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Motyw zta ontycznego i moralnego w polskich
narracyjnych grach fabularnych I i Il generacji

The theme of ontic and moral evil in Polish narrative role-playing games
of the first and second generation

Abstract. The article analyzes the depiction of the concept of evil in Polish narrative tab-
letop role-playing games (RPGs) of the first and second generations, focusing on the dis-
tinction between ontological and moral evil. The study examines RPG systems published
between 1994 and 2006, such as Dzikie pola, Neuroshima, and Monastyr, using content
analysis of core rulebooks and expert interviews with game creators. The findings reveal
that the portrayal of evil in Polish games evolved from the personification of absolute
antagonists in the first generation to more nuanced moral concepts in the second gener-
ation. The research highlights the influence of local cultural traditions, fantasy literature,
and Poland’s historical context on the unique representation of evil. The article contrasts
Polish RPGs with Anglo-American systems, where archetypes of transcendent and in-
evitable evil prevail. It addresses the question of how Polish RPGs differentiate their de-
piction of evil across generations and how these changes reflect the shifting expectations
of players. The results indicate an increasing tendency to relativize evil in Polish games,
emphasizing the exploration of complex moral and social dilemmas, which distinguishes
them within the global RPG context.
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Motyw zfa absolutnego od dawna fascynuje ludzi, przenikajac rézne formy
sztuki, literatury i rozrywki. W literaturze i filmie jest on czesto przed-
stawiany jako nieuchronna i wszechmocna sila, z ktérg bohaterowie musza
sie zmierzy¢. W konteks$cie narracyjnych gier fabularnych motyw ten staje
sie szczegodlnie interesujacy ze wzgledu na interaktywnos¢ i wspottworzenie
narracji przez graczy. W Polsce, gdzie tradycja gier fabularnych jest dobrze
rozwinieta, zlo absolutne odgrywa istotna role w ksztaltowaniu fabut i kre-
owaniu wyzwan dla uczestnikéw gry.

Narracyjne gry fabularne, na czele z prekursorem gatunku, Dungeons ¢ Dra-
gons (Gygax i Anreson, 1974), pozwalaja graczom na eksploracje §wiata, ktory
jest czesciowo zdefiniowany przez mistrza gry (osobe prowadzaca rozgrywke),
a czesciowo przez ich wlasne decyzje. W takich grach zlo absolutne czgsto
przedstawiane jest w postaci poteznych antagonistow, demonicznych bytow
lub katastrofalnych wydarzen, ktére groza zniszczeniem wszystkiego, co bo-
haterowie kochaja. Motyw ten nie tylko napedza fabule, ale réwniez stanowi
moralne i emocjonalne wyzwanie dla graczy, zmuszajac ich do podejmowania
trudnych decyzji i konfrontacji z wlasnymi wartosciami.

W polskich narracyjnych grach fabularnych zlo absolutne przyj-
muje réznorodne formy, od mrocznych sit natury, poprzez demonicz-
ne istoty, az po skomplikowane polityczne intrygi. Zlo moze by¢
uosobieniem upadku cywilizacji (Neuroshima), moralnego zepsucia (Dzi-
kie pola) lub nieubtaganej sily zewnetrznej (Arkona). Czgsto jest ono
przedstawiane w sposob bardziej subtelny i zlozony niz w tradycyjnych
fantasy RPG, co odzwierciedla bogactwo kulturowe i historyczne Polski.

Celem tego artykulu jest zbadanie, jak motyw ostatecznego zla (fizycz-
nego badz moralnego) jest prezentowany i wykorzystywany w polskich
narracyjnych grach fabularnych I i IT generacji. Stanowi prébe odpowiedzi
na nastepujace pytania: Jakie gtéwne role pelni w polskich uniwersach RPG
obraz zfa? Czy mozna zaobserwowac jaka$ odrebnos$¢ w tym zakresie od za-
granicznych gier fabularnych tego okresu - a jedli tak, to jakie jest jej zrodio?

Analiza, oparta na przegladzie tresci podrecznikéw podstawowych pol-
skich gier tRPG (table-top role-playing games) wydanych w latach 1994-2006
oraz wywiadach eksperckich z autorami niektérych z nich, stanowi pro-
be zmierzenia si¢ z pytaniem o odrgbnos¢ kreacji swiata przedstawio-
nego w polskich grach fabularnych w kontekscie motywu zla wobec
najbardziej znaczacych tytuléw pochodzacych z rynkuéw anglosaskich.
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Ramy badawcze

Termin ,narracyjne gry fabularne” wprowadzit do polskojezycznej literatu-
ry przedmiotu Jerzy Szeja (2004), okreslajac w ten sposdb gry prowadzone
na zywo, w ktorych gracze wcielaja sie w role w przedstawionym $wiecie
i prowadza narracyjnie rozgrywke, positkujac sie¢ umownosciami (mechani-
kami) w §wiecie przedstawionym. Stanowilo to zawezenie zaproponowanego
w 1984 r. przez Jacka Ciesielskiego terminu ,,gry fabularne” — Szeja dzieli je na
teatralne (larpy) i narracyjne. Alternatywa wobec tego terminu bywa okreslenie
»stolikowe gry RPG” (proba przeniesienia anglojezycznego tRPG: tabletop role-
-playing games) dla odréznienia ich od gier wideo funkcjonujgcych pod tym
samym skrétem. Nierzadko w literaturze mozna natrafi¢ na zamienne trakto-
wanie terminu ,,gry fabularne” oraz ,,gry narracyjne” (Szymanik i Kostrzewski,
2012). W optyce zaproponowanej przez Szej¢ i dobrze osadzonej w pozniejszej
bibliografii przedmiotu nalezy je jednak uzna¢ za btedne w co najmniej dwdch
wymiarach: zaprzeczenia wspomnianemu rozrdznieniu od larpéw oraz roz-
szerzenia definicji o gry tekstowe na platformy cyfrowe (Chmielewski, 2023,
s. 197). Jednoczesnie jednak sama jego obecno$¢ w literaturze wskazuje na
to, ze — w przeciwienstwie do panstw anglosaskich - w polskim dyskursie
nie zaistnial na gruncie gier RPG ich wyrazny, powszechnie przyjety podzial.

Zto w tekstach kultury

ZYo stanowi jeden z obszaréw naturalnej fascynacji cztowieka i jako takie
jest szczegdlnie chetnie eksplorowane w tekstach kultury. Literatura operuje
duzym wyborem symboli, ktére pomagaja czytelnikom pojac¢ abstrakcyjna
nature zla. Czesto sa to istoty nadprzyrodzone, jak demony czy potwory,
bedace projekcja ludzkich lekéw i mrocznych pragnien. W Drakuli Stoke-
ra (1897/2003) wampir symbolizuje zlo w czystej formie, ktére przetrwato
wieki i kontynuuje swdj cykl zniszczenia. Drakula staje sie figura, ktérej zto
polega na przekraczaniu granic zycia i §mierci oraz nieuchronnym zarazaniu
innych swoja mroczng naturg. Ten element, z uwagi na swoje uniwersalne,
ponadkulturowe wlasciwosci, jest trwale obecny we wspolczesnej ludotece.

Koncepcja zta absolutnego czesto jest zwigzana z nihilizmem i destruk-
Cja, a literatura stara si¢ zglebi¢, jakie mechanizmy prowadza jednostke
do jego ostatecznych form. W Ojcu Goriot Balzaca (1834/2012) postacie
podporzadkowane zadzy wladzy i bogactwa odrzucaja podstawowe zasady
moralnosci, co prowadzi do destrukeji ich wigzi spolecznych oraz rodzin-
nych. Balzac pokazuje, jak zlo, cho¢ subtelne i skrywane pod maskg ambi-
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¢ji, moze prowadzi¢ do katastrofy w wymiarze jednostki i spoleczenstwa.
Tolkien we Wtadcy Pierscieni (1954/2002) kreuje posta¢ Saurona, ktorego
zfo nie ma motywacji psychologicznej ani filozoficznej — jest czysta checia
dominacji i zniszczenia. Sauron jako zto samo w sobie, nie potrzebuje mo-
tywacji ani charakterystyki, poniewaz jego wylacznym celem jest destrukcja.

Jednym z istotnych paradygmatow zta w kulturze jest stanowisko, ze zlo
i dobro s3 pojeciami wzglednymi, co podwaza koncepcje zta absolutnego jako
statej kategorii moralnej. W Zaratustrze Nietzsche (1883/2003) sugeruje, ze
zfo moze by¢ koniecznym elementem rozwoju czlowieka, a jego eliminacja
oznaczalaby jednoczesne zatracenie mocy kreacyjnej. W ten sposab literatu-
ra, wprowadzajagc postacie antybohateréow, oferuje czytelnikowi mozliwosé
refleksji nad istnieniem mozliwosci zdefiniowania absolutnego zta. Ten
kierunek interpretacji jest szczegdlnie silny w narracyjnych grach fabular-
nych ze wzgledu na sposdb tkania wspolnej opowiesci, eksploracji $wiatow
przedstawionych przez postacie zarzadzane i wykreowane przez graczy.

Psychologia literacka i filozofia oferujg ramy, ktére pomagaja interpretowac
motyw zla absolutnego w literaturze. Z1o bylo postrzegane jako element ludzkiej
psychiki - jak u Carla Junga (1959/2001), wskazujacego ,cien” jako ciemna
strone ludzkiej natury, czesto thumiona, lecz nigdy do konca pokonana. Literatura
wykorzystuje ten koncept, aby ukaza¢, jak jednostka zmaga si¢ z wewnetrznymi
demonami, ktdre sa rownie grozne co sity zewnetrzne.

ZYo moralne mozna takze definiowac jako podejmowanie lub zaniechanie
dzialania, majace na celu zwigkszenie cierpienia ludzkiego - a w kontekscie
gier fabularnych, ras rozumnych. Intencje zastugujace na szczegdlne potepienie
to klamstwo, zdrada, zadanie bolu lub odebranie Zycia, ale takze milczenie
badz bierna postawa w obliczu czyjej$ krzywdy. Zaréwno aktywne zadawanie
cierpienia, poczynania niezgodne z obowigzujacymi systemami moralnymi, jak
i brak wspolczucia sg oceniane jako zte postepowanie i powodujg trwate efekty
negatywne w przestrzeni spotecznej (Drwiega, 2018).

W kinematografii przedstawiane sa wszelkie oblicza zta moralnego, fizycz-
nego, jak i ontologicznego. Wsrdéd gatunkéw filmowych znajduja sie takie,
w ktorych wokét zta kreci sie cata fabuta, jak np. horrory i kryminaly, badz takie,
ktore prezentuja toczaca si¢ na pierwszym planie walke dobra ze zlem, czyli m.in.
filmy akcji, fantasy czy westerny. Wrodzona ludzka sklonnoé¢ do interesowania
sie ztem przyczynila si¢ takze do wielkiej popularnosci detektywistycznych
i kryminalnych seriali telewizyjnych, w ktérych zrédla i niezliczone przejawy
zta s rozktadane na czynniki pierwsze. Mimo mnogo$ci kreacji zta na ekranie
temat wcigz pozostaje niewyczerpany, co dowodzi, jak nieodfacznym elemen-
tem ludzkiego istnienia ono pozostaje - czy tego chcemy, czy nie.
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Narracyjne gry fabularne w Polsce - rys historyczny

Narracyjne gry fabularne w Polsce, podobnie jak w innych krajach bytego
bloku wschodniego (Tehlulzpare, 2024), pojawily sie wéroéd fanéw fantastyki,
na styku gier paragrafowych i gier planszowych o tematyce fantasy (Borejko,
2010). Fanowskie przedruki gier ze $wiata anglosaskiego mozna byto spotkac
juz na poczatku lat 80. XX wieku, ale dopiero wlatach 1986—1987 przedstawio-
no temat gier fabularnych szerszemu odbiorcy i ukazaly si¢ publikacje pierw-
szych rodzimych scenariuszy gier. Otworzyto to pierwsza generacje polskich
narracyjnych gier fabularnych. Jej odmiennos¢ wobec pdzniejszej tworczosci
charakteryzujg przede wszystkim kwestie wydawnicze: byly one, z nieliczny-
mi wyjatkami, publikowane jako wydawnictwa odcinkowe, niekomercyjne
badz w ramach dodatkowej dziatalnos$ci zarobkowej. Oferowalo to wejscie
w dyskurs z odbiorcami, ktérzy jednak nie otrzymywali pelnego katalogu
zasad. Z tego powodu w przypadku polskich gier fabularnych wydanych przed
1996 rokiem trudno méwi¢ o podrecznikach podstawowych. W ramach jednego
systemu gry moze funkcjonowa¢ od kilku do kilkudziesigciu podrecznikows;
za niezbedne minimum przyjmuje si¢ badz to kompendium mistrza gry, zwane
po prostu podrecznikiem podstawowym, badz zestaw dwoch podstawowych
ksigzek: podrecznik gracza i podrecznik prowadzacego. Nalezy zaznaczyd, ze
w przypadku narracyjnych gier fabularnych termin ,,pierwsza edycja” nalezy
rozumie¢ odmiennie niz pierwsze wydanie; w grach tRPG kolejna edycja
czestokroc¢ oznacza istotne zmiany w narracji lub mechanikach, sg wigc blizsze
pojeciu filmowego sequelu niz kolejnego, nawet zmienionego, wydania tego
samego tekstu.

Pierwsza generacja polskich gier fabularnych koncentrowala si¢ wokot
fanzinéw i czasopism literacko-fantastycznych, na czele z ,,Magia i Mieczem,
»Feniksem’, ,,Ztotym Smokiem” i ,Fanzinem”. Artykuly o grach fabularnych
regularnie ukazywaly si¢ tez na famach czasopism poswieconych grom cy-
frowym, jak ,Gambler” czy ,Top Secret”. Cze¢$§¢ omowionych w niniejszym
artykule utworéw wywodzi zreszta swoje poczatki wlasnie z tych periodykow
(Krysztaly czasu, Oko Yrrhedesa, WiedZmin). Charakterystyki tego okresu —
formatywnego dla polskiego rynku gier fabularnych - dokonali Aleksandra i
Michal Mochoccy w tekscie Magia i Miecz Magazine: The vvolution of tabletop
RPG in Poland and its Anglo-Saxon context (2016).

Pierwsze polskie systemy RPG wydane jako ksiazki, jak Oko Yrrhedesa
(Sapkowski, 1995), nie spelniaja niektérych kryteriow podrecznikéw pod-
stawowych. Ze wzgledu na zawarto$¢ zarowno w aspekcie mechanicznym
gier (brak regul rozwoju postaci), jak i kompletnosci swiata przedstawionego



62 KRZYSZTOF CHMIELEWSKI

(brak ekonomii $wiata), stanowig one teksty przejSciowe miedzy pierwsza
a druga generacjg polskich gier RPG. Zostaly objete rozwazaniami, jednak
z uwzglednieniem ich specyfiki. Oko Yrrhedesa nie zostalo uwzglednione
w niniejszym zestawieniu takze ze wzgledu na fakt, iz obejmuje w zasadzie tyl-
ko jeden scenariusz, a wigc nie stanowi podstawy do powtarzalnej rozgrywki.

W ramach pierwszej generacji polskich gier fabularnych nalezy wspomnie¢
o zapomnianym systemie Strefa smierci (Kotodziejczak i Brzezinski, 2010).
Opublikowany pierwotnie w ,Magii i Mieczu” w odcinkach, w odpowiedzi
na dominacje¢ fantasy w polskich grach RPG, stanowil pierwsza probe popu-
laryzacji rodzimego science-fiction. Gra osadzona w Dominium Solarnym
- $wiecie z ksigzek i opowiadan science-fiction Tomasza Kolodziejczaka
(otwierajaca ten cykl ksigzka Kolory sztandaréw zostala wyrézniona Nagroda
im. Janusza Zajdla w 1996 r.). W Strefie Smierci najblizej zta ontycznego jest
geografia fizyczna, vide Pola Smierci - szczegdlnie niebezpieczne obszary Pasa
Mutantow, zniszczone przyrodniczo epicentra obszaréw walki, ktore staly sie
promieniotwdrcze i zachowujg si¢ niezgodnie z prawami natury. Antagonista-
mi sg zacofani technologicznie mutanci, ale ich historia jest tragiczna. Dobrem
absolutnym w Imperium solarnym jest przetrwanie. Wprost wskazane jest zlo
moralne, $wietnie oddane niniejszym fragmentem podrecznika:

Co zrobi¢ z inkubatorami? [...] Czy zachowanie klonéw - kanibalizm, prymi-
tywizm, dzikos$¢ — pozwala uznaé ich za istoty ludzkie? Z drugiej strony, jest to
jednak pewna spolecznosé, sa to istoty rozumne. Czy mozna pozwoli¢ na ich
eksterminacje? A jesli tak, to czy mozna pozwolié, aby byly wykorzystywane
przez gang jako zrddlo taniego biatka? (Kotodziejczak i Brzezinski, 2010, s. 32)

Druga generacja na polskim rynku RPG to okres najwiekszej aktywnosci
wydawniczej — do$¢ powiedzie¢, ze w tym czasie wydano ponad 202 pod-
reczniki RPG przettumaczone na jezyk polski, co daje $rednio 20 tytuléw
rocznie (wszystkie dane statystyczne dotyczace wydawnictw za: Nowosad,
2024), wobec raptem pieciu podrecznikéw wydanych do tej pory. Nalezy
jednak pamieta¢, ze byl to jednoczesnie okres zbierania w pelnowartosciowe
dla uzytkownika wydawnictwa ksigzkowe i rozszerzania systemow wczesniej
znanych z wydawnictw zeszytowych.

Zarazem w drugiej polowie tego okresu, z poczatkiem XXI wieku, zaczety
sie pojawia¢ niezalezne, z reguly mniej obszerne systemy RPG, na ktérych
okreslenie spopularyzowal sie przyjety przez wydawnictwo Portal termin
»-Nowa Fala”. Narracyjne gry fabularne tego nurtu charakteryzowalo zawezenie
konwencji i ograniczona regrywalno$¢, dlatego nie zostaty ujete w przedmio-
towym zestawieniu.
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Trzecia generacja (2005-2011) to okres rozwoju polskich wydawnictw,
w tym wydawcow niezaleznych, a zarazem szczyt rozwoju systemow Nowej
Fali. Publikowano w tym czasie przeci¢tnie nieco ponad 16 podrecznikow
rocznie, w tym wiele niezaleznych polskich podrecznikéw podstawowych,
m.in. Hospiterror (Chmielewski, 2007), Tréjca (Popielarczyk, 2009) oraz
Charakternik (Branecki, 2012). W tym okresie zaczely si¢ takze pojawiaé
reedycje wczesniejszych polskich gier, takich jak Dzikie pola, Neuroshima,
czy Sciezka smierci.

Wraz ze wzrostem popularnosci publikacji wylacznie elektronicznych,
rozpowszechnieniem sie selfpublishingu oraz popularnoscia zwiazanych z tym
portali, jak DrivethruRPG, czwarty etap (2012—-2017) w polskich narracyjnych
grach fabularnych przyniost regres na tradycyjnym rynku wydawniczym -
spadek do $rednio 13 podrecznikéw rocznie i redukcje liczby nowych polskich
systemdéw RPG.

W przypadku trwajacej wciaz (od 2018 r.) piatej generacji mozna spostrzec
dwa rownolegte kierunki zmian: wzrost rozpoznawalnosci RPG jako hobby
w gléwnym nurcie popkultury oraz wysoki wzrost liczby publikacji papie-
rowych ($rednio 25 rocznie, z czego niemal 45 proc. stanowity podreczniki
podstawowe), mimo réwnoleglej popularnosci wydawnictw cyfrowych (co
pozwala domniemywac istnienie rozlegtego rynku kolekcjonerskiego).

Polskojezyczne badania nad moralnoscig i samym pojeciem zta w grach
fabularnych majg przede wszystkim wymiar narratologiczny w ujeciu psy-
chologii spotecznej (Chmielnicka-Kuter, 2003; Krawczyk, 2014), brak na-
tomiast perspektywy stricte ludologicznej. O ile technologicznie narracyjne
gry fabularne skladajg sie glownie z tekstu - podreczniki s3 wydawane
w formie ksiazek, to ich istota, jak kazdego gatunku gier, jest interakcja,
w tym przypadku nie tylko graczy z systemem gry, ale takze graczy miedzy
soba, w strukturze decyzyjnej gry. Jak wskazuje Adam Kwapinski (2008),
nakreslenie w grach RPG momentu, w ktérym narracja przechodzi w inte-
rakcje, jest praktycznie niemozliwa, a w efekcie rozwazania nad tre$ciami
gier fabularnych sg zawsze wysoko nasycone perspektywa literaturoznawcza.
Niniejsze rozwazanie stanowi probe przyblizenia zagadnienia z perspektywy
kulturoznawczej z uwzglednieniem game design studies.

Motyw zta w amerykanskich i brytyjskich
narracyjnych grach fabularnych do 1992 roku

Aby uzyska¢ pelniejszy obraz zadomawiania si¢ zfa na polskim rynku wydaw-
niczym, warto przyjrzec si¢ takze zachodnim zrédiom, ktérych historia jest
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o wiele dtuzsza. Analiza takich systemoéw jak Dungeons & Dragons (dalej: D&D),
Call of Cthulhu, Vampire: The Masquerade, Werewolf: The Apocalypse, Warham-
mer Fantasy Roleplay (WFRP), Cyberpunk 2013/2020 (CP) oraz Shadowrun
pozwala zrozumie¢, jak rézne tradycje kulturowe i narracyjne ksztaltowaty
przedstawienia zta w tych grach. Mozna zauwazy¢ co najmniej trzy rézne
podejscia w klasycznych fabularnych grach RPG $wiata angloamerykan-
skiego — od topornego przedstawienia destrukcyjnych, niezrozumiatych sit
zewnetrznych w D&D oraz w WERP, przez bezduszne struktury polityczne lub
korporacyjne w dystopiach Shadowruna czy CP2020, po moralny relatywizm
systeméw Swiata Mroku, wskazujacy na zakorzenienie zta w naturze ludzkiej.

Najwcze$niejszy przedstawiciel gatunku, Dungeons & Dragons (Gygax
i Arneson, 1974) wprowadzito dualistyczny system etyczny, w ktérym zto jest
precyzyjnie zdefiniowane poprzez mechanike charakterow (trojstopniowe
skale praworzadnosci oraz dobra). Zlo w D&D jest czesto personifikowane
przez poteznych przeciwnikéw, np. destrukeyjne sity natury, demony, czy licze
(wprowadzone przez D&D do kanonu popkultury nieumarte istoty posiada-
jace wolna wole i magiczng moc, ktérej same sg zrédtem). Gracze sg stawiani
w roli obroncéw moralnego porzadku, co ulatwia tradycyjna narracje hero-
izmu. W Warhammer Fantasy Roleplay (Halliwell et al., 1986) zlo przybiera
bardziej nihilistyczny charakter, odzwierciedlajac fatalistyczng wizje Swiata.
Chaos, centralny koncept w WEFRP, nie tylko korumpuje fizycznie i duchowo,
ale takze obnaza stabos¢ ludzkiej natury. Zto w tym systemie jest nieustannym
zagrozeniem, czgsto wykraczajacym poza mozliwosci obronne bohaterdw,
co podkresla beznadziejnos$¢ walki. Podobny obraz zfa absolutnego kreuje
Call of Cthulhu (1981), oparty na mitologii stworzonej przez H.P. Lovecrafta,
eksplorujacy temat zla jako sily niewyobrazalnej, niepojetej dla ludzkiego
umystu. Zlo w tej grze jest transcendentne i nieuchronne, symbolizowane
przez prastare istoty, takie jak tytutowy Cthulhu. Mechanika Poczytalnosci
oddaje destrukcyjny wplyw kontaktu z tym ztem, sugerujac ze ludzkos¢ jest
catkowicie bezradna wobec kosmicznych sil.

Technologiczne i systemowe zto
w Cyberpunk 2013/2020 oraz Shadowrun

W systemach cyberpunkowych, takich jak Cyberpunk 2013/2020 (1988, 1990)
oraz Shadowrun (1989), zlo jest zakorzenione w systemach wiadzy, technologii
i korporacjach. Oba systemy krytykuja dehumanizacje i wyzysk wynikajace
z kapitalizmu oraz rozwoju technologicznego. Gracze konfrontuja si¢ z potez-
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nymi antagonistami w postaci korporacji, ktdre sg personifikacja systemowego
zla oraz z etycznymi dylematami zwigzanymi z uzywaniem technologii.
Motyw zta w klasycznych angloamerykanskich narracyjnych grach fabular-
nych przybiera réznorodne formy: od klasycznych archetypow zta w D&D po
filozoficzne rozwazania w World of Darkness i krytyke systemdéw spotecznych
w Cyberpunku. Te zréznicowane podejscia odzwierciedlaja zaréwno kulturowe,
jak i spoteczne wplywy, pozwalajac graczom na wieloptaszczyznowsg eksplora-
cje moralnych i egzystencjalnych probleméw w unikalny, immersyjny sposéb.
Gry z serii World of Darkness (Vampire: The Masquerade — 1991, Werewolf:
The Apocalypse — 1992) redefiniuja zlo, czyniac je integralng czescig bohaterow
graczy. W Vampire: The Masquerade gracze wcielaja si¢ w wampiry, ktére mu-
sz balansowa¢ pomigdzy zachowaniem ludzkiej moralnosci a dazeniem do
wladzy i przetrwania. Zlo jest tu przedstawione jako wewnetrzny konflikt mie-
dzy czlowieczenstwem a bestialstwem. Podobnie w Werewolf: The Apocalypse
zlo przyjmuje forme destrukcyjnych sit w §wiecie duchowym (np. Wyrm), ale
réwniez konfliktow spotecznych i ekologicznych. Mechanika Gniewu (Rage)
oraz walka o zachowanie réwnowagi ukazuja zto jako efekt destrukcyjnych
interakcji miedzy cztowiekiem a $wiatem, ale takze ambiwalencje moralng
dotyczaca skutecznosci budowania swojej pozycji w strukturach spotecznych.

Materiaty i metoda

Badanie polegalo na analizie podrecznikéw podstawowych pierwszych edycji
dziesieciu systemow RPG. Skoncentrowano si¢ na tym, jak przedstawiony
jest motyw zta w narracji w danym systemie, jakie elementy mechaniczne
i estetyczne s3 mu przypisane oraz jaka role pelni w grze. Nastepnie zestawiono
wyniki analizy z trescia wywiadéw eksperckich z pigcioma tworcami czgsci
analizowanych systemdw i finalnie dla kazdego z analizowanych systemow
RPG dokonano rozstrzygniecia, czy gtéwna sila antagonistyczna badz zagro-
zenie w $wiecie przedstawionym wypelnia znamiona zla ontycznego badz
moralnego. Jezeli nie, starano si¢ zdefiniowaé przyczyne, w duzej mierze
opierajac sie na tresci wywiadéw z autorami analizowanych gier.

Badanie w formie wywiadéw eksperckich z pieciorgiem wspotautorow
niektérych z omawianych gier, przeprowadzono w dniach 20.11-15.12.2024 .,
— cztery w formie 30-minutowych rozméw telefonicznych, jeden jako przesta-
ne nagranie glosowe. Ich zasadniczym celem byto uzyskanie wiedzy na temat
intencji twoércow polskich narracyjnych gier fabularnych, jaka towarzyszyta
im w podejmowaniu watkéw zta absolutnego. Wywiady zostaly opracowane
metoda kondensacji znaczenia, ktéra polega na skracaniu znaczen zawartych
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w wywiadzie do krotszych sformulowan; nastepnie uzyskane spostrzezenia
zostaly uzyte celem uzupelnienia perspektywy analizy przedmiotowych gier.

Kryteria podzialu zla zasi¢gnigte zostaly z interpretacji propozycji $w. Augu-
styna, uzupelnionej przez perspektywe Leibniza, przedstawiong przez Pauling
Mendeluk (2018): zto fizyczne to brak porzadku w naturze manifestowany
kataklizmami, chorobami i czyims cierpieniem, zto moralne jest brakiem do-
bra w ludzkich poczynaniach, a zlo ontologiczne jest ,,ogolnym brakiem jako
niedoskonatoscig czlowieka oraz wszelkich innych bytéw, poza samym Bogiem”

Szczegotowe omowienie analizowanych systemow

W Aphalonie, wyraznie inspirowanym systemem Advanced Dungeons & Dra-
gons, zagrozenie pojawia si¢ ze strony magicznych, nadprzyrodzonych istot
zwanych Innymi, ktérych barwy, jak kolory magii w tradycyjnych fantasy
(biata, szara, czarna), odzwierciedlaja stosunek do ras rozumnych. Czarni Inni,
jak Skerzahr, Wiadca Ognia czy Unam’Falthan, Pan Ktamstwa, przypominaja
raczej zlosliwe bostwa z panteonu stowianskiego, niz arcywrogéw rasy ludz-
kiej. Sarhan za$, ztowrogie bostwo, jest panem krainy Ureh, ktora wprost jest
w podreczniku poréwnywana do chrzescijanskiego piekta. W Aphalonie wy-
stepuja jednoczesnie sity Dobra i Zta (Tumanowicz, 1995, s. 5). Skromny opis
$wiata w uniwersum Aphalonu nie wskazuje jednoznacznie antagonistow, a zlo
jest w nim w calo$ci subiektywne i zrelatywizowane. W tym sensie system 6w,
cho¢ odwolujacy sie do polskiego, cho¢ posttolkienowskiego fantasy, znaczaco
rézni sie aksjologicznie od pozostalych systemow gier objetych badaniem. Zty
ciett — kruki urojenia uchodzi powszechnie za pierwszy polski system RPG
(ale, jak wskazano we wstepie niniejszego artykutu, nie jest to prawda) bazu-
jacy na alternatywnej, fantastycznej wizji sredniowiecznej Polski w mariazu
z fantastyczng kraing Ardalonne. W Zlym cieniu wskazanie zla ostatecznego
jest tylez bezposrednie, co naiwne: ,grupa decyduje si¢ na walke z Istotami
Z}a ijego przejawami we wszelkiej postaci” (Grzeczyszyn, 1995a, s. 2). Tu mamy
do czynienia ze ztem fizycznym wskazanym jako przeciwnikéw, ontycznie
odcinajacych si¢ od $wiata przedstawionego.

Kolejny chronologicznie polski system, ktory szybko zyskal rozpoznawal-
nos¢, to Dzikie pola — osadzona w rzeczywistosci Rzeczypospolitej Obojga
Naroddéw gra obficie czerpigca z motywow i tradycji sarmackich. Ipso facto
absolutne zto uosabia Szatan w rozumieniu chrzescijanskim; gra szczegéto-
wo przewiduje skutki funkcjonowania pod wplywem Zlego (np. trzy stopnie
opetania przedstawione w rozdziale O konfesjach). Struktura piekiel tez
jest przedstawiona (w rozdziale Czarty polskie) i Szatan jawi si¢ w niej jako
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sprawca wszelkiego zla, ale juz wiele diabléw po ,,oswojeniu” wiedzg o nich,
stanowi przeciwnikéw mozliwych do pokonania, a niekiedy wrecz $miesznie
nieporadnych.

Wyposazone w niezwykle rozbudowang warstwe mechaniczng Krysztaty
czasu autorstwa Artura Szyndlera przenosza graczy w swiat Orchii - fan-
tastyczng kraine pelng magii i ras rodem z mitologii anglosaskiej; de facto
jednak stanowig multiwersum:

Swiat w ktérym my zyjemy, zaliczany jest do Pierwszego Materialnego Planu
Egzystencji, $wiat Hyperborejski stworzony wedtug historii loséw Conana
Howarda jest Drugim Materialnym Planem Egzystencji, Ziemiomorze Urszuli
Le Guin jest trzecim tego typu $wiatem, a calo$¢ $wiata stworzonego wedtug
Tolkiena jest Czwartym Materialnym Planem Egzystencji. (Szyndler, 1998, s. 10)

Rzadzona przez orkéw Orchia jest pigtym planem egzystencji. Trudno jed-
nak w podrecznikach gry znalez¢ istoty czy zjawiska spelniajace przestanki zta
ostatecznego — w Orchii najblizej tego wydaja si¢ by¢ reptillioni. Ta rozumna
rasa zostala jednak w historii Orchii zepchnieta do defensywy, oszukana przez
gléwnego bohatera obecnego porzadku $wiata; nie dos¢ wigc, ze zmargina-
lizowani i rzadko realnie zagrazajacy, reptillioni w wigkszosci przypadkow
pelnia role niewolnicza. Pozostale za$ Plany trudno analizowa¢ w ramach
tego systemu gry, poniewaz ich settingi stanowia zupelnie odrebne kreacje
literackie (nie wspominajac o $wiecie rzeczywistym, ktory w ogole wymyka
sie takim rozwazaniom). Z jednej strony mamy odwotanie do chrzescijanstwa
w alternatywnej rzeczywistosci, z drugiej — duchowos¢ jest sprowadzona do
cechy czysto mechanicznej. Wiara jest statystyka, jak umiejetnosci magiczne,
co w zestawieniu z powierzchownoscia traktowania moralnosci ukazuje, ze
w Orchii nie wystepuje zto fizyczne, a zlo moralne jest bardzo relatywne.
W sposéb jednoznaczny w narracji wystepuje tak naprawde w historii $§wiata —
historia Orchii to historia zmieniajacych si¢ tyranii, powtarzajacych bledy
poprzednikéw. Zmieniajg sie zainteresowania ras panujacych, ale opresyjne
decorum wtadzy pozostaje podobne.

W grze WiedZmin: gra wyobraZni nie mozna wyodrebnic zta absolutnego;
mozna domniemywac, iz jest to konsekwencja osadzenia gry w uniwersum
literackim piéra Andrzeja Sapkowskiego, w ktérym za najwieksze potwor-
nos$ci odpowiadajg ludzkie stabosci - ,,strzyg, wiwern, endriag i wilkotakow
wkroétce nie bedzie na $wiecie. A skurwysyny beda zawsze” (2014, s. 122).
W duzej mierze mozna to przypisac konstrukeji $wiata, ktory — cho¢ osadzony
w $redniowiecznym fantasy — przejawia wiele elementow satyry spoteczno-
-politycznej, wymierzonej w zasciankowos$¢ i ksenofobig (Skarzynski, 2018,
Unitowski, 2017). Autorzy WiedZmina: gry wyobrazni wskazuja na to, iz
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przyjeli wprost stanowisko adaptacji ze $wiata wykreowanego przez Andrze-
ja Sapkowskiego, w ktérym nie ma dobra i zta absolutnego, za to wystepuje
w nim watek zla, ktére niesie ze sobg dobro cywilizacyjne (vide: Nilfgaard).

W uniwersum alternatywnej, wzbogaconej o magie rzeczywistosci sto-
wianskiej w systemie Arkona funkcje absolutnego zfa pelni bez watpienia
Czernobog. Choc¢ jest on kreacjg czysto mitologiczng, jego rola wykracza poza
panteon bdstw; stanowi animizacje niszczycielskiej, nieprzewidywalnej sily, na
podobienstwo Chaosu w Warhammer Fantasy Role Play. Stanowi gtéwna sile
legitymizujaca niepokojace kataklizmy, a takze ostateczne zagrozenie, przed
ktérym bledng konflikty (w tym spory miedzy innymi bostwami). Szczegdlnie
dobrze wida¢ to w ikonografii - wedtug przedstawien z podrecznika wizerunki
Czernoboga... pochlaniaja $wiatlo. Rownie silne sg wskazania w regutach
gry — nie mozna gra¢ zercg (kaptanem) Czernoboga, a zasady mechaniczne
dotyczace wszystkich bostw (w tym boga chrzescijan) jego akurat nie dotycza.
Warto nadmieni¢, iz motyw Czernoboga jest czgsto eksploatowany w grach
fantasy, nie tylko fabularnych - pojawia si¢ m.in. w WiedZminie 3 (CD Pro-
jekt Red, 2015), gdzie kamienie runiczne Czernoboga usprawniajg magicznie
przedmioty bojowe.

Wszystkie istoty §wiata Arkony, ktérych natura jest destrukcyjna w sposéb
mogacy by¢ interpretowany jako zty — cho¢ zly z zalozenia nie jest, np. zjada-
nie ludzkich dusz w celu przetrwania — zawsze ma manifestacje w brzydocie
fizycznej. Przejawia si¢ to nawet w mechanicznej reprezentacji: im potezniejszy
jest demoniczny stwor danego typu, tym wigkszy strach i obrzydzenie bedzie
budzil w postaciach graczy. O tym, ze dzialanie niekoniecznie wynika ze ztych
pobudek §wiadczy chociazby to, ze z kazda z tych bestii mozna si¢ utozy¢, np.
ja przekupi¢. W Arkonie jedynym zlem jest relatywna percepcja, a wnioskiem
z tej refleksji jest pytanie, czy cel uswigca $rodki.

W postapokaliptycznym $wiecie Neuroshimy zlo absolutne symbolizowane
jest przez Molocha, zaawansowang sztuczng inteligencje, ktéra zbuntowata sie
przeciwko ludzkosci. Moloch to kwintesencja technologicznego koszmaru,
bezwzgledna i nieustannie ewoluujgca machina wojenna dazaca do catkowite-
go wyeliminowania ludzi. Symbolem Molocha jest stylizowana czaszka, czesto
z wbudowanymi elementami mechanicznymi, co odzwierciedla jego nieludzki,
zimny charakter. W ikonografii Molocha dominuja motywy mechaniczne,
metalowe struktury i czerwone oczy, ktére emanuja zlowroga inteligencja.
W przeciwienstwie do drugiego gléwnego zagrozenia — Neodzungli - Mo-
loch, cho¢ pozbawiony centralnego moézgu, jest sprytny, a jego ataki na tereny
zajmowane przez ludzi nieprzewidywalne.

Co znamienne, $wiat Naeuroshimy od poczatku byt skonstruowany tak, by
gracze wcielali sie w mutantéw czy niesamodzielnych, kalekich cyborgéw -
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w tym kontekscie postaci Molocha to takze ludzie na tyle trwale zespojeni
z Maszyng, ze niesamodzielni, niepelnosprawni, w ciaglym cierpieniu; to
o nich poczatkowo miala traktowaé Neuroshima. Mozna to sprowadzi¢ do
podsumowania, ze niezaleznie od wybranej frakcji, bohaterowie graczy sta-
nowig ofiary ludzkiej cywilizacji (Moloch tylko przyspieszyl apokalipse, ale
jej nie wywolal). Neodzungla stanowi pierwotna sile natury, przerysowana
i estetycznie nieprzyjazng, ale nie intencjonalnie destruktywng; podobnie
Moloch, starajacy si¢ optymalnie zarzadza¢ kolonizowanym obszarem.
W tym sensie gléwnym przestaniem Neuroshimy jest ukazanie, ze moralno$¢
stanowi konstrukt kulturowy. Zreszta autorzy przyznaja, Ze ta optyka zostata
zaproponowana jako efekt zmeczenia czy niezgody na dominujaca narracje
w 6wczesnych grach amerykanskich, w ktérych ontyczne zfo z reguty stanowito
ostatecznego antagoniste.

W mrocznym, nawigzujacym do wczesnobarokowej Europy $wiecie Mo-
nastyru zwanym Dominium, zlo ostateczne wystepuje pod nazwa Ciemno$¢:
»hie czules leku? Nie miales ochoty zdradzi¢ bliskich czy sklama¢ wbrew temu,
co dyktowaloby serce? [...] Miate$ zatem do czynienia z Ciemno$cig i musisz
przyznad, ze jest to sita o niezwyklej potedze” (Trzewiczek et al., 2004, s. 5.)
Ciemno$¢ - demoniczna, podziemna kraina rozciagajaca si¢ pod calym Do-
minium to wyrazne nawigzanie do chrzescijanskiego piekla czy zydowskiego
Szeolu - cztowiek pochloniety przez Ciemnos¢ ,,zgubiony [jest] na zawsze.
Dluzej niz sigga zycie, dluzej niz trwac bedzie nasz swiat” (s. 6).

Caly rozdzial poswigcony magii w podreczniku do Monastyru zatytuto-
wany jest Ciemnos¢ — uprawianie czaréw ma mechaniczny wplyw na postac,
powodujac utrate punktéw Duszy, az do $mierci postaci. Istote Ciemnosci
dobrze przybliza nastepujacy cytat: ,Slyszalem, iz Ciemnos¢ faknie krwi
i cierpienia jak niczego innego w $wiecie. Poswieciles ludzi niewinnych,
by zdoby¢ nadludzkie moce, ktére okazaly sie tylko uluda?” (s. 76). Jest
to jednak tylko jedna strona wyraznie nawiazujacej do historii sasiedztwa
chrzescijanstwa z krajami poganskimi: w universum Monastyru odpowiedni-
kiem Dominium jest poganski Valdor, i cho¢ podrecznik pisany jest géwnie
z perspektywy mieszkanca Dominium, wida¢ wyraznie zalozenia symetryzmu
wobec dwoma $cierajacymi si¢ porzadkami §wiata. Zreszta sama Ciemno$¢
w Monastyrze ma juz na poziomie mechanik gry wyrazny charakter dylematu
moralnego. Podczas tworzenia postaci gracz musi odpowiedzie¢ na stosu-
nek swojego bohatera do Ciemno$ci; fascynacja nig jest dopuszczalna, cho¢
w $wiecie gry stanowi wynaturzenie, dopuszczalnym poprzez wybér odpo-
wiedniej Tajemnicy — wstydliwego sekretu obcigzajacego postac i wptywajace-
go na rozgrywke. Pierwotnie Monastyr mial by¢ dwuksiagiem, drugi tom mial
okazywa¢ $wiat wlasnie z perspektywy Valdoru. Rdwnowaga przeciwienstw
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powoduje, ze jako zto mozna wskaza¢ zrodto cierpienia — w Monastyrze tym
jest czlowiek, a nie Ciemnos$¢. To spetnia wszelkie przestanki zfa moralnego.

Poza czasem z kolei konstrukeja i poetyka $wiata Tir Na Danu nawigzuje
do mitologii celtyckiej i iroszkockiej. I podobnie jak w przypadku wigkszosci
gier tej epoki, antagonisci s3 stopniowalni. Cata kraina Ziemi Sluagh, podobnie
jak Valdor w Monastyrze, jest zrodlem nieustajacej agresji, a przede wszyst-
kim - zagrazajacej, niezrozumiatej odmiennosci; podobnie jak w Monastyrze
jednak, to nie ona wyznacza Ciemnos¢. Te role petni bezimienny, nieumarty
bdg, ktéry pochtongl Avalon. ,Ludzie zmieniali si¢ w pétrozumne zywe
trupy, ktdre nie potrzebowaly ni jedzenia, ni snu i caly czas poswiecaly na
wytwarzanie [...] nowej broni, ziemia zas przestata obradzac¢ i wszedzie czué
byto jedynie paskudny odér $mierci” (Ruszkowska i Kuczynski, 2004, s. 27).

Bodaj najbardziej charakterystyczna cechg przygodowego $wiata Crystali-
cum jest mozliwo$¢ podrozy miedzygwiezdnych za pomocy zaglowcow (Maj-
kowski, 2006, s. 9) — a w warstwie estetycznej to pierwsza polska gra RPG, ktéra
nawigzala wyraznie do japonskiej mangi. Crystalicum powstawalo pierwotnie
jako setting do trzeciej edycji Dungeons & Dragons, jednak w toku prac nad gra
ten system stracil na popularnosci, co wymusito calkowita zmian¢ mechanik
gry, ale tez uwolnilo autoréw od pewnego kanonu literackiego. W $wiecie
okreslanym jako Znany Wszechswiat gracze sg zapraszani przede wszystkim
do przygdd o charakterze kryminalnym, a te z natury inaczej ustawiajg osie
aksjologiczne niz klasyczne pokonywanie zdefiniowanych przeciwnikow.
Kluczowe dla kazdego $ledztwa pytanie o motywacje ztoczyncéw zmusza do
dociekania przyczyny zfa i rodzi kolejne pytania o akceptowalnos¢ jego uza-
sadnienia. Troche jak w powiesciach Artura Conana Doylea, gdzie legitymacja
zla jest tak silnie etyczna, Ze jego sprawca budzi sympatie.

O ile w przypadku Neuroshimy wyrazny jest sprzeciw wobec jednoznacznej
dychotomii zto/dobro na plaszczyznie ontycznej i metafizycznej, w Crystalicum
wida¢ che¢ oderwania od tradycji tolkienowskich w fantastyce basniowej (np.
krasnoludy sa calkowicie altruistyczne - jest to przedstawienie sprzeczne z ich
przedstawieniem w nurcie posttolkienowskim). Jest to szczegolnie dwidoczne
w portrecie zta w tym systemie: ma ono charakter psychologiczny, nierzadko o za-
barwieniu klasowym czy rasowym. W Crystalicum brak jednoznacznej trajektorii
moralnej, zas w aksjologii gry przebija silnie krytyka kolonializmu i imperializmoéw.

Analiza i wyniki

W tabeli 1 przedstawiono chronologiczne zestawienie systeméw omoéwionych
w niniejszym artykule. Ukazano reprezentacje zta w $wiecie danej gry oraz
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wynik przyporzadkowania do jednej z trzech kategorii: fizycznej, moralnej lub
niedookreslonej - te ostatnig omdéwiono pod tabelg. Uwzgledniono zaréwno
analize Zrédel bezposrednich, jak i wywiadow eksperckich.

Tabela 1.
Chronologiczne zestawienie systemow omowionych w artykule
Zzédla ZYo fizyczne
System RPG Rok. .zla .(15toty, (F) / moralne Charakt.erystyf:zna
wydania  zjawiska lub (M) / brak (2) manifestacja
zachowania) ’
Aphalon 1995 Inni M Magiczne, nad-
przyrodzone istoty
o specyficznych
barwach
Zly cien: 1995  Stworzenia zla F
kruki urojenia
Dzikie pola 1997 Szatan, diabty M Kuszenie
Krysztaly czasu 1998 Reptillioni M Dla kazdej epoki
poprzedni uzur-
patorzy stanowia
zlo absolutne
Wiedzmin: 2001 Ludzkie ?
gra wyobrazni stabosci
Arkona 2003 Czernobog, F Brzydota wprost
demony, proporcjonalna
ludzie do niesionego
zagrozenia
Neuroshima 2003 Moloch M Symbole ludzkiej
czaszki z mecha-
nicznymi elemen-
tami
Monastyr 2004 Ciemnos¢ M Podziemna kraina
przypominajgca
piekto
Poza czasem 2004 Bog F
Crystalicum 2006 Kolonializm

Jak mozna zauwazy¢ na podstawie zaprezentowanych wynikéw, z czasem
zfo moralne zostaje zastapione przez fizyczne. Trzecia kategoria zostala opa-
trzona znakiem zapytania, poniewaz wspomniane niedookreslenie wynika
z relatywizacji zfa. Postrzeganie tego samego dzialania czy zdarzenia moze



72 KRZYSZTOF CHMIELEWSKI

by¢ zgota odmienne w zaleznosci od przyjetej perspektywy — przykladowo
zestanie ulewy w celu zyciodajnego nawilzenia gleby moze jednoczes$nie
spowodowac powoddz.

Whioski

W polskich narracyjnych grach fabularnych istnieje zasadnicza réznica miedzy
pierwsza, a druga generacja. W produktach z lat 1994-1997 mozna wskazac
konstrukty spelniajace przestanki zla absolutnego. W przypadku pdzniej-
szych dziel polskie analogowe gry RPG ukazujg w wiekszosci zto moralne,
a nie ontologiczne. Przyczyn mozna upatrywac w kilku czynnikach: swoistym
zmeczeniu narracja gléwnych produkeji swiata angloamerykanskiego, wply-
wem specyficznego dla kregu Europy Srodkowej odbioru mitologii nordyckiej
i anglosaskiej, a takze wplywem krajowej literatury fantastyczne;j.

Analiza motywu zla w polskich narracyjnych grach fabularnych I i II
generacji ukazuje dynamiczne zmiany w sposobie jego przedstawiania, ktore
odzwierciedlaja rozwdj kultury oraz zmieniajace si¢ oczekiwania graczy.
W grach I generacji, takich jak Dzikie pola czy Zty cien: kruki urojenia, zto
byto czesto jednoznacznie definiowane i spersonalizowane — przedstawiane
jako antagonistyczne sily o nadprzyrodzonym charakterze, odpowiadajace
archetypom zfa absolutnego. W grach II generacji zlo nabiera bardziej zniuan-
sowanego charakteru, koncentrujac si¢ na aspektach moralnych i spotecznych,
jak w WiedZminie: grze wyobrazni czy Crystalicum, gdzie zto czesto pozostaje
relatywne i kontekstowe. Nie ma jednak sztywnej granicy: na polskim rynku
w badanym okresie zaistnialy tytuty, w ktérych zto jest spersonifikowane, takie,
w ktorych zlo jet wewnatrz postaci gracza, ale tez takie, w ktorych obraz zla
jest zupelnie rozmyty.

Gléwne réznice w przedstawieniu zta miedzy polskimi a anglosaskimi gra-
mi fabularnymi wynikajg zaréwno z réznic kulturowych, jak i historycznych.
Podczas gdy w zachodnich systemach RPG dominujg uniwersalne, czesto
fatalistyczne koncepcje zla, takie jak Chaos w Warhammer Fantasy Roleplay
czy kosmiczne zto w Call of Cthulhu, polskie gry czerpig z lokalnych tradycji
literackich i mitologicznych, kladgc nacisk na relacje spoleczne, moralne
dylematy oraz wptyw historii. Taka perspektywa nie czyni, rzecz jasna, pol-
skich narracyjnych gier fabularnych wyjatkowymi na tle §wiatowych trendéw
przelomu lat dziewiec¢dziesiatych i dwutysiecznych. Jednak sita, z ktdrg prze-
bija si¢ w nich kontekst zla bedacego wynikiem wyboréw moralnych, a nie
abstrakcyjna, zewnetrzng sitg, powoduje zasadno$¢ pytania o to, czy odnoszac
polskie gry fabularne do innych mediéw, jesli chodzi o portret zta, nie nalezy
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odejs¢ od $cisle anglosaskiego paradygmatu dla badan nad filmem, a nawet
grami komputerowymi (Ercegovac, 2023; Norden, 2000; Schowalter, 2009).

W kontekscie dalszych rozwazan nad motywem zla w grach fabularnych,
istotne wydaje si¢ zbadanie, jak globalne trendy w narracji i designie gier wply-
waja na lokalne adaptacje tego motywu w Polsce. Warto réwniez przesledzi¢
rozwdj polskich gier IIT i IV generacji pod katem obecnosci zta moralnego
i ontologicznego oraz ich relacji z ewoluujagcymi mechanikami gier. Wyniki
tych badan moglyby poszerzy¢ nasze rozumienie zta jako motywu narracyj-
nego w szerszym kontekscie wspotczesnych tekstow kultury.
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