilustracji przedmiotow,

— niemal niewystepujace ilustracje zjawisk, poje¢ oraz miejsc,

— bezdyskusyjna przewaga ilustracji potworow,

— niewielkie odsetki przedstawien postaci oraz scen rodzajowych.

ASPEKT ILOSCIOWY | ROZMIESZCZENIE ILUSTRACII

Badajac ilustracje w tym konteks$cie, nalezy zwroci¢ uwagg na kwestie czg-
stotliwo$ci wystepowania oraz sposobu rozmieszczenia ich na stronach, co pocia-
ga za sobg takie zagadnienia jak rozmiar obrazdw i procent zajmowanej przez nie
powierzchni danej karty. Wynika to z przeplatajacych si¢ zalezno§ci — rozmiar
ilustracji przektada si¢ na ich liczbe oraz w znaczacy sposob determinuje sposob
zespolenia z tekstem. Sytuacja ta sprawia, ze wyrdznienie jej typow stanowi trud-
ne zadanie, szczegodlnie gdy publikacja jest przemyslanie zaprojektowana i granice
pomiedzy czeécia graficzng oraz tekstowa zacieraja sig>2. Przyktadami mogg by¢
Podrecznik Gracza i Przewodnik Mistrza Podziemi z edycji piatej, ktorych oprawa
wizualna, jak pisze A. Wincencjusz-Patyna o ilustracji we wzorcowych publika-

cjach, ,,dostownie wspotistnieje z tekstem™33,

32° A. Wincencjusz-Patyna, Stacja ilustracja. Polska ilustracja ksigzkowa 1950—1980. Arty-
styczne kreacje i realizacje, Wroctaw 2008, s. 59—60.
33 Ibidem.
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W monografii tej autorka wymienia nastgpujace typy ilustracji: catostroni-
cowe, $rodtekstowe, marginesowe, miedzywierszowe i winiety>*. Podczas prob
wykorzystania tego podzialu w trakcie badania podrecznikow RPG okazalo sie,
ze niektore rodzaje sa bardzo trudne do jednoznacznego wskazania (winiety),
a pozostate (miedzywierszowe i marginesowe) przyjmuja formy upodabniajace
je do $rodtekstowych. Z tego powodu stworzony zostat podziat autorski, ktérego
podstawa jest uproszczona oraz dostosowana do problematyki podrecznikow RPG
typologia A. Wincencjusz-Patyny>>.

Kryteriami, wedtug ktorych dokonano rozrdznienia ilustracji, sa zajmowana
przez nie przestrzen oraz ich osadzenie wzgledem warstwy tekstowej. Otrzymany
podzial prezentuje si¢ nastepujaco:

— calostronicowe’® — cechujace si¢ duza autonomicznoscia oraz umiesz-
czeniem na osobnych stronach, co skutkuje powstawaniem dystansu migdzy nimi
a tekstem; dodatkowo same w sobie maja duzy tadunek informacyjny oraz seman-
tyczny;

— $rodtekstowe — lokalizowane sa w bezposrednim sgsiedztwie tekstu,
czesto posrod niego, przerywajace lub zaburzajace bieg tamu; ich spektrum wiel-
kosci jest bardzo szerokie, od matych grafik, wrecz pojedynczych symboli, po
rozbudowane ilustracje o nieregularnych krawedziach, obramowanych tekstem;
powiazania z tre$cia stowng naleza do jednych z najsilniejszych;

— polstronicowe — bedace forma posrednig pomiedzy calostronicowymi
a $rodtekstowymi; wizualnie zajmujace okoto potowy powierzchni strony oraz
rozpostarte pomigdzy dwoma badz trzema marginesami.

Obserwacje poczynione podczas zbierania materiatu badawczego oraz jego
poOzniejszej analizy pozwalaja wskaza¢ przynajmniej dwie tendencje wystepujace
w ilustratorstwie podrgcznikéw z serii D& D. Pierwszg z nich jest widoczny wzrost
liczby ilustracji. Zwigkszenie si¢ tej warto$ci najwyrazniejsze jest w przypad-
ku bestiariuszy, poniewaz w pozostatych podrgcznikach przyrost ten przebiega
z zauwazalnymi fluktuacjami. Tyczy sie to szczeg6lnie tych wydanych w ramach
edycji 3.5 oraz 4, z wyrdznieniem Przewodnikow Mistrza Podziemi. Jednoczes$nie
srednia liczba ilustracji na stron¢ utrzymuje si¢ zasadniczo na stalym poziomie,
przy czym nalezy nadmienic, ze najnowsza edycja odznacza si¢ bardzo wyraznym
wzrostem tego wskaznika, z wylaczeniem Ksiegi Potworow.

34 Ibidem.

35 Nalezy pamietaé, ze podziat ten zostat stworzony z mysla wytacznie o niniejszym bada-
niu, totez biorgc pod uwage jego specyfike, nie odnosi si¢ on do zagadnienia ilustracji w ogole.
W Zadnym wypadku nie rosci sobie prawa do charakteru uniwersalnego. Jest jedynie narzedziem
stuzacym ukazaniu zjawisk oraz tendencji wystepujacych w obrgbie analizowanych publikacji.

36 Ten konkretny typ zostat przejety zasadniczo w niezmienionej formie z oryginalnego
rozroznienia.
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Druga tendencja dotyczy zwigkszania si¢ rozmiaréw samych obrazow. Naj-
wyrazniej $wiadcza o tym zmiany wsrod ilustracji calostronicowych oraz pot-
stronicowych. Liczebno$¢ tych pierwszych w starszych edycjach jest stosunko-
wo niewielka, co zmienia si¢ dopiero w wersji czwartej, ktora charakteryzuje
si¢ wystepowaniem obrazow rozciagajacych sie na okoto pottorej strony. Z kolei
zwickszajace si¢ znaczenie ilustracji potstronicowych rozpoczyna si¢ wraz z po-
czatkiem edycji trzeciej, co zbiega si¢ z przejeciem marki przez Wizards of the
Coast oraz zastosowaniem nowego stylu ilustrowania. Nie sposob jednoznacznie
okresli¢, w jaki sposob (albo czy w ogole) wydarzenia te sa potaczone, lecz jest to
trop, ktéremu mozna by po§wieci¢ osobne badanie.

Obie tendencje jednoznacznie wydaja si¢ przektada¢ na zaistnienie zjawiska,
ktore mozna opisac jako zwiekszajace si¢ poczucie obecnosci ilustracji, przeja-
wiajace si¢ migdzy innymi przypisywaniem jej wigkszego znaczenia. Ze zgro-
madzonych danych wynika, ze wraz ze wzrostem liczebnosci obrazéw oraz ich
rozmiardw, przy jednoczesnej podobnej wartosci §redniej na strong, mozna mowic
o zwigkszajacym si¢ procencie powierzchni zadrukowanej poswigconej warstwie
graficznej. Zjawisko to wydaje si¢ oznaka tego, ze osoby odpowiedzialne za pro-
jektowanie tych publikacji sa coraz bardziej $wiadome, jakim potencjatem mne-
micznym, a w konsekwencji marketingowym, dysponuja ilustracje. Przemawia
za tym migdzy innymi wizualna sp6jnos¢ wydawanych obecnie podrgcznikow
oraz materiatéw reklamowych, na przyktad estetyka oficjalnej strony internetowej
D&D.

KONTEKSTESTETYCZNY

Sposob ilustrowania roznych edycji D&D zmieniat sie¢ w ciagu lat ze wzgle-
du na zachodzacy w miedzyczasie rozwoj technologii drukarskich, zwigkszajacy
si¢ budzet, poszerzajace si¢ spektrum odbiorcow oraz trendy i mody w kulturze
popularnej. Spotykana w podrecznikach niejednorodno$¢ wizualna czgsciowo
jest przypadtoscia catego systemu, lecz stanowi powazny problem wowczas, gdy
dotyczy pojedynczej edycji, czego przyktadem jest AD&D2. Dotyczy to przede
wszystkim rozszerzen, poniewaz te przewaznie opisujg konkretne settingi, ktore
z potrzeby odrdzniania si¢ od siebie bardzo czesto miaty charakterystyczng opra-
we wizualng, objawiajaca sie na przyktad réznymi stylami rysunku. Przyktadowo
materiaty dotyczace Ravenloft’” garéciami czerpia z estetyki gotyckiej — ilustra-
cje wypetnia mrok oraz niepokojace przedstawienia ludzi i potworow. Z kolei

37 Tematyka horroru, najczesciej operujaca takimi motywami jak wiedzmy, wilkotaki czy
wampiry.
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w przypadku rozszerzen do Planescape®® obrazy Tony’ego DiTerlizziego — gtow-
nego ilustratora tej podserii — sg wrecz trudne do opisania stowami. Jego prace sa
niezwykle, czasami dziwaczne lub groteskowe, a jednoczesnie pelne szczegdtow
oraz specyficznego nastroju co doprowadzito do tego, ze rézne ksiazki wchodzace
w sktad D&D byly postrzegane jako osobne produkty, a w konsekwencji konku-
rencja’®. Opisywana sytuacja osiggneta apogeum podczas wydawania AD&D2,
natomiast nastgpne edycje tworzone byty juz ze Swiadomoscia zaistnialego prob-
lemu, poniewaz w ich przypadku dostrzegalne jest wicksze skupienie na tym, by
wszystkie ksigzki byly spdjne wizualnie. Najlepszym przyktadem sa podreczniki
najnowsze, w ktorych ilustracje jednoczesnie operuja roznorodng tematyka i za-
chowuja jednorodnosc¢.

Przemiany w ilustrowaniu sa bardzo wyrazne w kolorystyce, poniewaz pierw-
sze kolorowe obrazy pojawity si¢ w AD&D2 w postaci catostronicowych grafik.
Jednoczes$nie obok ilustracji czarno-biatych licznie wystepowaty biekitno-biate,
co nadawalo ksigzkom z tej edycji specyficzny klimat i nastrdj, jak rowniez byto
sposobem na walke z nielegalnymi przedrukami®’. Wersja trzecia systemu oraz jej
poprawiona inkarnacja (3.5) charakteryzuja si¢ tym, ze kolorowe obrazy wymie-
szane sg z czarno-bialymi (ze zdecydowana przewaga wielobarwnych). Oczywiste
jest wiec, ze publikacje te wykazuja cechy znamienne dla okresu przej$ciowego,
ktory przewaznie objawia si¢ niezdecydowaniem miedzy starym a nowym.

[lustratorzy odpowiedzialni za wizualne aspekty podrecznikoéw RPG inspi-
ruja si¢ bogata wizualnie literaturg fantastyczng. Najzupelniej logiczne jest, ze
pragna juz od samego poczatku, od pierwszego rzutu okiem na ksiazke, infor-
mowa¢ czytelnika, z czym bedzie on miat do czynienia*'. Obrazy, a szczegélnie
ilustracje oktadkowe, sa niejako szyldem, szyba wystawowa i drogowskazem po-
kazujacym, jaki rodzaj historii ma opowiada¢ konkretny system lub podrecznik.
Podobnie jak same tytuly maja zarysowaé pewna wizje, sktadaja one obietnice
wzgledem zawartosci, przede wszystkim w postaci pewnego $wiata opowiesci®?,
Dlatego tak istotne w tym kontekscie jest postugiwanie si¢ rozpoznawalnymi, czg-
sto sztampowymi, motywami i tropami, gdyz te wywotuja wrazenie znajomosci,

38 Setting skupiony wokét idei podrézy miedzywymiarowych, ktére moga migdzy innymi
prowadzi¢ do tego, ze w jednym miejscu mozna spotkac przybyle z niebios anioty czy zywe, sa-
mos$wiadome maszyny. A takze wiele innych i niezwyktych istot.

3 Dungeons & Dragons Art & Arcana. A Visual History, Kalifornia, cop. 2018, s. 270, 279.

40 G. Gillespie, op. cit., s. 6

41 M. Witwer et al., op. cit., s. 77.

42 D, Jara, 4 closer look at the (rule-) books: Framing and paratexts in tabletop role-playing
games, ,,International Journal of Role-Playing” 2013, nr 4, s. 47.
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ktore z kolei pomaga w komunikacji (znajomos$¢ kodow) oraz zrozumieniu nowej
fantastycznej przestrzeni®.

Pierwsza estetyka, z ktorej bardzo czerpali tworcy D&D, byt pulp**. Tlustra-
cje oktadkowe i wewnetrzne z pulp magazines wywarty znaczacy wplyw na for-
me¢ wizualng pierwszych edycji systemu. Inspirowano si¢ nimi w takim stopniu,
ze ilustratorzy niekiedy przejmowali wrecz cale kompozycje lub sposob, w jaki
rozmieszczani i przedstawiani byli bohaterowie®. Nie powinny wiec dziwi¢ tak
charakterystyczne dla tej estetyki wizerunki umig$nionych wojownikow w towa-
rzystwie mniej lub bardziej skapo ubranych kobiet.

Z czasem motywy pulpowe stopniowo zanikty, czego gldwnej przyczyny
mozna dopatrywac si¢ w zmianie osob wchodzacych w sktad zespotu ilustra-
torskiego. D&D szybko osiggneto komercyjny sukces, dzieki czemu mogto po-
zwoli¢ sobie na zatrudnienie wyksztalconych artystow, poniewaz do tej pory byli
to w glownej mierze amatorzy i samoucy*®. Ilustracje nie tylko poprawily sic
warsztatowo, lecz takze staty si¢ bardziej realistyczne, z czego ten drugi efekt
jest wynikiem dziatan samych ilustratoréw, chcacych nada¢ na przyktad broni
takie ksztatty, ktore miaty sens i mogly by¢ dzierzone przez prawdziwych ludzi*’,
Trend ten utrzymywat si¢ podczas wydawania AD&D?2 oraz D&D3/D&D3.5, cze-
go $wiadectwem sg na przyktad smoki, ktorych sylwetki dogtebnie przemyslano
pod wzgledem anatomicznym, a szczegdlny nacisk potozono zwtaszcza na ich
glowy oraz skrzydta*®. Uogélniajac, poszukiwano ztotego $rodka pomigdzy rea-
lizmem a fantastycznosécig®.

Kolejna wyrazna zmiana nastapila w edycji czwartej. Zrezygnowano wow-
czas z realizmu na rzecz fantazji, mocno inspirowanej estetyka gier MMORPG
z World of Warcraft na czele®®. Konwencja wizualna zmienita si¢ z mediewalnej
na mocno przerysowana, poréownywalng do estetyki superbohaterskiej’!. Wszech-
obecna przesada, miejscami razgca nienaturalnos¢ oraz o wiele wieksze skupienie

4 D. Nikolaidou, The evolution of fantastical storyworlds: A study of tabletop role-playing
settings, ,,Ex-centric Narratives: Journal of Anglophone Literature, Culture and Media” 2018, nr 2,
s. 219.

44 Terminem pulp okreslane sg amerykanskie wydawnictwa popularne w latach 30., 40. i 50.
XX wieku. Nazwa ta pochodzi od stabej jakosci papieru, na ktorym publikowano literaturg popu-
larng, w tym bardzo czesto dziata fantastyczne (A. Nowakowski, Fantastyczne swiaty na oktadkach
iwilustracjach ksigzek oraz czasopism od wieku XI1X do lat 80. XX wieku, Krakow, cop. 2014, s. 15).

4 M. Witwer et al., op. cit., s. 54.

46 Tbidem, s. 138.

47 Ibidem, s. 177.

48 Tbidem, s. 315.

49 Tbidem, s. 296.

50 W.J. White et al., op. cit., s. 45.

31 M. Witwer et al., op. cit., s. 353.
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si¢ na aspekcie toczenia potyczek sprawity, ze w oczach grajacych D&D odeszio
od bycia RPG w strone gier planszowych, co czgsciowo wynika z samego projektu
tej edycji, ktora miata by¢ przystosowana do tatwego przeniesienia rozgrywki na
platformy cyfrowe?. Zmiany zauwazyli recenzenci®>> oraz blogerzy>*, a samo
stwierdzenie o wigkszej niz do tej pory ,,growosci” D&D wydaje sie jak najbar-
dziej stuszne. Ilustracje rzeczywiscie w wigkszo$ci przypominajg te z gier wideo,
z wyszczegoblnieniem tego, w jaki sposob prezentowane sg postacie oraz wydarze-
nia, co obok drastycznych zmian w sferze zasad mogto wptynaé na postrzeganie
tej edycji.

Doswiadczenia wyniesione z poprzednich lat poskutkowaty decyzja, ze sy-
stem musi odnalez¢ swoja Sciezke jako gra oraz produkt operujacy kodem wi-
zualnym™. Zrezygnowano z estetyki bliskiej elektronicznej rozrywce na rzecz
powrotu do umiarkowanego realizmu. Potozono nacisk na elementy narracyjne,
przekazywanie emocji, uczu¢ oraz targajacych bohaterami napie¢. Zdecydowano
si¢ na probe stworzenia wrazenia, ze ,.ilustracja przeptywa ze strony na stro-
ne, z rozdziahu do rozdziatu, z ksigzki do ksigzki*. Tym, co od razu rzuca si¢
w oczy, jest wicksza skromnos$¢®’, gdzieniegdzie stonowane barwy. Pojawiajace
si¢ postacie sprawiaja wyrazniejsze niz do tej pory poczucie obcowania z kims
z krwi i kosci®®. Jednoczesnie obeznane oko bardzo sprawnie bedzie wytapywato
licznie intertekstualne odniesienia do kultury popularnej, zarowno dziet takich
autoréw jak na przyktad H.P. Lovecraft czy J.R.R. Tolkien, jak i filméw, na przy-
ktad Godzilla.

PODSUMOWANIE

Jak pokazuje przyklad Dungeons & Dragons, ilustracje w podrecznikach
RPG moga by¢ niezwykle roznorodne w estetyce i formie. W zaleznos$ci od edycji
czytelnicy maja okazje obcowac z obrazami w postaci od czarno-biatych rysun-
kow, przez ilustracje bliskie rycinie i drzeworytowi, przedstawienia heraldyczne

52 W.J. White et al., op. cit., s. 45.

33 Na przyktad P. Jasinski, ‘Gerard Heime’, Dungeons & Dragons 4th Edition. Nowa odsto-
na D&D okiem zewnetrznym, https://polter.pl/dnd/Dungeons-Dragons-4th-Edition-c18891 [dostep:
25.03.2019].

>4 Na przyktad J. Alexander, Test 4. edycji. Analityczne spojrzenie na D&D 4E, https://polter.
pl/Test-4-edycji-c24060 [dostep: 25.03.2019].

>3 M. Witwer et al., op. cit., s. 396.

56 Ibidem, s. 403.

57 Ibidem, s. 393.

38 Ibidem, s. 404.
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i konwencje pulpowa, po pelne detali, mate dzieta sztuki zdolne same w sobie
opowiadac historie.

Przedstawiona w teks$cie analiza ilustracji w ksigzkach spod znaku D& D mia-
fa na celu jedynie zarysowanie tej problematyki, lecz juz na tym etapie powinno
by¢ jasne, z jak rozbudowanym przedmiotem badan ma si¢ do czynienia. Na osob-
ng analizg zashuguja takie kwestie, jak zmieniajaca si¢ reprezentacja plci, roznych
mniejszosci, kultur czy forma, w jakiej prezentowane sg potwory, na przyktad
w starszych edycjach mozna odnalez¢ wizerunki jednoznacznie humorystyczne,
czesto ironiczne, a obok nich epatujace przemoca. Z analizy samego D& D powsta-
loby do$¢ materiatu na co najmniej kilka artykutéw, a by¢ moze cala monografie.

Badania nad grami RPG w Polsce prowadzone sg juz od przetomu XX i XXI
wieku, przede wszystkim na polu psychologii, socjologii, kulturoznawstwa, lu-
dologii oraz filologii polskiej, lecz z wylaczeniem tej ostatniej zadna z przyto-
czonych nauk nie zainteresowata si¢ jakkolwiek samymi podrecznikami czy to
w konteks$cie narzedzia przekazu tresci, czy obiektu fizycznego. Z kolei badania
prowadzone na gruncie filologicznym skupiaja si¢ zasadniczo jedynie na kwe-
stiach narracyjnych i literaturoznawczych, co stawia bibliologéw w stosunkowo
dobrej pozycji chociazby z tego wzgledu, ze w naukach o ksigzce wytworzono juz
rozbudowane metody badan publikacji.
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JAKUB CHUDY

CONTEXTS OF ILLUSTRATIONS INRPG MANUALS AS EXEMPLIFIED
BY THE DUNGEONS & DRAGONS SERIES

Summary

Role playing games (RPGs) based on Polish bibliological research are an almost non-exist-
ent subject that is beyond the researchers’ area of interest. Rulebooks created for their needs are
characteristic and unique publications, mainly due to their specific form and the goals they pursue,
among others with the help of illustrations. For the needs of the article, thematic, quantitative and
aesthetic analyses of basic rulebooks from the main publishing line of the Dungeons & Dragons
series were given. Based on the collected data, the characteristics of the trends and regularities
of the aspects of the illustration were examined to draw attention to the potentially new field of
bibliological research. According to the author, these publications are an intriguing element of the
Polish and global world of the book which is worth exploring.

KEY WORDS: role playing games, RPG, illustration, RPG rulebooks, Dungeons & Dragons,
D&D, game studies
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