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V úvodu této práce bych se rád zmínil o důvodech, které mě vedly k napsání této práce a okrajově také o širších souvislostech RPG.

RPG je druh her, stejně jako např. hry karetní, deskové, stolní apod. I když jsou mezi mladší generací velmi rozšířené, obecně se o nich mnoho neví. Pokouším se je tedy přiblížit v první kapitole. Důležité snad v tuhle chvíli je, že zkratka RPG znamená Role-playing games a podobnost s psychoterapeutickým hraní rolí nemají pouze v názvu. 


Já sám hraji RPG s jistými přestávkami již devátým rokem. Čím jsem byl starší, tím více jsem si uvědomoval skrytou sílu těchto her a nyní během studia psychologie mi působení těchto her vyvstává ještě v nových tvarech a nových souvislostech. Tím se mi otevřela nesmírně rozsáhlá a úrodná, ale zároveň neoraná oblast aplikované psychologie. Mojí první reakcí na to bylo rozhodnutí napsat Písemnou práci II na téma „Psychologické aspekty a potenciál RPG“, ve které na základě svých zkušeností s RPG, znalostí z psychologie a četby zkouším upozornit na hlavní „prameny“ psychologických profitů a navrhovat způsoby jejich rozvíjení a obecného posílení. Dá se říci, že v ní jde nejvíce o působení RPG na rozvoj „zdravé“ osobnosti.


V této své práci bych se oproti tomu zabýval spíše využitím těchto her v klinické praxi. Vzhledem ke svým (ne)zkušenostem bych zde chtěl spíše čerpat z literatury, neboť sám pochopitelně zkušenosti z klinické praxe nemám. Akutním problémem se pro mě tak stal nedostatek literatury. I přes všemožné hledání a vyptávání se mi nepodařilo v české kotlině najít nikoho, kdo by se touto problematikou odborně zabýval. V podstatě ani ve světě není využití těchto technik nějak rozšířenou či systematizovanou metodou. Pro vyhledávání v zahraniční literatuře jsem proto po zvažování různých (ne)možností zvolil Internet a byl jsem nesmírně rád, když jsem nakonec byl ve svém hledání více než úspěšný.


Byť věcem obvykle neprospívá vytrhávání ze souvislostí, cílem této práce není analýza neklinických aspektů RPG - činím tak v práci jiné. Jenom stručně: RPG problematika je poměrně složitá a jejich pověst zvláště v Americe je poněkud kontroverzní. Především z řad fundamentalisticky orientovaných křesťanských sdružení se ozývá volání po omezení prodeje těchto her na základě přesvědčení, že tento druh her probouzí u svých hráčů náklonnost k satanismu, okultismu a náchylnost k sebevraždám, násilné trestné činnosti a emoční labilitě. Ponechávám tuto otázku stranou s poukazem na odborné studie - ty tuto domněnku nepotvrdily (Simón 1987; Carroll, Carolin 1989; Yee 1999;Rosenthal, Folse, Whipple 1998; Leeds 1995; Abyeta, Forest 1991).


Tato práce má být pokusem o nastínění možnosti použití RPG v psychoterapii. Nesnaží se o hlubší systematizaci či deskripci univerzálního psychoterapeutického postupu. Spíše seznamuje s jednou málo známou cestou. A tím je také pro mě i jakýmsi nastíněním možné cesty do budoucna…

Možnosti využití Role-playing games v  psychoterapii

Co to jsou RPG?

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

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

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

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

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

Využití v psychoterapii


Jak píši již v úvodu, využití RPG lze rozdělit na tři oblasti - na oblast zábavy, oblast výchovy, vzdělání a rozvoje osobnosti a oblast psychoterapie. Naprosto drtivě převažuje oblast první, neboť tyto hry jsou samozřejmě především hrami a komerčními produkty. Existuje tak nepřeberné množství různých publikací, návodů, časopisů, pravidel a doplňků, které mají činit hru ještě zábavnější. O tuto oblast se téměř s rodičovskou péčí stará herní průmysl. 

Oblast druhá, využití těchto her ve výchově, vzdělání a rozvoji osobnosti je podobnou Popelkou jako oblast třetí. Zabývají se jí ponejvíce učitelé, vychovatelé, někteří odborně sofistikovaní hráči i někteří psychologové. Dá se však říci, že společně nevytváří jakýsi podobor, ve kterém by vládla odborná diskuse a byl znát nějaký vědomostní posun, ale jedná se spíše o jednotlivce, kteří se pouze zabývají rozvíjením stejné skupiny potencionalit RPG.

Podobná situace bohužel vládne i v oblasti využití pro psychoterapii. V zahraničních časopisech sice vyšlo pár případových studií, ale vzhledem k celkovému objemu vydávaných článků s psychoterapeutickou tematikou je to absolutně nepatrný zlomek. Je možné se na to dívat dvěma pohledy.

Ten první pohled plyne ze samotné psychoterapie - RPG není druh aktivity, který by byl, především z motivačních důvodů, přístupný všem. Svou roli v tom může hrát věk (s indikací pro dospívající), pohlaví (RPG hrají především chlapci a muži) a u dospělých také míra otevřenosti k novým podnětům (kterým pro ně RPG určitě jsou). Kamenem úrazu motivace klientů a obecné užitečnosti může být i skutečnost, že vzhledem k většímu rozsahu a komplexnosti těchto her oproti klasickým psychoterapeutickým technikám jsou s nimi spojena také mnohonásobně obšírnější pravidla. Přitom motivace je při psychoterapii klíčová. Skupinová psychoterapie krom toho disponuje širokou škálou nejrůznějších sociálních technik a her, z nichž není problém vybrat podle okamžité situace tu, která se k záměru psychoterapeuta, struktuře a dynamice skupiny hodí nejlépe. To všechno zužuje předpokládanou efektivitu jejich využití i cílový okruh klientů, pro jejichž prospěch by se RPG daly využít. 

Je tu ale pohled druhý, který nevychází z psychoterapie, ale spíše ze sociologie. RPG jsou v současné době nejenom v západní Evropě a Americe, ale i u nás bezesporu sociálním fenoménem. O úspěchu těchto her u skupiny dospívajících není pochyb, snad nejvýmluvněji to vyjadřují mnohamilionové obraty firem herního průmyslu. Přitom v případě RPG se nejedná o typický produkt konzumní doby. Zde totiž nejde o to něco pasivně přijímat (časopisy pro mladé, hamburgery, TV pořady, extázi, počítačové hry), zde jedná od základu o aktivitu, při které všechno stojí a padá na tvořivosti, fantazii a spolubytí s ostatními. A přesto tyto produkty, takto svým způsobem náročné v této nenáročné době, mají obrovský úspěch. Musí v nich tedy být něco, co mladé lidi přitahuje, co je motivuje, co je lidově řečeno baví. Proč toho nevyužít i v psychoterapii? 

Pokud vyjdeme z předpokladu, že tyto hry jsou nositelkami něčeho, co mladé lidi přitahuje, odpověď se nám nabízí sama. Na jednu stranu nabízí pro mladé lidi bázi, která jim je blízká, je pro ně přitažlivá, motivující, pochopitelná a pro ty z nich, kteří již jí hráli, přináší i důležitý prvek známého a tedy důvěryhodného. Na druhou stranu je to nesmírně komplexní hra, která obsahuje potencionalitu mnoha různých psychoterapeutických technik, přístupů a diagnostického materiálu.

Podívejme se tedy z blízka, co tyto hry pro klinickou oblast nabízejí. Vzhledem k skupinovému charakteru těchto her bych se nejdříve zaměřil na využití v skupinové psychoterapii a až posléze v psychoterapii individuální.

RPG v skupinové psychoterapii


Jak už se z názvu Role-playing games vyplývá, tím, čím jsou pro karetní hry karty, pro deskové hry zakoupený herní plán a pro hazardní hry hazard, tím jsou pro RPG role. V psychoterapii jsou zase dobře známé, hojně užívané a také oblíbené tzv. rolové hry, které spadají pod psychodramatické techniky. Jaký je mezi RPG  a rolovými hrami rozdíl?


V základu jeden jediný, od něhož se odvíjí všechny další. RPG i rolové hry pracují s imaginací reality (která se liší od reality „tady“) a hraním rolí z ní pocházejících. Ve světě „tady“ si hrajeme na svět „tam“. V RPG jsou rolemi již zmínění válečníci, alchymisti a všemožní dobrodruhové, v rolových hrách je rozmanitost světů „tam“ větší, a tak přehráváme všechno od ztroskotanců na ostrově a cestovatelů v džungli až po své sousedy a sousedky, partnery a nadřízené. Dělají se tedy mnohdy podobné věci, ale s jiným záměrem. Zatímco v RPG se jedná především o zábavu, která pramení ze světa „tam“, v psychodramatických hrách se přes svět „tam“ dozvídáme o sobě a učíme se rolím pro svět „tady“. 

Zjednodušeně řečeno se tyto hry nejvíce liší zaměřením pozornosti svých účastníků - pro hráče RPG jde v první řadě o svět „tam“, pro psychoterapeuty a klienty při psychodramatických technikách o svět „tady“. Od toho se pak odvíjí mnoho dalších atributů těchto aktivit. Při RPG to je soustředění na role jako takové a daleko rozpracovanější a globálnější charakter reality světa „tam“, pozornost věnovaná dějům a příběhům toho světa, dlouhodobější trvání jedné hry a vedení hry bez pozornosti věnované psychologickým aspektům. V psychodramatických hrách je oproti tomu imaginovaná realita jenom v rychlé skice, o to větší pozornost je ale věnovaná dějům světa „tady“: skupinové dynamice a psychologickým dopadům na jednotlivé účastníky. V obou aktivitách přitom funguje sebezkušenost, zpětná vazba, učení se rolím a různým sociálním dovednostem - to jednoduše vychází z rolově-interaktivního základu obou technik. Rozdíl je však v uvědomování si toho a další odborné práci s tímto potenciálem. Předpokládejme ale, že by se psychoterapeut, který jindy vede skupinová sezení, stal pro potřeby hry oním GM. Lze však spojit RPG s psychoterapeutickým záměrem? Daly by se výhody obou aktivit pod vedením psychoterapeuta - Game Mastera vzájemně skloubit v jedné jediné? Jinými slovy -  je možné v rámci terapie věnovat pozornost oběma světům?


Jako odpovědi nám mohou posloužit dva odborné psychologické články, které se klinickými aspekty RPG her zabývaly. Odpověď není jednoznačná - Ano a Ne. 

„Ano“ odpovídají autoři (Zayas, Bradford 1986) studie popisující terapii 8-9letých chlapců se sociálně maladaptivním chováním (hyperaktivita, problémy se sociální interakcí či skupinovou kooperací) . Průběh jejich terapie byl zaměřen především na posílení vědomí příčiny a důsledku („cause-and-effect“) a schopnosti spolupracovat ve skupině. Terapie probíhala jako hraní RPG (konkrétně Dungeons & Dragons) a nástrojem psychoterapeutického záměru byly situace reality „tam“, které ponejvíce na principu podmiňování stimulovali chlapce k sociálně žádoucímu chování. Zároveň tato hra posloužila jako vynikající motivační báze pro tyto těžko zvladatelné chlapce.


„Ne“ odpovídá autor (Ascherman 1993) studie o negativním vlivu RPG (konkrétně opět Dungeons & Dragons) na průběh psychoterapie na oddělení pro adolescenty. Jak doslova píše v závěru: „Neomezené hraní těchto her přispívá k narušení léčebného prostředí, odporu proti léčbě, posílení osobnostní patologie, narušení individuální léčby a k normalizaci násilí.“
 Terapeuti jsou proto spolu se svými pacienty vybízeni k náhledu na možná rizika těchto her pro jednotlivé psychiatrické pacienty a pro skupinovou dynamiku.


Neomezované hraní RPG považuji na psychiatrickém oddělení za riskantní. Byť studie neprokázaly u hráčů RPG větší míru psychoticismu než v běžné populaci
, přeci jen není tato otázka ještě dosti prozkoumána ve vztahu k psychiatrickým pacientům s psychotickými dispozicemi. Sám považuji tuto kombinaci na základě svých zkušeností s RPG a psychiatrickými pacienty
 s psychotickým onemocněním za velmi problematickou. Vycházím z předpokladu, že dlouhodobé zaměření pozornosti na svět „tam“ se např. i u některých „zdravých“ hráčů projevuje denním sněním
, a proto bych považoval za nebezpečné stimulovat pacienty s onemocněním, jejímž jedním z rysů je ztráta kontaktu se světem „tady“, směrem k jejich vnitřním světům.


Naopak využití těchto her pro psychoterapii dětí a mladých lidí vidím jako nadějné a žádoucí. Kromě již vícekrát zmiňované motivační báze tyto hry latentně obsahují široké škály sebezkušenostních psychodramatických technik umožňující podporu žádoucích rolí i učení se sociálním dovednostem jako je kooperace, empatie, asertivita, umění naslouchat, řešení mezilidských konfliktů aj. Tyto potencionality lze podle mého mínění v rámci psychoterapie akcentovat a skupinovou pozornost pak rovnoměrněji podělit mezi svět „tady“ a „tam“. Zároveň jsou tyto hry i možnou bází pro jiné a již vyzkoušené techniky, které lze začlenit do hry pouze změnou původního pozadí (prostředí či tzv. legendy) a začleněním jej do hrané zápletky, příběhu a světa. Za jakési pozitivum navíc, tedy oproti klasickým psychodramatickým technikám, považuji průběžný rozvoj takových dovedností jako je aktivní řešení problémů, vyjadřovací schopnosti, umění prohrávat, otevřenost k novým podnětům či umění improvizovat, ale také těch tvůrčích jako je fantazie, představivost, smysl pro příběh, celek i detail, smysl pro krásu a radost ze seberealizace.

RPG a individuální psychoterapie


I když jsou RPG skupinovou aktivitou, je možné je využít i při individuální psychoterapii. Zatímco při skupinové psychoterapii je RPG využíváno spíše k učení se rolím, sociálním dovednostem a sebezkušenosti,  při individuální psychoterapii bývají využívány spíše projektivní aspekty těchto her. Psychoterapeut se tu již nestává GM vedoucím skupinovou hru, ale spíše si nechává vyprávět, co se během hry odehrávalo a jak klient/hráč/jeho postava jednala. To může probíhat buď jako doplněk právě k oné skupinové RPG psychoterapii nebo se lze v rámci ambulantní psychoterapie zabývat hraním klienta v jeho nonpsychoterapeutické, primární družině.


Případové studie s touto tematikou
 popisují průběh psychoterapie vycházející především z hlubinných a dynamických zdrojů.


V první z nich (Blackmon 1994) je popisována terapie Freda, devatenáctiletého chlapce s vleklými depresemi, který se neúspěšně pokusil o sebevraždu. Po stabilizaci jeho stavu byl zařazen do dlouhodobé psychoterapie, ale vzhledem k Fredově neochotě spolupracovat se případ dále nevyvíjel. Asi po roce však Fred začal hrát s jednou hráčskou skupinou Dungeons & Dragons a terapeut se rozhodl, že toho využije jako základ zatím stagnující terapie. Nechal si tedy od Freda vždy vyprávět, jak jejich hra probíhala a co se událo nového. Zaměřil se zvláště na dvě oblasti - na motivaci a pocity Fredovy postavy a na popis situací, které vyvolávaly u Freda silnější emoce. Fred se tak asi během půl roku nejdříve naučil verbalizovat pocity své postavy a později si je i přiznat jako své vlastní. Klíčovými se nakonec ukázaly Fredovy násilnické fantazie vůči mladšímu postiženému bratrovi, který byl od svého narození středem péče celé rodiny. Ve chvíli, kdy si Fred přes RPG našel cestu k přiznání si vlastních pocitů a fantazií, došlo k snížení jeho intrapsychického napětí a bylo možné Fredův dlouhodobý psychický stav dále řešit. Jak píše v závěru: „Použití této hry jako doplňku k terapii skýtá pacientům příležitost  probádat své duševní kobky a zabít své psychické draky.“
 


Autor druhé studie (Hughes 1994) na kasuistice hráčky RPG Malori předkládá koncepci rekonstrukce symbolického systému jako cesty k posílení duševního zdraví. Navazujíc z jedné strany na Sigmunda Freuda a z druhé strany na Levi-Strausse vidí v psychické nemoci kromě biosocioemocionílních kořenů i její kulturní aspekty. Za klíčový aspekt Malořiných depresí považuje vyrovnání se s  rolí ženy. RPG pak vidí jako kulturní symbolické systémy, v jejichž rámci probíhá kulturní proces interakce mezi systémem konkrétní hry, postavou
 a symbolickým systémem hráče. Tento kulturní proces pak může být nástrojem manipulace a reorganizace hráčova nežádoucího symbolického systému. 

I když případ Malori je dokladem autoterapeutického využití těchto her, domnívám se, že koncepce zde nastíněná je aplikovatelná i ve vztahu psychoterapeuta a klienta-hráče. Obecně se mi zdá, že Hughesovo pojetí se oněmi kulturní symboly nevědomky blíží i k archetypům C.G. Junga a proto by bylo možné hledat další inspiraci pro precizaci této koncepce v jungiánské terapii.


Z uvedeného vyplývá, že individuální terapie těží z RPG především na základě hlubinné analýzy. Stěžejní role fantazie v těchto hrách a dlouhodobost jejich hraní z nich dělá svou rozsáhlostí a rozmanitostí naprosto unikátní projektivní diagnostický materiál s hlubokou vypovídací hodnotou. V tom tyto hry považuji z hlediska psychoterapie obecně za naprosto výjimečné až jedinečné. Tato potence pak může sloužit jako předmět různých druhů analýzy (charakterové, anamnestické aj.) různých psychoterapeutických směrů a proudů. Zároveň (jak bylo vidět v případové studii) může být i základním kamenem vztahu budovaného mezi klientem a terapeutem, výchozím bodem či nalezenou společnou řečí.
Závěrem

Pokusil jsem se v této práci ukázat na méně známý aspekt Role-playing games a zamyslet se společně s publikovanými studiemi nad jejich potencionalitou v oblasti psychoterapie. Rovněž jsem se pokusil indikovat cílovou skupinu klientů a nastínit hlavní způsob využití těchto her v skupinové a individuální psychoterapii.


Bez nadsázky pro mě bylo radostí psát tuto práci. Doufám, že se do této oblasti, třeba s lepší odbornou výbavou, zase někdy příště vrátím.
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� Výjimkou jsou dvě studie: Podle výzkumu DeRanarda (1990) mají hráči RPG menší vědomí smyslu života. Otázkou však je, co je zde příčinou – zda RPG zbavují hráče smyslu života nebo tyto hry vyhledávají spíše lidé s tímto rysem. Simón v roce 1998 zveřejnil výzkum, k jehož závěrům patří, že hráči RPG „Vampire: The Masquerade“ jsou v průměru emočně labilnější. Vzhledem k tomu, že jeho předchozí výzkum nejrozšířenější RPG „Dungeons & Dragons” (1987) k podobným závěrům nedospěl, hledal bych příčiny této skutečnosti přímo v zmíněné hře, zvláště v jejím hororovém a temném charakteru.


� „The unrestricted play of such games contributed to the disruption of a treatment setting, resistances to treatment, reinforcement of character pathology, disruption of individual treatments, and to the normalization of violence.“ (str. 344)


� str. 344


� Leeds 1995


� Vycházet mohu ze své zkušenosti na stážích PlBo a dvouleté práci na komunitním bydlení pro takto handicapované klienty.


� Rosenthal 1998.


� Hughes 1988, Blackmon 1994.


� „The use of this game as an adjunct to therapy can allow patients an opportunity to explore their mental dungeons and slay their psychic dragons.“ (str. 630)


� Hughes nahlíží na postavy RPG jako na symboly sebe sama („symbols of self“) Velmi zajímavá je pak jeho typologie těchto postav / rolí: postava jako hráč jako takový a postava jako symbol. Postavu jako symbol dále dělí na symbol estetický a symbol osobnostní. Symbol osobnostní dále dělí na symbol kognitivní, kompenzující a nadsazený. (str. 5)
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