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GRY NARRACYJNE W DIAGNOZIE
I TERAPII PSYCHOLOGICZNEJ.
MOZLIWOSCI I OGRANICZENIA W STOSOWANIU*

Abstrakt. Artykut porusza problematyke wykorzystania gier narracyjnych na uzytek psycho-
logii. Ujmuje gry narracyjne jako gry projekcyjne, pozwalajace dotrze¢ do ukrytych potrzeb i mo-
tywow graczy poprzez wykorzystywanie §wiata gry, ktory stanowi zestaw symboli majacych dla
graczy osobiste znaczenie. Diagnoza graczy mozliwa jest dzigki analizie charakterystyk oraz spo-
sobow postepowania tworzonych przez nich postaci. Terapia przy uzyciu gier narracyjnych pozwa-
la na wspomaganie leczenia niektorych zaburzen psychicznych (jak fobia czy depresja), rozwijanie
kompetencji spotecznych, a zatem nauke¢ radzenie sobie z przykrymi emocjami i ksztalttowanie
sposobow myslenia. Przeciwwskazania do wykorzystywania gier narracyjnych w diagnozie i tera-
pii stanowia zaburzenia psychotyczne i osobowosciowe, deficyty intelektualne i nieumiejgtnosé
oddzielenia Ja od Ja postaci.

Stowa kluczowe: gry narracyjne, diagnoza psychologiczna, terapia psychologiczna.

1. WSTEP

Gry narracyjne, bedace rodzajem gier fabularnych (ang. Role Playing Games
— RPQG), stanowia specyficzng forme rozrywki, przeznaczong dla oso6b obdarzo-
nych wyobraznig. Skierowane sg do ludzi charakteryzujacych si¢ pewng dojrzato-
$cig, zardbwno emocjonalna, jak i intelektualng. Wymagaja kreatywnosci, a takze
cierpliwosci 1 dysponowania czasem. Zasadniczg réznic¢ pomigdzy grami narra-
cyjnymi a innymi rodzajami gier stanowi sposob rozgrywki — odbywa si¢ ona
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przede wszystkim w umystach graczy i ma form¢ opowiesci, ktorej zarys przed-
stawia narrator (popularnie zwany GM-em, ang. Game Master, Mistrz Gry). Nar-
rator opisuje miejsca, zdarzenia i wystepujace w grze postacie (tzw. postacie nar-
ratora badz bohaterow niezaleznych), odgrywa ich zachowania oraz interakcje
z graczami, nakre§la sytuacje, z ktorymi muszg zmierzy¢ si¢ gracze, w pewnej
mierze decydujac o ich sukcesach i porazkach. Gracze z kolei tworzg wlasne po-
stacie (ang. Original Character — OC) zgodnie z zasadami danej gry, a nastgpnie
odgrywaja je i decydujg o podejmowanych przez nie akcjach.

Gry narracyjne nazywane sg ,,papierowymi”, gdyz zwykle uzywa si¢ w nich
papierowych Kart Postaci, na ktérych umieszcza si¢ statystyki postaci (ich zdol-
no$ci, umiejetnosci i podstawowe charakterystyki). Istnieja r6zne systemy gier
narracyjnych, opisane w podrecznikach, ktore zawieraja informacje o rodzaju gry
(fantasy, historyczna, oparta na filmie badz ksigzce etc.), zasadach tworzenia po-
staci 1 grania (mechanika gry) oraz o swiecie, w ktorym gra ma miejsce (np. sta-
rozytna Japonia, $wiat po apokalipsie, wspdlczesnos¢). Przyktad stanowi¢ moga
popularne w Polsce Dungeons & Dragons (w skrocie DnD, polskiego thumacze-
nia raczej si¢ nie stosuje), Wampir: Maskarada, Dzikie Pola czy Wiedzmin: Gra
Wyobrazni. Akcesoria uzywane do gry stanowig zwykle kostki wieloscienne, od-
powiadajace za losowos¢ w grze. Gracze, w zaleznosci od statystyk swoich posta-
ci, uzywaja pewnej liczby kosci i wykonuja rzut w sytuacji deklarowania akcji,
ktora moze si¢ nie powies¢ (np. gracz decyduje, ze jego przecigtnie wysportowana
postac chece skoczy¢ z dachu jednego budynku na drugi). Upraszczajac — im wyz-
szy wynik rzutu (wiecej tzw. sukcesow), tym wieksza szansa powodzenia akcji.

Specyfike gier narracyjnych stanowi sam sposob gry, w tzw. sesjach, trwaja-
cych czesto po kilka godzin i sktadajacych si¢ na opowies¢. Gracze, odgrywajac
swoje postacie, ,,wcielajg si¢” w nie — opisuja ich zachowanie i wypowiadaja si¢
w pierwszej osobie. W sesji bierze zwykle udzial kilku graczy i narrator. Postacie
wchodzg ze soba w réznorodne interakcje, tworza sojusze i druzyny badz rywali-
Zuja ze soba, wykonujac rozne zadania i stawiaja czoto przeciwnosciom. W grach
narracyjnych nie ma przegranych, gdyz o sukcesie $wiadczy osiagnigcie zalozo-
nych przez kazdego z graczy celow, a dodatkowg gratyfikacje stanowig punkty
doswiadczenia, przyznawane za odgrywanie postaci zgodne z Karta Postaci oraz
deklarowanym przez gracza charakterem bohatera (punkty pozwalaja na rozwi-
nigcie statystyk postaci).

Gry fabularne obejmuja szerszy repertuar gier, takze gry komputerowe,
w ktorych gracz tworzy swoja posta¢ (awatara), a nastepnie kieruje jej akcjami.
Role Mistrza Gry przejmuje w tym przypadku komputer, ktory odpowiada za in-
terakcje gracza w §wiecie gry, za prowadzenie fabuly i przestrzeganie zasad (Szy-
manik, Kostrzewski, 2012). Gry komputerowe umozliwiaja uczestniczenie w tej
samej grze wigkszej liczby graczy bez konieczno$ci gromadzenia si¢ w tym sa-
mym miejscu. Przyktadami sa Ultima Online badz Neverwinter Nights. Podsta-
wowg roznicg¢ pomiedzy ,,papierowymi” a komputerowymi grami fabularnymi
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stanowi sposob interakcji graczy, ktorzy w przypadku sesji gry narracyjnej maja
ze sobg bezposredni kontakt, mogg obserwowaé swoja mimike i zwraca¢ uwage
na pozawerbalne charakterystyki wypowiedzi, czgsto bardzo przydatne dla roz-
woju fabuly (gracze wyrazaja emocje swoich postaci, czasem wprowadzaja ele-
menty dramy, odgrywajac zachowania postaci). Gra komputerowa pozwala zwy-
kle na obserwowanie jedynie zachowania awatara, a tym samym ograniczone
wnioskowanie o intencjach gracza i emocjach jego postaci.

Dotad wiele publikacji poswigcono badaniom osdb angazujacych si¢ w gry
narracyjne (fabularne) (zob. Chmielnicka-Kuter, 2004), wykazujac miedzy inny-
mi brak r6znic pomigdzy graczami a nie-graczami w zakresie stabilno$ci emocjo-
nalnej (Simon, 1987, 1998), porownywalne badz nizsze wskazniki Neurotyczno-
$ci i Psychotycznos$ci u graczy (Abyeta, Forest, 1991; Carter, Lester, 1998), brak
u graczy symptomow depresyjnych i tendencji samobojczych (Carter, Lester,
1998) oraz podobny poziom poczucia wyobcowania graczy i osob nie angazuja-
cych si¢ w gry narracyjne (DeRenard, Kline, 1990). Gry narracyjne zostaly row-
niez uznane za skuteczne narzedzie w edukacji (zob. Szeja, 2004; Szymanik, Ko-
strzewski, 2012). Jednakze nieliczne artykuly wskazuja na przydatnos¢ gier
narracyjnych w terapii psychologicznej (Blackmon, 1994; Hughes, 1988; Panak,
Drzewiecka, 2005), a zwlaszcza w diagnozie (Chmielnicka-Kuter, 2005). W pre-
zentowanym opracowaniu podjeto probe opisania gier narracyjnych w kontekscie
przydatnosci do diagnozy psychologicznej graczy oraz do psychoterapii, uwzgled-
niajgc mozliwos$ci i ograniczenia tej metody.

2. GRY NARRACYJNE JAKO NARZEDZIE DIAGNOZY PSYCHOLOGICZNEJ

Diagnoza w psychologii jest definiowana jako ,,proces aktywnego poszuki-
wania danych potrzebnych do podjecia decyzji o dziataniach zmierzajacych do
zmiany aktualnego stanu (potozenia) psychospolecznego ludzi” (Paluchowski,
Hornowska, 2003, s. 509). Dokonuje si¢ jej przy uzyciu roznorodnych narzedzi
(np. wywiadu, obserwacji, testow psychologicznych). Specyficzng form¢ narzg-
dzi wykorzystywanych przez psychologdéw stanowia techniki projekcyjne, czyli
metody badania oparte na projekcji, ktore nie wymagaja Scistej procedury poste-
powania (Stasiakiewicz, 2003). Stowo ,,projekcja” w mowie potocznej oznacza
»~rzutowanie”. Podczas projekcji cztowiek nieswiadomie nadaje zewngtrznej rze-
czywisto$ci swoja tres¢, ktora koreluje z niektorymi aspektami osobowosci rzutu-
jacego, np. pragnieniami czy potrzebami. Cechy osobowosci, ktore wyrazajg sie
w projekcji, zwykle sa produktem dawnych przezy¢ i do§wiadczen cztowieka,
wywolanymi poprzez zwigzane z tymi przezyciami przedmioty i sytuacje ze-
wnetrzne (Rembowski, 1986).

Niewatpliwa zaleta projekcji jest mozliwos¢ dotarcia do nieu§wiadomionych
lub stabo uswiadamianych potrzeb czy tez cech czlowieka. Mozliwos¢ taka
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stwarzajg gry narracyjne, ktére mozna by wrecz nazwa¢ grami projekcyjnymi
(Szymanik, Maczynska, 2010) w znaczeniu atrybutywnym. ,,Projekcja atrybu-
tywna polega na przypisywaniu wlasnych motywow, uczu¢ i zachowan innym
osobom” (Rembowski, 1986, s. 22). W podrgczniku do gry Wampir: Maskarada
znajdujemy nastepujacy ogolny opis rozgrywki: ,,gracze przyjmuja osobowosci
wampirow [...] i prowadzg te postacie przez $wiat faktycznie identyczny jak nasz”
(Rein-Hagen i in., 2002, s. 22). Taki sposob gry umozliwia swobodne rzutowanie
przez gracza swoich cech osobowosci na postaé, wybieranie waznych dla siebie
celéw i symboliczne zaspokajanie wlasnych potrzeb w trakcie gry. Tym samym
psycholog jest w stanie przeprowadzi¢ diagnozg gracza w oparciu o charaktery-
styki i zachowanie jego postaci.

2.1. Diagnoza graczy na podstawie charakterystyk postaci

Diagnoze gracza na podstawie utworzonej przez niego postaci mozna prze-
prowadzi¢ przy zatozeniu, ze system gry pozwala na umiarkowang dowolno$¢
przy jej kreowaniu. Istniejg systemy, w ktorych niemal wszystkie charakterystyki
postaci sg losowane przez rzuty ko$¢mi, jednakze w sytuacji, gdy gracz ma moz-
liwo$¢ samodzielnego jej tworzenia, istotne do diagnozy cech czy probleméw
w funkcjonowaniu cztowieka moga si¢ okaza¢ cechy osobowosci przypisywane
postaci, wymy$lona dla niej historia zycia, a nawet wyglad fizyczny.

Na znaczenie wygladu postaci wskazuja wyniki badan przeprowadzonych do
celéw marketingowych, obejmujacych 75 uzytkownikdéw gry Second Life ze sta-
néw Zjednoczonych, Francji i Kanady (Bélisle, Bodur, 2010). Wszyscy gracze
ukonczyli 18 lat, a ich $rednia wieku byla stosunkowo wysoka — wynosita 33 lata.
56% proby stanowily kobiety. Badani wypetniali kwestionariusze oparte na teorii
Pigcioczynnikowego Modelu Osobowosci w odniesieniu do cech swoich i swoich
postaci, a takze udostgpniali swoj awatar, ktéry podlegat ocenie pod katem 145
wizualnych charakterystyk. Bélisle i Bodur (2010) na podstawie wynikow wysu-
neli wniosek, ze cechy wygladu awatar6w moga stanowi¢ przydatne wskazowki
do wnioskowania o osobowosci i stylu zycia graczy. Cechy fizyczne awatarow
(jak kolor wloséw czy sposob ubierania si¢) korelowaty z przypisywanymi im
cechami, takimi jak ekstrawersja czy ugodowos¢. Co ciekawe, nie zawsze miaty
one przetozenie na cechy gracza. Przyktadowo niektorzy gracze celowo prezento-
wali siebie poprzez awatary jako bardziej sumiennych i ugodowych.

Z punktu widzenia diagnozy potrzeb cztowieka, zwlaszcza nie w petni uswia-
damianych, taka rozbieznos$¢ stanowi¢ moze wazng informacjg. Sposob wniosko-
wania na podstawie postaci tworzonych do wspomnianej gry fabularnej moze by¢
wykorzystany w przypadku narracyjnych gier ,,papierowych”. Nalezy jednak pa-
migtaé, ze posta¢ gracza stanowi cze¢sto stanowi co$ wiecej niz wyostrzone odbi-
cie jego cech.
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John Hughes (1988) zaktada, ze gracz, tworzac postac, kreuje swoje symbo-
liczne Ja. Posta¢ jest zard6wno graczem (symbolem gracza) — estetycznym
(aesthetic symbol), czyli wytworem kreatywnosci gracza (tworca swiadomie nie
nadaje jej obmyslonych cech osobowosci) badz osobistym (personal symbol). Po-
stac¢ jako symbol osobisty ,,zawiera” w sobie trzy kategorie symboli — wzmacnia-
jace (exaggerating), poznawcze (cognitive) 1 kompensacyjne (compensatic).

Posta¢ jako symbol wzmacniajgcy stanowi ztozenie cech osobowosciowych,
ktore gracz uwaza, ze posiada i ktore chce jednoczes$nie rozwijac. Posta¢ bedaca
symbolem poznawczym jest stworzona przez gracza na bazie cech, ktorych, jak
sadzi, sam nie posiada, by ,,doswiadczy¢ bycia kim$ innym”. Postaci jako symbo-
lowi kompensacyjnemu gracz nadaje te cechy, ktorych uwaza, ze nie posiada, ale
chciatby posiadac¢ (cechy te stanowia zwykle element Ja idealnego, rzadziej po-
winno$ciowego).

Wisréd niepisanych zasad dla poczatkujacych graczy, angazujacych si¢ w gry
narracyjne, mozemy znalez¢ nastepujace zalecenia (m.in. Szymanik, Maczynska,
2010):

— stworz taka postac, zeby byto ci przyjemnie ja odgrywac;

—nie tworz postaci skrajnie innej, niz ty, bo nie bedziesz w stanie jej odegrac;

—nie tworz postaci idealnie takiej samej, jak ty, bo za bardzo bedziesz brat do
siebie to, co si¢ dzieje w grze.

Kierujac si¢ tymi zasadami, wigkszo$¢ graczy najprawdopodobniej tworzy
posta¢ bedaca symbolem posrednim pomigdzy wzmacniajgcym, poznawczym
a kompensacyjnym. Prowadzac diagnoze, warto wigc dowiedzie¢ si¢ od gracza,
jakie swoje cechy nadat postaci, a jakich cech postaci on sam nie prezentuje. Za-
sadna wydaje si¢ takze dyskusja na temat motywacji do wyboru charakterystyk
postaci, jednakze nie tylko obejmujacych cechy osobowosci. Posta¢ gracza bo-
wiem moze by¢ pomocna nie tylko do wnioskowania o jego checi do nabywania
i rozwijania cech czy ciekawos$ci poznawcze;.

W 2007 r. opublikowano interesujace wyniki badan nad preferencjami graczy
w stosunku do wyboru okreslonego typu postaci (Hsu i in., 2007). Przebadano
ponad tysiac nastolatkow ($rednia wieku 19 lat), ktorych skategoryzowano i przy-
porzadkowano do pigciu grup osobowosci: przecigtnych (average type), nieprzy-
chylnych (black-list type), spokojnych (calm type), bezposrednich (direct type)
i ekscentrycznych (eccentric type). Nastepnie na podstawie cech wyrézniono trzy
typy odgrywanych postaci: heroséw (Warrior), liderow-wizjoneréw (Visionary
Leader) 1 $wigtych (Sainf). Chociaz nie potwierdzono bezposredniego zwigzku
osobowosci graczy z preferowaniem typu odgrywanych postaci, zaobserwowano,
ze tendencje do wyboru Herosow majg osoby o dwoch stosunkowo wysokich
wskaznikach poznania spolecznego — podobienstwie (similiarity) 1 zazytosci (fa-
miliarity) (Hsu i in., 2007). Autorzy artykutu zatozyli, ze preferencje graczy do
wyboru Herosow wynikaty z ich spostrzeganego podobienstwa do postaci. Po-
nadto zasugerowali, ze im bardziej gracze zzywaja si¢ z rola swojej heroicznej
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postaci, tym wigksze maja tendencje do jej wyboru. Stopien zzycia czy tez zlania
si¢ z postacig zwany jest immersyjnoscig czy tez immersja, odnoszong m.in. do
stopnia identyfikacji gracza z postacig w grze (zob. Prajzner, 2009). Mozna zato-
zy¢€, Ze wraz ze stopniem immersji gracza i postaci wzrasta sita rzutowanych na
postac¢ cech, pragnien, motywacji i potrzeb gracza.

W Polsce interesujaca diagnoze graczy przeprowadzita Chmielnicka-Kuter
(2005). Skonfrontowatla ona postacie 34 graczy obu plci (6 kobiet, 28 mezczyzn,
w wieku 16-28 lat) z samymi graczami. Gracze formutowali warto$ciowania wy-
razajace swoje ustosunkowanie wobec postaci, a nastgpnie wcielali si¢ w swoje
postacie i oceniali siebie z ich perspektywy. Wyniki badan pozwolity przyjac, ze
relacja gracz-bohater gry byla dla graczy okazja do doswiadczania raczej uczud
pozytywnych niz negatywnych, natomiast relacja odwrotna wigzata si¢ bardziej
z uczuciami ambiwalentnymi. Ws$rod tresciowych aspektow warto$ciowan znala-
zty si¢ przyktady idealizowania postaci, skupiania osobistych ideatow gracza,
identyfikacji z postacia jako zrddla umacniania siebie, ale takze definiowania gra-
nic pomi¢dzy Ja graczy i postaci (tozsamo$¢-w-roznicy). Odniesienia postaci do
graczy obejmowaty m.in. relacje wspolpracy, dominacje jednej ze stron, ale takze
odniesienia krytyczne i zderzenia przeciwienstw.

Chmielnicka-Kuter (2005) przyjmuje, ze jednym z uzasadnien uzytecznosci
diagnozy jest mozliwos¢ wykorzystania postaci do twoérczej eksploracji i zmian
wybranych, waznych aspektow tozsamosci gracza. Bazujac na wynikach jej ba-
dan mozna przyjac, ze postacie graczy nie stanowig w petni ich odzwierciedlen,
ale tez nie sa ich zupetnymi przeciwienstwami. Okreslenie, w jakim stopniu po-
sta¢ jest zblizona do Ja gracza, w jakim za$ jest wytworem jego kreatywnosci,
opartym na nie-Ja, jest dla diagnosty rzecza trudng i wymagajaca wnikliwosci.
Nie nalezy poktada¢ pelnego zaufania w diagnozie opartej jedynie na opisie po-
staci przez gracza, gdyz — jak twierdzi Hughes (1988) — gracz operuje cechami,
ktore uwaza, ze posiada badz nie. Opis postaci jest $cisle zalezny od §wiadomosci
gracza i jego oceny. Pelniejszy obraz daje obserwacja gracza i zachowania jego
postaci podczas sesji.

2.2. Diagnoza graczy na podstawie zachowania si¢ postaci
w trakcie gry

Rozbieznos$¢ miedzy deklarowanymi a rzeczywistymi cechami postaci (gra-
cza) zilustruj¢ przyktadem sesji gry Wampir: Maskarada, w ktorej uczestniczy-
fam. W pewnym momencie wszystkie postacie znalazly si¢ w obiektywnie trudne;
sytuacji — $cigane, w miejscu pozornie bez ucieczki (na dachu wysokiego budyn-
ku), w dodatku z wazng dla graczy postacig narratora, powaznie rannego podczas
walki z przeciwnikami (z czlowiekiem o imieniu David). W chwili, gdy David
stracit przytomno$¢ na skutek utraty krwi (sytuacja byta odgrywana w czasie
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rzeczywistym, gracze mieli zaledwie sekundy na podjecie akcji), reakcje opisa-
nych graczy byly zaskakujace. Posta¢ kobiety o naturze opiekuna, obdarzona
przez jej tworczynig takimi cechami, jak empatia, opiekunczo$¢ i che¢ niesienia
pomocy, zignorowala utrat¢ przytomnosci przez Davida i podeszta do krawedzi
dachu, zeby sprawdzi¢, czy odczuwa lgk wysokosci (na podstawie tego chciala
wnioskowacé, czy to sen, czy rzeczywistos¢ i podejmowac dalszg akcj¢). Z kolei
mezczyzna, ktory z zatozenia byl wojownikiem i zabojcg, nie posiadal cech opie-
kunczych, podjat natychmiast decyzje¢ o udzieleniu mu pomocy, w efekcie ratujac
cztowiekowi zycie.

W terminologii gry tego typu zachowania okre$lane sg ,,tamaniem koncep-
cji postaci” — zgodnie z deklarowanym opisem to kobieta powinna udzieli¢
cztowiekowi natychmiastowej pomocy, a m¢zczyzna powinien da¢ mu umrzec.
W rzeczywisto$ci byta to jedna z sytuacji (stresujaca, wymagajaca podejmowa-
nia szybkich decyzji, o bardzo ograniczonym czasie przeznaczonym na obmy-
$lenie, jak odegra¢ postac), w ktorych ujawnity sie cechy graczy, a nie postaci.
Twoérczyni postaci kobiety w sytuacji stresowej za priorytet przyje¢ta poszuki-
wanie wyjscia z sytuacji, czyli ujawnita najczestsza reakcje na stres — walke
badz ucieczke (fight-or-flight response). Gracz (kobieta) prowadzacy postac
mezczyzny z kolei zareagowal troska wobec osoby potrzebujacej pomocy, pre-
zentujac bardziej kobieca reakcje na stres, polegajaca na podejmowaniu opieki
(tend-and-befriend response, czyli opieka badz zaprzyjaznianie si¢) (zob. Tay-
lor i in., 2000).

Obserwowanie gracza podczas gry moze dostarczy¢ wiele informacji na te-
mat nie tylko jego reakc;ji, ale i motywacji. Richard Bartle (1996) dokonat podzia-
tu graczy w komputerowe gry fabularne, ktéry mozna przetozy¢ na $wiat ,,papie-
rowych” gier narracyjnych. Wyrdznit on cztery kategorie:

— okrywcow (Explorers), czyli graczy nastawionych na odkrywanie mozli-
wosci §wiata gry i czerpanie satysfakcji z tego, co moga przezy¢, czego moga
doswiadczy¢. Tacy gracze, angazujac si¢ w gry narracyjne, pozbawiaja si¢ mozli-
wosci doswiadczania wrazen wizualnych, ale uzyskuja mozliwo$¢ bezposrednie;
interakcji z graczami odgrywajacymi inne postacie. U podstaw tego typu gry
mozna upatrywac ciekawosci poznawczej i potrzeby doznan u gracza.

— poszukiwaczy towarzystwa (Socializers), czyli osoby nastawione na kon-
takt z innymi graczami. Gry narracyjne dajg im bardzo duze mozliwosci, gdyz
niemal wszystkie sesje zaktadaja uczestnictwo przynajmniej dwoch graczy 1 ja-
kiego$ rodzaju wspolprace. Tego typu gra zwana jest potocznie ,,gra na relacje”
i moze §wiadczy¢ o potrzebie kontaktow spolecznych u gracza.

— wyczynowcow (Achievers), czyli graczy pragnacych podwyzszac statysty-
ki swoich postaci i osiggac¢ coraz to nowe umieje¢tnosci. W grach narracyjnych
osiggniecia zalezg od wyobrazni, kreatywnosci, innowacyjnosci w mysleniu, ale
jednoczesnie od odgrywania postaci zgodnie z zatozona koncepcja. U graczy tych
mozna postulowac istnienie silnej potrzeby osiagnie¢ 1 gratyfikacji.
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— zabdjcow (Killers), do ktorych zaliczamy osoby nastawione na rywalizacje
i walke z innymi graczami, czerpigce satysfakcje z utrudniania rozgrywki innym
1,,ztej stawy”. Tego typu motywacje w grach narracyjnych sg niekorzystne, gdyz
nie tylko odbieraja przyjemno$¢ z gry pozostalym graczom, ale tez czgsto prowa-
dza do sprzeciwu narratora w postaci okreslonych konsekwencji, nieprzyjemnych
dla Zabojcy (np. bardzo silny przeciwnik, ktory w starciu zabija posta¢ gracza).
Niewykluczone, ze gracze tego typu doznaja silnego stresu i odczuwajg wrogosc,
ktora starajg si¢ roztadowaé poprzez agresywny sposob gry. Mozliwe réwniez, ze
poprzez gre postacig zdolng do czynienia krzywdy kompensujg spostrzegana
u siebie stabos¢, brak umiejetnosci badz poczucie nizszosci. Sukces w zabijaniu
1 niszczeniu moze stanowi¢ dla nich sposoéb podwyzszania samooceny i nastroju.

Gracze mogg w rzeczywisto$ci naleze¢ do wigcej niz jednej kategorii. Na
podstawie ich zachowania na sesji mozna jednak wnioskowac o pewnych, charak-
terystycznych dla typdéw graczy potrzebach, motywacjach czy trudnosciach
w funkcjonowaniu. Moga one — w wigkszym lub mniejszym stopniu — przektadac
si¢ na ich zycie codzienne.

Diagnoza gracza, zarowno na podstawie charakterystyk jego postaci, jak
1 poprzez obserwacje jego gry, ma oczywiscie swoje ograniczenia. Przede wszyst-
kim jest czasochtonna i pracochtonna. Karta Postaci moze zawiera¢ nawet kilka-
set roznorodnych cech postaci — cz¢$¢ z nich jest przedstawiona za pomoca kon-
kretnych specyfikacji (wyglad, inteligencja, zdolnosci spoleczne, umiejetnosci,
rola), inne wynikajg z tych specyfikacji (np. rola ,,wojownik” wigze si¢ z takimi
cechami, jak odwaga, szlachetno$¢ czy waleczno$¢), niektére natomiast zostaja
wplecione w histori¢ zycia postaci. Sesja gry z kolei trwa przynajmniej kilka go-
dzin, a zeby zaobserwowac¢ roznorodno$¢ zachowan postaci, nalezaloby uczestni-
czy¢ w odgrywaniu kilku roznych opowiesci (np. zaktadajacej bezposrednig kon-
frontacje z wrogami i czeste walki; nastawionej na myS$lenie, odkrywanie
1 rozwigzywanie zagadek; wymagajacej Scistej wspotpracy i zaufania; opartej na
rywalizacji, wspotzawodnictwie o zasoby; zawierajacej motywy zemsty). Od dia-
gnosty wymagana jest tez przynajmniej podstawowa znajomos¢ systemu i mecha-
niki gry, gdyz zachowania graczy i charakterystyki ich postaci sa z nimi bezpo-
$rednio zwigzane. Ponadto diagnoza gracza powinna by¢ uzupeliona innymi
metodami, przede wszystkim wywiadem, ktory zawieratby bezposrednie pytania
na temat kreacji postaci oraz jej akcji na sesji. Moze si¢ bowiem okazaé, ze nie-
ktore specyfikacje i sposoby postepowania sa narzucone przez rodzaj czy sposob
gry lub narrator preferuje okreslone rozwigzania, ktére gracze nieSwiadomie lub
swiadomie stosuja.

Diagnoza gracza przy wykorzystaniu jego postaci jest bez watpienia trudna,
jednakze daje dostgp do nieuswiadomionych potrzeb, emocji, motywow i cech
cztowieka, o ktorych istnieniu trudno byloby wnioskowaé na podstawie metod
opartych na samowiedzy i deklaracjach badanego. Bardziej dyskusyjna kwestia
jest jednakze terapia przy wykorzystaniu gier narracyjnych.
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3. STOSOWANIE GIER NARRACYJNYCH W TERAPII PSYCHOLOGICZNEJ

Terapia psychologiczna (psychoterapia) wspotczesnie jest definiowana na
roézne sposoby. Szeroko rozumiana oznacza zamierzone i planowane dziatania,
prowadzone przez odpowiednio wyszkolonych specjalistow wobec 0séb o zabu-
rzeniach psychicznych, zaburzeniach zachowania czy problemach zdrowotnych,
majace na celu zmiane¢ ich wzordw zachowania, struktur lub proceséw intrapsy-
chicznych. Dziatania psychologiczne w procesie terapii sa ukierunkowane na le-
czenie zaburzen, zmian¢ lub modyfikacje zachowan, schematow poznawczych
i emocji ludzi, ale takze na korekte ich postaw wobec pojawiajacych si¢ w zyciu
problemow i trudnosci (zob. Cierpiatkowska, Czabata, 2007).

Gry narracyjne moga by¢ wykorzystywane we wszystkich wymienionych
oddziatywaniach, chociaz opisane w literaturze przypadki ich stosowania sg nie-
liczne. Przyktad terapii potaczonej z diagnoza — przy wykorzystaniu postaci z gry
narracyjnej — 27-letniej Malori, cierpigcej na depresjg, przytoczyt Hughes (1988).
Malori, dzigki odgrywaniu postaci Jacka, nie tylko zorientowata si¢, co moze by¢
przyczyna jej zaburzen nastroju, lecz takze znalazta sposéb ich skutecznej elimi-
nacji (w polskich opracowaniach pisza o jej przypadku Chmielnicka-Kuter, 2004
oraz Panak, Drzewiecka, 2005). Z kolei Blackmon (1994) opisat przypadek
19-letniego Freda, pacjenta o osobowosci schizoidalnej, ktéremu gra pomogta do-
trze¢ do nieuswiadamianych i nieakceptowanych emocji, stanowiacych jedna
z gtownych przyczyn trudnosci w codziennym funkcjonowaniu (w polskim opra-
cowaniu w: Chmielnicka-Kuter, 2004).

Panak i Drzewiecka (2005) opublikowali histori¢ 22-letniej Anny, ktdra cier-
piata na specyficzny rodzaj fobii — przed wilkotakami — generalizowanej na tema-
tyke wilkéw, ciemny las, ksiezyc w petni. Anna zdecydowata si¢ na wykorzysta-
nie gry w systemie Wilkolak: Apokalipsa jako jednej z form terapii fobii — terapii
implozywnej, polegajacej na konfrontacji ze zrodtem leku w sytuacji bezpieczne;.
Po szes$ciu miesigcach gry objawy fobii u Anny ustgpity niemal zupehie (szerzej:
Panak, Drzewiecka, 2005, s. 23-24). Analogiczny przypadek w wywiadzie zrela-
cjonowala Straz (za: Szymanik, Kostrzewski, 2012) — dzigki grze w gry narracyj-
ne nieintencjonalnie nauczyta si¢ opanowywac¢ swoj lek przed ciemnos$cia. Pro-
wadzac posta¢ wampira w Swiecie Mroku zauwazyta, ze wielokrotnie powtarzana
podczas sesji wizualizacja ekspozycji na bodziec lekowy (przebywanie w ciem-
nosci, poruszanie si¢ jedynie w nocy) przyczynita si¢ do zminimalizowania u niej
objawow fizjologicznej fobii w realnych sytuacjach.

Wykorzystanie gier narracyjnych do terapii psychologicznej zaburzen badz
trudnosci w funkcjonowaniu jest zblizone do techniki terapeutycznej dramy (zob.
Emunah, 1994; Landy, 2009). Proces grania pozwala na wyprobowywanie alter-
natywnych sposobow funkcjonowania i ¢wiczenie zachowan, ktore moga nastep-
nie zosta¢ przeniesione przez gracza do realnego $wiata. Gry stajg si¢ tym samym
pomocne w rozwigzywaniu Kkryzyséw, rozumianych jako trudne sytuacje
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zyciowe, w ktorych brak cztlowiekowi umiejetnosci i/lub zasobow, koniecznych
do sprostania trudnosciom. Przeniesienie takich sytuacji w $wiat gry, albo w po-
staci symbolicznej, albo jako doktadne odzwierciedlenie, pomaga spojrze¢ na pro-
blem z innej perspektywy, zdystansowaé si¢, poszuka¢ zasobow badz rozwingc
potrzebne umiejetnosci.

Gry narracyjne, podobnie jak komputerowe (zob. Russoniello i in., 2009),
moga by¢ pomocne takze w radzeniu sobie z przykrymi emocjami. Thayer i in.
(1994) w badaniach nad preferowanymi przez ludzi sposobami poprawiania od-
czuwanego nastroju wykazali, ze kobiety stosowaly raczej metody pasywne w po-
staci czynnosci takich jak jedzenie stodyczy czy spanie, a takze gratyfikowanie
wlasnych potrzeb (np. poprzez zakup bizuterii czy strojow) i poszukiwanie wspar-
cia spolecznego. Mezczyzni z kolei czgsciej niz kobiety poszukiwali aktywnosci
przyjemnych i angazujacych uwage. Gra jako rozrywka stanowi aktywna czyn-
no$¢ podwyzszajaca nastrdj, angazuje uwage i wymaga zaangazowania, a wiec
w tym sensie bardziej odpowiada m¢zczyznom. Daje jednak duze mozliwosci
symbolicznej gratyfikacji potrzeb (zaspokajane sg zarowno potrzeby postaci po-
przez osiaganie celow, jak i niektore potrzeby gracza poprzez werbalne gratyfika-
cje uzyskiwane od innych graczy i narratora po odegraniu postacig udanej akcji)
oraz otrzymania wsparcia spolecznego od innych postaci.

Nie sposob pomina¢ uzytecznos$ci gier narracyjnych do nauki, ksztalttowania
i doskonalenia kompetencji spotecznych. Z zatozenia sga one grami angazujacymi
wiecej niz jednego gracza, a wiec ,,wymuszaja” interakcje spoteczne. Na sesjach
gracze moga rozwija¢ umiejetnosci spostrzegania i rozumienia ludzi, pomagania
1 wywierania wptywu, rozwigzywania problemow i konfliktoéw (Mellibruda,
2003), okazywania uczu¢ i empatii, organizowania grup, negocjowania rozwia-
zan, nawigzywania stosunkow osobistych (Goleman, 1997), stuchania, zadawania
pytan, konkretyzowania, sktadania propozycji czy udzielania rad (Acland, 2000).
Profesor psychologii i terapeuta Bassam Aouil czynnie wykorzystuje gry narra-
cyjne w pracy terapeutycznej z matzenstwami jako jeden ze sposobow komunika-
cji pomocnej w rozwigzywaniu konfliktéw interpersonalnychl.

Urlich Betz (2011) podkresla, ze gry narracyjne ksztattuja pewne sposoby
mys$lenia i rozumowania, ktore sg w duzej mierze korzystne dla rozwoju czlowie-
ka. Ucza, ze cztowiek do osiagnigcia sukcesu potrzebuje innych ludzi (druzyny),
ktorzy powinni by¢ réznorodni — tak, by talenty uzupehniaty si¢. Réwnoczesnie
osoby w druzynie powinny zgadza¢ si¢ w fundamentalnych zatozeniach, dzieli¢
takie same warto$ci i wizje. Praca moze by¢ zabawa, jesli zachowuje si¢ w niej
umiar i nie popada w pracoholizm, a wraz z rozwojem coraz wigcej umiemy i co-
raz wigcej rzeczy staje si¢ dla nas mozliwych. Gry narracyjne pozwalajg rozwijaé
postawe prospoteczng, nastawiong na wspOiprace i zrozumienie, realistyczny

! Informacja osobista, udzielona na V Interdyscyplinarnej Konferencji Doktorantow i Mto-
dych Naukowcow, Bydgoszcz, 23-25 kwietnia 2015 r.).
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optymizm wobec wyzwan oraz autonomi¢ w ksztaltowaniu siebie potaczona
z wiarg we wlasne mozliwosci, wcigz zwigkszajace si¢. Dla 0s6b wycofanych,
nastawionych na rywalizacj¢, niech¢tnych wobec aktywnosci i Zyciowo biernych
gra narracyjna moze stac si¢ okazja do konstruktywnej zmiany sposobu myslenia,
ktoéry moze zosta¢ zgeneralizowany poza srodowisko gry.

Przytoczone przyklady i mozliwosci nie stanowia wskazan sensu stricto do
stosowania gier narracyjnych w terapii psychologicznej, a raczej podkreslenie po-
tencjalnych mozliwosci. Chociaz gry narracyjne moga by¢ uzyteczne jako techni-
ka terapeutyczna, nalezy mie¢ $§wiadomos$¢ ograniczen w tym zakresie. Przede
wszystkim terapia w oparciu o nie wymaga znacznych umiej¢tnosci osoby jg pro-
wadzacej, a takze wiedzy w zakresie systeméw i mechaniki poszczegdlnych ro-
dzajow gier. Ponadto terapia taka nie jest przeznaczona dla kazdego. Jest czaso-
chtonna, a jednym z koniecznych warunkéw jest zaangazowanie gracza
i motywacja do pracy nad swoja postacig. Ponadto gry narracyjne wydaja si¢ nie-
wskazane dla 0s6b z deficytami poznawczymi, gdyz rozgrywka moze si¢ okazac
dla nich zbyt obcigzajaca lub za trudna. Nie zaleca si¢ roOwniez stosowania gier
narracyjnych u oséb z niektérymi zaburzeniami psychicznymi i zaburzeniami
osobowosci — takimi, ktore utrudniajg lub uniemozliwiajg oddzielenie §wiata gry
od $wiata rzeczywistego (Ascherman, 1993). Nalezy jednak podkresli¢, ze sytu-
acje pelnej identyfikacji gracza z postacig zdarzajg si¢ takze u zdrowych osob —
w sytuacjach o osobistym dla gracza znaczeniu. W grze traktowanej jedynie jako
rozrywka moga by¢ problemowe i prowadzi¢ do konfliktéw migdzy graczami
badz migdzy graczem i narratorem. Z punktu widzenia psychologa wydaja sie
jednak warto$ciowe, gdyz pozwalajg dotrze¢ do nie w pelni uswiadomionych
konfliktow i problemow.

4. ZAKONCZENIE

Gry narracyjne zgodnie ze swym przeznaczeniem stanowig forme intelektu-
alnej rozrywki, atrakcyjnej zarowno dla mtodziezy, jak i dla dorostych. J. Hughes
(1988) na podstawie wywiadow sformutowat cztery powody, dla ktorych moga
by¢ uznane za wartoSciowe: zapewniajg ucieczke od presji spotecznej, pomagaja
zwigksza¢ poczucie samokontroli i wlasnej warto$ci, pozwalaja rozwija¢ umiejet-
nosci spoleczne i maja walory edukacyjne (zob. Szeja, 2004). Mozna doda¢, ze sa
rowniez okazja do aktywnego kontaktu z osobami o podobnych zainteresowa-
niach, a wigc do nawigzywania znajomosci i uzyskiwania wsparcia.

Pomyst wykorzystania gier narracyjnych w diagnozie i terapii nie jest nowo-
$cig, a jego popularno$¢ wzrasta. Trudno$¢ ich stosowania w diagnozie psycholo-
gicznej stanowi przede wszystkim brak standaryzowanych narzedzi, opartych na
konkretnych systemach gry badz na sposobach tworzenia postaci. Jest to wcigz
swobodna technika diagnozy, ktorej rzetelnos¢ jest dyskusyjna. Jesli natomiast
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chodzi o terapi¢ psychologiczng, gtowny problem stanowi brak odgornych zato-
zen terapeutycznych i wytycznych do jej stosowania. Sposob prowadzenia terapii
jest bardzo zindywidualizowany i dopasowany do jednostki, cele terapii ustalane
sa rowniez indywidualnie, w zalezno$ci od potrzeb osoby, ktora zostaje jej podda-
na. Ponadto brakuje badan na szersza skale, ktory pozwolityby wnioskowac
o skuteczno$ci takiej terapii.

Zdecydowana wickszos$¢ sesji gier narracyjnych stanowi obecnie przede
wszystkim rozrywke, prowadza je osoby pozbawione specjalistycznej wiedzy
psychologicznej, ich pomoc ma charakter kolezenski, nie terapeutyczny, a ich
$wiadomo$¢ konsekwencji jest ograniczona. Jednakze wzrastajaca powszechnosé
gier narracyjnych zacheca do stosowania ich nie tylko jako formy rozrywki czy
nauki (zob. Szeja, 2004), lecz takze w terapii psychologicznej, ktéra wykorzystu-
je projekcje jako podstawe do diagnozy, a wyobrazony $wiat gry — jako zestaw
symboli, majacych dla gracza osobiste znaczenie.
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THE NARRATIVE GAMES IN PSYCHOLOGICAL DIAGNOSIS AND THERAPY.
POSSIBILITIES AND LIMITATIONS IN THEIR APPLICATION

Abstract. The article concerns possible use of narrative games in psychology. Narrative games
are recognized as projective games, which allow to reach some hidden needs and motives of players
by means of using the game world — a set of symbols which have a personal meaning for the players.
Diagnosis of the players is possible due to analyzing characteristics and behavior of the characters
they create. Therapy with the use of narrative games allows to support treatment of some mental
disorders (such as phobia or depression), helps to develop social skills, to cope with unpleasant
emotions and to create ways of thinking. Contraindications against the use of narrative games in
diagnosis and therapy include psychotic and personality disorders, intellectual deficits, and inability
to separate the Self from the Self-of-Character.

Keywords: narrative games, psychological diagnosis, psychological therapy.



