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Narracyjne gry fabularne jako
droga do nieswiadomosci

Aleksandra Busse-Brandyk, Dorota Chmielewska-tuczak
Uniwersytet Wroctawski

Badacze narracyjnych gier fabularnych wielokrotnie analizowali ich potencjalng przy-
datnos¢ w procesie edukacji, nabywaniu i podnoszeniu poziomu kompetengji interperso-
nalnych oraz podkreslali istotna rolg tych gier w podtrzymywaniu i ozywieniu procesu
kulturotworczego'. Specyfika gier, zwlaszcza tych o charakterze narracyjnym, dotyczy
réwniez silnego oddziatywania w nieswiadomej sferze psyche, a takze ciekawie przeplata-
jacych si¢ na polu gry relacji migdzy obszarem $wiadomosci i nieswiadomosci.

Zgodnie z rozumieniem paradygmatu psychoanalitycznego to wlasnie nie§wiadomos¢
stanowi gtéwna determinantg naszego zycia zaréwno psychicznego, jak i spotecznego.
Whasciwy przeptyw informacji pomiedzy ta czgécia psyche a $wiadomoscig jest koniecz-
nym warunkiem rozwoju’. Narracyjne gry fabularne ze wzgledu na swoja charaktery-
styke wydaja si¢ metoda pomocnicza, ktéra moze wspieraé proces uswiadamiania tresci
nieswiadomych. Nalezy wszakze podkresli¢, ze w zwigzku z mozliwoscia aktywizacji
tych ostatnich narracyjne gry fabularne (poza wspieraniem rozwoju psychicznego) moga
réwniez stwarzaé pewne zagrozenia. Zanim jednak przejdziemy do szczegétowego omé-
wienia powyzszych zagadnien, przyjrzyjmy si¢ doktadnie pojeciu nieswiadomosci.

']. Szeja, Migdzy basniq a dramg. Narracyjne gry fabularne i konteksty kulturowe, w: Kultura Popularna, nr 1,
red. W. Godzic i in., Krakéw 2002; W. Zagérska, Uczestnictwo mtodych dorostych w rzeczywistosci wykreowa-
nej kulturowo, Universitas, Krakéw 2004; D. Grzybkowska-Lewicka, Aspekt remityzacyjny w grach RPG (cz. 1),
w: ,ALBO albo. Problemy psychologii i kultury”, nr 3, Warszawa 2001.

2C.S. Hall, G. Lindsey, Zeorie osobowosci, ttum. J. Radzicki. Wyd. Naukowe PWN, Warszawa 2001.
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1. NieSwiadomos¢

Przefomu w psychologii dokonat niewatpliwie Z. Freud®. Twierdzit on, ze przyttacza-
jaca wigkszo$¢ zycia psychicznego determinuje nieswiadomos¢. Przedmiotem dyskusji
stala si¢ przynalezno$¢ do tej sfery okreslonych aspektéw psyche. Teoria Freuda byla wie-
lokrotnie rewidowana, natomiast jego koncepcja samej nieswiadomosci stata si¢ przed-
miotem zainteresowania C.G. Junga, E. Fromma i H. Murraya®.

1.1. Koncepcja nieSwiadomosci Zygmunta Freuda

Freud zaobserwowal, ze w zyciu zdecydowanej wigckszosci jego pacjentéw istnieja
dos$wiadczenia, ktérych istnieniu oni sami zaprzeczali’. Odkrycie to stalo si¢ geneza
Freudowskiego ujecia nie§wiadomosci i podwaling teorii sttumienia®. Teoria ta w swej
ostatecznej postaci wyrdzniala trzy instancje (procesy), ktérych aspekt lub ceche stano-
wila nieswiadomos¢:

* Id - ,wrodzone, dziedziczne wyposazenie psychiczne z popedami wlacznie™. Naj-
bardziej pierwotna, catkowicie nieswiadoma cz¢$¢ psyche, niebioraca pod uwage
rzeczywistych mozliwosci zaspokojenia pragnien ani tez dostgpnosci obiektow
umozliwiajacych to zaspokojenie. Jest matryca pozostatych instancji osobowosci,
ktére z Id biora poczatek i czerpia energie;

*  Ego — wykonawcza instancja osobowosci, weryfikujaca mozliwosci rzeczywiste-
go zaspokojenia wymagan pozostalych aspektéw psychiki. Dysponuje ono takze
energia psyche i rozwiazuje konflikty pozostatych instancji. Zawiera elementy
$wiadome, przed$wiadome i nie§wiadome®. Jego nieswiadomg cz¢scia sa strate-
gie obrony przed naciskami Id i Superego;

*  Superego — instancja powstajaca wskutek identyfikacji z rodzicem tej samej plci,
zawiera uwewnetrznione normy moralne, zakazy i nakazy przekazywane dziec-

37. Freud, Psychopatologia zycia codziennego. Marzenia senne, thum. W. Szewczuk, PWN, Warszawa 2003.
*C.G. Jung, Wspomnienia, sny, mysli, ttum. R. Reszke, L. Kolankiewicz, Wydawnictwo Wrota, Warszawa, 1993;
E. Fromm, Rewizja psychoanalizy, ttum. R. Saciuk, PWN, Warszawa 1998; H.A. Murray, What should psycholo-
gists do about psychoanalysis?, “Journal of Abnormal and Social Psychology”, nr 35, 1940, s. 150-175.

*Nie potrafili ich sobie przypomnie¢, nie mieli w zwiazku z nimi zadnych skojarzen, préba koncentracji na nich
generowata silny opér.

8Z. Freud, Psychopatologia zycia codziennego..., op. cit.

?Por. Z. Freud, Poza zasadqg przyjemnosci, thum. J. Prokopiuk, Wyd. Naukowe PWN, Warszawa 1976.

8 Swiadomo$¢ — biezace spostrzezenia i my$li znajdujace si¢ w polu uwagi; przed§wiadomo$¢ — wspomnienia,
mysli, spostrzezenia i uczucia, ktére nie znajduja siew polu uwagi, ale fatwo moga zosta¢ wlaczone w §wiadomy
obszar psyche; nie§wiadomos¢ — sttumione mysli, wspomnienia, uczucia i popedy, ktérych préba przywrécenia
do $wiadomosci generuje bardzo silny opér (zob. Z. Freud, Psychopatologia zycia codziennego, op. cit.).
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ku’. Ma charakter cz¢$ciowo nieswiadomy. ,Id jest catkowicie amoralne, Ego

stara si¢ by¢ moralne, Superego moze by¢ przesadnie moralne i wtedy staje si¢
okrutne jak Id™"°.

Nieswiadomos¢ postuguje si¢ specyficznym jezykiem, ktéry wymaga rozszyfrowa-
nia, jesli ma by¢ zrozumiany. Dzieje si¢ tak dlatego, ze préba przeniknigcia jej tresci do
$wiadomosci wzbudza negatywne emocje i bardzo silny opdr. Im wigcej tresci zostanie
sttumionych, tym wickszy potencjal energetyczny zablokowany zostanie w nieswiado-
mosci — i tym wigcej energii, kosztem $wiadomosci, zuzywaé beda mechanizmy obronne.
Moze to prowadzi¢ do zaklécenia funkcjonowania Ego lub do jego catkowitego rozpa-
du'. Dlatego kluczowa role odgrywa rzeczywista integracja ze $wiadoma czescia Ego
tresci nie§wiadomych'2.

1.2. Koncepcja nieswiadomosci C.G. Junga

Jung podobnie jak Freud twierdzit, ze ,,Swiadomos¢ (...) unosi sie jak mata wysep-
ka na niezmierzonym oceanie psyche”; postulowal takze pierwotny charakter nieswia-
domosci®. Inaczej traktowal jednak relacje obu sfer psyche. Uznawal ja nie za swoisty
konflikt intereséw, ale za komplementarnos¢. Nieswiadomos¢ w jego ujecia odréznia od
freudowskiej takze celowy, twérczy charakter oraz niejednorodnos¢ tej sfery. Jung wy-
r6znit bowiem:

*  Nieswiadomo$¢ indywidualng — skladaja si¢ na nig tresci nazywane przez Freuda
przed$wiadomymi oraz tresci wyparte'.

*  Nieswiadomo$¢ zbiorowa — to ,,0dziedziczona mozliwos¢ funkcjonowania psy-
chicznego, w ogéle mianowicie odziedziczona struktura mézgowa”". Skladaja si¢
na nig typowe dla ludzkosci reakgje, np. Iek przed ciemnoscia, walka z przemoca,
ustosunkowanie do milo$ci czy nienawisci. Jest to odziedziczony wzorzec reakeji
i uwrazliwienie na okreslone zjawiska. Podstawowym konstruktem tej sfery jest
archetyp — ujawniajace si¢ w snach, wizjach, fantazjach, sztuce, motywach
ogélnoludzkiej historii i mitologii odbicie instynktu rozumianego jako psychicz-

9Sklada si¢ z ja idealnego (obrazu siebie, jakim chce i powinno si¢ by¢) i sumienia (systemu norm wyznaczajacego
niedopuszczalne zachowania, myfli i uczucia).

7. Freud. Poza zasadg prayjemnosci, op. cit., s.138.
""Ma to miejsce np. w psychozach.

2Por. C.G Jung, Wipomnienia, sny, mysli, op. cit., s. 15.
BC.G. Jung, Wspomnienia, sny, mysli, op. cit., s. 151.

14 Sfera ta ksztaltuje si¢ w toku zycia jednostki, a charakterystycznym dla niej konstruktem jestkompleks,
stanowiacy grupe autonomicznych, oderwanych od $wiadomosci tresci psychicznych (Jung, 1993a).

13]. Jacobi Psychologia C.G. Junga, thum. S. Lypacewicz, Wydawnictwo Wodnika, Warszawa 1997, s. 18.
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na koniecznos¢. Archetypy ,,determinuja zycie psychiczne, maja w nim dominu-
jaca funkcje™'. Kontakt archetypéw z nieswiadomoscig umozliwiony jest przez
ich zwiazek z kompleksami nieswiadomosci indywidualnej”. Archetypy maja
swoje zrédto w wielopokoleniowych do$wiadczeniach ludzkosci oraz obserwa-
gjach przez nig poczynionych i skladaja si¢ na tre$¢ zbiorowej nieswiadomosci.

Istnieje wiele réznych archetypéw, jednak w myfdl teorii Junga ich liczba jest ogra-
niczona mozliwosciami podstawowych, typowych, uniwersalnych i ponadkulturowych
dos$wiadczen i przezy¢ — tych, ktére nagromadzily si¢ w ludzkiej psyche od czaséw naj-
dawniejszych wykraczajacych nawet poza histori¢ gatunku ludzkiego. Jung w opisie
archetypéw i nieswiadomosci zbiorowej duzy nacisk ktad? na to ,,pierwotne doswiadcze-
nie”, ktére jest poprzez nie przekazywane i reprezentowane. Bardzo istotny jest wlasnie
fake, ze archetypy sa takie same dla calej ludzkosci, maja filogenetyczny charakter — jak
wielokrotnie podkreslat Jung'®. Znalez¢ je mozna we wszystkich religiach, mitologiach,
basniach, bajkach, w wytworach szeroko pojetej sztuki, ujawniajg si¢ réwniez w marze-
niach sennych, fantazjach i wizjach®.

Jung zakkadal, ze psychiczny rozwéj cztowieka dokonuje si¢ dzigki integracji tresci
nieswiadomych. Cel rozwoju stanowi dazenie do jednoczenia nieswiadomego i $wiado-
mego oraz indywidualnego i zbiorowego aspektu psyche. Rozwéj ten nazwat Jung in-
dywiduacja®™. Jej poczatkiem jest wylonienie si¢ z pierwotnej nieswiadomosci Ego oraz
nie$wiadomosci indywidualnej. Obie instancje dzigki wzorcom i energii archetypowej
konsolidujg si¢, a nastgpnie integruja aspekty nieswiadomosci zbiorowej wylonione z uni-
wersalnych doswiadczen ludzkiej filogenezy. Te niezbedne dla samourzeczywistnienia
pelni osobowosci archetypy to:

e Cien — ,suma wszystkich dyspozycji psychicznych, zaréwno osobniczych jak
zbiorowych, ktére — jako ze sa nie do pogodzenia ze $wiadomie obrana forma
zycia — nie moga by¢ przezywane, totez facza si¢ w nieswiadomosci, tworzac
wzglednie autonomiczng osobowo$¢ czastkowa o tendencjach przeciwstawnych
do dominujacych w osobowosci swiadomej. Cieri zachowuje si¢ kompensacyjnie
w stosunku do $wiadomosci, przeto jego dziatanie moze réwnie dobrze mie¢ cha-
rakter negatywny, jak pozytywny [...] owa sttumiona, ukryta, najcz¢sciej ma-

6Ibidem, s. 61.

7 Maja forme statyczna (np. archetyp Storica) lub dynamiczna (np. réznicowanie si¢ proceséw psychicznych),
wymiar indywidualny lub zbiorowy oraz biegun pozytywny lub negatywny, za: Jung 1993a.

'8] Jacobi, Psychologia C.G Junga. op. cit.

Y A. Busse-Brandyk, Narracyjna odmiana gier fabularnych jako forma wspierajaca proces rozwoju osoby w pa-
radygmacie psychoanalitycznym, niepublikowana praca magisterska, Wroctaw 2006.

2 C.G. Jung, Archetypy i symbole, Ttum. J. Prokopiuk, Czytelnik, Warszawa 1993, s. 418.
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fowarto$ciowa i obcigzona wing osobowos¢, ktérej ostatnie krance siggaja az do
krélestwa naszych zwierzecych przodkéw i ktéra tym samym obejmuje caty hi-
storyczny aspekt osobowosci [...].

Jak dotad byli$my zdania, ze ludzki cied jest Zrédlem wszelkiego zta, to
teraz, po blizszym badaniu, mozemy odkry¢, ze cztowiek nieswiadomy (wla-
$nie cient) sklada si¢ nie tylko z tendencji moralnie godnych odrzucenia, lecz
wskazuje takze szereg dobrych wlasciwosci, a mianowicie normalne instynkty,
celowe reakeje, zgodne z rzeczywistoscig spostrzezenia, twércze impulsy itp.”?".
Jest to archetyp odziedziczony w toku procesu ewolugji po nizszych gatunkach.
Uosabia zwierzgcg strong ludzkiej natury. Obejmuje pojecie $mierci, grzechu,
piekta, ztych mocy, kataklizméw itp. W swiadomosci odpowiada za nieprzyjem-
ne, spofecznie nieakceptowane zachowania, uczucia, mysli i dziatania jednostki,
dlatego jest skrywany pod maska Persony lub wypierany do nieswiadomosci in-
dywidualnej. Ten pierwotny archetyp, reprezentujacy gwaltowne i zywotne od-
zwierzece instynkty, wywiera znaczny wplyw na osobowo$¢ jednostki, dodajac
jej dynamicznosci. Zbiorowy aspekt Cienia rzadko przechodzi do proceséw $wia-
domych — inaczej niz jego aspekt indywidualny. Ten ostatni wyraza si¢ w kom-
pleksach, a gdy nie jest uswiadomiony: w wypartych pragnieniach.

* Animus i Anima — ,Poniewaz anima jest archetypem pojawiajacym si¢ w psychi-
ce mezczyzny, przeto mozna przypuszczaé, ze musi ona mie¢ swéj odpowiednik
w psychice kobiety, albowiem podobnie jak w psychice mezczyzny znajduje si¢
kompensujacy pierwiastek kobiety, tak i w psychice kobiety zawiera si¢ kompen-
sujacy pierwiastek meski”?2. Archetypy te funkcjonujg jako zbiorowe wyobraze-
nia o osobie przeciwnej plci, generuja obraz partnera idealnego. Anima ze swojej
pozytywnej strony staje si¢ uosobieniem ideatu pickna i dobra®. Negatywny
aspekt Animy symbolizuje uwodzicielska kurtyzana. Animus pozytywny jawi si¢
pod postacia symboli pozytywnej ekspansji**, za$ negatywny jest symbolizowany
przez postacie kojarzone z agresja, tyrania, zaborczoscia.

*  Wielka Matka — Odzwierciedlenie Wielkiej Matki stanowi natura, zaréwno
w swych pozytywnych aspektach rozwoju, zycia, fagodnosci, ptodnosci, jak
i w przejawach negatywnych, np. kataklizmach czy niszczacej mocy zywioléw.
Archetyp ten symbolizuje pelni¢ zycia, sit przyrody, przez co jest dwubiegunowy,
tak jak dwubiegunowa jest Natura: opiekunicza, zyciodajna, lecz takze tajemni-
cza, niosaca zaglade — i weale nie traci majestatu. Burza, lawina, tornado moga
nie$¢ zniszczenie i $mieré, lecz jednocze$nie jest w nich pigkno. Wielka Matka

1 C.G. Jung, Wipomnienia, sny, mysli..., op. cit. s. 486—487.
2C. G. Jung, Archetypy i symbole, s.75-76.
3B Opickunka, czulg kochanka, rozumiejaca partnerka.

24 Postacie bohateréw, zwyciezcéw, idoli, orla.
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jawi si¢ w swym pozytywnym aspekcie jako $wicta, krélowa, za$ w negatywnym
pod postaciami czarownicy, diablicy. Czgsto symbolizowana jest przez dwuznacz-
ne obrazy znachorki, szamanki, bogini, ktére w zaleznosci od kontekstu symbo-
lizowa¢ moga zaréwno jasna, jak i ciemna strong archetypu. Archetyp Wielkiej
Matki w swym pozytywnym aspekcie jest wigc ,,matka dobra”, ktdrej cechami
sa madros¢, wspélezucie, troskliwo$é, opiekuniczo$é; w negatywnym zas staje si¢
»niedobra matka”, niosagc wraz z sobg I¢k, zniszczenie, mroczne tajemnice, nie-
uchronnos¢ przemijania. Wielka Matka symbolizuje cykl narodzin, $mierci i po-
nownego odrodzenia.

Stary Medrzec — symbolizuje madros¢ kultury i duchowos¢, pelni funkcje prze-
wodnika, nauczyciela. Podobnie jak Wielka Matka jest silnie spolaryzowany®;
,Obie postacie, Starego Medrca i Wielkiej Matki (...) dzialaja fascynujaco, a czto-
wiek, kedry sie z nimi zetknie, bez oporu wpada w rodzaj samochwalstwa i me-
galomanii, jesli nie potrafi ich doprowadzi¢ do §wiadomosci, rozrézni, i dzigki
temu unikna¢ niebezpieczeristwa utozsamienia si¢ z ich zwodniczym obraze-
m”%.

Jazn — To jest whasnie Jazn, catkowito$¢ osobowosci, ktdra — jesli wszystko idzie
dobrze — pozostaje harmonijna”’. Symbolizuje calos¢, zjednoczenie wszystkich
przeciwstawnych elementéw psyche®®. W swym pozytywnym aspekcie oznacza
Calos¢, harmonig, kosmiczny tad. Jej negatywny biegun reprezentuje pustke
i nieogarniony chaos.

Proces integracji przebiega réznie u obu plci. Zaréwno kobiety, jak i mezczyzni na po-

czatku konfrontujg si¢ z tresciami Cienia. Potem kluczowym zadaniem kobiety jest zin-

tegrowanie tresci Animusa i Wielkiej Matki, m¢zczyzny za$§ — Animy i Starego Medrca.

Treéci archetypu Jazni w pelni integrowane sa bardzo rzadko. Zazwyczaj ten ostatni ar-

chetyp jest jedynie nieosiggalnym kierunkiem na drodze ku Petni®. Na przebieg proce-

su indywiduacji kluczowy wplyw maja do§wiadczenia indywidualne, a takze mozliwo$¢

uczestniczenia w przestrzeni symbolicznej w wymienionych ponizej formach w obecno-

$ci wspierajacych osob, ktére pomoga zrozumied tresci nieswiadome, zaakceptowa¢ jako

whasne i zintegrowad.

2 Krél, czarodziej, medrzec, jasnowidz, szaman czy guru moga by¢ obdarzeni madroscia, rozwaga. Moga by¢
dobrzy, do§wiadczeni i wyrozumiali, ale moga réwniez by¢ postaciami nietolerancyjnymi, bezwzglednymi, ska-
pymi, krytykujacymi wszystko malkontentami dazacymi za wszelka ceng do kontroli i wladzy (za: Z.W. Dudek,
Na poczqtku byta nieswiadomosé. Psychologia dziecka wedtug Junga, Eneteia, Warszawa 1997).

%7 Jacobi, Psychologia C.G. Junga. op. cit.

2 C. G. Jung, Wspomnienia, sny, mysli, s. 234.

28 Pojawia si¢ w obrazach mandali, czworobokdw, két, dziecka, raju, czwérki czy wyobrazen krainy szczgcia.

2 C.G. Jung, Archetypy i symbole..., op. cit.
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1.3. Przejawy nie$wiadomosci

Proces integracji obu sfer psyche jest bardzo skomplikowany ze wzgledu na réznice po-
migdzy werbalno-logicznym jezykiem §wiadomosci a symboliczno-emocjonalnym jezy-
kiem sfery nieswiadomej. Kolejne trudnosci stwarza rozbiezno$¢ krétkofalowych celéw
obu sfer psyche, oddziatywania $wiata zewngtrznego oraz mechanizmy obronne. Komu-
nikacja pomig¢dzy nieswiadomoscia a $wiadomoscia zachodzi zatem w sposéb posredni
(marzenia senne, czynnosci pomylkowe, dzieta sztuki, zjawiska kultury, ideaty, dowcip,
folklor, przystowia, powiedzenia, mity, basnie, fantazja, zabawy symboliczne)**

2. Narracyjne gry fabularne a nieSwiadomos$¢

Zasadnicza cechg narracyjnych gier fabularnych jest ich ludyczny charakeer. Jednak
to wlasnie dzigki niemu, a takze z racji swego symbolicznego charakteru RPG moga
réwniez oddziatywaé na proces indywiduacji podmiotu (sfera ludyczna jest $cisle powia-
zana z tre$ciami symbolicznymi®'). Wplyw ten moze mieé zaréwno aspekt rozwojowy,
jak i destrukcyjny. Zmienne determinujace rodzaj konsekwencji tych oddziatywan to
poziom wgladu i zaangazowania uczestnikéw, a przede wszystkim empatia, otwarto$é
mistrza gry na dzialania graczy oraz jego wiedza o mozliwosciach aktywizacji nieswia-
domosci.

2.1. Narracyjne gry fabularne a przejawy nieswiadomosci

Analizujac wymienione powyzej przejawy nieswiadomosci, fatwo zauwazy¢, ze nar-
racyjne gry fabularne zawierajg je wszystkie. Warto tez podkresli¢, ze w odréznieniu od
owych przejawéw, w narracyjnych grach fabularnych podmiot jest w znacznym stopniu
czynnym tworcg zardwno samej przestrzeni symbolicznej, stosowanych w niej symboli,
jak tez jej dynamiki, przy jednoczesnej silnej i ukierunkowanej aktywnosci spolecznej.

Sytuacje wystepujace w NGF, podobnie jak w marzeniu sennym, maja charakter sym-
boliczny i wieloznaczny, dochodzi czesto do kumulacji znaczerd. Sam motyw snu jako
zrédta istotnych informacji dla graczy bywa czgsto wykorzystywany przez mistrza gry.
Tworczy i interaktywny charakter narracyjnej gry pozwala zrozumieé charakterystycz-
ng dla marzenia sennego dynamike i symbole, a przez to umozliwi¢ podmiotowi wglad
w siebie i refleksje.

Tworzac swoich bohateréw, gracze niejednokrotnie przypisuja im okreslone przy-
zwyczajenia. O ile bowiem zachowania symptomatyczne uczestnikéw gry (np. przejezy-
czenia, jakanie, nawyki) moga by¢ dla nich samych zagrazajace, o tyle mistrz gry, ktéry

307Z. Freud, Poza zasadg przyjemnosci..., op. cit.

N C.G. Jung, Archetypy i symbole..., op. cit.
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wspiera i utatwia refleksj¢ nad odgrywana postacia, moze utatwic¢ graczowi analizg za-
chowan bohatera, ustosunkowanie si¢ do nich oraz integracj¢ znaczenia tego, co robi
postaé i jaka ona jest, z tresciami ego. Nalezy jednak pamictaé, ze represyjny mistrz gry,
pragnacy zdominowaé, a czasem nawet upokorzy¢ graczy, moze wygenerowaé w boha-
terach okreslone zachowania czy symptomy, ktére poprzez mechanizm projekgji*?, a na-
stepnie introjekcje® przeniesionych na posta¢ tresci lub identyfikacje®* z nimi, moga
zostaé zintegrowane przez Ego gracza.

Nalezy réwniez pamigtaé, ze tworzac swojego bohatera, gracz osadza go w szerszym
kontekscie kulturowym danego $wiata. Jezeli mistrz gry zapewni mu optymalny poziom
autonomii, gracz moze uczynic to w sposéb tworczy i aktywny, co umozliwia odkrycie
whasnych nie§wiadomych oczekiwan wobec kultury, pozwala na ekspresje tresci Super-
ego zwiazanych z religia, hierarchia wartosci i oczekiwaniami spoteczeristwa oraz ujaw-
nienie nie§wiadomego ustosunkowania Ego do tych tresci. Jezeli wszakze mistrz gry jest
represyjny i uniemozliwia realizacj¢ bohateréw w kontekscie kulturowym stworzonego
$wiata, moze doprowadzi¢ do wzmocnienia mechanizméw obrony Ego graczy.

W swojej istocie narracyjne gry fabularne stanowia polaczenie szeroko pojetej sztuki,
basni, mitéw, zabawy symbolicznej i elementéw fantazji. Mistrz gry, tworzac przestrzen
symboliczna, podobnie jak artysta ma mozliwos$¢ aktywnej ekspresji swoich nieswia-
domych pragnien, celéw i lekéw, a poprzez strukture stworzonego $wiata — takze orga-
nizacji wlasnej nieswiadomosci. Jednak dzigki aktywnemu wspétuczestnictwu graczy
otrzymuje informacj¢ zwrotng co do swojej twérczosci. Gracze z kolei moga kreatywnie
wplywaé na przestrzeri symboliczna, z ktdrg si¢ stykaja, co daje mozliwos¢ wzbogacanie
jej wlasna symbolika. Ludyczny i zarazem symboliczny charakter RPG umozliwia doro-
stym korzystanie z dobrodziejstw zabawy symbolicznej, zarezerwowanej spolecznie dla
dzieci — swobodna, bezpieczng dla Ego ekspresje tresci nieswiadomych i ich przepraco-
wanie, wyprébowanie nowych postaw i zachowan. Z kolei aktywny kontakt z symboli-
ka mitologiczna i basniowa pozwala na zetknigcie z tre$ciami archetypowymi, zaréwno
w wymiarze osobowym (indywidualny mit bohatera), jak i zbiorowym (udzial bohate-
réw w tworzeniu mitologii $wiata)”. W odréznieniu od klasycznego ujawniania si¢ tresci

3 Projekcja — wazna, wyzej rozwinigta obronna struktura psychiczna polega na przypisywaniu §wiatu zewngtrz-
nemu niemozliwych do zaakceptowania impulséw lub mysli wypltywajacych z glebi. Obiektami projekcji moga
by¢ inne osoby lub przedmioty. W efekcie stosowania tego mechanizmu obronnego jednostka widzi swoje whasne
pragnienia, popedy, mysli, czy zainteresowania tak jakby nalezaly one do kogos innego, a wlasne doswiadczenia
psychiczne postrzega w zafalszowany sposéb jako wspélne dla spoleczeristwa w dziedzinie rzeczywistosci.

31ntrojekcja — okreglana réwniez jako zwrécenie si¢ przeciwko sobie. W wyniku zastosowania przez ego tego
mechanizmu obronnego obiekt z danego srodowiska razem ze swoimi wlaciwosciami staje si¢ czgécia wewnatrz-
psychicznych struktur jednostki uzywajacej tej obrony.

**Identyfikacja — mechanizm obronny, ktéry ma wiele postaci najogélniej rzecz ujmujac ego stosujac identyfikacje
przyswaja sobie, przejmuje cechy osoby, ktéra pod wieloma wzgledami jest wzorem psychologicznego funkcjo-
nowania. Identyfikacja jest mechanizmem obronnym kluczowym dla rozwoju superego.

3. Campbell, Bohater o tysigcu twarzy, thum. A. Jankowski, Zysk i S-ka, Poznar 1997.
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nie$wiadomych narracyjne gry fabularne umozliwiajg swoisty dobdr tresci ulegajacych
ekspresji. Catkowicie nie§wiadomy pozostaje jedynie proces aktywizacji sfery niewiado-
mej. Ludyczny charakter gry, w odréznieniu od klasycznego procesu analizy tresci nie-
$wiadomych, zapewnia bezpieczeristwo Ego, dzi¢ki czemu stosowane przez t¢ instancje
mechanizmy obronne s dojrzale i w niewielkim stopniu znieksztalcajg rzeczywisto$é.

2.2. Narracyjne gry fabularne a proces indywiduacji

W ciagu swojego wieloletniego uczestnictwa w narracyjnych grach fabularnych za-
obserwowalysmy, ze sam schemat przygody — bez wzgledu na rodzaj kreowanej rzeczy-
wisto$ci, w ktdrej toczy si¢ gra — odzwierciedla w przytlaczajacej wigkszosci przebieg

procesu indywiduacji*®

. Bohater, ktéry nie moze si¢ pogodzi¢ z istniejaca rzeczywistoscia,
wyrusza na wyprawe, spotyka pewna osobg¢ (moze to by¢ kobieta lub tajemnicza, skryta
postad), a ta u§wiadamia mu istniejace zagrozenie. Nast¢pnie dochodzi do pierwszego
spotkania z Cieniem. Po tej konfrontacji gracz spotyka najczesciej reprezentacje Wielkiej
Matki lub Starego Medrca, ktéra udziela mu wsparcia i dalszych wskazéwek, ale infor-
muje jednoczesnie, ze do ostatecznego starcia jeszcze nie doszto. To wlasnie wynik tej
walki nieodwracalnie wplywa na losy §wiata gry i wpisuje bohateréw w jego Historie.

Powyzszy zarys jest oczywiscie bardzo schematyczny. Zdarza si¢ na przyklad, ze to
bohaterowie reprezentuja tresci Cienia. Wtedy schemat jest niejako odwrécony — gracze
walcza z symbolami reprezentujacymi Ego, co moze prowadzi¢ do destrukeji $wiata gry
lub zintegrowaé z nim posta¢, zmieniajac $wiat i nadajac mu aspekt witalnosci i zywot-
nosci. Postacie graczy, tak jak i bohateréw niezaleznych, sa bardzo czgsto personifikacja-
mi archetypéw. Klasyczne tego przyklady stanowia:

*  Lotr— posta¢ personifikujaca archetyp Cienia, preferowana gléwnie przez dojrza-
tych graczy. Moze mie¢ bardzo szeroki wymiar: od prostego ztodziejaszka, ktéry
po prostu chce przetrwaé przygode; przez fowce nagréd czy platnego zabdjce; az
po bezwzglednego spiskowca, ktdry dla osiagniecia whasnych celéw bedzie gotéw
poswieci¢ wszystko, co z moralnego punktu widzenia inni uznaliby za bezcen-
ne. Ta kategoria postaci pozwala graczom uciec na chwile od zakazéw i norm
spofecznych, a jednoczesnie przy dojrzalym mistrzu gry staje si¢ podstawa do
konfrontacji z nieakceptowanymi tresciami Cienia. Gracz odkrywa, jak bliskie
sa mu niektdre cechy postaci, widzi, ze s3 jego czgscia, dzigki czemu moze je sobie
u$wiadomic¢ i zintegrowa¢ je z ego. Lotr jak zadna inna posta¢ pokazuje konse-

% Por. D. Chmielewska-Luczak, C. Matkowski, Archetypiczna podréz bohatera w grach fabularnych, w: A. Sur-
dyk, J. Szeja (red.), Kulturotwdrcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, tom 11, Wyd. Naukowe UAM,
Poznan 2007.

Homo Ludens 1 (2009) © 2009 Polskie Towarzystwo Badania Gier 69



Narracyjne gry fabularne jako droga do nieswiadomosci A. Busse-Brandyk, D. Chmielewska-tuczak

kwencje fascynacji Cieniem i poddania si¢ jego wplywowi. Odmianami postaci,
ktére reprezentujg archetyp Cienia mogg by¢ tez wampiry czy demony?’. Odgry-
wanie bohatera negatywnego, przekraczajacego zasady, naruszajacego wartosci
to réwniez okazja do eksperymentéw tozsamosciowych, ,przymierzania” nega-
tywnej tozsamosci, dookreslania ram wiasnego systemu wartosci. Czasem mlody
cztowiek ustala wlasne granice, sprawdzajac, jak sam czuje si¢ przy ich przekra-
czaniu®. Co wigcej, taka gra moze utwierdzi¢ gracza w systemie wartosci, kedry
posta¢ famie w grze (,nie chee by¢ tak naprawde w zyciu taki, jak ta postac”);

*  Wojownik — personifikacja Animusa. Mtodzi gracze (bez wzgledu na ple¢)
w okresie adolescencji bardzo czgsto wybieraja tego typu postacie. Poczatkowo
jest to najczeséciej prymitywny barbarzynica, ktéry przy umiejetnym prowadzeniu
kampanii site i bezmyslna agresje zaczyna zastgpowac taktyka i twércza ekspan-
sja. Ta kategoria postaci pozwala mlodym ludziom skontaktowac¢ si¢ z archety-
pem Animusa, jego pozytywnymi i negatywnymi aspektami, i w miarg rozwoju
bohatera odkrywa¢ tresci tego archetypu w sobie i integrowac je. Innymi repre-
zentacjami tego archetypu moga by¢ rycerz, samuraj, paladyn, walczacy mnich,
zwiadowca itp.¥.

* Kaplanka® — reprezentuje treéci archetypu Wielkiej Matki. Innymi jego repre-
zentacjami moga by¢ uzdrowicielki, szamanki, wrézbitki, wizjonerki. Postacie te
pozwalaja uczestniczkom gry odkry¢ w sobie mistyczna moc obdarzania zyciem,
jednosci z natura i gleboka moc intuicji, a jednocze$nie zmuszaja do zmierzenia
si¢ z nieopanowang emocjonalnoscia i potega tkwiacej wewnatrz destrukcyjno-
$ci. Tego typu bohaterki sg najczgsciej wybierane przez starsze, bardziej doswiad-
czone graczki®!.

*  Mag — personifikacja Starego Medrca. Stosunkowo czgsto wybierana kategoria
postaci, zaréwno przez poczatkujacych, jak i dojrzatych graczy. Osoby odgrywa-
jace takie role mierza si¢ z charakterystyczng dla danego $wiata wiedza tajem-
na, kontaktujac si¢ przy tym z tresciami archetypu Starego Medrca. Kontakt ten
moze przebiega¢ na wielu poziomach rozwoju, od prostej kompensacji — postaé
bedzie uczyta si¢ jak najwickszej liczby zakleé, czardw, aby zdoby¢ potege i sza-
cunek innych — do glebokiej kompensacji i préby ingerencji w rzadzace swiatem
zasady, by doprowadzi¢ je do doskonalosci.

¥ A. Busse-Brandyk, Narracyjna odmiana gier fabularnych jako forma wspierajgca proces rozwoju osoby w paradyg-
macie psychoanalitycznym, niepublikowana praca magisterska, Wroctaw 2006.

38E. Erikson, 1968, za: C.S. Hall, G. Lindsey, Zeorie osobowosci, op. cit., s. 96.
39 A. Busse-Brandyk, op. cit.

40Posta¢ Kaplana ze wzgledu na sposéb odgrywania i zadania stawiane postaci przez graczy reprezentuje arche-
typ Starego Medrca.

“TA. Busse-Brandyk, ibidem.
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Z tre$ciami archetypu Jazni najglebiej kontaktujg si¢ prowadzacy, aktywnie tworzac
wtdrng rzeczywisto$¢ gry, prawa nig rzadzace, istoty, ktére opiekuja si¢ nig lub jej za-
grazaja.

Podsumowanie

Zazwyczaj zaréwno mistrz gry jak i gracze nie zdaja sobie sprawy z glebi plaszczyzny,
z ktéry si¢ stykaja. Moze to nie$¢ zaréwno pozytywne, jak i negatywne konsekwengje.
Z jednej strony tak gleboki, a jednoczesnie bezpieczny i interaktywny kontakt z trescia-
mi archetypowymi moze prowadzi¢ do uswiadomienia sobie tych tresci i ich integracji.
Z drugiej jednak strony istnieje zagrozenie zawladnigcia podmiotu przez tresci archety-
powe i inflacji Ego*. Jest ono szczegélnie intensywne przy tresciach Cienia — archetypu
o najsilniejszym fadunku energetycznym. Calkowita identyfikacja z jego tresciami daje
poczucie wielkiej wolnosci i mocy, uaktywnia negatywne bieguny innych archetypéw;
fatwo wtedy zapomnie¢ o niezbednej dla poprawnej indywiduacji pokorze i konieczno-
$ci pewnego typu kontroli nad ta ciemna czgdcig siebie. Skutki takiej identyfikacji i jej
przeniesienie na $wiat zewnetrzny mogg by¢ katastrofalne.

Jednakze restrykcyjna i odrzucajaca postawa wobec tresci Cienia moze uniemozliwi¢
graczom zasymilowanie wlasnej spontanicznosci, naturalnosci, madrosci i sity ptynacej
z instynktéw. Warto, aby mistrz gry, wprowadzajac w fabule tresci tego archetypu lub
pozwalajac graczom je uosabiad, zastanowil sig, jakie on sam ma do nich ustosunkowa-
nie, czy gracze i ich bohaterowie sa gotowi na spotkanie z tymi tre$ciami oraz co moga
z niego wynie$¢. Powinien takze, cho¢by w minimalnym stopniu, sprobowa¢ przewidzie¢
samooceng graczy, ich zaangazowanie w gre i stopien identyfikadji z jej rzeczywistoscia.
Wtedy istnieje duze prawdopodobieristwo, ze gra bedzie wspierata rozwéj uczestnikéw
lub nawet pelnita funkeje terapeutyczna. Umozliwiajacy dziatanie, pelen wyzwan, ale
uporzadkowany $wiat o stabilnych zasadach zapewnia graczom poczucie bezpieczenistwa,
ktére fatwo moze zostaé przeniesione na kontakt z rzeczywistoscia zewngtrzna, a nade
wszystko ze $wiatem wlasnej nieswiadomosci. Z kolei nieprzewidywalny, uniemozliwia-
jacy dzialanie $wiat gry moze generowa¢ poczucie osaczenia, osamotnienia i leku, ktére
mogg ulec analogicznej projekeji®®.

Innym zagrozeniem, ktére moga implikowa¢ narracyjne gry fabularne, jest ujawnie-
nie si¢ tendencji eskapistycznych. Sam kontakt z tresciami archetypowymi, niosacy silne
emocje, poczucie glebi i waznosci, moze powodowaé cheé wycofania si¢ z rzeczywisto-
$ci i pozostania w $wiecie symbolicznym. Z naszych obserwacji wynika, ze zjawisko to

“Inflacja Ego to chwilowy, nieadekwatny przerost poczucia wasnej wartosci spowodowany krétkotrwatym na-
plywem duzej ilosci energii z nieswiadomosci — C.G. Jung, Wipomnienia, sny, mysli..., op. cit.

*Nalezy podkresli¢, ze powyzsze twierdzenia maja wylacznie status hipotezy. Brak jest dotad prowadzonych
w nurcie psychoanalizy lub psychologii analitycznej badar, ktére moglyby je empirycznie zweryfikowaé.
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dotyczy sporej liczby graczy*®. Ma ono jednak charakter przejéciowy, a jego efektem jest
duzo czgsciej regeneracja i wzmozona aktywno$¢ w §wiecie zewngtrznym niz dtugo-
trwale wycofanie. Fabula odzwierciedlajaca proces indywiduacji, oparta na dziataniach
bohateréw, wzmacnia wewngtrzne przekonanie ego o mozliwosciach wlasnego rozwoju
i pozwala odkry¢ jego $ciezki. Z kolei scenariusz nastawiony na zfamanie postaci moze
prowadzi¢ do utrwalonego poczucia bezsensu i braku wlasnej wartosci.

Innym istotnym czynnikiem jest nastawienie mistrza gry. Empatyczny, otwarty na
graczy, refleksyjny prowadzacy, skoncentrowany na tym, by wszyscy uczestnicy wyniesli
co$ z koordynowanej przez niego zabawy — moze, mimo czysto ludycznego charakteru
gry, wspiera¢ rozwdj graczy lub nawet pelni¢ wobec nich funkcje terapeutyczna. Z kolei
osoba prowadzaca sesj¢ w celu wyladowania swojej nieswiadomej agresji, projektowania
leku lub kompensacji obnizonego poczucia kontroli moze generowaé wyzej wymienione
zagrozenia. Juz samo obcowanie z tre§ciami nie§wiadomymi moze uruchamia¢ mecha-
nizmy obronne. Brak wsparcia grupy i niekorzystna postawa mistrza gry moga nasila¢
ich dzialanie. Jedna z czgsto stosowanych form ochrony przed takimi zagrozeniami sta-
nowi dystans do odgrywanej postaci, nieangazowanie si¢ emocjonalnie, niewchodzenie
w role®.
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Narracyjne gry fabularne jako droga do nieswiadomosci

Streszczenie

Artykut ma na celu prezentacje oddziatywan narracyjnej odmiany gier fabularnych na nieswiadoma
czes¢ psyche i jej relacje ze swiadomosdcia. W mysl koncepcji Carla Gustawa Junga to wiasnie te dwa
aspekty sa kluczowymi elementami warunkujacymi rozwdj psychiczny cztowieka, w psychologii anali-
tycznej nazywany procesem indywiduacji. Chcac unaoczni¢ potencjalny wptyw NGF na ten proces, przy-
blizamy teorie nieswiadomosci Zygmunta Freuda i Carla Gustawa Junga oraz charakteryzujemy przebieg
procesu indywiduadji, a nastepnie omawiamy sposob, w jaki narracyjne gry fabularne moga - korzystnie
lub destrukcyjnie — wptynac na niego poprzez aktywizacje tresci nieSwiadomych.

Narrative Role-Playing Games as a way to the subconscious

Summary

The purpose of the article is to present the effect of narrative RPGs on the subconscious part of the
psyche and on its relationship with consciousness. In accordance with Carl Gustav Jung’s theory these
two aspects are pivotal elements governing the development of a person’s psyche, which in analytical
psychology is called the individuation process. In order to demonstrate the potential influence of nar-
rative RPGs on this matter we will first describe Sigmund Freud'’s and Carl Gustav Jung’s theories of the
subconscious, then we will describe the progress of the individuation process and then we will finally
discuss the way RPGs can — in an advantageous or destructive way — influence that process through
activating elements of the subconscious.
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