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Udziat w grach fabularnych jest jednym z przejawow aktywnoSci wyobra-
zeniowej polegajacej na kreowaniu fikcyjnych postaci stajacych sig partnerami
wewnetrznych dialogbéw. Teoretycznego i metodologicznego zaplecza do
badania tego rodzaju zjawisk dostarcza teoria wartoSciowania Huberta Her-
mansa, mieszczaca sig w narracyjnym nurcie psychologii.

Punktem wyijscia do opracowania zilustrowanego w artykule studium przy-
padku byty pytania dotyczace: (1) zaleznoSci miedzy systemem osobistych
znaczeh i cechami osobowosci uczestnika gry fabularnej a sposobem organi-
zowania doSwiadczen i cechami jego wyobrazonej postaci oraz (2) znaczenia
wyobrazonej postaci dla wewnetrznej dynamiki self. Materiat idiograficzny,
uzyskany dzieki zastosowaniu Metody Konfrontacji z Sobg H. Hermansa
i Testu Przymiotnikowego ACL H. G. Gougha i A. B. Heilbruna, pozwala
wnioskowac¢, ze wyobrazona postac stanowi odrebne, cho¢ powiazane z ,ja”
osoby, centrum organizacji w self oraz dostarcza okazji do eksplorowania
nowych rodzajow doéwiadczen.
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|. WSTEP

Problematyka poruszana w artykule bazuje na opisanym w ramach teorii
wartoSciowania zjawisku wewnetrznego dialogu miedzy réznymi aspektami
wielogtosowego self. Samo self rozumiane jest jako proces odnoszenia sig
osoby do wilasnego doSwiadczenia z pewnej, przestrzennie i czasowo okre-
Slonej gtosowej perspektywy, nazywanej ,,pozycja Ja'”. Elementy doSwiad-
czenia ujmowanego z pojedynczej pozycji Ja sg interpretowane w formie
jednostek znaczeniowych i organizowane w postaci systemu osobistych zna-
czeh wyrazanych poprzez autonarracje (Hermans, 1991; 2000).

Hermans, przyjmujac za Jamesem (2002) rozr6znienie miedzy ,,ja podmio-
towym” (I, self-as-knower) i ,,ja przedmiotowym” (me, mine, self-as-known),
uznaje, ze istotnymi elementami self sa nie tylko ciato czy posiadane przed-
mioty (,,ja materialne”), mysli (,,ja duchowe™) i relacje z rzeczywistymi ludz-
mi (,,ja spoteczne™), lecz moga byE nimi takze wykreowane w wyobrazni
postacie. Wewnetrznie zréznicowane w postaci pozycji Ja self umozliwia
osobie patrzenie na swoja historie osobista z odmiennych perspektyw, opo-
wiadanie jej na wiele sposobdw i z udziatem réznych gtoséw (inaczej spo-
strzegam, wartoSciuje i przedstawiam w wypowiedziach te sama sytuacje, np.
dtugu, ktéry wciaz zapominam odda¢ znajomemu, z pozycji optymisty i z po-
zycji perfekcjonisty, ktére w sobie odnajduje, a inaczej jeszcze z pozycji
owego znajomego, ktdéra moge utworzy¢ w wyobrazni). ZdolnoS¢ przyjmo-
wania perspektywy innej osoby czy tez postaci wyobrazonej otwiera droge do
tworzenia nowych jednostek znaczeniowych, a nawet catych systemow narra-
cyjnych. Kontakt miedzy réznymi pozycjami Ja i wymiana nalezacych do
nich znaczeh okreélane sa jako wewnetrzny dialog (Hermans, Kempen, 1993).

Teoria wartoSciowania, a szczegdlnie mieszczaca sie w jej ramach koncep-
cja dialogowego self, wyraznie koresponduje z powstatym pod koniec lat 70.
XX wieku zjawiskiem gier fabularnych, ktére w Polsce pojawito sige pod
koniec lat 80., a obecnie zyskuje coraz szersze grono sympatykéw i pasjona-
tow, gtdwnie wsrod miodziezy szkot Srednich i studentow.

Gry fabularne byty juz przedmiotem teoretycznych opracowah na gruncie
socjologii (Fine, 1981; 1983), jak réwniez psychologicznych badah empirycz-
nych prowadzonych w stylu nomotetycznym (m.in. Simon, 1987; 1998; Car-

! Na gruncie teorii Hermansa ,,Ja” pisane wielka literg oznacza intencjonalny aspekt self
(,ja podmiotowe™); ,ja” pisane mala litera oznacza ten aspekt self, ktéry jest przedmiotem
samopoznania (,,ja przedmiotowe™).
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roll, Carolin, 1989; DeRenard, Kline, 1990; Abyeta, Forest, 1991). Teoria
wartosciowania dostarcza oryginalnego teoretycznego i metodologicznego
zaplecza do badania tego zjawiska w stylu idiograficznym.

Celem artykutu jest przyblizenie — z punktu widzenia psychologii — zjawis-
ka gier fabularnych oraz prezentacja, w postaci studium przypadku, psycholo-
gicznej analizy wzajemnych zaleznoSci migdzy osoba a wyobrazona postacia

z gry.

Il. SPECYFIKA WEWNETRZNEGO DIALOGU W GRZE FABULARNEJ

Gry fabularne lub RPG (od angielskiego Role-playing Games) to wyobra-
zeniowa aktywnos¢ kilkuosobowej grupy (druzyny) polegajaca na wczuwaniu
sie¢ przez kazdego z uczestnikéw spotkania, nazywanego sesjg, w zupetnie
inna postat — cztowieka, elfa, krasnoluda, wampira, cyborga lub kogo$ jesz-
cze innego — majaca wiasng historie zycia, cechy wygladu fizycznego i 0so-
bowosci, zyjaca najczesciej w historycznej lub mitologicznej przesztosci albo
w Swiecie science fiction. Gracze, przybierajac tozsamo$¢ wyobrazonych
postaci, nadajg im oryginalne imiona, ktore czasem staja sie rowniez pseudo-
nimami uzywanymi w zyciu.

Posiadane przez postat wihasciwosci (m.in. sita, empatia, wytrzymatose¢,
percepcja, magia, doSwiadczenie), akcesoria (np. broh, pozywienie) oraz skut-
ki (pozytywne, negatywne) jej dziatah w Swiecie gry wyznaczane sa W znacz-
nym stopniu przez wynik rzutéw kosEmi do gry, ktory jest zapisywany przez
gracza na specjalnej karcie. Mozna powiedzie¢, ze ciag zapiséw liczbowych
odzwierciedla historie zycia wyobrazonego bohatera. Postacie nalezace do
jednej druzyny biora udziat we wspolnej przygodzie czy historii, ktéra moze
trwat od pojedynczej sesji (one-shoot) do kilku lat wspdlnych spotkah. Zda-
rza sig, ze jedna osoba, nalezac do réznych druzyn, odgrywa Kilka rél, przy-
biera kilka fikcyjnych tozsamosci.

Plan przebiegu wydarzen jest bohaterom gry nieznany; jego scenariusz lub
zarys (na podstawie wiasnego pomystu badz, czesciej, specjalnego podreczni-
ka do danej gry) posiada ,,mistrz gry”. Jest to znaczaca osoba, ktérej zada-
niem jest czuwanie nad przekazaniem zasad i realiéw panujacych w wyobra-
zeniowym Swiecie, stworzenie odpowiedniej, poruszajacej wyobrazni¢ atmo-
sfery. Mistrz gry jest takze odpowiedzialny za utrzymanie gtdwnych watkow
przygody, ale tez, w miarg potrzeb, tworzenie historii na biezaco, ,,zsytanie”
nieoczekiwanej pomysinosci lub nieszczeScia, ozywianie akcji.
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Znane sg rézne rodzaje (systemy) gier; zwykle maja one podbudowe w
literaturze fantastycznej (m.in. proza Tolkiena, Rice’a czy Gibsona). W refe-
rowanym przypadku gra jest oparta na systemie Warhammer. Akcja przygod
rozgrywa sie w Swiecie stylizowanym na wz6r Sredniowiecznych legend.
Lotary Swiat”, zamieszkiwany nie tylko przez ludzi, ale tez przez elfy, kras-
noludy i wiele innych ras, jest zagrozony zagtada ze strony zta — armie Chao-
su; jest w nim rozpowszechniona magia.

Obok klasycznej wersji gry gromadzacej uczestnikow w jednym pomiesz-
czeniu i zwykle przy stole istnieja alternatywne wersje komputerowe, np.
e-mail, lub terenowe (LARP, od angielskiego Life Action Role-playing), anga-
zujace kilkadziesiat os6b jednoczeénie, odbywajace sie np. w lesie lub ruinach
starych zamkow. Podczas gier terenowych uczestnicy czesciej niz w przypad-
ku zwyktego RPG przebieraja sie.

Postugiwanie sig przez osoby grajace w RPG specjalng terminologia, orga-
nizowanie spotkah sympatykoéw gier fabularnych (konwentéw), tworzenie
i gromadzenie akcesoriéow zwiazanych z grami (ré6znoksztattne kosci do gry,
figurki postaci, podreczniki stuzace zapoznaniu sie z ,realiami” danej gry
i inne) Swiadczy o tym, ze hobby, jakim jest RPG, mozna rozpatrywat w ka-
tegoriach subkultury (por. Fine, 1983).

Zjawisko poszerzania self o perspektywe wyobrazonej postaci, identyfiko-
wania sig z nig i czynienia jej oryginalnym centrum narracji sktania do sta-
wiania pytah o obszary oraz znaczenie podobiefstw i réznic migdzy osobami
i ich bohaterami z gier fabularnych, wptyw intensywnego zajmowania sie
grami na rozw0j i dojrzato$¢ osobowoSciowa, a takze o granice bezpiecznego
przyjmowania innych tozsamosci (por. Hermans, Hermans-Jansen, 2000).

I11. METODA

Referowany przypadek nalezy do szerszego projektu badawczego?, ktory
zostat zbudowany wokot nastepujacych pytan:

2 Opisywane badanie jest czescia projektu, ktéry zostat zrealizowany jako praca magis-
terska pt. Psychologiczna analiza wewnegtrznych dialogéw. Badania na gruncie teorii Huberta
J. M. Hermansa, napisanaw ramach seminarium z psychologii osobowosci w KUL pod kierun-
kiem prof. dr hab. Piotra Olesia. Grupge badana stanowito 15 uczestnikéw gier fabularnych
(mezczyzni) w wieku od 15 do 23 lat (M = 20,2; s = 2,01). Badania miaty charakter eksplo-
racyjny. Kazde z nich zostato opracowane jako osobne studium przypadku.
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(1) Czy w przypadku oséb grajacych w gry fabularne wystepuje zaleznosé
miedzy ich doSwiadczeniem i cechami osobowo$ci a cechami i sposobem
organizowania doSwiadczeh ich wyobrazonych postaci z gier?

(2) Jakie wazne dla self funkcje moga petni¢ wyobrazone postacie i we-
wnetrzny dialog z nimi?

W celu uchwycenia zaleznoSci pomiedzy doSwiadczeniem i cechami osobo-
wosci uczestnika gry fabularnej a cechami i sposobem organizowania do-
Swiadczeh jego bohatera oraz wydobycia funkcji wyobrazonej postaci postu-
zono sig nastepujacymi metodami: Metoda Konfrontacji z Soba Huberta Her-
mansa, a takze Testem Przymiotnikowym ACL H. G. Gougha i A. B. Heil-
bruna.

Metoda Konfrontacji z Soba jest §cile powigzana z teorig wartoSciowania.
Punktem wyjscia jest zatozenie, ze osoba, dokonujac autorefleksji, jest w sta-
nie wydoby¢ szczegblnie wazne elementy osobistej historii zycia i nada¢ im
osobiste znaczenie (Hermans, Hermans-Jansen, 2000; Ole§, 1988, 1991a).

Istotnym rysem metody jest jej interakcyjny charakter. Autorefleksja prze-
biega w formie dialogu miedzy badanym a psychologiem. Celem wspdtpracy
jest sformutowanie przez osobg badana kilku lub kilkunastu odnoszacych sie
do przesztosci, terazniejszoSci i antycypowanej przysztosci zdah — wartoscio-
wah — wyrazajacych istotne z osobistego punktu widzenia elementy doSwiad-
czenia. Rezultatem samopoznania jest catosciowy i uporzadkowany w formie
systemu wartoéciowan obraz doSwiadczenia osoby w aktualnym momencie jej
zycia (Oles, 1992).

Poza treSciowym aspektem doSwiadczenia Metoda Konfrontacji pozwala
na badanie afektywnych odniesiei osoby badanej do poszczego6lnych obsza-
réw wartoSci (wartosciowan). Stuzy temu lista uczu€, za pomoca ktorej osoba
badana ocenia kazde wartoSciowanie, postugujac si¢ odpowiednia skalg. Ta
sama lista stuzy do opisu uczu¢ ogdlnych i idealnych. Sa to odpowiedzi na
pytania: ,,Jak og6lnie czujesz sie w ostatnich dniach?” (uczucia ogoélne) i ,,Jak
chciatby$ sie czu€?” (uczucia idealne). Wedtug Hermansa (Hermans, Her-
mans-Jansen, 2000), uczucia stanowia pomost migdzy jawnym (treSciowym)
a ukrytym poziomem doSwiadczenia. Ukryty poziom do$wiadczenia wskazuje
na motywacyjna podstawe danego wartosciowania. Hermans wyréznia dwa
wspolne wszystkim ludziom i stale obecne motywy podstawowe. Sa to: daze-
nie do umacniania siebie, czyli motyw S (od angielskiego self), oraz pragnie-
nie kontaktu i jednosci z innymi, czyli motyw O (od angielskiego others).

Poszczegdblne uczucia grupuja sie w zespoty, ktére mozna traktowac jako
wskazniki.
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1. Wskaznik uczu€ pozytywnych (P) jest suma ocen uczu¢: rados¢, szczes-
cie, przyjemnos¢, spokdj wewnetrzny.

2. Wskaznik uczut negatywnych (N) jest suma ocen uczu€: zmartwienie,
nieszczescie, smutek, rozczarowanie.

3. Wskaznik uczut odzwierciedlajacych umacnianie siebie (S) jest suma
ocen uczu€: poczucie whasnej wartosci, poczucie sity, pewnos¢ siebie, duma.

4. Wskaznik uczut odzwierciedlajgcych pragnienie kontaktu z innymi (O)
jest suma ocen uczué: przywiazanie, mitos€, czutos€, intymnoSe.

Wskazniki te informuja o pozytywnej (wskaznik P wyzszy niz N), nega-
tywnej (wskaznik N wyzszy niz P) lub ambiwalentnej (wskaznik P zblizony
do N) jakoSci doSwiadczenia, a takze o tym, do jakiego stopnia sprawa ujeta
w danym wartoSciowaniu jest wyrazem dziatania motywu umacniania siebie
(wskaznik S wyzszy niz O), motywu kontaktu i jednosci (wskaznik O wyzszy
niz S) lub obydwu motywow jednocze$nie (wskaznik S zblizony do O). War-
toSci poszczegolnych wskaznikoéw mieszcza sig w przedziale 0-20. Z konfigu-
racji wskaznikdw mozna odczyta€, jaki typ doSwiadczenia reprezentuje dane
wartosciowanie.

Doéwiadczenie autonomii i sukcesu (typ + S) charakteryzuje si¢ przewaga
uczu¢ odnoszacych sie do siebie nad uczuciami odnoszacymi sig do innych
(5>0) i przewaga uczut pozytywnych nad negatywnymi (P>N). DoSwiadcze-
nie agresji i ztosci (typ — S) réwniez cechuje przewaga umacniania siebie
(S>0), jednak dominuja uczucia negatywne (N>P). Dla wartoSciowah typu
+0, wyrazajacych doSwiadczenie jednosci i mitosci, charakterystyczna jest
dominacja uczu¢ pozytywnych w kontekScie zaspokojenia motywu kontaktu
i zjednoczenia (P>N, 0>S). DoSwiadczenie niezaspokojonej tesknoty (typ -O)
wyraza frustracje (N>P) motywu O (O>S). Specyficzna cecha doSwiadczenia
sity i jednoSci (typ +HH) jest wysoki poziom uczu¢ pozytywnych (P>N),
zwigzany z jednoczesnym zaspokojeniem obydwu motywdéw podstawowych
(wysokie wartosci wskaznikow S i O). DoSwiadczenie bezsilnosci i izolacji
(typ -LL) wyrdznia sie dominacja uczu¢ negatywnych (N>P) w zwigzku
z brakiem zaspokojenia ktoregokolwiek z podstawowych ukierunkowan (nis-
kie wartosci wskaznikéw S i O).

Metode Konfrontacji zastosowano do zbadania systemu wartosciowan
uczestnika gry fabularnej, jak i do przeSledzenia narracji sformutowanej
z perspektywy postaci wyobrazonej — jego bohatera gry. Umozliwito to po-
réwnanie obu historii osobistych pod katem jawnych oraz ukrytych aspektéw
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doswiadczen. Poza klasycznym zestawem pytan® dotaczono dwa dodatkowe
pytania wiasne dotyczace wzajemnych relacji: osoba badana-wyobrazona
postat: 1. Opowiedz o Twoim osobistym ustosunkowaniu do swojego bohate-
ra z gry fabularnej (postaci, ktora jeste§ w grze). Jaki jest... (imig postaci)
z Twojego punktu widzenia? 2. Wyobraz sobie, ze jeste$ teraz ta postacia
z gry (imige postaci). Opowiedz o Twoim ustosunkowaniu do... (imie badane-
go). Jaki jest... (imig badanego) z Twojego punktu widzenia?

W celu zobrazowania podobiehstw i réznic w zakresie charakterystyk
osobowoSci gracza i jego wyobrazonej postaci zastosowano Test Przymiotni-
kowy ACL. Badano realny (jaki jestem) i idealny (jaki chciatbym by¢) obraz
siebie gracza oraz charakterystyke wyobrazonej postaci z jej punktu widzenia.
Dodatkowa instrukcja brzmiata: ,,Jaki jestem jako... (imig postaci z gry fabu-
larnej)”. W sumie otrzymywano trzy profile cech osobowosci, mozliwe do
poréwnywania miedzy sobag.

IV. ANALIZA PRZYPADKU JARKA

Prezentacja obejmuje przedstawienie systemu wartosciowah jednego z
graczy RPG oraz systemu wartosciowah odgrywanej przez niego postaci.
Analize przypadku oparto na podstawowych wskaznikach afektywnych oraz
na korelacjach miedzy profilami afektywnymi wszystkich wartosciowan.

3 Sfera 1: Przesztost. Pytania te maja poprowadzié Cie ku tym aspektom Twojej prze-
sztosci, ktore maja dla Ciebie duze znaczenie. 1. Czy w przesztosci byto w Twoim zyciu cos,
co miato tak wielkie znaczenie, ze nadal wywiera na Ciebie silny wptyw? 2. Czy byta w prze-
sztosci jaka$ osoba, doSwiadczenie lub okolicznos¢, ktéra w duzym stopniu wphyneta na Twoje
zycie i jeszcze obecnie wyraznie na Ciebie oddziatuje?

Sfera 2: Terazniejszos¢. Ta sfera sktada sie z dwu pytah odnoszacych sie do Twojego obecne-
go zycia, ktdre, po pewnej refleksji, doprowadza Cie do sformutowania odpowiedzi: 1. Czy
obecnie w Twoim zyciu jest co$, co jest dla Ciebie szczegdlnie wazne i wywiera na Ciebie
znaczacy wptyw? 2. Czy aktualnie jest jaka$ osoba lub okolicznos¢, ktdra wywiera na Ciebie
znaczacy wplyw?

Sfera 3: Przysztos¢. Pytania, ktore odnosza sie do twojej przysztosci, pomoga Ci sformutowat
odpowiedz. Mozesz wybiegat w przysztos¢ tak daleko, jak sobie zyczysz. 1. Czy przewidujesz
coS, co bedzie bardzo wazne lub w przysztosci bedzie miato wielki wptyw na Twoje zycie?
2. Czy czujesz, ze jaka$ okreSlona osoba lub okolicznost w przysztosci bedzie miata znaczacy
wplyw na Twoje zycie? 3. Czy jest taki cel lub obiekt Twoich mysli i uczu¢, ktéry, jak ocze-
kujesz, odegra wazng role w Twojej przysztosci? (Hermans, Hermans-Jansen, 2000).
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Jarek* jest studentem Il roku medycyny. Grami fabularnymi zajmuje sie
od okoto dwaoch lat. Wybiera do gry zawsze ten sam typ postaci — krasno-
ludy, uzasadniajac to w ten sposéb: ,,Ten rodzaj postaci jest najlepszy do
tego, by przezyt... jest duza szansa zwyciestwa, a ja nie lubig przegrywac”.
Ujeta w badaniu postac jest typem samotnika. Poza zwyktymi cechami kras-
noluda (sita, wytrzymato$¢, bezposrednios¢ oraz — co podkreSlat badany —
brzydota) lubi wchodzi¢ w niebezpieczne sytuacje ,,dla samej przyjemnosci
bycia w niebezpieczehstwie”.

Tab. 1. WartoSciowania Jarka i wyobrazonej postaci
uzyskane w badaniu Metoda Konfrontacji z Soba

Pozycja / WartoSciowanie S e} P N

WartoSciowania Jarka

1. Dostanie sie na studia byto spetnieniem moich
najwigkszych marzef! 9 6 7 12

2. Kiedy cudem uniknatem $mierci, zycie wydato mi sig
cenniejsze, a jednoczesnie stwierdzitem, ze nie jest mi
przeznaczone umrze€ juz teraz! 2 4 12 9

3. Kiedy bandyci zostali ukarani, miatem ogromne wyrzuty
sumienia, ktére mingty, kiedy poczuli sie lepigj! 12 0 7 7

4. Po tym wydarzeniu poczutem sig doceniony, wrecz

dowartoSciowany faktem, ze ludzie (nawet obcy) bardzo sige
0 mnie martwia i wspdtczuja mi, chociaz potrafia okazywat
to w bardzo dziwny sposob! 12 1 11 4

5. Jestem rozdarty z powodu probleméw z moja byta
dziewczyna! 2 16 0 15

6. Moje zycie wygladatoby inaczej, gdyby problem ten zostat
rozwigzany! 12 9 12 9

7. Ukonczenie studiow i start w zycie (zawodowe i nie tylko)
bedzie bardzo trudnym, przetomowym momentem! 10 2 5 11

8. Obawiam sie, ze pierwsze lata mojej pracy uptyna pod
znakiem braku perspektyw na utrzymanie rodziny! 10 0 1 13

* Imie badanego zmieniono. Zachowano oryginalne imig postaci z gry fabularnej.
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9. Mimo niewesoto rysujacej sie przysztosci, mam ambicje
by¢ kompetentnym fachowcem — chce po prostu, BYC DOB-
RYM w tym, co robig!

13

13

WartoSciowania Jarka dotyczace Toranda

10. Mdj krasnolud to typowy twardziel — czasami mysle, ze
ten migéniak wreszcie sig doigra, jak nie bedzie sig nikim
przejmowat!

11. Czasami fapie sie na tym, ze planuje sobie, jakie
zdolnoéci zdobedzie moéj krasnolud, jaka bedzie optymalna
droga rozwoju mojego krasnoluda!

12. Uczucia ogdlne Jarka

12

16

13

13. Uczucia idealne Jarka

17

16

18

Warto$ciowania Toranda

14. Kiedy zostatem oszukany przez czarownika, poczutem sig
zhanbiony i postanowitem szukat Smierci!

13

11

15. Kiedy zabitem (sam, osobiécie) 12 bandytéw, bedac
ciezko rannym, pomySlatem sobie, ze jestem wielkim
bohaterem godnym wspaniatych piesni pochwalnych!

20

20

16. Byto mi zal, ze wampir odjechat, bo nie nauczyt mnie
wielu rzeczy, a z drugiej strony byto mi bardzo szkoda, ze
nie bede miat okazji, by go zabic!

17. Zaskoczyto mnie to, ze datem sig podejs¢ w tak prosty,
dziecinny sposob, ze wykazatem sie zupetnym brakiem wyob-
razni!

20

18. Kiedys, w bardzo odlegtej przysztosci, chciatbym zostac
zabojca i nauczyt sig wszystkiego o sztuce cichego zabijania!

13

11

19. Musze zabi¢ wampira, ktéry mnie zranit, a gdy tego
dokonam, zabije tego, ktory mnie uczyH!

15

14

20. Teraz jestem ciezko ranny i oczekuje pomocy od
towarzyszy, a oni mi pomoga, bo jestem im potrzebny — beze
mnie nic nie moga zrobi¢!

15

Wartoéciowania Toranda dotyczace Jarka

21. Zabiedzony inteligencik, ktéry zza swych okularéw nie
widzi niz poza pismami. Takimi nie warto sig¢ przejmowac!

19

10
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22. Moze przyda mi sie kiedys, ale dopiero, gdy bedzie
potrafit leczy¢ moje rany! Teraz nic nie znaczy! 18 0 7 0

23. Nim on sie nauczy leczy¢, ja bede to umiat wczeéniej!

Ale gdy bede ranny, sam moge sig nie wyleczyc¢! 9 2 10 8
24. Teraz jest bezuzyteczny, bo w moim Swiecie liczy sig

tylko sita i magia! 18 0 13 0
25. Uczucia og6lne Toranda 7 0 1 20
26. Uczucia idealne Toranda 20 10 20 0

S - suma uczu¢ odnoszacych sie do siebie; O — suma uczu¢ odnoszacych sie do innych;
P — suma uczu¢ pozytywnych; N — suma uczu¢ negatywnych. Zakres wartosci wskaznikow S,
O, P i N wynosi od 0 do 20.

TreSci obydwu systemOw wartoSciowah sa wyraznie zréznicowane.
W odroznieniu od Jarka, ktérego autonarracja poSrednio wskazuje na jego
duza wrazliwos€, wyobrazona postat skoncentrowana jest na zabijaniu
i w podobny sposéb ,,planuje” swoja przysztoS€. Zrdznicowane sa réwniez
wartoSciowania dotyczace wzajemnych relacji Jarka i Toranda (10, 11 vs
21-24), co Swiadczy o odmiennosci i odrebnosci obydwu pozycji Ja.

W doswiadczeniu wyobrazonej postaci uczucia pozytywne przewazaja nad
negatywnymi; w doSwiadczeniu Jarka, prawdopodobnie ze wzgledu na to, ze
liczne sprawy sa doSwiadczane ambiwalentnie, znajduja sie we wzglednej
rownowadze. Najbardziej pozytywna sprawa z punktu widzenia Jarka jest jego
relacja z wyobrazona postacia — ,typowym twardzielem” (10), a takze
doSwiadczenie (4) troski ze strony obcych o0s6b, w ktérym umocnione zostato
poczucie wiasnej wartosci (Jarek zostat napadniety i znalazt sie w szpitalu.
Osoby, ktore byty Swiadkami tego zdarzenia, w podobny sposob ukaraty jego
napastnikow). Najbardziej negatywnie sa doSwiadczane kontakty z byia
dziewczyna (5) oraz perspektywa trudnoSci w znalezieniu pracy po
ukonczeniu studiow (8). W pierwszym przypadku niespetniony jest motyw
kontaktu i jednoSci, mimo iz tres¢ wartoSciowania i komentarz dotyczacy tej
sprawy wskazujg na ambiwalencje: ,,Chce, zeby wrdcita, ale bardziej wola-
tbym, zebySmy nie byli razem”; w drugim zachwiane zostato jest poczucie
wiasnej wartoSci.

Z perspektywy Toranda zrodtem najbardziej pozytywnych uczu¢ sa do-
Swiadczenia zwycigstwa (15), plan zabicia kolejnych napastnikéw (19) oraz
relacja z Jarkiem, w ktorej Torand jawi sig jako doskonalszy pod kazdym
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wzgledem. Wzorce afektywne tych wartoSciowahn wskazuja na doSwiadczenie
bycia zrédtem umacniania samego siebie (+S). Najbardziej negatywnymi
doSwiadczeniami Toranda sa: wspomnienie wiasnej porazki (17) i utrata oka-
zji do zabéjstwa (16). Nastapita w nich silna frustracja poczucia whasnej war-
tosci (wielkosci). W wartosciowaniu 17 nastgpito catkowite wycofanie uczut
wskazujgcych na umacnianie siebie i uczu¢ pozytywnych — jest to ,,doSwiad-
czenie pokonanego” (OleS, 1991b).

Uczucia og6lne Jarka méwia o doSwiadczaniu ambiwalencji. Wartosciowa-
niem o duzym podobiehstwie do uczut ogbélnych jest doSwiadczenie ,,rozdar-
cia” (5) w kontaktach z byla dziewczyna, co mozna interpretowat w ten
sposob, ze to doSwiadczenie ma obecnie duzy (uogolniajacy) wptyw na samo-
poczucie Jarka. Uczucia og6lne Jarka w matym stopniu koresponduja z do-
Swiadczeniami jego wyobrazonej postaci, a doswiadczenie ,,rozdarcia” kontra-
stuje z nimi.

Uczucia ogo6lne Toranda uktadaja sie we wzorzec mowiacy o agresji i zto-
§ci, ktore zostaty wywotane niepowodzeniami w dazeniu do umacniania sie-
bie.

W hierarchii og6lnej dominuja doSwiadczenia méwiace o porazkach i nie-
powodzeniach (17, 16, 20). Uczucia ogdlne Toranda ujemnie koreluja z jego
uczuciami idealnymi (wspotczynnik korelacji r = -0,57), $wiadczacymi o da-
zeniu do umacniania siebie; kontrastuja wyraznie (r = -0,88) z idealnym
samopoczuciem Jarka.

Uczucia idealne Jarka wskazuja, ze pozadanym przez niego stanem jest
doSwiadczanie pozytywnej samooceny w kontakcie z kim§ drugim (+HH).
Zadne z wartosciowan Jarka nie wskazuje na wyrazne podobiefistwo do tego
typu doSwiadczenia, natomiast znaczacy kontrast mozna znalez€ z wartoscio-
waniami 8 i 1, a w systemie Toranda — z wartoSciowaniem 17. Z uczuciami
idealnymi Jarka wysoko korelowaty dwa wartoSciowania wyobrazonej postaci
(15, 24) wyrazajace silne umacnianie siebie.

Skorelowanie ocen dotyczacych uczu€ idealnych uzyskanych z obydwu
pozycji dato wspotczynnik r = 0,73, co Swiadczy o ich znacznym podobien-
stwie.

Interesujace rezultaty daje analiza systemOw Jarka i jego wyobrazonej
postaci pod katem reprezentowanych w nich typéw doéSwiadczeh. W wartos-
ciowaniach Jarka, z racji licznych ambiwalencji (1, 2, 3, 7, 12), reprezentacja
ta jest dos¢ uboga. DosSwiadczenie autonomicznego umacniania siebie (+S)
wystepuje w wartosciowaniu 4 (doSwiadczenie troski) oraz 9 (ambicje zawo-
dowe). Negatywne umacnianie siebie ilustruja wartosciowania 8 i 7 wyrazaja-
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ce niepokdj zwiazany z ,,niewesoto rysujaca sie przysztoscia”. Z motywem
kontaktu i zjednoczenia taczy sie (negatywnie) tylko wartoSciowanie 5. Jego
wzorzec afektywny mowi o doSwiadczaniu przeszkody lub granicy w realiza-
cji tej potrzeby (-O). W przypadku Jarka czesty i intensywny kontakt z byta
dziewczyna wptywa na wysoki poziom uczut¢ O, natomiast Swiadomos¢, ze
nie jest to ,,ta” osoba, i trudnosci z uwolnieniem sie od jej obecnosci, powo-
duja wysoki poziom uczut negatywnych. Dla wartoSciowania 5 charakterys-
tyczne jest niskie umacnianie siebie. W wartosciowaniu 6, dotyczacym tej
samej sprawy: ,,Moje zycie wygladatoby inaczej... ”, uczucia odnoszace sig
do siebie sg wyraznie zaznaczone i doSwiadczenie to jest blizsze uczuciom
idealnym. Mozna wnioskowat, ze w kontaktach z byla dziewczyna Jarek
thumi siebie. Jednak zmiana, ktéra spowodowataby wzrost umacniania siebie,
budzi sprzeczne emocje (zwiazane z utrata kontaktu), co powstrzymuje przed
jej wprowadzeniem i wydtuza stan ,rozdarcia” (przypomina to klasyczny
konflikt dazenie-unikanie). W systemie Jarka nieobecne jest doSwiadczenie
pozytywnego kontaktu i jednoSci (+O) oraz doSwiadczenie bezsilnosci i izola-
cji (-LL). To ostatnie znajduje sie w systemie wyobrazonej postaci (17, do
tego typu zbliza sie tez wartoSciowanie 20). DoSwiadczenie sity i jednosci
(+HH) miesci sig w sferze ideatow (13).

W wartosciowaniach Toranda liczniej reprezentowane jest pozytywne
umacnianie siebie (+S). Wystepuje ono w kontekécie destrukcyjnych dziatah
wyobrazonej postaci (15, 19, 18), a takze jej odniesienia do Jarka (21, 22,
24). O ile w systemie Jarka negatywne umacnianie siebie dotyczy przewidy-
wanych przeszkod w realizacji konstruktywnych planéw (7, 8), o tyle w sys-
temie Toranda dotyczy ono niepowodzeh w przeprowadzaniu dziatah polega-
jacych na niszczeniu (14, 16). W systemie Toranda w ogéle nie wystepuja
doSwiadczenia zwigzane z motywem kontaktu (+0O, -O, +HH). Mozna sadzit,
ze jest to wyrazem braku potrzeby realizacji tego motywu, zwigzanej z kon-
centracja wytacznie na sobie.

W systemie Jarka znaleziono rozbiezno$¢ w wartoSciowaniu 1 miedzy
tekstem (spetnienie marzen) a wzorcem afektywnym, co Swiadczy o zjawisku
dysocjacji (Hermans, Hermans-Jansen, 2000) polegajacej na znieksztatceniu
(dostanie sig¢ na studia nie jest spetnieniem najwiekszych marzef lub nie jest
spetnieniem marzeh Jarka) albo o mniej Swiadomym wigczeniu do wartoscio-
wania obaw dotyczacych perspektyw pracy po studiach (korelacja z warto$-
ciowaniem 8 — r = 0,77, z 7 — r = 0,61). Dysocjacje w postaci ttumienia
znajdujemy w wartoSciowaniach wyrazajacych ustosunkowanie Jarka wobec
Toranda. W zestawieniu z ich treScia, a takze z ocenami wigkszoSci pozosta-
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tych spraw w systemie Jarka, wskazniki afektywne sa zaskakujaco niskie, co
mogtoby wskazywact na nikte zaangazowanie w kontakt z wyobrazona posta-
cig. TreS¢ wartoSciowania 4 sugeruje doSwiadczenie typu +HH, jednak ocena
afektywna wskazuje na typ +S. Przyczyna moze byt che€ unikania identyfika-
cji z obrohcami tego samego pokroju, co napastnicy Jarka.

Ciekawe zestawienia treSci i uczu€ znajdujemy w wartoSciowaniach Toran-
da dotyczacych Jarka. Torand wytyka stabe strony Jarka, pomniejsza jego
wartos¢, ale nie zywi wobec niego negatywnych uczué ztoSci czy agresji.
Postat moze czesciowo odzwierciedlat sposéb, w jaki spostrzegaja Jarka inne
osoby.

Podsumowujac mozna stwierdzic, ze:

1. Doéwiadczenia 0 duzym znaczeniu osobistym Jarka i jego wyobrazonej
postaci réznia sie pod wzgledem tematyki, taczacych sie z nimi uczut, a tak-
ze — czeSciowo — typoéw doSwiadczeh. Sama relacja Jarek—Torand jest od-
miennie wartoSciowana z obu pozycji. Wydaje sig, jakby oba systemy wartos-
ciowah pochodzity z innych Swiatéw, nalezaty do réznych oséb.

2. W relacjonowaniu przez wyobrazona postac jej osobistych doSwiadczeh
uderza agresywnos¢ polegajaca na bezwzglednej checi niszczenia. Tresci
wartosciowahn Jarka sa pozbawione tak rozumianej agresji. éwiadczq raczej
0 gotowoésci do mobilizacji whasnych sit w konstruktywnym wysitku. Tworze-
nie i identyfikowanie sie w grze z wyobrazong postaciag moze stanowi¢ okazje
do eksplorowania w sposéb wolny od zwyktych spotecznych i moralnych
konsekwencji — bo ,,tylko” wyobrazeniowy — ukrytej agresywnej strony wias-
nej osobowosci.

3. Brak wysokiej dodatniej korelacji wartosciowah Jarka z jego uczuciami
idealnymi Swiadczy o nierealizowaniu dazef, ktorych spetnienie bytoby oka-
zja do doSwiadczania kontaktu z drugq osobg i réGwnoczes$nie umacniania sie-
bie.

4. Istnienie podobienstwa miedzy uczuciami idealnymi Jarka a wartoScio-
waniami Toranda pozwala przypuszczat, ze doSwiadczenie jednoSci i sity
moze byC przez Jarka realizowane w relacji z wyobrazong postacia.

5. W systemie Jarka motyw kontaktu i zjednoczenia pojawia si¢ wyraznie,
zyskujac generalizujacy wptyw na caly system, i pozostaje niespetniony.
W doSwiadczeniach wyobrazonej postaci motyw ten praktycznie nie wystepu-
je, co wskazuje na to, ze umozliwia ona zdystansowanie sig¢ od rzeczywistosci
w kierunku wyobrazeniowego $wiata, wolnego od potrzeby budowania blis-
kich relacji z kimkolwiek, w tym réwniez od doSwiadczenia ,,rozdarcia”
z powodu niepowodzenia w budowie tych relacji.
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6. System wartoSciowah Toranda charakteryzuje sie niewielka r6znorodnos-
cig doSwiadczenh, ale sg one wyrazne — w przeciwiehstwie do doSwiadczeh
Jarka, ktére w znacznej czesci sg ,,rozmyte” i ,,nieczytelne” z powodu ambi-
walencji. Dysponowanie perspektywa wyobrazonej postaci umozliwia Jarkowi
bardziej konkretne ujmowanie wydarzen.

7. Inne funkcje wyobrazonej postaci to dostarczanie oryginalnego punktu
widzenia do spojrzenia na whasna sytuacje w realnym zyciu (badany wspomi-
nat, ze zdarza mu sig zastanawiac, jak w jego sytuacji postapitby bohater
z gry) oraz wyprébowanie w grze nie realizowanego w zyciu wzorca zacho-
wan, wyrazajacego sie zdolnoScia do aktywnego przeciwstawiania sig otocze-
niu (tre$¢ wartoSciowan typu -S i odwrotny niz w ,,ja” realnym i idealnym
uktad: Mas > Fem w skalach ACL).

Graficzna ilustracje wynikéw Jarka i Toranda uzyskanych w tescie ACL
przedstawia wykres 1. Jarek jest osoba wrazliwa, zyczliwa, doS¢ nieSmiata.
Przezywa konflikty zwigzane z lgkiem i jednoczeSnie pragnieniem angazowa-
nia sie w blizsze relacje z innymi. Trudno$¢ sprawia mu zrozumienie we-
wnetrznych motywow zachowah wiasnych i innych os6b. Bezpieczehstwa
w relacjach poszukuje przez wchodzenie w role podporzadkowane. Innych
spostrzega jako silniejszych i bardziej skutecznych. Brakuje mu pewnosci
siebie, stad tatwo przychodzi mu samokrytyka, przyznawanie sie do wiasnej
staboSci i ulegtos¢. Potrafi by¢ jednak spontaniczny i beztroski. Unika kon-
fliktdw z innymi nawet za ceng rezygnacji z siebie. W dziataniach, szczegol-
nie nastawionych na osigganie odlegtych celdw, jest niekonsekwentny, zmien-
ny, niewytrwaty. Jarek chciatby mie€ silniejsze poczucie obowiazku, wigksza
odpornos¢ na uleganie wewngtrznym nastrojom, wigksza stanowczoS¢, wy-
trwato$¢ i pewnos¢ siebie. Bardzo duza odlegto$¢ miedzy stanem aktualnym
a oczekiwanym (wskaznik rozbieznosci miedzy profilami D = 21,5), mimo
pozadanego kierunku zmian, moze zniechecaé do ich wprowadzania. Swiad-
czy réwniez o niskiej samoocenie Jarka.

Torand to istota, ktora wie, czego chce, dazy do realizacji swoich zamie-
rzeh w sposob systematyczny, bezwzgledny i agresywny. Jest pewny siebie,
Smiaty, nie obawia sie podjac ryzyka. Potrafi nie tylko kierowac innymi, ale
tez nimi manipulowaé. Wobec innych jest krytyczny i niewrazliwy. Charakte-
ryzuje go rowniez impulsywnosS¢ i niecierpliwos¢. Bardzo duza (D = 20)
rozbieznos¢ pomiedzy obrazem siebie Jarka (jaki jestem) i wyobrazonej posta-
ci (Jaki jestem jako Torand) Swiadczy istnieniu zasadniczych réznic w sposo-
bie spostrzegania siebie i stylu funkcjonowania, jakie zwiazane sa z identyfi-
kacja Jarka z odmienng pozycja Ja.
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V. DYSKUSJA

W badaniu starano sige uchwyci¢ zaleznoSci miedzy systemem narracyjnym
0soby zaangazowanej w gre fabularng a systemem utworzonym z perspektywy
wyobrazonej postaci bedacej bohaterem gry, a takze dotrze¢ do psychologicz-
nych funkcji wyobrazonej postaci dla wewnegtrznej dynamiki self.

Wyniki tych poréwnan ujawniajg roznice na jawnym (treSciowym), a czes-
ciowo réwniez na ukrytym (afektywnym) poziomie wartosciowan. Réznice te
wspotwystepuja z réznicami na poziomie samoopisow, ktére w wielu obsza-
rach maja charakter kontrastu pomiedzy tym, jaki Jarek jest, a tym, jaka jest
jego postat. Charakterystyczne jest to, ze wyobrazona postac jest rowniez
odmienna od idealnego obrazu siebie Jarka, zwtaszcza jezeli chodzi o zasady
budowania relacji z innymi. Analizy powiazah miedzy Jarkiem a jego bohate-
rem gry fabularnej, przeprowadzone na réznych poziomach funkcjonowania
osobowosci, pozwolity wyodrebnic funkcje, jakie w przypadku Jarka spetnia
wyobrazona posta¢ i aktywno§¢ w ramach RPG.

Identyfikowanie sig mato skutecznego, unikajacego konfliktéw i szukajace-
go wsparcia gracza z pewna siebie, twarda i agresywna postacia w grze,
sugeruje kompensacyjny charakter zaangazowania Jarka w gry fabularne. Na
gruncie teorii rozwoju ego E. Eriksona zaangazowanie to mozna rozpatrywac
w Swietle typowego dla wczesnej dorostoéci napigcia miedzy intymnoscia
a izolacja, ktore stanowi treS¢ kryzysu rozwojowego. Wyzwaniem adaptacyj-
nym, jakie pojawia sig¢ przed Jarkiem w tym okresie, jest potaczenie wiasnej
tozsamosSci z tozsamoscia innych ludzi w relacjach intymnoSci, zazytosci
i wspotpracy. taczy sie to z wzigciem peinej odpowiedzialnoSci za swoje
zycie, o czym Jarek wspomina w autonarracji: 7. Ukonhczenie studiow i start
w zycie (zawodowe i nie tylko) bedzie bardzo trudnym, przetomowym mo-
mentem! 9. Mimo niewesoto rysujacej sie przysztosci, mam ambicje by¢
kompetentnym fachowcem — chce po prostu, BYC DOBRYM w tym, co
robie!

Sposob, w jaki Jarek angazuje sie w gre fabularna, wskazuje jednak na
dystansowanie sig i izolacje, za ktérymi kryje sie znaczna trudnos¢ w budo-
waniu dojrzatych wiezi i niepewnoS¢ w obliczu nowych wyzwah. Dzigki
silnemu zaangazowaniu w gry fabularne i odgrywaniu w nich niewrazliwego
»twardziela” Jarek moze uciec od skomplikowanych i ryzykownych dla niego
rzeczywistych relacji. Zgodnie z zatozeniami teorii Eriksona, negatywne kon-
sekwencje adaptacyjne takiej ucieczki moga ujawnic sie przy okazji kolejnego
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kryzysu rozwojowego, typowego dla przemian zwiazanych z wkroczeniem
w wiek Sredni.

Analizujac zaangazowanie Jarka w relacje z wyobrazong postacia z per-
spektywy analizy transakcyjnej (Berne, 1987; Rogoll, 1989) mozna stwierdzic,
ze Torand stanowi symboliczna reprezentacje ,stanu ja” okre§lonego jako
»,Rodzic krytyczny”. Przemawia za tym z jednej strony specyficzny uktad
wynikow w skalach analizy transakcyjnej testu ACL, z drugiej strony nato-
miast — treS¢ odniesieh Toranda do Jarka wyrazajaca wyzszos€, krytyke i po-
garde. Krytyczny rodzic zostaje umieszczony w postaci wyobrazonej (porow-
naj wyniki Jarka i Toranda w skali CP w tescie ACL), co pozwala mu prze-
nosi¢ wiasciwe mu wzorce zachowah w sfere wyobrazni. Postac z gry, prze-
jmujac energie psychiczng, emocje i wzorce interakcji wiasciwe dla Rodzica
krytycznego, powoduje, ze nie ujawniaja sie one w codziennych relacjach
Jarka z innymi (skala CP w profilu Jarka), ale zarazem odbiera mu energieg,
ktora mogtaby zostat zainwestowana w autonomiczne dziatania (skala
A w profilu Jarka). Rodzic krytyczny, chot przeniesiony na postat z gry
fabularnej, nie przestaje byt czynnikiem wywierajacym wplyw na Jarka.
Posiadanie tak poteznego, cho¢ wyobrazeniowego krytyka, wyraznie utrzymu-
je Jarka w pozycji ,,Dziecka przystosowanego”, utrwalajac dysfunkcjonalne
wzorce interakcji polegajacych na dostosowywaniu sie do zyczeh innych.

Charakteryzujaca Toranda umiejetnos¢ klarownego ujmowania doSwiadczeh
w aspekcie pozytywne-negatywne oraz zdolnoS¢ do przeciwstawiania sig
probom naruszania wiasnej autonomii jest tym, czego nie potrafi Jarek. To
wiasnie stanowi 0 rozwojowym potencjale tej wyobrazonej postaci. Wydoby-
cie tego potencjatu wymaga jednak od Jarka $wiadomego i uwaznego zaanga-
zowania w relacje z Torandem, podczas gdy korzystanie z jego witaSciwosci
w sposob kompensacyjny jest w niewielkim stopniu objete refleksja i zacho-
dzi na mniej Swiadomym poziomie funkcjonowania.

W jaki sposéb postat Toranda mogtaby zostat przez Jarka zaangazowana
W proces zmiany jego wiasnego systemu narracyjnego w kierunku wigkszego
zréznicowania i gigtkosci? Hermans proponuje ,,wigczanie (réznych) pozycji
w proces dialogu”, a takze traktowanie wyobrazonej postaci ,,powaznie — jako
partnera, z ktérym mozna pozna€ si¢ na tyle, by méc porozmawiac” (Her-
mans, Hermans-Jansen, 2000, s. 238), co daje szanse na reorganizacje syste-
mu osobistych znaczeh w spos6b umozliwiajacy petniejsze funkcjonowanie.
O tym, Ze taka konfrontacja jest mozliwa, $wiadczy fakt, ze Jarek potrafit nie
tylko odnies¢ sie do swojej postaci, ale ze umiat rébwniez spojrzet z jej per-
spektywy na samego siebie i sformutowat oryginalne wartosciowania wyraza-
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jace ustosunkowanie Toranda do swojej osoby. Czy nie zagraza to jednak
integracji osobowosci Jarka?

W tym miejscu warto odnieS¢ zjawisko tworzenia alternatywnych tozsamo-
§ci w grach fabularnych do opisywanych w literaturze psychologicznej i psy-
chiatrycznej zaburzef osobowosci wielokrotnej i zaburzeh dysocjacyjnych.

Mary Watkins (Hermans, Rijks, Kempen, 1993; Hermans, 1996b), ktdra
szeroko opisuje wptyw wyobrazonych postaci i dialogdéw z nimi na codzienne
zycie, przeprowadza ciekawa analize roznic pomiedzy takimi dialogami a za-
burzeniem osobowosci wielokrotnej. Jej zdaniem, istotna role w powstaniu
zaburzenia odgrywa brak wspotpracy i dialogowych relacji migdzy poszcze-
gélnymi gtosami w self, a nie sam fakt istnienia wigecej niz jednego gtosu.
Stanowisko to bliskie jest pogladom Rosenberga (1997), ktory uznaje self za
zjawisko zlozone, ale zarazem zorganizowane. Dysfunkcje self wynikaja ze
specyficznej organizacji poszczegdlnych elementéw, podczas gdy samo poje-
cie wielosci (multiplicity) charakteryzuje, jak zauwaza Rosenberg, zaréwno
osobowo$¢ zdrowa, jak i zaburzona. Zaburzenie osobowosci wielokrotnej
polega w gruncie rzeczy na nastepowaniu kolejno po sobie monologéw pro-
wadzonych z gtosowych pozycji reprezentujagcych odmienne aspekty self,
ktore niewiele wiedza o sobie nawzajem. Nie dochodzi natomiast do spotka-
nia w czasie dwoch gtosow. USwiadomienie sobie istnienia wielu gtosow
i zapoczatkowanie dialogowej relacji migdzy nimi stanowi poczatek poprawy.
WiaSciwosci zwiazane z wielogtosowoscia i mozliwoécia zapoczatkowania
relacji dialogowych miedzy r6znymi czeSciami osobowosci wykorzystuje sig
zreszta w terapii prowadzonej w nurcie psychodramy, Gestalt czy analizy
transakcyjnej w celu przepracowania istotnych problemoéw psychologicznych
lub uzyskania wgladu. Watkins stoi na stanowisku, ze istnienie wyobrazonych
postaci — ,,niewidzialnych gosci” — jest zjawiskiem powszechnym, cho¢ na
gruncie wigkszoSci teorii psychologicznych nie podejmowanym lub marginali-
zowanym.

Hermans (2002), odnoszac zjawisko tworzenia wyobrazonych postaci do
problematyki zdrowia psychicznego, zwraca uwage na dwa komplementarne
dynamizmy dziatajace w obrebie dialogowego self. Pierwszy z nich, okreSlany
jako sita odérodkowa, umozliwia wytwarzanie zrdéznicowanych pozycji Ja,
dzieki czemu osoba moze postugiwat sie wieloma gtosami i przyjmowac
odmienne perspektywy w nadawaniu znaczeh doswiadczeniom. Przeciwstawna
sita — ruch doSrodkowy —umozliwia zaistnienie relacji dialogu migedzy pozy-
cjami i integracji doSwiadczeh, w ktore zaangazowane sa rozne gtosy.
Wzgledna réwnowaga, czy raczej napiecie migdzy obiema tendencjami, za-
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pewnia poczucie ciggtosci wasnej osobowosci, pomimo zachodzacych zmian,
i zachowanie jednoéci self, mimo wielosci pozycji Ja.

Ryzyko dysfunkcji pojawia sig¢ zarbwno wdwczas, gdy na skutek przewagi
tendencji odsrodkowej dochodzi do fragmentacji self i rozpadu relacji pomieg-
dzy poszczegb6lnymi pozycjami, jak rowniez wtedy, gdy jedna z pozycji za-
czyna trwale dominowa€, powodujac, ze inne sg izolowane lub ,uciszane”
(por. Stemplewska-Zakowicz, 2002). Prowadzi to do usztywnienia i zawezenia
historii osobistej do ograniczonego zakresu tematow (skrajnie jest to tylko
jeden dominujacy temat), bez wzgledu na sytuacje, w jakiej znajduje sie
osoba.

Tworzenie alternatywnego systemu narracyjnego w imieniu wyobrazonej
postaci bedacej bohaterem gry fabularnej stanowi niezwykle interesujace
zjawisko zycia psychicznego. Metoda Konfrontacji z Soba pozwala to zjawis-
ko ujat, a teoria wartosciowania oraz koncepcja dialogowego self umozliwia
jego opis i interpretacje. Bohater gry fabularnej jest elementem ,,ja spoteczne-
go” osoby. Oprdcz tego, ze przejawia on specyficzne cechy i kryteria oceny
zjawisk, moze takze dokonat refleksji nad wiasnym doSwiadczeniem i opo-
wiedzie€ historig 0 sobie samym, a nawet odnies¢ sie do innej wyobrazonej
lub realnej postaci. Wszystkie te charakterystyki odpowiadaja wtasciwosciom
»ja” intencjonalnego (Hermans, 1991). Wyobrazona postat funkcjonuje wigc
jako dodatkowa pozycja Ja (1) w wielogtosowym self. Kazda z pozycji stano-
wi wzglednie niezalezne centrum organizacji, wokot ktérego zostaje rozbudo-
wana specyficzna przestrzef i system narracyjny (me). Oddziatywania miedzy
pozycjami Ja mozna metaforycznie zobrazowa¢ jako ruch w wyobrazonej
przestrzeni. Dzigki niemu poszczegolne narracje zostaja zestawione ze soba
w relacji dialogu, ktéry moze zaowocowat wzbogaceniem o0 nowe znaczenia
i zmiana kazdej z nich (Hermans, 1996a; 2000).

Mozliwos¢ twdrczego wykorzystania doSwiadczeh bedacych skutkiem
poszerzenia self o wyobrazong postac z gry fabularnej stanowi punkt wyjscia
do przeprowadzenia dalszych, bardziej zaawansowanych badah, ugruntowa-
nych w podejsciu dialogowym.
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FEATURE GAMES: PRESENTATION AND PSYCHOLOGICAL
ANALYSIS OF THE PHENOMENON IN H. HERMANS’S
THEORY OF VALUATION

Summary

Participation in feature games is one of the manifestations of imaginary activity. It consists
in creating fictive figures, which become partners of internal dialogues. Hubert Hermans’s
theory of valuation is a theoretical and methodological background for the research on this
kind of phenomena. The theory belongs to the narrative trend in psychology.

The point of departure for the studies were the following questions: 1) relations between
personality traits of the players and their experiences, and the properties and manner by which
the experiences of their imagined figures were organized, 2) the importance of an imagined
figure for the internal dynamism of the self. Fifteen participants of the feature games have
been tested by means of H. Hermans’s Method of Confrontation with Self and Adjective Check
List by H. G. Gough and A. B. Heilbrun. Thus obtained idiographic material allows us to
conclude that the imagined person is a separate, although linked with the ,,self” of a person,
centre of organization in self, and is an opportunity to explore new kinds of experience.

Translated by Jan Kios



