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Wyobrazone postacie 1 ich autorzy:
analiza wzajemnych odniesien
na przyktadzie zjawiska gier fabularnych

Elzbieta Chmielnicka-Kuter'
Instytut Psychologii KUL

IMAGINAL FIGURES AND THEIR AUTHORS:
AN ANALYSIS OF INTERRELATIONS IN ROLE-PLAYING GAMES

Abstract. Imaginal figures constitute stable but still not well known topic in psychology that is usually associated either with
childhood or with psychopathology. As Mary Watkins convincingly argues, the ,invisible guests” and the dialogues with them
can be identified throughout the life-span including the contact with works of art, anticipation of future events, and creativity.
One more occasion to establish dialogical relation with imaginal figure is the participation in Role-playing Game (RPG). RPG
gamers create fictional characters, identify with them and participate in adventures in fantasty worlds narratively presented
by the Game Master and filled with the dialogues between the characters. The main aim of the article is an analysis of
relations between RPG participants (/N = 34) and their characters (N = 41) understood as different I-positions in multivoiced
and dialogical self. The Self-Confrontation Method by Hubert Hermans was used to elicit valuations concerning mutual rela-
tions. The affective climate and the content of player-to-character and character-to-player attitudes were compared. Several
types of dialogical relations were identified. The discussion of results is based mainly on the valuation theory and the concept
of the dialogical self.

PROBLEMATYKA WYOBRAZONYCH POSTACI
NA GRUNCIE PSYCHOLOGII

Wyobrazone postacie, fikcyjni towarzysze i zwigzane z nimi wewnetrzne dialogi stanowig w psychologii temat
staty, cho¢ nadal niedokladnie poznany. Najbardziej chyba popularne skojarzenia zwigzane z tym tematem ida
w kierunku prac Piageta, ktory traktuje to jako przejéciowa 1 skazang na zanikniecie wlaéciwosé okresu
dziecinstwa, zwiazana z rozwojem funkcji symbolicznej (Piaget, 1962; Piaget, Inhelder, 1996). Podobnie Mead
(1975) 1 Wygotski (1989) lokuja relacje o charakterze wyobrazeniowym w okresie dziecinstwa. Postulujg ewolu-
cje tych relacji w czasie, ktora w przypadku zdrowej osobowoséci prowadzi do przeksztalcenia relacji

z wyobrazona, postacig (podobnie jak z rzeczywistymi osobami) w umystowa reprezentacje ,,ugélnionego innego”,
stanowiacego kontekst oceny cato$ci zachowan jednostki z mozliwie najszerszej perspektywy znaczen
podzielanych w danej spoteczno$ci (Mead), lub w monologowa w swej istocie mowe wewnetrzna, ktéra nie stuzy
komunikacji z innymi, lecz autoregulacji (Wygotski).

Réwniez przedstawiciele orientacji psychodynamicznej sktonni sa traktowaé wyobrazone postacie jako fenomen
przynalezacy przede wszystkim do §wiata dziecifistwa’. Winnicott wiele uwagi poswiecit roli obiektow
przej$ciowych (transitional objects), ktérymi staja sie dla dziecka przytulanki lub inne przedmioty, do ktérych sa
bardzo przywigzane. Stanowia one subiektywnag reprezentacje faktycznych obiektéow przywiazania i w ten
sposéb zapewniajg mu niezbedny poziom poczucia bezpieczenstwa, integracji, a wreszcie autonomii

w sytuacjach, kiedy jest ono pozbawione wspierajacej obecnosci innych (Winnicott, 1971 — za: Hermans,
Hermans-Jansen, 2000, s. 135; Ole$, 2003, s. 66). Niektorzy przedstawiciele omawianego podej$cia interpretuja,
fenomen wyobrazonego towarzysza dziecka (imaginary companion) jako wczesny wyraz kreatywnych zdolno$ci
ego, ktore znajdujg pelniejszy wyraz w tworczoéci w zyciu dorostym (Myers, 1979). Posiadanie wyobrazonej
postaci w dorostoéci traktowane jest zwykle jako wyraz fiksacji na preedypalnym stadium rozwoju, a nawet
objaw zaburzen psychotycznych. Czasem jednak wyobrazona posta¢ wykreowana przez dorostego pacjenta

w toku terapii moze tez odzwierciedlaé, a nawet wzmacnia¢ formacje superego i rozwdj kontrolnych funkcji ego
(Bass, 1983). Wyobrazona posta¢ mozna rozpatrywac jako wewnetrzna replike osoby, z ktéra dziecko jest
emocjonalnie zwigzane, na ktorej polega i ktérej dodwiadcza jako czesci 1 zarazem poszerzenia siebie. Jest to,
zgodnie z pogladami Kohuta, rodzaj obiektu wspierajacego self (self-object), ktérego prototypem jest zwykle

1 Adres do korespondencji: Katedra Psychologii Osobowos$ci w Instytucie Psychologii KUL, Al. Ractawickie 14, 20-950 Lublin;
e-mail:eliot@kul.lublin.pl

2 ,Wyobrazony towarzysz zwykle pojawia sie miedzy trzecim a széstym rokiem zycia, ale czasami tak wczeénie, jak w polowie
drugiego, lub tak pdzno, jak w dziesiatym roku zycia [...] jest raczej funkcja potrzeby zmniejszenia przepasci miedzy rozwojem
emocjonalnym dziecka a struktura jego osobowosci niz sprawa jego wieku” (Bass, 1983, s. 528).
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matka. A poniewaz potrzeba posiadania takiego obiektu nigdy nie wygasa, podobna role w dorostym zyciu moze
spelniaé np. przyjaciel; powinien odgrywac ja réwniez terapeuta (Kohut, 1977 — za: Drat-Ruszczak, 2003, s. 635).
Jak dowodzi Watkins (1986) w pracy pod tytutem Niewidzialni goscie, wyobrazone postacie moga by¢ obecne nie
tylko w dziecinstwie i okresie dojrzewania, ale na przestrzeni calego zycia, i moga sie pojawiaé¢ w tak réznych
sytuacjach, jak zabawy dzieciece, marzenia, sny, procesy mys§lenia (w tym antycypacja przysztych wydarzen),
kontakt z dzietami sztuki, tworczosc literacka (relacja miedzy autorem i bohaterami np. powiesci), a nawet
modlitwa. Relacja z wyobrazona postacig ma charakter swoistego dialogu prowadzonego w wyobrazni.
Powszechno§é réznych form wewnetrznych dialogéw, a takze fakt, iz do eksplorowania relacji z wyobrazona,
postacia zachecaja klientéw psychoterapeuci stosujacy psychodrame, techniki wypracowane na gruncie terapii
Gestalt, Analizy Transakcyjnej lub inspirowane psychologig analityczna Junga, §wiadcza o niepatologicznym
charakterze wiekszos$ci relacji o charakterze wyobrazeniowym.

Jeszcze jedna okazje do zaistnienia takiej relacji stanowia gry fabularne (role-playing games, RPG), ktérych
uczestnicy tworza fikcyjne postacie, a nastepnie, identyfikujac sie z nimi, biora udzial w wydarzeniach
rozgrywajacych sie w fantastycznym §wiecie, narracyjnie przedstawianym przez Mistrza Gry i uzupelmianym
opisami oraz dialogami postaci. Identyfikacja z wybrang postacia, réznicowanie pomiedzy wlasnym i jej
punktem widzenia oraz mniej lub bardziej elastyczne przechodzenie pomiedzy tym, co dzieje sie w $wiecie gry,
w grupie graczy 1 w obszarach aktywnoSci nie zwigzanych z gra, wskazuje na istnienie relacji pomiedzy ,,ja”
oznaczajacym uczestnika gry a ,ja” oznaczajacym jego wyobrazona postac.

Celem artykutu jest prezentacja sposobow, w jakich te szczegdlng relacje opisuja gracze oraz postacie —
bohaterowie gier.

WYOBRAZONE POSTACIE W DIALOGOWYM SELF

Teoretyczna podstawa, na ktorej beda analizowane relacje pomiedzy uczestnikami gier fabularnych

1 wyobrazonymi postaciami ich bohateréw, jest koncepcja dialogowego self Huberta J. M. Hermansa, dla ktérego
gléwnymi inspiracjami byly teoria self Williama Jamesa (a w jej ramach klasyczne juz rozréznienie dwoch jego
aspektow, jakimi sa: charakteryzujace sie ciagloscia, odrebnoscia i intencjonalnoécia Ja podmiotowe — I, oraz ja
przedmiotowe — me, wraz z jego elementami sktadowymi, jakimi sa: ja materialne, ja spoteczne 1 ja duchowe),

a takze koncepcja wielogtosowej powiesci Michala Bachtina. Zdaniem Hermansa, self jest wieloglosowe, co
oznacza istnienie w wyobrazeniowej przestrzeni naszych umystow wielu wzglednie niezaleznych pozycji, jakie
moze zajmowacé Ja podmiotowe (I) w procesie nadawania znaczen do$wiadczeniom (me). Ja podmiotowe,
poruszajac sie pomiedzy poszczegdlnymi pozycjami, obdarza je glosem umozliwiajacym komunikowanie
przynaleznych do nich znaczen. Pozycje Ja 1 przynalezace do nich, narracyjnie ustrukturyzowane elementy
doéwiadczenia pozostaja we wzajemnych interakcjach, co oznacza, ze self charakteryzuje sie nie tylko
zlozonoScia, ale 1 wewnetrzna dynamika, ktéra moze stac sie jednym ze zrddet rozwoju 1 zmiany (Hermans,
1996). Wzajemne oddziatywanie gtosowych pozycji Ja Hermans okres§la mianem wewnetrznego dialogu. Konty-
nuacja metafory przedstawiajacej poszczegdlne pozycje Ja 1 reprezentujace je gltosy jako komunikujacych sie ze
soba bohateréw powiesci jest poréwnanie Ja do heterogenicznej spotecznosci (heterogenous society), ktora tworza
liczne pozycje Ja iich grupy, reprezentujace odmienne, a nawet kontrastowo rézne poglady, nastroje i cele
(Hermans, 2001; 2002).

W repertuarze licznych pozycji mozliwych do rozpoznania w self Hermans wyrdznia réwniez pozycje oznaczajace
wyobrazone postacie. Moga to by¢ personifikacje poszczegdlnych aspektow ,ja”, wyobrazeniowe reprezentacje
innych oséb lub postacie czysto wyobrazeniowe. W pracy pt. Autonarracje (2000) Hermans i Hermans-Jansen
przedstawiaja wyobrazone postacie jako ,domniemane istoty, specyficzne osobistosci, postacie przypominajace
zwierzeta lub potwory, istoty wyzsze, czy inne postacie antropomorficzne, nie do$éwiadczalne przy pomocy pieciu
zmystéw, a mimo wszystko otoczone aura faktycznosci” oraz zwracaja uwage na fakt, iz ,,0soby, ktére
identyfikowaty takie wyobrazone postacie, méwily o nich z uwaga i troska, z jakimi zwykly méwié o swych rze-
czywistych osobach znaczacych” (s. 133).

Na gruncie koncepcji dialogowego self wyobrazone postacie sa traktowane jako jedne z wielu mozliwych
glosowych pozycji Ja. Podejmujac autorefleksje z perspektywy oznaczajacej wyobrazong postaé, osoba jest

w stanie w imieniu tej postaci dokona¢ oceny do§wiadczen, rozwinaé specyficzny system narracyjny,

a w rezultacie opowiedzie¢ historie uzupelniajaca, nawet w jakims$ stopniu konkurencyjna wzgledem historii,
jaka opowiada lub mogtaby opowiedzie¢ ze zwyklej, codziennej pozycji Ja. Wyobrazone postacie i historie, ktore
moga opowiedzie¢, odzwierciedlaja tym samym dialogowa w swej istocie strukture autonarracji (Hermans, Rijks,
Kempen, 1993).

Wyobrazone postacie bedace wzglednie autonomicznymi cze$ciami wielogtosowego self (Hermans, 1996) traktuje
sie w ramach stosowanych w podejSciu dialogowym strategii badawczych i terapeutycznych ,jako partnera,
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z ktéorym mozna poznaé sie na tyle, by méc z nim porozmawiaé¢” (Hermans, Hermans-Jansen, 2000, s. 238).
Biorac pod uwage uniwersalny charakter wyréznionych przez Hermansa motywéw podstawowych, przyjmuje
sie, ze aktywno$c¢ osoby — zaréwno w ramach jej zwyktej pozycji Ja, jak 1 pozycji zajmowanej przez wyobrazona
postaé — jest wyrazem dqzenia do umacniania siebie (motyw S), pragnienia kontaktu oraz jednosci z kims
drugim (motyw O) lub do jednoczesnej realizacji tych dwéch motywow. Szczegdlny rodzaj wyobrazonych postaci
stanowia bohaterowie gier fabularnych.

ZJAWISKO GIER FABULARNYCH

Specyfika popularnych wérdod uczniéw szkoét srednich i studentéw gier fabularnych jest identyfikacja kazdego

z uczestnikéw z wybranym bohaterem o bogatej charakterystyce, ktéra obejmuje nie tylko cechy wygladu
zewnetrznego 1 osobowosci, ale tez historie zycia, ktorej znaczna cze$¢ powstaje w trakcie kolejnych sesji gry, ale
nalezy do niej réwniez to, co bohater ,,wie na swéj temat” lub ,pamieta ze swej osobistej lub rodowe;j przesztosci”
przed przystapieniem gracza do pierwszej sesji. Pomystodawcami tych historii sa zazwyczaj sami gracze (w tym
wydaniu historie sa nieraz niezwykle obszerne i skomplikowane), cho¢ moze by¢ nim Mistrz Gry, ktérego
funkcja polega na narracyjnym przedstawianiu $wiata, w ktorym zyja bohaterowie, inspirowaniu ich do podej-
mowania okreélonych dziatan oraz na koordynowaniu catoéci rozgrywajacej sie w wyobrazni graczy akcji,
zgodnie z zamyslem przygody. Ze wzgledu na to, ze gtéwnym Srodkiem ekspresji w grze fabularnej jest stowo,

a zakonczenie przygody ma raczej charakter otwarty niz arbitralnie ustalony przez Mistrza Gry i nie jest znane
odgrywanym przez graczy bohaterom, mozemy traktowac je jako grupowe tworzenie i opowiadanie historii. Gry
fabularne traktowane sa jako zjawisko paraliterackie majace liczne analogie do koncepcji dziela otwartego
eksplorowanej na gruncie literatury wspoétczesnej (Dawidowicz, 2001), a takze jako ,,odmiana teatru, w ktérym
wszyscy bioracy udzial w spektaklu tworza go wedlug Scisle okreslonych regut i nikt wlasciwie nie zna
zakonczenia tej sztuki” (Lichanski, 1999, s. 25).

W odniesieniu do gier fabularnych mozemy méwié o kilku, nie do konca zreszta roztacznych, rodzajach czy
poziomach interakeji (Fine, 1983; Hughes, 1988). Co wiecej, zaleznie od kontekstu: §wiata rzeczywistego lub
$wiata wyobrazonego, ten sam zaimek ,ja” oznacza raz gracza, a raz posta¢ w grze. Zjawisko to mozemy
traktowac jako wyraz bliskiej, a przynajmniej intensywnej relacji, jaka podczas gry laczy gracza 1 jego postac
(por. Stromberg, 1999). Lichanski upatruje w tej relacji zrédto réznicy miedzy RPG a tradycyjnym przedsta-
wieniem teatralnym: ,Na czas gry, inaczej niz w teatrze, ja nie gram postaci, ale nig jestem” (Lichanski, 1999,
s. 29). Na poziomie zewnetrznie obserwowalnych zjawisk gracze pozostaja w (werbalnych 1 niewerbalnych)
interakcjach ze soba nawzajem 1 z Mistrzem Gry. Na poziomie identyfikacji z wyobrazona postacia,
bohaterowie gry sg uwiklani w obserwowalne relacje dialogu z cztonkami druzyny oraz nieobserwowalne
relacje z narracyjnie przedstawianymi przez Mistrza Gry istotami napotykanymi w wyobrazeniowym §wiecie.
Kiedy wezmiemy pod uwage wieloglosowa jako$é self, mozemy rozpatrywac te wewnatrzpsychiczne procesy
zachodzace miedzy (obdarzanymi glosem) pozycjami Ja oznaczajacymi gracza i bohatera gry w kategoriach
relacji dialogowych. Treéé 1 afektywna jako§¢ tych interakeji jest przedmiotem dalszej prezentacji.

OPIS GRUPY BADANEJ | PROCEDURY BADAWCZEJ

Materiat badawczy uzyskany zostat w ramach realizacji szerszego projektu dotyczacego wplywu wyobrazonych

postaci na dynamike systemu osobistych znaczenr’. Z koniecznoéci wynikajacej z tematyki artykutu pominiety
zostanie ujmowany w pelnym badaniu kontekst historii zycia (zar6wno bohatera gry, jak i gracza), w ktorych
relacja gracz—postac jest osadzona.

Pytania, na ktére chciano uzyskaé odpowiedz, sa nastepujace:

Czy istnieje jaka$ specyfika odniesien gracz-wyobrazona postaé w warstwie tresciowej i/lub na poziomie klimatu
afektywnego? Jesli taka specyfika istnieje, w jaki sposob sie ona przejawia? Jakie rodzaje relacji dialogowych
mozna wyodrebnié¢ na podstawie par odniesien? Co moze wynikaé z préby dialogowego zestawienia wypowiedzi
dla graczy oraz ewentualnie dla ich postaci?

Grupe badang stanowito 34 uczestnikow gier fabularnych (6 kobiet, 28 mezczyzn w wieku 16-28 lat) —

w wiekszosci byli to studenci lubelskich uczelni i uczniowie szk6t §rednich. Z kazda osobg przeprowadzane bylo
indywidualne samopoznanie w oparciu o Metode Konfrontacji z Soba (Hermans, Hermans-Jansen, 2000).

W pierwszej czesci zachecano uczestnika do spojrzenia na wlasne zycie jako pewnego rodzaju historie

3 Projekt pt. ,Dynamika systemu znaczen osobistych w wyniku konfrontacji z wyobrazona postacia. Badania uczestnikéw gier
fabularnych” realizowany jest w ramach grantu promotorkiego 2 HO1F 037 25, ktérego kierownikiem jest dr hab. Piotr K.
Oles$, prof. KUL.
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i dokonania autorefleksji w oparciu o klasyczny zestaw pytan obejmujacy przeszto$é, terazniejszo§é i przysztosé
(tamze, s. 54). Angazujac sie w autorefleksje, osoba jako podmiot poznania () organizuje i interpretuje swoje
zycie (me). Proces ten, nazywany warto$ciowaniem, mozna opisa¢ w kategoriach napiecia pomiedzy
podmiotowym i przedmiotowym aspektem self. Warto§ciowanie jest takze procesem selekcyjnym: pewne
doéwiadczenia zostaja oceniane jako wazne, inne jako niewazne, cho¢ w przesztosci ich znaczenie moglto byé
zgota inne. Wskaznikiem przynaleznoSci poszczegdlnych do§wiadczen do ja empirycznego jest obecnoéé
wzbudzanych przez nie uczué zwiazanych z ,ja” (self-feelings). Intensywno$§¢ tych uczué (fluktuujaca w czasie)
decyduje o tym, ze dany element doSwiadczenia moze zajmowacé centralng lub marginalna pozycje w ja
przedmiotowym osoby 1 by¢ oceniany jako bliski lub daleki. Wartoéciowanie ma w teorii Hermansa jeszcze jedno
znaczenie. Jest nim utworzona w rezultacie autorefleksji jednostka znaczeniowa, ktéra ma w oczach
jednostki pozytywna, negatywna lub ambiwalentng warto$é. Uczucia sa jego istotnym skladnikiem: ,Kiedy
wiemy, jakiego rodzaju uczucia idg w §lad za konkretnym warto$ciowaniem, wiemy co$ o samym
warto$ciowaniu” (Hermans, Hermans-Jansen, 2000, s. 31). Co wiecej, w afektywnym komponencie
warto$ciowania wyrazajq sie dwa podstawowe motywy — dagzenie do umacniania siebie (motyw S) oraz
pragnienie kontaktu oraz jednosci z innymi (motyw O) — wpltywajace na organizacje 1 reorganizacje do$wiadczen.
Pod wzgledem tresci warto$ciowanie ma zwykle postaé zdania wyrazajacego indywidualny sposéb spostrzegania
przez osobe okres§lonego pod wzgledem miejsca 1 czasu waznego fragmentu rzeczywisto$ci (Blaszcezak, Ole§,
2002). Przyktadami wartosciowan sa stwierdzenia: ,Lubig¢ deszczowa pogode. Lubig zrobi¢ wtedy herbate,
rozlozy¢ ksiazke 1 poczytac”, ,Zatuje, ze cze$¢ znajomych z dawnych lat nie rozpoznaje mnie na ulicy albo nie ma
dla mnie czasu”, ,Oszczedzanie nie jest latwe; teraz poznaje warto$¢ pienigdza i pracy”.

W drugiej czeéci samopoznania proszono uczestnikéw o zidentyfikowanie sie z wybrana (oceniana jako wazna)
postacia z gry 1 zachecano ich do odniesienia sie do tych samych pytan z punktu widzenia wybranej lub kilku
wybranych bohater6w RPG i dokonanie refleksji nad istotnymi elementami ich historii z ich perspektywy.
Badani byli proszeni o opowiedzenie historii w imieniu postaci, w taki sposéb, jak ma to miejsce podczas gry,

a wiec w pierwszej osobie, np. ,,Méj ojciec zginal tak, jak inni, w walce. Matka... jeszcze przy porodzie. Pochodze
z Middletown. Nie miat sie mna kto zaja¢, wiec zostalem sprzedany jako niewolnik. Jedyna rzecza, jaka mialem
na wlasno$c¢, byt kamien...”.

W trzeciej, koncowej czeéci samopoznania uczestnikow konfrontowano z pytaniami dotyczacymi wzajemnych
odniesien: ja — bohater gry. W celu zachecenia osoby do sformutowania warto§ciowan wyrazajacych jej
ustosunkowanie wobec wyobrazonej postaci — bohatera gry fabularnej zastosowano instrukcje:

Opowiedz o Twoim osobistym ustosunkowaniu do swojego bohatera z gry fabularnej (postaci, ktérq jestes w grze).
Jaki jest... (imie postaci) z Twojego punktu widzenia? Co mégtbys powiedzieé o nim, lub do niego?

Aby uzyskaé warto$ciowania wyrazajace ustosunkowanie wyobrazonej postaci wobec identyfikujacego sie z nia,
podczas sesji RPG gracza, stosowano instrukcje:

Wyobraz sobie, ze jestes teraz tq postaciq z gry (imie postaci). Opowiedz o Twoim ustosunkowaniu do... (imie
badanego). Jaki jest... (imie badanego) z Twojego punktu widzenia? Co mégtbys powiedzieé¢ o nim, lub do niego?
Wylaniajace sie z autonarracji wazne jednostki znaczeniowe — warto$ciowania — byty przez uczestnikow badania
formutowane w postaci zdan i zapisywane, a nastepnie oceniane pod katem taczacych sie z nimi uczuét, Osoby
badane oceniaty swoje ustosunkowanie wobec wyobrazonych postaci z wtasnej perspektywy, natomiast
ustosunkowanie postaci do siebie oraz wszelkie wartoSciowania, ktorych autorem byta wyobrazona postac,

z perspektywy tej wlasnie postaci.

ANALIZA UZYSKANEGO MATERIALU

W odpowiedzi na pytania dotyczace relacji gracz—postaé uzyskano 117 wartosciowan. W odpowiedzi na pierwsze
pytanie (ustosunkowanie gracza do wyobrazonej postaci) uzyskano 59 warto$ciowan; w odpowiedzi na pytanie
drugie (ustosunkowanie postaci wobec gracza) — 58 wartoSciowan. Pochodza, one od 41 postaci. W przypadku
dwoch uczestnikow nie udato sie wydobyé odniesien do graczy z perspektywy postaci czy tez funkcji petnionej

w grze. W celu opracowania wynikéw zastosowano analize afektywnych konotacji warto$ciowan oraz analize
jakosciowa ich tresci.

Klimat afektywny

4 Zastosowano liste 24 terminéw afektywnych: poczucie wlasnej wartosci, poczucie sity, pewno$§é siebie, duma (uczucia
wyrazajace dazenie do umacniania siebie), troskliwo$é, mito§é, czuloéé, intymnoéé (uczucia wyrazajace pragnienie kontaktu

i zjednoczenia z kim$ drugim), rado$¢, zadowolenie, przyjemno$é, zaufanie, poczucie bezpieczefistwa, energia, spokdj
wewnetrzny, poczucie wolnoéci (uczucia pozytywne), bezsilno§é, lek, wstyd, rozbicie wewnetrzne, wina, osamotnienie, poczucie
nizszoéci, ztoéé (uczucia negatywne) (Hermans, Hermans-Jansen, 2000, s. 335).
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Analize rozpoczeto od sprawdzenia, jaki jest wktad poszczegblnych zespotéw uczué w afektywne zabarwienie
wartoSciowan. W tym celu warto$ciowania podzielono na dwie grupy w zaleznoéci od tego, czy ich autorem byli
gracze, czy postacie. Nastepnie w ramach kazdej grupy obliczono érednie wartosci kilku wskaznikow
afektywnychs. Uzyskane wyniki (tabela 1) éwiadcza o tym, ze relacja gracz—bohater gry jest dla graczy okazja
do doéwiadczenia raczej uczué pozytywnych niz negatywnych (P>N) oraz w wiekszym stopniu autonomii niz
kontaktu (S>0), natomiast ta sama relacja poprzez postacie doS§wiadczana jest bardziej ambiwalentnie (%P),
choé¢ réwniez w wiekszym stopniu angazuje motyw umacniania siebie niz motyw kontaktu (S>0).

Tabela 1.
Srednie i odchylenia standardowe wskaznikéw S, O, P, N i %P uzyskane w grupie graczy i wyobrazonych postaci
S (0} P N %P
Gracze M 11,47 4,17 20,58 5,37 80,41
SD 6,35 5,36 11,71 8,07 27,06
Postacie M 9,93 3,97 17,60 8,47 64,84
SD 6,25 5,65 10,57 8,11 27,85
Wykres 1.
Ambiwalencja Sttumienie Sita i jednosé
17% 8% 14%
Bezsilnos$¢
i izolacja
2%

Niespetniona

tesknota
2% Autonomia
+ i sukces
42%

7%

Agresja i ztos$¢
3% Bierna rados$¢
5%

5 Podstawowe wskazniki afektywne: S — suma ocen 4 uczué wyrazajacych umacnianie siebie; O — suma ocen 4 uczué
wyrazajacych dazenie do kontaktu i jednoéci z kims§ drugim; P — suma ocen 8 uczué pozytywnych; N — suma ocen 8 uczué
negatywnych. Do oceny intensywnoéci do§wiadczanych uczué zastosowano 6-stopniowa skale: 0 — w ogdle nie; 1 — tylko troche;
2 — w pewnym stopniu; 3 — do$é¢ duzo; 4 — duzo; 5 — bardzo duzo. Minimalne warto$ci wskaznikéw S, O, Pi N = 0, maksymalne
wartosci wskaznikéw S 1 O = 20; maksymalne wartos$ci wskaznikéw P i N = 40. Wskaznik %P informuje o nasyceniu
wartos$ciowan uczuciami pozytywnymi. Jego warto$é miesci sie w granicach 0-100 (por. Hermans, Hermans-Jansen, 2000).
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Procentowy udzial poszczegdlnych typow doéwiadezer® w wartoéciowaniach graczy wyrazajacych ich
ustosunkowanie wobec wyobrazonych postaci ilustruje wykres 1. Relacja z wyobrazong postacia jest przez
graczy doéwiadczana gltéwnie w kategoriach pozytywnych. Rézne typy doéwiadczen pozytywnych stanowia
68%, podczas gdy typy doSwiadczen negatywnych — tylko 7% wartosciowan. Relacja z bohaterem gry angazuje
1 gratyfikuje motyw umacniania siebie, zaréwno w dominujacym na tle innych do§wiadczeniu autonomii i sukce-
su (+S), jak i w do§wiadczeniu sity i jednosci (+HH). Motyw kontaktu w ,,czystej” postaci (bez towarzyszenia
motywu umacniania siebie) obecny jest w postaci niespetnionej tesknoty (-O), ktérg wyraza zaledwie jedno
wartosciowanie. Mimo iz tres¢ niektérych wartosciowan (np. ,Kocham ja, bo jest do mnie bardzo podobna

w wyjéciu poza «norme». Ze stara sie otworzy¢ na §wiat”) sugeruje do$wiadczenie jednoéci (+0), wérdéd wzorcoéw
uczué nie odnaleziono przyktadéw doéwiadczenia wskazujacego na te forme gratyfikacji motywu kontaktu.
Relacja z postacig rzadko jest dos§wiadczana przez osoby badane w kategoriach bezsilnosci i izolacji (-LLL) oraz
sprzeciwu (-S). Wérdd odniesien graczy do ich bohateréw doé¢ znaczace miejsce zajmuje kategoria ambiwalencji
(+/-). Wéréd warto$ciowan odnaleziono réwniez do$§wiadczenia pozytywne nie taczace sie wyraznie z zadnym

z motywow podstawowych (kategorie ,,+LL" 1 ,+”), ktére mozna interpretowa¢é jako bierna rado§é i zadowolenie.
W kilku przypadkach stwierdzono sttumienie.

Wséréd odniesienn postaci do graczy najsilniej zaznacza sie autonomiczne umacnianie siebie (+S), choé nie jest
ono tak czeste, jak po stronie graczy. Podobnie czesto jak autonomia i sukces wystepuje ambiwalencja (+/-).
Mniej liczne reprezentacje uzyskaly do§wiadczenie sily i zjednoczenia (+HH) oraz stlumienie afektywnego
wydzwieku relacji. Podobnie jak w przypadku graczy relacja bohateréw ze swoimi ,,autorami” nie jest
do$wiadczana w kategoriach spelnienia motywu kontaktu (+0). Kategorie pozytywne stanowig 47% odniesien
wyobrazonych postaci do graczy, natomiast negatywne — 9% odniesien (wykres 2).

Wykres 2.

Sttumienie
14% Sita i jedno$é
10%

Autonomia

i sukces
Ambiwalencja 33%
29%
Bezsilnos¢—"\jespetniona
[ Izgl;CJa tesknota Bierna rado$é
(o]

2% 9
° Agresja i Ztos¢ 2%

2%

6 Podstawowe typy do$wiadczen to w ujeciu Hermansa autonomia i sukces, czyli typ +S (charakterystyczny uktad
wskaznikéw to S>0O, P>N), agresja i zto$é, czyli typ —S (5>0, N>P), jednoéé i miloéé, czyli typ +O (O>S, P>N), nieza-
spokojona tesknota, czyli typ —O (0>S, N>P), bezsilnoé¢ i izolacja, czyli typ —-LL (niskie S i O, N>P) oraz sila i jednosé¢,
czyli typ +HH (wysokie S i O, P>N) (za: Hermans, Hermans-Jansen, 2000, s. 98).
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Dotychczasowe wyniki wskazujg na to, ze udzial w grach fabularnych w przewazajacym stopniu angazuje

motyw umacniania siebie (S). Sposoby ujawniania sie tego motywu we wzajemnych odniesieniach graczy i ich

postaci pozwoli przesledzi¢ analiza treSci warto$ciowan oraz analiza par odniesien: gracz-postac.

Tresciowe aspekty wartosciowan wyrazajgcych ustosunkowanie graczy do postaci

Wséréd wartoSciowan wyrazajacych ustosunkowanie graczy do bohateréw odnaleziono przykltady idealizowania

postaci:

S P N
Honorowa istota zdolna do najwyzszych po$wiecen i najgorszych okrucienstw. 18 17 19
Szanuje go 1 podziwiam za to, ze jest calym sercem w tym, co robi, ze pracuje ciezko 16 21 0

1 profesjonalnie, nigdy nie traci celu z oczu, zawsze jest opanowany, zachowuje zimng
krew.

S — suma uczué odnoszacych sie do siebie; O — suma uczué odnoszacych sie do innych; P — suma uczué pozytywnych; N — suma uczué

negatywnych. Minimalne wartoéci S, O, P 1 N = 0; maksymalne warto$ci S i O = 20; maksymalne wartosci P 1 N = 40.
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Postaé¢ moze nie tylko posiadaé niezwykle rozwiniete 1 godne podziwu cechy, ale 1 skupia¢ w sobie osobiste
idealy gracza, do ktdorych chcialby sie on przyblizy¢ i z ktérymi poréwnuje swoje aktualne ,ja”:

S (0] P N
Lubie postaé, bo ma wieksze mozliwosci fizyczne 1 psychiczne (sprawno$§c). 9 0 18 9
Bardzo odpowiada mi historia, osobowo$c i cel Cirrollo. 12 3 21 0
Chciatbym posiadaé niektdre cechy i umiejetnosci odgrywanych przeze mnie postaci, 5 1 8 17
np. mieé silniejszq wole, znaé szermierke, byé w jakis sposéb lepszym.
Rycerz jest lepszy ode mnie. Nie ma takich probleméw. Niczego sie nie boi. 3 0 3 10

Powyzsze przyklady mozna interpretowaé¢ w kategoriach wywiedzionego umacniania siebie. Poczucie wlasnej
wartosci, odzwierciedlone w afektywnych wzorcach wiekszoéci z tych warto§ciowan, jest pochodna kontaktu,
wrecz posiadania (postaé jest przeciez wytworem gracza!) silnej, niejednokrotnie tez charyzmatycznej postaci
(por. Hermans, Hermans-Jansen, 2000, s. 148). Klimat afektywny niektérych warto$ciowan (zaznaczone
kursywa) wskazuje na to, ze w wyniku poréwnania z postacia uosabiajaca ideat ,ja” moze dochodzi¢ nie tylko do
gratyfikacji, ale tez do frustracji poczucia wlasnej wartosci.

Zrédtem umacniania siebie moze by¢ identyfikacja ze zwykle tez podziwiang postacia:

S (0] P N

Latwo sie w niego wezuwam i odgrywam go na sesjach. 10 5 25 0

Weczutem sie w nig maksymalnie — zupelnie mnie pochtaniata, myslatem nia. 15 0 20 0

W ponizszych warto§ciowaniach umacnianie siebie odgrywa role drugoplanowa 1 jest raczej pochodna sympatii
odczuwanej wzgledem bohatera gry:

S (0] P N

Kocham swojego bohatera, bo potrafil zrzucié¢ kajdany ,,normalnego” postepowania, ze | 20 19 40 0
jest otwarty wobec §wiata.

299

Lubie go, to ,,swdj goéé¢”. Postaé mi sie udala, jest doktadnie taka, jaka chciatem ja 12 13 23 1
widzied.
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Réwniez wtedy, gdy gra i relacja z postacig sa traktowane jako rozrywka lub eksperyment, moga by¢ dla
gracza okazja do pozytywnego umacniania siebie:

S (0] P N
Postac jest ciekawa. Granie nig bawi mnie. 14 4 33 1
Grajac, mam $wiadomo$é, ze wydarzenia sa na niby, co pozwala mi bardziej sie 9 3 33 2
wyluzowaé, by¢ troche mniej odpowiedzialnym za czyny, popusci¢ $émiato wodze
fantazji.

Niezwykle interesujace sa przyktady odniesien graczy wobec postaci, ktére mozna zidentyfikowaé jako
tozsamo$é-w-roznicy. Podobienstwo 1 dystans, ktére wspélnie okreslaja sposéb, w jaki gracz spostrzega swoja,
postaé, sa waznymi czynnikami w definiowaniu granic i tre§ci wlasnego ,ja”:

S (0] P N

Nie identyfikuje sie z bohaterem, lecz to ja identyfikuje go z soba. Jego decyzje sa 14 0 20 3
moimi decyzjami.

Nie chce by¢ Edim ze wzgledu na istnienie wad postaci (wzbudzanie strachu swoja 18 7 31 0
obecnoscia). Pozostate cechy (poza oczywisécie nadnaturalnymi) i tak posiadam.

Granie ,,mieéniakiem” umozliwilo mi do§wiadczenie tego, ze sita fizyczna i bron palna | 10 0 14 8
nie sa rzeczami, ktére pozwola mi co$ osiagnagé.

Treéciowe aspekty warto$ciowan wyrazajacych ustosunkowanie bohateréw wobec graczy
Okazuje sie, ze ustosunkowanie postaci wobec gracza moze przybieraé postaé¢ sympatii:

S (0] P N

Kocham ja, bo jest do mnie bardzo podobna w wyjéciu poza ,norme”. Ze stara sie 20 20 40 0
otworzy¢ na $wiat.

ChodZmy czteku do karczmy, popijem, pogadam, co we $wiecie stychowaé. 14 18 28 6

Lubie go, stworzyl mnie. 0 0 15 0
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lub mieé charakter wsparcia w formie uznania i udzielania pouczen:

S (0] P N
7 wiekiem posiadziesz wieksze umiejetnosci. 13 9 24 14
Masz glowe na karku, wiec jej uzywaj. 9 0 18 21
To, ze czesto mysli o przysztosci 1 dazy do celu, pozwoli mu osiagnaé to, czego zechce. |12 0 19 1

Postad, ktorej gracz udziela glosu, moze krytycznie, ale zdaniem sporej czesci graczy trafnie, interpretowaé
ich postawy, zachowania i styl zycia:

S (0] | N
Jest, jak na swéj wiek, zbyt dorosty. 9 0 13 6
Asia jest pasjonatem, ale sama nie wie dokladnie, czego. 2 0 8 4
Jest stary. 8 0 2 4

Zdarza sie, ze postaé krytycznie ocenia to, co jest przedmiotem pozytywnej oceny gracza:

S (0] P N

Karol jest staby. Przez swoje przywiazanie do zasad, ktérych inni najcze$ciej nie 13 2 12 10
przestrzegaja, nie moze dziataé¢ efektywnie.

Naiwna jest jak dziecko, nielogiczna. Co jej po cieple 1 mitoSci? 20 0 27 5

Ponizsze warto§ciowania pokazuja, ze krytyka ze strony (ulubionej) postaci moze by¢ niezwykle surowa
i bezwzgledna:

S (0] P N

Jerzy jest frajerem. Nic nie potrafi, nie ma przed nim przyszloci. 11 0 14 0

Piotr jest NICZYM. 0 0 0 0
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Cho¢ postacie raczej nie podziwiajg graczy, zdarza sie, ze zazdroszcza im czegos:

S (0] P N
Chcialabym czasem zamieni¢ sie z Ewa, dzigki temu mogtabym uniknaé¢ wielu 0 0 1 6
klopotow.
Zazdroszcze mu faktu, ze ma przyjaciot. 10 1 25 0
Moge troche zazdrosci¢ Przemkowi — rodziny, wyksztalcenia. 2 3 5 18

By¢é moze reakcja gracza na taki komunikat postaci jest docenienie wlasnej sytuacji?
Wsréd warto$ciowan postaci znalazly sie 1 takie, ktore wyrazaja niezrozumienie i dystans postaci wobec jej
autora:

S (0] P N

To cztowiek, toleruj go, ale nie staraj sie go zrozumiec. 12 9 15 7

Darek jest dla mnie zwyklym $émiertelnikiem. Jest staby. 18 15 31 9

W odniesieniach postaci do ich autoréw — graczy aktywny jest przede wszystkim motyw umacniania siebie (S).
Analiza ich sugeruje jednak, ze nie zawsze (mimo obecnos$ci do§wiadczenia autonomii i sukcesu lub sity

i jednosci) wktad wyobrazonej postaci w do§wiadczenie gracza mozemy interpretowac jako potwierdzanie
przekonania o wlasnej warto$ci i dostarczanie poczucia umacniajacej wiezi. Obserwacja ta sktania do blizszego
przyjrzenia sie relacjom dialogowym, na ktore skladaja sie pary odniesien (gracz-postac 1 postac-gracz).

Pary odniesien dialogowych
Ponizszy przyktad jest ilustracjq relacji, ktérgq mozna okreslié jako zgodnoéc’7. Autonomiczne umacnianie
siebie, stanowiace wklad postaci w relacje, wspiera dazenia gracza.

TNazwy kategorii relacji dialogowych zostalty zainspirowane badz bezposrednio zapozyczone z tekstéw Hermansa (2001; 2002).
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Gracz Postaé

Wszystkie postacie kieruja sie taki- | +HH | Kieruje sie zasadami, szuka +S
mi samymi zasadami, jakby moimi przyjaciét, nie wrogbéw, zasady
wlasnymi idealami, nie krzywdza zdobyt juz w dziecinstwie.

nikogo niewinnego, po prostu tego

nie potrafia.

Miedzy tym samym graczem a inna odgrywana, przez niego postacia zaobserwowano brak zgodnoSci.
Komentarz postaci rzuca odmienne $wiatlo na stwierdzenie gracza, sugerujac, ze podstawa jego motywacji do
tworzenia 1 odgrywania prawomy$lnych bohaterdéw jest stabo$é, a nie szlachetno$é. Reprezentowana przez
postaé autonomia raczej ostabia do$éwiadczana przez gracza sife i jednosé.

Gracz Postaé

Wszystkie postacie kierujg sie taki- |[+HH |dJest staby, nie potrafi krzywdzié in- | +S
mi samymi zasadami, jakby moimi nych, nie potrafi zabié bez powodu.
wlasnymi idealami, nie krzywdza,
nikogo niewinnego, po prostu tego
nie potrafia.

Kolejny przyklad ilustruje wspolbrzmienie na poziomie tresci oraz klimatu afektywnego:

Gracz ‘ ‘ Postaé

Kocham swojego bohatera, bo +HH | Kocham ja, bo jest do mnie bardzo | +HH
potrafit zrzucié¢ kajdany ,nor- podobna w wyjéciu poza ,norme”.
malnego” postepowania, ze jest Ze stara sie otworzy¢ na $wiat.

otwarty wobec §wiata.

Postaé odzwierciedla i potwierdza znaczenie istotnego fragmentu §wiata znaczen graczki, jakim jest ,,otwarcie
sie” 1 ,,wyjScie poza norme”.

Dysonans, jaki mozna zaobserwowaé¢ w kolejnym przyktadzie, pokazuje, ze gracz identyfikuje sie z postacig

w gruncie rzeczy bardzo krytyczna wzgledem niego. Komentarz bohatera pokazuje, ze korzy$ci, jakich mozna by
sie spodziewac po identyfikacji z nim, sa bardzo watpliwe:
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Gracz Postaé

Jestem z nim bardzo Sttumienie | Nie tworzysz Swiata, to on Stlumienie
zwigzany (Jego imie to mdj tworzy Ciebie. Ty tylko

pseudonim). egzystujesz.

Gracza 1 postaé moze tez taczy¢ relacja wspoélpracy. Gracz poréwnuje swoje dazenia do autonomii, do osiagniec¢
bohatera spostrzeganego jako daleko bardziej niezalezny. Bohater z kolei utwierdza gracza w jego dazeniach:

Gracz ‘ ‘ Postaé ‘
Chcialtbym mieé¢ maske spokoju, +S | Marcin jest osoba podazajaca we +S
dyscypline ciata i ducha, umie- wlaéciwym kierunku, potrzebuje

jetno§¢é odnalezienia sie w kazdej wiecej samodyscypliny 1 checi.

sytuacji.

Niektore relacje laczace graczy i ich postaci charakteryzuje wyrazna dominacja jednej ze stron. Strona,
dominujaca moze by¢ agresywna i1 pewna siebie postaé, ktéra w gruncie rzeczy poniza gracza i ostabia jego
poczucie wlasnej wartosci (por. Oles, 1997):

‘ Gracz ‘ ‘ Postaé ‘ ‘

Rycerz jest lepszy ode mnie. Nie ma |+/- |Jerzy jest frajerem. Nic nie potrafi, |+S
takich probleméw. Niczego sie nie nie ma przed nim przysztoséci.
boi.

lub kontrolujacy gracz:

Gracz Postaé

Nie identyfikuje sie z bohaterem, +S | Chyba sie lubimy, ale jestem w trud- | +S

lecz to ja identyfikuje go z soba. niejszej sytuacji niz on, poniewaz to
Jego decyzje sq moimi decyzjami. ja jestem napietnowany i to on mna,
kieruje.

Zderzenie przeciwienstw to kolejny typ relacji, jaka moze lgczyé gracza i postaé. Odgrywanie postaci
dostarcza graczowi brakujacych do$wiadczen (jak wynika z analizy calego systemu osobistych znaczen).
Komentarz postaci posuwa sprawe o krok dale;j:
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Gracz Postaé

Robin przede wszystkim jest spryt- |+HH | Ona jest za bardzo pasywna, ucieka |-O
ny od odpowiedzialnoéci, a powinna
dziataé 1 decydowac sama, wtedy
osiggnie cel.

Gracz Postaé

Granie postacia kendera daje mi +S Dlaczego ty sie tak strasznie -S
ogromna, satysfakcje i poczucie przejmujesz?

swobody.

Prorozwojowy potencjatl tych postaci polega nie tyle na tym, ze ich odgrywanie dostarcza poczucia sity i/lub
Jjednosci, co na tym, ze dzieki wzglednej autonomii, jaka dysponuja, postacie te moga (z pewna furia, na co
wskazuje obecno$é uczué negatywnych) mobilizowaé graczy do poszukiwania tych doSwiadczen na wlasng reke
i w realnym zyciu.

DYSKUSJA WYNIKOW

Odnoszac uzyskane w badaniu wyniki do koncepcji dialogowego self, mozemy powiedzieé, ze wyobrazone
postacie, jakimi sg bohaterowie gier fabularnych, stanowia w wieloglosowe]j przestrzeniu umystu aktywne
centrum organizacji do§wiadczen. Znaczenie relacji z wyobrazona, postacia nie zalezy wylacznie od gracza i jego
$wiadomych intencji. Bohater wywiera cze$ciowo autonomiczny wptyw na gracza, wzbudzajac w nim okre$lone
uczucia. Stromberg (1999) powiedzialby, ze postaé oczarowuje ,ja” gracza, ktory — chociaz w pelni uznaje
fikcyjnoéé przedsiewziecia, jakim jest odgrywanie §wiata i alternatywnych osobowosci podczas sesji RPG —
jednocze$nie odczuwa je tak, jakby byly one prawdziwe (known to be false — felt to be true). Analiza uczué
towarzyszacych odniesieniom graczy do postaci pokazuje, ze relacja z bohaterem gry fabularnej w wiekszym
stopniu angazuje motyw umacniania siebie (S), a nie motyw kontaktu (O). Mozna powiedzied, ze atrakcyjno$é
gier fabularnych polega gtéwnie (chociaz nie wylacznie) na dostarczaniu okazji do potwierdzania lub zdobywania
poczucia wlasnej warto$ci, kompetencji czy kontroli. Analiza uczué towarzyszacych wypowiedziom postaci na
temat graczy ukazuje modyfikujacy wktad wyobrazonej postaci w realizacje motywu S. Okre§lona posta¢ moze
przyczyniaé sie do gratyfikacji lub tez frustracji dazen gracza.

Bohaterowie gier, zgodnie z ideg gry role-playing, a zarazem zgodnie z idea dialogowego self, maja wlasny punkt
widzenia i sg obdarzani gtosem umozliwiajacym im opowiedzenie osobistej historii dotyczacej do§wiadczen
nalezacych do dziedziny gry. W badaniu inicjowano sytuacje, w ktorej gracze i postacie odnosili sie do siebie
nawzajem. Okazalo sie, ze chociaz postacie pierwotnie sa wytworem gracza (a czasem nawet Mistrza Gry), to
potrafig wyrazi¢ ustosunkowanie wobec gracza w sposob, ktory nie tylko nie jest tylko echem jego stéw, ale ktory
bywa dla niego zaskakujacy. Mozna odnie$¢ wrazenie, jakby niektore komentarze postaci odslaniaty inna twarz
tej samej osoby.

Ta sama relacja jest przez obydwie zaangazowane w nig strony doéwiadczana odmiennie. Bohaterowie gier
fabularnych, podobnie jak bohaterowie polifonicznej powieéci w ujeciu Bachtina, nie sa lub — jak pokazuja
przyktady — nie chca byé ,,dopelnieniem artystycznej wizji” gracza czy/lub ,,postusznymi niewolnikami”
dzialajacymi pod jego catkowitym kierownictwem. Tak jak bohaterowie powieséci Dostojewskiego sa oni w stanie
stanag¢ obok (na réwni) swojego tworcy, nie zgadzajac sie z nim, a czasem nawet buntujac sie przeciw niemu. Sa
tez, przynajmniej po czeéci (w jakim stopniu pozwoli im na to gracz), autorami swoich wlasnych historii (por.
Hermans, 1996, s. 32).

Zauwazono, ze wiele wzajemnych odniesien postaci i graczy nie ogranicza sie do spraw zwiazanych z gra
fabularna, lecz dotyczy waznych obszaréw aktywnos$ci graczy (np. rozwdj osobisty, relacje z innymi). Glosowo$é
postaci i zwigzana z tym jej funkcja w systemie osobistych znaczen wykracza poza sytuacje gry, dla ktorej
potrzeb postaé zostala stworzona (w terminach Fine'a 1 Hughesa mamy tu do czynienia z przechodzeniem
miedzy réznymi ramami odniesienia). Wplyw postaci wykracza réwniez poza sama kategorie przyjemnosci,
ktoéra czesto bywa podawana przez samych graczy oraz niektérych komentatoréw tego zjawiska jako gtowny,

a nawet jedyny powdd uczestnictwa w RPG. W relacjonowanych badaniach cze$é odniesien postaci do ich
autoréw charakteryzowatla sie przewaga uczué negatywnych a w ich treéci pojawiala sie krytyka, dystans lub
obojetnoéé. Ciekawa rzecza, jaka udato sie zaobserwowad, jest to, ze o ile stosunek graczy do postaci najczescie]
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jest naznaczony idealizacja (podkreslana jest nieprzecietno$é postaci i ich szczegélne znaczenie dla graczy), to
postacie prezentuja zazwyczaj trzezwe, a nawet surowe spojrzenie na graczy, dajac im konkretne wskazowki,
rady i przestrogi i tym samym ,sprowadzajac graczy z powrotem na ziemie” (por. Chmielnicka, 2000). W ten
sposéb postaé, dostarczajac graczowi odmiennej perspektywy widzenia Swiata i samego siebie, moze okazaé sie
pomocna w ocenie obecnego funkcjonowania. Dialogowy proces zachodzacy pomiedzy tymi dwiema pozycjami Ja
moze wplynaé na zmiane kazdej z nich, a w konsekwencji zmiane self jako catoéci (por. Hermans, 1996).

W badanej grupie wptyw ten okazal sie w niektérych przypadkach ttumiony. Ttumienie to przybierato rézne
formy:

— sttumienia ekspresji afektywnego aspektu relacji z postacia po stronie gracza:

Jestem z nim bardzo zwiazany (jego imie to méj pseudonim). 10 6 4 0

— stlumienia emocji po stronie postaci:

| s o p |N

| Piotr jest NICZYM. o o o o

— kontrolowania autonomii postaci poprzez zabieranie gltosu za nia:

7 perspektywy postaci pojmuje siebie zaleznie od psychiki postaci... bedac zabdjca, 20 10 35 5
zabitbym siebie, a bedac przyjacielskim rycerzem, szukalbym w sobie przyjaciela.

— catkowitego pozbawienia postaci mozliwoéci wypowiedzi: jeden z uczestnikéw badan przyznal, ze pozwolenie
postaci na komentarz dotyczacy wlasnej osoby byloby ,.chore”.

Przyczyny réznych form sttumienia relacji dialogowych miedzy osoba i wyobrazong postacia lezg, zdaniem
Watkins (1986), w uwarunkowaniach kulturowych 1 sa wyrazem wplywu tradycji scjentystycznej, wykluczajacej
poza nawias realnosci lub normalnoéci to, co nie jest zakorzenione w rzeczywistoSci materialnej i w czym inni
nie moga bezposrednio uczestniczy¢. W tym rozumieniu zjawisko RPG stanowi dla jego uczestnikéw jedna

z niezbyt licznych okazji do ekspresji dramatycznej natury Ja. Jednoczeénie sankcje nakladane przez kulture,

z ktorej RPG wyrasta, wywoluja w graczach obawe 1 opdr przed zaangazowaniem w interpretowanie tego, co
zostalo wyrazone. Wyjaénienie Watkins mozna uzupelni¢ o przyczyny intrapsychiczne, zwiazane z jednej strony
z elementami osobistej historii zycia (relacje miedzy pewnymi pozycjami Ja moga by¢ szczegélnie bolesne),

a z drugiej — z aktywnym wzajemnym unikaniem siebie przez pewne glosy, co ostatecznie stuzy realizacji lub
ochronie motywow podstawowych (Hermans, Hermans-Jansen, 2000; Hermans, 2002).

O wplywie wyobrazonej postaci (i relacji z nia) na wewnetrzng dynamike self mozemy wnioskowaé na podstawie
(1) tego, co na jej temat méwi osoba i jaki klimat afektywny towarzyszy jej wypowiedziom (np. osoba idealizuje
postaé: ,Rycerz jest lepszy ode mnie ... niczego sie nie boi”). Pelniejszy obraz uzyskujemy wowczas, gdy
uwzglednimy tez (2) to, co postaé sadzi na temat osoby 1 jaki klimat towarzyszy jej wypowiedziom (np. postac
deprecjonuje idealizujaca ja osobe: ,Jest frajerem...”). Z kolei (3) analiza wzajemnych odniesiefr pod katem treSci
i uczué pozwala umiescié relacje osoba—wyobrazona postaé¢ w jakims$ ogdlniejszym typie relacji dialogowej8 (w
tym przyktadzie jest to dominacja). Wglad w taki stan rzeczy moze zainspirowa¢ te osobe do zastanowienia sie
nad intrapsychicznymi i interpersonalnymi sytuacjami, w ktorych gra role ,stabszego”, i ich konsekwencjami.
Dla psychologa wglad w relacje miedzy dwiema glosowymi pozycjami Ja moze staé sie okazja miedzy innymi do
poszukiwan narracyjnych wskaznikéw funkeji, jakie pelni ,ja” idealne w osobowoéci. W badaniach nad
wieloglosowosécia nalezaloby uwzgledniaé wszystkie te poziomy.

Zgodnie z teorig Hermansa ztozono$éé dialogowego self jest wynikiem dzialania wewnetrznych motywow
podstawowych, jak réwniez wielo$ci zewnetrznych 1 wyobrazeniowych relacji, w jakie angazuje sie osoba.
Artykulacja i eksploracja tej ztozonoéci moze przyczynié¢ sie do zapoczatkowania konstruktywnej wspdtpracy
miedzy wyrazajacymi ja glosami, co w rezultacie powinno prowadzi¢ do wzrostu integracji self. Zreferowane
badania pokazuja, ze wyobrazona postac, jaka jest bohater gry fabularnej, poszerza obszary mozliwe;j
gratyfikacji gléwnie motywu umacniania siebie (S). Chociaz nie sa wykluczone inne mozliwoéci: kwestionowanie

8 Relacje dialogowe Hermans uznaje (1999) za centralne dla wewnetrznej dynamiki wielogtosowego self.
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wlasnej wartosci (frustracja motywu S) czy korzystanie wylacznie z rozrywkowej funkeji gry fabularnej (zgodnie
ze $wiadomie opracowana koncepcja wlasnego uczestnictwa w RPG lub przeciwnie — w wyniku niedostateczne;j
refleksji nad podejmowana w grze aktywno$cia), wydaje sie, ze postaé z gry moze zostaé wlaczona do twérczej
eksploracji i zmiany wybranych, waznych aspektéw wlasnej tozsamosci.
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