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GRY FABULARNE W BADANIACH PSYCHOLOGICZNYCH

Elzbieta Chmielnicka-Kuter
Zaktad Psychologii Osobowosci
Instytut Psychologii KUL

ROLE-PLAYING GAMES IN PSYCHOLOGICAL RESEARCH

summary. Role-playing game (RPG) is a form of play with imagination that is very popular
among teenagers and young adults. The identification with imaginal hero and the construc-
tion of alternative world in the group of players open the area for empirical and theoretical
studies especially as role-playing games have rather poor representation in psychological
research and the role-play heroes are seldom taken into account. The aim of the article is
the presentation of research concerning RPG. The Five Factor Model of personality by Costa
& McCrae gives the structure of the presentation and the discussion. The suggestions of
further psychological research on RPG phenomenon are enclosed.

Wprowadzenie

Gry fabularne, lub gry RPG (od angielskiego Role-playing Games), to aktywnos¢ grupo-
wa, ktdrej istota jest identyfikowanie si¢ przez kazdego z uczestnikéw z wyobraZong postacig
- innym czlowiekiem, elfem, kartem, wampirem, cyborgiem - i uczestniczenie w przygodzie
rozgrywajacej sie w $wiecie kreowanym wspélnie w wyobraZni graczy. Utworzona w wyobrazni
gracza posta¢ posiada wiasne imig i historie Zycia, cechy wygladu i osobowosci, status spoleczny
i profesje. Zyje badZ to w $wiecie mitycznym (czesto stylizowanym na wzér Sredniowiecznych
legend), $wiecie science-fiction, badZ w jakims$ rzeczywistym okresie historycznym.

Uczestnik gry, identyfikujac sie z wyobrazong postacia, doswiadcza za jej posrednictwem
specyficznych wydarzen, podejmuje w jej imieniu dziatania, dokonuje ocen i wyboréw, oddzia-
tuje na inne postaci, podlega ich oddzialywaniu. Doswiadczenia postaci w grze zalezg wigc nie
tylko od jej decyzji, wiedzy i predyspozycji, ale teZ od interakcji z innymi postaciami i od ,czyn-
nika losowego”, jakim jest rezultat rzutéw specjalnymi wielosciennymi ko$¢mi do gry.

Artykut opracowano w ramach grantu promotorskiego KBN, nr 2 HO1F 037 25 pod tytulem Dy-
namika systemu znaczen osobistych w wyniku konfrontacji z wyobrazong postaciq. Bada-
nia uczestnikow gier fabularnych. Kierownikiem tych badan jest dr hab. Piotr Oles, prof. KUL.
W przygotowaniu artykulu wykorzystano referat o tym samym tytule wygloszony podczas
XXXI Zjazdu Naukowego Polskiego Towarzystwa Psychologicznego Psychologia w perspektywie
XXT wieku, Lublin, 5-8 wrze$nia 2002.

Adres do korespondencji: Zaklad Psychologii Osobowosci KUL, Al. Raclawickie 14, 20-950 Lublin,
e-mail: eliot@kul.lublin.pl
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Jedna z 0s6b podejmuje role Mistrza Gry, nazywanego réwniez Narratorem. Wprowadza on
pozostalych w zasady i reguly panujace w danym $wiecie wyobrazeniowym, zawiazuje ogélny
watek przygody i stara si¢ tworzy¢ poruszajacy emocje i wyobraznig klimat, miedzy innymi opi-
sujac to, co bohaterowie widzq i stysza, kogo spotykajq i jakie sq rezultaty podjetych przez nich
dziatan (por. Halliwell, Priestley, Davis, Barbra, Gallagher, 1988).

Wsrdd opiséw istoty RPG odnaleZ¢ mozna, miedzy innymi, takie okreslenia, jak: wspéine
snucie fantazji (shared fantasy), wspdlne opowiadanie historii (communal storytelling) oraz
interaktywna fikcja (interactive fiction). Tym, co wyréznia gry RPG sposréd gier planszowych
i wiekszosci gier komputerowych jest identyfikacja z pojedyncza, wybrang postacia o bogatej
charakterystyce oraz to, Ze akcja historii rozgrywa si¢ w wyobrazZni graczy, ktérzy spotykajac sie
ze soba, wchodza zaréwno w bezposrednie (realne) interakcje, jak i w (wyobrazeniowe) interak-
cje podejmowane z perspektywy bohateréw w $wiecie gry.

Z uwagi na kluczowaq role improwizacji w tworzeniu przez graczy fabuly ich wspélnego
opowiadania, gry fabularne bywaja poréwnywane do psychodramy. Jedni autorzy zwracajg uwa-
ge na fakt, Ze jest to psychodrama poddana $cistym regulom i etosowi gry, ktére zabezpieczajg
uczestnikéw przed ewentualng manipulacjg ze strony mistrza gry (Hughes, 1988), inni natomiast
zauwazaja, Ze jest to psychodrama bez kontroli i bez terapeuty (Zagérska, 2002).

Pomystodawcami tej formy rozrywki byli w latach 70. Amerykanie Gary Gygax i Dave
Anderson skupieni wokét firmy Tactical Study Rules. Wychodzac od planszowych gier stra-
tegicznych (Gygax) oraz bogatego dorobku literatury fantastycznej (Anderson) opracowali
oni pierwsza i, po udoskonaleniach, wciaz cieszacq si¢ duza popularno$ciq gre Dungeons
& Dragons (w skrocie D&D; polskie ttumaczenie raczej nie jest uzywane). W ciggu kilkunastu lat
rynek RPG rozwinal sig, obejmujac swym zasiegiem coraz szersze kregi miodziezy szkét Srednich
i studentéw w réznych krajach, w tym w Polsce.

W latach 80. w mediach pojawily sie liczne dyskusje na temat destrukcyjnego wptywu gier
fabularnych na psychike graczy i opinie méwiace o ich zwiazku z satanizmem. Powolano na-
wet organizacje BADD (Bothered About Dungeons and Dragons') majacq na celu ostrzeganie
spofeczenistwa przed niebezpieczeristwami zwigzanymi z RPG. Bezposrednim impulsem do jej
zalozenia byly dwa glo$ne samobdjstwa nastolatkéw uprawiajacych gry fabularne. Zatozyciel-
kq BADD byta matka jednego z nich. Przykiadem wpiywu dziatalnosci kampanii skierowanej
przeciwko RPG jest film Mazes and Monsters (prezentowany réwniez w polskiej telewizji)
przedstawiajacy fikcyjng historie studenta, ktéry pod wplywem identyfikacji z bohaterem utracit
zdolno$¢ réznicowania miedzy $wiatem rzeczywistym i magicznym $wiatem gry, co doprowadzi-
{o ostatecznie do wybuchu psychozy.

Oskarzenia kierowane pod adresem gier fabularnych staly sie punktem wyjécia do poszuki-
wania w latach 80. i 90. sylwetki psychologicznej graczy RPG. Znajomosc¢ tej sylwetki umozliwi-
taby weryfikacje popularnych pogladéw, w $wietle ktérych uczestnicy gier fabularnych to osoby
o wysokiej inteligencji, bogatej wyobrazZni, ale zarazem wycofane, niedojrzale emocjonalnie,
niepotrafigce precyzyjnie réznicowac pomiedzy rzeczywistosciq i fikcjq oraz sktonne do dziatan
destrukcyjnych, w tym do autodestrukcji w formie samobéjstwa.

PonizZej zaprezentowane zostang przyklady tych badan wraz z podaniem najwazniejszych
rezultatéw. Kryterium porzadkujacym prezentacje omawianego materiatu stanowi model funkcjo-

! Dungeons & Dragons to w tym przypadku synonim wszelkich gier typu Role-playing.
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nowania osobowosci zaproponowany przez P, Coste i R. McCrae. Autorzy ci wyrézniajq poziom pod-
stawowych tendencji osobowosciowych, obejmujacy podstawowa i w duzym stopniu biologicznie
uwarunkowana strukture cech osobowosci, poziom charakterystycznej adaptacji, na ktdrg skiadaja
sie, miedzy innymi, postawy, wartosci i tendencje motywacyjne wyznaczajace styl Zycia osoby oraz
poziom koncepcji siebie, dotyczacy sposobu spostrzegania i rozumienia przez cziowieka samego
siebie i sensu wiasnego Zycia. Tak rozumiana osobowos$¢ funkcjonuje na zasadzie dynamicznych
proceséw zachodzacych w kontekscie faktéw biograficznych i kulturowych.

Stan badan nad uczestnikami gier fabularnych

W literaturze psychologicznej udokumentowane zostaly raporty z badan uczestnikéw gier
fabularnych. Wiekszos¢ z nich ma charakter poréwnawczy w odniesieniu do populacji ogdinej.

Badania prowadzone na poziomie podstawowych tendencji

W $wietle modelu zaproponowanego przez P. Coste i R. McCrae poziom podstawowych ten-
dencji osobowos$ciowych pozostaje pod silnym wplywem czynnikéw genetycznych w niewielkim
stopniu podatnych na modyfikujace wplywy $rodowiska czy tez aktywnosci wiasnej podmiotu.
Jest on przedmiotem zainteresowar i badan przedstawicieli poszczegélnych wersji teorii cech.

Badania w oparciu o teorie cech Cattella. A. Simon badat uczestnikéw dwach rodzajow gier
fabularnych pod katem stabilno$ci emocjonalnej jako czynnika pozwalajgcego prognozowac wysta-
pienie zachowar antyspotecznych i préb samobéjczych. W obydwu przypadkach kontrolowana byta
postawa wobec badania (Motivational Distortion Scale). W pierwszym badaniu (1987) wobec
68 uczestnikow gry Dungeons & Dragons, inspirowanej prozq Johna R. R. Tolkiena, zastosowana
zostala wersja C 16PF. Autor $ledzit zalezno$¢ miedzy wielkosciq zmiennej zaleznej, jakq byla stabil-
no$¢ emocjonalna ujmowana przy pomocy czynnika C a czasem zajmowania si¢ grami.

Zalezno$¢ ta, mierzona wspéiczynnikiem korelacji Pearsona (r = 0.16), okazuje si¢ nie-
istotna. Sredni wynik uzyskany w catej grupie badanej w czynniku stabilnosci emocjonalnej
(C) miesci sie w granicach wynikéw przecietnych (M = 5.20, s = 1.92) Wyniki grupowe
w pozostalych czynnikach réwniezZ okazujq sie przecietne®. Simon poréwnat dodatkowo $rednie
profile w podgrupach miodszych (15-19 lat, N = 26) i starszych (20-35 lat, N = 42) graczy. Wy-
niki w obu podgrupach miescily sie w granicach wynikéw przecietnych z wyjatkiem czynnika Q1.
Nieco wyzsze niz przecigtnie wyniki w Q1 uzyskali mtodsi gracze, co $wiadczy o tym, Ze sq
oni bardziej skionni do eksperymentowania. Nie wiadomo, czy jest to efekt zafascynowania
miodszych wiekiem graczy nowo odkrytq dziedzing rozrywki, ktéra po jakim$ czasie zamie-
nia sie w rozrywke bardziej rutynowq (prezentujac Srednie wyniki uzyskane przez miodszych
i starszych graczy, Simon nie uwzglednia faktu, Ze wiek niekoniecznie idzie w parze ze stazem

2 Autor nie podaje, w jaki sposéb zdefiniowat kryterium réznicujacc podgrupy graczy poczatkuja-
cych i zaawansowanych.

3 Jako granice wynikéw przecietnych przyjmuje Simon warto$¢ 4 i 7 stena. Przy zaostrzeniu tych gra-
nic do wartosci 5 i 6 stena powyzej przecietnych znajdujq sie wyniki w czynnikach B (inteligencja),
E (dominacja), F (przewaga nastroju radosnego), | (wrazliwo$¢ emocjonalna), Q1 (tendencja do
eksperymentowania), Q2 (niezalezna samowystarczalnos¢), a ponizej przecietnych wyniki w czynni-
kach G (mniejsza sila charakteru), N (naturalno$¢), Q3 (slabsza integracja wewnetrzna).
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gry), czy moze mamy tu do czynienia z jaka$ og6Ing prawidiowoscia rozwojowq (poréwnywane
podgrupy byty mate i nieréwnoliczne, brakuje odniesienia do populacji ogéInej).

Kolejne przeprowadzone przez A. Simona badania (1998) dotyczyly uczestnikéw gry Vampi-
re: the Masquerade (Wampir: Maskarada), inspirowanej powiesciami z gatunku grozy autorstwa
Anny Rice. Grupe stanowilo 24 graczy (8 K i 16 M, $rednia wieku 26 lat), ktorzy wypetnili wersje
D 16PE. Podobnie, jak w badaniu uczestnikéw gry D&D, zalezno$¢ miedzy czasem zajmowania sig
grami a stabilno$cia emocjonalng mierzong przy pomocy czynnika C okazuje si¢ nieistotna.

Przecietne wartosci wynikéw uzyskanych w obydwu badaniach w czynniku C oraz w pozosta-
fych czynnikach® skianiaja Simona do stwierdzenia, Ze gry fabularne nie wywierajq szkodliwego
wplywu na funkcjonowanie ich uczestnikéw, jesli chodzi o sfere emocjonalng. Mieszczaca sie
w przedziale wynikéw przecietnych $rednia warto$¢ czynnika B podwaza stereotypowe przekona-
nie 0 szczegdlnych uzdolnieniach intelektualnych oséb siegajacych po gry fabularne.

J. L Carroll i P N. Carolin (1989) poszukiwali réznic w profilach osobowosci ujmowanej przy
pomocy kwestionariusza Cattella (wersja A) w grupie 75 graczy, z ktérych 24 (7 K, 17 M) regularnie
i intensywnie zajmowato si¢ grami RPG (4-10 godzin tygodniowo), a 51 (32 K, 19 M) gralo tylko
okazjonalnie (do 3 godzin tygodniowo).

Na podstawie uzyskanych wynikéw stwierdzono, Ze stopiefi zaangaZowania W gre mierzo-
ny ilosciq godzin po$wiecanych grze w ciagu tygodnia nie réznicuje obydwu grup pod wzgle-
dem cech osobowosci (wyniki w tescie istotnosci réznic ¢-Studenta dla wszystkich czynnikow
okazuja sie nieistotne). Wigkszo$¢ $rednich wynikéw calej grupy badanej miesci si¢ w granicach
wynikéw przecietnych. Powyzej przecietnej (w granicy 7 stena) miesci si¢ wynik w czynniku A,
natomiast ponizej przecietnej (w granicy 4 stena) wynik w czynniku C. Autorzy nie podajg do-
kladnej wartosci wynikéw i nie formutujq ich interpretacji, mimo ze wyniki w czynnikach A i C,
choé nie sq skrajne, sugeruja istnienie tendencji do wigkszej otwartosci towarzyskiej, a zarazem
nieco wyzszej pobudliwos$ci emocjonalnej w grupie graczy w poréwnaniu z populacja ogéina.

Badania w oparciu 0 model PEN Eysencka. S. Abyeta i J. Forest (1991) testowali hi-
poteze o wplywie uczestnictwa w grach fabularnych na wystapienie zachowar przestepczych,
kontrolujac przy tym takie zmienne demograficzne, jak: wiek, pte, lata doswiadczen z grami
RPG (wszyscy badani z grupy eksperymentalnej mieli co najmniej 2-letni staz gry) i status socjo-
ekonomiczny. Wobec grupy badanej (N = 20) oraz kontrolnej (N = 25) zastosowany zostat kwe
stionariusz EPQ Eysencka, 20-itemowy kwestionariusz zachowan przestepczych (Criminality
Questionnaire) oraz 8-itemowy kwestionariusz demograficzny.

Uzyskane przez nich wyniki méwig o istnieniu réznic miedzy poréwnywanymi grupami,
jezeli chodzi o Neurotyzm i Psychotyzm. Analiza regresji (standardowa), w ktdrej zmiennymi
niezaleznymi byly: Psychotyzm, Neurotyzm, Ekstrawersja, Kiamstwo, lata gry w RPG, status spo-
teczny, wiek a zmienng zalezng byly zachowania przestepcze graczy i osob z grupy kontrolnej
wykazala, 7e sposréd tych zmiennych niezaleznych w przyjetym modelu korelacyjnym jedynie
Psychotyzm okazal si¢ zmienng istotna. Analogiczny model zastosowano w przypadku zmien-
nej zaleznej okreslonej jako .szczegélnie powazne zachowania przestepcze” (weighted crime;
wyréznione przez sedz.6w kompetentnych). Obie analizy powt6rzono réwniez dla podgrup graczy
RPG z uwagi na ich staZ gry. Wszystkie rezultaty okazaly sie podobne: aktywnos$¢ role-playing nie

4 Przy zaostrzeniu granic wynikow przecigtnych do wartosci 5 i 6 stena powyzej znajdujq si¢ wyniki
w czynniku Q2 (niezalezna samowystarczalnosc), a poniZej wyniki w czynnikach C (mniejsza stabil-
no$¢ emocjonalna), G (mniejsza sila charakteru) oraz Q3 (slabsza integracja wewnetrzna).
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jest, w sensie statystycznym, predyktorem zachowar przestepczych. Jedyng zmienng pozwalaja-
cq przewidywaé wystapienie zachowar przestepczych jest Psychotyzm, co zresztg koresponduje
z ustaleniami Eysencka. Identyczne rezultaty uzyskano na drodze regresji krokowej. Zaskakujgcym
efektem w badaniach Abyety i Foresta jest to, Ze to grupe kontrolng charakteryzujq wyzsze, w po-
réwnaniu z grupq graczy RPG, wyniki w skalach Psychotyzmu, podobnie jak Neurotyzmu.

R. Carter i D. Lester (1998), postugujac sie skrocong wersjq kwestionariusza EPQ-R
Eysencka’ oraz Skalg Depresji Becka (BDI), eksplorowali cechy osobowosci 20 graczy D&D
(gtéwnie studentéw college’u).

Wyniki uzyskane przez graczy w trzech superczynnikach osobowosci i w skali kontrolnej
$wiadcza o emocjonalnym zréwnowazeniu, umiarkowanej ekstrawersji, braku tendencji agre-
sywnych u graczy i ich rzetelnej postawie wobec badania. Srednie wyniki grupowe graczy
w skalach Neurotyzmu (M = 3.65,SD = 2.16), Ekstrawersji (M = 6.90, SD = 2.65), Psychotyzmu
(M = 3.80, SD = 1.67) i w skali Klamstwa (M = 3.95, SD = 2.64) okazujq si¢ poréwnywalne
ze $rednimi uzyskanymi przez studentéw (N = 21) z grupy kontrolnej. Natomiast $rednie wy-
niki uzyskane w Skali Depresji Becka (M = 6.70) poréwnane ze $rednimi wynikami grupy 76
studentéw (M = 6.15) nie réznig sie istotnie (¢ = 0.32, n. i.) i $wiadcza o braku symptoméw
depresyjnych i tendencji samobéjczych wsréd graczy RPG.

Badania prowadzone w oparciu 0 model Wielkiej Piatki. J. Schmid (1995) zastosowata
wobec 77 graczy RPG kwestionariusz NEO-FFI oraz poréwnala uzyskane przez nich wyniki
z wynikami 2112 os6b z populacji ogéinej. Na podstawie przeprowadzonych analiz okazalo sie,
7e graczy charakteryzuje istotnie niZszy poziom Neurotycznosci, co koresponduje z wynikiem
uzyskanym przez Abyete i Foresta w skali Neurotyzmu EPQ. Drugq cechq istotnie wyrézniajacq
graczy jest wyZsza niz w grupie kontrolnej otwarto$¢ na doswiadczenie, wyrazajgca si¢ gotowo-
$cig do poszukiwania i pozytywnego warto$ciowania nowych do$wiadczen.

Badania prowadzone na styku poziomu cech i stylu adaptacji

Charakterystyczna adaptacja to aspekt osobowosci, ktéra pozostaje pod wplywem zaréwno
podstawowych tendencji osobowosci, jak i sytuacji oraz wydarzefi Zyciowych bedacych konse-
kwencja Zycia w ramach okre$lonej spotecznosci i kregu kulturowego.

N. A. Douse i I. C. McManus ( 1993) badali graczy jednej z komputerowych wersji RPG,
jaka sq gry przez e-mail (Play-By-Mail, PBM)®. Gracze rekrutowani byli przez Internet. Wobec
38 ochotnikéw (3 K, 35 M w wieku 14-43 lat, M = 21.5), z ktérych 32 osoby graly réwnieZ w inne
gry fabularne zastosowano Bem Sex Role Inventory (BSRI) do okre$lania pici psychologicznej,
kwestionariusz do oceny stylu podejmowania decyzji (Decision-Making Questionnaire, DMQ)

5 W oryginalnym artykule omylkowo podana zostala nazwa EPI. Kwestionariusz EPI, W przeci-
wienistwie do EPQO-R nie zawiera jednak skali Psychotyzmu, nie ma tez 48-itemowej wersji skrdco-
nej, na ktéra badacze si¢ powolujq.

6 W grach tych uczestnicy nie spotykaja si¢ bezposrednio jak w zwyklych grach RPG, lecz wymienia-
ja korespondencje zaréwno z Mistrzem Gry, jak i z pozostatymi czionkami druzyny (ze strony Mistrza
Gry sq to opisy miejsc, wydarzeni i zadan, ze strony graczy sq to opisy decyzji, ktére podejmuja;
w niektérych grach kontakt odbywa si tylko na linii gracz — Mistrz Gry). Z uwagi na sposéb komu-
nikowania sig, tempo gry jest wolniejsze niz w przypadku klasycznych RPG, a zadania, przed jakimi
stajq gracze sq formulowane zwykle w taki sposob, Ze wymagajq poswiecania im znacznej ilosci
czasu pomigdzy kolejnymi sesjami.
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French i in., kwestionariusz do oceny zdolno$ci empatycznych (Empathy Questionnaire) Davisa
oraz Eysenck Personality Inventory (EPI) do oceny podstawowej struktury osobowosci. Dodat-
kowo badani mieli wybra¢ sposréd 6 przymiotnikéw (wysportowany, kulturalny, zaintereso-
wany politykg, pilny, naukowy, towarzyski) okreslenia najlepiej i najmniej ich opisujgce oraz
oszacowac 9 rodzajow aktywnosci (gry komputerowe, czytanie, chodzenie do kina/ teatru/ na
koncerty, chodzenie na prywatki, rozmawianie 2 przyjaciotmi, poznawanie nowych ludzi,
majsterkowanie, gra na instrumencie mugycznym, oglgdanie TV i video) pod katem osobi-
stych preferencji. Te same metody zastosowano wobec analogicznej pod wzgledem pici i wieku
grupy kontrolnej (N = 52), ktérg tworzyli uczniowie, studenci i pacjenci.

W poréwnaniu z grupg kontrolng uczestnicy gier fabularnych PBM okazujq si¢ istotnie
mniej kobiecy (p < 0.005) i mniej androgyniczni (p < 0.05) (BSRI), a réwnoczesénie bardziej
introwertywni (p < 0.05) (EPI) i mniej skfonni do odczuwania wspéiczucia i troski wobec niepo-
wodzen innych (p < 0.005) (Empathy Questionnaire). Nie réznig si¢ natomiast pod wzgledem
meskosci (BSRI), neurotyzmu (EPI), fantazji, zdolnosci do przyjmowania perspektywy kogo$
innego, odczuwania osobistej przykrosci (personal distress; Empathy Questionnaire) ani pod
wzgledem stylu podejmowania decyzji (DMQ). W poréwnaniu z grupg kontrolng gracze RPG
PBM znacznie czesciej (p < 0.05) wybieraja do opisu siebie okreslenie naukowy oraz czeéciej
wybierali gry komputerowe i czytanie (p < 0.001) jako ulubiong aktywno$¢, a chodzenie do
kina, teatru, na koncerty i chodzenie na prywatki (p < 0.05) jako aktywnos¢, najmniej prefe-
rowang. Stwierdzone w badaniach réznice w BSRI i EQ Douse i McManus tlumaczq faktem,
7e niemal cala badang przez nich grupe stanowili meZczyZni. RéZnice w zainteresowaniach
uznajq za typowe dla hobby, jakim sg gry fabularne, w tym RPG przez e-mail. Zdaniem badaczy,
otrzymana na podstawie badar charakterystyka grupy badanej odbiega od do$¢ niepokojacych
stereotypowych opiséw graczy RPG. Biorac jednak pod uwagg teorig S. Bem (1997) i jej badania
nad androgynig jako waznym wymiarem dojrzalo$ci psychicznej, mozna powiedzie¢, ze gracze
RPG sq mniej elastyczni jesli chodzi o sposoby budowania relacji z innymi i skuteczno$¢ radzenia
sobie w zréZnicowanych sytuacjach spofecznych.

L A. DeRenard i L. M. Kline (1990) poszukiwaly zwiazku migdzy zaangazowaniem w gry
RPG oraz intensywnoscig tego zaangaZzowania a poczuciem alienacji. W tym celu poréwnywaty
uczestnikéw gier RPG D&D (N = 35, 5 K, 30 M) i studentéw (N = 35, 10 K, 25 M). Wobec o0sob
badanych zastosowane zostaly skale do poczucia alienacji ogélnej (Anomia Scale Srole’a) oraz
alienacji ujmowanej w postaci sze$ciu wymiaréw: bezradnosci, braku oparcia w systemie norm,
poczucia bezsensu, wyobcowania kulturowego, odseparowania spotecznego i odseparowania od
pracy (Alienation Scale Middletona), a takze skala do badania lokalizacji kontroli Rottera (Rot-
ter’s Internal-External Locus of Control Scale). W grupie graczy RPG kontrolowano dodatkowo
zmienne skladajgce sie na stopiefi zaangaZzowania w gre: czestotliwo$¢ gry i ilo$¢ pieniedzy wy-
dawanych na pomoce do gry w ciggu tygodnia, poziom zaawansowania (rozwiniecia) postaci.

Analizy ujawniajg brak znaczacych réznic miedzy grupami jezZeli chodzi o ogélne poczucie
alienacji (Anomia Scale), a takze poczucie bezradnosci, brak oparcia w systemie norm, odsepa-
rowanie spoleczne, odseparowanie od pracy (Alienation Scale). Gracze i studenci nie réznig sie
pod wzgledem lokalizacji kontroli. Uchwycono natomiast istotne réZnice w wymiarze poczucia
wyobcowania kulturowego (Chi2 = 3.98) oraz poczucia bezsensu (Chi? = 5.37). Wyniki $wiad-
€zq o tym, Ze uczestnicy gier RPG w mniejszym stopniu interesuja sie przekazem medialnym,
takim jak: prasa, programy telewizyjne i filmy, ale majq przy tym wigksze poczucie celu. Autorzy
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ttumacza te réznice faktem przynaleznosci graczy do grup, w ktérych rozgrywane sq sesje, oraz do
klubéw skupiajacych fanéw RPG, co z jednej strony zwigksza poczucie znaczenia samego hobby,
a z drugiej strony jest na tyle angazujace, Ze nie pozostawia wiele czasu na inne rozrywki.

W grupie graczy RPG poszukiwano zwiazkéw pomiedzy réznymi formami zaangaZzowania
W gre a poczuciem alienacji i jego wymiarami (rko Spearmana). Stwierdzono pozytywng zalez-
no$¢ pomiedzy poczuciem alienacji (Arnomia Scale), ilosciq pieniedzy przeznaczanych na pomo-
cedo gry (r =0.47, p < 0.01) oraz pomiedzy poczuciem bezsensu (meaninglessness, Alienation
Scale) a czestotliwoscia grania (r = 0.42, p < 0.01), poziomem zaawansowania postaci w grze
(r = 0.45, p < 0.01) i iloScig pieniedzy przeznaczanych na pomoce do gry (r = 0.47, p < 0.01).
Wyniki te sg rozbiezne w stosunku do rezultatéw uzyskanych przez Carol i Carrollin, potwierdzaja
natomiast stuszno$¢ potocznego przekonania, zgodnie z ktérym, silne zaangaZowanie w gry RPG
idzie w parze z poczuciem alienacji. L. A. DeRenard i L. M. Kline zauwazajq, Zze na podstawie
uzyskanych w tym - jednorazowym - badaniu wskaZnikéw nie mozna jednoznacznie stwierdzic,
czy samo zajmowanie si¢ gra fabularng powoduje alienacje, czy tez osoby z wysokim poczuciem
alienacji silniej angazuja si¢ w RPG z nadziejq odnalezienia w ten sposéb poczucia sensu i uwol-
nienia sie od przykrych emocji. Nie wiadomo réwniez, czy zwiazki stwierdzone u oséb szczegél-
nie silnie zaangazowanych w RPG nie sq prawidlowoscia w odniesieniu do oséb, ktére podobnie
intensywnie angazujq sie w inne formy rozrywki?’

Badania przeprowadzone przez G. T. Rosenthala, B. Soper, E. J. Folse i G. J. Whipple (1998)
mialy na celu poréwnanie graczy RPG (N = 54) i Straznikéw Gwardii Narodowej (National
Guardsmen, N = 64) pod katem neurotyzmu oraz wybranych zmiennych psychologicznych
i demograficznych. Zastosowano 25-itemowy kwestionariusz Revised Willoughby Schedule.

Obie grupy nie réznig sie istotnie pod wzgledem poziomu neurotyzmu. Zaréwno gracze,
jak i straznicy posiadajq poréwnywalne i liczne grono przyjaciél. Jedynymi zmiennymi, ktdre
réznicujg obydwie grupy jest czas po$wigcany marzeniom na jawie (ponaddwukrotnie diuz-
szy w przypadku graczy) oraz ditugo$¢ snu (réwnieZ dtuzsza niz wéréd straznikéw). Badania
G. T Rosenthala i in. nie potwierdzajq zwiazku miedzy uczestniczeniem w grach fabularnych
a nieadaptacyjnymi wzorcami funkcjonowania.

Badania podjete przez wymienionych autoréw dotyczq osobowosciowej charakterystyki
uczestnikéw gier Role-playing. Nie sposéb nie zauwazy¢, ze przemilczane w nich zostaly tak
kluczowe dla zjawiska RPG aspekty, jak postugiwanie si¢ wyimaginowang postacig oraz zwigza-

7 Probe interpretacji zwigzku miedzy poczuciem bezsensu a poziomem zaawansowania postaci w grze
mozna uzupetni¢ biorac pod uwage dynamike relacji miedzy graczem a jego postaciq z gry. Na poczat-
ku gry, kiedy gracz dopiero utworzyt zreby swojej postaci, a przygody dopiero si¢ zaczynaja, jest on
silnie zmotywowany do tego, Zeby w pelni pozna¢ i wykorzysta¢ jej umiejetnosci (dla postaci — niedo-
$wiadczonego poszukiwacza przygéd — czesto jest to kwestia przezycia w $wiecie gry). Zdarza sie, ze
w trakcie trwania przygdd, bohater, dzigki dramaturgicznym uzdolnieniom mistrza gry, odkrywa nie-
znane mu dotad szczeg6ly wiasnej historii lub przeznaczenia, co nierzadko stanowi ogromny wstrzas
lub impuls do przeformulowania dotychczasowych planéw i hierarchii wartosci (.. Bylo to pierwsze tak
okrutne przeZycie w moim Zyciu”). Jednak, w miare mierzenia sie z kolejnymi przygodami i wyzwa-
niami, ro$nie do$wiadczenie postaci i coraz mniej pozostaje do zdobycia (,Zyje z dnia na dzief...”) lub
utraty (.. Jestem upiorem..., nie mam nic na wiasnos$¢”). Z perspektywy gracza postac osigga najwyzsze
mozliwe w jej przypadku pulapy zdolnosci, tak, Ze dtuzej nie mozna jej doskonali¢ lub, przeciwnie, na
skutek degradadji staje sie niezdolna do osiagania tego, co wczesniej lezalo w obszarze jej mozliwosci.
W obu przypadkach maleje motywacja gracza do zajmowania si¢ diuzej tq postacia. Podobnie, jak
Ww przypadku efektu Zeigarnik, dokoficzone zadanie przestaje zajmowac jego umysl. Analogicznie jest
chyba z zadaniem, o ktérym juz wiadomo, Ze jest nierozwigzywalne.
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na z tym specyficzna relacja: ja - posta¢ z gry. Zastosowane metody adresowano wytacznie do
graczy, nie uzyto natomiast metod umozliwiajacych dotarcie do specyfiki postaci z gier, ktérych
znaczenie w tych badaniach pominigto. Wydaje si¢ jednak, Ze ,zaniedbane” w zreferowanych
powyZej badaniach zjawiska, a zwlaszcza pytanie o ich znaczenie dla graczy, przynalezg do
problematyki koncepcji siebie wykraczajacej poza obszar zainteresowar i badan charaktery-
stycznych dla teorii cech, czy teorii podejmujacych problematyke stylu adaptacji.

Badania prowadzone na poziomie koncepcji siebie

Zdaniem P. Costy i R. McCrae, koncepcja siebie stanowi, w odniesieniu do charakterystycz-
nej adaptacji, wzglednie autonomiczny obszar osobowosci, W ktorym jednostka, integrujac
do$wiadczenia pochodzace z poziomu cech, stylu adaptacji i obiektywnej biografii, konstruuje
historie swojego Zycia i dokonuje interpretacji jej elementéw w postaci mitéw osobistych.

Zjawisko relacji: ja — posta¢ z gry badano, biorac za podstawe koncepcje dialogowego self
H. Hermansa (Chmielnicka, 2000). Koncepcja ta pozwala traktowa¢ bohatera gry jako szczegdlnego
rodzaju posta¢ wyobrazong, jedna z wielu rodzajéw postaci, jakie ludzie tworza w swojej wyobraz-
ni i z jakimi moga prowadzi¢ w myslach rozmowy. W podejsciu Hermansa, inspirowanym miedzy
innymi teorig self W. Jamesa i psychologia narracyjna, perspektywa gracza RPG, jak i perspektywa
postaci z gry s jednymi z wielu pozycji, jakie moZe przyjmowac ja intencjonalne (/) w procesie uj-
mowania doswiadczenia (me) i nadawania mu znaczenia (Hermans, 1996; James, 2002). Tworzone
w procesie warto$ciowania jednostki znaczeniowe strukturyzowane sq w formie systeméw narra-
cyjnych powstajacych wokot poszczegéinych pozycji Ja, ktére obdarzane sg glosem. Praktycznym
sposobem pozwalajacym na dotarcie do $wiata osobistych znaczeri na drodze narracji jest Meto-
da Konfrontacji z Soba (Hermans, 1991; Hermans, Hermans-Jansen, 2000). Na podstawie teorii
postulowano istnienie réznic miedzy graczami RPG i ich wyobraZonymi postaciami, jezeli chodzi
o afektywne komponenty systemow warto$ciowan formutowanych z obydwu pozycji Ja.

Badania uczestnikow gier fabularnych prowadzono w stylu idiograficznym przy zastosowa-
niu Metody Konfrontacji z Soba Hermansa, co umozliwiato analizowanie i poréwnywanie ujetych
w formie autonarracji osobistych historii uczestnikéw gier RPG (N = 15, mezczyZni) z narracjami
sformutowanymi w imieniug ich wyobrazonych postaci. Badani byli dodatkowo proszeni o wyra-
Zenie osobistego ustosunkowania do swoich postaci z gier:

Opowiedz o Twoim osobistym ustosunkowaniu do swojego bohatera gry fabularnej (po-
staci, ktorg jestes w grze). Jaki jest ... (imig postact) z Twojego punktu widzemia?

Analogiczne zadanie formutowano w odniesieniu do postaci z gier:

Whobras sobie, ze jestes teraz postaciq 2 gry: ... (imig postact). Opowiedz o Twoim usto-

sunkowaniu do ... (tmig gracza)

Faki jest ... (imig gracza) z twojego punktu widzenia?

Na podstawie samoopisow uzyskiwanych w badaniu Testem Przymiotnikowym ACL
H. G. Gougha i A. B. Heilbruna poréwnywano realny i idealny obraz siebie 0séb badanych oraz
obraz wyobrazonej postaci z RPG. Stosowano trzy instrukcje:

8 Podczas gry uczestnicy, identyfikujac si¢ ze swoimi bohaterami, uZywajq na ich okreslenie zaimka .ja".
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1. [Faki jestes — obraz realny
2. Jaki chcialhys byc - obraz idealny
3. Jaki jestes jako ... (imig postaci z gry) — obraz postaci z gry

Analizy doprowadzity do nastepujacych ustalen:

Wyobrazong postac z gry RPG mozna traktowac jako wzglednie autonomiczng glosowa pozycje
w self: bohater gry dysponuje wiasnym systemem narracyjnym, w ramach ktérego mozliwe
jest odniesienie do gracza. Pozycje bohatera gry mozna réwnocze$nie opisa¢ w formie zespotu
charakterystyk, ktére daje sie poréwnywac z charakterystykami osobowosci gracza (ACL).
Do$wiadczenia uczestnikéw gier i ich wyobrazonych postaci réznig sie nie tylko na po-
ziomie tresci, ale czesto réwniez na poziomie klimatu emocjonalnego i podstawowych
tendencji motywacyjnych: do umacniania samego siebie i do budowania relacji z innymi.
Tworzenie wyobraZonej postaci i postugiwanie si¢ nig w grze RPG niekoniecznie jest pro-
stym umieszczaniem koncepcji siebie w realiach panujacych w $wiecie gry, ale moze petnic
funkcje poszerzania self o nowe rodzaje do$wiadczeni, na przykiad do$wiadczenia autono-
micznego umacniania siebie (por. Hermans, Hermans-Jansen, 2000).

Miedzy odniesieniem gracza do wyobrazonej postaci a odniesieniem postaci do gracza
istnieja réznice na poziomie tresci i klimatu emocjonalnego. Badani ustosunkowujg sie do
swoich postaci pozytywnie i w wigkszosci przypadkéw w bardzo osobisty sposéb (tak, jak
wobec bliskiej osoby): ,Smier¢ Mivena bylaby dla mnie osobista tragedia”. Wyobrazone
postacie wypowiadaja si¢ o badanych mniej pozytywnie i w sposéb bardziej zréznicowa-
ny tre$ciowo — oceniajq ich, krytykuja, wytykaja ich wady: .Zabiedzony inteligencik...”,
.Nie potrafi doceni¢ prawdziwe]j wartosci drugiego czlowieka”, cho¢ zwykle nie odrzucaja
catkowicie: ,Mysle, Ze facet jest inteligentny”. Dla wigkszosci graczy propozycja jawnej
konfrontacji z bohaterem gry jest czym$ nowym i zaskakujacym, chociaz taka konfrontacja,
nieustannie, cho¢ na mniej jawnym poziomie, ma miejsce podczas gry®.

Udalo sie dotrze¢ do funkcji wyobrazonych postaci z gier RPG w systemach osobistych
znaczeri graczy. S to, miedzy innymi: dostarczanie silnych przezy¢ emocjonalnych, umozli-
wienie dystansowania si¢ od rzeczywistosci poprzez zaangazowanie w aktywno$¢ wyobra-
7eniowa, wylaczanie z historii postaci tych tematéw osobistych, ktére sq w rzeczywistosci
objete konfliktami, wyrazanie poprzez bohatera gry osobistych potrzeb i negatywnych
emocji w sposéb wolny od zwyklych konsekwencji, poszerzanie repertuaru mozliwych
zachowan dzieki dysponowaniu perspektywq wyobraZonej postaci.

? J. L. Caughey (1984), akcentujac spoleczny charakter fantazji w grach fabularnych zwraca uwage
na fakt, Ze wyobrazona posta¢ odnosi si¢ nie tylko do postaci nalezacych do innych graczy czy
postaci ,napotykanych” w $wiecie gry, ale Zze podczas gry sam gracz i wyobrazona posta¢ wcho-
dza w interakcje ze sobg — nastepuje wielokrotne odnoszenie postaci do ja, poréwnywanie jej z ja.
1. Hughes (1988) na podstawie analizy pojedynczej sceny z gry. wymienia kilka poziomow odniesien
(w tym odniesienie bohatera do siebie samego), ktére gracz aktualizuje, zanim jego postac podejmie
decyzje, jak postapi. P. Stromberg (1999), ilustrujac fenomen ,oczarowanego ja” w grach fabular-
nych, wskazuje na to, e podczas sesji RPG gracz uczestniczy jednoczesnie w dwach $wiatach:
realnym i fikcyjnym. Jako przyklady wymienia réwnoczesne zaangazowanie w czas realny i czas gry,
méwienie .ja" zaréwno o sobie, jak i o postaci oraz idace w parze z poznawczym, emocjonalnym
i behawioralnym zaangazowaniem w rzeczywisto$¢ gry, uznawanie jej catkowitej fikcyjnosci.
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- Na poziomie poszczegéinych samoopiséw (ACL) zaobserwowano, Ze bohaterowie gier
w wiekszym stopniu niz gracze funkcjonuja zgodnie z meskim wzorcem emocjonalnosci
i zachowan oraz przejawiaja mniejsze potrzeby prospoteczne, natomiast gracze ujawniaja
emocjonalng podatnos$¢ na wplywy otoczenia, od czego chcieliby sig uwolnic. W kilku przy-
padkach uktad wynikéw w Tescie Przymiotnikowym wskazuje na istnienie tendencji do dy-
stansowania sie od sytuacji wyzwat i presji poprzez ucieczke w fantazje, ktérej synonimem
moze by¢ gra fabularna. Zastosowanie metody analizy indywidualnych przypadkéw nie
pozwala na formutowanie, na podstawie kilkunastu obserwacji, wnioskéw o charakterze
og6lnym. Uzasadnia jedynie postulowanie zaleznosci, do weryfikacji ktorych nalezaloby
zqgromadzi¢ wieksza liczbe przypadkéw badari Testem Przymiotnikowym.

Badania prowadzone na gruncie teorii dialogowego self, odnoszac si¢ do koncepcji siebie,
stanowig uzupelnienie badan prowadzonych na poziomie cech i stylu adaptacji.

Warto w tym miejscu zaznaczy¢, ze na gruncie psychologii obok badari typowo empirycz-
nych powstaja teoretyczne analizy fenomenu RPG. Przykladem sq analizy gier fabularnych
jako jednej ze wspétczesnych form zachowan mitycznych, peinigcych miedzy innymi funkcje
symbolicznego i, jak Autorka tych analiz stara si¢ wykaza¢, pozornego przekraczania siebie
(zagoérska, 2000, 2002), czy tez analizy sesji RPG w kategoriach grupowych proceséw twérczych
(Dawidowicz, 2001).

Gry fabularne w psychoterapii

Przykiady zastosowania gier fabularnych w psychoterapii odnalez¢ mozna w literaturze
mieszczacej sie na styku psychologii, antropologii i psychiatrii.

J. Hughes (1988), analizujac wyobraZone postacie bohateréw gier RPG pod katem ich sym-
bolicznego znaczenia dla ,ja”, podaje przyklad 27-letniej Malori cierpiacej z powodu depresji
endogennej. Zrédia swojej depresji umiejscawiala Malori miedzy innymi w silnie zakorzenionym
W jej $wiadomosci stereotypie kobiety jako osoby biernej lub spefniajace] oczekiwania innych.
Styl jej dorostego Zycia kontrastowat z tym stereotypem i, wywolujac poczucie winy, przyczyniat
sie do jej niskiej samooceny. Gry fabularne byly z kolei obszarem, w ktérym, odnoszac sukcesy,
czuta sie pewna siebie. Malori zdecydowata si¢ wiaczy¢ gry fabularne, ktérymi zajmowata sie
od kilku lat, jako dodatkowa pomoc (obok tradycyjnych sposob6w terapii) w eksplorowaniu
swoich probleméw i radzeniu sobie z choroba po tym, kiedy zauwazyla, ze identyfikujac si¢ ze
swojq postaciq w trakcie gry, uwalnia si¢ od symptoméw depresji i, jak cytuje J. Hughes, czuje
sie ,szczesliwa, silna, petna energii i zadowolona”. Umieszczajgc w swojej postaci (mezczyZnie)
cechy, ktére chciala u siebie rozwing¢ (asertywnos¢, odwaga, pewnos¢ siebie), cechy, tradycyjnie
przypisywane kobietom, ktdre cenita (wrazliwos¢, opiekuriczos(), oraz szereg cech, spostrzega-
nych jako osobi$cie nieosiggalne, doswiadczyla, ze cechy te nie tylko nie wykluczaja sie wza-
jemnie, ale mogq doskonale ze soba wspéigrac. Na zasadzie silnej identyfikacji z bohaterem gry
Malori czuta sie wspolautorka jego sukcesow. Stopniowo zaczela poszukiwa¢ w grach sytuacji
analogicznych do tych, ktére w osobistym zyciu stanowity dla niej trudnosci lub wyzwania (mie-
dzy innymi pokonywanie biernosci i depresyjnych mysli zwigzanych z chorobq). Nauczyta sie
korzysta¢ z atrybutéw posiadanych przez wyobrazong posta¢ w codziennym zyciu. Intencjonal-
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nie ,przelaczajac sie” na sposob funkcjonowania swojej postaci, adaptowala przypisywane jej
cechy na uzytek konkretnych sytuacji, w ktérych brala udzial. Z biegiem czasu Malori postano-
wila umiesci¢ w $wiecie gry wiasnq chorobe, przedstawiajac jq symbolicznie jako potwora, kt6-
rego, we wspéipracy z pozostatymi czlonkami swojej druzyny, chce zwalczy¢. Przytoczony przez
Hughesa przykiad $wiadczy o tym, Ze postacie z gier RPG posiadaja, dzieki ich symbolicznemu
odniesieniu do ja, wykraczajace znacznie poza funkcje zabawowa walory edukacyjne i terapeu-
tyczne, w tym autoterapeutyczne, jako ze w przypadku Malori idea wykorzystania wyobraZonej
postaci byta jej wiasnym pomystem.

W. D. Blackmon (1994) relacjonuje przypadek 19-letniego Freda, ktéry w trakcie drugie-
go roku diugoterminowej psychoterapii analitycznej po probie samobdjczej nawigzat kontakt
z grupa graczy RPG (Dungeons and Dragons). Terapeuta zadecydowat o wigczeniu poczatkowo
krotkich relacji z poszczegdlnych sesji RPG do sesji psychoterapeutycznych, a nastepnie przez
kilka miesiecy prowadzil terapie indywidualng w niemal wyiacznym oparciu o tresci stano-
wigce do$wiadczenia bohateréw, z ktérymi Fred identyfikowat si¢ w grze. Przedmiotem pracy
terapeutycznej byly przede wszystkim ich uczucia i motywacje, dla ktérych Fred poszukiwat
analogicznych przykladéw we wiasnym Zyciu. Pacjent nauczy! si¢ zauwazac i wyraza¢, poczat-
kowo poprzez wyobrazone postacie, a nastepnie bezposrednio, calg game nieuswiadomionych
i nieakceptowanych uczué zwigzanych z jego pozycjq W rodzinie (starszy brat Freda, upos$ledzo-
ny umystowo, koncentrowat na sobie uwagge i uczucia rodzicéw; Fred byl karany za okazywanie
ztoéci na brata) i wsrod rowiesnikéw (Fred okre$lal siebie jako samotnika, znajomosci, ktore
nawiazywat byly krétkie i powierzchowne). Gra RPG byla wiec w przypadku Freda sposobem
odkrywania i ekspresji nieswiadomych silnie nasyconych emocjonalnie fantazji, a takze punk-
tem wyjécia do nawiazywania-bardziej satysfakcjonujacych relacji z réwiesnikami. Blackmon
w metaforyczny sposéb oddaje znaczenie gry, jako medium, ktére umozliwito pacjentowi zbada-
nie lochow (dungeons) jego umysiu i pokonanie zamieszkujacych je smokéw (dragons).

W. D. Blackmon akcentuje fakt, iz fantazja uruchamiana podczas gier fabularnych jest
forma zbiorowego marzenia na jawie zorganizowang wokét szczegéiowo okreslonych zasad gry,
ktére, co prawda, znaczaco odbiegaja od regul mozliwych do odnalezienia w codziennym Zyciu
(np. praw fizyki), ale jednoczes$nie stanowig bardzo wyrazne ramy odniesienia dla porzadkowa-
nia do$wiadczen. Obserwacja ta, zdaniem autora, stanowi¢ moze, w poszczegdlnych przypad-
kach, o terapeutycznej warto$ci zaangazowania w gry fabularne.

W przypadkach Malori i Freda mozna dostrzec analogie do sposobéw wykorzystania od-
miennych pozycji Ja w poradnictwie prowadzonym w oparciu o metode autokonfrontacji (Her-
mans, Hermans-Jansen, 2000). :

Obok powyizszych, do$¢ entuzjastycznych doniesiefi na temat wykorzystania gier fabular-
nych w psychoterapii, istniejg réwniez relacje przeciwstawne. Negatywny wplyw aktywnosci
RPG na przebieg terapii zaburzeni psychicznych i zaburzefi osobowosci u nastolatkéw sygnali-
zuje L. 1. Ascherman (1993). Autor ten interpretuje Role-playing Games W kategoriach oporu
przed zmiang i podejmowaniem zadafi rozwojowych i zalicza je do czynnikéw ostabiajacych
u pacjentéw psychiatrycznych zdolno$¢ do kontroli impulséw oraz réznicowania miedzy rzeczy-
wistosciq i fantazja. Autor opisuje, w jaki sposéb gry fabularne, zaakceptowane przez czgs¢ per-
sonelu medycznego jako rodzaj rozrywki umozliwiajacy pacjentom ekspresjg potrzeb i pragnien,
zdezorganizowaly funkcjonowanie jednego z oddzialéw psychiatrycznych Kliniki Menningera.
Bezposrednia komunikacja miedzy zespofem terapeutycznym a pacjentami ustgpita miejsca
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pozornej komunikacji przy pomocy charakterystycznego dla gry slangu niezrozumiatego dla
os6b niezaangazowanych w RPG, utrudniajac prowadzenie terapii grupowej. Mistrzowie Gry za-
czeli rywalizowac z kierownictwem oddziatu, miedzy innymi dazac do kontroli innych pacjentéw
i przedstawiajac lekarzy jako konkurencyjnych, niegodnych zaufania Mistrzéw. Oddzial zaczat by¢
przez nastolatkéw interpretowany jako peitne putapek podziemie, a personel jako wrogie sity, ktére
w ramach odgrywanej przygody nalezy pokona¢. Udzial w RPG wzmégt u pacjentéw zachowa-
nia opozycyjne, ktérych intensywnos$¢ szta w parze ze stopniem zaangazowania w gre i kontrole
nad jej przebiegiem. Zaobserwowano przyktady wzmocnienia zaburzen osobowosci u pacjentéw
narcystycznych i schizotypowych oraz zaostrzenia symptoméw u pacjentéw psychotycznych. Gry
mialy swoje odzwierciedlenie w problematyce terapii indywidualnej. Wsréd tematéw powtarzat sie
Iek przed agresjq ze strony innych pacjentéw i agresywne fantazje inspirowane trescia gier. Zasady
kierujace grami fabularnymi, tworzgc atmosfere rywalizacji i agresji, okazaly sie sprzeczne z pod-
stawowymi zatoZeniami i celami terapii. Najbardziej wymownym wyrazem normalizacji przemocy
i okrucieristwa stal si¢ atak dwdch pacjentéw (graczy) na czlonka personelu, majacy umozliwi¢
zabicie innego pacjenta i ucieczke ze szpitala. Zdaniem Aschermana, epizod ten mial zwigzek
z wydarzeniami w grze. Wprowadzenie catkowitego zakazu gier fabularnych spotkato sie nie tylko
z protestami pacjent6w, ale réwniez z ambiwalentng postawa personelu, co, z uwagi na zgtaszane
poprzednio problemy, bylo zaskakujace. Opér pacjentéw zostat przetamany, gdy przedstawiono
zakoniczenie gry jako ostateczne uwolnienie od demon6w, smokéw i tyranii Mistrzéw Gry. Postawa
ta zostata utrwalona dzigki wprowadzeniu konkurencyjnych zaje¢ i gier.

0 ile Hughes i Blackmon wskazujq przyklady wykorzystania rozwojowego potencjatu
tkwigcego w grach fabularnych, Ascherman zwraca uwage na niebezpieczeristwa zwigzane
z bezkrytyczng akceptacjq tychze gier jako formy aktywnosci towarzyszacej oddziatywaniom
terapeutycznym skierowanym wobec grup klinicznych. Wydaje si¢, Ze w obu przypadkach me-
chanizmem oddzialywania gier jest poSrednie wzmacnianie adaptacyjnych versus nieadaptacyj-
nych (zwlaszcza agresywnych) wzorcéw zachowar.

Podsumowanie — dalsze kierunki badan

Temat gier fabularnych rozpatrywano na gruncie psychologii przy wykorzystaniu réznych
podej$¢ badawczych i teoretycznych.

Najliczniejsze badania graczy RPG przeprowadzono w odniesieniu do podstawowej struktury
osobowosci, ktéra, pozostajac pod wplywem czynnikéw genetycznych, nie jest lub jest w niklym
stopniu podatna na modelujace wplywy czynnikéw Srodowiskowych i aktywnosci wiasnej jednost-
ki (por. McCrae i in., 2000). Wsréd osobowosciowych korelatéw aktywnosci Role-playing nie od-
naleziono danych wskazujacych na przezywanie przez graczy powaznych trudnosci osobowoscio-
wych. Rezultaty uzyskane przez A. Abyete i J. Foresta na drodze analizy regresji wskazuja na brak
przyczynowych powiazan miedzy zaangazowaniem w RPG a nasileniem tendencji agresywnych.

Wyniki uzyskane przez poszczegéinych badaczy okazuja sie jednak na tyle rozbiezne, e nie
mozna na ich podstawie sporzadzi¢ ogdinej charakterystyki osobowosci uczestnikéw RPG, ktéra
bylaby w miare spéjna. Rozbieznosci, cho¢ nie sq skrajne, istniejq zaréwno miedzy wynikami ba-
dan prowadzonych przy wykorzystaniu metod Cattella i Eysencka, co mozna prébowa¢ ttumaczy¢
odmiennoscig operacjonalizacji takich zmiennych, jak ekstrawersja - introwersja i neurotyzm/ neu-
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rotycznos¢ — stabilno$¢ emocjonalna, ale istnieja réwniez miedzy wynikami uzyskanymi w ramach
jednego podejscia teoretycznego, prawdopodobnie ze wzgledu na niewielkg liczebnos¢ grup,
a w przypadku badan osadzonych w modelu Eysencka, by¢ moze tez ze wzgledu na ewoluujacq
koncepcje ekstrawersji. Jednak niezaleznie od charakteru tych rozbieznosci, fakt, iz gracze réznia
sie od populacji ogélnej na poziomie cech osobowosci stanowi, przy obecnym stanie wiedzy na
temat psychologicznych aspektéw uczestniczenia w grach fabularnych, pewne wyzwanie inter-
pretacyjne. Wobec tego aktualne wydaje si¢ pytanie o to, czy wspomniane réznice rzeczywiscie
istnieja, czy moze sq jedynie artefaktem wynikajacym z przyjecia blednych zaloZer i rozwigzan
metodologicznych? Jezeli réznice na poziomie cech osobowosci sq faktem, to na czym polega ich
specyfika i przy pomocy jakich koncepcji teoretycznych da si¢ je sensownie zinterpretowac?

Mniej liczne badania prowadzone wokéi takich wymiaréw, jak lokalizacja kontroli, styl
podejmowania decyzji czy ple¢ psychologiczna dotycza charakterystycznej adaptacji, ktéra
pozostaje zaréwno pod wplywem cech osobowosci, jak i proceséw kulturowych. Odwolujgc sie
do propozycji Costy i McCrae, fenomen RPG rozumiany jako specyficzny skiadnik wspoiczesnej
kultury, powinien mie¢ modelujgcy wplyw bezposrednio na elementy stylu adaptacji, a posred-
nio réwniez na elementy koncepcji siebie i biografii graczy. Wyniki uzyskane przez N. A. Douse
i 1. C. McManus oraz L. A.DeRenard i L. M. Kline wydaja si¢ cze$ciowo uzasadnia¢ ten sposéb
myslenia, podobnie jak wyniki badan przeprowadzonych w odniesieniu do nastolatkéw zajmuja-
cych sie grami komputerowymi, ktére $wiadczq o istnieniu zalezno$ci pomigdzy zaangazowaniem
W agresywne gry a orientacjq wobec rzeczywistosci typu ,mie¢” (Braun-Gatkowska, Ulfik, 2000).
W zwiazku z tym naleZy postawi¢ pytanie o zakres i charakter postulowanego wptywu. Wydaje
sie, Ze interesujgcym rozwinieciem badar prowadzonych na poziomie stylu adaptacji bylyby
badania dotyczace sposobéw radzenia sobie graczy RPG ze stresem, ich systeméw wartosci, jak
réwniez badania podiuzne prowadzone na przestrzeni kilku lat. A. Simon proponuje badania
polegajace na dwukrotnej ocenie osobowosci uczestnikéw eksperymentu: przed rozpoczeciem
nauki gry RPG oraz po osiggnigciu pewnego stopnia znajomosci gry i zaangazowania w niq.

W badaniach prowadzonych na gruncie teorii dialogowego self odkrywano osobiste znaczenia
nadawane przez graczy ich wyobraZzonym postaciom i aktywno$ci w ramach gry RPG. Na ich pod-
stawie mozna twierdzi¢, ze kreowanie przez uczestnikéw sesji RPG alternatywnych systeméw war-
tosciowan dotyka waznych aspektéw ich koncepcji siebie i moze pelni¢ funkcje zaréwno kompen-
sacyjna, jak i prorozwojowa. Badania te sq kontynuowane z uwzglednieniem aspektu dotyczacego
zmian, jakie zachodza w systemie osobistych znaczenn w wyniku podjecia przez gracza $wiadomej
konfrontacji ze swojq wyobraZong postacia (Chmielnicka, 2002). Pozwoli to udzieli¢.odpowiedzi na
pytanie o charakter zaleznosci pomigdzy koncepcjq siebie a sposobem uczestnictwa w grze, a takze
0 osobowosciowe i zwigzane z charakterystykq wyobrazonej postaci, uwarunkowania kompensa-
cyjnej i prorozwojowej funkcji gier fabularnych. Kierunek ten wydaje sig tym bardziej interesujacy,
Ze metodologia podejécia dialogowego szczegdlnie odpowiada narracyjnej i interakcyjnej naturze
poznawanego zjawiska. Oczekuje sie, Ze rezultaty tych badan bedq mialy warto$¢ teoretyczna,
zwlaszcza w odniesieniu do koncepcji dialogowego self, oraz Ze dostarczg — dla potrzeb indywidu-
alnych przypadkéw — praktycznych wskazéwek dotyczacych bezpiecznych sposobdw wigczania
wyobrazonych postaci z gier fabularnych do procesu poradnictwa lub psychoterapii.

Zreferowane w niniejszym artykule badania poszerzaja wiedze na temat réznych psycholo-
gicznych aspektéw zajmowania si¢ RPG. Jednak fakt, Ze gry fabularne nadal prowokujg do stawia-
nia waznych pytan, $wiadczy o tym, Ze zjawisko to wymaga podejmowania dalszych opracowari.
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