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Konstrukcja etyczna uniwersow w polskich
narracyjnych grach fabularnych lll generacji

The ethical construction of universes in Polish
third generation narrative role-playing games

Abstract. This article investigates the ethical construction of narrative universes in select-
ed Polish tabletop role-playing games (RPGs) of the third generation, combining cultural
studies with philosophical analysis. Drawing on a mixed-methods approach, the study
explores how ethics is embedded in the world-building of these games and how moral
structures are offered to players not merely as background but as mechanisms of narrative
agency and interpretative responsibility.

The article is structured into four main sections. First, it outlines the theoretical
framework, discussing the relevance of narrative games as cultural texts and their po-
tential for ethical inquiry. Second, it presents detailed case studies of six Polish RPGs
(Wolsung, Diadem, Wtadcy losu, Sciezka, Tréjca, and Dzicz i potwory), focusing on three
key aspects: the ontological and aesthetic features of the fictional world, the embedded
moral norms and their systemic consequences, and the axiological offers presented to the
players. Third, the article provides a comparative synthesis, highlighting how these ethical
models differ both from earlier Polish games (of the first and second generations) and
from international narrative systems such as Vampire: The Masquerade, Fate Core, and
Blades in the Dark. Finally, the study reflects on the cultural significance of ethical narra-
tives in contemporary RPGs and outlines future research directions, including empirical
studies of player experience and comparative work with digital narrative games.
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Ultimately, the article argues that contemporary Polish RPGs constitute a distinct
contribution to the global discourse on moral agency in interactive storytelling, offering
complex and often philosophically grounded models of ethical engagement.

Keywords: role-playing games, RPG, tabletop, ethics, narrative

Gry tabularne, cho¢ przez dekady traktowane jako rozrywka niszowa, coraz
czesciej postrzegane sg jako pelnoprawne medium kultury uczestnicza-
cej, zdolne do wyrazania zlozonych tresci $wiatopogladowych i etycznych.
W szczegolnosci narracyjne systemy RPG, ktore koncentruja si¢ na wspélnym
tworzeniu opowiesci, ukazujg potencjal do badania konstrukeji moralnych
i sposobow ich do$wiadczania przez uczestnikéw. Analiza tych konstrukcji nie
sprowadza si¢ wylacznie do tresci zawartych w podrecznikach, lecz obejmuje
réwniez mechanizmy gry, wzorce rol i decyzji fabularnych oraz szerzej — propo-
zycje aksjologiczne oferowane graczowi. W niniejszym artykule podjeto probe
uchwycenia, w jaki sposoéb wybrane polskie gry fabularne trzeciej generacji
projektuja swiaty, w ktorych moralnos¢ jest nie tylko obecna, ale czgsto stanowi
podstawe ich spdjnosci narracyjnej i estetyczne;j.

Cho¢ zagraniczne systemy RPG, takie jak Vampire: The Masquerade czy
Apocalypse World, od lat eksploruja tematyke moralnosci w sposéb systemowy,
polskie gry tego rodzaju rozwijaja sie w nieco odmiennym kierunku, czesto
taczac refleksje etyczng z metafizyka, symbolika i lokalnym do$wiadczeniem
kulturowym. W niniejszym opracowaniu skoncentrowano si¢ na analizie kon-
strukgji etycznych w wybranych rodzimych grach narracyjnych: od klasycznie
zakorzenionego Diademu, przez introspekcyjne Wiadcy losu i Sciezke, az po
estetyzowany Wolsung i aksjologicznie polifoniczng Tréjce. Celem nie bylo
stworzenie rankingu czy typologii, lecz zrozumienie, jak gry te — poprzez swoje
uniwersa, mechaniki i konwencje — projektujg przestrzenie moralnych wy-
boréw i oferujg graczom narzedzia do ich przezywania oraz wspoéltworzenia.

1. Cel i przedmiot analizy
1.1. Znaczenie etyki w konstrukgji swiatéw narracyjnych gier fabularnych

Etyka stanowi jedng z kluczowych, cho¢ nie zawsze wyraznie artykutowanych
warstw konstrukcyjnych narracyjnych gier fabularnych. Swiaty przedstawione
w RPG to nie tylko przestrzenie fikcji i dzialania, ale takze kompleksowe ukfa-
dy aksjologiczne, w ktérych gracze dokonuja wyboréw i podejmujg dziatania
o0 znaczeniu normatywnym. Konstrukeja etyczna $§wiata gry wplywa nie tylko
na sposob odgrywania postaci, lecz takze na percepcje sensu, sprawczosci
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i odpowiedzialno$ci w ramach rozgrywki. Innymi stowy, RPG nie s3 wylacznie
symulacjami wydarzen, lecz réwniez symulacjami senséw moralnych - syste-
mami, ktdre testujg, wzmacniajg lub podwazaja konkretne sposoby myslenia
o dobru, ztu, obowigzku i celu.

W Kklasycznej narracji literackiej czy filmowej system wartosci $wiata
przedstawionego jest z reguly spdjny i nadany z gory przez autora. W grach
fabularnych mamy natomiast do czynienia z rzeczywistoscig dynamiczna
i interaktywng, w ktorej gracze uczestnicza w definiowaniu moralnych ram
poprzez wlasne decyzje i dziatania. To uczestnictwo nadaje etyce gry wymiar
performatywny — wartosci nie s3 wylacznie opowiedziane czy opisane, ale
wspoltworzone i przezywane. Rola gracza jako aktora moralnego, a nie jedynie
odbiorcy opowiesci, pozwala na traktowanie RPG jako przestrzeni aktywnej
etycznej eksploracji.

Konstrukcja etyczna $wiata gry nie ogranicza si¢ przy tym do opisu ,,tego,
co dobre” i ,,tego, co zte” w ramach fikcyjnego uniwersum. Obejmuje réwniez
mechaniczne i narracyjne struktury, ktére umozliwiaja (lub ograniczaja)
podejmowanie decyzji moralnych: systemy nagréd i kar, typy konsekwencji
fabularnych, role spoleczne, opcje rozwoju postaci, a takze sposdb prowadzenia
rozgrywki przez mistrza gry. Rozne systemy RPG projektujg odmienne formy
odpowiedzialnosci: od moralnosci heroicznej (np. obrona dobra za wszelka
cene), przez moralno$¢ sytuacyjng i pragmatyczng, az po eksperymentalne
konstrukcje, w ktorych znaczenie etyczne pozostaje niejednoznaczne lub
celowo problematyczne.

W tym kontekscie analiza etyki w grach fabularnych III generacji -
a zwlaszcza w polskich systemach narracyjnych ostatnich dwéch dekad - po-
zwala uchwyci¢ ewolucje podejscia do wartosci w przestrzeni interaktywnej
fikcji. Badanie konstrukgji etycznych uniwerséw RPG pozwala nie tylko lepiej
zrozumie¢ mechanizmy projektowania tych gier, ale takze odstania, jakie oferty
aksjologiczne kierowane sg do graczy jako uczestnikow kultury.

1.2. Polskie gry fabularne Ill generacji

Okres trzeciej generacji (2005-2011) stanowi istotny etap w rozwoju pol-
skiego rynku gier fabularnych, charakteryzujacy si¢ zaréwno intensyfikacja
dziatalno$ci wydawniczej, jak i wyraznym wzrostem aktywnosci §rodowisk
niezaleznych. To wlagnie w tym czasie nastgpil rozkwit systemoéw okreslanych
mianem Nowej Fali — innowacyjnych, czesto eksperymentalnych projektow
RPG, ktére poszukiwaly nowych form narracji i mechaniki. Srednia liczba
publikowanych corocznie podrecznikéw wynosita nieco ponad szesnascie
tytuléw, z czego znaczng cze$¢ stanowily podstawowe podreczniki do orygi-
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nalnych polskich systemdw, powstatych poza gtéwnym nurtem komercyjnym.
Wsrod nich wyr6zni¢ mozna takie pozycje jak Hospiterror (Chmielewski,
2007), Tréjca (Popielarczyk, 2009), czy Charakternik (Branecki, 2012). Row-
noczesnie obserwujemy w tym okresie powrét do klasyki rodzimego RPG
- ukazywaly sie¢ bowiem reedycje znanych wczesniej systemow, takich jak
Dzikie pola, Neuroshima czy Sciezka $mierci, co $wiadczyto o dojrzewaniu
rynku i potrzebie zachowania ciaglosci tradycji gatunku.

1.3. Uzasadnienie wyboru podejicia
taczacego filozofie i kulturoznawstwo

Elementy $wiatow przedstawionych w grach rzadko bywaja poddawane anali-
zie filozoficznej, podczas gdy gry stanowia medium o istotnym oddziatywaniu
spolecznym. Nieliczne powstate teksty polskich autoréw w tym przedmiocie
zgodnie wskazuja jednak na istotnosci etyki §wiata dla przezycia gracza (Busse-
-Brandyk i Chmielewska-tuczak, 2012; Krawczyk, 2013; Mochocki, 2008;
Szczepocka, 2013).

Wezesniejsze badania nad moralnosciag w grach fabularnych (w tym te
wydane na famach Przeglgdu Religioznawczego) nie uwzgledniaja specyfiki
gier jako tekstow kultury: wysokiego poziomu interaktywnosci, czestej infor-
macji zwrotnej do uzytkownika, kompletnych, autonomicznych uniwersow.
Z kolei w polskojezycznych badaniach groznawczych od ponad dwdch dekad
wskazywano potrzebe analizy konstrukeji etycznych gier fabularnych (Baran,
2003; Grzybowska, 2001; Jacko, 2015; Krysinska, 2007). Niniejszy tekst pro-
ponuje konstrukcje umozliwiajaca wieloaspektowq analiz¢ warstwy etycznej
w narracyjnych grach fabularnych.

1.4. Nawigzanie do wczedniejszych badan autoréw

Niniejszy tekst stanowi kontynuacje badania majacego na celu uporzadkowac
problematyke zwigzang z moralnoscig w polskich narracyjnych grach fabu-
larnych réznych generacji.

W polskich grach tRPG mozna zauwazy¢ wyrazne rdznice miedzy tytulami
pierwszej (1994-1997) a drugiej generacji (1998-2004). We wczesniejszych
produkcjach obecne sg wyobrazenia zta absolutnego — ukazywanego jako sita
nadprzyrodzona, jednoznacznie antagonistyczna. Z kolei nowsze gry skupiaja
sie raczej na moralnych i spotecznych aspektach zla, traktujac je jako zjawisko
relatywne i zalezne od kontekstu. Zmiana ta wynika m.in. ze zmeczenia do-
minujacy narracjg anglosaska, odmiennym — typowym dla Europy Srodkowej
- odczytaniem mitologii péinocnych oraz wpltywem rodzimej literatury fan-
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tastycznej. Analiza tych gier pokazuje, ze ewolucja motywu zla odzwierciedla
zaréwno rozwoj kultury, jak i rosngce oczekiwania graczy. Cho¢ nie istnieje
sztywna granica miedzy tymi generacjami, to w analizowanym okresie mozna
dostrzec tendencje - od spersonifikowanego, archetypicznego zta ku bardziej
ztozonym, wewnetrznym i rozmytym jego formom (Chmielewski, 2025).

Zaréwno te wnioski, jak i wzrost réznorodnosci produkgji krajowych w p6z-
niejszych okresach, sklonily autoréw do reorientacji pytan badawczych ze sposobu
reprezentacji zfa na problem konstruktu etycznego swiatéw przedstawionych. Nie
bez znaczenia jest tu tez autoetnograficzna warstwa — jeden ze wspotautorow tekstu
byl w trakcie pojawiania si¢ gier Nowej Fali aktywnym dziataczem fanowskim,
a takze autorem jednej z gier fabularnych w obrebie omawianego gatunku.

1.5. Cel i gtéwne pytania badawcze

Celem niniejszego badania jest dokonanie przegladu konstrukeji etycznych
obecnych w uniwersach wybranych polskich narracyjnych gier fabularnych
trzeciej generacji. Badanie koncentruje si¢ na sposobach projektowania sys-
temow warto$ci i norm moralnych w $wiecie przedstawionym oraz na tym,
w jaki sposob sg one przekazywane i aktywowane w interakcji z graczem.
Zasadniczg intencjg jest uchwycenie, w jaki sposdb rézne gry - jako narra-
cyjne i interaktywne teksty kultury - oferuja uczestnikom okreslone modele
rozumienia dobra, zla, odpowiedzialnosci, sprawczosci i wyboru moralnego.

Analiza Iaczy filozoficzng refleksje nad strukturg etyczng $wiatéw z kulturo-
znawczg analizg narracyjng nakierowang na role aksjologii w §wiatotwodstwie,
a takze groznawczg analizg systeméw motywacji (w tym proceduralnych -
mechanizmdw progresji postaci, systemu kar i nagréd w grach etc.).

Uwzglednione zostaja takze wyrazne lub domyslne metaetyczne zaloze-
nia systemoéw - czyli odpowiedzi na pytania o zrédlo i nature moralnosci
w danym $wiecie. Perspektywa poréwnawcza obejmuje zaréwno konfrontacje
gier polskich z wybranymi systemami zagranicznymi, jak i odniesienie do
wczesniejszych polskich RPG.

W zwigzku z powyzszym sformulowano nastepujace pytania badawcze:

(1) Jakie konstrukcje etyczne dominuja w wybranych polskich grach
fabularnych trzeciej generacji i w jaki sposob sa one wyrazone na poziomie
narracyjnym oraz mechanicznym?

(2) Jakie oferty aksjologiczne s3 kierowane do gracza i w jaki sposéb
wplywaja one na jego postrzeganie sprawczo$ci moralnej w swiecie gry?

(3) W jaki sposéb analizowane systemy roznig si¢ pod wzgledem struktury
etycznej od wezesniejszych polskich gier fabularnych oraz od najwazniejszych
zagranicznych systeméw RPG o charakterze narracyjnym?
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Celem badania jest nie tylko klasyfikacja tych konstrukeji, lecz takze
zrozumienie ich kulturowej funkgji i potencjatu refleksyjnego w kontekscie
wspolczesnej kultury interaktywne;.

W dotychczasowym podejsciu badania moralno$ci w obrebie filozofii gier
dominuje analiza pojedynczych przypadkéw, konkretnych decyzji moralnych
podejmowanych przez gracza lub ogélnej narracji uniwersum. Cho¢ istnieja
warto$ciowe opracowania dotyczace etycznych aspektoéw obecnych w narracyj-
nych grach fabularnych (Bowman, 2010; MacKay, 2001; Tresca, 2010), to nadal
brakuje modelu umozliwiajacego ujecie poréwnawcze konstrukeji etycznych
w skali systemowej — tzn. obejmujacego zaréwno podstawy metaetyczne,
reguty normatywne, jak i mechanizmy spofeczne funkcjonowania wartosci. Ni-
niejsze narzedzie analityczne stanowi odpowiedz na te luke badawczg poprzez
zaproponowanie trojpoziomowej struktury analizy, ktéra umozliwia identy-
fikacje zrodel moralnosci, typow regut dzialania oraz kulturowego kontekstu
warto$ciowania. Zastosowane podejscie pozwala na metateoretyczng klasyfi-
kacje etycznych modeli uniwerséw narracyjnych i ich praktyczne zastosowanie
w analizie symulowanej rzeczywistosci gier fabularnych.

Celem podjetej analizy jest zatem identyfikacja i klasyfikacja konstrukcji
etycznych obecnych w polskich narracyjnych grach fabularnych IIT genera-
cji. Badanie zaklada rozpoznanie zaréwno filozoficznych podstaw systemow
moralnych (metaetyka), jak i ich praktycznych przejawéw — w postaci regut
dziatania (normatywnos$¢) oraz spoleczno-narracyjnych mechanizméw warto-
$ciowania (etyka opisowa). W tym kontekscie kluczowe staja si¢ pytania o to,
w jaki sposob wartosci moralne sg prezentowane, uzasadnione i egzekwowane
w $wiecie gry oraz jakie relacje zachodza migdzy gra jako systemem regut
a moralnoscig jako konstruktem narracyjnym.

Dodatkowym celem jest okreslenie, czy w analizowanych uniwersach
wystepuja dominujgce wzorce konstrukeji etycznych oraz w jaki sposob
wspolgraja one z mechanika i narracjg danego $wiata, wplywajac na wybory
i sprawczo$¢ gracza. W tym ujeciu istotne staja sie pytania o to, czy w danym
uniwersum wystepuje jednoznaczna konstrukcja etyczna, a takze jakie mecha-
nizmy spoteczne i kulturowe - takie jak rytualy, prawo czy obyczaj - realizuja
warto$ci moralne w obrebie przedstawionego swiata.

Z perspektywy interakcji gracza z konstrukcja moralna, analizie podlega
réwniez to, czy uczestnik narracji akceptuje, redefiniuje lub podwaza narzu-
cony system etyczny oraz czy gra wymusza konkretny wybor moralny, czy tez
umozliwia réznorodne $ciezki dzialania i interpretacji etyczne;j.
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2. Optyka i metoda
2.1. Perspektywa filozoficzna

Filozofia przenika niemal kazdy aspekt naszego zycia — to stwierdzenie
moze wydawac sie oczywiste, ale niesie za sobg istotne konsekwencje. Nic
dziwnego, ze chetnie Iaczy si¢ ona z innymi dziedzinami wiedzy. Niezaleznie
od tego, czy poruszamy si¢ od praktyki do teorii, czy odwrotnie — wszedzie
tam, gdzie pojawia si¢ potrzeba definiowania, kategoryzowania i krytycznej
analizy, filozofia oferuje narzedzia, ktdre nie tylko prowadza do odpowiedzi,
ale tez otwieraja nowe pytania. Uniwersa narracyjnych gier fabularnych sta-
nowig nowe pole eksploracji dla filozofii, oferujac mozliwos¢ analizy modeli
réznych koncepcji rzeczywistosci, w ktorych mozliwe staje sie poréwnywanie
alternatywnych etyk. Analiza ta moze réwniez wzbogaci¢ studia nad kultura,
oferujac nowe narzedzia do interpretacji sposobow reprezentacji i symulacji
rzeczywisto$ci we wspodlczesnych kontekstach kulturowych. Zrozumienie
struktury moralnej rozpatrywanego uniwersum wymaga odniesienia si¢ do
klasycznych systemow etycznych, ktdre dostarczaja ram interpretacyjnych dla
norm i warto$ci obecnych w tych $wiatach. W zwiazku z powyzszym nalezy
wskaza¢, ktore teorie etyczne zostang przyjete w ramach niniejszej analizy
oraz uzasadni¢ wybor tych podejs¢.

Aby unikng¢ nieporozumien, nalezy zaznaczy¢, iz chodzi o narzedziowe,
a nie pelne, doktrynalne ujecie teorii — nie chodzi tu o wyktad doktryny Kanta
czy Arystotelesa, lecz o wykorzystanie ich koncepcji jako narzedzi analitycz-
nych. Kazdy z przyjetych modeli moralnych bedzie odnosil si¢ do okreslo-
nego sposobu warto$ciowania czynu, postaci lub systemu. Niewystarczajace
bytoby ujecie analizowanych uniwerséw jedynie w kategoriach normatywnych
(np. obowigzek, skutek), wymagaja one rowniez rozpoznania, skad te normy
sie wywodza (tj. perspektywy metaetycznej). Réwnie istotne jest, jak funk-
cjonujg one w kontekscie spolecznym i narracyjnym, czyli odwolujacym sie
do etyki opisowe;.

Metaetyka jest dzialem etyki, ktory poswiecony jest refleksji nad systemami
przekonan oraz badaniu ich natury i podstaw. Obiektem analiz sg zatem same
koncepcje, metody ich uzasadniania, jak réwniez zalozenia ontologiczne. Ana-
lize metaetyczng mozna prowadzic¢ z perspektywy epistemologicznej, wtedy
koncentruje si¢ ona na naturze wiedzy etycznej, badajac pojecia uzasadniajace
moralno$¢, a takze poszukujac logicznych podstaw etyki. Jednakze metaetyka
moze réwniez opiera¢ si¢ na perspektywie metafizycznej, wtedy skupia si¢
na kwestii istnienia i specyfiki wlasnosci etycznych. Oba te podejscia sa kom-
plementarne (Audi, 1999).
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W niniejszej analizie wzigto pod uwage cztery kategorie metaetyczne:
intuicjonizm (racjonalizm), naturalizm, woluntaryzm oraz emotywizm.
Poprzez intuicjonizm rozumie si¢ poglad, ktéry mowi, iz moralno$¢ jest
poznawalna bezposrednio. To, co sluszne czy dobre lub niewlasciwe czy
zte poznajemy dzigki intuicji, nie potrzeba ani dedukcji, ani indukeji, gdyz
sg to przekonania samouzasadniajace, nie potrzebuja wiec zadnych innych
odwolan (Craig, 2005). Naturalizmem w niniejszym badaniu okreslany jest
poglad, ktéry stanowi, iz dobro jest zakorzenione w immanentnym porzadku
natury - rozumianej zardwno materialnie, jak i metafizycznie - jako trwatym
fundamencie moralnosci. Zrédlem norm w ujeciu woluntarystycznym jest
wola - niezaleznie od tego, czy przypisana jest istocie transcendentnej, czy
podmiotowi dzialajacemu w obrebie danego uniwersum. Emotywizm zostat
tu potraktowany jako model subiektywizmu moralnego, w ktérym dobro
utozsamiane jest z ekspresja emocjonalng jednostki — pozbawiong odniesienia
do trwalego lub obiektywnego zrodta.

Poza perspektywa metaetyczng analiza obejmuje rowniez wymiar norma-
tywny, gdzie identyfikowane sg kryteria oceny moralnej danego uniwersum.
Uwzglednione zostaly stanowiska takie jak: deontologia, teleologia, aretologia
(etyka cnét) oraz perspektywizm — brak norm. Deontologia oznacza, iz miarg
oceny moralnej jest zasada (np. prawo) badz obowiazek moralny w formie
kantowskiego imperatywu. W ujeciu teleologicznym ocena moralna zalezy
od skutkéw lub celéw dzialania. Normy aretologiczne odnosza si¢ do uni-
wersow, w ktorych moralnos¢ polega na rozwoju charakteru, doskonaleniu
cnot. Kategoria perspektywizmu bedzie uzyta w kontekscie uniwersow, ktore
sa moralnie nieustrukturyzowane, wszedzie tam, gdzie nie funkcjonuja state
normy, a ewaluacja etyczna ma jedynie emocjonalny i subiektywny charakter.
W niniejszej analizie termin ten zostal przyjety w znaczeniu autorskim, jako
narzedzie interpretacyjne dla $wiatéw fikcyjnych.

Pojecie konstrukgji etycznej w niniejszej pracy odnosi si¢ do warstwowo
ujetego systemu moralnego funkcjonujacego wewnatrz $wiata przedstawio-
nego. Z powodu réznorodnosci uniwerséw narracyjnych gier fabularnych
(od prostych po ztozone, z wewnetrznymi konfliktami regul moralnych),
fundamentalnym zatozeniem bylo uwzglednienie mozliwie szerokiej gamy
kryteriéw opisujacych strukture etyczng analizowanych systemoéw.

2.2. Perspektywa kulturoznawcza
Gry fabularne, zaréwno cyfrowe, jak i analogowe, sa obecnie uznawane za

pelnoprawne teksty kultury, ktorych analiza pozwala na rekonstrukcje spotecz-
nych wyobrazen, norm oraz wartoéci. W kontekscie narracyjnych RPG szcze-
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golne znaczenie zyskuje fakt, Ze s3 one tekstami o charakterze emergentnym,
wspottworzonymi przez uczestnikow rozgrywki. Jak zauwaza Espen Aarseth
(2001), medium gier wideo, a szerzej — interaktywnych gier narracyjnych -
wymyka sie tradycyjnym kategoriom estetycznym i hermeneutycznym, po-
niewaz zaklada aktywno$¢ odbiorcy jako wspolautora znaczen. W tym ujeciu
kulturoznawczym RPG staje sie nie tylko przestrzenia reprezentacji, ale takze
praktyka kulturowa, w ktorej internalizowane i testowane sg okreslone modele
zachowan oraz wzorce moralne.

Znaczacy kategoria dla opisu RPG jako praktyki kulturowej jest pojecie
»Swiata mozliwego” (possible world), obecne m.in. w semiotyce kultury i nar-
ratologii. W ramach rozgrywki gracze poruszaja si¢ w ramach okreslonego
$wiata przedstawionego, ktory stanowi spdjng ontologie alternatywng wobec
$wiata realnego, lecz funkcjonujacg na zasadach kulturowo rozpoznawalnych
i zrozumialych (Ryan, 2001). Swiaty te s3 nie tylko przestrzenia narracji, ale
takze aksjologicznie zorientowanymi uniwersami, w ktérych konkretne decyzje
i dzialania maja okreslone implikacje moralne. Konstrukcja etyczna $wiata
gry staje si¢ zatem czescig jego funkeji kulturotwdrczej, oferujac graczom nie
tylko rozrywke, ale takze przestrzen do symbolicznego testowania wartosci.

W tym kontekscie przydatna okazuje si¢ koncepcja ,,gry jako rytuatu”
zaproponowana przez Erika Gordona i Adriana M. Ivakhiva (2010), zgodnie
z ktérg RPG pelni funkcje przejsciows i transformacyjng - stanowi symbo-
liczny moment zawieszenia norm realnego $wiata, by mogty zosta¢ przefor-
mulowane i reinterpretowane w ramach struktury gry. Takie ujecie pozwala
widzie¢ rozgrywke nie tylko jako doswiadczenie estetyczne, ale takze etyczne
- gracze maja mozliwos¢ przyjecia i sprawdzenia réznych tozsamosci moral-
nych w srodowisku kontrolowanym, ale znaczeniowo glebokim. RPG staje si¢
tu narzedziem ,.etycznego laboratorium” (Sicart, 2009), w ktérym eksploruje
sie granice odpowiedzialno$ci, sprawczosci i konsekwencji wyboréw.

Z perspektywy kulturoznawczej istotne jest takze uwzglednienie performa-
tywnego charakteru RPG. Jak wskazuje Jonne Arjoranta (2019), gry fabularne
sg praktyka spofeczng, w ktorej znaczenia powstaja nie tylko poprzez tekst nar-
racyjny (opisy, podreczniki), lecz réwniez przez dzialania graczy w przestrzeni
wspolnej interpretacji. To wlasnie interakeja i akt performatywny wspoitworza
etyke $wiata gry - nie jako sztywne zasady, ale jako dynamiczne negocjowanie
warto$ci w toku rozgrywki. Perspektywa ta umozliwia uchwycenie ztozonosci
etycznych ofert zawartych w polskich RPG III generacji nie tylko na poziomie
deklaratywnym (tekst podrecznika), ale takze pragmatycznym - w sposobie,
w jaki struktura gry umozliwia lub ogranicza okreslone typy dziatan.
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2.3. Metodologia rozwazan

Rozdzial metodologiczny niniejszego artykulu ma na celu przedstawienie
sposobu operacjonalizacji tréjpoziomowego modelu etycznego, na ktérym
oparto analize oraz jego zalozen teoretycznych.

W celu okreslenia, jakie formy konstrukeji etycznych s3 obecne w uni-
wersach polskich narracyjnych gier fabularnych III generacji, na potrzeby
niniejszego badania opracowano autorskie narzedzie analityczne. Jego
zamyslem bylo uchwycenie mozliwie petnego obrazu funkcjonowania mo-
ralnosci w obrebie danego $wiata. Fundamentem, na ktérym zbudowano to
narzedzie, jest zalozenie, iz takie systemowe uporzadkowanie, klasyfikacja
i analiza warto$ci moralnych s3 mozliwe nawet w fikcyjnych swiatach narracyj-
nych. Konstrukcje etyczne obecne w tych systemach wymagaly specjalistycz-
nego ujecia, ktore uwzglednia specyfike struktury narracyjnej, kulturowej oraz
metafizycznej danego uniwersum (sprzecznosci, konflikty, spéjne struktury).
Zastosowany model wypelnia tym samym luke badawcza — dotychczasowe
podejscia najczesciej koncentrowaly sie na wybranych aspektach moralnosci,
nie za$ na jej systemowej analizie w skali calego przedstawionego $wiata.

Zastosowane narzedzie opiera si¢ na tréjpoziomowym modelu analizy
etycznej, ktory uwzglednia podstawy filozoficzne systemu moralnego, jego
reguly praktyczne oraz kulturowe mechanizmy ich realizacji. Pierwszy poziom
odnosi si¢ do zrédla moralno$ci w danym uniwersum, klasyfikowanego zgod-
nie z jedng z czterech kategorii: intuicjonizmu, naturalizmu, woluntaryzmu
oraz emotywizmu. Drugi poziom dotyczy sposobu oceniania dziatan i postaci,
gdzie wyrdznia si¢ ujecia deontologiczne, teleologiczne, aretologiczne oraz
perspektywiczne. Trzeci poziom analizuje spofeczne, kulturowe i narracyjne
mechanizmy funkcjonowania wartosci moralnych, takie jak rytuaty, kodeksy,
obyczaje czy sankcje wewnatrz §wiata gry. Dzieki takiej strukturze mozliwe
jest zaréwno systematyczne przypisanie uniwersum do okreslonego typu, jak
i identyfikacja wewnetrznych napie¢, wyjatkow i sprzecznosci miedzy pozio-
mami. Nalezy zaznaczy¢, iz z powodu zréznicowania uniwerséw narracyjnych
gier fabularnych III generacji czesto nie jest mozliwe sztywne okreslenie etyki
(np. z powodu wewnetrznych sprzecznosci §wiata, braku stabilnego prawa lub
réznorodnosci czynnikéw moralnych). Fakt ten nie stanowi jednak problemu
dla samej analizy, gdyz przyjete kategorie pozwalajg wskaza¢ zaréwno domi-
nujacy typ, jak i obecnos¢ elementéw innych orientacji.

Analizie poddano wybrane systemy RPG, reprezentujace zréznicowane
modele konstrukeji etycznych, nalezace do tzw. trzeciej generacji polskich gier
fabularnych. Badanie obejmowato podreczniki gléwne oraz suplementy zawie-
rajace opisy $wiatow, mechanik i rél postaci. Kazdy z analizowanych §wiatow
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zostal opracowany z wykorzystaniem arkuszy klasyfikacyjnych, opartych na
trojpoziomowym modelu analitycznym. Struktura arkuszy umozliwia przypo-
rzagdkowanie elementéw narracyjnych do poszczegdlnych kategorii za pomoca
zestawu pytan kierunkowych. Pozwolilo to na identyfikacje dominujacych
orientacji etycznych w danym uniwersum oraz rozpoznanie potencjalnych
napiec i niespojnosci pomiedzy poszczegdlnymi poziomami analizy.

Uzupelnieniem analizy materiatu tekstowego byty wywiady przeprowadzo-
ne z autorami analizowanych systemow. Miaty one na celu eksploracje intencji
projektowych zwigzanych z konstruowaniem systemdéw moralnych w $wiecie
gry. Pozwolito to skonfrontowa¢ wyniki analizy tekstualnej z wypowiedziami
tworcow oraz uchwycic¢ rozbieznosci pomigedzy zakladanym a odbieranym
modelem aksjologicznym. To pozwolilo na wskazanie, ktére elementy mo-
ralnosci zostaly zaprojektowane celowo, a ktore wynikaja z wewnetrznego
dzialania systemu narracyjnego i mechanicznego.

Kategoryzacja metaetyczna pozwala okresli¢, z jakiego zrodita wywodza
sie warto$ci moralne w obrebie danego uniwersum. Klasyfikacja obejmuje
zaréwno ujecia realistyczne (naturalizm, intuicjonizm), jak i subiektywistyczne
(emotywizm), a takze konstrukty normatywne oparte na woli (woluntaryzm).
W rzeczywisto$ci jednak wiele $wiatow RPG elementy te bywaja mieszane lub
nie w pelni zdefiniowane.

Drugi poziom modelu dotyczy sposobdéw oceny moralnej i struktury swiata.
Analiza odwoluje sie do klasycznego podziatu: deontologia, teleologia, areto-
logia oraz perspektywizm - kategoria ta zostala zdefiniowana autorsko jako
brak stabilnosci moralnej, ktory czesto wystepuje np. w uniwersach opartych
na $wiatach postapokaliptycznych czy w narracjach nihilistycznych.

Uzupelnieniem klasyfikacji metaetycznej i normatywnej bylo rozpozna-
nie obecnych w uniwersach etyk szczegétowych, czyli dziedzin moralnosci
odnoszacych si¢ do konkretnych sfer dzialania jednostek i spoleczenstw.
W analizie uwzgledniono miedzy innymi: bioetyke, etyke wojny, etyke srodo-
wiskowa, technologiczng, spoteczna, religijna, polityczng czy zawodowa. Ich
wystepowanie i funkcjonowanie rozpoznawano poprzez analize wywiadow
z autorami systemow, tekstow podrecznikow, struktur §wiata oraz interakeji
postaci i graczy. Lista etyk szczegoétowych nie jest zamknieta i moze by¢ roz-
szerzana w zaleznosci od specyfiki danego uniwersum. Etyki szczegdtowe sa
praktyka moralnos$ci uniwersum w danym systemie etycznym. Przykladowo,
etyka wojny wyraznie dominuje w uniwersach opartych na konflikcie metafi-
zycznym lub spotecznym (Diadem, Tréjca, Dzicz i potwory), natomiast etyka
srodowiskowa odgrywa rol¢ marginalng i symboliczna, nawet w $wiatach
o strukturze postapokaliptycznej lub katastroficznej (Wladcy losu, Sciezka).
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Ostatnim aspektem ujetym w narzedziu analitycznym jest relacja gracza
wobec zastanego systemu moralnego. Analiza uwzglednia typowe postawy,
jakie mogg by¢ przyjmowane wzgledem etyki §wiata przedstawionego — od
bezwarunkowej akceptacji, przez kontestacje, az po reinterpretacje czy etyczna
obojetnos¢. Kategorie te umozliwiaja uchwycenie sposobu, w jaki uczestnik
gry wchodzi w interakcje z systemem aksjologicznym, a takze, w jakim stopniu
struktura moralna uniwersum umozliwia sprawczos¢ moralng postaci gracza.

Zastosowany schemat analizy umozliwia poréwnanie réznych uniwersow
oraz formulowanie wnioskéw dotyczacych konstrukeji etycznych w szerokim
spektrum narracyjnym - od systeméw zamknietych i legalistycznych po mode-
le relatywistyczne lub emotywistyczne. W tym kontekscie szczegolnie wyrazna
staje si¢ pozycja gracza wobec istniejacego porzadku moralnego, gdzie moze
on dziala¢ w jego zgodzie badz tez podwaza¢ normy obowigzujace w danym
uniwersum. Analiza obejmuje zatem réwniez decyzje podejmowane przez
gracza w ramach zastanej aksjologii - jego zachowanie jest interpretowane
poprzez relacje do struktury przedstawionego $wiata. Zagadnienie to pozostaje
aktualne w ramach filozofii gier (Johansson i Riibsamen, 2024), zwlaszcza
w odniesieniu do poje¢ sprawczosci gracza (agency), immersji narracyjnej
(immersion) oraz sprawczosci moralnej (moral agency).

3. Materiatly i wyniki
3.1. Zakres analizy

Aby przyblizy¢ czytelnikowi niezaznajomionemu z osig czasu polskich gier
RPG charakterystyke ich III generacji, nalezy przyblizy¢ specyfike recepcji
gier Nowej Fali na gruncie polskim. Termin Nowa Fala (w wersji anglojezycz-
nej New Style) — krotkie, nowatorskie gry, odrzucajace typowa konstrukeje
Swiatow, przygod, ale tez konstruktéw etycznych (Droga ku chwale, Wiadcy
losu, Hospiterror, Frankenstein Faktoria) na $wiecie wydawane od polowy
lata dziewigédziesiatych XX wieku; W Polsce za pierwszg taka gre uznawano
Frankenstein Faktoria (Abrakadabra i Trzewiczek, 2000), jednak wiekszo$¢
z nich pojawila sie na rynku w latach 2006-2009)

Gry Nowej Fali przyniosly istotny przetom w praktyce rozgrywek RPG,
proponujac zawezone, cze¢sto przejaskrawione konwencje i uproszczone, we-
wnetrznie niespojne uniwersa stuzace takiemu sposobowi rozgrywki. Mozna
przyja¢ pewne uproszczenie, ze w grach Nowej Fali $§wiat przedstawiony nie
stanowi $rodowiska gry (przestrzeni do eksploracji i testowania skutecznos$ci
decyzji bohateréw graczy), a jedynie skondensowane tlo uzasadniajgce nastrdj
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gry. Z tej przyczyny autorzy niniejszego tekstu musieli przeanalizowa¢ cha-
rakter i zakres uproszczen $wiatéw przedstawionych, aby zdecydowa¢, jakie
uniwersa w ogdle moga by¢ poddane rozwazaniom nt. konstruktéw etycznych.

Analizie narracyjnej poddano jedenascie polskich systemoéw, wydanych
w latach 2005-2014. Objeto nig podreczniki podstawowe, okreslajace reguty
gier (rulebooks), a takze, jesli wystepowaly, podreczniki graczy, poniewaz to
w nich zazwyczaj zawarte jest szczegélowe przedstawienie uniwersum gry
(Dobrzynska, 2001).

3.2. Wyniki - synteza tresci analizowanych uniwerséw

Swiaty przedstawione w analizowanych polskich grach fabularnych III
generacji wykazujg znaczng réznorodnos¢ ontologiczng i stylistyczna, co
bezposrednio wplywa na sposéb konstruowania przestrzeni moralnej. Od
estetyzowanego steampunkowego Wunderlandu w Wolsungu, przez metafi-
zycznie zdeterminowany $wiat Diademu, az po peknieta rzeczywisto$¢ Trdjcy
i egzystencjalne przestrzenie Wiadcow losu - kazdy z tych $wiatéw stanowi
nie tylko scenografi¢ narracyjng, ale takze rame dla doswiadczenia aksjolo-
gicznego. Co znamienne, w przeciwienstwie do §wiatéw klasycznego fantasy I
generacji (np. Krysztaly czasu), wspolczesne uniwersa nie oferujg jednej spojnej
~prawdy $wiata’, lecz projektuja przestrzenie interpretacyjne: niedookreslone,
wewnetrznie zlozone, czesto ambiwalentne moralnie.

Zasady moralne wpisane w te §wiaty przyjmuja rézne formy: od metafizycz-
nego determinizmu (Diadem), przez moralno$¢ heroicznego stylu (Wolsung),
az po relatywizm sytuacyjny i tragizm wyboru (Trdjca, Wiadcy losu). Co istot-
ne, konstrukcje etyczne s3 $cisle powigzane z logika ontologiczng swiata gry —
nie sg do niego doklejone, lecz wynikaja z jego wewnetrznych regul i sposobu
funkcjonowania. W Sciezce moralno$¢ wyptywa z duchowego samopoznania,
w Dziczy i potworach — z warunkéw przetrwania i lokalnych rytuatéw. W wielu
przypadkach nie funkcjonuje wigc centralny kodeks etyczny — zamiast tego
gracz konfrontowany jest z moralnoscig rozproszong, kontekstowa i czesto
domyslna, negocjowang na poziomie mikro$wiatow.

W pordwnaniu z wcze$niejszymi generacjami polskich RPG analizowane
systemy III generacji oferuja znacznie glebsza i bardziej swiadomie zaprojek-
towang aksjologie. W grach I i I generacji moralno$¢ byta czesto reprodukeja
literackich i popkulturowych wzorcéw (np. walka dobra ze ztem, kodeks ry-
cerski, przetrwanie w §wiecie postapokaliptycznym), natomiast w systemach
nowszych mamy do czynienia z prébg dekonstrukeji tych wzorcow lub z ich
przeksztatceniem. Trdjca nie tyle ukazuje konflikt dobra i zla, ile konfrontacje
trzech konkurencyjnych porzadkéw moralnych. Wtadcy Losu porzuca idee
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obiektywnej moralnosci na rzecz subiektywnego, egzystencjalnego odczucia
sensu. Wolsung z kolei przedstawia moralnos¢ jako wybor estetyczny — ksztat-
towany przez konwencje, role i etos bohatera.

Aksjologiczna oferta gry jest w omawianych systemach wielowymiarowa i
czesto niejawna. Zamiast narzuca¢ konkretne wartosci, systemy te projektuja
mechanizmy, ktoére zmuszaja gracza do okreslenia wlasnych zasad w ramach
danego uniwersum. Mechanizmy takie jak wybor frakgji (Trdjca), ciezki rozwo-
ju duchowego (Sciezka), afiliacja z sitami moralnymi (Diadem) czy styl dziatan
(Wolsung) tworza pola napiecia, w ktérych gracz zmuszony jest do autorefleksji.
Gra nie oferuje jednoznacznego rozwigzania dylematdw, lecz stawia pytania —
o cene dzialania, granice lojalnoéci, sens buntu lub ofiary. Tym samym RPG
staje sie medium nie tylko opowiesci, lecz takze etycznego eksperymentowania.

Nie bez znaczenia pozostaje takze fakt, ze omawiane gry oferuja rézne
typy uczestnictwa moralnego. W systemach takich jak Diadem czy Tréjca
gracz zostaje uwiktany w konflikt o wysokim poziomie zobowigzania aksjo-
logicznego — nie mozna pozosta¢ neutralnym wobec sit porzadku i chaosu.
We Wtladcach losu oraz Dziczy i potworach gracz sam tworzy swoje zasady
- ponoszac pelng odpowiedzialnos¢ za ich konsekwencje. Z kolei Wolsung i
Sciezka koncentruja sie na narracyjnej sp6jnosci postaci — etyka jest tu spo-
sobem budowania wiarygodnosci tozsamosciowej bohatera. W kazdym przy-
padku mamy jednak do czynienia z sytuacja, w ktorej etyka nie funkcjonuje
jako zbidr zewnetrznych norm, lecz jako pole interpretacyjne i konstrukcyjne,
w ktorym dziata zaréwno posta¢, jak i gracz.

Synteza ta pozwala uzna¢, ze mimo réznic formalnych i estetycznych pol-
skie gry fabularne trzeciej generacji dzielg wspdlny rys — traktujg konstrukcje
etyczng nie jako zbidr nakazow, lecz jako architekture doswiadczenia. Etyka
nie stuzy wylacznie do oceny dzialan postaci, ale do budowania znaczen,
relacji i napie¢. Gracz nie otrzymuje gotowej mapy moralnej - lecz zostaje
zaproszony do jej wspdttworzenia. W tym sensie gry te wpisuja si¢ w szerszy
nurt wspolczesnych narracji interaktywnych, w ktérych odpowiedzialnos¢ za
sens i warto$¢ opowiesci zostaje przeniesiona z autora na uczestnika.

Pelne wyniki w oparciu o wskazang wcze$niej tabele, a takze wskazania etyk
szczegolowych i konstrukgji przygod oraz bohateréw umieszczono w otwartym
dostepie w repozytorium na dysku Google (Chmielewski i Schreiber, 2025).

3.3. Wywiady eksperckie — synteza wynikéw
Kryterium doboru respondentéw do wywiadéw bylo autorstwo trzech sys-

temow o najbardziej charakterystycznych, a zarazem odmiennych od pozo-
stalych konstruktow etycznych, a wiec kolejno: Diademu, Trojcy i Wolsunga.
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Sposrdéd autoréw wspomnianych gier, dwdch wyrazilo zgode na wywiad -
w efekcie przeprowadzono rozmowy z Arturem Ganszyncem (Wolsung) oraz
Andrzejem Rylskim (Diadem).

Wolsung jako system fabularny zostal pomyslany jako estetyczny pastisz
przygodowe;j literatury XIX wieku i kultury pulp fiction, z silnymi wptywa-
mi Vernea, Pratchetta, Warhammera oraz popkultury spod znaku ,nowej
przygody”. Autorzy celowo zrezygnowali z religijnego lub naturalistycznego
ugruntowania moralnosci, konstruujgc $wiat gry jako przestrzen $wiecka,
humanistyczng i zorientowang na indywidualne przekonania postaci. Mo-
ralno$¢ w Wolsungu nie wyplywa z zadnych instytucjonalnych zrédet, lecz
z wewnetrznych przekonan bohateréw, ktérzy — mimo przerysowanej kon-
wencji - sg postaciami ,,przyzwoitymi” i dziatajacymi wedlug wlasnego etosu.
System promuje postawe odpowiedzialno$ci i stylu, ale unika moralizatorstwa
— styl pelni role estetycznego filtra, a nie kodeksu. W ten sposéb etyka zostaje
przeniesiona z poziomu $wiata na poziom narracji i osobistej decyzji gracza.

W toku rozmowy autor wskazywal na ambiwalencje zawarta w konstrukcji
swiata Wolsunga: z jednej strony fascynacja arystokracja, technologia i eksplo-
racja w duchu europejskiej cywilizacji, z drugiej — nieu§wiadomione wéwczas
przez tworcow kalki kolonialne i klasowe. Retoryka ,muzealnictwa’, egzotyki
i heroicznej ekspedycji zostala przyjeta jako element konwencji, bez pelnej
refleksji nad jej kontekstem ideologicznym. Pdzniejsza recepcja (np. reakcje
z foréw anglojezycznych) ujawnita ukryte napigcia zwigzane z orientalistycz-
nym i kolonialnym dziedzictwem tekstow zrodtowych. Watki takie jak wojna,
rasy, bioetyka czy totalitaryzm obecne s3 w grze w formie estetyzowanej —
nie jako przedmiot refleksji etycznej, lecz jako kulturowe tropy wplecione
w pulpowga strukture narracyjng. Jednoczesnie swiat Wolsunga — mimo braku
otwartej normatywnosci — oferuje przestrzen do reinterpretacji tych motywow
przez graczy, co zdaniem autora bylo istotnym, cho¢ nie w petni zamierzonym
elementem jego konstrukeji.

W wywiadzie Andrzej Rylski podkresla, ze swiat Diademu powstawal
przede wszystkim jako funkcjonalne zaplecze dla systemu mechanicznego,
ktéry mial by¢ prosty, intuicyjny i dostepny dla poczatkujacych graczy. Kon-
strukcja moralna uniwersum nie byla pierwotnym celem projektu, ale raczej
efektem ubocznym potrzeby zapewnienia logicznego i stabilnego tta fabular-
nego dla rozgrywki. Choc¢ system zawiera odniesienia do obiektywnego dobra
i zta, sg one wykorzystywane gltéwnie jako strukturalne ramy narracyjne - nie
jako przedmiot filozoficznego czy dramatycznego testowania. W praktyce
moralno$¢ w Diademie ma charakter konserwatywny i funkcjonalny - stuszne
jest to, co sprzyja stabilno$ci wspolnoty i utrzymaniu porzadku. Etyka staje si¢
wigc sposobem na wzmocnienie spdjnosci druzyny i zapewnienie przewidy-
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walnosci tego, jakie zachowania beda przejawia¢ postaci, co jest szczegdlnie
istotne w kontekscie doswiadczenia poczatkujacych graczy.

Religie pelnig w Diademie funkgje silnie porzadkujaca — zaréwno spoleczna,
jak i mechaniczng. Tradycyjne religie oparte sg na strukturze prawa naturalnego
i harmonii z sitami przyrody, natomiast nowe wyznania czgsto przybierajg posta¢
ideologii, odpowiadajacych na potrzeby zlozonego $wiata postimperialnego.
Moralnos¢ religijna jest powigzana z konkretnymi obowigzkami kaptanow,
ktorzy - aby czerpa¢ moc ze swojej wiary — muszg zy¢ zgodnie z jej zasadami.
Gra jednoznacznie promuje cnoty takie jak lojalnos¢, odpowiedzialnos¢, kon-
sekwencja, wierno$¢ $ciezce. Konstrukeja ta, cho¢ - jak zauwaza sam autor
- ograniczona, okazuje si¢ wystarczajaco funkcjonalna w praktyce i spdjna
z 0golna konwencja prostoty, klarownosci i stabilnosci systemu.

4, Rezultaty

4.1. Wzorce etyczne i aksjologiczne - podobienstwa i réznice
miedzy analizowanymi grami

Analiza poszczegolnych uniwerséw narracyjnych polskich gier fabularnych
III generacji ujawnita szerokie spektrum podej$¢ do konstruowania struktur
etycznych. W niniejszym podrozdziale podjeta zostaje proba poréwnania
tych konstrukgji, jednakowo na poziomie ich zrédet metaetycznych, norm
moralnych oraz kulturowo-narracyjnych mechanizmoéw ich realizacji. Po-
réwnanie to pozwala uchwyci¢ dominujace wzorce aksjologiczne, jak réwniez
wskaza¢ istotne roznice w sposobie projektowania i doswiadczania moralnosci
w analizowanych grach.

Na poziomie metaetycznym, czyli odnoszacym si¢ do zrdédla i natury mo-
ralnosci, analizowane gry ujawniaja zréznicowany wachlarz rozwigzan. Czes¢
uniwersow - takich jak Diadem - opiera si¢ na ontologicznym naturalizmie,
traktujac dobro i zlo jako realnie istniejace sity porzadkujace kosmos. W tym
modelu moralnos¢ nie jest tworem kulturowym, lecz wynika z metafizycznego
fadu $wiata i obecnosci aktywnych bdstw, ktorych wola stanowi fundament
aksjologiczny.

Z kolei systemy takie jak Dzicz i potwory czy Trdjca realizujg podejscie
sytuacyjne lub pragmatyczne, zblizone do naturalizmu empirycznego — mo-
ralno$¢ wytania si¢ z realiow przetrwania, lokalnych zwyczajow i lojalnosci
wspdlnotowej. Wartosci nie sg tu dane z gory, lecz powstaja w odpowiedzi na
zmienne warunki egzystencji.
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Inny biegun reprezentuje Hospiterror, w ktérym dominuje emotywizm —
moralno$¢ ma charakter subiektywny, a dobro utozsamiane jest z przezyciem
emocjonalnym, nastrojem lub indywidualnym poczuciem sensu. W $wiecie
groteski i odwroconych norm zrédlem aksjologii staje sie czesto samopoczucie
postaci.

Warto zaznaczy¢, ze niektére uniwersa lacza rézne typy metaetyczne,
tworzac struktury hybrydowe. Przykltadowo, Wolsung integruje elementy
intuicjonizmu z konwencjonalng aksjologig stylu i osobistej narracji boha-
tera. Tego typu zfozonos¢ utrudnia jednoznaczng klasyfikacje, lecz pozwala
uchwyci¢ bogactwo etycznych modeli symulowanych w grach.

Na plaszczyznie normatywnej, czyli w sposobie, w jaki $wiat gry ocenia
dzialania bohateréw, widoczne jest znaczne zréznicowanie podejs¢. Diadem
ilustruje model klasyczny, oparty na deontologii — o moralnej wartosci czynu
decyduje tu zgodno$¢ z jasno okreslong zasadg lub obowigzkiem, a nie jego
rezultat czy konsekwencje dziatania. Jednoczesnie jednak obecne s3 tam takze
elementy teleologii — celem jest ochrona tadu kosmicznego, co wskazuje na
zlozono$¢ i napiecia miedzy powinnoscia a efektem.

W opozycji do tego modelu znajduja sie gry takie jak Dzicz i potwory,
Wiladcy losu czy Trojca, ktore charakteryzuje brak jednolitej normatywnosci.
Moralno$¢ ma tu charakter sytuacyjny - dziatania oceniane sg kontekstowo,
na podstawie przynaleznosci do grupy, skutkdéw przetrwania lub zgodnosci
z lokalnym kodeksem. Taki model, zblizony do perspektywizmu, zaktada re-
latywizm etyczny i nie oferuje graczowi uniwersalnych punktéw odniesienia.

Interesujacym przypadkiem jest Wolsung, ktory operuje etyka aretologicz-
na - moralnos¢ nie opiera si¢ na zasadach czy celach, lecz na ksztaltowaniu
charakteru, stylu i tozsamo$ci postaci. Dobro utozsamiane jest tu z autentycz-
noscia i skutecznos$cia dzialania, zgodnie z wewnetrznym idealem bohatera.

W wielu grach pojawiaja si¢ rowniez konflikty normatywne wewnatrz
jednego uniwersum - sytuacje, w ktérych wyboér moralny nie moze zosta¢
jednoznacznie oceniony z jednej perspektywy. Przykladowo, lojalnos¢ wobec
wspolnoty moze sta¢ w sprzecznoséci z moralnym imperatywem indywidu-
alnym (Dzicz i potwory), a dzialania zgodne z prawem moga prowadzi¢ do
skutkéw uznanych za niemoralne (Diadem). Tego typu napigcia $wiadcza
o dojrzalosci narracyjnej i etycznej analizowanych systeméw.

Mechanizmy etyki opisowej — a wigc sposoby, w jakie warto$ci moralne
sa zakorzenione w kulturze §wiata przedstawionego - rdznia si¢ istotnie
w analizowanych systemach. W grach takich jak Diadem struktura aksjolo-
giczna wspierana jest przez wyraznie zarysowane formy religijnosci, rytuaty
oczyszczenia, przysiegi, a takze jezyk moralny operujacy kategoriami faski,
profanacji, swietosci czy boskiej kary. Tak skonstruowany $wiat nie tylko
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dostarcza graczom jasnych ram etycznych, ale tez modeluje ich dzialania
poprzez narracyjng sankcje — dzialania niemoralne maja konsekwencje nie
tylko spoteczne, lecz rowniez ontologiczne.

W odréznieniu od tego typu struktur, gry o charakterze sytuacyjnym - takie
jak Dzicz i potwory - ukazuja moralnoéc¢ jako produkt lokalnych wspdlnot,
tabu i rytualéw o znaczeniu doraznym. Honor, przysiega czy lojalno$¢ maja
znaczenie jedynie w obrebie okreslonej spotecznosci, a ich naruszenie skutkuje
sankcjg spoleczng, a nie metafizyczng. Co wazne, moralnos¢ w tych $wiatach
nie jest zapisana w instytucjach - wynika z niepisanych regul przetrwania
i wspdlistnienia.

Jeszcze inne podejscie reprezentuje Hospiterror, gdzie jezyk moralny ma
charakter groteskowy i wywrotowy. Obowiazujace normy sg zdeformowane
lub odwrécone - to, co uchodzi za dobre, bywa powigzane z absurdalnym
porzadkiem instytucji psychiatrycznej, moralnos¢ za$ staje si¢ efektem emo-
cjonalnej reakcji lub zindywidualizowanej narracji. W takich grach etyka
opisowa pelni funkcje demaskujaca — zamiast wzmacnia¢ okreslone wartosci,
obnaza ich arbitralno$¢ lub czysto formalna funkcje.

Mechanizmy etyki kulturowej w grach III generacji nie tylko osadzaja
warto$ci w $wiecie gry, ale rowniez ksztaltujg do$wiadczenie gracza. Swiat,
ktoéry konsekwentnie egzekwuje okreslone rytualy i sankcje (np. w przypadku
religii lub kodeksow wojennych), zmusza uczestnika do refleksji nad wtasnym
dzialaniem. Natomiast uniwersa o ambiwalentnej lub zdekonstruowanej kul-
turze moralnej staja si¢ przestrzenig eksperymentowania z normami — miej-
scem, w ktérym znaczenie dobra i zla nie jest dane, lecz podlega nieustannej
interpretacji.

Jednym z kluczowych aspektow konstrukeji etycznej uniwersum jest spo-
sob, w jaki gracz moze - badz musi — wobec niej si¢ ustosunkowac. Analizo-
wane gry oferujg zréznicowane modele interakgji: od silnie zdeterminowanej
aksjologii, wymagajacej akceptacji i podporzadkowania, po otwarte struktury
pozwalajace na kontestacje lub calkowita reinterpretacje wartosci.

W Trojcy gracz staje si¢ uczestnikiem debaty aksjologicznej. Uniwersum
nie narzuca jednoznacznego porzadku - $wiat przedstawiony konstruuje
przestrzen konfliktu miedzy warto$ciami, a posta¢ gracza moze przyjmowac
rozmaite postawy: lojalno$¢, sprzeciw, reinterpretacje, ironiczny dystans. Tak
zaprojektowany system nie tylko pozwala na sprawczo$¢ moralng, ale wrecz
ja warunkuje — gra zaklada aktywne ksztaltowanie wlasnej pozycji etyczne;j.

Gry sytuacyjne, takie jak Dzicz i potwory, oferuja jeszcze inny wariant —
gracz porusza si¢ w $wiecie pozbawionym stabilnego fadu moralnego. Jego
wybory sa znaczace, ale nie odnoszg si¢ do statych struktur - s3 osadzone
w kontekscie, lokalnej kulturze lub relacji z innymi postaciami. Moralno$¢
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staje si¢ tu funkcja przezycia, przynaleznosci lub lojalnosci, nie za§ wyrazem
uniwersalnych zasad.

Istnieja tez systemy, w ktérych gracz moze pozosta¢ moralnie obojetny —
nie tyle ignorujac aksjologie $wiata, ile dystansujac si¢ wobec niej na poziomie
narracyjnym. W Hospiterrorze, z jego groteskowa i absurdalng struktura war-
tosci, mozliwe jest zaréwno cyniczne odgrywanie, jak i calkowite odrzucenie
regul jako nieistotnych. Ten rodzaj dystansu moze sam w sobie stanowi¢ akt
etyczny — wyboru bez wartosci wobec wartosci bez znaczenia.

Analiza poréwnawcza konstrukeji etycznych w grach fabularnych III
generacji pozwala dostrzec zaréwno wyrazne rdznice, jak i powtarzajace si¢
schematy aksjologiczne. Na poziomie zrodel moralnosci dominuja struktury
zblizone do naturalizmu - czy to w postaci metafizycznego tadu (Diadem),
czy pragmatyzmu opartego na realiach przetrwania (Dzicz i potwory). Jedno-
cze$nie jednak pojawiaja sie systemy odwaznie eksperymentujace z emotywi-
zmem (Hospiterror) czy relatywizmem kulturowym (Trdjca), co wskazuje na
pluralizm i otwarto$¢ etyczna tych uniwersow.

W zakresie normatywnosci mozna zauwazy¢ odejscie od klasycznych po-
dzialéw na dobro i zto. Zamiast jednoznacznych regut, gry III generacji czesciej
operuja strukturami konfliktowymi, ambiwalencjg lub wielowarstwowoscia.
Nawet w systemach zdominowanych przez deontologi¢ (Diadem), obecne
sg elementy innych podejs¢, co tworzy przestrzen dla wewnetrznych napiec¢
i etycznych dylematéw. Aretologiczne podejscie Wolsunga oraz perspektywizm
Dziczy i potworéw wyznaczajg skrajnie rézne punkty w tej topografii.

Na poziomie kulturowym (etyki opisowej) dominuja dwa przeciwstawne
wzorce. Z jednej strony - $wiat jako struktura sankcji, rytualéw i hierarchii
(np. religijnos¢ i kodeksy w Diademie), z drugiej — $wiat jako przestrzen frag-
mentaryczna, lokalna i kontekstowa, w ktorej moralnos¢ wytania sie z praktyki
zycia (Dzicz i potwory). Pojawiaja si¢ tez uniwersa dekonstrukcyjne - jak
Hospiterror — ktore celowo podwazajg sensowno$¢ konwencjonalnych norm.

Mimo tej réznorodnosci mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze systemy RPG
Nowej Fali dzielg pewne cechy wspdlne: silne powiazanie aksjologii z estetyka
(styl, nastrdj, groteska), nacisk na sprawczo$¢ moralng gracza, a takze rosngca
$wiadomos¢ etycznej funkgeji fikcyjnych $wiatéw. Gry przestaja by¢ jedynie
przestrzenig heroicznej walki dobra ze ztem - stajg si¢ etycznym poligonem
doswiadczalnym, w ktérym testuje si¢ granice odpowiedzialnosci, lojalnosci,
relatywizmu czy przekraczania norm.

Tym samym, cho¢ nie sposoéb wskaza¢ jednolitego modelu etycznego gier
III generacji, mozna méwi¢ o nowej jakosci, o przejéciu od moralnosci na-
kazanej do moralnosci przezywanej — dynamicznej, negocjowanej i gteboko
zintegrowanej z doswiadczeniem narracyjnym.
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4.2. Etyka w polskich grach lll generagji
wobec wczesniejszych polskich gier fabularnych

Analiza konstrukeji etycznych w polskich grach fabularnych III generacji uka-
zuje istotng ewolucje w sposobie projektowania aksjologicznych fundamentéw
uniwersow narracyjnych. Gry te w znacznie wigkszym stopniu niz wcze$niej-
sze systemy traktuja etyke jako wewnetrznie spojna strukture wspottworzaca
doswiadczenie gracza, a nie tylko jako tlo dla konwencjonalnej opowiesci
o walce dobra ze ztem. W przeciwienstwie do gier I II generacji, ktore czgsto
ograniczaly si¢ do moralnosci binarnej lub klasycznie heroicznej, systemy
III generacji oferuja modele bardziej zniuansowane, czesto oparte na relaty-
wizmie, introspekgcji lub estetyzowanej dekonstrukeji porzadku moralnego.

W polskich grach I generacji (lata 90.), takich jak Oko Yrrhedesa, Krysztaly
czasu czy pierwsze edycje Dzikich pol, konstrukcja etyczna byla zazwyczaj
uproszczona, podporzadkowana klasycznym modelom fantasy lub kon-
wencjom historycznym. Moralnos¢ byla czgsto domyslna - opierala si¢ na
przejetych z literatury schematach walki dobra ze ztem, heroizmu, lojalnosci
wobec grupy, zdrady czy honoru. Brakowalo jednak wyraznie wyodrebnionej
struktury aksjologicznej §wiata — wybory moralne postaci rzadko miaty rze-
czywiste konsekwencje fabularne lub mechaniczne. Gry te skupialy si¢ gtéwnie
na eksploracji, walce i rozwoju postaci, pozostawiajac refleksje etyczna poza
zakresem intencjonalnego projektowania.

W grach II generacji, rozwijanych w pierwszej dekadzie XXI wieku, takich
jak Neuroshima, Monastyr czy De Profundis, mozna zauwazy¢ probe pogte-
bienia moralnego wymiaru rozgrywki, cho¢ dominujaca pozostawata silna
autorska aksjologia wpisana w $wiat. W Neuroshimie porzadek moralny byl
zdegradowany - $wiat postapokalipsy nie dopuszczal jednoznacznych sagdow
etycznych, ale jednocze$nie promowat survivalistyczng, pragmatyczng etyke
przetrwania. Monastyr natomiast wprowadzat ztozona strukture religijno-
etyczna, ale byla ona silnie zideologizowana: §wiat gry zaktadat istnienie
jedynej ,,prawdziwe;j” religii i porzadku moralnego, a dzialania graczy mialy
by¢ zgodne z jego doktryng (cho¢ de facto demoniczny, poganski Valdor byt
symetryczng odpowiedzig na wiare w Jedynego). Byly to systemy, w ktérych
moralnos¢ istniala jako czes¢ narracyjnego tla, lecz nie zawsze byta dostep-
na jako pole realnego wyboru gracza — w praktyce czgsto przeksztalcala si¢
w dekoracje lub instrument prowadzacego.

Na tym tle konstrukcje etyczne gier III generacji cechuje znacznie wiekszy
pluralizm, intencjonalnos¢ i gtebia. Wolsung oferuje stylizowang etyke are-
tologiczng - gracz buduje moralno$¢ poprzez styl, skutecznos¢ i tozsamos¢
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postaci, a nie przez podporzadkowanie obiektywnym normom. W Diademie
mamy do czynienia z ontologicznym dualizmem — moralnos¢ jest wpisana
w strukture $wiata, lecz wymaga aktywnego rozpoznania i konsekwencji. Gry
takie jak Wtadcy losu i Tréjca zrywaja z jednoznacznoscia — konstruujg swiat
jako przestrzen konfliktu aksjologii, w ktdrej gracz sam musi odnalez¢ lub
stworzy¢ moralny porzadek, nierzadko wbrew oficjalnym narracjom frakeji
czy bostw.

Co szczegolnie istotne, w grach III generacji mozna zauwazy¢ odejscie
od moralnosci funkcjonalnej (czyli takiej, ktéra wynika z potrzeby porzadku
mechanicznego lub dramaturgii), na rzecz moralnosci $wiatotwdrczej — in-
tegralnej z logika uniwersum, zinternalizowanej przez mechanike i retoryke
gry. Etyka nie tylko definiuje $wiat, ale tez realnie ksztaltuje doswiadczenie
gracza: wplywa na rozwdj postaci, strukture scen, reakcje otoczenia i typ
narracji. Gracz nie odgrywa juz postaci w ustalonym $wiecie moralnym - on
ten $wiat wspoltworzy, testujac wlasne granice i systemy wartosci. W efekcie
polskie gry RPG III generacji oferujg konstrukcje etyczne o wiele bardziej
swiadome, refleksyjne i interaktywne niz wczesniejsze systemy. Sa one nie
tylko estetycznie i filozoficznie bardziej zlozone, ale tez znacznie blizsze
wspolczesnym wyzwaniom kulturowym - takim jak kryzys obiektywizmu
moralnego, relatywizacja aksjologii czy potrzeba indywidualnej odpowie-
dzialnosci etycznej w zlozonych, nieprzewidywalnych swiatach. O ile gry
I i II generacji w wigkszym stopniu reprodukowaly znane modele literackie
i popkulturowe, o tyle gry III generacji coraz czesciej je dekoduja, rekonfiguruja
i kwestionuja — tworzac przestrzen nie tylko do opowiadania historii, ale do
etycznego eksperymentowania.

5. Whnioski

W toku przeprowadzonej analizy ujawniono, ze polskie gry fabularne trzeciej
generacji oferuja znacznie bardziej ztozone i sSwiadome podejscia do kwestii
etycznych niz wczesniejsze systemy. Tworcy tych gier konstruujg $wiaty,
w ktorych moralno$¢ nie jest tylko ttem fabularnym, lecz jedng z podstawo-
wych warstw strukturalnych - mocno zintegrowang z narracja, mechanika
i estetyka. W zalezno$ci od tytutu etyka moze przyjmowac rézne formy: od
prostych, ale konsekwentnych kodekséw moralnych (Diadem), przez reflek-
syjna introspekcje (Sciezka), po bardziej skomplikowane uklady egzysten-
cjalnych napie¢ (Tréjca, Wiadcy losu). Co istotne, nie mamy tu do czynienia
z moralnoscig ,zadekretowang” z gory, ale z taka, ktora wynika z logiki §wiata
i otwiera przed graczem przestrzen do aktywnego interpretowania wyborow.
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Tym samym konstrukcja etyczna odgrywa dla uczestnika gry podwdjna
role - nie tylko jako odbiorcy gotowego tekstu kultury, lecz réwniez jako jego
wspoétautora. Gry fabularne tego typu zakladaja, ze gracz nie tyle porusza
sie po $wiecie z okreslong moralnoscig, ile sam ja w duzej mierze ksztal-
tuje — przez decyzje, postawy, relacje i rozwoj postaci. Nawet w systemach,
ktére pozornie stawiaja na klasyczng konwencje¢ przygodowa (Wolsung), to
gracz musi rozstrzygna¢, co w danej sytuacji jest godne, stuszne lub stosow-
ne. Tego typu podejscie pozwala na glebsze zaangazowanie i stawia gracza
w roli nie tylko uczestnika fabuly, ale i kreatora znaczen. W tym sensie gry te
buduja osobista, a czgsto rowniez filozoficzng wigz migdzy $wiatem fikcyjnym
a realnymi warto$ciami. Polskie systemy trzeciej generacji czgsto pokazuja,
ze moralno$¢ moze by¢ nie tylko narzedziem fabularnym, ale i kluczem do
zrozumienia samego $wiata gry.

W $wietle tych wnioskéw otwiera sie szereg kierunkéw dla przyszlych
badan. Jednym z nich jest zbadanie sposobdw, w jakie gracze doswiadczaja,
interpretuja i przyjmuja etyke w trakcie rozgrywek — na przyktad przy po-
mocy badan empirycznych, obserwacji sesji czy poglebionych wywiadow.
Innym istotnym obszarem moze by¢ zestawienie analizowanych systeméw
z grami cyfrowymi o zblizonym charakterze narracyjnym - aby przyjrzec sie
réznicom w zakresie konstrukeji etycznej, sprawczosci gracza i rodzaju wy-
boréw moralnych. Warto tez kontynuowa¢ badania nad zalezno$cig miedzy
formg medialng (papierows, cyfrows, improwizowang) a ksztaltem wartosci
w $wiecie gry. Wszystko to moze przyczyni¢ si¢ do lepszego zrozumienia,
w jaki sposob gry narracyjne uczestnicza w tworzeniu wspotczesnych form
myslenia o moralno$ci.
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