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Úvod

Tento výzkum se uskutečnil jako zápočtová práce pro předmět Psychologická metodologie na katedře psychologie FF UK. Jeho cílem bylo podrobněji zmapovat některé zatím ještě nezkoumané aspekty hraní Role-playing games (RPG - bližší seznámení viz Příloha č. 3). Výzkumné zaměření tohoto výzkumu pak bylo připravováno se zřetelem k možnosti využití jeho závěrů pro Písemnou práci II ze sociální psychologie na téma „Cesty na zkušenou aneb psychologická potencionalita RPG“. Tento výzkum, probíhající dotazníkovou metodou u vymezené skupiny hráčů těchto her, měl kvantitativní a kvalitativní část. 

Těžištěm kvantitativní části výzkumu byla otázka zjišťující, které z autorem navržených schopností, dovedností, postojů a pocitů pomáhá RPG lidem podle mínění respondenta rozvíjet a posilovat. Kromě vyhodnocení celkových výsledků této otázky jsem se dále zabýval jejich případným vztahem k dalším dotazovaným položkám - k věku, k pohlaví, celkové délce hraní, věku začátku hraní, participací na vedení hry a znění e-mailové adresy. Další výzkumný zájem směřoval k mezilidskému ovzduší mezi hranými postavami a samotnými hráči se zkoumáním příp. vzájemného vztahu. Součástí kvantitativní části výzkumu je pak samozřejmě i podrobná deskripce výzkumného souboru.


Kvalitativní část se v rovině obecné zaměřuje především na vztahy, které jsou s hraním RPG spojeny. Zajímá se o vztah hráče ke hře jako takové, o jeho motivaci, vztah hráčova okolí ke hře a vztah hráčů k vytvořenému - představovanému světu.

Výzkumný soubor


Základním souborem této studie jsou hráči fantasy RPG, kteří ve většině případů tyto hry nejenom hrají, ale zároveň ve vztahu k RPG něco tvoří či na nějaké tvorbě participují. I když některé závěry budou patrně vztažitelné i na hráče fantasy RPG obecně, nebylo úmyslem a ani v možnostech této studie tento základní soubor zkoumat. Toto vymezení základního souboru vzniklo na základě zaměření výše zmíněné práce „Psychologická potencionalita fantasy RPG“. Vycházím v ní totiž z předpokladu, že hledat a využívat psychologický potenciál těchto her nemohou a nechtějí všichni, ale spíše ti, kteří již v současné době projevují při hraní kreativitu a hlubší motivační zájem.


Většinu výzkumného souboru tedy tvoří tvůrci webových stránek s tematikou fantasy RPG na českém Internetu. Dotazníkem tak byli obesláni všichni, jejichž webová stránka je uvedena na nejrozšířenějším vyhledávači v ČR www.seznam.cz pod oddílem RPG, Drd či AD&D. Jednalo se o 74 adres, z nichž se ukázalo 8 neplatných - tedy 68. Obesláni byli též členové naší družiny, jež také na Internetu prezentuje svou tvorbu (11) a někteří kamarádi a známí (3). Součástí úvodu každého dotazníku pak byla poznámka: „Pokud se Ti myšlenka tohoto výzkumu líbí, tak to prosím pošli i dalším lidem, které znáš a kteří hrají nějakou  fantasy RPG (třeba Drd, AD&D, Stín meče apod.)“ Obecně ale počet respondentů, kteří odpověděli právě na přeposlaný dotazník, není velký. Dotazník měl celkem tři formy, které se lišily pouze označením pro dotazovanou hru. Pro hráče Dračího doupěte v otázkách figuruje „Drd“, pro hráče hry Advanced Dungeons & Dragons „AD&D“ a pro hráče jiných Role-playing games „fantasy RPG“. Dále viz tab. č. 1.

	Forma dotazníku
	Počet respondentů
	% z celk. množství

	DrD
	51
	87,93%

	AD&D
	1
	1,72%

	RPG
	6
	10,34%


Tab. č. 1

Z výzkumu byli naopak vyloučeni hráči, kteří hrají RPG, ale nejedná se o RPG žánru fantasy. Důvodem bylo tematické zaměření mé ročníkové práce, které se zabývá výhradně fantasy RPG předpokládajíc psychologickou specifitu každého z žánrů (sci-fi, horor). Ze stejných důvodů jsem se rozhodl do vzorku nezařadit hráče RPG po e-mailu či chatu a hráče interaktivních RPG her po Internetu (např. her typů MUD). Hráči, kteří kromě fantasy RPG hrají některou z uvedených forem do výzkumu zařazeni byli.

Dotazníkový výzkum se uskutečnil v období 25.4.-24.6. 2001. Celkově odpovědělo 63 respondentů, z nichž jich 5 nebylo možno především z  důvodu nekompletních údajů započítat - výběrový soubor této studie tedy zahrnuje 58 respondentů. Základní charakteristiku tohoto souboru ukazuje tab. č. 2 a č. 3.

	
	Počet
	% z celk. množství
	
	Počet
	% z celk. množství

	Hráčů (mužů)
	53
	91,38%
	PJ a jiných GM
	49
	84,48%

	Hráček (žen)
	5
	8,62%
	Hráčů non-PJ 
	9
	15,52%


Tab. č. 2

	

	Průměr (zaok.)
	Medián
	Max.
	Min.
	Rozptyl

	Věk respondentů
	21,05
	21
	30
	12
	15,08353

	Jak dlouho hrají
	6,80
	7
	12
	0,5
	6,611549

	Od kolika let hrají
	13,89
	14
	24
	7
	11,6976


Údaje jsou v letech.

Tab. č. 3

Metody


Způsob získání respondentů do studie byl vysvětlen výše. Použitý autorský dotazník je v plném znění včetně úvodního textu zařazen na závěr práce jako příloha č. 1. Nyní bych se zabýval jednotlivými otázkami se zaměřením na použité metody. 

Dotazník pro hráče Drd
1) Na úvod jednoduchá otázka - napiš, co se Ti vybaví, když slyšíš ”Dračí doupě”...

Otázka pro kvalitativní zpracování zjišťující respondentovi asociace ke hře Dračí doupě.

2) Kolik Ti je let a jak dlouho hraješ RPG? 

Otázka pro kvantitativní zpracování umožňující deskripci výběrového souboru a hledání příp. korelace s dalšími položkami pomocí Pearsonova korelačního koeficientu. Hladinu významnosti jsem zvolil na 0,05.

Byl jsi někdy PJ?

Otázka pro kvantitativní zpracování umožňující deskripci výběrového souboru a hledání závislosti pomocí t-testu. Pro určení shody / rozdílnosti rozptylu byl použit f-test. Hladinu významnosti jsem zvolil na 0,05.

3) Jak často hraješ? 

Uzavřená otázka pro kvantitativní zpracování umožňující deskripci výběrového souboru a hledání příp. korelace s dalšími položkami pomocí Pearsonova korelačního koeficientu. Hladinu významnosti jsem zvolil na 0,05.

Výsledek podotázky vázané k odpovědi: f) méně častěji - kolikrát do roka? nebyla vyhodnocena pro malý počet respondentů (6). 

Pravidelně-nepravidelně

Kromě kvantitativní deskripce byla tato položka s pomocí t-testu (a f-testu) vyhodnocena ve vztahu k dalším otázkám. Hladinu významnosti jsem zvolil na 0,05.

4) Prostá otázka - proč hraješ Dračí doupě, proč Tě baví?

Otázka pro kvalitativní zpracování motivace hráčů. Zároveň slouží jako kvalitativní doplněk ke kvantitativní otázce č. 5.

5) Vyber prosím Tě z níže uvedených položek ty, o nichž si myslíš, že je Drd pomáhá lidem rozvíjet a posilovat:

(vůbec...0
málo...1

středně...2
hodně...3) 

(položky viz Dotazník pro Drd v příloze)

Těžiště kvantitativní části výzkumu využívající projekční metodu. Kromě základního vyhodnocení (průměr) byla zkoumána korelace a závislost k ostatním kvantifikovatelným otázkám dotazníku. V případě uvedených více hodnot bylo počítáno s jejich průměrnou hodnotou (např. odpověď: „2-3“ či „u někoho 2, u nás 3“ kvantifikována. jako 2,5) Položky byly vytvořeny na základě mé devítileté zkušenosti s RPG, znalostí z psychologie a psycho-sociálních her a s pomocí Hanky Fabiánové, mého bratra Martina a účastníků semináře předmětu Psychologická metodologie. Mým záměrem bylo zařadit i položky méně relevantní, které však překvapivě také našly své příznivce. Na závěr této otázky bylo možné seznam položek doplnit i o položky vlastní, čehož někteří využili. Tyto otázky zpracovávám kvalitativně.

6) Jaký máš vztah ke světu, ve kterém hrajete?(Pomůže mi, když svou odpověď trochu rozvedeš.)

Otázka pro kvalitativní zpracování hráčova vztahu k vytvořenému - představovanému světu, ve kterém se odehrává jeho RPG.

7) Co si o Tvém hraní RPG myslí Tvoje nejbližší okolí (rodina, přátelé, partnerka)?

Otázka, u které jsem původně zamýšlel kvantifikovat pozitivní - negativní vztah hráčova okolí k RPG. Charakter odpovědí tuto možnost však vyloučil a proto tuto otázku zpracovávám kvalitativně.

8) Jaké je mezilidské ovzduší mezi postavami u Vás v družině?

Otevřená otázka pro kvantitativní zpracování hráčem vnímaného pozitivního - negativního sociálního klimatu mezi postavami (rolemi), jež hrají hráči, na základě obsahové analýzy odpovědí respondentů. Cílem této otázky nebylo zjišťovat skutečnou kvalitu vztahů mezi postavami, ale fenomenologické vnímání této skutečnosti hráčem. Jako škálu jsem zvolil stupnici od -3 do 3. K těmto hodnotám jsem přiřadil tyto významy:

-3 Sociální klima otevřené nenávisti

-2 Sociální klima nesnášenlivé, nepřátelské

-1 Sociální klima spíše nevraživé, napjaté

0 Sociální klima emočně neutrální či se silně ambivalentními vztahy

1 Sociální klima spíše kamarádské, s jen malou sociální tenzí

2 Sociální klima kamarádské, přátelské, spolupracující

3 Sociální klima skutečně hlubokého přátelství, bratrství a lidského souznění

Pro hraniční případy jsem používal i průměrné hodnoty relevantních hodnot (tedy 0,5 či 1,5 atp.) Tuto metodu obsahové analýzy textu odpovědí namísto otázky směřující rovnou k číselné odpovědi jsem zvolil ze dvou důvodů. Za prvé jsem se chtěl vyhnout nežádoucí proměnné subjektivního a tedy odlišného chápání dané stupnice respondenty a rozhodl jsem se proto, že této proměnné předejdu pokud odpovědi vyhodnotí pouze jeden člověk. Za druhé se domnívám, že pro mnohé respondenty by bylo těžké vyjádřit jejich osobní vztah „pouhým“ číslem a zvyšovalo by to také jejich případnou vědomou či nevědomou tendenci vypovědět tímto tak exaktním způsobem a očividnou formou o jejich vztazích příznivějším způsobem. Obsahovou analýzu textu odpovědí jsem prováděl sám a pro kontrolu ji konfrontoval s již provedenými analýzami. U výsledných hodnot byla zkoumána korelace Pearsonovým korelačním koeficientem s výše uvedenými položkami i následující otázkou. Hladinu významnosti jsem zvolil na 0,05.

9) Jaké je podle Tebe u Vás mezilidské ovzduší mezi hráči?

Pro tuto otázku byla použita stejná metoda a stejná stupnice jako pro otázku předcházející a byla využita stejným způsobem.

Kromě výše zmíněných odpovědí respondentů bylo ještě do kvatitativních výsledků zahrnuto pohlaví respondenta/tky a charakter jeho/její e-mailové adresy, u které jsem sledoval, zdali je významově či etymologicky spojena s RPG či žánrem fantasy. Rozdělení do skupin RPG+ a RPG- jsem prováděl na základě porovnání e-mailového „nicknamu“ s občanským jménem (pokud bylo uvedeno) a také odhadu etymologického zdroje. Tedy např. adresy kasparek@seznam.cz či erik@centrum.cz (pokud by se hráč jmenoval např. Erik Novotný) by byly zařazeny jako RPG-, adresa tangerd@hotmail.com či honza@rpg.cz jako RPG+. I když není možné zaručit 100% správný odhad původu adres (některé z nich byly přezdívky a lze jen těžko posoudit, zdali mají RPG+ původ či nikoliv), v celkovém výsledku spoléhám na svůj úsudek podpořený zkušeností ze subkultury hráčů RPG, znalostí fantasy žánru a jednotlivých www stránek. 

Rozdělení na muže a ženy, RPG+ a RPG- umožnilo deskripci výběrového souboru a další hledání závislosti pomocí t-testu. Pro určení shody / rozdílnosti rozptylu byl opět použit f-test. Pro t-test emailové adresy byla použita hladina významnosti 0,05, pro t-test podle pohlaví 0,01 (pro malý počet respondentek).


Vzhledem k tomu, že jsem se při tvorbě struktury tohoto výzkumu nemohl opřít o jakékoliv výzkumy s podobnou tematikou, neurčil jsem si dopředu, jaké korelace a závislosti budu zkoumat. Šlo mi o to postihnout v této oblasti co nejvíce skutečně signifikantních závislostí a korelací a jejich vyhodnocením učinit první pokus zmapovat tuto nezkoumanou oblast. To bylo i důvodem, proč jsem zkoumal vztahy i některých na první pohled nesouvisejících položek.

Kvantitativní výsledky


Většina výsledků deskribujících soubor respondentů je prezentována již výše. Doplnil bych je nyní ještě o údaje o frekvenci a pravidelnosti hráčských schůzek (tab. č. 4) a poměru hráčů s emailovou adresou RPG+ a RPG- (tab. č. 5).

Otázka č. 3

	Frekvence a pravidelnost hráčských schůzek



	Frekvence hracích schůzek
	Počet odpovědí
	% z cel. množství

	a) častěji než 4x měsíčně
	15
	25,86%

	b) 4 x měsíčně
	9
	15,52%

	c) 3 x měsíčně
	4
	6,90%

	d) 2 x měsíčně
	8
	13,79%

	e) 1 x měsíčně
	5
	8,62%

	f) méně častěji 
	6
	10,34%

	g) v současně době nehraji
	11
	18,97%

	
	
	

	Pravidelně hraje
	23
	48,94%


Tab. č. 4

	E-mailových RPG+ adres
	23
	39,66%

	E-mailových RPG- adres
	35
	60,34%


Tab. č. 5

Jak již píši v úvodu, většina výsledků kvantitativní části výzkumu se odvíjí od otázky č. 5. Zde je proto její celkové vyhodnocení - v tabulce č. 6 jsou pro přehlednost seřazeny všechny položky podle výsledku jejich průměru vypočítaného na základě odpovědí 58 respondentů. Výsledky zobrazují schopnosti, dovednosti, pocity a postoje, které podle hráčů pomáhá RPG „lidem rozvíjet a posilovat“.

Stupnice zde použitá: 0 ... vůbec, 1 ... málo, 2 ... středně, 3 ... hodně

Otázka č. 5
	Umění improvizovat
	2,79

	Vypravěčství, smysl pro příběh, vymýšlení příběhů
	2,78

	Představivost (pro představování si vyprávěného či probíraného)
	2,78

	Má vnitřní fantazie (pro vytváření čehokoliv, např. dobrodružství)
	2,71

	Vzájemné poznání lidí ve skupině
	2,53

	Vědomí, že součástí moci musí být i cit a odpovědnost (pro PJ) 
	2,44

	Spolupráce s ostatními
	2,43

	Empatie, schopnost vcítit se do pocitů a jednání druhé osoby
	2,39

	Smysl pro humor
	2,36

	Seberealizace (výtvarná, literární, organizační, webdesingerská aj.)
	2,34

	Schopnost argumentovat
	2,29

	Sebeprosazení (schopnost dát o sobě vědět, o svých názorech a případně si za nimi stát)
	2,28

	Organizátorské schopnosti
	2,27

	Schopnost řešit konflikty s lidmi
	2,17

	Schopnost vést a řídit lidi
	2,16

	Dovednost přetvářky a lhaní
	2,15

	Zájem o otázky z různých oborů (historie, přírodověda, mytologie aj.)
	2,14

	Navazování přátelských vztahů
	2,12

	Analytické a logické myšlení
	2,12

	Umění působit na lidi, na jejich nálady (např. PJ)
	2,11

	Schopnost prohrávat a umění ustoupit
	2,09

	Naslouchání lidem
	2,06

	Rozhodnost
	2,05

	
	

	Řešení problémů
	1,97

	Otevřenost k novým podnětům
	1,97

	Pocit, že člověk má svůj osud ve vlastních rukou
	1,94

	Přemýšlivost (nad etickými problémy, povahou mezilidských vztahů, tímto světem aj.)
	1,93

	Schopnost dostat ze sebe nastřádané napětí neškodným způsobem
	1,91

	Všímavost vůči tomuto světu při hledání inspirace
	1,91

	Spolubytí a intimní sdílení s druhými lidmi
	1,83

	Naslouchání své intuici
	1,81

	Intriky a manipulace
	1,81

	Soutěživost
	1,78

	Vytvoření představy, jakým bych chtěl být
	1,76

	Tolerance vůči jiným hodnotám, postojům a názorům
	1,75

	Sebepoznání a sebezkušenost (”Ledacos jsem se o sobě při Drd dozvěděl.”)
	1,72

	Estetický cit
	1,67

	Ujasnění si hodnot
	1,66

	Schopnost dát najevo svoje pocity, nálady, vyjádřit city
	1,64

	Pocit, že ve fantasy světě se člověku žije spokojeněji a opravdověji
	1,59

	Pocit, že zlehčit či zesměšnit se dá cokoliv a  kdokoliv
	1,53

	Sebedůvěra a sebejistota
	1,50

	Překonávání vlastních předsudků
	1,34

	Cynismus
	1,33

	Pocit, že mít moc je úžasná věc (např. PJ) 
	1,28

	Snižování vlastního strachu a bojácnosti
	1,26

	Komunikace s druhým pohlavím
	1,15

	Schopnost dosáhnout svého bez ohledu na druhé
	1,05

	
	

	Pocit, že můj současný život je nudný
	0,89

	Ujasňování si odpovědí při hledání smyslu života, pocit jeho smysluplnosti
	0,78

	Pocit marnosti veškerého snažení
	0,57


Tab. č. 6

Dále bych uvedl výsledky kvantifikovaných odpovědí č. 8 a 9 zaměřené na pozitivitu - negativitu sociálního klimatu mezi postavami a hráči (tab. č. 7) 

Otázka č. 8 a 9

	
	Průměr (zaok.)
	Medián
	Max.
	Min.
	Rozptyl

	Sociální klima mezi postavami
	0,70
	1
	3
	-1,5
	0,921894

	Sociální klima mezi hráči
	1,54
	1,5
	3
	-0,5
	0,519694

	Vzájemná korelace r=0,4
	
	
	
	
	


Tab. č. 7

Mezi oběmi položkami je podle Pearsonova korelačního koeficientu signifikantní korelace 0,4, která ukazuje na přímo úměrně rostoucí vztah mezi sociálním klimatem mezi postavami a hráči.

Nyní se postupně podívejme na výsledky testů korelace a závislosti jednotlivých údajů (věk, doba hraní, věk začátku hraní, sociálního klimatu mezi postavami a hráči atd.) s položkami otázky č. 5 a mezi sebou navzájem. Tabulky shrnují pouze výsledky, u nichž byla prokázána signifikantní korelace či závislost (p<0,05 pokud není uvedeno jinak). Vzájemně korelující či závislé položky jsou pro přehlednost uvedeny v tabulkách každé z nich.

	Korelace či závislosti věku s dalšími položkami

	Signif. korelující položky otázky č. 5
	r
	Úměra
	Metoda

	Seberealizace (výtvarná, literární,organizační,webdesingerská aj.)
	0,29
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Schopnost dosáhnout svého bez ohledu na druhé
	-0,28
	Nepřímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Další signif. vzájemně korelující údaje
	
	
	

	Od kolika let hraje
	0,75
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Jak dlouho hraje
	0,51
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Signif. prokázaná závislost (t-test)
	p
	prům. věk RPG+
	prům. věk RPG-

	E-mailové RPG+ adresy
	0,047
	19,70
	21,94


Tab. č. 8

	Korelace doby hraní s dalšími položkami

	Signif. korelující položky otázky č. 5
	r
	Úměra
	Metoda

	Smysl pro humor
	0,35
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Seberealizace (výtvarná, literární, organizační, webdesingerská aj.)
	0,33
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Ujasňování si odpovědí při hledání smyslu života, pocit jeho smysluplnosti
	0,26
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Další signif. vzájemně korelující údaje
	
	
	

	Věk
	0,51
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	PJ aj. GM
	0,41
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.


Tab. č. 9

	Korelace věku začátku hraní s dalšími položkami

	Signif. korelující položky otázky č. 5
	r
	Úměra
	Metoda

	Schopnost dosáhnout svého bez ohledu na druhé
	-0,34
	Nepřímá úměra
	Pearsonův kor. koef.


Tab. č. 10

	Korelace sociálního klimatu mezi postavami s dalšími položkami

	Signif. korelující položky otázky č. 5
	r
	Úměra
	Metoda

	Naslouchání lidem
	0,46
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Snižování vlastního strachu a bojácnosti
	0,35
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Sebedůvěra a sebejistota
	0,35
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Sebeprosazení (schopnost dát o sobě vědět, o svých názorech a případně si za nimi stát)
	0,31
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Komunikace s druhým pohlavím
	0,29
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Schopnost vést a řídit lidi
	0,28
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Spolupráce s ostatními
	0,26
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Pocit, že ve fantasy světě se člověku žije spokojeněji a opravdověji
	-0,26
	Nepřímá úměra
	Pearsonův kor. koef.


Tab. č. 11
	Korelace sociálního klimatu mezi hráči s dalšími položkami

	Signif. korelující položky otázky č. 5
	r
	Úměra
	Metoda

	Sebedůvěra a sebejistota
	0,36
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Snižování vlastního strachu a bojácnosti
	0,36
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Komunikace s druhým pohlavím
	0,35
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Ujasnění si hodnot
	0,33
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Představivost (pro představování si vyprávěného či probíraného)
	0,32
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Naslouchání své intuici
	0,32
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Naslouchání lidem
	0,32
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Všímavost vůči tomuto světu při hledání inspirace
	0,31
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Překonávání vlastních předsudků
	0,30
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Sebepoznání a sebezkušenost (”Ledacos jsem se o sobě při Drd dozvěděl.”)
	0,27
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Řešení problémů
	0,27
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Vytvoření představy, jakým bych chtěl být
	0,26
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.


Tab. č. 12
	Korelace frekvence hracích schůzek s dalšími položkami

	Signif. korelující položky otázky č. 5
	r
	Úměra
	Metoda

	Přemýšlivost (nad etickými problémy, povahou mezilidských vztahů, tímto světem aj.)
	0,44
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Překonávání vlastních předsudků
	0,32
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Řešení problémů
	0,32
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Umění působit na lidi, na jejich nálady (např. PJ)
	0,28
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Sebepoznání a sebezkušenost (”Ledacos jsem se o sobě při Drd dozvěděl.”)
	0,26
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Další signif. vzájemně korelující údaje
	
	
	

	Pravidelné schůzky
	0,46
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.

	Sociální klima mezi hráči
	0,34
	Přímá úměra
	Pearsonův kor. koef.


Tab. č. 13

	Závislost zkušenosti z hráčské role PJ aj. GM ve vztahu k dalším položkám

Uvedené hodnoty byly získány metodou t-testu na základě výsledků f-testu

	Signif. prokázaná závislost k položkám otázky č. 5
	p
	Vyšší či menší průměr PJ
	Průměr PJ
	Průměr ne-PJ

	Snižování vlastního strachu a bojácnosti
	0,005
	PJ >
	1,37
	0,67

	Vytvoření představy, jakým bych chtěl být
	0,010
	PJ >
	1,92
	0,89

	Ujasnění si hodnot
	0,016
	PJ >
	1,76
	1,11

	Schopnost dostat ze sebe nastřádané napětí neškodným způsobem
	0,017
	PJ >
	2,06
	1,11

	Ujasňování si odpovědí při hledání smyslu života, pocit jeho smysluplnosti
	0,023
	PJ >
	0,86
	0,33

	Pocit, že můj současný život je nudný
	0,030
	PJ >
	0,99
	0,33

	Analytické a logické myšlení
	0,031
	PJ >
	2,22
	1,56

	Pocit, že zlehčit či zesměšnit se dá cokoliv a  kdokoliv
	0,043
	PJ >
	1,62
	1,00

	Signif. prokázaná závislost
	
	
	
	

	Jak dlouho hraje
	0,001
	PJ >
	4,33 

(údaj je v letech)
	7,26

(údaj je v letech)


Tab. č. 14

	Závislost pohlaví ve vztahu k dalším položkám

Uvedené hodnoty byly získány metodou t-testu na základě výsledků f-testu a vzhledem k nízkému počtu respondek bylo stanoveno p<0.01

	Signif. prokázaná závislost k položkám otázky č. 5
	p
	Vyšší či nižší průměr dívek
	Průměr dívek a žen
	Průměr kluků a mužů

	Seberealizace (výtvarná, literární, organizační, webdesignerská aj.)
	0,000
	dívky >
	3,00
	2,27

	Sebepoznání a sebezkušenost (”Ledacos jsem se o sobě při Drd dozvěděl.”)
	0,001
	dívky >
	2,80
	1,61

	Komunikace s druhým pohlavím
	0,004
	dívky >
	2,40
	1,03

	Vypravěčství, smysl pro příběh, vymýšlení příběhů
	0,005
	dívky >
	3,00
	2,76

	Umění improvizovat
	0,007
	dívky >
	3,00
	2,77


Tab. č. 15

	Závislost RPG+ e-mailových adres ve vztahu k dalším položkám

Uvedené hodnoty byly získány metodou t-testu na základě výsledků f-testu

	Signif. prokázaná závislost k položkám otázky č. 5
	p
	Vyšší či nižší průměr RPG+
	Průměr RPG+
	Průměr RPG-

	Schopnost vést a řídit lidi
	0,02
	>RPG+
	1,78
	2,41

	Naslouchání lidem
	0,04
	>RPG+
	1,78
	2,24

	Představivost (pro představování si vyprávěného či probíraného)
	0,05
	>RPG+
	2,61
	2,89

	Signif. prokázaná závislost
	
	
	
	

	Věk
	0,047
	>RPG+
	19,70 

(v letech)
	21,94

(v letech)


Tab. č. 16

Kvalitativní výsledky

Otázka č. 1

Na úvod jednoduchá otázka - napiš, co se Ti vybaví, když slyšíš ”Dračí doupě”...

V dalších formách dotazníku bylo „Dračí doupě“ nahrazeno termíny „AD&D” a „fantasy RPG“.


Asociace respondentů se dají rozdělit podle pěti rovin vnímání tohoto pojmu. V některých odpovědích se ale samozřejmě objevuje vnímání i více rovin.

Pro první z nich typické vnímání Dračího doupěte aj. jako hry, herního produktu. „Hra.“ „česká RPG hra.“ „Hra na hrdiny.“ K tomu je někdy zdůrazněna některá skutečnost či souvislost: „RPG na papíře.“ „nejrozšířenější hra na hrdiny v ČR.“ S tím pak bývá v některých případech spojeno hodnocení, ať již vlastní či okolí: „- nepříliš vyvážený, leč pro svou jednoduchost, cenu a jazyk přístupný klon RPG.“ „Skvělá hra.“ „Hra na hrdiny pro malý děti.“ „Skvělá zábava, dobrý herní systém, hodně doplňků a vynikající hra.“


Pro druhou rovinu percepce tohoto pojmu je charakteristické asociační spojení těchto her s žánrem fantasy: „meč, magie a dobrodružství“. Slova vyvolají buď asociaci přímo k literárnímu žánru - „Vybaví se mi pár fantasy knížek - od Howarda, Tolkiena, Prattcheta a dalších autorů“ (J.R.R. Tolkien je zmiňován nejčastěji), nebo na věci s tímto žánrem nerozlučně spojené: „Drak, jeskyně, poklad, zlato, meče, sekyry, zbraně, zbroje...“, „dobrodružství“, „(...) kouzelný svět  plný příšer a chrabrých dobrodruhů usilující o jeho záchranu.;-)))“ Někteří respondenti asociovali přímo svou imaginací: „Jeskynní bludiště, na konci kterého je drak, jež hlídá hromadu pokladů  (” „(co vidím?) Hm, mohutného válečníka v brnění stojícího na kopci s mečem v ruce a kterému rozfoukává vítr vlasy... Západ slunce a on tam zachmuřeně stojí...“


Pro třetí druh vnímání pojmů „Dračí doupě”, „AD&D“ a „fantasy RPG“ je příznačné zdůrazňování hráčského a skupinového charakteru těchto her. Některé z nich asociují typické atributy těchto her a tedy i jejích hráčů: „kostky“ (a taky „šestky“) „pravidla,“ („Vybaví se mi zpravidla hnědá obálka Pravidel pro začátečníky s hrozným obrázkem jakéhosi barbara v kožešinových trenýrkách.“) „Malá místnost; stůl; spousta papírů; svíčky; cínové figurky; strašný nepořádek a sedum kluků, kteří jsou úplně v jiném světě.“ Početnou skupinou jsou pak odpovědi asocijující kamarádské vztahy mezi hráči, společnou zábavu a možnost odreagování: „zábava, odpoledne (večer) s kámošema.“ „Sranda a probdělé noci.“ „Relaxace“. „Zajímavé a napínavé setkání s přáteli, při kterém se bavíme tím, že v imaginárním světě vkládáme do smyšlených postav svá přání a touhy a snažíme se je zde realizovat.“ „kámoši, klídek, pařba, očekávání.“ „Super zábava.“ „- sezení s báječnými lidmi, se kterými prožívám neuvěřitelné věci ve světě lepším, než je ten náš.“


Tím se dostáváme ke čtvrté skupině vnímání výše zmíněných pojmů, která ve svých asociacích předestírá své pocity z imaginárního - tvořeného světa. Často se pak nezávisle na sobě opakují v odpovědích různých respondentů „svět bez hranic“, „nový svět“ a „volnost“. Tato rovina se často prolíná i s rovinami jinými. „Vybaví se mi skvělá hra se spoustou možností, absolutně volný - jiný (lepší?) svět. Možnost volby.“ „Vybaví se mi hodně pravidel. Né to byl vtip. Vybaví se mi cizí svět tomu našemu. Vybaví se mi svět ve kterém vítězí dobro. Svět ve kterém žijí elfové, skřeti či barbaři. Svět bez hranic a omezení. Docela těžká otázka abych to mohl jen tak vyjádřit slovy (psaním).“ „Hlavně fantazie, zábava, možnost imaginace – vytváření si „nového“ světa, postav, apod.“ „Fenomén spojující různé lidi; svět bez hranic (snad jen ta lidská představivost)“ „Realita u které bych chtěl, aby byla reálná.“ „Hra (skoro) bez hranic, na kterou má většina populace dost vyhraněný názor - buď ji hrají, nebo nesnáší (” „Hlavně fantazie, zábava, možnost imaginace – vytváření si „nového“ světa, postav, apod.“


Pátá skupina percipuje zmíněné pojmy způsobem, ve kterém je překračován význam těchto her jako „pouhých her“, ale je vnímán jako něco jiného, přesahujícího. „Vybaví se mi zkrátka možnost alternativního žití.“ „Je to spíš pocit než něco konkrétního. Takový ten pocit, jako když pomalu usínáš a propadáš se do snu. Ten je zprvu taky jenom takovým odlehčujícím pocitem, v němž se teprve později vynořují tvary, které dostávají stále konkrétnější obrysy.“ „život.“


Těchto pět směrů asociací nejsou ostře ohraničené skupiny, ale naopak se v jednotlivých odpovědích nezřídka ony roviny vnímání prolínají. Přesto bývají pojmy „Dračí doupě“, „AD&D“ a „fantasy RPG“ nahlíženy většinou právě v jedné či dvou rovinách. Že to ale není pravidlem dokládá poslední příklad: „parta bezva lidi; příjemně strávený čas tím, co mě baví; maximální odreagování od starostí běžného života (člověk na chvíli jakoby vypne a vstoupí do jiného světa); samozřejmě taky Altar, fantasy, Tolkien, hrdinové, mágové, apod.“

Otázka č. 4
Prostá otázka - proč hraješ Dračí doupě, proč Tě baví?

V dalších formách dotazníku bylo „Dračí doupě“ nahrazeno „AD&D” a „fantasy RPG“.

Tato otázka, jak již píši v oddíle Metody, se snaží kvalitativně zmapovat motivaci hráčů. V odpovědích byly často zmiňovány tyto motivy a jak bude patrné, je mnohdy těžké je od sebe jednoduše oddělit:

a) setkání, spolubytí s kamarády a přáteli, zábava
„Sem s kámošema, je to něco jinýho než se honit za míčem.“

„Kvůli lidem, se kterými ho hraju a kvůli srandě, která při tom je.“

„Zase tak jednoduchá otázka to není, ale hraju především pro zábavu.“

„Jednak je to sranda a jednak je to jediná možnost, jak se dostat mezi vrstevníky (kromě hospody :-) )“

„V současnosti je to dobrý důvod se sejít a pokecat o spoustu jiných věcech.“

b) možnost vyzkoušet si jinou „roli“
„DrD neomrzí tak rychle, vyzkoušet si jaký to je být čaroděj je super!!!“

„Baví mě především možnost rozvíjení mezilidských vztahů. Mohu zde zkrátka udělat cokoliv a záhy poznat reakce ostatních lidí. Protože zde v podstatě o nic nejde, lidé jsou (často nevědomky) velice upřímní. Proto si zde každý záhy odpoví na otázky, na které by v životě dlouho hledal odpověď a některé by musel jinak draze platit. Člověk prostě brzy pozná, zda má pro něj větší hodnotu třeba přátelství, nebo moc, či peníze. …“

„Mám rád fantasy, a vlastně mi to celé přijde jako dobrý nápad – hrát roli někoho jiného.“ 

„Člověk se může stát čím chce a plnit si třeba i vlastní sny. Kdo by nechtěl být hrdinou, jenž spasí svět, či dokáže jinou velikou věc, pro kterou ho budou ostatní mít v úctě.“

„Baví mne protože je u něj sranda. Umožní člověku aby se na chvíli stal někým jiným (možná lepším, možná horším ().“

„Protože se můžu vžívat do postavy a jednat s ní bez jakýchkoli výčitek, můžu (podle nálady) například spolubojovníka „omylem“ seknout při boji aniž bych se bál, že mi to v normálním životě vyčte, můžu prožívat příběhy z pohádek, můžu „dělat onen :) svět lepši“. Prostě takový pocit, ze něco znamenáš. a samozřejmě zábava. :)“

„Možnost zahrát si na někoho jiného + dělat to, co jaksi normálně nejde (pokillovat 15 skřetů)“

c) prožívání jiného světa, vztah k fantasy jako takové

„- přečetl jsem si Tolkiena a chtěl jsem si prožít svou část v jeho světě.“

„Těžko říct, nikdy sem nad tím nepřemýšlel z psychologického hlediska. Nevím (po minutě přemýšlení). Je pěkné prožít něco "jiného", využít fantazii (po 10 minutách usilovného hloubání).“

„Hraju ho proto, protože mne přitahuje život v dávných dobách a touto cestou se mohu i když jen v duchu přenést do onich dob.“

„Líbí se mi ten svět a když hraju nějaké RPG, je ta představa reálnější než v knize.“

„Občas se rád zasním a říkám si, jaké by to bylo, kdyby ten svět a všechno s ním spojené existovalo...“ 

„Ráda se pohybuji ve světě, který můžu přizpůsobit svojí fantazii a hraním vytvářet a prožívat krásně nereálné (skutečně ve všem nereálné?- vždyť Pan Tolkien vycházel z nejrůznějších pověstí a není šprochu...) příběhy.“

„Hele, já Ti dám prostý otázky!  Protože mi umožňuje neuvěřitelnou možnost vžívání se a prožívání s lidma kolem mě. Protože podněcuje mojí fantazii, což je jedna z největších věcí, kterou jsem dostal.“

„Únik, únik a zase únik. Zkoušet žít za podmínek, které člověk mít nikdy nebude, v situacích,  ve kterých (pokud Nostradamus kecal) zřejmě nikdy žít nebudem. Vytvářet si v hlavě všelijaké (pokud možno příjemné () představy z PJ vyprávění, z toho jak se příběh odvíjí a zápletka zaplétá. Takový mentální kino…“

„Člověk si tam splní sny, které jsou v dnešním světě těžko realizovatelné.“

„Jiný svět, jiná doba …“

d) seberealizace při tvorbě světa, řešení problémů atp.

„Další možný přínos je přínos tvůrčí, kreativní - možnost přenesení svých představ na jiné, předestření svých imaginací jiným.“
„(...) že si člověk může vymýšlet a hrát si ve světě, který sám může ovlivňovat.“

„Kromě toho mě docela baví vymýšlet nové světy, postavy, nestvůry a kouzla.“

„Jako PJ: Možnost se realizovat, připravit, něco udělat pro ostatní, kteří to ocení (projdou). Vytvořit kus světa. Jako hráč: Řešení problémů, rozhovory, zkoumání neznáma, "bezpečné" hrdinství.“

„Protože to je zábava s kamarády, možnost risknout si různé chování, řešit různé problémy a zažít nějaké to zajímavé dobrodružství, které můžu pak ve stáří u ohne vyprávět svým dětem:)“

„Tato hra je velmi flexibilní pro možnost seberealizace jedince v různých směrech; dává jedinci prostor na vyjádření sebe sama na poli jemu blízkém. (...) Na tuto hru nahlížím jako na studii psychologie jedince a společenstva, zasazených v různých kontextech doby, vztahů a vzájemně provázaných událostí. Před očima hráče tak vlastně vzniká historie, lze ji spoluovlivňovat, studovat a zpětně hodnotit. Důležitým faktorem je zrychlené plynutí času, takže člověk má možnost během relativně krátké doby sledovat a studovat vývoj několika generací.“

e) odreagování se, možnost přijít na jiné myšlenky

„Je to hezké odreagování.“

„Relaxace, setkání s přáteli. (Návrat k dětství.)“

„Protože je u něj sranda a hlavně můžu pár hodin myslet na úplné ptákoviny a pročistit si tak mozek.“

„A druhým důvodem je odreagování se. Není nadto zapomenout na starosti všedního života a relaxovat hrou.“

„Především je to hra, a při jako takové se člověk odreaguje.“

f) osobní psychický rozvoj, učení se soc. dovednostem apod.

„Drd nabízí hráči modelové situace, ze kterých je třeba hledat možná východiska, problémy, které je třeba řešit, lidi, se kterými je třeba diskutovat, přesvědčovat je a vůbec s nimi jednat - tedy přínos takticko-strategicko-konverzační. Kdyby fšichni zas… pupkatý manažeři světa zjistili, jak skvělý je Drd nácvik pro řízení lidskejch zdrojů, asi by se dračák vrhli…“

„Je to pevná součást mého života, mám rád lidi okolo RPG (některé), líbí se mi nepřeberné množství možností a  naučilo mne to vycházet s lidmi a porozumět jim. Pomohlo mi to zbavit se ostychu. A hlavně je to skvělá zábava.“

„Je to hra, při které se snoubí princip deskových her s divadlem, rozvíjí mnoho dovedností, scházejí se díky ní lidé podobného smýšlení.“ 

„Únik od reality, uskutečnění nenaplněných představ, možnost alespoň jednou si vyzkoušet být v kůži někoho jiného - posílení psychiky (snad).“

Otázka č. 5
Vyber prosím Tě z níže uvedených položek ty, o nichž si myslíš, že je Drd pomáhá lidem rozvíjet a posilovat:

(vůbec...0
málo...1
středně...2

hodně...3)
V dalších formách dotazníku bylo „Dračí doupě“ nahrazeno „AD&D” a „fantasy RPG“.

Součástí této otázky s celkem 51 položkami byla na jejím konci poznámka „aj.“ s volným prostorem pro respondentovo vyjádření, jaká schopnost, dovednost, pocit a postoj rozvíjený a posilovaný RPG podle něj mezi položkami chybí. Z mé strany to byla snaha neuzavřít dotazník před položkami, jejichž význam jsem si mohl při tvorbě tohoto dotazníku neuvědomit, protože z důvodu aktuálních časových možností jsem se rozhodl pilotní výzkum, který by předcházel výzkumu tomuto, neuskutečnit.


Z celkového množství 58 respondentů doplnilo 5. otázku celkem 19 položkami 8 respondentů. Rozdělil bych je na několik skupin. Některé z nich byly skutečně důležité a vhodně doplňující ostatní položky, neboť se týkaly věcí, které můj dotazník nezohlednil. Jiné považuji také za relevantní, ale nechtěl jsem je mezi dotazníkovými položkami vyjádřit pouze jedinou položkou, neboť si myslím, že svým charakterem ovlivňují položek více. Např. kreativita, kterou považuji z hlediska potenciálu RPG za stěžejní, se odráží v položkách Má vnitřní fantazie (pro vytváření čehokoliv, např. dobrodružství), Řešení problémů, Seberealizace (výtvarná, literární, organizační, webdesingerská aj.), Vypravěčství, smysl pro příběh, vymýšlení příběhů ad.. Další skupina byla spíš poznámkami pro usmání a čtvrtá skupina měla spíš formu osobních vzkazů. Nyní tedy uvádím jejich přehled uspořádaný podle hodnot autory těchto položek přiřazenými. Na závěr zařazuji položku bez určené významnosti.

Kreativita a fantazie (podle mě nejdůležitější)






3

Plánování 










3

Taktika a strategické myšlení








3

Je to jen fantazie





                                             
3

Trpělivost a pečlivost na přípravu (u PJ)






3

Pocit, že tento dotazník je poněkud jednostranně zaměřen




3

Pocit, že zažraný pařan musí dát skoro všude hodnocení 




3

Pocit, že aby to všechno mělo pořádný přínos do běžného života, musí být PJ velice zkušený a mít 

alespoň základní představu o psychologii 






3

Že jsem se v jednom ze svých minulých životů zabýval problematikou alchymie a bylinkářství 
3 (samozřejmě, to je zcela bez komentáře)

Že budu i nadále provádět "skřítčí šibalské kousky" všem družiníkům a nejvíce Grumovi           
3

Že je skvělé pozorovat podivné reakce našeho Osuda, jenž je po 2 sklenkách Ginu, či sklence budvárku  










3

Že mám irsko-keltské předky                                                                                              

3 (jistě…!!!)

Paranoia










2

Smysl pro rasové nebo etnické problémy (pro PJ při vytváření světa; mezi rasami  postav v družině...)











2

Schopnost jednat za více osob








2

Jak moc zasahuje Rpg do mého reálného života 




                         
2

Poznamenalo hraní mou osobnost (ať kladně či negativně) 




1

Pud sebezáchovy









0

Celkově rozvíjí kreativitu a citlivost vnímání

Otázka č. 6
Jaký máš vztah ke světu, ve kterém hrajete?(Pomůže mi, když svou odpověď trochu rozvedeš.)


Tato otázka je jednou z těch zkoumajících vztahy v RPG a kolem něj. Zde se jedná o vztah ke světu „tam“, kteří někteří hráči vytvořili, někteří ho sdílejí a někteří ho převzali. Odpovědi na tuto otázku se velmi lišily a celá problematika je tak velmi těžko uchopitelná. Přesto se pokusím o jakousi typologii vztahů, kterou doprovodím citacemi odpovědí respondentů. Samozřejmě i zde se nejedná o ostře vyhrazené typy, ale vztahy se u různých respondentů různě prolínají. Přesto se dá říci, že většinou nějaký převažuje.

a) Vztah rodiče (Stvořitele). Tento velmi častý vztah provází většinou Pány Jeskyně aj. Game Mastery. Je pro něj charakteristická radost a láska ke stvořenému.

„Ke světu, v němž hrajeme, mám přímo otcovský vztah, neboť jsem jej převážnou část stvořil (. Mám radost, že se rozvíjí za spolupráce naprosto odlišných lidí, z nichž každý přináší jiný úhel pohledu na jeho fungování a rozvoj. Vydržím se dlouho dívat na jeho mapu a představovat si jednotlivá území…“

 „Vzhledem k tomu, že ho sám tvořím, je to takové moje dítě. Mám ho moc rád, ale dávám pozor aby mi nepřerostl přes hlavu.“

„Svět, který jsem stvořil jako PJ: vztah básníka k básni.“

„Dělám DM, tak jsem svět vymyslel sám, ale sžil jsem se s ním docela dokonale... Jednu dobu sem tim byl tak posedlej, že sem si mapky maloval ve škole o přestávce, místo toho, abych šel s ostatníma na zahradu na cigáro - a to je co říct, pro kuřáka... Vytváření světa mě naprosto pohltilo... (...) No shrnutí? Je to něco úplně jinýho hru hrát, a hru vymejšlet. Musim říct, že to ten svět připravovat mě bavilo dokonce i víc, než hru hrát :)“

„Samozřejmě jako nynější správce našeho světa (Arakie) mám ke své zemi vztah, který bych nesměle nazval rodičovský. Baví mě vymýšlet si různá tajemství, dějiny a příběhy naší země. Je to i forma odreagování. Člověk se oprostí vlastního světa a dostane se někam jinam. Tam, kde svět ovlivňuje v daleko větší míře než jako zde na Zemi.“

„Vzhledem k tomu, že ve světě, ve kterém právě hrajeme, hrajeme teprve chvíli (cca 2 měsíce), tak je můj vztah řekl bych docela osobní. Asi je to tím, že to není žádný standartní svět, ale je to náš vlastní svět, který za pochodu budujeme.“

„Otcovsky byla s tím spoooosta práce ho vymyslet.“

b) Vztah Hybatele - Všemohoucího. Opět vztah častý u PJ.

„Jako PJ, který svět sám vytváří, mám ke svému světu vztah volnosti a všemohoucnosti. Kterékoli místo, kteréhokoli obyvatele mohu sám vymyslet, vytvářet, ovládat a řídit.“

„Osobní. Moje,moje,moje...“

„Jako PJ: Svět je můj a tak je podle mých představ. Člověk si představuje, jak asi funguje, co se tam děje, co tam budou dělat postavy a když je nějaké dobrodružství těsně před dokončením, pak si ho v duchu prohází a směje se v duchu různým "vychytávkám", které na postavy vymyslel (když dělá člověk určité skupině lidí PJ delší dobu, odhadne s určitou pravděpodobností, jak se postavy zachovají). Vymýšlí si různé legendy a skryté příběhy, které sice postavy ovlivní, ale neodhalí. Můj současný PJ to dělá také (alespoň doufám).“

c) Vztah konstruktéra. Častý u PJ, kteří svůj svět ještě „projektují“ a budují.

„Postupně jsem vymyslel čtyři světy, ale poslední z nich rozvíjím asi pět let. Je založen na historické realitě s přidáním magie a nestvůr.“

„To je dost složitá otázka; náš svět jsem vytvořil. Snažím se k němu chovat slušně, aby se v něm neděly příliš velké nesmysly. Můj vztah ke světu by se dal shrnout jednoduše asi takto - vytvořil jsem kostru a tu průběžně doplňuji. Zároveň svět prostřednictvím hráčů, resp. situací, do kterých je dostávám, měním tak, aby to bylo aspoň trochu logické.“

„Ještě nikdy se mi nepodařilo svět dotáhnout do zdárného konce. Je to jenom jakási mapa s hrubým náčrtkem všeho jak měst tak božstev a legend.“

d) Vztah okouzleného poutníka. Vztah hráčů i PJ, typický těžištěm v prožívání.

„Svět, kde hraju jako postava: pocit neznáma, které čeká, až ho vezmu do ruky.“

„My nyní používáme svět od Fy: Altar - Asterion.Tento svět je propracovaný do detailů a to se mi strašně líbí.Vyvolává ve mně pocit skutečnosti no a to já přeci od hry chci.“

„Velice osobní. Stvořil jsem ho a stále ho poznávám a objevuji. Ten proces nikdy neskončí. Postupem času se místa stávají důvěrnější nejen pro mne jako pro PJ, ale hlavně i pro ostatní hráče. S místem se vážou vzpomínky, příběhy, skutky, známosti a rostou legendy a i zde jde čas neúprosně dál a co se stane, jaká bude budoucnost nevím teď ani já sám, protože to nezáleží a nikdy nezáleželo jen na mě, ale i na těch, co zde žijí, na hráčích a oni to vědí :-).“

„Dost hluboký vzhledem k tomu, že svět, ve kterém právě hraju se nazývá Arda, konkrétněji Středozem. (...) Středozem je skutečně svět, kde bych chtěl (kdyby to bylo možné) žít.“

„Znám názvy měst, které se často zmiňují, pamatuju si charakteristické vlastnosti CPček, občas přemýšlím co může být v "těch horách na jihu", apod. ...., jinak jak říkám prostě se do toho světa přenesu, když tam jsem (jako postava). Pak je to můj svět. Ale těžko se to vysvětluje, asi to znáš sám.“

„Ty světy, docela konkrétní místa v nich, pro mě nejsou o mnoho méně reálná než místa která jsem skutečně fysicky navštívil. Vážně! Hrozne rád si vzpomínám na pocity spojené s návštěvou některých zajímavých míst v různých fantasy světech, stejně tak na některé postavy. Navíc: jakoby existovalo propojení mezi naším reálným a námi vymyšlenými fantasy světy: např. se mi běžně stává, že v reálném životě navštívím místo, či zažiju něco, co jsem už jakoby zažil v Ptačím doupěti. Jde o atmosféru, o „vůni ve vzduchu“, o pocit ze života . Nevěřím, že fantasy světy, v nichž jsme toho tolik prožili jsou něčím zcela neexistujícím, po čem by jinak nezůstalo ani stopy. Spíš si myslím, že si během hraní Ptačího, ať už jako hráči nebo jako PJ vybavujeme vzpomínky, jejich úlomky zasuté v našem podvědomí, střípky kolektivní paměti...“

e) Vztah uživatele. Je to většinou hráčský vztah, který (si) svět „užívá“, nevytváří.

„Zdůrazňuji, že nejde o útěk do jiné reality! Jiná realita je jen  prostředek!“

„Líbí se mi, že se hodně blíží reálnému světu a fantastický je jen tam, kde je třeba.“ 

„Pro mě to je prostě zákulisí, nic víc... Plán je plán, po které se dá chodit rychleji, než po bažině, ale nevybavuje se mi nějaký přesný obrázek pláně, či bažiny...“ 

„To je těžký, svět si vymyslel PJ a je to jenom prostředí. My jsme jen normální lidi, ňákou politiku vůbec neznáme. Jestli myslíš vztah mě, jako hráče, tak v podstatě žádný (kromě doupěte).“

„Přirovnal bych to k četbě zvláštní středověké historické knížky, ve které jsou věci, co se ve škole neučí. I přes všechny ty „zvláštní“ věci by svět měl vypadat něco jako „opravdu by to tak bylo“ „Když už je to takhle vymyšlený, tak ať to vypadá opravdu skutečně...““

„To je těžko, mi světy střídáme i RPG. Ale nejvíc hrajeme Forgotten Realms. Ten je mi strašně blízký, ale hodně ho přetvářím, aby vyhovoval momentálnímu stylu hry.“

„Pozitivní, heterosexuální, individuální, skřítčí, bláznivý a hlavně ekologický. Považuji ho (náš herní svět) za velmi dobře rozpracovaný a mým představám (po nějakých družinných úpravách) velmi přiblížený.“

f) Vztah postavy. Někteří hráči mají vztah ke svému světu ovlivněný či přímo daný svou postavou a jejím místem v něm.

„Vztah ke světu jako celku je vcelku neutrální. Je složen z mnoha států, území a neznámých dálav, ke kterým se můj vztah různí. Ten vztah je také odvislý od momentální postavy. Jako hráč mám mnohem více informací a vztah hráče a postavy k danému území může být dokonce protichůdný.“

„Hraji ve světě Almiru, který je velice pečlivě propracovaný. Můj vztah k světu se mění podle země, kterou procházím.“

„Náš svět je zmítaný válkou , snažíme se co nejvíc pomáhat silám dobra.“

g) Vztah toho, který by do světa „tam“ rád odešel. Svět „tady“ a „tam“ tu jsou srovnávány a krása světa „tam“ snižuje hodnotu světa „tady“.

„Byl to svět do kterého jsem mohl utéci a kam jsem se mohl schovat. Kde jsem něco znamenal a kde se mi splnili dětské touhy o hrdinských činech, tajemných mýtech a mytických stvořeních.“ 

„Ani tak nejde o konkrétní svět. Oblíbit bych si mohl i jiný podobný. Spíš jde o to, že se mi prostě líbí víc než tenhle. Tenhle mi připadá nudný. Ale spíš to asi bude tím, že ten fantasy je exotický. Kdybych žil v něm, toužil bych po jiném.“

„Někdy bych žil rači v něm. Ta hra ztrácí smysl dokud si člověk stále uvědomuje, že je to jenom hra. Proto se do hry většinou vložím celou svojí duší a tiše si doufám, že se nikdy nevrátím do reality.“

„Podle mne se člověk do tohohle druhu hry může natolik ponořit, až ho hra pohltí, ale jednou, dříve či později zjistí, že to celé byla jen fikce a že ten skutečný svět je pro něj důležitější.“

A na závěr této kapitoly jeden za všechny nezařaditelné:

„Když se na to podívám z jiného pohledu. Připustíme-li, že náš vesmír má nějakého Stvořitele. Jaký má vztah ke svému vesmíru? Sranda co? … Prostě na úplnou odpověď téhle otázky (ale i jiných), bychom si museli jít sednout na celý večer třeba do čajovny a stejně by to nestačilo.“

Otázka č. 7

7) Co si o Tvém hraní RPG myslí Tvoje nejbližší okolí (rodina, přátelé, partnerka)?

Většina respondentů se přidržela rozdělení rodina, přátelé, partner(ka) a budu se jím řídit i v tomto kvalitativním shrnutí. Doplňuji ho ještě o kategorii obecných výpovědí, které nejsou vztaženy k žádné konkrétní skupině osob a které tak zařazuji jako první. Odpovědi, ze kterých jsem učinil reprezentativní výběr mají takovou vypovídací hodnotu, že jakékoliv další komentáře by byly v podstatě redundantní.

a) co si myslí o hraní RPG hráčovo okolí obecně

„Berou to jako fakt a nesnaží se mi to nějak rozmluvit. Myslím, že to berou jako že je to koníček jako každý jiný...“ 

„Tolerují ho, ale myslí si (většinou), že jsem cvok.“

„Nejbližší okolí DrD toleruje a bere jako jakéhokoli jinou zálibu. Když jsem u toho vydržel deset let a nevykázalo to na mně nějaké patologické změny, asi nepůjde o nic zavrženíhodného. Své blízké bych rozdělil na dvě skupiny. Jedni alespoň rámcově chápou, o co jde, a těm není co vysvětlovat. Potom jsou tu druzí, u nichž veškeré vysvětlovací snahy skončily neúspěchem, protože jejich mozek je prostě konstruován jinak. To je prostě fakt a je to právě o té toleranci.“

„Že je dobrá věc. Ještě nikomu to nevadilo.“

„Jde o to, jak blízké (či široké) okolí máš na mysli. Pokud bych vzal v potaz dostatečně široké okolí, pak se ve zkoumaném vzorku vyskytne víceméně celé spektrum přístupu od "Ó velký Hrune, ať už zase hrajeme" po "To je ale úchylnost, běž ode mě dál, nebo to od tebe chytím". Je ale pravda, že přátele si vybíráš dle zájmů a naturelu, takže se dá říct, že v mém okolí se nenachází nikdo, kdo by DrD odmítal, nejhorší možnost je ta "Je to úchylárna, ale když tě to baví...", přes "zajímavé, ale nějak mě to nechytlo" po ono "Ty plivníku krátkonohý, bastarda na tebe".

„Rozhodně je to lepší, než sedět v hospodě nebo se oddávat drogám (taky jiná realita).“

„Celkově se o tom zmiňuju jen okrajově (není moc lidí, co to nepovažují za hloupost), skoro bych řek přímý dotaz, protože je to skoro „na okraji společnosti“, lidi to znaj jako „takoví ti Černokněžníci, ty děti, co si hrajou na válečníky s mečema a zabíjejí potvory“.“

„....že jsem cvok...minimálně zdvihají obočí....“

„Nevím, neptal jsem se a nezajímá mě to. Ale většina lidí, když o tom člověk mluví, si klepe na čelo.“

„Fajn že se baví, ale občas to přehání :o)“

„Většina lidí si myslí, že hraní je jen ztráta času a nesmysl (sami však nikdy nehráli). Přijde mi to ale lepší, než když pět lidí sedí před svým monitorem a hrají doma po večerech Quaka apod.“

„Považují to za neškodnou úchylku.“

„Chápou to.“

„"Kolik je ti let... "“

„...mají mlhavou představu, že si někde bůhvíjak hraju na rytíře nebo co...“

„Ti blíže obeznámení s tím, co dělám, vyslovují obdiv, že na to mám náladu, čas a chuť. Ti druzí to považují za jakýsi relikt puberty či dokonce projev infantility. Snad čekají, že mě to brzy přejde.“

b) co si myslí o hraní RPG hráčova rodina

„Rodiče o DrD neví absolutně nic.“ 

„No rodina to bere jako kterýkoliv  jiný zájem.“ 

„Rodina je ráda, že si konečně hledám kamarády a komunikuji.“

„Otec nejspíš nechápe a nesnaží se o to. Je mu to jedno. Matka se snažila, ale nějak to nedokáže pochopit...“

„Vztah rodiny je spíše negativní. Neustále nechápou, co mě na DrD tak baví. Oni mají záporný vztah k fantasy i jako celku (literatura, filmy apod.).“

„Rodině je to fuk.“

„Rodina - uznává to jako dobré zabíjení času.“

„Rodina …. Že jsem padlý na hlavu, že s tím blbnu i v tolika letech.“

„Rodina: jim je to jedno... tzn.: nemyslí si, že to něčemu zásadnímu škodí. Otec mi hodně pomáhá při organizování větších věcí (2 cony, shánění + výbava objektu SFaF klubu)“

„Rodina - že sem magor.“

„Rodina - jen si hraj.“

„Rodina to bere jako zábavu.“

„Rodině to nevadí, pokud vím, kde je mé místo v běžném životě.“

„Babička:"Aaa, ty jedeš zase hrát s kamarády" (neví ani co). Maminka ke známé: "No on hraje takové to Doupě, já nevím o čem to je, ale baví ho to".“

„Ze začátku měli rodiče jistou nedůvěru v lidi, se kterými hraji, ale nyní... určitě by si to chtěli zkusit sami, ale jsou příliš zkažení společností a nudností života.“

„Avšak v rodině mám kupodivu pochopení u táty, což je ale dáno jeho zálibou v historických zbraních, ap.“

„Mladší sestra (2 roky) --> "dsfkjgfdutzd hbckjkbjlk jfjkgdsf sdg"“

„Moje nejbližší okolí (rodiče) Ptačí doupě považuje za tolerovatelnou sice, nicméně infantilní blbost a ztrátu času.“

c) co si myslí o hraní RPG hráčovi přátelé

„Přátelé hrajou taky.“ 

„Přátelé - ti co vědí, že hraji DrD, jej buď hrají se mnou, nebo ho někdy hrály (většinou také se mnou začínali, přesnění řečeno ho přinesli) a ví o co se jedná. No a ti ostatní o tom asi neví (nebo alespoň nic neříkají a já také ne).“

„S kamarády hraji.“

„Přátelé hrajou většinou taky (”

„Přátelé spíše kladný. Mnoho z nich samozřejmě DrD hrálo, ale dnes na to již jen vzpomínají. Je to pro ně spojeno s věkem 13 - 16 let.“
„Přátelé - tak těm se to všem až na malé vyjímky líbí.“

„Přátelé …. S těmi hraji, takže jim to připadá zcela normální. Bereme to jako koníčka.“

„Přátelé že je to fajn páč to hrají taky :)“

„Sem asi divnej.“

„Přátelé- šílenci; fakt? Ty taky?; s kým hraješ?; to je skvělý!; máš hodně času ,vid?“

„Přátelé (kromě těch s kterými hraji) se k tomu staví většinou rozpačitě, někteří odmítavě (hra pro děti...)“

d) co si myslí o hraní RPG hráčova partnerka, hráččin partner

„Partnerce se to docela líbí.“

„Možná snad jedině manželka by si v duchu mohla říkat, jestli už na to nejsem příliš starý, ale zatím nahlas neříká nic. Máme dohodu.“

„Partnerku nemám.“

„Holka - není z toho moc nadšená, ale toleruje.“
„Přítel je trpaslík - kuchař co jí elfy - to myslím vysvětluje vše.“

„Partnerka . Asi ji okrádám o čas, o který s ní mohu být déle. Ale nikdy to neřekne nahlas.“

„Partnerka - Vy můj blázínku (to je kladná reakce!)“

„Žena hraje také, takže nemám problémy.“
„A partnerka? Tý se to líbí, ale nechce to hrát, že to je prej na ní moc složitý... Jednou sem se jí to pokoušel naučit, ale skončili jsme na vysvětlování pojmu ARMOR CLASS :)“

„Partnerka: Už se s tím smířila.“ 

„Moje žena hrála s námi ve světě, který jsem vymyslel. DrD má ráda.“

Diskuse


Tento výzkum byl projektován jako výzkum základní. Tento fakt má pak celou řadu aspektů - jeho polytematičnost, použité metody, rozsah výzkumného souboru, a možnost využití v budoucnu.


Pokusil jsem se touto výzkumnou prací zmapovat všechny důležité psychologické aspekty těchto her, které se v podstatě dají shrnout do dvou oblastí - psychologický potenciál RPG a RPG ve vztazích. Mým úmyslem bylo vytvořit naprosto základní práci zabývající se oblastmi, kterými se (pokud vím) v psychologickém výzkumu u nás ještě nikdo nezabýval. I zahraniční studie se ale věnují jiným oblastem - zkoumají většinou osobnost hráčů a srovnávají ji s kontrolním vzorkem. Vycházejíc z těchto studií, které u hráčů fantasy RPG nenašly žádné signifikantně odlišné osobnostní rysy než u běžné populace, jsem se chtěl zabývat těmito hrami a jejich hráči jako takovými, bez předpojaté stigmatizace či irelevantní patologizace této subkultury. Můj záměr zkoumat tyto hry komplexně byl tak samozřejmě důvodem vyššího počtu výzkumných témat v rámci jediné práce. Má to své výhody a nevýhody.

Výhodu pro mě samého je možnost využití získaných poznatků v mé ročníkové práci. Stejně tak věřím, že jako o práci základní se o ní mohou opřít případně další studie o RPG (ať už mé či cizí), které se zaměří na jakoukoliv ze zde nastíněných oblastí a budou se jí věnovat v rámci svého výzkumu naplno. To by jim umožňovalo využít při koncentraci na jeden problém náročnější a tedy i spolehlivější výzkumnou metodiku - zvláště by to bylo vhodné u otázky č. 5 při zadávání jednotlivých otázek (např. metodou interview), u č. 8 a 9 při vyhodnocování odpovědí respondentů. Stejně tak by výzkum zacílený na jednu ze zde popsaných oblastí nabízel možnost zkoumat danou problematiku více metodami a tedy i z více úhlů pohledu.

Tato práce vychází ve své podstatě z fenomenologické psychologie, což jí je opět výhodou i handicapem. Je založena na fenomenologického předpokladu, že důležitější než reálný stav věcí je způsob, jakým lidé tyto věci percipují. Tento výzkum tedy chce zkoumat a zkoumá skutečnost takovou, jakou jí vnímají hráči. Pokud bychom ale chtěli zjistit, jaké jsou opravdu např. vztahy v družině, vztahy okolí k hráčovu hraní či co doopravdy fantasy RPG pomáhá rozvíjet a posilovat, zkoumáme už jiný problém a je pro to nutno použít jiných metod. V této práci jsem ale tento typ otázky ponechal stranou - zkoumat tímto způsobem všechny výzkumné otázky by bylo pro jednotlivce finančně a především časově náročné.

Jak píši již v kapitole Výzkumný soubor, základním souborem této práce nejsou hráči fantasy RPG obecně, ale hráči pro které se na hraní těchto her navázala další aktivní kreativní činnost, ve většině případů tvorba www stránek. Pro větší validitu těchto výsledků potenciálně vztáhnutelných i na šířeji vymezený základní soubor mi před zahájením výzkumu chyběly především kontakty a zároveň i časové možnosti. Jsem rád, že mohu napsat, že i díky tomuto základnímu výzkumu jsem dobré kontakty získal, a tak pokud bych chtěl do budoucna v hledání odpovědí na otázky tímto výzkumem položené pokračovat, vím, že se mám na koho obrátit.

Závěr


Výzkumným záměrem této práce bylo na základě dotazníkových odpovědí 58 respondentů - hráčů fantasy RPG postihnout prostřednictvím kvantitativních a kvalitativních metod základní psychologické aspekty těchto her. Předmětem výzkumu byly zvlášť oblasti potencionality fantasy RPG a vztahů s těmito hrami spojenými. Nekladla si primárně za cíl zkoumané jevy psychologicky interpretovat, ale spíše o nich shromáždit poznatky umožňující základní psychologický přehled této problematiky a příp. rozvinutí jednotlivých výzkumných  otázek v dalších výzkumných pracích.

***

Závěrečný dík patří všem respondentům, bez jejichž přátelské spolupráce by tento výzkum nevznikl, a všem těm, kteří se mnou sdíleli chvíle radostné (a že jich bylo) i náročnější, které přicházely spolu s tímto pionýrským mapováním neznámých končin.

Dík všem.

Příloha č. 1

Příloha č. 1 obsahuje nevyplněný formulář dotazníku pro hráče Drd:

Ahoj,

dík, že jsi otevřel tenhle mail :o)

V rámci svého výzkumu bych Tě chtěl poprosit o spolupráci. 

Moje jméno je Jan Krajhanzl (což Ti přišlo asi rovnou s mailem), studuji psychologii a RPG (konkrétně Drd) hraji už skoro devět let - jsem také členem Vukogvazdské družiny (vukogvazd.mystic.cz).

Svoji ročníkovou práci jsem se rozhodl napsat na téma”Fantasy RPG a některé jejich psychologické aspekty” a tím se vlastně začít věnovat oblasti, kterou čeští psychologové ponechávali zatím docela bez povšimnutí (což je myslím škoda). Součástí tohoto projektu, ve kterém se snažím spojit jeden ze svých největších zájmů se studiem, je i výzkum, v rámci něhož bych Tě chtěl požádat o spolupráci. 

O co jde? Stačí vyplnit tento dotazník a poslat mi ho zpátky na mojí adresu (jan-k@email.cz). Přiložený soubor ”dotazník.doc” obsahuje stejný text pro případ pokulhávající diakritiky.

Pokud se Ti myšlenka tohoto výzkumu líbí, tak to prosím pošli i dalším lidem, které znáš a kteří hrají nějakou  fantasy RPG (třeba Drd, AD&D, Stín meče apod.). Čím víc lidí tenhle dotazník vyplní, tím víc bude dat a tím pravdivější pak budou konečné výsledky.

Můžu slíbit, že výsledky výzkumu i celou svojí práci zveřejním po konci semestru na stránkách Vukogvazdské družiny.

Stejně tak můžu slíbit, že výsledky tohoto výzkumu nebudou žádným způsobem komerčně využity ani jinak zneužity (čestný pionýrský :o) ).

Předem mockrát děkuji.
Dotazník pro hráče Drd

1) Na úvod jednoduchá otázka - napiš, co se Ti vybaví, když slyšíš ”Dračí doupě”...

2) Kolik Ti je let a jak dlouho hraješ RPG? Byl jsi někdy PJ?

3) Jak často hraješ? (nevyhovující vymaž)

a) častěji než 4x měsíčně

pravidelně - nepravidelně

b) 4 x měsíčně



pravidelně - nepravidelně

c) 3 x měsíčně



pravidelně - nepravidelně

d) 2 x měsíčně



pravidelně - nepravidelně

e) 1 x měsíčně



pravidelně - nepravidelně

f) méně častěji - kolikrát do roka? .....
pravidelně - nepravidelně

g) v současně době nehraji




4) Prostá otázka - proč hraješ Dračí doupě, proč Tě baví?

5) Vyber prosím Tě z níže uvedených položek ty, o nichž si myslíš, že je Drd pomáhá lidem rozvíjet a posilovat:

(vůbec...0
málo...1
středně...2

hodně...3)
Řešení problémů






0
1
2
3

Sebedůvěra a sebejistota





0
1
2
3

Komunikace s druhým pohlavím




0
1
2
3

Přemýšlivost (nad etickými problémy, povahou mezilidských vztahů, tímto světem aj.)


0
1
2
3

Organizátorské schopnosti





0
1
2
3

Soutěživost







0
1
2
3

Zájem o otázky z různých oborů (historie, přírodověda, mytologie aj.)
0
1
2
3

Schopnost dostat ze sebe nastřádané napětí neškodným způsobem
0
1
2
3

Spolubytí a intimní sdílení s druhými lidmi



0
1
2
3

Schopnost argumentovat





0
1
2
3

Pocit marnosti veškerého snažení




0
1
2
3

Sebepoznání a sebezkušenost (”Ledacos jsem se o sobě při Drd dozvěděl.”)



0
1
2
3

Pocit, že mít moc je úžasná věc (např. PJ) 



0
1
2
3

Spolupráce s ostatními






0
1
2
3

Rozhodnost







0
1
2
3

Umění působit na lidi, na jejich nálady (např. PJ)


0
1
2
3

Ujasňování si odpovědí při hledání smyslu života, pocit jeho smysluplnosti



0
1
2
3

Seberealizace (výtvarná, literární, organizační, webdesingerská aj.)
0
1
2
3

Překonávání vlastních předsudků




0
1
2
3

Schopnost vést a řídit lidi





0
1
2
3

Schopnost prohrávat a umění ustoupit




0
1
2
3

Empatie, schopnost vcítit se do pocitů a jednání druhé osoby

0
1
2
3

Dovednost přetvářky a lhaní





0
1
2
3

Sebeprosazení (schopnost dát o sobě vědět, o svých názorech a případně si za nimi stát)


0
1
2
3

Vzájemné poznání lidí ve skupině




0
1
2
3

Pocit, že ve fantasy světě se člověku žije spokojeněji a opravdověji
0
1
2
3

Schopnost dát najevo svoje pocity, nálady, vyjádřit city


0
1
2
3

Pocit, že zlehčit či zesměšnit se dá cokoliv a  kdokoliv


0
1
2
3

Otevřenost k novým podnětům





0
1
2
3

Schopnost řešit konflikty s lidmi




0
1
2
3

Ujasnění si hodnot






0
1
2
3

Naslouchání lidem






0
1
2
3

Cynismus







0
1
2
3

Vypravěčství, smysl pro příběh, vymýšlení příběhů


0
1
2
3

Umění improvizovat






0
1
2
3

Estetický cit







0
1
2
3

Navazování přátelských vztahů





0
1
2
3

Naslouchání své intuici






0
1
2
3

Má vnitřní fantazie (pro vytváření čehokoliv, např. dobrodružství)
0
1
2
3

Intriky a manipulace






0
1
2
3

Tolerance vůči jiným hodnotám, postojům a názorům


0
1
2
3

Snižování vlastního strachu a bojácnosti



0
1
2
3

Vytvoření představy, jakým bych chtěl být



0
1
2
3

Všímavost vůči tomuto světu při hledání inspirace


0
1
2
3

Pocit, že můj současný život je nudný




0
1
2
3

Analytické a logické myšlení





0
1
2
3

Schopnost dosáhnout svého bez ohledu na druhé


0
1
2
3

Představivost (pro představování si vyprávěného či probíraného)
0
1
2
3

Pocit, že člověk má svůj osud ve vlastních rukou


0
1
2
3

Smysl pro humor






0
1
2
3

Vědomí, že součástí moci musí být i cit a odpovědnost (pro PJ) 

0
1
2
3

aj.:

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . .





0
1
2
3

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . .





0
1
2
3

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . .





0
1
2
3

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . .





0
1
2
3

6) Jaký máš vztah ke světu, ve kterém hrajete?(Pomůže mi, když svou odpověď trochu rozvedeš.)

7) Co si o Tvém hraní RPG myslí Tvoje nejbližší okolí (rodina, přátelé, partnerka)?

8) Jaké je mezilidské ovzduší mezi postavami u Vás v družině?

9) Jaké je podle Tebe u Vás mezilidské ovzduší mezi hráči?

To je všechno. Po zveřejnění výsledků na Internetu Ti pošlu samozřejmě zprávu. Děkuju mockrát za spolupráci.

Hodně nápadů a příjemných chvil strávených při hře upřímně přeje

Honza Krajhanzl

Příloha č. 2

Příloha č. 2 obsahuje dotazník pro Drd (č. 45)  vyplněný jedním z respondentů:

Dotazník pro hráče Drd

1) Na úvod jednoduchá otázka - napiš, co se Ti vybaví, když slyšíš ”Dračí doupě”...

Hra (skoro) bez hranic, na kterou má většina populace dost vyhraněný názor - buď ji hrají, nebo nesnáší (
2) Kolik Ti je let a jak dlouho hraješ RPG? Byl jsi někdy PJ?

22;4;ne

3) Jak často hraješ? (nevyhovující vymaž)

c) 3 x měsíčně



nepravidelně

4) Prostá otázka - proč hraješ Dračí doupě, proč Tě baví?

Dva hlavní přínosy Drd jsou podle mě v tom, že :

a) Drd nabízí hráči modelové situace, ze kterých je třeba hledat možná východiska, problémy, které je třeba řešit, lidi, se kterými je třeba diskutovat, přesvědčovat je a vůbec s nimi jednat - tedy přínos takticko-strategicko-konverzační. Kdyby fšichni zas… pupkatý manažeři světa zjistili, jak skvělý je Drd nácvik pro řízení lidskejch zdrojů, asi by se dračák vrhli…

b) únik, únik a zase únik. Zkoušet žít za podmínek, které člověk mít nikdy nebude, v situacích,  ve kterých (pokud Nostradamus kecal) zřejmě nikdy žít nebudem. Vytvářet si v hlavě všelijaké (pokud možno příjemné () představy z PJ vyprávění, z toho jak se příběh odvíjí a zápletka zaplétá. Takový mentální kino… 

c) další možný přínos je přínos tvůrčí, kreativní - možnost přenesení svých představ na jiné, předestření svých imaginací jiným. Tento přínos u mě ale chybí, zčásti z lenosti, hlavně ale proto, že vím, že to jak si něco představuju nikdy nebudu schopnej (ani to nejde) stoprocentně předestřít jiným a nikdy by to teda pro ostatní nebylo tak perfektní, jak bych já zamýšlel. Možná by pomohlo nějaké přímé skupinové napojení mozků (
5) Vyber prosím Tě z níže uvedených položek ty, o nichž si myslíš, že je Drd pomáhá lidem rozvíjet a posilovat:

(vůbec...0
málo...1
středně...2

hodně...3)
Řešení problémů









2

Sebedůvěra a sebejistota 



jak komu

1

3

Komunikace s druhým pohlavím







1



Přemýšlivost (nad etickými problémy, povahou mezilidských vztahů, tímto světem aj.)

2

Organizátorské schopnosti








2

Soutěživost










1



Zájem o otázky z různých oborů (historie, přírodověda, mytologie aj.)



3

Schopnost dostat ze sebe nastřádané napětí neškodným způsobem



1



Spolubytí a intimní sdílení s druhými lidmi






2

Schopnost argumentovat








3

Pocit marnosti veškerého snažení







0

Sebepoznání a sebezkušenost (”Ledacos jsem se o sobě při Drd dozvěděl.”)


1

Pocit, že mít moc je úžasná věc (např. PJ) 






0

Spolupráce s ostatními









2

Rozhodnost










3

Umění působit na lidi, na jejich nálady (např. PJ)





3

Ujasňování si odpovědí při hledání smyslu života, pocit jeho smysluplnosti


1

Seberealizace (výtvarná, literární, organizační, webdesingerská aj.)



2

Překonávání vlastních předsudků







1

Schopnost vést a řídit lidi








3

Schopnost prohrávat a umění ustoupit







2

Empatie, schopnost vcítit se do pocitů a jednání druhé osoby




3

Dovednost přetvářky a lhaní








2

Sebeprosazení (schopnost dát o sobě vědět, o svých názorech a případně si za nimi stát)

2

Vzájemné poznání lidí ve skupině







3

Pocit, že ve fantasy světě se člověku žije spokojeněji a opravdověji



3

Schopnost dát najevo svoje pocity, nálady, vyjádřit city





2

Pocit, že zlehčit či zesměšnit se dá cokoliv a  kdokoliv





1

Otevřenost k novým podnětům








1

Schopnost řešit konflikty s lidmi






            
3

Ujasnění si hodnot









1

Naslouchání lidem









2

Cynismus










2

Vypravěčství, smysl pro příběh, vymýšlení příběhů





3

Umění improvizovat









3

Estetický cit










0

Navazování přátelských vztahů








2

Naslouchání své intuici









0

Má vnitřní fantazie (pro vytváření čehokoliv, např. dobrodružství)



3

Intriky a manipulace









2


Tolerance vůči jiným hodnotám, postojům a názorům





2

Snižování vlastního strachu a bojácnosti






1

Vytvoření představy, jakým bych chtěl být






1

Všímavost vůči tomuto světu při hledání inspirace





3

Pocit, že můj současný život je nudný







2

Analytické a logické myšlení








1

Schopnost dosáhnout svého bez ohledu na druhé





1

Představivost (pro představování si vyprávěného či probíraného)



3

Pocit, že člověk má svůj osud ve vlastních rukou





3

Smysl pro humor









1

Vědomí, že součástí moci musí být i cit a odpovědnost (pro PJ) 




1

 

6) Jaký máš vztah ke světu, ve kterém hrajete?(Pomůže mi, když svou odpověď trochu rozvedeš.)

pokud myslíš konkrétně (Poljana, Adernach…) tak nijak zvláštní, pokud myslíš svět dračího doupěte tak jak už jsem řek', je to svět ve kterém asi nikdy žít nebudem. Je to svět hodně atraktivní. Za prvé, přes všechny zápletky, ať je PJ sebelepší, je Drd svět mnohem černobílejší než ten "náš". Člověk poměrně lehce rozlišuje co je špatné a co dobré. To není vůbec výtka všem Pjům, ale "středověký" svět takový byl. Určitě v míře větší než Země 21. století. Člověk má tedy větší jistotu, kde jsou klaďasové a záporáci, má v tom větší pořádek. (sorry za ty kecy, zrovna píšu seminárku z Psycho a je to i o psychohygieně (). No a za druhé, chlapi, no přece magie !!! To že v Drd existuje spousta nepoznaného, magie dovolující vytvořit prakticky cokoliv. Člověk si nikdy nemůže být jistý, že už viděl všechno, že už nemá po čem pátrát, že už ho asi nic úplně nepřekvapí.Ta šílená jistota tohohle (=Země) světa, že už není co objevit je ubíjející. Občas si říkám, že kdyby někdo třeba takhle v autobuse zamával rukama a  vykouzlil průsvitnou tančíčí vílu, že by tomu nikdo nevěřil. Někdo by hledal skrytou kameru, někdo by přemýšlel o skrytém projektoru, někdo by možná vůbec nevěděl co si má myslet, ale všichni bez rozdílu by jedinou nabízející možnost, že ten člověk jednoduše čaruje, vůbec nepřipustili, lépe řečeno, jejich mozek by jim to nedovolil. Přátelé, máme přece určité fyzikální zákony, Boha nikdy nikdo neviděl, UFO jsou výmysl bla bla bla. Ale to jsou jenom kdyby… 
Možná, pro zachování naděje, že až do smrti to přece nebude furt to samý (rodina,práce,rodina,práce,dovolená v Jugoslávii, rodina, práce (), je přece jenom lepší bejt druhej extrém typu Foxe Muldera a za každým rohem  vidět vzrušující překvapení a spiknutí typu ufo existuje, Elvis žije a podobně... Ale zpátky k Drdu, magie a nevysvětlitelné jevy vůbec dodávají Drdímu světu ten správnej šmrnc. Kdybychom (teď jsem napsal kdybi jsme, a ten hajzl Word mi to automaticky opravil na kdybychom ()  hráli v "normálním" reálným středověkym světě, bylo by to (skoro) děsná nuda. Na závěr svého pomateného proslovu bych rád citoval jednu mojí oblíbenou hru, ve které se dost  výstižně praví :

"Mystery is important. To know everything, to know the whole truth is dull. There is no magic in that. Magic, is not knowing, magic is wondering, about what, and how, and where…"

7) Co si o Tvém hraní RPG myslí Tvoje nejbližší okolí (rodina, přátelé, partnerka)?

mají mlhavou představu, že si někde bůhvíjak hraju na rytíře nebo co

8) Jaké je mezilidské ovzduší mezi postavami u Vás v družině?

do značné míry ovlivněné vztahy mezi hráči 

ovzduší mezi postavami : je hrozně ovlivněný tím, jaký jsou vztahy mezi hráči ať si kdo chce co chce říká, to musim opakovat. Platí to i naopak, což je snad ještě horší :-) Tak začnu teda postavama- 

Ovzduší v družině je hodně přátelský, všichni se v těch nejzákladnějších postojích shodujou, jsou prostě všichni hrozný dobráci. To, v čem se děsně rozcházej je způsob řešení problémů. U nás teda neni něco jako třeba u Nurnskejch, kde jsou v družině ty "hodný" a ty "zlý", který se sice můžou ukrutně nenávidět z hlediska přesvědčení, ale navzájem se v dobrodružství potřebujou, protože každá ruka dobrá, že jo. Vzniká tak zajímavý napětí, kdy i klasickej záporák se může spojit s klaďasem.

U Vukogvazdu je to jiný. My nemáme rozpor dobrý X zlý, což je z hlediska toho, že nikdo neni černo-bílý asi dobře. My jsme totiž takový dobráci od kosti, že bysme/bychom takový svině nurnskýho typu jako byl třeba Bukvoj Draplák oběsili hned u přijímacího pohovoru. My máme takový vnořenější rozpory, nejvýstižnější by asi bylo pojmenování "moje skvělý řešení" X "řešení toho debila, co si myslí, že je chytřejší" :-)))

Jinak je asi prostředí mezi postavama fakt hodně přátelský, takový vyhrocený památeční krize jako když Lopin v Elienu vstal, dal pěstí Brelekovi, netrefil se a zase si sednul :-) by se daly spočítat na prstech jedný ruky. 

9) Jaké je podle Tebe u Vás mezilidské ovzduší mezi hráči?

do značné míry ovlivněné vztahy mezi postavami

zase móóóóc přátelský (no dobře, mluvim za sebe), jsme většinou banda z jedný třídy a známe se dost dlouho. Hraní na schůzkách je takový chození za kamarádama do hospody na pokec - akorát bez alkoholu, smradu z cigaret, a ten pokec neni holt zas až tak volnej :-0 

Na druhou stranu je fakt, že vztahy mezi postavami dřív či pozdějc vyplavou na povrch, ale vztahy mezi hráčema jsou dost pod povrchem, takže případná vzájemná nevraživost zůstává na úrovni drbů. Prostě hráči se neuměj odvázat tak jako postavy :-)

Ahoj,

V.

Příloha č. 3

Příloha č. 3 cituje kapitolu (str. 3-4) ze seminární práce „Možnosti využití Role-playing games v psychoterapii“ pro předmět Klinická psychologie, vypracovaný na katedře psychologie FF UK r. 2001:

Co to jsou RPG?

Role-playing games je druh her, který vytváří celá řada konkrétních herních systémů. Tyto systémy se kromě technické části pravidel liší i pozadím (dá se také říci „světem“), na kterém se odehrávají. Nejčastějším herním žánrem je fantasy (poetika „meče a magie“). Existuje ale také mnoho produktů z oblasti sci-fi, hororu, středověku, cyberpunku, ale hrát se dá i např. na pozadí vietnamské války. V západní Evropě a v Americe byl prvním a zároveň nejrozšířenějším herním produktem Dungeons & Dragons („Kobky a draci“, tzv. D&D), v současné době ho nahradil jeho pokračovatel Advanced Dungeons & Dragons („Kobky a draci pro pokročilé“, tzv. AD&D), který také stejně jako jeho předchůdce vychází z žánru fantasy. V mnoha pracích jsou tyto hry prakticky synonymem RPG jako takových. Není to však hrubě nesprávné - aplikace psychologických poznatků získaných v jedné z her je vzhledem k jejich společným charakteristikám pro většinu dalších her možná. V českém jazyce byly zatím vydány tři RPG: Dračí doupě (jednoznačně nejrozšířenější), Stín meče a Shadowrun. Někteří lidé též hrají s překlady AD&D či na základě svých vytvořených herních systémů.

Jak se takové hry hrají? RPG hraje většinou skupina čtyř až sedmi hráčů, min. počet jsou dva. Jeden z hráčů má úlohu Game Mastera („Pána hry“, „GM“), který bývá v různých herních systémech nazýván různě – Pán jeskyně (Dračí doupě a anglická verze „Dungeon Master“ v AD&D), Storyteller („Vypravěč“), Referee („Soudce“) atp. GM rozhodujícím způsobem tvoří hru a ovlivňuje její průběh. Ještě před hrou vytváří zápletku, se kterou se hráči setkají; tvoří svět, do kterého jsou zápletky zasazeny; při hře hraje (za) všechny imaginární postavy svého imaginárního světa, se kterými skupina hráčů vstupuje do interakce; a konečně je také poslední instancí výkladu pravidel, má příp. řešit spory mezi hráči apod. Každý hráč si na začátku hry vytvoří postavu. Volí si a vytváří její pohlaví, rasu, vzhled, charakter, fyzické a intelektové schopnosti, povolání, dovednosti, vybavení na cesty. Hráčské postavy pak žijí ve světě vytvořeném GM (a často na tvorbě tohoto světa participuje také několik hráčů), pohybují se po něm a prožívají zde různé zápletky a dobrodružství. Skupina postav putuje světem a prožívá dobrodružství většinou společně – této skupině, stejně jako té hráčské se říká (např. v Dračím doupěti) „družina“. V některých družinách hraje GM stále jeden z hráčů, v jiných se členové družiny mezi sebou naopak střídají.

Hra probíhá především v představivosti hráčů. Hraje se většinou u nějakého stolu, okolo něhož sedí hráči a říkají, co ve světě „tam“ zrovna dělá jejich postava, jak reaguje na vzniklou situaci a také přímo (byť vsedě) hrají svou postavu, tj. roli. V situacích, kdy výsledek jednání jejich postav není jistý (souboj, skok přes propast, použití zvláštní schopnosti nebo kouzla) přicházejí na řadu pravidla, která takové situace řeší určením jisté pravděpodobnosti. Pro určení výsledku se pak používá rozmanitých druhů kostek, od šestistěnných, přes desetistěnné až třeba i k stostěnným. Některé herní systémy také používají figurky k lepší orientaci při soubojích. Hráči si během hry dělají poznámky do svých předtištěných formulářů o vývoji své postavy.

Game Masterem připravené zápletky mají motivovat hráče i jeho postavu k účasti na nějakém dobrodružství odehrávajícím se v onom vytvořeném světě. Scénář si vytváří většinou sám GM, a tak se od sebe různé scénáře různých GM velmi liší. Přesto se tam však často opakují motivy jako je záchrana postavy, hledání pokladu, průzkum nějakého tajuplného místa, zabití nestvůry aj. GM popisuje průběžně hráčům okolní situaci a hraje také všechny nehráčské postavy. Každý hráč pak jedná podle svého vlastního uvážení, většinou v souladu s charakterem jím vytvořené role.

Družiny se liší ve frekvenci hraní. Při každém setkání se začíná tam, kde se minule skončilo. I když se může měnit složení družiny hráčské a postavové, hra odehrávající se v jednom světě může trvat celé roky.
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