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Przed Panstwem si6dmy zbiér poswiecony grom psychologicznym.

Jesli czytali Panstwo poprzednie ksiazki z tej serii, znaja juz Panstwo nasza glowna zasadg:
nie bedziemy po prostu wymienia¢ gier ani streszczac ich instrukcji. Znacznie bardziej
interesuje nas pokazanie, co gra psychologiczna moze da¢ specjaliScie w realnej pracy z
klientem.

Jako przyklady réwniez w tej ksiazce bedziemy wykorzystywa¢ gry marki ,,Psychologia w
formie gry”.

Gra to nie tylko sposob na urozmaicenie konsultacji

Czasami gry psychologiczne postrzegane sa jako lzejsza forma pracy psychologicznej: troche
kart, atrakcyjna plansza, pytania, pionki — wszystko po to, zeby klient nie nudzit si¢ podczas
r0ZMOwyYy.

Dobra gra psychologiczna dziala jednak inacze;.

Za rozgrywka moze kry¢ sig catkiem powazny cel psychologiczny.

Jedna gra pomaga badac relacje.

Inna — dostrzec powtarzajacy si¢ scenariusz Zyciowy.

Jeszcze inna pozwala zblizy¢ si¢ do zlozonego konfliktu wewngtrznego.

Kolejna pomaga mowi¢ o tym, co trudno cztowiekowi wyrazi¢ wprost.

Nastgpna daje mozliwos$¢ spojrzenia na wlasng sytuacjg niejako z zewnatrz.

Wtasnie dlatego gra psychologiczna moze by¢ jednocze$nie narzedziem diagnostycznym,
badawczym i transformacyjnym.

A przy tym czlowiek nie ma poczucia, Ze jest nieustannie analizowany.
Gra.

Wybiera.

Wabha sie.

Reaguje.

Dyskutuje z wylosowana karta.

Smieje si¢ z niespodziewanego pytania.

Czasami si¢ ztosci.



Czasami nagle milknie.

A psycholog obserwuje, w ktorym momencie pojawiajg si¢ emocje, co wywoluje opor,
jakie rodzg si¢ skojarzenia, jakie rozwiazania wybiera czlowiek i jakich odkry¢
dokonuje w trakcie gry.
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Rozdziat ,,Dopasowani”: jak dobrze znasz osobe, ktoéra jest
obok?

— Oczywiscie, ze znam swojego meza. JesteSmy razem od dwudziestu lat.
— A wie Pani, do jakiego zwierzecia jest, Pani zdaniem, podobny?

— Qjej... Muszg si¢ zastanowic.

— A czy on potrafi odgadnaé, kogo wybierze Pani?

Teraz robi sig ciekawiej.

A gdyby pokaza¢ me¢zczyznie pig¢ zupetnie rdznych sypialni 1 zapytac:

»Ktora z nich wybierze twoja zona?”



Moze odpowiedzie¢ bez chwili wahania:
— Oczywiscie pierwsza. Przeciez ja znam.
A Zona wybierze trzecia.

— Trzecia?!

— Tak.

— Przeciez lubisz nowoczesny styl!

— Lubig, kiedy w domu jest spokojnie i1 przytulnie. A ty z jakiego$ powodu uznates, ze
podoba mi si¢ wszystko, co chtodne 1 surowe.

I nagle rozmowa przestaje dotyczy¢ sypialni.

Mozemy zy¢ z kimS$ pig¢, dziesig¢ czy dwadziescia lat i by¢ absolutnie przekonani, ze dobrze
go znamy.

Jak pije kawe.

Co zamawia w restauracji.

Jak reaguje, kiedy jest zmgczony.

Jakiej muzyki stucha.

Co go irytuje.

Istnieje jednak ogromna roznica migdzy:

»Przyzwyczailem si¢ do tej osoby”

a

»Wciaz poznaje te osobe”.

Wiasnie wokot tej r6znicy zbudowana jest gra dla par ,,Dopasowani”.

Partnerzy odpowiadaja na pytania dotyczace siebie nawzajem 1 probuja odgadna¢ odpowiedzi
drugiej osoby. Sens gry nie sprowadza si¢ jednak do liczby trafien. Znacznie ciekawsze jest
to, co dzieje si¢ po ujawnieniu odpowiedzi: dlaczego jedna osoba wybrala wlasnie ten
wariant i dlaczego druga byla przekonana, ze partner wybierze co$ zupelnie innego?
Czasami zdanie:

»Bylem pewien, ze wybierzesz wlasnie to”

moéwi o relacji znacznie wigcej niz prawidtowo odgadnigta odpowiedz.



Znamy partnera czy wlasng wersj¢ partnera?
Na poczatku zwiazku ludzie zadaja sobie mnostwo pytan.
— Co lubisz?

— Dokad marzysz pojechac?

— Co cig irytuje?

— Jaki dom ci si¢ podoba?

— Czym jest dla ciebie romantyzm?

— Jak wyobrazasz sobie rodzing?

Jestesmy ciekawi.

Poznajemy druga osobg.

A pozniej w pewnym momencie pojawia si¢ poczucie:
»JuzZ go znam”.

»Wiem, co ona wybierze”.

»Wiem, co mu si¢ podoba”.

»Wiem, jak zareaguje”.

I niemal niezauwazalnie obok realnego cztowieka pojawia sig¢ do$¢ trwala wewnetrzna
wersja tej osoby.

Problem polega na tym, ze zywy czlowiek si¢ zmienia.

To, co podobato mu si¢ dziesig¢ lat temu, dzisiaj moze juz zupelnie go nie interesowac.
Moga zmieni¢ sig gusta.

Pragnienia.

Wyobrazenia o odpoczynku.

Potrzeba bliskosci lub niezalezno$ci.

Stosunek do samego siebie.



Nawet to, z jakim zwierzeciem cztowiek si¢ utozsamia, moze niespodziewanie powiedzie¢
partnerowi co$ nowego na jego temat.

,Dopasowani” powstata z my$la o parach, ktore chca lepiej si¢ poznac, poglebi¢ wzajemne
zrozumienie 1 wzmocni¢ relacje w lekkiej, zabawowej formie. Gra taczy rozgrywke, rozmowe
i refleksje, pozwalajac spojrzeé na partnera z nowej perspektywy.

Mechanika jest przy tym do$¢ prosta.

Pojawia sig pytanie dotyczace partnera.

Partner w tajemnicy wybiera jedna z pigciu mozliwych odpowiedzi.

A druga osoba probuje przewidziec:

co wybierze partner?

Nastepnie odpowiedzi sa ujawniane i porownywane.

Jesli sa zgodne — para otrzymuje serduszko.

A jesli nie?

Wtlasnie wtedy moze zaczac si¢ najcieckawsza czg$¢.

Przyktad 1. ,,Do kogo jest podobny?”
Przed kobieta lezy karta z pytaniem:

»Do kogo jest podobny?”

I pig¢ ilustracji.

Mgzczyzna moze by¢ na nich przedstawiony w zupeltnie r6znych obrazach: jako niedzwiedz
w garniturze, wilk, krolik, sroka albo osiot.

Wazne, ze nie ma tutaj obiektywnie prawidtowej odpowiedzi.

To skojarzenie.

Kobieta wybiera obraz, ktory najbardziej przypomina jej partnera.

A mezczyzna probuje odgadnaé, ktéry obraz wybrata dla niego ona.
Wyobrazmy sobie parg, ktora jest razem od jedenastu lat.

Kobieta zapisuje numer swojej odpowiedzi.



Maz przyglada si¢ ilustracjom.

— Mysle, ze niedzwiedz.

Odkrywaja jej odpowiedz.

Wybrata wilka.

— Wilk?!

— Tak.

— Dlaczego wilk? Bylem pewien, ze niedzwiedz.

I wlasnie tutaj nie warto od razu przechodzi¢ do nastgpnego pytania.
Bo teraz zaczyna si¢ psychologicznie najciekawsza cze$¢ gry.
— Dlaczego sadzit Pan, ze Zona wybierze niedzwiedzia?
Maz odpowiada:

— Jest taki solidny. Spokojny. Silny. Wydaje mi sig, ze w rodzinie jestem mniej wigcej taki.
Chroni¢ wszystkich, rozwiazuj¢ problemy.

— A dlaczego wybrata Pani wilka?

Zona zastanawia sie.

— Bo jest samodzielny.

— To dobrze czy zle?

— Nie wiem. Dobrze, ale czasami jest z tym trudno.
— Co ma Pani na mys$li?

— On o wszystkim decyduje sam. Nawet kiedy jest mu Zle, nikogo do siebie nie dopuszcza.
Moze by¢ zmgczony, przygngbiony, martwic sig praca, a i tak powie: ,,W porzadku”.

Maz stucha.

— I to jest dla Pani wilk?

— Tak. Jakby caty czas musial radzi¢ sobie sam.
Zapada cisza.

Maz ponownie patrzy na ilustracje.



— A ja mys$latem, Ze odbierasz to jako sitg.

— Odbieram. Ale czasami chciatabym, zeby$ pozwolit mi by¢ blisko.

Co si¢ wlasnie wydarzyto?

Zaczglismy od niemal Zartobliwego:

»Do jakiego zwierzecia podobny jest mgz?”

A doszlismy do tematu:

»Dlaczego tak trudno ci pokazywa¢ mi swoja bezbronnos¢?”
Psycholog nie zadat przy tym tego pytania wprost.
Doprowadzita do niego réznica miedzy dwoma obrazami.
Maz myslat:

»Ona widzi we mnie niedzwiedzia — silnego obronce”.
Zona wybrata:

» Wilka — silnego, ale zbyt samotnego”.

I obie odpowiedzi okazaty si¢ wazne.

Wiasnie dlatego zgodnie z zasadami gry po kazdej rundzie uczestnicy wyjasniaja swoj wybor.
Nie chodzi o ustalenie, kto ,,prawidlowo” postrzega partnera, lecz o poznanie sposobu

myslenia, uczué, skojarzen i do§wiadczen drugiej osoby.

Przyktad 2. ,,Do kogo jest podobna?”
Teraz pytanie otrzymuje m¢zczyzna:

»Do kogo jest podobna?”

Przed nim znajduje sig pie¢ obrazoéw: czarna pantera, lisica, kobra z kokarda, przestraszony

krolik i elegancki maly pies.

Kobieta wczesniej wybiera swdj wariant.
Maz ma odgadna¢ jej odpowiedz.
Wyobrazmy sobie inng parg.

Megzczyzna niemal natychmiast mowi:



— Lisica. Numer dwa.

Zona ujawnia odpowiedz.

Wybrata czarng pantere.

Maz jest zaskoczony:

— Widzisz siebie jako panterg?

— A dlaczego nie?

— Nie wiem. Bylem pewien, ze wybierzesz lisicg.
— Dlaczego?

— Jestes przebiegta.

Zona natychmiast si¢ napina:

— Wielkie dzigki.

I wiasnie tutaj szczegdlnie wazne jest, aby nie pozwoli¢, by gra zamienita si¢ w wymiang

etykiet.

Psycholog kieruje rozmowg z powrotem ku skojarzeniom:

— Co doktadnie oznacza dla Pana ,,lisica” na tej ilustracji?

Megzczyzna przyglada si¢ obrazowi.

— Chyba Zle to ujatem. Nie przebiegta w ztym znaczeniu. Raczej sprytna, zaradna. Zawsze
znajdzie jakie$ wyjscie. Potrafi dogadac si¢ z kazdym. Umie osiagna¢ swoje bez forsowania

wszystkiego sita.

Zona troche si¢ rozluznia.

— A dlaczego wybrata Pani panterg?
— Bo jest silna.

— Co oznacza dla Pani tutaj sita?

— Samodzielno$¢. Bardzo wiele potrafig zrobi¢ sama.

Maz si¢ usmiecha:
— To prawda.

Zona kontynuuje:



— I jeszcze nie wyglada tak, jakby potrzebowata podobac si¢ wszystkim.
Zapada cisza.

— To dla Pani wazne?

— Bardzo.

Maz niespodziewanie mowi:

— A ja wlasnie myslatem, ze zalezy ci na tym, zeby podoba¢ si¢ ludziom.
— No wiasnie.

— Dlaczego ,,no wtasnie”?

— Bo czesto myslisz, ze robig cos dla aprobaty innych. A dla mnie naprawdg¢ wazne jest to,
zebym sama wiedziata, Ze sobie poradzitam.

Jedno pytanie oparte na obrazie otworzylo wigc zupelnie inny temat:

jak kobieta postrzega wlasng sile

oraz

jak te sama kobiete postrzega jej partner.

Nie ma potrzeby rozstrzygaé, ktore z nich podato ,,wtasciwa charakterystyke”.
Lisica to jego skojarzenie.

Pantera to jej wybor.

Najciekawsze znajduje si¢ pomiedzy nimi.

— Co doktadnie w partnerce sprawia, ze widzi Pan lisicg?

— Co w panterze wydato si¢ Pani podobne do siebie?

— Czego nowego dowiedzieli si¢ Panstwo teraz o sobie nawzajem?

— Co okazato si¢ zaskakujace?

Takie pytania sa bardzo bliskie samej logice gry: po udzieleniu odpowiedzi uczestnicy badaja,

co sktonito ich do wyboru konkretnego wariantu, co byto w nim najwazniejsze 1 czy wybor
partnera ich zaskoczyl.



Obraz czasami mowi wigcej niz stlowo
W pierwszych dwoch przyktadach szczegolnie interesujacy jest format wizualny.
Jezeli zapytamy cztowieka wprost:

»Jak postrzega Pan swojego meza?”

mozemy ustyszec:

— Jako dobrego cztowieka.

— Godnego zaufania.

— Troskliwego.

Jezeli zapytamy:

»Jak postrzega Pan swoja zong?”

odpowiedZ moze by¢ rownie przewidywalna:

— Silna.

— Dobra.

— Piekna.

Kiedy jednak przed cztowiekiem pojawia si¢ pig¢ zupelnie réznych obrazoéw, musi dokonaé
wyboru.

Dlaczego wilk, a nie niedzwiedz?
Dlaczego pantera, a nie lisica?

Co dokladnie w wyrazie twarzy, pozie, ubraniu, zwierz¢ciu czy nastroju ilustracji przypomina
partnera?

Ta sama ilustracja moze przy tym oznacza¢ dla réznych osob co$ zupetnie innego.

Dla jednej osoby niedzwiedz oznacza ochrong.

Dla innej — ocigzatos¢.

Dla trzeciej — spoko;.

Dla czwartej — cztowieka, ktory sprawia powazne wrazenie, ale w $rodku jest fagodny.

Dlatego psycholog nie powinien interpretowac ilustracji za uczestnikow.



Nie:
»Wybrala Pani wilka, czyli uwaza Pani m¢za za samotnego”.
Lecz:

»Dlaczego wlasnie wilk?”

Znaczenie obrazu rodzi si¢ w odpowiedzi samego czlowieka.

Przyktad 3. ,,Co ona wybierze?”

A teraz zupelnie inna karta.

Znajduje si¢ na niej piec ilustracji sypialni.

Jest surowa, nowoczesna sypialnia w ciemnych odcieniach.
Przestronny pokoj z duzymi oknami i ceglanymi $cianami.
Jasna, klasyczna sypialnia z kwiatami.

Bardziej nowoczesna, przytulna sypialnia z ros$linami i obrazem.
I ciemne, minimalistyczne wngtrze.

Pytanie skierowane do mezczyzny brzmi:

»Co ona wybierze?”

Czyli ktora sypialni¢ wybrataby jego partnerka?

Na pierwszy rzut oka nie ma w tym nic szczego6lnie psychologicznego.
Po prostu wnetrza.

Zobaczmy jednak, co moze si¢ wydarzyc¢.

Kobieta zapisuje swoj wybor.

Maz niemal od razu wskazuje sypialni¢ numer 1.

—Te.

Odkrywaja jej odpowiedz.

Wybrata numer 3 — jasna, klasyczna sypialnig.



Maz jest szczerze zaskoczony:

— Trzecia? Naprawdg?

— Tak.

— Przeciez lubisz nowoczesny styl.
— Lubie.

— To dlaczego ta?

— Bo jest przytulna.

— A pierwsza nie jest?

— Dla mnie nie.

Psycholog pyta:

— Dlaczego byt Pan pewien, ze zona wybierze pierwsza?

— Lubi, kiedy wszystko jest uporzadkowane. Bez zbgdnych rzeczy. Nowoczesne meble.
Powiedziatbym bez wahania, ze to jej styl.

— A co spodobalo si¢ Pani w trzeciej?

Kobieta odpowiada:

— Swiatto. Kwiaty. Jest taka migkka. Spokojna.
Zapada cisza.

— Mam wrazenie, ze mozna tam odpoczac.
Maz na nig patrzy.

— Zawsze mys$latem, ze najwazniejsze jest dla ciebie, zeby wszystko byto tadne 1
uporzadkowane.

— No wiasnie.

— Co?

— Caly czas myslisz, ze potrzebuje porzadku.
— A nie potrzebujesz?

— Potrzebuje. Ale potrzebuje tez przytulnosci.



Ponownie wskazuje wybrang ilustracje.

— Tutaj mam ochotg si¢ potozy¢ i1 Zeby nikt niczego ode mnie nie chcial.
Maz si¢ $mieje:

— A wiec o to chodzi.

Ale za tym zdaniem mozna p6js¢ dalej:

— Czy ma Pani obecnie w domu wystarczajaco duzo takiego poczucia?
Kobieta si¢ zastanawia.

— Szczerze mowiac, nie.

— Czego doktadnie brakuje?

— Spokoju. Caly czas co$ sig dzieje. Dzieci, praca, obowiazki. Nawet nasza sypialnia stata
si¢ miejscem, gdzie leza rzeczy, laptop, dokumenty...

Teraz rozmowa zupehnie przestaje dotyczy¢ preferencji dotyczacych wystroju wnetrz.
Pytanie:

,»Ktora sypialni¢ ona wybierze?”

doprowadzito do:

»Czego brakuje jej w domu?”

A nastgpnie by¢ moze rowniez do:

»Czego brakuje jej obecnie w relacji i codziennym zyciu?”

I znow stalo si¢ to dzigki r6znicy w odpowiedziach.

Gdyby maz odgadt sypialni¢ numer 3, otrzymaliby serduszko 1 mogliby si¢ ucieszy¢:
— Znam cig!

Poniewaz jednak wybral numer 1, pojawila si¢ przestrzen na odkrycie:

»OKkazuje si¢, ze dostrzegam twoja potrzebe porzadku, ale znacznie mniej zauwazam
twoja potrzebe przytulnosci, spokoju i odpoczynku”.

Z.godnos¢ odpowiedzi rowniez warto badaé



Blgdem bytoby sadzié, ze psychologicznie interesujace sa wylacznie nietrafione odpowiedzi.
Wyobrazmy sobie t¢ sama kartg z sypialniami.
Maz wybiera numer 4.

Zona ujawnia odpowiedz.

Rowniez numer 4.

— Zgadlem!

Para otrzymuje serduszko.

Mozna jednak zada¢ jeszcze jedno pytanie:

— Skad Pan wiedziat?

— Wiem, ze lubi duze okna 1 rosliny.

Zona si¢ usmiecha:

— Tak.

— Skad Pan to wie?

— Kiedy gdzie$ przyjezdzamy, zawsze zwraca uwage na §wiatto. Nawet mieszkanie
wybieraliSmy ze wzgledu na okna.

I to rOwniez jest wazny moment.

Partner otrzymuje potwierdzenie:

»Jestem zauwazana. Moje upodobania sa dostrzegane. Zna mnie nie dlatego, ze kiedys
zapamigtal kilka informacji na moj temat, lecz dlatego, ze nadal zwraca na mnie
uwage”.

Dlatego zgodnos¢ odpowiedzi to nie tylko punkt.

Moze roéwniez sta¢ si¢ okazja do zapytania:

»Skad to wiedziales?”

I ustyszenia:

»Bo0 ci¢ zauwazam”.



Serduszka: gra pozostaje gra
W ,,Dopasowanych” istnieje prawdziwy element rywalizacji.
Kazda para wybiera kolor serduszek, ktore bgdzie zbierac. Jesli przewidywanie zgadza si¢ z

rzeczywista odpowiedzig partnera, para otrzymuje serduszko w swoim kolorze. Zestaw
zawiera 120 serduszek w czterech kolorach, a jednocze$nie moga gra¢ maksymalnie cztery

pary.

To wazna czg$¢ atmosfery.

Bo zamiast:

— Teraz zbadamy poziom Panstwa wzajemnego zrozumienia,

pojawia sig:

— Teraz na pewno zgadng.

— Nawet nie licz na to.

— Wilk!

— Dlaczego wilk?!

— Przeciez ci¢ znam!

Ludzie si¢ $mieja, spieraja, dziwia i zdobywaja serduszka.

A praca psychologiczna odbywa si¢ wewnatrz gry.

Formalnym celem rzeczywiscie jest zdobycie jak najwigkszej liczby serduszek poprzez
odgadywanie odpowiedzi partnera. Na glgbszym poziomie instrukcja okresla jednak jako cel
rozwijanie empatii 1 komunikacji oraz lepsze rozumienie potrzeb, wartosci i sposobu myslenia
drugiej osoby.

Dlatego liczby serduszek nie nalezy traktowaé jako diagnozy relacji.

Dziesig¢ trafien nie oznacza:

»Jestescie idealng para”.

Dwa trafienia nie oznaczaja:

» W ogole si¢ nie znacie”.

Czasami to wlasnie réznica w odpowiedziach rozpoczyna najwazniejsza rozmowe wieczoru.



»MVyslalem, ze jestes inna”
W grze istnieje jeszcze jedna interesujaca warstwa psychologiczna.

Kiedy partner probuje przewidzie¢ odpowiedz drugiej osoby, mimowolnie ujawnia wlasne
wyobrazenie o niej.

Wezmy karte:

»Do0 kogo jest podobna?”

Kobieta wybiera panterg.

Mgzczyzna — lisicg.

Dowiadujemy si¢ nie tylko:

»Jak kobieta postrzega samg siebie?”

Dowiadujemy si¢ rowniez:

»Jak postrzega ja mezczyzna?”

A teraz wyobrazmy sobie, Ze m¢zczyzna wybiera przestraszonego krolika.

Kobieta jest zaskoczona:

— Naprawdg uwazasz, ze taka jestem?

— Jaka?

— Przestraszona.

— Nie chodzito mi o strach. Chodzi o to, ze jeste$ bardzo ostrozna.

I ponownie okazuje sig, ze ilustracji nie mozna rozumie¢ dostownie.

Dla niej krolik oznacza strach.

Dla niego — ostroznos¢.

Gdyby wymienili si¢ jedynie numerami obrazkow, ta roznica pozostataby niezauwazona.
Dlatego rozmowa po dokonaniu wyboru nie jest dodatkiem do gry, lecz jedna z jej
najwazniejszych czegsci. Zgodnie z zasadami po kazdej rundzie oboje uczestnicy wyjasniaja,

dlaczego wybrali wlasnie ten wariant; nie chodzi o ustalenie, kto ma racje, lecz o poznanie
sposobu myslenia, uczué, skojarzen i do§wiadczen partnera.



Co zrobid, jesli odpowiedz zranila partnera?
Skojarzenia wizualne moga wywotywac silne reakcje.

— Uwazasz, ze jestem ostem?!

— Dlaczego jestem kobra?

— Czyli jestem dla ciebie przestraszonym krolikiem?

W takim momencie szczegdlnie wazne jest odejscie od etykiety 1 powrdt do znaczenia, jakie
dana osoba nadala obrazowi.

Nie nalezy sig spierac:

— Nie, Zle to zrozumiales.

Lepiej zbadac:

— Co doktadnie w tym obrazie przypomniato Panu/Pani partnera?

— Jaka cechg Pan/Pani w nim dostrzeglt/dostrzegta?

— Co ten obraz oznacza osobiscie dla Pana/Pani?

— A co oznacza dla partnera?

Na przyktad:

— Dlaczego osiot?

— Bo jest uparty.

Partner si¢ napina.

— A co oznacza dla Pani jego upor?

— Jesli postanowi, ze rodzina ma wyjs¢ z jakiego$ problemu, bedzie dziatat do konca.
Czasami doprowadza mnie to do szatu, a czasami wiasnie dzigki temu czuj¢ si¢ przy nim
bezpiecznie.

I poczatkowo nieprzyjemny obraz staje si¢ znacznie bardziej ztozony.

Nie:

HJestes oslem”.

Lecz:



»Widz¢ w tobie niezwykla wytrwalos¢, ktora czasami mnie irytuje, a czasami daje mi
poczucie bezpieczenstwa”.

To juz zupehie inna rozmowa.

Dla pary, w ktorej wszystko uklada si¢ dobrze

,Dopasowanych” nie trzeba wykorzystywac wylacznie wtedy, gdy zwiazek znajduje si¢ w

kryzysie.

Gra od poczatku powstata z mysla o parach, ktdre chcg lepiej si¢ pozna¢, poglebi¢ wzajemne
zrozumienie 1 wzmocni¢ relacje.

Parze pozostajacej w dobrej relacji moze przywrocié cos, co z czasem czgsto stopniowo
zanika we wspdlnym zyciu — ciekawos$¢ drugiej osoby.

Nie:

»1 tak wiem, co powiesz”.

Lecz:

»Ciekawe, co wybierzesz?”

To dwie zupelie rézne postawy.

Pierwsza zamyka poznawanie.

Druga pozwala je kontynuowac.

I czasami okazuje sig, ze cztowiek, z ktorym przezyto si¢ pigtnascie lat, nadal potrafi
zaskoczy¢ wyborem pantery zamiast lisicy albo jasnej klasycznej sypialni zamiast surowej,
nowoczesne;j.

Na poziomie codzienno$ci — drobiazg.

Na poziomie relacji — wazne przypomnienie:

osoba obok mnie nie jest zamknigta ksiazka, ktora kiedys przeczytalem/przeczytalam.

Jesli para jest w konflikcie

W przypadku pary pozostajacej w konflikcie szczegolnie wazne jest, aby nie wykorzystywaé
odpowiedzi jako dowodéw przeciwko drugiej osobie.



Na przyktad:
— Wiedzialem, ze wtasnie to wybierzesz. Zawsze myslisz tylko o sobie.

W takim momencie gra moze bardzo fatwo zmieni¢ si¢ z przestrzeni badania w kolejne
narzedzie oskarzania.

Dlatego psycholog powinien wraca¢ z uczestnikami do struktury:
Co dokladnie Pan/Pani wybral/wybrala?

Dlaczego?

Co przewidywal partner?

Dlaczego tak pomyslal?

Czego nowego kazde z Panstwa wlasnie si¢ dowiedzialo?

Jest to zgodne z sama logika gry: rozmowa nie stuzy ustaleniu, kto ma racjg, lecz pomaga
zrozumie¢ uczucia, skojarzenia, doswiadczenia 1 spos6b myslenia drugiej osoby.

Na przyktad kobieta wybiera jasna, przytulna sypialnig.
Maz moéwi z irytacja:

— Oczywiscie. Tobie zawsze wszystkiego mato.
Zamiast rozpoczyna¢ spdr, mozna zapytac:

— Co doktadnie wybrata Pani w tym pokoju?

Kobieta odpowiada:

— Cisze.

— Cisze?

— Tak. Patrzg na niego i myslg: tam nikt niczego ode mnie nie chce.
I zamiast:

»Jej zawsze wszystkiego malo”

pojawia sig:

»Ona jest bardzo zmeczona”.

Czasami obraz pozwala powiedzie¢ to, na co w zwyklej rozmowie brakowato stow.



Kiedy gra kilka par

W grze moze jednoczes$nie uczestniczy¢ od jednej do czterech par.

Tworzy to jeszcze jeden interesujacy format.

Jedna para otrzymuje pytanie, a nast¢pnie odpowiadaja na nie wszystkie pary.

Na przyktad wszyscy widza karte:

»Do0 kogo jest podobna?”

I nagle okazuje si¢, ze w jednej parze mezczyzna wybiera dla partnerki panter¢ — 1 trafia.
W innej wybiera lisicg, podczas gdy ona wybrata krolika.

W trzeciej oboje wybieraja kobre, ale nadaja temu obrazowi zupehnie inne znaczenia.

W jednej parze kobra oznacza:

— Potrafi si¢ bronic¢.

W innej:

— Bardzo uwaznie obserwuje 1 dtugo nie pokazuje swojej reakcji.

Uczestnicy moga dzigki temu zobaczy¢, jak roznie ludzie interpretuja nawet ten sam obraz.
Instrukcja przewiduje wariant, w ktorym pierwsza para otrzymuje pytanie, a nast¢pnie kolejno

odpowiadaja na nie pozostale pary. Taki format pozwala zobaczy¢ roznorodno$¢ perspektyw i
czesto staje sig¢ punktem wyjscia do wspolnej dyskus;ji.

Czasami warto odlozy¢ serduszka na bok

Wyobrazmy sobie, ze para omawia kartg ze zwierz¢tami.
Zona mowi:

— Wybratam wilka, bo czasami mam wrazenie, ze Zyjesz osobno ode mnie, nawet kiedy
jestes obok.

Maz przestaje si¢ usSmiechac.

— Naprawdg tak si¢ czujesz?



— Tak.

W takim momencie nie ma zadnej potrzeby mowic:

— Dobrze, nastepna karta.

Gra zrobita juz swoje.

Otworzyla temat, o ktérym para powinna porozmawiac.

Zasady przewiduja rowniez specjalny wariant refleksyjny: po niektdrych pytaniach partnerzy
moga zatrzymac si¢ na dtuzszej rozmowie, przestac liczy¢ serduszka i skoncentrowac si¢ na
emocjach, potrzebach oraz wnioskach.

W pracy psychologicznej jest to szczegolnie cenne.

Gra pomaga otworzy¢ drzwi.

Ale jesli za tymi drzwiami znalazto si¢ co$ waznego, nie trzeba natychmiast ich zamykacé
tylko po to, aby wykona¢ kolejny ruch.

Prawdziwa wygrana
Formalnie zwycigzcg w ,,Dopasowanych” wytania si¢ bardzo prosto.

Gra trwa tak dtugo, jak dlugo uczestnicy chca graé i rozmawiac¢, a wygrywa para, ktora
zgromadzi najwigcej serduszek w swoim kolorze.

W samej instrukcji podkreslono jednak, ze prawdziwa wygrana sa rozmowy, odkrycia i
chwile bliskosci, ktore pojawiaja si¢ podczas gry.

I chyba wtasnie to najlepiej oddaje jej psychologicznag ideg.
Czasami przyjemnie jest ustyszec:

— Wiedzialem, ze wtasnie to wybierzesz.

Bo za tym zdaniem moze kry¢ sig:

sZauwazam cie¢”.

Ale réwnie cenne moze okazacd si¢:

— Zaczekaj... Naprawdg to wybratas?

Bo wraz ze zdziwieniem pojawia si¢ mozliwo$¢ zapytania:



»Opowiedz mi, dlaczego”.

I wtedy czlowiek, z ktorym przezylo si¢ wiele lat, nagle zndéw przestaje by¢ kims catkowicie
znanym i przewidywalnym, a staje si¢ interesujacy.

Blisko$¢ nie musi przeciez oznaczaé:
»Wiem o tobie wszystko”.

Czasami znacznie wazniejsze jest co$ innego:

»Nadal chce ci¢ poznawaé”.
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A w jakim wieku jest juz za p6zno, zeby sig uczy¢, tworzy¢, odkrywa¢ nowa pasjg, zmienia¢
dotychczasowy sposob zycia, spetni¢ dawne marzenie albo wymysli¢ sobie nowe?

Gra ,,Glosy madrosci” zostala stworzona przede wszystkim z my$la o osobach starszych. Jej
idea zrodzita si¢ z bardzo prostego spostrzezenia: istnieje wiele znanych osob, ktore rowniez
w dojrzalym wieku nadal tworzyly, pracowaly, poszukiwaly nowych mozliwosci i robily
rzeczy majace dla nich znaczenie.

To wlasnie one staja si¢ swoistymi bohaterami tej gry.

Uczestnik nie tylko losuje pytanie psychologiczne.

Wyobraza sobie, ze zadaje mu je znana osoba — na przyktad Picasso, Wajda albo inny
bohater. Wtasnie taka zasada zostata wpisana w instrukcj¢ gry.

I wtedy pytanie zaczyna brzmie¢ nieco inaczej.
Wyobrazmy sobie 67-letnia kobiete, ktéra mowi:
— Co ja mam teraz zaczynac? Trzeba byto wczesniej.

A potem poznaje histori¢ czlowieka, ktory takze w dojrzatym wieku nadal tworzyl, i
otrzymuje od niego pytanie.

To juz nie jest tylko karta z pytaniem psychologicznym.

Za pytaniem pojawia si¢ przyklad dlugiego zycia, w ktérym to, co interesujace i wazne,
nie skonczylo si¢ wraz z mlodoscia.

I wlasnie na tym opiera si¢ jedna z gtownych idei gry.
Nie mowi ona cztowiekowi:

»Musi Pan/Pani by¢ aktywny/aktywna”.

Nie przekonuje:

» Wiek to tylko liczba”.

Tym bardziej nie zachgca do porownywania wiasnych osiagnie¢ z dokonaniami wybitnych
ludzi.

Bohaterowie sa potrzebni do czego$ innego.
Aby mogta pojawi¢ si¢ mysl:
»A moze moja historia rowniez jeszcze si¢ nie skonczyla?”

I dopiero wtedy zaczyna si¢ praca psychologiczna.



Bohater inspiruje. Pytanie ukierunkowuje. Metafora
poglebia

W ,,Glosach madro$ci” potaczono trzy narzedzia.
Pierwsze to inspirujace przyklady znanych osob.
Drugie — odpowiednio sformulowane pytania.

Gra zawiera 50 kart z pytaniami, ktore zachgcaja czlowieka do poszukiwania nowych
odpowiedzi 1 poszerzania spojrzenia na wlasne zycie.

Trzecim elementem sa karty metaforyczne.

I jest to szczegdlnie wazne.

Bo dobre pytanie nie gwarantuje jeszcze glgbokiej odpowiedzi.
Czlowiek moze otrzymacé pytanie:

»Co sprawia Panu/Pani rado$¢?”

1 automatycznie odpowiedzie¢:

— Rodzina.

To szczera odpowiedz. Ale catkiem mozliwe, Ze nie wyczerpuje wszystkiego, co cztowiek
mogltby powiedzied.

Dlatego gra nie konczy si¢ na pierwszej odpowiedzi.

Po niej pojawia si¢ bardzo proste pytanie:

,»Co jeszcze moge odpowiedzie¢?”

Nastepnie uczestnik losuje karte metaforyczna 1 probuje powiazaé przedstawiony na niej
obraz z pierwotnym pytaniem. W instrukcji zaznaczono, ze wtasnie dzigki metaforze czg¢sto
pojawia si¢ nieoczekiwane i glgbsze zrozumienie.

Powstaje wigc interesujace potaczenie:

bohater inspiruje;

pytanie ukierunkowuje;

metafora poglebia.



Przy czym ani bohater, ani psycholog, ani karta nie daja cztowiekowi gotowej odpowiedzi.

Odpowiedz pozostaje jego wiasna.

Jak wyglada to w praktyce

Ideg ,,Gtos6w madrosci” najlepiej zrozumie¢ nie poprzez opis, lecz na przyktadzie kilku kart
Z samej gry.

Wyobrazmy sobie osobg, ktéra mowi:

» W moim wieku jest juz za pozno, zeby cokolwiek zmienia¢”.
Mozna dlugo przekonywac ja, ze jest inaczej.

Mozna tez podac jej kartg i powiedziec:

— Prosze sobie wyobrazié, ze to pytanie zadaje Panu/Pani cztowiek, ktéry w bardzo
dojrzatym wieku nadal robit to, co byto dla niego wazne.

I zobaczy¢, co si¢ wydarzy.

Przykiad 1. Pytanie od Andrzeja Wajdy

Mezczyzna ma 68 lat. Niedawno przestal pracowac.

Przez pierwsze miesiace cieszyt si¢ wolnym czasem, ale teraz mowi:

— Niby wszystko jest w porzadku. Tylko kazdy dzien wyglada tak samo. Chyba tak juz
powinno by¢. Gtoéwna czg$¢ Zycia jest juz za mna.

Otrzymuje karte.

Widnieje na niej Andrzej Wajda.

Psycholog mowi:

— Prosze sobie wyobrazié, ze to pytanie zadaje Panu Andrzej Wajda, ktory w wieku 81
lat nakrecil nominowany do Oscara film ,,Katyn”: ,,Co kazdego dnia daje Panu
poczucie, Zze naprawde Pan zyje?”

Mgzczyzna najpierw si¢ usmiecha:

— W wieku osiemdziesigciu jeden lat?

— Tak.
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