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Zty bohater — niemoralny gracz?
Projekt badawczy

ALEKSANDRA BUSSE-BRANDYK, DOROTA CHMIELEWSKA-LUGZAK
Uniwersytet Wroclawski

Abstract
Is a bad hero an immoral player? A research project

This article describes a research project on storytelling role-playing games
that has been created and conducted by us. The research we have undertaken
stems from the numerous controversies which concern the exposure (during
RPG sessions) of behaviours, attitudes and emotions which are beyond or
even actively break accepted moral principles. Because of the lack of detailed
analyses of this phenomenon, we have designed a questionnaire to describe
the context and manner in which morally unaccepted elements appear and
the potential consequences of this process.

Key words: role-playing games, morally unaccepted elements, research project

Z narracyjnymi grami fabularnymi wigze si¢ wiele obaw i kontrowersji. Znacz-
na ich cze$¢ dotyczy odgrywania przez graczy lub kreowania przez mistrzéw
gry postaci postepujacych nieetycznie (lub przejawiajgcych nieetyczne emocje
i postawy), naruszajacych spotecznie aprobowane wartosci. Problem ten ma
znacznie szerszy kontekst, wykraczajacy poza ramy wspotczesnosci. Doty-
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czy samej istoty fikcji, jej roli, znaczenia. Kwestia ta ma szczegdlng wage, gdy
odbiorcg jest mtody czlowiek ksztaltujacy swoja tozsamosc’.

Narracyjnym grom fabularnym, ktére mozna traktowac jako interperso-
nalng aktywno$¢ symboliczng (za: Zagorska, 2004), pos§wiecono wiele opra-
cowan (m.in. w Polsce: Grzybkowska-Lewicka, 2001; Szeja, 2002). Dotyczyly
one roli edukacyjnej, problemu eskapizmu, aspektéw terapeutycznych gier
fabularnych, a takze interesujacego nas aspektu zagrozen zwigzanych z uczest-
nictwem w nich (np. Hickman, 1989; Abeyta, Forest, 1991; Cardwell, 1994;
Matelly, 1997).

Prezentujemy projekt badawczy majacy na celu wstepne usystematyzowa-
nie opisanych na poczatku tekstu kwestii. Problem jest wazny ze wzgledu na
szczegolng atrakcyjnos$¢ gier fabularnych dla mtodych ludzi.

Mimo licznych podobienstw do innych wytworéw aktywnosci symbolicz-
nej (fantazje, literatura, film, muzyka, sztuka obrazowa) sesja RPG rézni sie
od nich. Po pierwsze, proces tworzenia i odbioru fabuly ma charakter interak-
tywny, zachodzi symultanicznie u wszystkich uczestnikow gry, czesto bywa
nieprzewidywalny. Po drugie, gracze i mistrz gry nie podlegaja zasadom oceny
spotecznej obejmujacym publikowane twory kultury (jak np. ocena wydawni-
cza, rating gier komputerowych, recenzje filmowe). Po trzecie — sesja narra-
cyjnej gry fabularnej nie jest gotowym wytworem. Uczestnicy maja wiec duzo
mniejsze szanse ustalenia, w czym przyjdzie im braé udzial i czy sg na to gotowi.
Ze wzgledu na osobisty charakter kontaktu trudniej im tez opuscic gre, gdy nie
spelnia ich oczekiwan. Po czwarte, uczestnicy, a zwtaszcza Mistrz Gry stosuja
($wiadomie lub nie) techniki wzmacniajace proces immersji, co w polaczeniu
z symbolicznym charakterem przestrzenii gry moze powodowad bardzo silne
zaangazowanie niektorych uczestnikéw?. Opisane powyzej cechy gier fabu-
larnych moga, dzieki niewielkiemu udzialowi zewnetrznej oceny spotecznej
i narzuconej struktury zachowan i reakcji, znacznie wzmocnic charakterystycz-
ne dla kontaktu z fikcjg mechanizmy projekcji i identyfikacji. Efektem tego
moze by¢ zwiekszenie wpltywu cech osobowosci (stanowigcych podstawowe
ramy aktywnoséci i majacych pelng swobode ekspresji) oraz nieuswiadomionych
potrzeb i przezy¢ uczestnikow, szczegélnie mistrzow gry.

Interesuje nas, czy istnieje zwigzek miedzy uczestnictwem w sesjach RPG,
w ktorych ujawniajg sie elementy kontrowersyjne etycznie, a funkcjonowaniem
spotecznym gracza. Jezeli za$ taki zwigzek wystepuje, to interesuje nas rOwniez
jego charakter i przebieg.

! Szerzej o kontakcie mlodego odbiorcy z fikcja w: Chmielewska-Luczak, 2007.

2 Wiecej o zaangazowaniu uczestnikow i jego powszechno$ci w: Chmielewska-Euczak, Matkow-
ski, 2008.

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



Zty bohater — niemoralny gracz? Projekt badawczy 13
1. Problematyka badawcza

Ze wzgledu na bardzo szczegdtowy opis i aparat pojeciowy, a takze na mozli-
wo$¢ ujawnienia gleboko symbolicznego i projekcyjnego charakteru narracyj-
nych gier fabularnych, jako podstawe teoretyczng naszych badan przyjetySmy
zalozenia koncepcji psychoanalitycznych (klasycznej psychoanalizy Zygmunta
Freuda i psychologii glebi Carla Gustawa Junga)®. Zakladamy jednak, ze inne
koncepcje psychologiczne* mogg by¢ réwnie inspirujace przy analizowaniu
zjawiska elementéw nieakceptowanych etycznie w RPG>.

1.1. Kontekst sytuacji badawczej

Badane przez nas elementy nieakceptowane moralnie® definiujemy jako poste-
powanie niezgodne z obowigzujacymi w naszej kulturze standardami etyczny-
mi. Za podstawowe przejawy tego postepowania uznaty$my:
1. Brakreakcji wobec zdarzen lub zachowan mogacych prowadzic¢ do czyje-
gos cierpienia.
Uniemozliwianie innym osobom osiggniecia dobrostanu.
Akceptowanie wyrzadzania innym krzywdy.
Krzywdzenie innych.
Wyrazanie negatywnego stosunku do innych ludzi (uznawanie za
gorszych, niegodnych szacunku, troski).
Za plaszczyzny, na ktérych w narracyjnych grach fabularnych mogg sie
ujawnic elementy niejednoznaczne moralnie, uznaty$my:
1. tresci — elementy rzeczywistosci symbolicznej, w ktorej odbywa sie gra.
Sktadajg sie na nie:
< realia polityczno-kulturowe obszaru, w ktérym znajduja si¢ boha-
terowie graczy’;
< zachowania i postawy bohateréw niezaleznych;

AR

3 Zobacz takze: Busse-Brandyk, Chmielewska-Euczak, 2009.

4 Warto tu wspomnie¢ chociazby o pojeciach zabawy symbolicznej Lwa Wygotskiego (1995)
i eksperymentu tozsamos$ciowego Erika Eriksona (1997), teorii rozwoju moralnego Lawrence’a Kohl-
berga (1969, 1984) czy o procesach modelowania i warunkowania instrumentalnego opisywanych przez
psychologie poznawczo-behawioralng (przyktadowo: Skinner, 1978; Bandura, 2007).

> W przypadkach niskiej trafno$ci przyjetego przez nas aparatu teoretycznego uzupelnimy go
o elementy innych teorii pozostajacych w zgodzie z charakterem badanego zjawiska i paradygmatem
samych badan.

¢ Norma moralna w etyce - to zasada wyznaczajaca za posrednictwem ogdlnych nakazéw lub
zakazow obowigzek okres§lonego postepowania w danych warunkach.

7 Duzo tatwiej jest — przykltadowo — odgrywac bohatera nieetycznego, gdy §wiat gry proponuje
skrajne modele spoteczne (silnie zhierarchizowany autorytaryzm, anarchia, bardzo utrudniony dostep
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2. postawy - wzglednie state sktonnos$ci bohatera do pozytywnego lub
negatywnego ustosunkowywania sie do jakiej$ osoby, obiektu lub
zdarzenia (Strelau, 2000, s. 364);

3. zachowania - reakcje bohatera na otaczajace go bodzce (tamze, s. 384).

1.1.1. Konsekwencje postrzegania spotecznego graczy kontaktujacych sie
z elementami kontrowersyjnymi etycznie

Przedmiotem naszego zainteresowania bedzie, poza samym ujawnianiem si¢
w RPG elementéw nieakceptowanych, postrzeganie przez innych uczestnikow
gry oséb biorgcych w niej udziat. Bioragc pod uwage toczace si¢ wokdt narra-
cyjnych gier fabularnych dyskusje, zaktadamy, ze kontakt graczy z elementami
nieakceptowanymi moralnie moze powodowac negatywny odbidr spoleczny
(lub jego antycypacje), wtérnie wplywajacy na graczy. Poczucie odrzucenia,
braku akceptacji, moze pelni¢ funkcje socjalizacyjng: pokazaé negatywny
wplyw postaw niezgodnych z normami kulturowymi, nakresli¢ i wzmocnié
granice wlasnego ustosunkowania do norm (odgrywanie nieetycznej posta-
ci moze upewnic gracza w decyzji, ze nie chce by¢ taki w §wiecie poza gra).
Z drugiej strony poczucie to moze prowadzi¢ do eskapizmu (z traktowaniem
rzeczywisto$ci gry jako ,lepszej”) lub préb analogicznego funkcjonowania
w realnym §wiecie. Przy szczegélnie silnej identyfikacji gracza z bohaterem
kontakt z elementami nieakceptowanymi moze prowadzi¢ do poczucia zagro-
zenia i wyksztalcenia negatywnych postaw wobec norm spotecznych.

1.2. Podstawy teoretyczne
1.2.1. Podejscie psychoanalityczne

Wedlug Zygmunta Freuda normy moralne sg internalizowane przez dziecko
wraz z zakonczeniem edypalnej fazy rozwoju. Dochodzi wtedy do identyfikacji
z rodzicem tej samej plci oraz internalizacji reprezentowanych przez niego stan-
dardéw postepowania. ,Wewnetrzny rodzic” staje si¢ integralng czescia ludzkiej
psychiki — Superego. Nieakceptowane pragnienia, dgzenia, uczucia i mysli staja
sie immanentng czescig nieSwiadomosci. Wigza sie z popedem agresji oraz zasadg
przyjemnosci, ktéra kieruje sie wrodzona i najbardziej pierwotna struktura osobo-

do zaspokajania potrzeb zyciowych, system wartos$ci oparty na osiaggnieciu wylacznie wlasnego dobro-
stanu, uprzedzenia rasowe, klasowe wpisane w kulture spolecznosci).
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wosci - Id (Freud, 1976). Imperatywy obu instancji sg sprzeczne, a ich jednoczesna
realizacja znacznie utrudniona, jezeli nie niemozliwa. Zadaniem rozwigzywa-
nia konfliktu Superego i Id obarczone jest Ego: §$wiadoma, wykonawcza struktu-
ra osobowosci, kierujaca sie zasadg rzeczywistosci. Ego stara sie dostosowywac
do rzeczywistosci sposéb zaspokajania potrzeb, ktdre wynikaja z naciskéw Id
i Superego. Dzialanie zasady rzeczywisto$ci Anna Freud (1997) opisuje nastepujgco:

Jezeli pomimo sprzeciwu superego badz §wiata zewnetrznego poped osiggat zaspokoje-
nie, to poczatkowo jednostka odczuwata zadowolenie, ale wkrétce to miejsce zajmowala
przykro$¢ wynikta albo z nie§wiadomego poczucia winy, albo z kary wymierzonej przez
$wiat zewnetrzny. Kiedy jednostka wlasnie z tego powodu powstrzymuje sie przed zaspo-
kojeniem popgdowego pragnienia, oznacza to, ze zastosowana obrona pozostaje w zgodzie

z zasadg rzeczywistosci. Jej gldownym celem jest unikanie wtérnych przykrosci (s. 46).

Ego, znajdujace sie pod naciskiem sit popedowych, ograniczone realiami §wia-
ta zewnetrznego i zadaniami Superego, stojgcego na strazy przestrzegania norm
kulturowych, podejmuje strategie kompromisowe majace na celu rozwigzanie
konfliktu i zredukowanie towarzyszacego mu napiecia. Strategie te majg charak-
ter nieSwiadomy, a kolejng ich wspo6lng cechg jest znieksztalcanie postrzeganej
przez naszg §wiadomos$c¢ rzeczywistosci. Stopien tego zafalszowania bywa jednak
r6zny; im mniejszy, tym dojrzalsza i skuteczniejsza jest dana strategia. Ze wzgledu
na buforowg (ochronng) role przedstawionych strategii w zachowaniu integral-
nosci i stabilno$ci Ego nosza one nazwe mechanizméw obronnych.

Analiza teorii i obserwacji klinicznych psychoanalitykéw pozwala zaklada¢,
ze od rodzaju i charakteru zastosowanego przez Ego mechanizmu obronnego
w znacznej mierze zaleze¢ bedg postawy i zachowania podmiotu oraz ich zgod-
no$¢ z normami etycznymi.

Z listy najczesciej wymienionych w literaturze psychoanalitycznej mechani-
zm6w obronnych mozna wyszczeg6lni¢ kilka, ktére mogg ujawniac sie w narra-
cyjnych grach fabularnych (Busse-Brandyk, 2006). Jednym z nich jestiluzja este-
tyczna polegajaca na przesunieciu nieakceptowanych przezy¢ na ptaszczyzne
szeroko pojetej sztuki, co umozliwia ich bezkonfliktowe doznawanie. Ten mecha-
nizm obronny - bazujacy na umiejetnosci oddzielenia rzeczywisto$ci od ptasz-
czyzny doznan estetycznych - ksztaltuje sie w dziecinistwie, gdy dziecko potrafi
chwilowo utozsamia¢ si¢ z ogladanym przedstawieniem, z doznaniami bohatera,
z ktérym sie identyfikuje, przy jednoczesnym poczuciu wiasnej odrebnoéci.

W narracyjnej odmianie RPG iluzja estetyczna moze ujawniac sie przez
odwzorowywanie (m.in. z podrecznikéw, literatury lub filméw) badz subkreacje
rzeczywistosci, w ktérych zlo i przemoc stanowig norme. Méwienie ,To nie ja taki
jestem, tylko $wiat” moze powodowac negatywne konsekwencje - zaprzeczenie
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nie§wiadomym pragnieniom i konfliktom znacznie utrudnia ich u§wiadomienie

i przepracowanie. Ten sam mechanizm moze jednak ulatwic¢ obiektywng ocene

zagrazajacych treéciizinternalizowanie tej oceny jako wlasnej. Jezeli nasze bada-
nia wykazg ujawnianie si¢ tego mechanizmu, za bardzo istotne bedziemy uwaza¢

ustalenie, jakie cechy osobowosci uczestnikéw lub fabuly gry wspotwystepuja

z pozytywnym lub negatywnym charakterem jego konsekwencji.

Innym mechanizmem obronnym, ktéry moga stosowac uczestnicy narra-
cyjnych gier fabularnych, jest projekcja. Polega ona na przypisywaniu §wiatu
zewnetrznemu niemozliwych do zaakceptowania wtasnych impulséw, uczué
lub mysli. Obiektami projekcji moga by¢ inne osoby lub przedmioty. W jej
wyniku jednostka widzi swoje pragnienia, popedy, mysli czy zainteresowania
tak, jakby nalezaly one do kogo$ innego, a wlasne do§wiadczenia psychiczne
postrzega w zafalszowany sposéb jako wspdlne.

Mechanizm projekcji jest wykorzystywany w szeroko rozumianej sztuce —
zaré6wno w procesie tworczym, jak i podczas jej odbioru. Mozna go réwniez
zaobserwowa¢ w narracyjnych grach fabularnych (Busse-Brandyk, 2006, s. 62)%,
ajego wystepowanie moze mie¢ dwojakie konsekwencje. Po pierwsze, projek-
cjana bohatera nieakceptowanych spotecznie uczué, mysli, pragnien i zachowan
moze pozwoli¢ na ich bezpieczne roztadowanie, zrozumienie, ocene¢ i wtérng
introjekcje. Po drugie, stosowanie tego mechanizmu obronnego niesie ze sobg
niebezpieczenstwo wyparcia ze Swiadomosci nieakceptowanych tresci i zaprze-
czania im, co uniemozliwia prace nad sobg. Nasze obserwacje pozwalajg zakta-
da¢, ze charakter skutkéw oddziatywania projekcji zalezy w znacznej mierze
od refleksyjnosci uczestnikéw (ze szczegoélnym uwzglednieniem mistrza) gry
i ich wzajemnych relacji - stopnia poczucia bezpieczenstwa i akceptacji oraz
otwartosci i czytelno$ci komunikacji (szczegélnie poza gra).

Kolejna strategia obronna jest identyfikacja. Ma ona kluczowe znaczenie dla
rozwoju Superego. W swojej podstawowej (klasycznej) formie identyfikacja poja-
wia sie we wczesnym dziecinistwie. Jest stosowana wowczas, gdy jednostka czes§é
siebie rzutuje na obiekt, ktory pragnie posia$c, kontrolowac lub skrzywdzi¢. W jej
efekcie obiekt staje sie przedstawieniem jednostki. Inng formg tego mechanizmu
jest identyfikacja z agresorem. Pojawia sie ona w sytuacji zagrozenia spowodo-
wanego postepowaniem innej osoby i polega na przejeciu cech budzacego lek
czlowieka lub jego zachowania oraz na utozsamieniu sie z nim. ,Wiele dziecie-
cych zabaw polega na przemianie w przerazajacy obiekt. W ten sposéb lek zostaje
przeksztatcony w przyjemne bezpieczenistwo” (Freud, 1997, s. 21).

8 Opis potencjalnego ujawniania si¢ i konsekwencji stosowania w narracyjnych grach fabularnych
wszystkich wymienionych w artykule mechanizméw obronnych zostal sporzadzony na podstawie
tej pracy.
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Identyfikacja w rozmaitych odmianach jest stosowana przez cale zycie
jednostki, w duzej mierze ksztattuje jej osobowos$¢, na ktérg sktada sie caly
szereg identyfikacji. Przejawia sie¢ w wielu aspektach nieswiadomej aktywnosci
psychicznej: podczas kontaktu z dzietami kultury, sztukg, religia, w osobach
idoli, podczas czytania mitdw i basni, jak rowniez w narracyjnych grach fabu-
larnych (Busse-Brandyk, 2006, s. 66).

W narracyjnej odmianie RPG mechanizm identyfikacji z bohaterem moze
skutkowaé wlaczeniem nieakceptowanych etycznie postaw i zachowan boha-
tera w psychike gracza i wyparciem jego wlasnych doswiadczen i uczué zwig-
zanych z byciem obiektem agresji (odrzucenia, drwin, upokorzenia).

Najwyzej zorganizowanym mechanizmem obronnym jest sublimacja. Zofia
Rosinska (1985, s. 128-129) pisze, ze w procesie sublimacji mamy do czynie-
nia z dwoma zjawiskami, ktdére czesto s3 utozsamiane ze sobg - substytucja
i transformacja. Substytucja to zmiana celéw instynktu, to przeniesienie (prze-
mieszczenie) energii od celu egoistycznego do celu spolecznie akceptowanego.
Transformacja natomiast dotyczy zmiany charakteru popedu.

Przejawy tego procesu psychicznego sag widoczne w catym kulturowym
dorobku ludzkosci (m.in. w sztuce, mitach, religiach). Sublimacje mozna zaob-
serwowaé réwniez w marzeniach sennych i zabawie symbolicznej (Busse-Bran-
dyk, 2006, 54-55).

W narracyjnych grach fabularnych stosowanie mechanizmu sublimacji
ma pozytywne konsekwencje — pozwala w akceptowany spotecznie spos6b
roztadowac popedy, uczucia i mysli, ktérych bezposrednia realizacja bytaby
szkodliwa dla podmiotu i jego otoczenia. Przykltadowo: odgrywajac zachowa-
nia agresywne lub tworzgc subkreacje pelng przemocy, uczestnicy gry, dzieki
ustalonym wspélnie zasadom, majg mozliwos$¢ roztadowania negatywnych
emocji w spos6b nie krzywdzgcy innych ludzi.

1.2.2. Koncepcja procesu indywiduaciji C.G. Junga

Proces indywiduacji to ostatni etap rozwoju psyche, polegajacy na integracji
odziedziczonych w toku ewolucji predyspozycji filogenetycznych, nazwanych
przez Junga archetypami (Jacobi, 1993, s. 65).

Po pelnym wyksztalceniu sie Ego (najczesciej w okolicy czterdziestego
roku zycia) dochodzi do procesu integracji tresci nieSwiadomosci zbiorowej —
wrodzonych, uniwersalnych struktur uwrazliwiajagcych podmiot na okreslony
rodzaj bodZcow i generujgcych schematy reakcji behawioralnej i emocjonal-
nej wobec nich, w czym posredniczg struktury nie§wiadomosci indywidual-
nej zwane kompleksami - sieciami opartych na indywidualnym doswiadcze-
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niu skojarzen skoncentrowanych wokél nasyconego znaczeniem i tadunkiem
emocjonalnym jadra’. Pierwszym etapem tego procesu jest konfrontacja
z treSciami archetypu Cienia.

Archetyp Cienia cztowiek odziedziczyl po nizszych gatunkach w toku proce-
su ewolucji. Ten pierwotny archetyp reprezentujacy gwaltowne i zywotne
odzwierzece instynkty ma znaczny wplyw na osobowos¢ jednostki, dodajac
jej dynamiki. Cien jest odpowiedzialny za spolecznie nieakceptowane zacho-
wania, uczucia, mysli i dziatania czlowieka, dlatego skrywa sie go pod maskg
Persony lub wypiera do nie§wiadomosci indywidualnej. Charakter Cienia jest
zblizony do freudowskiego Id, jednakze w odréznieniu od Freuda, ktéry zajmo-
wal sie jedynie indywidualnym aspektem popedowosci, Jung zwrocil uwage
na dwoisto$¢ tego archetypu, na indywidualny oraz zbiorowy aspekt popedéw.
Nalezacy do najglebszych poktadow nieswiadomosci, reprezentowany poprzez
obrazy dzikich zwierzat, §mierci, grzechu, piekta, ztych mocy, kataklizmow itp.
zbiorowy aspekt Cienia rzadko przechodzi do proceséw §wiadomych, w odréz-
nieniu od swojego indywidualnego aspektu, wyrazajacego sie w kompleksach
czy tez wypartych nie§wiadomych pragnieniach. Brak kontaktu z tre§ciami
Cienia moze prowadzi¢ do utrudnienia realizacji jego pozytywnego biegu-
na (zywotnosci, radosci zycia, poczucia wolnosci) lub do agresji, nerwic oraz
zachowan o autodestrukcyjnym charakterze (tamze).

Zintegrowanie tresci archetypu Cienia jest niezbedne dla rozwoju psychicz-
nego. Podczas tego procesu cztowiek musi pozna¢ ciemne aspekty wiasnej
osobowosci i uznac je. Jest to dla podmiotu bardzo trudne i wigze si¢ z silnym
oporem wewnetrznym. Ze wzgledu na toczong w czasie integracji tresci
Cienia ,wewnetrzng walke” proces ten nazywany jest réwniez konfrontacjg
z Cieniem (Jacobi, 1993). Przelamanie wewnetrznego oporu oznacza zwycie-
stwo w tej konfrontacji, dzieki ktéremu jednostka bedzie mogta wiaczy¢ do
Ego twérczy, zywotny aspekt Cienia, jednocze$nie odczuwajac pokore wobec
kruchej i nieokietznanej natury ludzkiej. Nie mozna jednak zintegrowac tresci
omawianego archetypu bez rozwoju stanowczo$ci moralnej. Jezeli konfronta-
cje z Cieniem podejmie osoba, ktora nie jest na nig gotowa, moze ona zostaé
»zawlaszczona” przez ten archetyp, co moze skutkowac nadmiernym uleganiem
popedom (rozwigztos¢ seksualna, agresja, brak kontroli nad popedami) albo
znienawidzeniem siebie, uznaniem siebie za osobe podla, grzeszna i niegodna,
co moze objawiac si¢ np. silnymi tendencjami autodestrukcyjnymi, myslami
i probami samobodjczymi (por. Jacobi, 1993; Jung, 1993; Dudek, 2006).

? Tym, co laczy archetypy i kompleksy, jest silny tadunek emocjonalny oraz swoista wspdlnota
tre$ci; pierwszymi reprezentacjami archetyp6w sg najczesciej wazne obiekty naszego indywidual-
nego do$wiadczenia. Na przykltad kwintesencja kobiecosci lub macierzynstwa jest poczatkowo nasza
wtlasna matka oraz skojarzenia i emocje z nig zwigzane.
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Odgrywanie negatywnych bohateréw otwiera dostep do §wiadomosci
tre$ciom archetypu Cienia, ktore sg symbolizowane przez tego rodzaju posta-
cie (Busse-Brandyk, 2006). Konsekwencja moze by¢ zaakceptowanie wlasnej
zywotnosci, instynktéw, potrzeb i kontrolowanie ich, ale tez brak zahamowan
moralnych badZ odrzucenie siebie.

Z treSciami reprezentujacymi archetyp Cienia nieodlacznie zwigzany jest
mechanizm kompensacji: naturalny proces zmierzajacy do uzyskania lub utrzy-
mania réwnowagi w psyche. Polega on na powrocie do §wiadomosci tych treéci
odrzuconych (zakazanych) przez Ego, ktére wczesniej zostaly zepchniete do
nie§wiadomos$ci. Warto zwréci¢ uwage, ze im bardziej wybidrcza jest §wiado-
mos¢, tym silniejsza (bogatsza w treécii energie) jest nie§wiadomos¢, co moze
spowodowacd przyttoczenie Ego. Kompensacja przemieszcza tresci charakte-
rystycznymi dla nieSwiadomoéci kanatami komunikacji (w sposéb nie zawsze
zrozumialy i czesto nasycony negatywnymi emocjami) z jednej sfery do drugiej
i utatwia zachowanie rownowagi miedzy §wiadomoscia i nieSwiadomoscia.

Elementy nieakceptowane moralnie nalezg do treéci zdecydowanie odrzu-
canych przez Ego. Nieche¢ lub wrogo$¢ wobec norm kulturowych i autoryte-
tow oraz agresja, zepchniete do nieswiadomosci, mogg zosta¢ skompensowane
przez narracyjne gry fabularne. Kompensacja, aby petnita swoja funkcje, powin-
na pozwalaé w aktywny, bezpieczny, refleksyjny sposéb uaktywni¢ i wiaczy¢
w obszar §wiadomosci nieakceptowane elementy (Sharp, 1998, s. 86).

1.3. Pytania badawcze

Analiza wyzej opisanych koncepcji i wiasnych wieloletnich obserwacji (w tym
takze uczestniczacych) doprowadzila nas do sformulowania pytan, na ktére
odpowiedzie¢ ma realizowany projekt badawczy. Nalezg do nich nastepujace
kwestie:
1. Czyw narracyjnych grach fabularnych ujawniajq sie elementy nieakcep-
towane moralnie? Jesli tak - na jakg skale?
2. Czy obecnos$¢ tych elementéw jest dla 0sdb grajacych istotna? Jezeli
tak - jak bardzo?
3. Czy obecnos¢ elementéw nieakceptowanych moralnie jest zwigzana
z grupg wiekowa lub plcig graczy? Jezeli tak - jakimi?
4. Czy obecno$¢ elementéw nieakceptowanych moralnie jest szczegélnie
istotna dla konkretnej grupy wiekowej lub plci graczy? Jezeli tak - jakich?
Jakie sa deklarowane przez graczy przyczyny poczucia tej istotnosci?
5. Czy obecnoé¢ elementéw nieakceptowanych moralnie uaktywnia
mechanizmy obronne?
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Czy obecno$¢ elementéw nieakceptowanych moralnie jest elementem
konfrontacji z tre§ciami archetypu Cienia?

W przypadku stwierdzenia opisanych w czesci teoretycznej mechanizméw
psychologicznych chcemy udzieli¢ odpowiedzi na nastepujace pytania:

1.

2.

3.

4.

Czy istnieja zalezno$ci miedzy rodzajem i konsekwencjami stosowanych
mechanizmow a okre§lonymi grupami wiekowymi lub plcig? Jezeli tak,
to jakie?

Jak postrzegany (oceniany spolecznie) jest kontakt w RPG z elementami
nieakceptowanymi moralnie przez osoby niegrajace? Jakie sq deklaro-
wane uzasadnienia tych ocen?

Jak postrzegany (oceniany spolecznie) jest kontakt w RPG z elementami
nieakceptowanymi moralnie przez graczy, ktdrzy rzadko uczestnicza
w sesjach zawierajacych te elementy? Jakie sg deklarowane uzasadnie-
nia tych ocen?

Jak gracze kontaktujacy sie z elementami nieakceptowanymi etycznie
Czuja sie postrzegani przez osoby, ktore nie uczestniczg w sesjach zawie-
rajagcych te elementy?

1.4. Hipotezy badawcze

Opierajgc si¢ na przyjetej przez nas podstawie teoretycznej, postawily$my
nastepujace hipotezy odno$nie do wynikéw naszych badan:

1.

W narracyjnych grach fabularnych ujawniajg si¢ elementy kontrower-
syjne moralnie na poziomie statystycznie istotnym, ale nie u wiekszosci
0s0b.

Elementy nieakceptowane moralnie bedg wazne dla statystycznie istot-
nej grupy osob, ale nie dla wigkszo$ci badanych.

Elementy kontrowersyjne moralnie bedg wazne dla skrajnych grup
wiekowych. W przypadku mezczyzn istotniejszy bedzie aspekt zacho-
wan, a w przypadku kobiet — postaw, uczud i tresci niejednoznacznych
moralnie (patrz podrozdzial 1.1.).

Badane mechanizmy psychologiczne ujawnig sie u istotnej statystycznie
liczby graczy. Postrzegane przez grajacych bezposrednie konsekwencje
kontaktu z elementami nieakceptowanymi moralnie ujawnig sie u istot-
nej statystycznie liczby oséb. W przypadku wiekszosci graczy przewi-
dujemy brak bezposrednio dos§wiadczanych konsekwencji kontaktu
z elementami nieakceptowanymi moralnie.

Gracze nie odgrywajacy postaci nieakceptowanych moralnie w wiek-
szo$ci bedg negatywnie postrzegac graczy, ktorzy to robig.
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6. Wiekszo$¢ 0sdb (szczegdlnie kobiet i mtodych graczy) aktywnie uczest-
niczacych w sesjach zawierajacych elementy nieakceptowane etycznie
bedzie czuta si¢ odrzucona spolecznie przez innych (takze graczy).

7. Umlodszych graczy najczestszymi i subiektywnie najistotniejszymi mecha-
nizmami bedg kompensacja oraz identyfikacja (szczegdlnie z agresorem).

8. U starszych graczy spodziewamy si¢ dominacji iluzji estetycznej,
konfrontacji z tre§ciami Cienia i sublimacji. Projekcja powinna ujawnic
sie u wiekszos$ci badanych. Nie przewidujemy zréznicowania w wyste-
powaniu badanych mechanizméw w zaleznosci od pici.

9. W mlodszej grupie wiekowej przewazac bedzie brak subiektywnie
spostrzeganych konsekwencji kontaktu z elementami nieakceptowanymi
moralnie, a postrzegane konsekwencje beda mialy zazwyczaj charakter
pozytywny. Starsi uczestnicy czesciej beda dostrzegac negatywne konse-
kwencje nieakceptowanych moralnie postaw bohater6w graczy.

2. Operacjonalizacja zmiennych
2.1. Grupa osob badanych

Docelowo naszg grupa badawczg bedzie 100 0s6b grajacych w narracyjng odmia-
ne RPG od co najmniej roku. Wiek i pte¢ oséb badanych planujemy dobra¢
zgodnie z rozkladem tych zmiennych w populacji 0séb grajacych w narracyjne
gry fabularne uzyskanym na podstawie statystyk z konwentéw odbywajacych
sie w catej Polsce w roku 2009°.

2.2. Zmienne

2.2.1. Zmienne niezalezne
Wiek.
Pleé.

Czas grania w narracyjne gry fabularne.
Czestos$¢ udzialu w sesjach.

A A A A

19 Ten dobor grupy nie jest oczywiscie catkowicie reprezentatywny dla badanej populacji. Wielu,
graczy, zwlaszcza starszych, nie uczestniczy w konwentach. Dotarcie do tych oséb jest, przy zacho-
waniu warunku losowosci doboru, bardzo trudne. Dlatego, bioragc pod uwage to, ze w konwentach
bierze udzial znaczgca cze$¢ uczestnikéw narracyjnych gier fabularnych, postanowity$my zawezic¢
reprezentatywno$¢ badanej grupy na rzecz zwiekszenia poziomu trafnosci i rzetelnosci badan.
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2.2.2.1. Zmienne zalezne | stopnia

1. Kontakt z elementami nieakceptowanymi moralnie (zmienna jako$ciowa
dwukategorialna).
2. Rodzaj kontaktu z elementami nieakceptowanymi moralnie (zmienna jako-
$ciowa i ilo§ciowa stopniowa, przyjmujaca wartosci od 1 do 3). Kategorie:
<« Tresci nieakceptowane etycznie;
<« Zachowania nieakceptowane etycznie;
< Postawy nieakceptowane etycznie.
3. Istotno$¢ elementéw nieakceptowanych moralnie (zmienna jakosciowa
dwukategorialna).

2.2.2.2. Zmienne zalezne Il stopnia

1. Mechanizmy psychologiczne obecne przy ujawnianiu elementéw nieak-
ceptowanych moralnie (zmienna ilo§ciowa i jako$ciowa przyjmujgca
wartoéci od o do 6)™.

< Tluzja estetyczna;

Projekcja;

Identyfikacja;

Sublimacja;

Konfrontacja z tre§ciami Cienia;

< Kompensacja.

2. Postrzegane konsekwencje kontaktu z elementami niejednoznacznymi
etycznie (zmienna jako§ciowa trzykategorialna).

3. Odczucia zwigzane z postrzeganiem kontaktu z elementami niejednoznacz-
nymi moralnie przez inne, niegrajgce w RPG, osoby (zmienna jako$ciowa').

4. Postrzeganie graczy kontaktujacych sie z elementami niejednoznacz-
nymi moralnie przez osoby nie ujawniajgce takich tendencji (zmienna
jakosciowa'?).

A A A A

" Przynalezno$¢ do poszczegdlnych kategorii zostanie wyodrebniona na podstawie metody
sedziéw kompetentnych. Liczba sedziow zostanie ustalona przy pomocy metod statystyki jakoscio-
wej, na podstawie liczebno$ci badanej grupy i stopnia jej homogenicznosci.

12 Kategorie zostang wyszczegolnione dzieki jezykowej analizie wypowiedzi oséb badanych.
13 Wyszczegdlnienie kategorii jak w poprzedniej zmienne;j.
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2.2.2.3. Potencjalne zmienne zaktdcajace

Zaréwno tematyka badan, jak i sktad populacji os6b badanych moga wplywac
na wyniki badan, a co za tym idzie, na ich rzetelno§¢:

1. Niemozno$¢ doktadnego wystandaryzowania warunkéw przeprowa-

dzenia badania™.

2. Lek 0s6b badanych przed oceng™.

Motywacja oséb badanych do spetnienia postrzeganych oczekiwan
badaczy'®.

Swiadome istnienia wyzej wymienionych zmiennych zaklécajacych,
tworzyly$my metode badawczg (w szczegdlnosci instrukcje dotyczgca wypel-
niania ankiety) oraz budowalysmy relacje z potencjalnymi osobami badanymi
tak, by w miare mozno$ci zredukowaé wptyw tych elementéw do poziomu
nieistotnego statystycznie wobec zalozonego przedziatu ufnosci.

3. Metoda badawcza

W zgodzie z przyjetym przez nas paradygmatem teoretycznym i na podstawie
wlasnych obserwacji za podstawowsa uznaty$§my wiasna, subiektywng perspek-
tywe podmiotu. Naszym priorytetowym celem uczynily§my opis badanego
zjawiska i diagnoze ewentualnie wystepujacych w nim wspoélzaleznosci, nie
za$ probe analizy zaleznosci przyczynowo-skutkowych. Powyzsze zalozenia
sktonity nas do zastosowania kwestionariusza jako metody badawczej. Do celow
naszych badan stworzyly$my , Kwestionariusz kontekstu uczestnictwa w RPG
o charakterze etycznie kontrowersyjnym”. Jego pelna wersja stanowi Zalgcznik
nr 1 do niniejszego artykutu.

1 Chcac zachowad warunek losowosci i uznaé grupe badanag za reprezentatywna dla uczestnikéw
narracyjnej odmiany RPG w calej Polsce, musimy niejednokrotnie odwotac si¢ do posrednich (elek-
tronicznej lub za posrednictwem osdb przeszkolonych) form przeprowadzenia badan. Powoduje to
drobne zréznicowanie warunkéw, w jakich poszczegdlne osoby badane realizujg projekt badawczy.
Zdajemy sobie sprawe, ze te rdznice mogg znalez¢ odzwierciedlenie w wynikach badan.

15 Cze$¢ uczestnikéw mimo dobrowolnego i anonimowego charakteru badari moze, biorgc pod
uwage tematyke badan, nie ujawnia¢ swoich przezy¢, postaw, czy uczué¢ w obawie przed ocena.

16 Dobrowolny udzial w badaniach czesto wynika z motywacji podmiotu do odkrycia prawdy
lub udowodnienia stuszno$ci whasnych pogladéw, tozsamych lub sprzecznych z wyobrazonymi zato-
zeniami badaczy. W szczegélnosci ktos, kto chce by¢ ,dobrag” osobg badang, moze starac si¢ udzielaé
odpowiedzi potwierdzajacych postrzegane oczekiwania badaczy.
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4. Analiza wynikow
4.1. Analiza ilo$ciowa

4.1.1. Zmienne zalezne | stopnia

Kontakt z treSciami nieakceptowanymi etycznie (pytania 1, 6 i 10):

< 0 -nie;

< 1-tak.
Wiyniki analizowane na podstawie mediany i jej pordwnania do §redniej.
Plaszczyzny kontaktu z tresciami nieakceptowanymi etycznie -
klasyfikowane przez sedziéw kompetentnych na podstawie jezykowej
analizy wypowiedzi badanego. Warto$ci 0-3 (pytania: 1, 2, 6 i 10).
Istotno$¢ kontaktu z tre§ciami nieakceptowanymi etycznie (pytania:
3, 7111):

< 0 -nie;

< 1-tak.
Analiza wynikow analogiczna jak w przypadku zmiennej a.

4.1.2. Zmienne zalezne Il stopnia

Mechanizmy psychologiczne towarzyszgce kontaktowi z tre§ciami
nieakceptowanymi etycznie - klasyfikowane przez sedziéw kompe-
tentnych na podstawie analizy jezykowej wypowiedzi osoby badane;j.
Wartosci 0o-6 (pytania: 2, 4, 7-9, 11-12).
Postrzegane konsekwencje kontaktu z tre§ciami nieakceptowanymi
etycznie - klasyfikowane przez sedziow kompetentnych na podstawie
jezykowej analizy wypowiedzi badanego. Wartos¢ zalezy od podanych
przez osobe badang implikacji (pytania: 4-5, 7-9, 11-12).

< 0 - brak;

< a-pozytywne;

< b-negatywne.

Analiza wynikow na podstawie uzyskanych median i poréwnanie ich do
Srednie;j.
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4.2. Analiza jakoS$ciowa

1. Odczuciazwiazane z postrzeganiem przez innych kontaktu z trescia-
mi nieakceptowanymi etycznie — zmienna jako§ciowa. Kategorie
zostang wyodrebnione na podstawie dokonanej przez sedziéw kompe-
tentnych analizy jezykowej wypowiedzi os6b badanych (pytania: 8,
13-18).

2. Postrzeganie graczy kontaktujgcych sie z tresciami nieakceptowany-
mi etycznie przez graczy nieujawniajacych takiej tendencji — zmienna
jakosciowa. Kategorie zostang wyodrebnione na podstawie dokonanej
przez sedziéw kompetentnych analizy jezykowej wypowiedzi oséb bada-
nych (pytania 19-20).

5. Uwagi koficowe

Niniejszy artykul poza prezentacja naszego projektu badawczego ma na celu
zwrbcenie uwagi badaczy oraz uczestnikéw gier fabularnych na to, ze moga
one by¢ nie tylko zabawg. Gracze mogg mie¢ kontakt z materialem symbolicz-
nym, ktéry w swojej naturze jest jezykiem nie§wiadomosci i formg komunika-
cjiz nig, pobudza procesy nie§wiadome i wzbogaca je o nowe tresci. To moze
wywolaé w uczestniku mysli, uczucia, zachowania, pragnienia, ktérych sie
po sobie nie spodziewal. Na szczegélng uwage zastuguje funkcja mistrza gry, to,
naile jego pytania, dylematy i ich rozwigzania stajg sie pytaniami, dylematami
irozwigzaniami graczy. Mistrz gry moze réwniez, nie zarzucajac ludycznego
charakteru rozgrywki, poznac lepiej siebie, a zglebiajgc swoje intencje, prébo-
wac przewidzie¢ potencjalne reakcje, odczucia swoje i pozostatych uczestni-
kéw. Gracze, tworzgc postacie, moga wiele sie o sobie dowiedzie¢, wchodzac
ze swoimi bohaterami w wewnetrzny dialog, odpowiadajgc na pytanie ,Kim
oni dla mnie sg?”"".

Postawione w tym artykule pytania i proby odpowiedzi na nie wigzg si¢ nie
tylko z opisanym przez nas projektem badawczym. Moga zainicjowac pytania
kazdego gracza, stawiane w kontekscie kazdej sesji.

70dgrywana posta¢ moze by¢ alter ego, reprezentowac sfere Cienia, by¢ konglomeratem cech,
ktérych gracz u siebie nie zaobserwowal. O relacjach wykreowanych postaci i ich twércy Czytelnik
przeczytaréwniez w pracach Elzbiety Chmielnickiej-Kuter (np. Chmielnicka-Kuter, 2005).
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Zatacznik nr 1

Dr Dorota Chmielewska-Luczak Wroclaw, 22.10.2009
Mgr Aleksandra-Busse-Brandyk

Instytut Psychologii

Uniwerytetu Wroclawskiego

KWESTIONARIUSZ KONTEKSTU UCZESTNICTWA W RPG
O CHARAKTERZE ETYCZNIE KONTROWERSYJNYM

Wiele zwigzanych z RPG kontrowersji dotyczy odgrywania przez graczy
postaci negatywnych lub niejednoznacznych moralnie a takze kreowania
przez Mistrza Gry takich wlasnie bohateréw niezaleznych, prowadzenia sesji
w realiach §wiata, w ktérym dominuje przemoc i zto.

Chcemy si¢ dowiedzie¢, z jakich powoddw gracz moze decydowac si¢
odgrywacé negatywna postaé, co sktania Mistrzow Gry do prowadzenia gry
w systemach Swiata Mroku. Bedzie dla nas wazne, jak gracz takie do$wiadcze-
nie przezywa i czy w jakikolwiek sposdb wplywa ono na jego funkcjonowanie
w realnej rzeczywistosci.

Dzigki Twojej wspolpracy kwestionariusz moze pomdc nam odpowiedzieé
na te pytania.

Ten kwestionariusz jest anonimowy. Jedyne informacje o Tobie, jakie
sg nam potrzebne, to Twdj wiek, ple¢, staz grania i czestotliwosé, z jakg grasz
w chwili obecnej. Staraj si¢ odpowiadaé spontanicznie, wtedy Twoja wypo-
wiedz bedzie najbardziej naturalna i autentyczna.

Etapy naszego badania bedziemy relacjonowac na stronach forum Polskie-
go Towarzystwa Badania Gier, tam réwniez zapraszamy do dyskusji na ten
temat'®,

Bardzo dziekujemy Ci za udzielong pomoc.

Z wyrazami najwyzszego szacunku:
Autorki

8 Zmienianie stworzonej przez nas tresci kwestionariusza lub rozpowszechnianie jej bez naszej
zgody i wiedzy jest nieetyczne i niezgodne z ochrong praw autorskich.
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Plec
Wiek
Jak dtugo grasz w RPG
Jak czesto teraz uczestniczysz w sesjach ......ccesnnneecccnnns

1. Czy grale$ postacig, ktéra:
< krzywdzila innych.
< akceptowala to, ze kto$ krzywdzi innych.
< zachowywala obojetnos¢ wobec krzywdzenia innych.
< uniemozliwiala innym zaspokajanie ich potrzeb, pragnien.
< nienawidzila, czuta pogarde.
Opisz te postaé..........
Czy ta postac byla dla Ciebie wazna?
Jak sie czute$ odgrywajac te postac?
Czy odgrywanie tej postaci miato wplyw na to jak sie czules, jaki byle§ w rzeczywisto$ci?
Czy jako Mistrz Gry prowadzite§ sesje, na ktdrej bohater niezalezny:
< krzywdzitinnych.
< akceptowal to, ze kto§ krzywdzi innych.
< zachowywal obojetno$é wobec krzywdzenia innych.
< uniemozliwial innym zaspokajanie ich potrzeb, pragnien.
< nienawidzil, czul pogarde.
7. Dlaczego wprowadzales do gry taka postac?
8. Jakreagowalina nig gracze?
9. Jaksamsig czules podczas takiej sesji?
10. Czyjako Mistrz Gry prowadziles sesje w systemach §wiatéw, w ktérych rzadzi przemoc
izlo?
11. Dlaczego wybierales taki system?
12. Jaksie czule$ w takiej kreacji swiata?
13. Jezeli grales postacig negatywna, czy opowiadales o tym
< innym graczom?
< osobom, ktdre nie graja w RPG?
14. Jezeli odpowiedziale$ nie — dlaczego?
15. Jezeli odpowiedziale§ tak - jaka byla ich reakcja, jak sie wtedy sam czutes?
16. Czyjako MG, prowadzac negatywnego NPC lub prowadzgc gre w Mrocznym Systemie,
opowiadales o tym
< innym graczom?
< osobom nie grajacym w RPG?
17. Jezeli odpowiedziale$ nie — dlaczego?
18. Jezeli odpowiedziales$ tak - jaka byta ich reakcja, jak sie wtedy sam czule§?
19. Jak postrzegasz graczy, ktérzy czesto odgrywajg postacie negatywne lub prowadzg sesje
w Swiatach Mroku?
20. Czy sadzisz, ze tacy gracze (Mistrzowie Gry) w jaki$ sposdb réznig sie od innych? (Jezeli
tak, na czym polegaja te réznice?)

NS

Czy chcesz podzieli¢ si¢ z nami czyms nie zawartym w pytaniach, a zwigzanym, Twoim
zdaniem, z tematyka kwestionariusza? Jezeli tak, zapraszamy:

Czy masz jakie§ uwagi lub opinie dotyczace trescii formy samego kwestionariusza? Jesli
tak, zapraszamy:

Bardzo dziekujemy za wspodtprace!
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Zty bohater — niemoralny gracz? Projekt badawczy
Abstrakt

Artykut opisuje stworzony i realizowany projekt badawczy. Podjete przez nas

badania wynikajg z licznych kontrowersji dotyczgcych ujawniania w czasie
sesji przez uczestnikéw narracyjnych gier fabularnych zachowan, postaw
i emocji wykraczajgcych poza obowiqzujgce normy etyczne, a nawet czyn-
nie je naruszajgcych. Ze wzgledu na brak doktadnych analiz tego zjawiska
stworzytysmy kwestionariusz, przy ktérego pomocy chcemy opisac kontekst
i sposoby ujawniania si¢ elementéw nieakceptowanych etycznie oraz poten-
cjalne konsekwencje tego procesu.

Stowa kluczowe: narracyjne gry fabularne, elementy nieakceptowane etycznie, projekt
badawczy
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