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Gry fabularne w polskich badaniach
psychologicznych w latach 2001-2008

STANISLAW KRAWGZYK
Uniwersytet Warszawski

Abstract
Role-playing games in Polish psychological research, 2001-2008

Eight factors in the diversity of participation in role-playing games are named in
the paper: age, gender, gaming experience, playing frequency, selected systems,
division of roles in the game, extra-session engagement, interest in other kinds
of leisure. The article demonstrates how these issues were included or omitted
in reports on empirical psychological research that was conducted in Poland
in the years 2001-2008. The results of the review imply that most of these factors
did not receive adequate consideration in works from that period, which shows
a certain weaknesses in this area of Polish RPG research.
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1. Wprowadzenie

Przeprowadzenie owocnych badan psychologicznych z udziatem oséb grajacych
w RPG nie jest latwym zadaniem. Trudnos$ci przysparza m.in. to, Zze w grach
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110 Stanistaw Krawczyk

fabularnych' mozna uczestniczy¢ na wiele sposobéw?. Wstepne przypuszcze-
nie, iz polscy akademicy w niewystarczajacym stopniu uwzgledniajg w swych
publikacjach owo zréznicowanie, stalo sie poczatkiem niniejszego krytycznego
przegladu rodzimych badan psychologicznych nad grami fabularnymi.

Artykut skierowany jest przede wszystkim do psychologéw, ale rowniez
do socjologéw, kulturoznawcow, antropologéw, a takze do innych osé6b zain-
teresowanych naukami spolecznymi. W zamierzeniu tekst ma zwréci¢ uwage
czytelnikéw na pewne ograniczenia dotychczasowych badan nad mitosnikami
gier fabularnych.

2. Dobor zrédet

Analizie podlegajg gtéwnie teksty napisane przez zawodowych psychologow,
ale profesjonalna przynalezno$¢ autoréw nie stanowita podstawowej zasady
doboru zrédet. O selekcji tych ostatnich zadecydowalo kryterium tematyczne:
wybrane zostaly te publikacje, ktérych zasadniczy temat stanowig zachowania
oraz psychika uczestnikéw RPG®. Niepublikowane prace nie byly uwzgledniane,
jako ze ich wplyw na dziatalno$¢ naukows innych badaczy jest bardzo ogra-
niczony. Ponadto artykul pomija Zrédla zagraniczne - ich adekwatne rozpa-
trzenie wymagatoby osobnego opracowania, nie jest ono réwniez niezbednym
warunkiem zwieztej krytyki tekstow rodzimych.

Wykorzystane teksty z reguly opierajg sie na ilo§ciowych lub jakosciowych
badaniach empirycznych. Jedynie w niektérych wypadkach (przede wszyst-
kim: Dawidowicz, 2001) kwalifikacja taka bylaby watpliwa. Trzeba przy tym
podkresli¢, ze w polskiej literaturze przedmiotu wlasciwie nie ma publikacji
skoncentrowanych na teoretycznej refleksji — artykut Aleksandry Busse-Bran-
dyk i Doroty Chmielewskiej-Euczak (2009) jest pod tym wzgledem wyjatkiem.
Brakuje prac takich jak po§wiecona m.in. czytelnikom fantasy ksigzka Wandy

! OkreSlenia ,RPG” (role-playing games) oraz ,gry fabularne” odnoszg si¢ do takiej odmiany
omawianych gier badz zabaw (tych dwu pojec nie trzeba tutaj precyzyjnie rozgraniczac), ktora Jerzy
Szeja (2004) nazywa narracyjng. Komputerowe (CRPG) i teatralne (LARP) gry fabularne pozostaja
poza obszarem zainteresowan artykulu, zatem przymiotnik ,narracyjne” nie bedzie niezbedny dla
usci§lenia, o czym mowa. Co wigcej, jego stosowanie w tak sprofilowanym tekscie niostoby ryzyko
nadmiernego zaakcentowania okreslonej cechy czy tez formy wieloksztaltnego zjawiska RPG.

2 Tekst napisany zostal z my§la o czytelnikach obeznanych zaréwno z ogélnymi cechami gier
fabularnych, jak tez z wewnetrznym zréznicowaniem zjawiska. Pozostaltym osobom zarekomendowaé
mozna obszerng definicj¢ Augustyna Surdyka (2007, 2008) oraz ksigzke Jerzego Szei (2004), a takze
artykul Michaela Hitchensa i Andersa Drachena (2009).

3 W artykule zachowywane jest rozréznienie na ,mistrzow gry” (prowadzacych) oraz ,graczy’
(pozostale osoby biorace udziat w sesji). Wyraz ,uczestnicy” (takze: ,grajacy”, ,milosnicy”) stanowi
natomiast termin nadrzedny, obejmujacy obie kategorie.
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Zagorskiej (2004), ktora oprocz omdéwienia wynikdw badan zawiera rozbudo-
wang cze$¢ teoretyczng®.

Analiza w artykule obejmuje prace z lat 2001-2008, takie ramy czasowe
wyznacza bowiem kwerenda, ktérg do tej pory przeprowadzilem. Wstepne
poszukiwania bibliograficzne sugerujg jednak, ze uwzglednienie tekstow z lat
2009-2011 niewiele by zmienilo (na przyklad w roczniku Homo Ludens w tym
okresie nie ukazal si¢ zaden raport z psychologicznych badan empirycznych,
w ktorych bratyby udzial osoby grajace w RPG). Réwniez przed rokiem 2001
trudno odnalez¢ jakiekolwiek stosowne publikacje. Na podstawie wykonanej
kwerendy mozna wiec — z zachowaniem odpowiedniej ostroznosci — wypo-
wiadac sie o caloksztalcie badan psychologicznych nad RPG, ktérych wyniki
przedstawiono w rodzimym obiegu naukowym.

3. Analiza tekstow

Dzieki lekturze prac naukowych na temat RPG oraz paroletniej aktywnosci

w srodowisku polskich milo$nikéw gier fabularnych® mozliwe bylo wyszcze-
golnienie dziewieciu zagadnien, ktore wydawaly sie istotne, a zarazem czesto

pomijane przez polskich autoréw tekstow psychologicznych. Sg to mianowicie:

wiek, pleé, staz gry, czestos¢ grania, wybierane systemy, podziat rél w rozgryw-
ce, zaangazowanie w RPG poza sesja, zainteresowanie innymi rozrywkami.
Wymienione czynniki wptywajg nie tylko na to, co dzieje si¢ podczas sesji, lecz

takZe na sposdb uczestnictwa w catym zjawisku gier fabularnych. Mozna tutaj

méwicé o o§miu wymiarach zréznicowania udziatu w RPG. Dalsza cze$¢ arty-
kulu prezentuje kolejno poszczegélne czynniki, wyjasniajac je w razie potrze-
by, a przede wszystkim - wskazujgc na ich wystepowanie badz nieobecnos¢
w przywolywanych tekstach. Jezeli w danej publikacji okreslone zagadnienie

sie pojawia, moze zostac¢ zaklasyfikowane jako pobiezna wzmianka albo obszer-
niejsze potraktowanie problemu. Oczywiscie kwalifikacja ta jest w pewnej

mierze arbitralna, lecz w tak obmyslanym opracowaniu nie sposdb catkowicie

tego uniknac.

* Skadinad pewna cze$¢é respondentéw deklarowala udzial w grach fabularnych, ale informacje
na ten temat przynosi tylko zwiezta uwaga: ,Cze$¢ badanej grupy (56,7%) byta dodatkowo zaangazo-
wana w inne rodzaje aktywnosci zwigzanej z szeroko pojeta fantastyka, jak np. gry RPG, konwenty
fantasy itp.” (Zagérska, 2004, s. 147).

> Sklada sie na nig m.in. uczestnictwo w sesjach (w roli mistrza gry i gracza), utrzymywanie
znajomosci z innymi grajacymi, udzial w konwentach, pisanie i redagowanie tekstow publikowanych
w internecie, komentowanie artykutéw i wpiséw blogowych, cztonkostwo redakcji dziatu gier fabu-
larnych serwisu Poltergeist, przynalezno$¢ do kapituly Quentina (konkursu na najlepszy scenariusz).
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3.1. Wiek

W dwu publikacjach (Dawidowicz, 2001; Chmielewska-Euczak, Matkowski,
2007) nie znajdziemy zadnego odniesienia do wieku os6b grajacych w RPG.
W paru innych tekstach jest ono obecne, ale ogranicza sie do krotkich wzmia-
nek (Grzybkowska, 2001, 2002°% Chmielnicka-Kuter, 2004). Wazng funk-
cje zdaje sie natomiast pelni¢ w pozostatych pozycjach (Chmielnicka-Kuter,
2003; Krysinska, 2007; Chmielewska-Euczak, Matkowski, 2008; Zagorska,
Topér, 2008).

3.2. Ptec

W czeéci tekstéw nie odnotowano zréznicowania plciowego grajacych (Dawi-
dowicz, 2001; Grzybkowska, 2001, 2002; Krysinska, 2007). W czterech publika-
cjach kwestia ta doczekata sie pojedynczych napomknien (Chmielnicka-Kuter,
2003, 2004; Chmielewska-Euczak, Matkowski, 2008; Zagdrska, Top6r, 2008).
W wigkszym stopniu zréznicowanie ptci uwzgledniono w dwu pracach (Chmie-
lewska-tuczak, Matkowski, 2007; Matkowski, 2008).

3.3. Staz gry

W wiekszosci tekstow brakuje jakichkolwiek odniesien do stazu gry (Dawi-
dowicz, 2001; Grzybkowska, 2001, 2002; Chmielnicka-Kuter, 2003; Chmie-
lewska-Euczak, Matkowski, 2007, 2008). Zdawkowe nawigzania znajdujg
sie w dwu pozycjach (Chmielnicka-Kuter, 2004; Matkowski, 2008), aw dwu
innych odnaleZ¢ mozna doktadniejsze wiadomosci (Krysinska, 2007; Zagor-
ska, Top6r, 2008).

3.4. Czestosé grania
Informacji na temat czestotliwo$ci grania w RPG nie ma w zdecydowanej
wiekszosci publikacji (Dawidowicz, 2001; Grzybkowska, 2001, 2002; Chmiel-

nicka-Kuter, 2003; Krysinska, 2007; Chmielewska-Euczak, Matkowski, 2007,
2008; Matkowski, 2008), a jeden z tekstow nawigzuje do tej kwestii tylko raz

¢ Mamy tutaj do czynienia z dwiema cze$ciami tego samego artykutu, totez z reguly sg one rozpa-
trywane wspolnie.
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(Chmielnicka-Kuter, 2004). Tylko w jednej pracy nadano jej znaczniejszq wage
(Zagdrska, Topor, 2008).

3.5. Wybierane systemy

W dwu artykulach nazwy systeméw RPG nie wystepuja wcale (Chmielewska-
-Luczak, Matkowski, 2007; Matkowski, 2008). W pozostatych publikacjach
sg wyliczane (Dawidowicz, 2001; Chmielnicka-Kuter, 2003) badz traktowane
z wiekszg uwagg (Grzybkowska, 2001, 2002; Chmielnicka-Kuter, 2004; Krysin-
ska, 2007; Chmielewska-Luczak, Matkowski, 2008; Zagorska, Topor, 2008).

3.6. Podziat rél w rozgrywce

Dwie zasadnicze role, jakie mozna wskazaé w grach fabularnych, to gracz
i prowadzacy (Surdyk, 2008; Hitchens, Drachen, 2009, s. 12-16). Teksty,
w ktorych nie wspomina si¢ o tym zréznicowaniu, nalezg do wyjatkéw (Grzyb-
kowska, 2001, 2002; Matkowski, 2008). Zwykle jednak podawane sg jedynie
skrotowe informacje (Chmielnicka-Kuter, 2003, 2004; Chmielewska-Euczak,
Matkowski, 2007; Krysiniska, 2007; Zagorska, Topdr, 2008). Doktadniejsze
omoéwienia zawieraja dwa teksty (Dawidowicz, 2001; Chmielewska-Euczak,
Matkowski, 2008).

3.7. Zaangazowanie w RPG poza sesja

Gry fabularne to nie tylko sama rozgrywka, lecz takze wiele rozmaicie z nig
powigzanych dziatan, od lektury podrecznikéw oraz wspdlnego wspominania
dawnych sesji az po pisanie artykutéow i organizowanie konwentow (przykta-
dowa lista takich aktywnosci znajduje sie w teksécie: Krawczyk 2010, s. 69-70).
Czesé¢ z tych praktyk mozna uznaé za bezposrednie przygotowanie do wiasci-
wej zabawy, totez tworzenie bohateré6w graczy omawiane w dwu publika-
cjach (Chmielewska-Euczak, Matkowski, 2007; Krysifiska, 2007) nie zostato
tutaj zakwalifikowane jako przejaw zaangazowania w RPG poza sesj3. Rozpa-
trywanego zagadnienia nie poruszaja rOwniez autorzy paru innych tekstow
(Dawidowicz, 2001; Chmielnicka-Kuter, 2003, 2004; Zagorska, Topdr, 2008).
Wzmiankowo wystepuje ono w pojedynczym artykule (Grzybkowska, 2001, s.
130), szerzej natomiast traktowane jest w dwoch pracach (Chmielewska-Euczak,
Matkowski, 2008; Matkowski, 2008).
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3.8. Zainteresowanie rozrywkami innymi niz RPG

Zaangazowanie w gry fabularne z reguly zwigzane jest z zainteresowaniem innymi
dziedzinami kultury popularnej: filmami, literatura, komiksami, serialami itd. Jak
sie wydaje, moze wptywac na przebieg sesji i sposdb uczestnictwa w caltym zjawi-
sku RPG, ale zdecydowana wigkszo$¢ analizowanych tekstow nie zawiera jakich-
kolwiek wiadomosci na ten temat (Dawidowicz, 2001; Grzybkowska, 2001, 2002;
Chmielnicka-Kuter, 2003; Krysinska, 2007; Chmielewska-Luczak, Matkowski,
2007, 2008; Matkowski, 2008; Zagoérska, Topdr, 2008). Tylko w jednym artykule
wspomniano pokrétce o tym zagadnieniu (Chmielnicka-Kuter, 2004).

4. Miejsce wystepowania poruszanych zagadnien w badanych tekstach

Ponizsze tabele prezentujg numery stron, na ktérych pojawiajg sie omdowione
wymiary zréznicowania. Zestawienie takie moze by¢ pomocne dla czytelnikéw
pragnacych zweryfikowac zawarte w artykule informacje. Brak cyfr w okreslo-
nej czesci tabeli oznacza, Ze stosowne zagadnienie w danej publikacji w ogdle
nie jest obecne. Natomiast stowa ,Caly tekst” odnoszg si¢ do probleméw wyste-
pujacych w okreslonej pracy bardzo czesto i bedacych w niej zasadniczym
przedmiotem zainteresowania.

Tab. 1. Rdznorodno$¢ udziatu w RPG — wiek, ptec, staz gry, czestosé grania

Wiek Ple¢ Stazgry Czestos¢ grania
Dawidowicz (2001) - - - -
Grzybkowska (2001, 2002) 126,130 - - -
Chmielnicka-Kuter (2003) 154,166-167 154 - -
Chmielnicka-Kuter (2004) 125-129,133-134 12?3_;‘193’;3 L 126-127 127
Krysiniska (2007) 272-273,275 - 273-275 -
Chmielewska-fuczak, B 2e1en B B
Matkowski (2007) 51-253
Chmielewska-fuczak, 20120 20 B B
Matkowski (2008) »205 5
Matkowski (2008) 20-22,27,29-30 22,28-30 21 -
. . 1,338-340,
Zagbrska, Topér (2008) 333 4323-343; 340 339-343,345-346 339-346,348

Homo Ludens 1/(4) 2012 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2012



Gry fabularne w polskich badaniach psychologicznych w latach 2001-2008 115

Tab. 2. Réznorodno$¢ udziatu w RPG — wybierane systemy, podziat rol w rozgrywce, zaan-
gazowanie w RPG poza sesja, zainteresowanie innymi rozrywkami

Wybierane Podzialrél Zaangazowanie Zal'nt'ereso—'
wRPG poza wanie innymi
systemy Wwrozgrywce R .
sesja rozrywkami
L 79-80,83-84,

Dawidowicz (2001) 79 86-87, 03 - -
Grzybkowska (2001,2002) 131 - 130 -
Chmielnicka-Kuter (2003) 154 153 - -
Chmielnicka-Kuter (2004) 125-127 124-125 - 129

Krysiniska (2007) 272 271-272,274-275 - -
Chmielewska-Euczak, _ 2a 2532 B B
Matkowski (2007) 47,252,254
Chmielewska-Fuczak, 207-208 202,205, 200-201, B
Matkowski (2008) 7 207-209 205-206
Matkowski (2008) - - Caly tekst -
Zagoérska, Topor (2008) 334,336-337 333,340 - -

5. Wnioski

Przeznaczeniem artykulu nie jest polemika z poszczegdlnymi tekstami.
Wymagalaby ona streszczenia kazdej krytykowanej publikacji i osobnego
uzasadnienia pogladu, Ze skorzystalaby ona na dostrzezeniu lub szerszym
uwzglednieniu danego zagadnienia. Z pewnos$cig bowiem nie jest tak, aby
uwzglednienie wszystkich o§miu ukazanych wymiaréw zréznicowania RPG
bylo potrzebne w kazdym psychologicznym badaniu empirycznym nad grami
fabularnymi.

Mozna jednak wyciggna¢ ogélne wnioski na temat przejrzanej literatury.
Niepokojace wydaje si¢ w niej niklte zainteresowanie plcia, stazem i czesto-
$cig gry, wybieranymi systemami, podziatem rél w rozgrywce, zaangazowa-
nia w RPG poza sesjg oraz innymi rozrywkami. Sposréd o§miu rozpatrzonych
czynnikéw doceniono jedynie wiek.

Nalezy podkresli¢, ze takie ukierunkowanie badan nie jest wynikiem
wyrazonego wprost przez autorow i uargumentowanego w tekstach przeko-
nania o nieistotno$ci wymienionych wyzej kwestii. Skad za$§ wyptywa? Mozna
zaproponowac dwa komplementarne wyjasnienia, ktére thumaczg, dlaczego
publikuje sie niewiele prac, a ich autorzy nie zawsze wiedzg o sobie nawzajem.
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Z kolei niska liczba tekstéw oraz brak komunikacji miedzy badaczami zmniej-
szajg szanse na gruntowne poznawanie zjawiska i odpowiednie udoskonalanie
stosowanej metodologii.

1. Gry fabularne nie stanowig atrakcyjnego przedmiotu badan dla gtéw-
nego nurtu rodzimej psychologii. Niekoniecznie sg zwalczane badz
niemile widziane — po prostu malo sie o nich moéwi i pisze. Podobnie
jest rowniez z pozostalymi rozrywkami starszych nastolatkéw i ludzi
dorostych. Réznego rodzaju gry, zabawy oraz inne sposoby spedzania
czasu wolnego - jesli nie liczy¢ ich znaczenia w rozwoju dziecka - wcigz
wydajg sie polskim psychologom mniej istotne dla czlowieka anizeli inne
sfery jego aktywnosci: nauka, religia, praca, rodzina. Dlatego niewiele
o0s6b jest zainteresowanych prowadzeniem badan psychologicznych nad
grami fabularnymi (z tego samego powodu mato prawdopodobne wydaje
sie otrzymanie §rodkéw finansowych na projekty naukowe zwigzane
z RPG). Co wiecej, badacze gier fabularnych w naszym kraju sg rozpro-
szeni i rzadko sie ze sobg komunikujg.

2. Czes$é naukowcdw, ktérzy mogliby prowadzi¢ badania nad RPG, na
pewnym etapie kariery zawodowej traci akademickie zainteresowanie
tym zjawiskiem. PodloZem tego procesu sq zardwno zasygnalizowane
w punkcie pierwszym problemy z akademickim statusem gier fabular-
nych, jak i trudnosci w kontynuowaniu praktycznego zaangazowania
w zabawe po zakonczeniu studiow (grupa studentéw zapewne latwiej
znajdzie czas na parogodzinne spotkanie niz kilka os6b w wieku 25-30
lat). Bycie aktywnym graczem lub prowadzacym wydaje si¢ za$ sprzyjac
utrzymaniu badawczego zainteresowania.

Pozostaje wyrazi¢ nadzieje, ze niniejszy artykut cho¢ w nieznacznym stop-
niu przyczyni sie do szerszego uwzglednienia opisanych zagadnien w dalszych
badaniach psychologicznych nad grami fabularnymi. Z pewnoscig nie zawsze
trzeba uwzgledniaé wszystkie omdwione czynniki, by¢ moze jednak warto
przynajmniej wyjasnia¢ w raportach z badania, jakie potencjalnie istotne
wymiary zréznicowania udzialu w RPG zostaly pominigte, oraz rozwazac ich
mozliwe znaczenie.
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Gry fabularne w polskich badaniach psychologicznych
w latach 2001-2008

Abstrakt

Artykut wskazuje osiem czynnikow zréznicowania uczestnictwa w grach
Jabularnych: wiek, plec, staz gry, czestosc grania, wybierane systemy, podzial
rol w rozgrywce, zaangazowanie w RPG poza sesjq, zainteresowanie inny-
mi rozrywkami. Przedstawiona w tekscie analiza pokazuje uwzglednianie
ipomijanie tych zagadnieri w doniesieniach z psychologicznych badan empi-
rycznych prowadzonych w Polsce w latach 2001-2008. Zgodnie z wynikami
przeglgdu wiekszos¢ wymienionych czynnikow nie zostata nalezycie doce-

niona w pracach z owego okresu, co Swiadczy o pewnych stabosciach w tym
nurcie badani nad grami fabularnymi.

Stowa kluczowe: Gry fabularne, RPG, psychologia, przeglad
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