Michat Mochocki

ETYKA BOHATEROW NARRACYJNYCH
GIER FABULARNYCH

Wprowadzenie

Tekst niniejszy wpisuje si¢ w dyskusje na temat potencjalnej szkodliwosci nar-
racyjnych gier fabularnych (RPG), ktérym zarzuca si¢ propagowanie przemo-
cy i amoralno$ci. Za poczatek tej debaty w Polsce mozna uzna¢ artykut Doroty
Narewskiej pt. Niebezpieczne gry'. Podobne glosy zapewne pojawialy sie wcze-
$niej, ale dopiero tekst Narewskiej odbit si¢ szerszym echem w srodowisku gra-
czy i sprowokowat do polemiki — prowadzit ja m.in. Jerzy Rzymowski na tamach
»Naszego Dziennika” i ,Magii i Miecza”. Nie zamierzam tu jednak wylicza¢ publi-
cystow, cytowad, przytacza¢ ani polemizowa¢. Niniejsza praca nie ma dostarczy¢
kolejnych argumentoéw, lecz zbioru obiektywnych danych. Dotad nikt takowego
nie opracowal, a obie strony sporu grzesza wybidrczosciag w doborze materiatu.
Latwo powotywac si¢ na obserwacje, opinie i jednostkowe przyktady, ktére maja
»jak najlepiej obrazowa¢” moralng zgnilizne (lub: moralng site) gier fabularnych
- ale trudno udowodni¢, ze ukazane przyklady s reprezentatywne. A przeciez
badacz nierzetelny moze z kilku skrajnych przypadkéw uczyni¢ norme dla cate-
go zjawiska — wystarczy dokona¢ starannej selekcji zrodel. Kazdy zresztg badacz,
ktory wysnuwa wnioski ogdlne z paru wybranych przykladéw, jest narazony na
zarzut tendencyjnosci. Dlatego za rzecz najwazniejsza we wspomnianej debacie
uznalem opracowanie materialu zrodtowego, ktéry bedzie obiektywny i repre-
zentatywny dla calosci zjawiska. A zatem musi spelnia¢ dwa warunki:

1. Obszernos¢ - zbidr danych musi by¢ na tyle duzy, by miat walor préobki

reprezentatywnej.

2. Kompletno$¢ — zbiér musi uwzglednia¢ wszystkie przypadki z zakresu

objetego badaniem (aby zapobiec podejrzeniom o stronniczg selekcje).

! D. Narewska, Niebezpieczne gry, ,Nasz Dziennik’, 5-6 grudnia 1998.
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Dopiero na podstawie takiego zbioru danych mozna ustali¢, co w danym zja-
wisku jest norma, a co przypadkiem marginalnym.

Moim zdaniem takim reprezentatywnym miernikiem ,,zawarto$ci moralnej”
gier RPG moze by¢ tres¢ scenariuszy, poniewaz ukazuje ona dzialania, motywa-
cje i (posrednio) system wartosci bohateréw, z ktérymi utozsamiaja sie gracze.
Nie podreczniki czy artykuly, lecz wlasnie scenariusze sg tu najbardziej miarodaj-
ne. Podrecznik bowiem zarysowuje tylko ramy ogdlne, podaje szereg alternatyw
i pomystéw, ale miedzy nim a zrealizowang sesjg gry zawsze® znajduje si¢ scena-
riusz, ktérego fabuta moze znaczaco odbiegac¢ od ram podrecznikowych. A fabuta
jest najwazniejsza, gdyz to ona ksztaltuje przebieg sesji gry. Kto chce wiedzie¢, jak
wygladaja fikcyjne przygody przezywane przez graczy RPG, ten oprzec si¢ musi
na lekturze scenariuszy.

Badanie - zatozenia i wyniki

Badaniem wartosci etycznych przekazywanych w scenariuszach NGF zajatem
sie na marginesie pracy doktorskiej pt. Miedzy grg a literaturg. Scenariusze narra-
cyjnych gier fabularnych, w ktorej przeanalizowalem 303 scenariusze — wszystkie,
jakie ukazaly si¢ w latach 1993-2003 na tamach trzech drukowanych magazynow
o zasiegu ogolnopolskim. Byty to:

« ,Magia i Miecz”, wychodzaca w latach 1993-2002. Ukazaly si¢ 103 nume-

ry, a w nich 245 scenariuszy.

o Portal’, wychodzacy w latach 1999-2003. Ukazalo si¢ 17 numerdw,

w nich scenariuszy 53.

« ,Gwiezdny Pirat”, wychodzacy w latach 2003-2007. Do konca 2003 roku

ukazalo si¢ 5 numerdw, w nich 5 scenariuszy.

Liczbe wszystkich scenariuszy opublikowanych w Polsce od 1993 do 2004 roku
szacuje na ok. 500, uwzgledniajac podreczniki, suplementy oraz czasopisma po-
$wiecone grom fabularnym. Liczba scenariuszy opublikowanych ,nieoficjalnie”,
czyli w internecie i w amatorskich gazetkach (tzw. fanzinach), jest niemozliwa
do oszacowania ze wzgledu na krotka zywotno$¢ stron internetowych i bardzo
ograniczona dostepno$¢ niskonakladowych fanzinéw. Trudno nawet okresli¢, czy
liczba ta jest wigksza, czy mniejsza od wydawnictw oficjalnych.

Poza obszarem badan pozostawilem publikacje amatorskie (fanowskie) oraz
internetowe. Pominatem réwniez kilka efemerycznych magazynoéw (,,Ztoty Smok’,
»Nowy Talizman’, ,,Bialy Wilk”, ,,Kwarta”, ,,Legenda”), ktére na rynku byly obecne
zbyt krétko (jeden lub kilka numerdw), aby wywrze¢ istotny wplyw na ksztalt
badanego zjawiska. Przebadany przeze mnie zbidr 303 tekstéw z magazynow

2 Przypadki w pelni improwizowanych sesji, catkowicie pozbawionych scenariusza, sa na tyle rzadkie, ze
mozna je poming¢. Zreszta nawet i tutaj nalezy sadzié, ze sesja nie jest stricte oparta na podreczniku, lecz
odbywa sie w odniesieniu do wielu wczesniej znanych scenariuszy.
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o najwiekszym zasiegu i Zywotnosci obejmuje tym samym wiekszo$¢ scenariuszy
»oficjalnych’, jakie wydrukowano w Polsce w latach 1993-2003. Twierdze, ze jest
to proba reprezentatywna takze dla calej ,,produkcji” scenariuszy RPG w analo-
gicznym okresie, rowniez tej nieuwzglednionej w badaniach - a to dlatego, Ze:

o znaczna cze$¢ scenariuszy opublikowanych w magazynach efemerycz-
nych, w suplementach i obiegu nieoficjalnym wyszta spod pidra tych sa-
mych autoréw i redaktoréw, ktérzy pisywali do zbadanych przeze mnie
periodykow (np. kilkuzeszytowa seria ,,Labirynt” wydawnictwa Mag mia-
ta tych samych tworcow, wydawce i czytelnikéw, co miesigcznik ,,Magia
i Miecz” - nic dziwnego, ze drukowala scenariusze podobne w stylu
itresci);

o wielu mlodych, poczatkujacych autoréw z nieoficjalnego obiegu (internet,
fanziny), piszac wlasne scenariusze, wzorowalo si¢ na tych opublikowa-
nych na famach ogolnopolskich periodykow (a wigc przynajmniej cze$é
tworczosci nieoficjalnej musi przejawiaé te same cechy co oficjalna’);

« zbadany zbidr scenariuszy posrednio odzwierciedla takze zawarto$¢ pod-
recznikéw do gier, poniewaz ogromna wigkszo$¢ powstala w scenerii
podrecznikowego $wiata, z przeznaczeniem do gry bohaterami skonstru-
owanymi wedlug zasad podrecznika.

Opierajac si¢ na powyzszych przestankach proponuje, aby wnioski wysnute

z 303 zbadanych przeze mnie tekstow rozszerzy¢ na caly gatunek scenariuszy RPG
pisanych po polsku w latach 1993-2003, a posrednio takze na podreczniki i na
sesje gry. Innymi stowy: twierdze, ze wyniki powyzszych badan daja wiarygodna
odpowiedz na pytania o wzorce, tresci i zachowania propagowane przez gry fabu-
larne obecne na polskim rynku. Pytania te — w kontekscie oskarzen o gloryfikacje
przemocy, postaw egoistycznych i amoralnych - sformutluje nastepujaco:

1. Jakie wartosci i postawy reprezentuja bohaterowie narracyjnych gier
fabularnych?

2. Jak czesto w scenariuszach bohaterowie postuguja sie przemoca?

3. Przeciw komu i z jakich przyczyn bohaterowie siegaja po przemoc?

* Po prezentacji niniejszego referatu na konferencji padlo pytanie, czy w magazynach ogélnopolskich
nie byto cenzury obyczajowej, tzn. czy nie odrzucano tekstow zbyt drastycznych, ktére ukaza¢ moglyby
sie wowczas jedynie w internecie czy fanzinie. Gdyby mialo to miejsce, wowczas badania ograniczone
do magazynéw profesjonalnych nie bylyby miarodajne dla obiegu nieoficjalnego. Cenzury jednak nie
byto. O jej braku moge zapewni¢ osobiscie jako redaktor ,,Portalu” i wspdtpracownik ,,Magii i Miecza’,
a uwazna lektura obu pism dostarczy dowodéw, iz byly otwarte takze na treéci kontrowersyjne (erotyka,
okrucienstwo, okultyzm). Przykladem artykuly Majewskiego i Skalnego z ,,Portalu” nr 9, ktére wzbudzily
oburzenie niektdrych czytelnikéw. Obecnosé takich tekstéw dowodzi, ze redakcje nie obawialy si¢ drukowaé
tre$ci pod réznym wzgledem kontrowersyjnych. Czynity to jednak rzadko i w matych dawkach, z czego
mozna wnosi¢é, ze takie wlasnie bylo ,naturalne” zapotrzebowanie. Inaczej méwiac: drastyczne tresci
w grach RPG maja swoje miejsce, ale jest to miejsce marginalne. Ze wzgledu na brak cenzury redakcyjnej
w obiegu drukowanym odsetek ,watpliwych etycznie” scenariuszy w obiegu nieoficjalnym powinien by¢
podobny.
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Kierujgc si¢ powyzszym, postanowitem zbada¢ ,etyczna zawarto$¢” scenariu-
szy poprzez dwa $cidle zwigzane kryteria:
« motywagcje, jakie sklaniaja bohateréw do podjecia dziatan;
« metody dzialania, jakimi wedlug scenariusza powinni si¢ oni postuzy¢,
aby osiagna¢ wyznaczone cele.

Motywacje

Posréd réznorodnych motywacji bohateréw scenariuszy wyrézniam
nastepujace:

Z1o - motywacja bohateréw jest walka ze ztem, ktore chcg zniszczy¢, pozba-
wic sil, a przynajmniej pokrzyzowac plany. Zaliczam tu zaréwno zlo nadnatural-
ne (demony, potwory), jak i ztych ludzi - antagonistow: mordercéw, porywaczy,
bandytéw, wyznawcow zla etc.

Altruistyczne - za motywacje altruistyczne uznaj¢ che¢ pomocy drugiej oso-
bie (lub osobom) w ktopotach oraz obrong kogos przed zagrozeniem. Czgsto mo-
tywacja ta idzie w parze z powyzsza — z walka ze zlem.

Osobiste — bohateréow motywuje instynkt samozachowawczy lub troska
o wlasny stan posiadania. Dotyczy to zagrozenia fizycznego, psychicznego
(obted), grozby utraty reputacji, postepujacej choroby lub klatwy, albo zagrozenia
dla bliskiej osoby lub cennego mienia. Nie dotyczy zagrozen, na ktére bohatero-
wie §wiadomie si¢ narazaja, np. podejmujac walke ze ztem.

Finansowe — bohaterowie graczy za swe dzialania majg otrzymac zaplate lub
cenng nagrode. Motywacja finansowa czesto wystepuje w parze z inng — altru-
istyczna, osobistg i/lub destrukcyjng (,,ztem”).

Ciekawo$¢ — bohaterami kieruje przemozna che¢¢ poznania prawdy lub zba-
dania niewyjasnionej zagadki. Motywacja ta pojawia si¢ bardzo czgsto, ale zazna-
czam ja tylko wtedy, gdy jest szczegdlnie silna — gdy stanowi gléwna site pchajaca
bohateréw do dziatania.

Honor - podstawowa motywacja bohateréw jest honor — osobisty, rodziny
i/lub klanu. Tak jak z Ciekawoscig — kwestie honoru pojawiaja sie¢ stosunkowo
czesto (np. przy wyborze metod dziatania), ale jako osobng motywacje zazna-
czam tylko wtedy, gdy jest gldwng przyczyna, dla ktérej bohaterowie w ogole po-
dejmuja dziatanie. W tej randze wystepuje niemal wylacznie w scenariuszach do
samurajskiej Legendy Pigciu Kregow.

Metody dziatania
Posréd metod dziatania wyrdzniam nastepujace:

Walka - bohaterowie postuguja si¢ przemoca lub sg gotowi uciec sie do prze-
mocy, gdy inne metody zawioda.
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Sledztwo (poszukiwanie) — bohaterowie prowadza dochodzenie, przestu-
chujg $wiadkow i przeszukuja pomieszczenia. Do tej kategorii zaliczam réwniez
samo przeszukiwanie pomieszczen w celu odnalezienia wskazéwek lub ukrytych
przedmiotow.

Negocjacje — bohaterowie dzialaja metodg perswazji i negocjacji.

Podstep - bohaterowie wymyslaja lub wykorzystuja wymyslony przez kogos
podstep.

Rytual - bohaterowie odprawiaja mistyczng ceremonie, ktéra ma wplyna¢ na
rzeczywisto$¢ (np. odesta¢ w zaswiaty zlowrogiego demona).

Decyzja - dalszy tok fabuly zalezy od $wiadomej decyzji bohateréw, w kto-
rych rekach spoczywa los ich samych, los innych postaci, a czasem istnienie cale-
go $wiata. Trudnos¢ podjecia decyzji zazwyczaj wiaze sie z dylematem moralnym
lub osobistym poswigceniem.

Zwiad - zadaniem bohaterdw jest rozpoznanie terenu i/lub sil przeciwnika.
W roli motywu fabularnego pojawia si¢ czesto, ale jako osobng metode oznaczam
go wtedy, gdy nie jest sktadnikiem Sledztwa czy Walki, lecz nadrzednym sposo-
bem dzialania.

Dedukgcja - element niemal kazdego $ledztwa. Osobno zaznaczona dedukcja
oznacza, ze bohaterowie musza rozwigza¢ zagadke logiczng lub polaczy¢ podane
informacje bez czynnosci sledczych czy przeprowadzania poszukiwan.

Podro6z - wymieniona posréd metod dzialania oznacza, ze do gléwnych mo-
tywow fabularnych nalezg trudy podrdzy i przeszkody stojace na drodze, a takze
nie ma zadan wazniejszych niz dotarcie do punktu docelowego.

Ucieczka - jesli stanowi osobng metode, oznacza to, ze gléwnym motywem
scenariusza jest wydostanie sie z zamknigcia lub z rak wrogoéw.

Dzielo twércze - zadanie bohaterdéw to wspolne utozenie opowiesci lub dzie-
ta poetyckiego.

Nic - w dwdch wypadkach bohaterowie graczy nie wykonuja zadnego dzia-
tania istotnego dla przebiegu fabuly; watki rozgrywaja si¢ i rozstrzygaja miedzy
postaciami drugoplanowymi (niezaleznymi od graczy).

Nieokreslone — metody dzialania nie sg sprecyzowane.

Podczas lektury kazdego z 303 scenariuszy zaznaczalem motywacje i metody
w osobnych kolumnach tabeli, a na koniec dokonatem zestawien statystycznych.
Oczywiscie, w wielu wypadkach i motywacje, i metody pojawialy sie parami, tréj-
kami, a nawet czworkami. Do rzadkosci nalezg scenariusze przewidujace jedna
tylko motywacje i jedng metode dzialania. Liczby podane w ponizszym zestawie-
niu pokazuja, w ilu scenariuszach (sposréd 303 zbadanych) dana pozycja w ogoé-
le si¢ pojawila — niekoniecznie sama i niekoniecznie najwazniejsza. (W nawiasie
podaje, w ilu tekstach wystepuje jako jedyna).
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wowade | LS weony | gz
(14 Jecoma) 735 (32 e 7.2
Altruistyczne: 160 (5) 52,8 % Sledztwo: 184 (14) 60,7 %
Osobiste: 122 (34) 40,3 % Negocjacje: 113 373 %
Finansowe: 85 (10) 28 % Podstep: 51 16,8 %
Ciekawos¢: 15 (2) 5% Rytuat: 25 (1) 83 %
Honor: 11 (2) 3,6 % Decyzja: 19 (1) 6,3 %
Zwiad: 8 2,6 %
Dedukcja: 7 23%
Podroéz: 4 1,3%

Ucieczka: 3 (1) 1%

Dzieto tworcze: 2 (1) 0,66 %
Nic: 2 (2) 0,66 %
Nieokreslone: 1 (1) 033%

Jak wida¢, z powyzszych motywacji i metod najwigksze znaczenie majg dwie:
posrod motywacji Zto, a posréd metod Walka. To jednak nie wystarczy, aby od-
powiedzie¢ na pytania o propagowane tresci i wartosci. Dopiero polaczenie me-
tod z motywacjami - a przede wszystkim: sprawdzenie, jakie motywacje stoja za
podjeciem Walki — pozwoli na ukontekstowienie przemocy. Z etycznego punktu
widzenia to bardzo wazne, a niestety czesto pomijane przez krytykow gier — czy
to narracyjnych, czy komputerowych. Przemoc w grach jest rzecza czesta (czego
dowodzi m.in. powyzsza statystyka), ale bledem jest traktowanie jej bezkontek-
stowo, na zasadzie ,jest przemoc - zle / nie ma przemocy - dobrze”. Nie mozna
poprzesta¢ na tym, zZe przemoc jest — trzeba jeszcze zapytac: dlaczego i przeciw
komu? Tylko skrajni pacyfisci potepiaja przemoc niezaleznie od okolicznosci,
ale nawet oni dostrzegaja réznice miedzy pobudkami szlachetnymi a naganny-
mi. Jesli nie zapytamy o motywacje, postawimy znak réwnosci miedzy bandyta
krzywdzacym niewinnych a bohaterem, ktory z nim walczy.
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Czestotliwos¢ (procent
z 234 tekstow, ktore
przewidujg przemoc ze
strony bohateréw)

Kontekst przemocy

Przeciw ztu (z pobudek ideologicznych) 190 (81,2% przemocy)
Przeciw ztu (wskutek okolicznosci) 23 (9,8%)

Przeciw wrogom (konflikt intereséw) 15 (6,4%)

Przeciw niewinnym (dla zysku) 5(2,1%)
Nierozstrzygalne 1(0,4%)

Walka, a wigc przemoc, wystepuje w 234, czyli w 77,2 proc. z 303 scenariuszy
i rzeczywiscie jest najczesciej stosowang przez bohateréw metodg dzialania. Trzeba
jednak zaznaczy¢, ze w 190 przypadkach (czyli 81,2 proc. przypadkéw przemocy)
walka wystepuje w parze z motywacja Zfo — bohaterowie siggaja po przemoc prze-
ciwko ztu, i to ze stusznych pobudek ideowych. I tylko w trzydziestu dwu przypad-
kach (13,7 proc.) przemoc jest jedyna metoda dziatania wiodaca do celu.

A jak sie przedstawiaja pozostale czterdziesci cztery teksty, czyli 18,8 proc.
przypadkéw Walki? Dwadziedcia trzy z nich (9,8 proc. z 234) takze w roli prze-
ciwnikow ustawiaja istoty zte lub (dwukrotnie) drapiezne zwierzeta. A wiec na-
wet wowczas, gdy bohaterowie nie maja szczegdlnej motywacji do walki ze zlem,
dzieje sie tak, ze w polowie przypadkow wlasnie z nim walcza. Nawet gdy gracze
wcielajg sie w zgraje brutalnych goblinéw (Brudni, brzydcy i zieloni), nie zajmuja
sie atakami na ludzkie osiedla, lecz walczg z jeszcze gorszymi potworami - stuga-
mi Chaosu. Podobnie bywa ze scenariuszami do gry Wampir: Maskarada, gdzie
fabuly kaza bohaterom-wampirom walczy¢ z innymi wampirami, z demonami
czy okrutnymi zloczyncami - czasami wrecz w obronie ludzkiej spotecznosci
(np. Rytuat, w ktéorym bohaterowie poluja na seryjnego zabdjce).

Pietnascie tekstow (6,4 proc. z 234) nie wprowadza zrdéznicowania pod
wzgledem etycznym. Bohaterowie reprezentuja jedno ze stronnictw walczacych
o wplywy i/lub zyski. W tej rywalizacji nie ma ,ztych” i ,dobrych’, sg jedynie
grupy (korporacje, panistwa, klany) o sprzecznych interesach, z ktérych zadna nie
przebiera w rodkach.

Jedynie piec¢ tekstow (2,13 proc. przypadkéw Walki) stawia bohateréw gra-
czy w roli agresoréw stosujacych przemoc wobec osob przypadkowych, ktore
w niczym bohaterom nie zawinily. Raz bohaterowie sg ptatnymi mordercami
(Vaprak), raz piratami (Opowiem wam nowg, lepszq historie... moze), raz obstawa
handlarza narkotykéw (Dzie# z zZycia Miasta Nocy), raz nielegalnymi detektywa-
mi (Sara), raz wlamywaczami (Szkartatny Lombard). W tych pieciu przypadkach
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scenariusz zaklada, ze bohaterowie uzyja sily przeciwko niewinnym (a przynaj-
mniej: ze bedg na to gotowi, gdyby doszlo do konfrontacji).

Na koniec pozostaje jeden tekst niemozliwy do klasyfikacji. Jest to Niezwykta
i krwawa opowies¢ o tragicznych wydarzeniach w Yamakura — tu bohaterowie sg
na stuzbie zdeprawowanego lajdaka, ktory zada od nich haniebnego zadania.
W wielu scenariuszach pojawia si¢ motyw zlego zleceniodawcy, ktéry zamierza
wykorzysta¢ bohateréw graczy do niecnych celdw, ale scenariusz z reguly zakla-
da, ze uczestnikom zabawy uda si¢ przejrzec¢ te plany i je pokrzyzowac - a jesli
im si¢ to nie powiedzie, czekaja ich wyrzuty sumienia. Natomiast w Niezwykfej
i krwawej... nie ma prostego wyjscia z sytuacji. Zlem jest pomaganie nikczemne-
mu panu, ale w $wiecie samurajow zlem jest takze niepostuszenstwo. Najbardziej
honorowym rozwigzaniem byloby seppuku (rytualne samobdjstwo).

A gdyby szuka¢ innych przestepczych zachowan bohateréw, juz niezwigza-
nych z przemoca, na przestrzeni dziesigciu lat w zbadanych tekstach znajdziemy
trzy — kradziez z wlamaniem (Maty, naprawde niewielki dtug), kradziez kieszon-
kowa (Latwe pienigdze) oraz mozliwos¢ (ale nie konieczno$¢) wspotudzialu
w oszustwie i wyludzeniu pieniedzy (Powrét syna).

Do tego trzeba dodac, ze z osmiu scenariuszy stawiajacych bohateréw graczy
w roli przestepcow cztery zawieraja ,przestanie umoralniajace’, ktére pokazu-
je, ze zycie ztoczyncy nie jest warte nasladowania. Scislej méwiac: przestepstwo
naraza sprawcow na surowe konsekwencje. Bohaterowie, ktorzy dopuszczaja
sie platnego zabojstwa (Vaprak), wspétudzialu w handlu narkotykami (Dzier
z Zycia Miasta Nocy) lub kradziezy na zlecenie (Latwe pienigdze; Maly, naprawde
niewielki dtug) zostaja zdradzeni przez zleceniodawcow i staja si¢ koztami ofiar-
nymi organéw $cigania lub msciwych organizacji przestepczych. Taki scenariusz
z jednej strony zacheca bohateréw do nagannych czynéw - ale z drugiej wymie-
rza kare, uczac, ze zbrodnia nie poptaca.

Podsumowanie

Prawda jest, ze w scenariuszach NGF najczestsza (234 z 303, czyli 77,2 pro-
cent) metode dzialania bohateréw stanowi walka — jednak w 91 proc. przypadkow
(213 2 234) jest to walka z istotami ztymi, a w 6,4 proc. (15 z 234) walka przeciw-
ko wrogiemu stronnictwu, gdzie obie strony stoja na podobnym poziomie etycz-
nym. Tylko w 2,1 proc. przypadkéow (5 z 234) bohaterowie graczy to ztoczyncy
kierujacy przemoc przeciw przypadkowym, niewinnym osobom. Poza tym trzy
scenariusze stawiaja bohateréw graczy w roli zlodziei czy oszustow, ktorzy nie
uzywajg przemocy, ale nieuczciwie zdobywajg pienigdze z krzywda osob postron-
nych. Jesli potraktowac tacznie pie¢ przypadkow nieusprawiedliwionej przemocy
i trzy przypadki zlodziejstwa/oszustwa, stwierdzimy, Ze tego typu skrajnie nega-
tywne role wystepuja w 2,6 proc. scenariuszy (8 z 303). A i tutaj polowa tekstow
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dobitnie uswiadamia, ze wina pociaga za sobg kare, zas kontakty z przestepcami
nie wychodzg na dobre.

Czestotliwos$¢ wystepowania poszczegolnych motywacji nie pozostawia wat-
pliwosci, ze bohaterowie fabul RPG na ogdt prezentuja postawe prospolecz-
na - az w 73,5 proc. scenariuszy chodzi o walke ze zlem (motywacja Zto w 223
z 303 tekstow), a w 52,8 proc. o pomoc blizniemu (motywacje Altruistyczne 160
z 303), podczas gdy troska o wlasne potrzeby (motywacje Osobiste 122 z 303) kie-
ruje postaciami jedynie w 40,3 proc. tekstow, a che¢ zysku w 28 proc. (motywacje
Finansowe 85 z 303). Wniosek: bohater scenariusza RPG znacznie czgsciej kieruje
sie altruizmem niz egoizmem.
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