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Osobowos¢ a uczestnictwo w grach fabularnych.
O relacjach miedzy tozsamoscig, mysleniem
narracyjnym i stylem gry

STANISLAW KRAWCZYK
Uniwersytet Warszawski

Abstract

Personality and role-playing game participation.
On the relations between identity, narrative thinking and style of play

The paper demonstrates one possible way of seeking an answer to the question:

“What is the connection between a player’s general personality characteristics
and the way he or she participates in role-playing game sessions?” An empiri-
cal study with 44 participants is presented, including its theoretical back-
ground, conduct, and results. Three phenomena play a pivotalrole here: iden-
tity, narrative style of play and autonarrative inclination. The paper explains
them, characterises the employed research methods and delineates the reasons
for academic interest in these aspects of psyche. Afterwards, the results of the
study are shown. They serve as an argument in support of the thesis that the
three studied phenomena are related to one another.

KEYWORDS: role-playing games, psychology, narrative, identity, style of play
Rozrywka nie jest oddzielona od prawdziwego §wiata;
rozrywka jest prawdziwym §wiatem.

(Fine, 1989)
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1. Wprowadzenie

Jedno z istotnych pytan, jakie moze zadac¢ psycholog w odniesieniu do gier fabu-
larnych (role-playing games - RPG), dotyczy relacji miedzy réznymi sposobami
uczestnictwa w rozgrywce a ogélnymi wlasciwo$ciami osobowosciowymi —
takimi, ktére ujawniajg sie i rozwijaja w wielu réznych sferach zycia. Pozna-
wanie tych relacji moze by¢ pomocne m.in. w prébach takiego ksztatltowania
przebiegu sesji, aby sprzyjal on rozwojowi tozsamosci uczestnikow.

Artykut przedstawia jeden z mozliwych sposobéw udzielania odpowiedzi
na powyzsze pytanie, koncentrujac sie na trzech zjawiskach: tozsamosci, nar-
racyjnym stylu gry oraz inklinacji autonarracyjnej. Kompozycja catoéci pod-
porzadkowana jest potrzebom prezentacji przeprowadzonego badania empi-
rycznego'. Tekst opiera sie przy tym na zalozeniu, ze czytelnicy s3 obeznani
z grami fabularnymi. Pozostatych odbiorcéw zainteresowaé mogg prace opi-
sujace zasadnicze cechy RPG (np. Surdyk, 2007; Szeja, 2004).

Z powodow terminologicznych nalezy odnotowad, ze tematem artykutu
jest zjawisko, ktére wielu polskich autoréw w §lad za Jerzym Szeja (2004)
nazywa narracyjnymi grami fabularnymi. Pominiecie przymiotnika ,narra-
cyjne” zapewnia wiekszg zwiezlos¢ tekstu, ale ma réwniez inny cel. Zostanie
on wyjasniony na koncu artykutu.

Gléwnymi adresatami tekstu sg osoby niebedgce psychologami. Niekiedy
jednak podawane s3 dodatkowe informacje skierowane do fachowych badaczy
z tej dziedziny.

2. Wybrane zjawiska psychiczne i metody ich badania?
2.1. Tozsamos¢

Psychologowie pojmujg tozsamos$¢ dwojako, na sposéb fenomenologiczny oraz
poznawczy (Grzegorek, 2007, s. 17). W dalszej czesci artykulu przyjmowana jest

! Tekst czerpie wiele z pracy magisterskiej, ktora powstawata w latach 2008-2010 w Instytucie
Psychologii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu pod kierunkiem p. prof. Anny Suchan-
skiej (dziekuje Pani Profesor za pomoc w przygotowaniu pracy). Artykul nie jest jednak streszczeniem
dysertacji. Niektore zagadnienia ujmowane s3 w inny sposob, pojawily sie nowe pozycje bibliograficzne,
a ponadto oryginalne badanie obejmowato wiecej zmiennych. Osoby zainteresowane szczegdtowymi
informacjami o wynikach badania - dokladniejszymi niz te, ktére mozna bylo podaé w artykule -
zapraszam do kontaktu elektronicznego.

2 W doniesieniach z badai empirycznych w psychologii metody badawcze przedstawiane
sg zazwyczaj wspolnie w odrebnej sekcji. Tutaj postanowilem omoéwic¢ kazdg z metod wraz z odpo-
wiednim zjawiskiem psychicznym. Sadze, ze dla czytelnikéw niebedacych psychologami taka formuta
moze by¢ bardziej przystepna.
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pierwsza z tych perspektyw. Tozsamo$¢é rozumiang fenomenologicznie® mozna
traktowac jako odczuwanie, iz umiemy odpowiadac sobie na dwa pytania: , Kim
jestem?” i ,Dokad zmierzam?”*. Tozsamosci nie definiuje treé¢ takich odpowie-
dzi, ale mniej lub bardziej ptynne poczucie, Ze umiemy (lub nie umiemy) ich
udzieli¢. Oznacza to - dla przykladu - ze tozsamo$¢ cztowieka gteboko wierzg-
cego moze by¢ bardzo podobna do tozsamosci zaangazowanego ateisty.

Tak postrzegana tozsamo$¢ stanowi jeden z wielu dynamicznych proceséw,
ktore mozna ogdlnie nazwaé zjawiskami tozsamos§ciowymi®. W schematyczny
sposob pokazuje je rysunek 1 (pomija on systemowe sprzezenia zwrotne, rela-
cje z innymi strukturami badz procesami psychicznymi, a takze mozliwos¢
podziatu niektérych komponentéw na sktadniki prostsze)®. Zjawiska te nie
cechujg wytacznie oséb dorostych - jak pisze Oles$ (2008), przypuszczalnie kazdy
cztowiek od dziecinistwa ma jakie$ poczucie tozsamosci. Niemniej dopiero osoby
dorastajace opracowujg swoja tozsamos$¢ na drodze autorefleks;ji (s. 45).

[ Eksploracja wszerz i w gtgb, podejmowanie zobowigzan oraz identyfikowanie sig z nimi J

v v

Odpowiadanie na pytanie Odpowiadanie na pytanie
LKim jestem?” ,Dokad zmierzam?”

Zjawiska o1 + +

tozsamosciowe

Odczuwanie ciggtoSci, odrebnosci, intencjonalno$ci, spojnosci, niepowtarzalnosci,
skuteczno$ci, przynalezno$ci, wtasnej wartosci, znaczenia, wzajemnosci miedzy
wtasnym i cudzym obrazem nas samych

v v

Odczuwanie, ze ma sig
okre$long orientacje zyciowg

Tozsamos¢

Odczuwanie, ze jest sig sobg ‘

Rysunek 1. Procesualny model zjawisk tozsamosciowych (zrodto: opracowanie wtasne na
podstawie: Brzeziniska, Appelt, Ziotkowska, 2008, s. 250-252; Harwas-Napierata, 2007, s. 13;
Grzegorek, 2007, s. 21; Oles, 2008, s. 45, 481 78-79)

3 W dalszej czesci tekstu wyraz ten jest pomijany — stowo ,tozsamos¢” oznacza domyslnie ,,tozsamos¢
w ujeciu fenomenologicznym”.

# W nieco innym kontekscie pytania te jako warunek opracowania tozsamosci przytacza Piotr Ole$
(2008, 5. 45).

> Rzeczownik ,tozsamos$¢” odnoszony jest w niniejszym tekscie do tozsamosci traktowanej zgodnie
z zaproponowang definicjg i stanowigcej tylko jedna cze$¢ modelu z rysunku 1. Natomiast przymiotnik
~tozsamosciowy” odwotuje si¢ do wszelkich zjawisk, ktére obejmuje naszkicowany model.

¢ Pierwsze pole schematu (,, Eksploracja wszerz i w glab...”) zawiera nazwy proceséw tozsamoscio-
wych opisywanych przez Koena Luyckxa, Luca Goossensa i Barta Soenensa (2006). W jezyku polskim
procesy te oméwily Anna Brzeziriska, Karolina Appelt i Beata Ziotkowska (2008, s. 250-252).
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Dalsze u$cislenia poczyni¢ mozna na podstawie koncepcji statusow toz-
samosci utworzonej na podstawie teorii Erika Eriksona przez Jamesa Marcie
(1966) i rozwijanej przez wielu autoréw (por. Brzezinska, Appelt, Ziétkowska,
2008, 8. 244-2521262). Data ona poczatek bogatej tradycji badan empirycznych
(Adams, 1998), co uzasadnia wykorzystanie jej w obecnym artykule.

W pierwotnym wariancie tej koncepcji, dotyczacym okresu dorastania
i uksztaltowanym na podstawie badan prowadzonych wsréd nastolatkow,
mozna wyr6zni¢ dwa odrebne etapy ksztatltowania sie dojrzatej tozsamosci.
Pierwszy z nich to czas czynnego sprawdzania rozmaitych wizji siebie przed
podjeciem wigzacych decyzji zyciowych. Do typowych zachowan w tym okre-
sie nalezy np. modyfikowanie wtasnego ciata i stroju, eksperymentowanie
w relacjach interpersonalnych oraz aktywne poszukiwanie informacji o tym,
jak postrzegaja nas inni ludzie. Stan taki okreslit Marcia mianem moratorium
(Yac. moratorius ‘zwlekajacy, opdzniajacy’; w polskiej literaturze w kontekscie
tego stadium przyjelo sie méwienie o tozsamo§ci moratoryjnej). Jesli procesy
rozwojowe przebiegaja pomyslnie, to refleksyjne rozpatrzenie i wyprébowanie
wielu alternatywnych mozliwosci zaangazowania (zawodowego, rodzinnego,
politycznego etc.) prowadzi do utworzenia tozsamosci osiaggniete;j.

W dorastaniu - adolescencji — mogg tez wystapi¢ dwa inne statusy. Pierw-
szym z nich jest tozsamos$¢ rozproszona, cechujaca sie nieobecnoscig statych
zobowigzan i brakiem realnego zainteresowania poszukiwaniami tozsamo-
§ciowymi. Mamy tu do czynienia z kontinuum rozciggajacym sie od ,typu
«playboya»” do ,,typu osobowosci schizoidalnej” (Marcia, 1966, s. 558). Moz-
liwe jest rowniez podjecie zobowigzania, ktdre nie opiera sie na przemyslanej
ocenie warto$ci lub sposobéw zycia, ale na ich bezrefleksyjnym zaczerpnieciu
od osdb znaczgcych. Wobec braku doktadnego polskiego odpowiednika stowa

foreclosure, oznaczajacego zaréwno ‘przejecie’, jak i ‘wykluczenie’, pozostaje
uzycie wyrazenia wykorzystywanego w rodzimej literaturze: ,tozsamos¢
przejeta’.

Odnoszac koncepcje statuséw do Rysunku 1, mozna zdefiniowad status
tozsamosci jako jedng z czterech typowych konfiguracji zjawisk tozsamo-
Sciowych.

Anna Brzeziniska, Karolina Appelt i Beata Ziétkowska podkreslaja,
ze sekwencja status6w nie jest identyczna u wszystkich dorastajacych, a ponadto
mozliwe jest przechodzenie od statuséw ,wyzszych” do ,nizszych” (np. od toz-
samosci osiggnietej do moratoryjnej). Przywotujg tez jednak model Alana Water-
mana (1982), zgodnie z ktérym typowa kolejno$¢ pojawiania sie poszczegdlnych
statusow tozsamosci w rozwoju przedstawia sie nastepujgco: tozsamos$¢ roz-
proszona, przejeta, moratoryjna, osiggnieta (Brzezinska, Appelt, Ziétkowska,
2008, 8. 2451249).
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Na poczatku koncepcja statuséw dotyczyla okresu dorastania, ale wspolicze-
$ni badacze podkreslajg, Ze bardzo waznym etapem zycia dla formowania toz-
samosci jest rowniez kolejne stadium rozwojowe: wczesna dorostos¢ (Harwas-

-Napieratla, 2007, s. 16; Brzeziniska, Appelt, Ziétkowska, 2008, s. 248). Mozna
wiec bez obaw odnosi¢ oméwiong koncepcje takze do os6b majacych od 20
do 30 lat. Analogicznie postepuje Gerald Adams (1998), piszac o stosowaniu
kwestionariusza opartego na koncepcji Marcii: ,Idealny zakres [...] to od 13 do
30 lat” (s. 29). Odpowiada to typowemu wiekowi polskich uczestnikéw RPG -
w naszym kraju zdecydowana wiekszo$¢ grajacych wydaje sie mie¢ od kilkuna-
stu do dwudziestu kilku lat”.

Metodg zastosowang w badaniu statusow tozsamosci byta polska adaptacja
kwestionariusza Extended Objective Measure of Ego Identity Status, Revised
Edition (EOMEIs-2). Autorami pierwotnej wersji tego narzedzia® s3 Layne Bennion
i Gerald Adams. Zawiera ona 64 stwierdzenia - itemy, pozycje testowe — oceniane
na szesciostopniowej skali Likerta (wypelniajacy zaznaczajg odpowiedz z zakresu
od ,Zdecydowanie si¢ zgadzam” do ,Zdecydowanie si¢ nie zgadzam”). Na kazdy
z czterech statusow przypada 16 stwierdzen obejmujacych osiem sfer zyciowych:
prace zawodowg, polityke, religie, tzw. filozofie stylu Zycia, role plciowe, przy-
jaznie, rekreacje i zwigzki romantyczne. Z brzmieniem pozycji testowych mozna
zapoznac sie w podreczniku Adamsa (1998, s. 82-84)°.

W badaniu uzytem polskiej adaptacji EOMEIs-2 skonstruowanej przez
Katarzyne Palus (2010). Dokonatem przy tym jednej zmiany. Zaréwno
w wariancie angielskim, jak i polskim skala odpowiedzi rozpoczyna si¢ naste-
pujaco: ,A = zdecydowanie sie zgadzam / B = raczej sie zgadzam / C = zgadzam
sie”. Uznawszy to za pomylke, zamienilem miejscami tre$¢ odpowiedzi B i C*.

7 Jerzy Szeja na podstawie analizy corocznych ankiet dwdch waznych czasopism poswieconych RPG
stwierdzil: ,w narracyjnych grach fabularnych biorg udzial przede wszystkim ludzie mtodzi - wedtug
irédet 80% graczy ma wigcej niz 15, a mniej niz 25 lat” (Szeja, 2004, s. 20). By¢ moze od tamtego czasu
$redni wiek grajacych zwiekszyt sie ze wzgledu na spowolniony rozwéj rynku, ale wzrost wyzszy niz
o pie¢ lat zdaje si¢ malo prawdopodobny.

8 Jej krotka charakterystyka sporzadzona zostala na podstawie podrecznika autorstwa Adamsa (1998).

® Dla psychologa przydatna bedzie informacja, ze opracowano szczegélowe dane na temat jako-
$ci psychometrycznej kwestionariusza — m.in. jego rzetelnoséci i trafnoéci teoretycznej. Jesli chodzi
o te pierwszg, stosowne zabiegi sprawdzajace ,wskazuja na to, ze zgodno$¢ pozycji testowych miesci
sie w przedziale od $redniej do silnej, a oszacowanie rzetelnosci test-retest dostarcza dowodow na
zgodnos$¢é w czasie” (Adams, 1998, s. 30). Co sie tyczy trafnosci teoretycznej, otrzymane wyniki suge-
ruja, ze kazda z czterech 16-itemowych grup reprezentuje odrebne zjawisko. Wyjatkiem jest pewna
zbiezno$¢ miedzy tozsamos$cia rozproszong i moratoryjng zaobserwowana w kilku analizach. ,Jej
powodem moze by¢ albo wieksze niz w obecnej konceptualizacji podobiefistwo miedzy statusem
rozproszonym a moratoryjnym, albo niezdolno$¢ EoMEIs-2 do petnego rozréznienia miedzy tymi
dwoma statusami tozsamosci” (Adams, 1998, s. 43). W niniejszym artykule istotna jest jednak gléwnie
tozsamo$¢ osiggnieta, przez co wspomniana zbiezno$¢ nie gra wazniejszej roli.

10 Dziekuje p. dr Katarzynie Palus za udostepnienie w 2010 roku tekstu pracy doktorskiej i uzytego
w niej kwestionariusza. Podane w dysertacji psychometryczne wlasciwosci narzedzia s3 w przyblizeniu
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W tym miejscu potrzebne jest pewne uécislenie z pogranicza teorii i metodolo-
gii. Do tej pory statusy tozsamosci traktowane byly w tekscie jako typy. W takim
ujeciu jedna osoba miataby np. tozsamos¢ przejeta, druga — osiagnieta, trzecia —
rozproszong. Wszelako zgodnie z wynikami badan ,,rozwoéj tozsamosci nie ma jed-
nolitego charakteru [...] np. dorastajacy moze jednoczesnie znajdowac sie w jednej
ze sfer na etapie tozsamosci nabywanej (rozwojowo najwyzszej), w innej natomiast
przejawia¢ moratorium” (Harwas-Napierala, 2007, s. 16). Warto wiec rozpatrywa¢
statusy nie jako typy, lecz aspekty funkcjonowania psychicznego. Te pierwsze
wzajemnie sie wykluczaja, te drugie za§ moga - przynajmniej w pewnym stopniu —
wspotwystepowac. W takim ujeciu przykladowe zdanie: , Tozsamo$¢ osiggnieta
koreluje dodatnio z inklinacjg autonarracyjng” oznacza, Ze im bardziej przebieg
réznorakich proceséw tozsamosciowych odpowiada wyidealizowanemu typowi
tozsamosci osiggnietej, tym silniejsza jest inklinacja autonarracyjna (i vice versa).

Mozliwo$¢ takiego postepowania pokazuje sam autor podrecznika do
EOMEISs-2: ,Surowe wyniki podskal rozproszenia, przejecia, moratorium lub
tozsamosci osiagnietej moga by¢ uzywane w analizach korelacyjnych, gdy
badacz zainteresowany jest [...] wynikami [...] na wymiarze danej podskali sta-
tusu tozsamosci. [...] Te forme analizy zaleca Rest (1975), sugerujac, ze jednostki
generalnie funkcjonuja na wiecej niz jednym poziomie psychologicznego funk-
cjonowania [...]” (Adams, 1998, s. 24). Co prawda wspottworca kwestionariu-
sza pozostaje przy typologicznym traktowaniu statuséw, stwierdzajac: ,,nie
byloby spéjne teoretycznie, gdyby jednostka rownoczes$nie przejawiala pro-
cesy myslowe wlasciwe réznym poziomom dojrzatosci” (s. 43). Mimo to jednak
wzmiankowana wyzej niejednolito$¢ rozwoju tozsamosciowego zacheca do
zamiany podejscia typologicznego na aspektowe.

Na koniec warto zestawi¢ zawarto$¢ EOMEIS-2 z rysunkiem 1. Wydaje sie,
7e pozycje testowe przynoszg dane o sposobie udzielania odpowiedzi na jedno
z dwu pytan tozsamosciowych: ,Dokad zmierzam?”. Badanie opiera si¢ na
zaloZeniu, ze jest to zadowalajacy wskaznik statusu tozsamosci, a takze dobry
wskaznik samej tozsamosci.

2.2. Inklinacja autonarracyjna

Emilia Soroko (2007) pisze: ,Mozna przyjaé, ze rézni ludzie relacjonujg zda-
rzenia i do§wiadczenia [...] tworzac wypowiedzi o réZnym poziomie (auto)

takie same jak w oryginalnej wersji jezykowej. Niestety nie udalo mi sie skontaktowac z autorka dyser-
tacji w sprawie opublikowania polskiej wersji EOMEIS-2 w roli zalgcznika do obecnego artykulu, nie
moge wiec przedstawic pelnego brzmienia pozycji testowych.
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narracyjnos$ci. Prawdopodobnie narracyjne porzagdkowanie wlasnego doswiad-
czenia jest pewng stopniowalng wlasciwoscig [...]. Mozna wiec powiedzied,
ze ludzie r6znic si¢ bedg miedzy sobg sklonnoscig (inklinacja) autonarracyjng”
(s. 101). Tendencja ta definiowana jest jako ,indywidualna sktonno$¢ osoby do

narracyjnego opracowywania i relacjonowania osobiscie waznego do$wiad-
czenia (gtéwnie dotyczgcego przeszlosci) i czerpaniu z tego psychologicznych

korzyci, takich jak poczucie tozsamosci” (s. 102)".

Odwotanie do psychologicznego pojecia narracji wymaga kroétkiego wyja-
$nienia. Jak powiada Jerzy Trzebinski (2002): ,,narracja opisuje bohatera z okre-
slonymi intencjami, ktéry napotyka na trudnos$ci w ich realizacji, a trudnosci
te — w wyniku zdarzen toczacych sie wokoét zagrozonych intencji - zostaja badz
nie zostajg przezwyciezone” (s. 14). Wlasnie w takich kategoriach (urzeczywist-
niajgcych sie z wiekszym lub mniejszym natezeniem) myslimy czesto zaréwno
o innych ludziach, jak i o sobie samych".

Pomiar wspomnianej sklonnosci byl mozliwy dzigki Kwestionariu-
szowi Inklinacji Autonarracyjnej (1AN-R) Emilii Soroko. Metoda ta sktada
sie z 40 itemOw ocenianych na pieciostopniowej skali Likerta, przy czym 10
z nich to kontrolne pozycje testowe okreslajace podatno$¢ na aprobate spo-
teczng (w badaniu pozostawilem te stwierdzenia, ale nie uwzgledniatem ich
w analizie wynikéw). W pozostalych 30 stwierdzeniach mozna wyréznic trzy
podgrupy odnoszgce sie do wymiardw inklinacji autonarracyjnej: méwienia
(relacjonowania), dystansowania, aspektu kulturowego. Dla artykulu istotny
jest jednak tylko rezultat ogélny, obliczany na podstawie wszystkich iteméw
niekontrolnych®,

2.3. Narracyjny styl gry

Styl gry w RPG rozumiany jest w artykule jako stabilna preferencja do uczest-
nictwa w rozgrywkach charakteryzujacych si¢ okreslonymi wlasciwosciami.

"' Bardzo dziekuje p. dr Emilii Soroko za udostepnienie w 2010 roku tekstu jej pracy doktorskiej,
a takze za zgode na wykorzystanie kwestionariusza. Rozprawa jest obecnie dostepna w Repozyto-
rium Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu (Soroko, 2007); mozna tam réwniez znalez¢
ostateczng wersje IAN-R (zalgcznik 9). Ponadto na podstawie dysertacji wydano publikacje ksiazkowsg
(Soroko, 2009).

12 Szerszy opis pojecia narracji w psychologii znaleZ¢ mozna we wspomnianych juz pracach:
Soroko, 2007, 2009.

13 Podstawowe wlasciwosci psychometryczne kwestionariusza okre$lono na podstawie badan
z udzialem 187 studentéw. Rzetelno§¢ mierzona za pomocg wspoétczynnika a Cronbacha wynosita
w przyblizeniu 0,69 dla itemdéw aspektu kulturowego, 0,89 dla iteméw dystansowania i 0,87 dla ite-
moéw mowienia. W polaczeniu z uzyskanymi wskaznikami trafnosci kryterialnej oraz interkorelacji
skal §wiadczy to o wysokiej jako$ci psychometrycznej kwestionariusza (Soroko, 2007, s. 118-120).
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Istniejg rozne style, w tym styl narracyjny: sktonnos$¢ do udziatu w sesjach,
podczas ktorych powstaje spojna historia.

Do zbadania narracyjnego stylu gry postuzyt autorski Kwestionariusz TozZsa-
mos$ci RPG (KT-RPG) skonstruowany w 2010 roku. Jego pelna wersja zawiera
36 stwierdzen, ktorym towarzyszy sze$ciostopniowa skala Likerta (itemy te
obejmujg kilka odmiennych zjawisk). Tutaj jednak istotne jest tylko 6 pozycji
testowych dotyczacych stylu narracyjnego. Zostaly one opracowane w oparciu
o podzial narracyjnych cech opowiadania i opowiesci zaproponowany w pracy
Soroko (2007, s. 96-100). Badanie narracyjnego stylu gry przy uzyciu KT-RPG
obejmuje nastepujace wlasciwosci sesji'*:

1. strukturalne (item 6: kompozycyjne wyodrebnienie poczatku, rozwi-
niecia i zakonczenia, item 13: zmienno$¢ intencji gléwnych bohaterdéw,
item 25: decydujaca rola §wiadomego wyboru w ksztattowaniu zdarzen,
item 34: podobienstwo sesji do opowiadania/powiesci);

2. tematyczne (item 29: istnienie tematu przewodniego);
znaczeniowe (item 17: poczucie sensownosci u grajacych)*®.

3. Powody wyboru badanych zjawisk i mozliwe zwiazki migdzy nimi

Tekstow psychologicznych o grach fabularnych napisano wiele. Liczne informa-
cje o Zzrédlach anglojezycznych gromadzi witryna ,,The RPG Research Project”
prowadzona przez Hawke’a Robinsona, o pracach polskojezycznych natomiast
przeczyta¢ mozna w publikacjach z ostatnich kilku lat (Chmielnicka-Kuter,
2004; Krawczyk, 2012; Zagérska, Topor, 2008).

Dos¢ rzadko jednak zajmowano sie tozsamoscia grajacych. Nie dziwi przy
tym to, Ze cze$¢ tekstow poruszajacych ten temat (Bowman, 2010; Williams,
Hendricks, Winkler, 2006) przyjmuje perspektywy teoretyczne wyraznie rozne
od koncepcji Marcii. Istniejg wprawdzie dwie niepublikowane prace magi-
sterskie, w ktorych byla ona wykorzystywana'’, ale zar6wno w dysertacji Olgi
Dawidowicz (2001), jak i w rozprawie Anny Janiszewskiej (2004) z rozlegtej

14 Poszczegdlne itemy numerowane sg zgodnie z ich miejscem w oryginalnym kwestionariuszu,
ztozonym z 36 pozycji testowych. Jako ze pelna tre$¢ tych szesciu stwierdzen znajduje sie w aneksie,
tutaj sg one okreslane skrétowo.

15 Kwestionariusz nie byl sprawdzany w badaniu pilotazowym i nieokre§lone pozostaja jego wia-
$ciwosci psychometryczne (por. Hornowska, 2005, s. 25-321 169-186), totez uzyskane wyniki trzeba
traktowac z duzg ostroznoscig. Tre$¢ stwierdzen zwigzanych ze stylem gry konsultowana byla z kil-
koma znajomymi uczestnikami gier fabularnych, ostatecznie jednak o doborze i brzmieniu iteméw
rozstrzygal wylacznie wybdr autora kwestionariusza.

16 Serdecznie dziekuje p. dr Oldze Dawidowicz-Chymkowskiej oraz p. Annie Janiszewskiej za
udostepnienie tych materiatow.

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



Osobowos¢ a uczestnictwo w grach fabularnych. .. 147

problematyki tozsamosciowej wybrano do zbadania jedynie kryzys tozsamosci.
Zakres przedmiotowy niniejszego artykutu obejmuje wszystkie cztery statusy
tozsamosci, totez przydatno$¢ tych dwu opracowan jest ograniczona.

Badanie tozsamosci grajacych moze poméc w wypetnieniu luk w obecnym
stanie wiedzy. Co wiecej, wiekszo$¢ uczestnikow RPG to ludzie dorastajacy lub
mtodzi dorosli, a zatem ksztaltowanie tozsamosci nalezy do ich podstawowych
zadan rozwojowych (por. podsekcje 2.1.). Tym bardziej wiec w tych grupach
wiekowych warto jg badad.

Inklinacja autonarracyjna jest pojeciem o krotkiej historii i prawdopo-
dobnie nie istniejg prace, w ktorych badano by jej nasilenie wéroéd uczestnikow
gier fabularnych. Tutaj jednak zastuguje ona na uwage, poniewaz moze by¢
zwigzana i z tozsamoscia, i z narracyjnym stylem gry. Zwiazek ten mozna zin-
terpretowaé, odwolujac sie do stéw Wandy Zagdrskiej i Moniki Top6r:

Mythos sttumiony przez oddzialtywania edukacyjne odradza sie¢ we wczesnej dorostosci.
Problemy zyciowe, przed ktérymi staje mlody czlowiek, nie daja si¢ bowiem rozwigzaé
za pomocg logiki i myslenia abstrakcyjnego. [...] Rowniez potrzeba dookreslenia wlasnej
tozsamosci sktania go do zakwestionowania racjonalnosci i poszukiwania wzorcéw

w dziedzinie mythos (Zagérska, Topor, 2008 s. 331)".

Przyjmujac, zZe myslenie mityczne jest bliskie narracyjnemu (w tym autonar-
racyjnemu), mozna stwierdzié, iz ksztaltowanie tozsamosci osiggnietej wymaga
rozwijania umiejetnosci myslenia o sobie w kategoriach narracyjnych. Poznawcze
integrowanie wlasnej przeszlosci, terazniejszosci oraz przyszlosci, nadawanie
sensu ponoszonym porazkom i odnoszonym sukcesom, refleksja nad waznymi
relacjami interpersonalnymi - tego rodzaju procesy psychiczne nie zachodzg tak
samo jak rozwigzywanie zadan w szkole albo zdawanie egzaminéw na studiach.
Ogdlnie méwiac, tozsamos$¢ osiggnieta formuje sie dzieki rozwojowi myslenia
narracyjnego, ale tez sama go pobudza — oba zjawiska wzajemnie sie wzmacniajg.

Nawet jesli narracja jest dla cztowieka wrodzong forma poznawcza, sprawne
stosowanie tego sposobu myslenia - np. w formowaniu wlasnej tozsamosci -
niewgtpliwie wymaga praktyki. Dostarcza¢ jej moze kontakt z opowieSciami,
réwniez tymi tworzonymi podczas sesji RPG (a takze po rozgrywce, na drodze

7 Typ wspomnianych probleméw zyciowych mozna przyblizy¢, odwotujac sie do innej pracy
Zagorskiej (2004). Zgodnie z nig my§lenie logiczne, racjonalne czy formalne w pewnych sytuacjach
okazuje sie niewystarczajace, gdyz odrywa ludzkie poznanie ,0d kontekstu zycia codziennego. Kon-
tekst ten [...] to konkretne, rzeczywiste problemy, zazwyczaj o charakterze otwartym, czesto majace
wymiar spoteczny” (s. 53). O roli narracji w dorastaniu pisze tez Piotr Ole$ (2008): ,W tym [...] czasie
mlody czlowiek uzyskuje kompetencje narracyjne, dzieki ktérym zaczyna ujmowaé wlasne zycie
w kategoriach temporalnych. Zdaje sobie sprawe, Ze ma za sobg jaka$ przeszlo$¢, ktéra na niego wply-
nela, zyje w okres§lonym miejscu i czasie oraz ma przed sobg jakgs$ przyszto$¢” (s. 45).
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jednostkowego lub wspdlnego wspominania). Prawdopodobna jest rowniez
zalezno$¢ odwrotna, polegajaca na tym, zZe osoby o rozwinietej sktonnosci do
myslenia narracyjnego — w tym autonarracyjnego — poszukuja treéci spolecz-
nych i kulturowych, ktére mozna za jego pomoca opracowywac.

Pora przyjrze( sie blizej badaniom nad stylem gry. Stat sie on w Polsce przed-
miotem zainteresowania Doroty Chmielewskiej-Luczak i Cezara Matkowskiego
(2008). Od skupionego na identyfikacji ,odgrywania postaci” odréznili oni ,,gra-
nie postacig”, oznaczajgce wykorzystywanie postaci do wielorakich celéw, m.in.
towarzyskich. W innym tekscie sam Matkowski (2008) przedstawit wyniki badan
uzyskane dzieki autorskiemu Kwestionariuszowi Stylu Gry, obejmujacemu piec¢
zagadnien: testowanie, immersje, towarzyskos$¢, ekspresje, zaangazowanie
hobbistyczne.

Jednakze ani w tych pracach, ani w innych tekstach naukowych nie znalaztem
prob zbadania narracyjnego stylu gry. Jak sie wydaje, w literaturze akademickiej
mozna znalez¢é wyltacznie pojedyncze wzmianki na jego temat - tak jak w artykule
Jorisa Dormansa, ktéry wspomina krétko o tym sposobie grania, utatwiajacych
go badz utrudniajgcych zestawach zasad oraz graczach chetnie przyjmujacych ten
styl (Dormans, 2006)"®. Tymczasem psychologowie moga interesowac si¢ stylem
narracyjnym ze wzgledu na jego potencjalny zwigzek z tozsamoscia. Zasadne
jest przypuszczenie, zZe uczestnicy RPG preferujacy narracyjny typ rozgrywki
beda bardziej od innych sktonni do myslenia narracyjnego (w tym autonarracyj-
nego), co z kolei powinno sie wigza¢ z péZniejszg rozwojowo tozsamoscia, przede
wszystkim osiggnieta. Mozna tu zaproponowac trzy alternatywne interpretacje:

1. Udzial w narracyjnych sesjach sprzyja rozwijaniu inklinacji autonarra-
cyjnej, a przez to rOwniez tworzeniu tozsamosci osiagnietej.

2. Osoby o rozwinietej tozsamosci osiggnietej i silnej preferencji do mysle-
nia autonarracyjnego chetnie grajg w taki sposob, ktory pozwala im
angazowacd ten typ myslenia.

3. Obie zalezno$ci zachodzg réwnoczesnie na zasadzie dodatniego sprze-
zenia zwrotnego.

'8 Poczucie istnienia narracyjnego stylu gry — rozmaicie okreslanego — nie jest obce niektérym mito-
$nikom gier fabularnych. Warto odnotowa¢, ze Chmielewska-Euczak i Matkowski (2008, s. 201-202)
w swoim artykule przywoluja pojecie narratywizmu spopularyzowane przed dekadg wéréd anglojezycz-
nych graczy przez Rona Edwardsa; przytaczajg takze stosowane w Polsce w zblizonym znaczeniu pojecie
dramatyzmu. Mozna tu réwniez przypomnie¢ System QI0, czyli polska mechanike, ktérej podstawy
zaprezentowano w internecie w 2003 roku. Istotng role odgrywa w niej pojecie narracji oraz typ graczy
nazwanych opowiadaczami (<www.ql0.rpg.pl/theory03.html>. Osobno potraktowaé trzeba ksigzke
Jennifer Grouling (2010) pt. The Creation of Narrative in Tabletop Role-Playing Games, bedaca zmieniong
i poszerzong wersjg pracy magisterskiej (Grouling, 2005). Jak pisze sama autorka we wprowadzeniu, publi-
kacja czerpie z badan nad narracjg (narrative studies), jezykoznawstwa, studiéw kulturowych i badan nad
pismem (writing studies). Tego rodzaju opracowanie, niemajace charakteru psychologicznego, mogtoby
ewentualnie pomdc w przygotowaniu stwierdzen kwestionariuszowych stuzacych do pomiaru narra-
cyjnego stylu gry, ale ukazalo sie dopiero w lipcu 2010 roku, a wiec juz po zakoriczeniu zbierania danych.
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4. Badanie empiryczne

Sekcja ta prezentuje niewielkie badanie empiryczne stuzgce do wstepnego zwe-
ryfikowania przypuszczen na temat relacji miedzy tozsamoscig, inklinacjg auto-
narracyjng i stylem gry. Po podsumowaniu wyodrebnionych zmiennych oraz
przedstawieniu pytan badawczych i hipotez opisywany jest przebieg badania,
jego uczestnicy i uzyskane wyniki. Zgodnie z dobrg konwencja prac psycho-
logicznych najpierw podawane s3 wszystkie otrzymane rezultaty, a dopiero
potem, w osobnej podsekcji — préby ich zinterpretowania.

Ponizsza relacja obejmuje tylko rdzen przeprowadzonego badania, pomija-
jac 10 pobocznych zmiennych oraz 30 z 36 iteméw uzytych w Kwestionariuszu
Tozsamosci RPG.

4.1. Zmienne

Metody psychologiczne nie dajg bezposredniego dostepu do umystéw uczestnikéw
badan. Mozna jednak wnioskowac o natezeniu okreslonych wtasnosci psychicz-
nych, przygladajac sie¢ wartosciom zmiennych, tzn. cech przyjmujacych rézne
warto$ci. Do pomiaru zmiennych stuzg rozmaite metody psychologiczne — w tym
wypadku kwestionariusze'. Na przyktad wiedze o tozsamo$ci rozproszonej jako
realnej wlasciwosci psychiki otrzymaé mozna za posrednictwem 16 stwierdzen
EOMEIS-2. Za kazde z nich ankietowani otrzymuja od 1 pkt (jesli zaznaczono ,Zde-
cydowanie si¢ nie zgadzam”) do 6 pkt (jesli zaznaczono ,Zdecydowanie sie zga-
dzam”), a zatem warto$¢ zmiennej ,,tozsamo$¢ rozproszona” waha sie od 16 do
96 pkt. Im wyzsza bedzie ta liczba, tym wiekszego nasilenia aspektu tozsamosci
rozproszonej u danej osoby mamy prawo sie spodziewac. Innymi stowy, punktacja
odpowiedniej grupy pytan w kwestionariuszu przynosi wiedze o warto$ci zmien-
nej, ta natomiast — o natezeniu badanego zjawiska psychicznego.
Badanie uwzglednialo tacznie 13 zmiennych istotnych dla niniejszego arty-
kutu, podzielonych na trzy grupy:
1. Zmienne demograficzne - wiek, pte¢, wyksztalcenie, miejsce zamieszkania.
2. Ogodlne zmienne osobowosciowe — tozsamo$¢ rozproszona, tozsamos§é
przejeta, tozsamos¢ moratoryjna, tozsamosc¢ osiggnieta, inklinacja auto-
narracyjna.
3. Zmienne zwigzane z udzialem w RPG - identyfikacja z rola, staz gry, zaan-
gazowanie w hobby, narracyjny styl gry.

1 Podstawowe wiadomosci o pojeciu zmiennej i jego miejscu w psychologii znajdujg sie m.in. w kla-
sycznym juz podreczniku Jerzego Brzezinskiego (2005, s. 183-215) pt. Metodologia badat psychologicznych.
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Na powyzszej liscie znalazlo sie kilka zmiennych (wiek, pte¢, wyksztalcenie,
miejsce zamieszkania, identyfikacja z rolg, staz gry, zaangazowanie w hobby)
badanych za pomocg metryczki (por. aneks). Ich uwzglednienie daje istotng dla
badacza szanse dostrzezenia réznorodnosci grajacych oraz wielo$ci sposoboéw
uczestnictwa w zjawisku (por. Krawczyk, 2012).

Zmienng okre§long jako identyfikacja z rolg reprezentowalo pojedyncze
pytanie: ,Czy czujesz sie bardziej mistrzem gry, czy graczem?”. Odpowiedz
zaznaczano na pieciostopniowej skali Likerta. Z kolei zaangazowanie w hobby
to zmienna nawigzujaca do artykutu Matkowskiego (2008). Stworzony przez
niego Kwestionariusz Stylu Gry obejmuje m.in. grupe itemoéw mierzacych

»zaangazowanie w hobby, czyli dziatalno$¢ poza samg gra - takg jak uczest-
nictwo w konwentach, kolekcjonowanie podrecznikéw, czytanie magazynow
poswieconych RPG etc.” (s. 218). W opisywanym badaniu respondenci zazna-
czali w skali od 1 do 6, w jakim stopniu zajmujg si¢ kazdym z siedmiu podanych
typéw aktywno$ci*’.

Wszystkie zmienne prezentuje tabela 1.

Tabela 1. Wykaz badanych zmiennych

Grupa Nazwa zmiennej Typ zmiennej* Narzedzie pomiaru
Wiek Tlorazowa
Zmienne Ple¢ )
Nominalna Metryczka
demograficzne Wyksztalcenie
Miejsce zamieszkania Porzadkowa
Tozsamo$¢ rozproszona

Tozsamos$¢ przejeta
Ogolne zmienne ; = - EOMEIS-2
Tozsamo$¢ moratoryjna Porzadkowa

osobowosciowe

Tozsamo$¢ osiggnieta

Inklinacja autonarracyjna IAN-R
Identyfikacjazrolg
Zmienne zwigzane Stazgry Metryczka
i Porzadkowa
zudzialem w RPG Zaangazowanie w hobby
Narracyjny styl gry KT-RPG

20 Dziekuje Cezarowi Matkowskiemu za udostepnienie niepublikowanej pracy magisterskiej
zawierajacej pelng wersje kwestionariusza. Pomogta ona w ulozeniu tresci pozycji testowych. Zrédltem
inspiracji byta takze ankieta Aleksandry Wierzchowskiej ,, Fantasci o sobie” (<http://www.ankietka.
pl/ankieta/37356/fantasci-o-sobie.html>).

2! Zmienne ilorazowe to takie, dla ktorych mozna okresli¢ staly odstep pomiedzy dowolnymi
dwiema sgsiednimi warto$ciami, a ponadto dzielenie jednej wartosci przez druga przynosi sensowne
wyniki (np. 6-procentowa inflacja jest dwukrotnie wyzsza od 3-procentowej). W wypadku zmiennych
porzadkowych odlegtosci miedzy wartosciami sg umowne (trudno sensownie zalozy¢, ze np. réznica
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4.2. Pytania badawcze i hipotezy

Tabela 2 przedstawia pytania badawcze (sformulowane w jezyku pojec teore-
tycznych) i hipotezy empiryczne (sformutowane w operacyjnym jezyku zmien-
nych) dotyczace calej populacji grajacych, opracowane na podstawie rozwazan
z trzeciej sekcji artykulu. Nie wyczerpuja one zakresu analiz, ale wyznaczajg
ich zasadniczy kierunek®>

Tabela 2. Pytania badawcze i hipotezy

Pytaniabadawcze Hipotezy

Pytaniel. Czy istniejg zwigzki migdzy statusem | Hipoteza 1: Narracyjny styl gry koreluje dodatnio z inklinacjg

tozsamosci oraz inklinacjg autonarracyjng autonarracyjng.
anarracyjnym stylem gry? Jezeli tak, to jakie? Hipoteza 2: Narracyjny styl gry koreluje dodatnio z tozsamoscia
osiggnieta.

Hipoteza 3: Tozsamo§¢ osiaggnieta koreluje z narracyjnym stylem

gry silniej niz jakikolwiek inny status tozsamosci.

Pytanie II. Czy istniejg zwigzki miedzy statusem | Hipoteza 4: Tozsamo$¢ osiggnieta koreluje dodatnio z inklinacja
tozsamosci a inklinacjg autonarracyjng? autonarracyjng.

Jezeli tak, to jakie? Hipoteza 5: Tozsamos$¢ osiagnieta koreluje z inklinacjg

autonarracyjng silniej niz jakikolwiek inny status tozsamosci.

Do statystycznej weryfikacji tych hipotez potrzebna bytaby préba reprezen-
tatywna uzyskana na drodze doboru losowego. Tymczasem warunek ten nie
zostal spelniony (por. kolejng podsekcje). Oznacza to, Ze nie mozna stosowac

miedzy odpowiedziami ,zdecydowanie sie zgadzam” i ,zgadzam si¢” jest identyczna jak miedzy ,zga-
dzam sie” i ,raczej si¢ zgadzam”), ale nadal kolejne warto$ci uktadajg sie w szeregu od najnizszej do
najwyzszej. Wartosci zmiennych nominalnych sg natomiast nieporéwnywalne (np. zielony kolor oczu
nie jest ani ,wyzszy”, ani ,nizszy” od koloru blekitnego). Blizsze informacje o typach zmiennych za
Stanleyem Smithem Stevensem przedstawia Brzezinski (2005, s. 188-189).

W dalszej czg¢sci artykutu dane porzadkowe analizowane s3 za pomocg nastepujacych parame-
trow statystycznych: §redniej arytmetycznej, odchylenia standardowego i wspo6tczynnika korelacji
rPearsona. Z dokonywaniem takich obliczen na podstawie skali Likerta wigzg si¢ pewne kontrower-
sje, lecz opierajgc si¢ na rozumowaniu Geoffa Normana (2010), mozna uzna¢ tego rodzaju analizy za
uprawnione. Co wiecej, rozktad zmiennych porzadkowych (podobnie jak zmiennej wieku) wedtug
wynikow testu Kotmogorowa-Smirnowa jest zblizony do normalnego, co stanowi dodatkowy argu-
ment na rzecz zasadnosci uzycia wymienionych parametréw. Warunek normalnosci rozktadu nie jest
spelniony tylko dla dwu zmiennych porzagdkowych: miejsca zamieszkania i stazu gry. W ich wypadku
postanowilem zachowad wiekszg ostrozno$¢ i postuzy¢ sie wspétczynnikiem korelacji ko Spearmana,
anie r Pearsona; nie obliczalem takze §redniej arytmetycznej.

Wyksztalcenie nie zostalo uznane za zmienng porzagdkows ze wzgledu na obecno$¢ kategorii

»wyksztalcenie zawodowe lub techniczne”, ktérg trudng jednoznacznie okresli¢ jako ,wyzszg” lub
»nizszg” od kategorii wyksztalcenia ogdlnoksztalcacego.

22 Proces statystycznego wnioskowania indukcyjnego w artykule przedstawiany jest w spos6b
uproszczony. W rzeczywistej praktyce badawczej psychologowie weryfikujg nie wlasciwe hipotezy
badawcze (zwane alternatywnymi), lecz tzw. hipotezy zerowe. Odrzucenie hipotezy zerowej, a wiec
takiej, wedlug ktérej nie zachodzg prawidlowosci postulowane przez hipoteze alternatywng, prowadzi
do uznania stuszno$ci tej ostatniej. Jest to rodzaj dowodu nie wprost.
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testow istotno$ci — narzedzi statystycznych stuzacych do sprawdzania, czy
dopuszczalne jest uogélnienie wynikéw z proby na populacje. Referowane
nizej rezultaty nie pozwalaja na jednoznaczng weryfikacje hipotez. Wyniki
te sg wszakze istotnymi argumentami i mogg stanowic zachete do przeprowa-
dzenia szerzej zakrojonych badan.

4.3. Uczestnicy i przebieg badan

Badanie odbyto si¢ w kwietniu i maju 2010 roku podczas spotkan Stowarzysze-
nia Milo$nikéw Fantastyki w Lodzi, Stowarzyszenia Avangarda w Warszawie
oraz Klubu Fantastyki ,Druga Era” w Poznaniu, po wcze$niejszym elektro-
nicznym uzgodnieniu i publicznej zapowiedzi w internecie?’. Kwestionariusze
przekazywane byly wszystkim zainteresowanym przez caly czas spotkania
(2-5 godzin). Nie udalo sie¢ zapewnic kontrolowanych warunkéw badania — nie-
kiedy w udostepnionych pomieszczeniach przebywaly rdwniez inne osoby,
rozmawiajgc lub nagabujac ankietowanych. Dbatem jednak o to, aby nie dysku-
towano na temat zawartosci kwestionariuszy. Wiekszos$ci uczestnikow badania
nie znalem osobiscie; wiedziano jednak, Ze sam gram w RPG.

Nastepna sekcja obejmuje tez wyniki pieciu znanych mi oséb, ktore wypet-
niaty kwestionariusze w innych miejscach - samodzielnie (podczas konwentu
lub we wlasnych domach) albo w mojej obecnosci (w domu studenckim). P6z-
niejsze analizy statystyczne pokazaly, Ze uwzglednienie tej matej grupy nie
wptynelo znaczaco na uzyskane rezultaty.

Materiaty wypetniano w kolejno$ci: metryczka, EOMEIS-2, IAN-R, KT-RPG.
Lacznie w badaniu wziety udzial 44 osoby, w tym 35 mezczyzn i 9 kobiet - ci
pierwsi stanowili ok. 80% uczestnikéw. Proporcje plci okazaly sie zblizone
do tych, ktére mozna zaobserwowac¢ na konwentach - zjazdach fanowskich
i jednoczesnie festiwalach kultury fantastycznej?*. 4 osoby legitymowaly sie
wyksztalceniem gimnazjalnym, 20 §rednim, 8 zawodowo-technicznym, 11 wyz-
szym pierwszego lub drugiego stopnia (licencjat badZ magisterium), 1 wyzszym

% Oto przykladowa zapowiedz: <http://www.smerf.fero.pl/?p=3687>. Zawiera ona informacje
o warsztatach dotyczacych RPG, ktére prowadzitem po zbieraniu ankiet, aby zgromadzi¢ liczniejszg
grupe uczestnikéw. W tym miejscu chce rowniez serdecznie podzigkowaé wszystkim respondentom
oraz osobom, ktére pomogly miw zorganizowaniu badania.

24 Za przyktad moze postuzy¢ zjAva 2013: konwent po§wiecony grom réznego typu, przede
wszystkim jednak grom fabularnym (tych ostatnich dotyczyta wiekszo$¢ punktéw programu). Zgodnie
z informacja, ktorej udzielit mi Marcin Wronski — wspélorganizator wydarzenia - kobiety stanowily
28% uczestnikéw imprezy. Podobnie jest z reguly na konwentach nieskoncentrowanych na grach,
a obejmujacych twoérczos¢ fantastyczng w réznego rodzaju mediach (Guttfeld, Jankowiak, Krawczyk,
2013, s. 10).
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trzeciego stopnia (doktorat). Ponadto zdecydowana wiekszo$¢ respondentéw
(89%) mieszkata w miastach liczacych powyzej 100 tys. mieszkancow.

Sredni wiek ankietowanych wynosit 22 lata i 8 miesiecy. Mozna tu wyod-
rebnic trzy gléwne podgrupy wiekowe: 16-19 lat (19% ogétu respondentow),
20-24 lat (55%) oraz 25-29 lat (24%)>°. Dwie pierwsze z nich odpowiadajg typo-
wym okresom nauki w szkole §redniej oraz pobytu na studiach — wydaje sie
to istotne, gdyz ukonczenie tych etapow edukacji moze si¢ przektadaé na spo-
s6b udziatu w RPG (np. z powodu rozpadu stalej grupy grajacych).

36% uczestnikow bardziej lub zdecydowanie bardziej identyfikowato sie
z rolg prowadzacego niz gracza, 34% w podobnym stopniu utozsamiato sie
z obiema rolami, 30% czulo sie raczej graczami niz mistrzami gry. Ponadto
73% wypelniajacych gralo w RPG co najmniej od 5 lat (a 46% przynajmniej od
10 lat). Wyniki te sugeruja duze zaangazowanie, ale §redni rezultat dla kazdego
z siedmiu stosownych item6éw w metryczce wynosit tylko 2,7, podczas gdy przy
rozktadzie normalnym spodziewang Srednig arytmetyczng byloby 3,5 (pozycje
testowe byly punktowane w skali od 1 do 6). Prawdopodobnie wiec respondenci
byli w wigkszosci mito$nikami gier fabularnych, lecz podejmowali mato dziatan
zwigzanych z innymi aspektami zjawiska niz sesja — a przynajmniej tak sami
siebie postrzegali.

4.4. Analiza wynikéw

W obecnej podsekgcji relacjonowane sg wyniki analizy korelacji, czyli metody
statystycznej pokazujacej, w jakim stopniu wartos$¢ jednej badanej zmiennej
rosnie (korelacja dodatnia) bagdZ maleje (korelacja ujemna) wraz ze wzrostem
drugiej. Inaczej méwiac: im wyzsza jest warto$¢ bezwzgledna wspoéiczynnika
korelacji (obliczanego wedlug stosownego wzoru), takiego jak r Pearsona lub
rho Spearmana, w tym wiekszym stopniu mozna przewidzie¢ nasilenie jednej
cechy, znajac natezenie drugiej®®.

Zgodnie z ustaleniami Jacoba Cohena korelacje wyrazang przez r Pearsona
interpretuje sie jako stabg, gdy warto$¢ bezwzgledna r nalezy do przedziatu
<0,1; 0,3), jako $rednig dla przedziatu <o0,3; 0,5), a jako silng dla przedziatu
<0,5; 1). Jak pisze cytowany autor: ,Moim zamiarem bylo, aby srednia wielkos¢
efektu reprezentowala efekt, ktéry prawdopodobnie bedzie widoczny golym

* 1 osoba miata 35 lat, a 6 uczestnikéw badania nie zadeklarowalo swojego wieku.

26 Sposéb okreslania warto$ci  Pearsona opisuje wiele publikacji. Jedng z nich jest podrecznik
Brzezifskiego (2005), wykorzystujacy rzeczony wspdltczynnik w opisie przyktadowego badania empi-
rycznego (s. 363-370). W praktyce wysoko$¢ r Pearsona okresla sie za pomocg narzedzi komputero-
wych (umozliwiaja to programy Microsoft Excel, SPSS i wiele innych).
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okiem dla uwaznego obserwatora” (Cohen, 1992, s. 156). Podane wartosci opra-
cowano na potrzeby okres$lania sily zjawisk w populacji, a nie w bezposrednio
badanej probie (tamze), ale pozostajg one przydatne do okreslenia sity zaob-
serwowanych zalezno$ci.

Zacznijmy od hipotez 1-3, a wiec tych, ktdre dotyczg narracyjnego stylu gry.
Tabela 3 zawiera warto$ci wspdtczynnika r Pearsona dla odpowiednich korelaciji.

Tabela 3. Wspotczynnik r Pearsona dla korelacji narracyjnego stylu gry z IAN
i czterema statusami tozsamosci

Inklinacja Tozsamos¢ Tozsamo§¢ Tozsamo§¢ | Tozsamos¢
autonarracyjna rozproszona przejeta moratoryjna | osiagnieta
Narracyjny styl gry 0,370 -0,346 0,091 0,050 0,408

Narracyjny styl gry wykazuje $rednig korelacje dodatnig z dwiema zmien-
nymi: inklinacjg autonarracyjng i tozsamoscig osiggnieta, natomiast z tozsa-
moscig przejeta i moratoryjng nie koreluje prawie wcale. Wyniki te sg zgodne
z hipotezami 1-3. Dla interpretacji wynikéw wazna moze by¢ jeszcze ujemna
korelacja stylu narracyjnego z tozsamos$cig rozproszong — prawie tak samo
wyrazista jak korelacja z tozsamo§cig osiggnieta.

Tabela 4 przedstawia warto$¢ wspotczynnika r Pearsona dla korelacji inklina-
cji autonarracyjnej z kazdym z czterech statusow tozsamosci (por. hipotezy 4 i 5).

Tabela 4. Wspotczynnik r Pearsona dla korelacji IAN z czterema statusami tozsamosci

Tozsamo$¢ Tozsamos§¢ Tozsamos§¢ Tozsamos§¢
rozproszona przejeta moratoryjna osiagnieta
Inklinacja autonarracyjna -0,338 -0,156 0,153 0,543

Widoczna jest silna korelacja 1AN z tozsamoscig osiggnietg, natomiast
z tozsamoscia przejetg i moratoryjng inklinacja autonarracyjna koreluje stabo.
Te rezultaty odpowiadajg hipotezom 4 i 5. Istotna wydaje sie réwniez ujemna
korelacja 1AN z tozsamoscig rozproszong (przypominajaca wskazang wezesniej
korelacje miedzy tym statusem tozsamosci a narracyjnym stylem gry).

Oprocz obliczen bezposrednio wigzacych sie z postawionymi hipotezami
warto przeprowadzi¢ analize eksploracyjng, ktéra moze pomoc w interpretacji
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uzyskanych rezultatéw oraz dostarczy¢ zachety dla dalszych badani. Analiza
taka obejmuje gtéwnie nieuwzglednione dotad zmienne: wiek, identyfikacje
z rolg, staz gry i zaangazowanie w hobby?”. Dla kazdej z nich sprawdzilem
korelacje ze wszystkimi pozostalymi zmiennymi porzgdkowymi badz ilora-
zowymi. Sposrdd takiego zbioru korelacji tabela 5 przedstawia te, dla ktérych
wspolczynnik 7 Pearsona lub 720 Spearmana wynosi przynajmniej 0,29-0,30.

Tabela 5. Analiza eksploracyjna: wykaz korelacji o wspotczynniku r
lub rho nie nizszym niz 0,29-0,30

Skorelowane zmienne Wsp6lczynnik korelacji
Staz gry koreluje dodatnio z wiekiem rho = 0,655
Staz gry koreluje ujemnie z tozsamoscia moratoryjna rho =-0,390
Staz gry koreluje ujemnie z tozsamoscig rozproszong rho =-0,370
Staz gry koreluje dodatnio z zaangazowaniem w hobby rho = 0,337
Identyfikacja z rola MG koreluje dodatnio ze stazem gry rho = 0,297
Identyfikacja z rola MG koreluje dodatnio z zaangazowaniem w hobby r = 0,290

Interesujace z perspektywy tematyki artykutu byloby réwniez poréwna-
nie inklinacji autonarracyjnej os6b grajacych z niegrajacymi. Jest ono moz-
liwe dzieki dostepnosci wynikéw badania Soroko (2007, s. 118) nad psycho-
metrycznymi wlasciwo$§ciami 1AN-R. Badanie objelo 187 0séb (103 kobiety
i 84 mezczyzn) w wieku od 19 do 25 lat; byli to poznanscy studenci kierun-
kéw humanistycznych i spotecznych (47,2%) oraz matematycznych, technicz-
nychiprzyrodniczych (52,8%). Tabela 6 ukazuje wyniki poréwnania tej proby
z uczestnikami badania referowanego w artykule.

Niereprezentatywno$¢ zebranej 44-osobowej proby nie pozwala na prze-
prowadzenie statystycznego testu istotnosci roznic miedzy dwiema opisanymi
grupami. Niemniej na podstawie zgromadzonych danych®® mozna przynajmniej

27 Rozktad wieku w prébie jest silnie platykurtyczny, tzn. splaszczony (statystyki opisowe: §red-
nia arytmetyczna 22,68, odchylenie standardowe 3,81, wspdlczynnik zmiennosci 17%, sko$no$¢ 0,94,
kurtoza 1,60). By¢ moze to wlasnie nieznaczny udzial respondentéw mtodszych niz 20 lat odpowiada
za brak korelacji miedzy wiekiem a statusami tozsamosci. (Korelacje takie u os6b dorastajacych byty
niejednokrotnie odnotowywane w badaniach: Adams, 1998, s. 13148-49). Z kolei w odczytywaniu
wynikdéw, ktdre dotyczg identyfikacji z rola, przydatna bedzie wiadomo$¢ o sposobie punktowania
odpowiedzi: respondenci otrzymywali tym wiecej punktow, im silniej preferowali role prowadzg-
cego kosztem roli gracza (byl to zabieg czysto formalny, réwnie dobrze mozna bytoby przyjaé regute
odwrotng). Dlatego dodatnie warto$ci wspdlczynnikéw korelacji w tabeli 5 nalezy interpretowac jako
znak korelacji z relatywng preferencja dla roli prowadzacego.

28 Najbardziej widoczng réznice miedzy probami stanowi rozklad plci uczestnikéw badan. Jesli
jednak mozna stawiac jakiekolwiek przypuszczenia na temat jej wagi, opierajac si¢ na wynikach zale-
dwie 9-osobowej grupy kobiet, to czynnik ten mégl raczej zmniejszy¢ niz zwigkszy¢ réznice opisane
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domniemywa¢, ze gracze wykazujg silniejszg inklinacje autonarracyjng od oséb
niegrajacych.

Tabela 6. Porownanie statystyk opisowych inklinacji autonarracyjnej w badanej probie

i badaniu Soroko (2007)
Srednia Odchylenie Wspf)lczyrtn.lk Skosnosé Kurtoza
arytymetyczna standardowe zmienno$ci
Préba 44 oséb 105,93 16,05 15% -0,05 0,14
Préba 187 oséb 92,69 14,51 16% -0,59 0,18

4.5. Interpretacja wynikow

Inklinacja autonarracyjna koreluje dodatnio z tozsamoscia osiggnieta, a ujem-
nie z tozsamoscia rozproszong. Te dwa statusy tozsamosci pod wieloma wzgle-
dami stanowig swoje przeciwienistwa, totez odwrotne kierunki korelacji nie
budzg zdziwienia. Otrzymane rezultaty uprawdopodobniajq teze o zwiazku
tozsamosci osiagnietej z my§leniem narracyjnym. Niestety nie mozna na tej
podstawie orzekaé, czy rzeczywiscie te dwa zjawiska wzajemnie si¢ wzmacniaja
(zgodnie z uzasadnieniem teoretycznym przedstawionym w sekcji trzeciej), czy
raczej jedno z nich wymaga odpowiedniego nasilenia drugiego aspektu psy-
chiki, ale samo nie przyspiesza jego rozwoju*’. Mimo to wyniki badania moga
by¢ interesujace rowniez dla tych psychologéw, ktorzy nie zajmujg sie grami
fabularnymi. W takim ujeciu szerszy kontekst dla uzyskanych rezultatow sta-
nowi¢ moze niedawny artykul Emilii Soroko (2013), w ktérym pokrétce omo-
wione i zinterpretowane zostaly wybrane badania empiryczne wykorzystujace
Kwestionariusz Inklinacji Autonarracyjnej (s. 14-16).

Wyniki badania wspieraja takze poglad o istnieniu zwigzkéw miedzy
tozsamoscig osiagnieta, inklinacja autonarracyjna i narracyjnym stylem
gry. Kazda z trzech odpowiednich zmiennych okazuje si¢ bowiem dodatnio
skorelowana z dwiema pozostalymi. Dodatkowym argumentem jest ujemna

w tabeli 6. MezczyZni w probie graczy uzyskali bowiem nizszg srednig wartos¢ inklinacji autonarra-
cyjnej (104,54) niz kobiety (111,37). Na tej podstawie mozna byloby sie spodziewa¢ podwyzszonych
wynikéw w prébie oséb niegrajacych, zawierajacych znacznie wigkszy odsetek kobiet. Skoro za$
wyniki te byly obnizone, czynnik grania w RPG wydaje si¢ tym istotniejszy.

» Mozliwe logicznie (cho¢ mato prawdopodobne) byloby tez jeszcze inne wyjasnienie, w mysl
ktérego postulowana zaleznosc jest pozorna, a dostrzezong korelacje wyjasnia jakas trzecia zmienna
nieuwzgledniona w badaniu (np. badajac dzieci w wieku 2—4 lat, mozna dostrzec wyrazng korelacje
miedzy wielko§cig obuwia a zasobem stownictwa. Ztudno$¢ tej korelacji ttumaczy wiek — oba badane
zjawiska sg bezposrednio zalezne od wieku, ale nie od siebie nawzajem). To samo dotyczy zwigzkéow,
o ktérych mowa w kolejnym akapicie tekstu gléwnego.
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korelacja tozsamos$ci rozproszonej z narracyjnym stylem gry oraz inklinacjg
autonarracyjng.

Zastanéwmy sie teraz, na czym mogg polega¢ wspomniane zwigzki. Innymi
stowy: czy ktoras z interpretacji zaproponowanych pod koniec sekgcji trzeciej
moze by¢ bardziej prawdopodobna od pozostalych? W tym kontekscie wazny jest
brak sredniej przynajmniej*® korelacji stylu narracyjnego oraz inklinacji autonar-
racyjnej ze stazem gry. Uwzgledniajgc te informacje, mozna wysuna¢ wstepne
przypuszczenie, Ze dluzsze granie w RPG nie prowadzi samoczynnie do roz-
woju mys§lenia narracyjnego. Niewykluczone, iz ten ostatni wymaga rozgrywek
uksztaltowanych w specyficzny sposéb, a motywacja dla takiego uformowania
sg zjawiska zewnetrzne wzgledem indywidualnych preferencji w dziedzinie gier
fabularnych. Innymi stowy, jesli pod wpltywem ogoélniejszych proceséw tozsa-
mos$ciowych (zachodzacych w sferze rekreacyjnej, zawodowej, politycznej itd.)
u osoby grajgcej pojawiajg si¢ elementy tozsamosci osiggnietej, to wowczas ktos
taki zaczyna interesowac sie narracyjng formg grania, co moze zwrotnie wzmoc-
ni¢ generalny rozwdj myslenia narracyjnego. Rzeczony wplyw nasila¢ mogloby
celowe ksztaltowanie rozgrywek na sposdb narracyjny przez innych uczestnikow
sesji. Pytanie o staz gry stanowilo jednak bardzo niewielka cz¢$¢ badania
i nie mozna tutaj formulowa¢ zbyt mocnych wnioskow.

Dodatkowa analiza korelacji pozwala domniemywa¢, ze poziom inklinacji
autonarracyjnej u graczy jest wyZszy niz u oséb niegrajacych. Przypuszcze-
nie to mozna powigzac z wynikami uzyskanymi przez Ewe Galinska, ktoéra
przeprowadzita badanie ankietowe wérdd 126 os6b w warszawskim sklepie
z grami RPG (w 2000 roku) oraz na konwencie fantastyki w Krakowie (w roku
2001). Sredni wiek respondentéw wynosit 22 lata i s miesiecy; w wiekszosci byli
to studenci. W gronie osdb studiujacych 64% znajdowalo si¢ na kierunkach
$cistych, przyrodniczych i ekonomicznych, 34% na humanistycznych, a 2% na
artystycznych (Galinska, 2007, s. 257-258). Jesli rzeczywiscie duzg cze$¢ milo-
$nikow gier fabularnych stanowig osoby zajmujace sie m.in. naukami technicz-
nymi, matematyka i fizyka, to jedna z czestszych funkcji RPG mogloby by¢
dawanie uj$cia dla sklonnosci do narracyjnego organizowania §wiata i wiedzy
o sobie - sklonnoéci, ktérej zaspokajaniu nie stuzg tego rodzaju studia ani zwig-
zana z nimi praca zawodowa.

Rezultaty badania zachecaja tez do wyrazenia pewnych przypuszczen na
temat roznic miedzy prowadzacymi a graczami. Wsréd respondentéw dodat-
nio skorelowane sg trzy zmienne: staz gry, zaangazowanie w hobby oraz iden-
tyfikacja z rolg MG (mistrza gry). Wydaje sie prawdopodobne, Ze ta ostatnia

30 Podzial na korelacje stabe, §rednie i silne, dotyczacy pierwotnie wspélczynnika r Pearsona, jest
tu stosowany takze do rho Spearmana.
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rola, ktorej przeciez towarzyszy z reguly duza odpowiedzialno$¢ za przebieg
rozgrywki, bedzie pelniona przez osoby grajace dtuzej oraz mocniej wlgczajace
sie w caly zloZony §wiat gier fabularnych.

Oceniajac stopien stusznosci wszystkiego, co zostalo wyzej przedstawione,
warto zachowac znaczng ostrozno$¢ ze wzgledu na ograniczenia przepro-
wadzonego badania. Najwazniejszymi z nich sg niewatpliwie niewielkie roz-
miary proby oraz jej niereprezentatywnosc¢. Ponadto slaboscig Kwestionariusza
Tozsamosci RPG jest brak badan pilotazowych i brak opracowanych wilasciwosci
psychometrycznych. Badanie nie objelo réwniez takich informacji jak czestos¢
gry, najchetniej wybierane §wiaty i mechaniki (zostaly one uwzglednione w jed-
nym z pytan, ale ostatecznie wylaczone z analizy) oraz zainteresowanie innymi
niz RPG dziedzinami kultury popularnej (por. Krawczyk, 2012).

5. Zakonczenie

Mam nadzieje, ze artykut zdota zachecié czytelnikéw do traktowania tozsamo-
§ci, myslenia (auto)narracyjnego i narracyjnego stylu gry — a takze wzajemnych
zwigzkow tych trzech aspektow psychiki - jako waznych obszaréw badan psy-
chologicznych nad grami fabularnymi. Warto tutaj poda¢ kilka przykladowych
pytan, na ktére mozna byloby szuka¢ odpowiedzi w dalszych badaniach.

1. Czy ukazane korelacje miedzy zmiennymi potwierdzilyby sie w badaniu
na liczniejszej i bardziej reprezentatywnej probie?

2. Jakie wnioski przyniostoby bardziej gruntowne zbadanie takich wtasci-
wosci jak staz gry i zaangazowanie w hobby?

3. Czy podwyzszony poziom inklinacji autonarracyjnej u oséb grajacych
w RPG swiadczy rowniez o wiekszym nasileniu mys$lenia narracyjnego,
a nie tylko autonarracyjnego?

4. Czy sposéb traktowania narracyjnego aspektu RPG zalezy od tego, ile
okazji maja uczestnicy do angazowania myslenia narracyjnego na stu-
diach i w pracy zawodowe;j?

5. Czyztozsamoscig osiggnietg lub inklinacjg autonarracyjng skorelowane
sg inne style gry niz styl narracyjny?

6. Czy istniejg takie wymiary stylu gry, ktére przy odpowiednim wyko-
rzystaniu przez grajacych (w tym przez osoby stosujace gry fabularne
w celowych oddziatywaniach o charakterze profesjonalnym) mogtyby
sprzyjaé rozwojowi tozsamosci osiggnietej oraz zdolno$ci do myslenia
(auto)narracyjnego?

Na koniec pozostaje powro6ci¢ do wzmiankowanych we wstepie przyczyn

pominiecia przymiotnika ,,narracyjne” w nazwie gier fabularnych. Ot6z jak zdaje
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sie pokazywaé przeprowadzone badanie, narracyjno$¢ RPG moze by¢ cecha
stopniowalng. Czasami trudno o tym pamietaé, gdy postugujemy sie ujednoli-
cajgcym okresleniem ,narracyjne gry fabularne”. Nie znaczy to, Ze trzeba z niego
zrezygnowac. Warto jednak mieé na uwadze, iz przy niektérych sposobach rozu-
mienia narracji bedzie ona prawdopodobnie stalg cechg RPG, przy innych nato-
miast — wlasciwoécig zmieniajgca sie wraz ze stylem gry. Ta jednoczesna narra-
cyjnosé-nienarracyjno$é moglaby zresztg stac sie przedmiotem odrebnej analizy.
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ANEKS

Metryczka wykorzystana w badaniu

Witaj!

Masz przed sobg materiaty, ktérych uzupetnienie bedzie bardzo cenng
pomocg w mojej pracy magisterskiej. S one w pelni anonimowe, jedynie na
poczatek chcialbym Cie poprosié o kilka ogdlnych informacji na Twoéj temat.
Na kolejnych stronach znajduja sie trzy kwestionariusze, o ktérych wypetnie-
nie réwniez prosze.

Dziekuje, ze zgodzites/a$ sie wzig¢ udzial w badaniach!

Stanistaw Krawczyk

W ponizszych pytaniach ogélnych zaznacz wlasciwg odpowiedz kétkiem
(jesli samo pytanie nie stanowi inaczej).
1. Twoja plec¢
b. mezczyzna
c. kobieta
2. Twoj wiek:
3. Wyksztalcenie (zaznacz wyksztalcenie, ktére juz zdobytes/as$)
a. podstawowe
b. gimnazjalne
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mo Ao

me Ao T

Stanistaw Krawczyk

$rednie ogdélnoksztatcace
zawodowe lub techniczne
wyzsze I lub II stopnia
wyzsze III stopnia

. Miejsce zamieszkania

wies

miasto do 20 tysiecy mieszkancow
miasto do 100 tysiecy mieszkancow
miasto do 500 tysiecy mieszkancéw
miasto do 1 miliona mieszkancow
miasto powyzej 1 miliona mieszkancow

Czy czujesz si¢ bardziej mistrzem gry, czy graczem?

a. zdecydowanie bardziej MG

b. bardziej MG

c. wpodobnym stopniu MG jaki graczem

d. bardziej graczem

e. zdecydowanie bardziej graczem
. Jak dtugo grasz w RPG?

a. 10latidluzej

b. mniejniz 10 lat

c. mniejniz 5 lat

d. mniejniz 3lata

e. mniejniz rok

Wymien kilka ulubionych systeméw i konwencji (razem nie wiecej niz 8-10):

. Zaznacz w skali od 1 do 6, w jakim stopniu zajmujesz sie ponizszymi aktyw-

no$ciami (1 - brak zaangazowania, 6 — bardzo duze zaangazowanie):

a.
b.

jezdzenie na konwenty w zwigzku z grami fabularnymi:
kolekcjonowanie podrecznikow, dodatkéw, ksigzek, pism zwigza-
nych z RPG:

czytanie materialéw internetowych (blogi, serwisy, fora itp.) na
temat RPG:

tworzenie niepublikowanych - do uzytku wtasnego lub grupy graja-
cych - materiatéw zwigzanych z RPG (np. scenariuszy, opowiadan,
map, ilustracji):

tworzenie materiatéw erpegowych do publikacji (przyklady jak
wyzej):

prowadzenie bloga na temat RPG lub wspotpraca z serwisem inter-
netowym poswieconym (w calosci lub czesciowo) grom fabularnym:
dziatalno$¢ w klubie milosnikéw fantastyki, majgca zwigzek z RPG:
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Kwestionariusz Tozsamos$ci RPG (fragment dotyczacy narracji)

Ponizszy kwestionariusz zawiera stwierdzenia, ktore dotycza sposobu trakto-
wania gier fabularnych. Nie ma tu poprawnych ani btednych odpowiedzi. Pro-
sze, przeczytaj dokladnie kazde ze stwierdzen i otocz kétkiem te odpowiedz,
ktora najtrafniej Cie opisuje.

Skala odpowiedzi:

A =zdecydowanie si¢ zgadzam

B = zgadzam si¢

C =raczej si¢ zgadzam

D =raczej si¢ nie zgadzam

E = nie zgadzam sie

F = zdecydowanie sie nie zgadzam

p Chcial(a)bym, aby w sesjach, w ktorych uczestnicze, wyraznie wyodrebnialty sie trzy ABCDEF
’ czedci: poczatek, gtéwny tok akeji i kulminacja/zakoniczenie.

Angazujac sie w dtuzsze rozgrywki (ztozone przynajmniej z paru sesji), chciat(a)bym, ABCDEF
13.
zeby prowadzone przeze mnie postacie stopniowo zmienialy si¢ wewnetrznie.

17. Nie zalezy mi na tym, by rozgrywka miata dla mnie jakis glebszy sens. ABCDEF

Gdy podczas moich sesji nastepuje moment decydujacy o tym, w ktérg strone podazg
25. dalsze wydarzenia, kierunek ten powinny wyznaczaé przede wszystkim cele i wybory ABCDEF

postaci. Inne czynniki, np. wynik rzutu kostka, sg tu drugoplanowe.

Jesli biore udzial w kampanii, powinna ona mie¢ jaki$ temat przewodni, ktéry bedzie sie ABCDEF
pojawial wielokrotnie (np. zemsta, milo§¢, poszukiwanie wlasnej tozsamosci).

Moje ulubione sesje to takie, na ktorych wydarzenia uktadajq sie w historie
34. L. . . L, ABCDEF
przypominajacg opowiadanie lub powies¢.
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Osobowos$¢ a uczestnictwo w grach fabularnych.
0 relacjach migdzy tozsamoscia, mysleniem narracyjnym i stylem gry

Abstrakt

Artykul przedstawia jeden ze sposobow poszukiwania odpowiedzina pytanie

o0 zwigzek miedzy ogdlnymi wlasciwosciami osobowosciowymi a sposobem
uczestnictwa w sesjach gier fabularnych. Ukazuje podloze teoretyczne, prze-
biegiwyniki badania empirycznego, w kiorym uczestniczyty 44 osoby grajgce
w RPG. Kluczowq rolg odgrywajq tu trzy zjawiska: tozsamosc, narracyjny
styl gry oraz inklinacja autonarracyjna. Tekst je objasnia, charakteryzuje
metody uzyte do ich poznania i przedstawia powody zajmowania si¢ tymi
aspektami psychiki. Nastepnie prezentuje rezultaty przeprowadzonego bada-
nia, stanowigce argument na rzecz tezy, iz trzy badane zjawiska sq wzajem-
nie powiqzane.

SELOWA KLUCZOWE: gry fabularne, psychologia, tozsamosc, narracja, styl gry
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