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Ludzie / Obyczaje

Magdalena Szwarc

Gra na emocje

Zdaniem jednych tworzg sekte i niebezpiecznie eksperymentujg z tozsamoscia, dla innych to niegrozni
fantasci, z pozytkiem trenujacy swoje umieje¢tnosci spoleczne. W co tak naprawde bawia si¢ entuzjasci
RPG — gier fabularnych?

Zginelam przez wlasng glupote. Zamiast wyciggngcé kamerke iwysiegnikiem zbadac, co jest
w pomieszczeniu, ja od razu tam posziam. A za drzwiami ukryt si¢ gos¢ z gazrurkq. Nie miatam kasku.
Kumulacja na kostkach — dwie szostki — i po postaci — mowi Panterka. W realu jest bibliotekarka, ma
meza idziecko. W RPG byla roztrzepana, dyslektyczng stodka idiotks, trzepocaca rzgsami na widok
mezczyzny. Panterka grala nig 3 lata. — Najpierw powiedziatam sobie: trudno. Po trzech miesigcach
dotarlo do mnie, ze ona naprawde nie zyje. Poryczatam sie. Jakby czes¢ mnie umarta. Fantastycznie sig
nig grato — wspomina.

RPG (ang. Role Playing Games), zwane tez grami fabularnymi, to zabawa w wyobrazni. Szacuje si¢,
ze w Polsce gra w RPG ponad 100 tys. osob. To gtéwnie gimnazjalisci, licealisci i studenci, ale catkiem
sporo jest wtym gronie idorostych, iucznidéw podstawdwek. Pierwsze RPG powstaty 30 lat temu
w Anglii. W Polsce pojawity si¢ w polowie lat 90. Kserowano wtedy po prostu zachodnie podreczniki.
Wiele 0s6b na nich nauczyto si¢ angielskiego.

Na czym to polega? Kazda z (maksymalnie) czterech uczestniczacych w grze 0s6b wymysla postac,
ktora chce by¢, iwszyscy razem na kilka godzin przenosza si¢ do wymyslonego $wiata, by w nim
przezywac przygode. Wedruja, baluja, walcza, zabijaja, ratujg ksiezniczki, cate planety, wzruszajg sie,
przezywaja rozterki egzystencjalno-moralne, zakochuja si¢ iumieraja. Gracze zanurzaja si¢ w swoje
alternatywne tozsamosci zazwyczaj raz w tygodniu. Sg jednak i tacy, ktorzy graja codziennie.

Dzieje si¢ to w zwyczajnych mieszkaniach, wokdt zwyczajnych stotdw. Na blacie rekwizyty: kostki
4,6, 8, 10 czy 20-Scienne, ktore jako element losu decyduja o skutecznosci podjetych w wyobrazni
dziatan. Karty postaci — kazdy gracz ma swoja z parametrami bohatera, ktorym jest. Czasem —
podreczniki z regutami gry, mapy $wiata, w ktorym si¢ znajduja, plany pomieszczen. Czesto — jedzenie,
picie, zastonigte okna, zapalone §wiece i muzyka podawana przez mistrza gry w taki sposob, by pobudzaé
okreslone emocje.
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Mistrz systemu

Oto na przyktad gra w odbijanie porwanej corki kniazia, co§ w stylu filmu plaszcza i szpady. Kuba gra
z trojgiem przyjaciot. Podekscytowanym glosem opowiada: — fapie dwa obrusy, zawijam mocnym
szarpnigciem na nadgarstkach. Wszystko sie thucze, spada. Rzucam na nich te ptachty.

W grze Kuba wlasnie spozywal wieczerzg. Wlasciciel knajpy nie chcial powiedzie¢, czy byli tu ci,
ktérych szukaja, i wybuchta burda. Kuba juz dawno nie siedzi na swoim krzesle (tym w realu), tylko
wywija rekami niczym filmowy muszkieter. Mrok. W tle stycha¢ hiszpanskie kastaniety. Kosci tocza si¢
po stole (realnym). Mistrz gry Wojtek Rzadek: — Lecg na ciebie teraz prosto trzy butelki grogu! (gwizdze,
nasladujac lot butelek). Co robisz?

Kuba: — Obrony pasywnej sprobuje. Zastaniam si¢ tawa. Pochyleni nad stolem czekajg, az kosci
przestang wirowacé. — 19 oczek, za waska ta tawa. Kuba: — To moge szybko zmieni¢ si¢ w kruka
i odlecie¢? Mistrzowi gry spodobat si¢ pomyst.

— Przekonatem sie, ze nie trzeba prawdziwej sytuacji, by ludzie cos odczuli w reakcji na pewne bodzce.
Graczom moze by¢ naprawde smutno, mogq si¢ bac, ale po sesji wigczamy swiatlo i wracamy do
rzeczywistosci — mowi Skala, czyli Pawet Jurgiel, tegoroczny zdobywca Pucharu Mistrza Mistrzow
w RPG. Prawnik. Ma 28 lat. Gra od 13 lat.

Prowadzacy zabawe jest jednoczes$nie scenarzysta, rezyserem, aktorem, didzejem, dyrygentem. Jego
zadaniem jest uruchomienie w glowach graczy swiata, w ktorym si¢ poruszajg. Przygotowuje scenariusz,
ale nie moze si¢ go zbyt kurczowo trzymaé, bo to gracze decyduja o tym, co robia, gdzie ida, z kim
10 czym rozmawiaja. Mistrz buduje klimat. Opowiada o ulicach, domach. Musi reagowa¢ na deklaracje
graczy, pilnowa¢ mechaniki gry. Panowa¢ nad $wiattem, muzyka. Kapanie, strzykanie, gwar — czgsto
tylko na granicy styszalnosci. Musi czué, czy gracze dobrze si¢ bawia.

Kazdy mistrz gry jest inny. Do Skaly przychodzi si¢ po kino akcji (poscigi, mafia — o tym pisat
magisterke). Do Szczura — Zeby poczuc si¢ jak w okopach pod Stalingradem. Do Tindome — po oswajanie
(w konwencji humoreski) rzeczy ciezkich jak $mier¢. Do Hektora — zeby pocwiczy¢ zdolno$¢ reagowania
(juz ci si¢ wydaje, ze sytuacja jest opanowana, wychodzisz z domku, a tu wycelowane w ciebie lufy;
jeste$ otoczony). Do Puszkina — troche jak do teatru, zeby zobaczy¢ $wietnie odgrywane sceny (wielki
facet udajacy np. czula piastunke).

Gry przynaleza do okre§lonych systemOow: mozna si¢ przenie$¢ w $§wiat $redniowiecznej Japonii,
chodzi¢ w dlugich sukniach dworu wiktorianskiej Anglii albo w uniformach z amerykanskiego wigzienia.
Mozna walczy¢ o zycie na oczach krzyczacego thumu posrodku starozytnej areny albo zjezdzaé po zaglu
wielkiej fregaty nozem hamujac impet. Poprzez system Cyberpunk mozna zasmakowac antyutopii
przysztosci, gdzie rzadza korporacje i zaawansowane technologie. Niemal kazde wazniejsze zjawisko
wspoélczesnej pop-kultury — serial (,,Z Archiwum X”), ksigzka (horrory Lovecrafta) — zaowocowato
powstaniem systemu. Najpopularniejsze jednak sa §wiaty fantasy czerpiace z ksiazek np. Tolkiena, gdzie
gra si¢ elfami, krasnoludami, druidami. Ostatnio furor¢ robit system 4 RP. Kazdy zreszta moze tez
wymysli¢ wlasny system i wielu to robi. Kto$ na internetowym forum pokusit si¢ o policzenie systemow.
Lista przekroczyta tysiac.
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Horror w mallu

Najgorszg pras¢ majg gry zsystemu S$wiata mroku, jak ,,Mag” Iub ,,Wilkotak”. Oskarzane sa
o mieszanie dzieciom w glowach i szerzenie przemocy, gdyz zazwyczaj przygody koncza si¢ rzezia
bohaterow. W wyobrazonym $wiecie odcinajg oni sobie wzajemnie rece, nogi, strzelaja, krew leje si¢
strumieniami.

Autor ,,Wilkotaka” twierdzi, ze to gra o religii i fanatyzmie. W tym swiecie jest trojka bogoéw: Tkaczka
— bogini stagnacji, Dzikun — czysty chaos, energia tworcza, i Zmij — bog zniszczenia. Pewnego dnia
Tkaczka postanowita zamkngé Zmija w wiezieniu i ten oszalal. Wszystko co jest zte na ziemi, od niego
pochodzi. Uczestnicy gry sa wilkotakami na ustlugach bogow.

— Na moich sesjach nie ma zta w czystej postaci. Kiedy gracze majq namacalnego przeciwnika, staram
sie, zeby mogli go jak najlepiej zrozumieé. Moze gdyby byli w takiej samej sytuacji jak on, tez by si¢ tak
zachowali? — mowi Skata.

Byta taka kampania, ze wilkotaki pochodzity ze szczepow, ktore si¢ nienawidzity. Nie prowadzity
otwartej wojny, bo wspdlnie miaty broni¢ jednego miasta, ale przy kazdej okazji zadawaty sobie ciosy.
— W jakims momencie gracze sig¢ zorientowali, Ze bardziej przejmujg si¢ konfliktami miedzy sobg niz
miastem. Bardzo silne emocje. Nieraz kurwy lataly — wspomina Skata.

U Skaty sesje prawie nigdy nie konczg si¢ szczgsliwie: — Ja nie lubie happy endow. Mam wrazenie, ze
negatywne emocje wplywajg na Iludzi mocniej. Jak wszystko sie uda, gracze sig ucieszq izapomng.
A porazka sprawia, ze myslg. Czy gdybym inaczej postgpil, uratowalibysmy go? Moze te prawa sq za
surowe?

Ostatnio Tindome (30 lat, psycholozka) prowadzita sesje w $wiecie, gdzie gra si¢ duchami. Posta¢
budzi si¢ na plazy, sternik odbijajacej todzi macha na pozegnanie: Pozdréw Cerbera. Po ranie pod
zebrami gracz orientuje si¢, ze nie byta to $§mier¢ naturalna. Ma odkry¢, kto go zabit i sprawi¢, by zywi
wysledzili mordercg. Spadajace obrazy, napisy na szybach, wybuchajace ognie w kominku czy
przesuwajace si¢ meble to narzedzia oddziatywania. Albo Tindome wprowadza graczy w tunele
warszawskiego metra. Za stacjg Politechnika pociag wypada z szyn. 1dg pieszo i niepostrzezenie wpadaja
w legendarne tunele z lat 20. czy 30.

W swiecie gier Tindome bywata porcelanowa filizanka zniebieskim wzorkiem, ktéra wraz
z kolezankg — kropelka wody, miotla, zbitym reflektorem i krolikiem, ktory si¢ ciagle spieszyt, musiala si¢
dosta¢ na drugi koniec miasta. Wokot spadajace kowadta, schody — tak fatwo si¢ pothuc.

Gracze to ludzie, ktorzy juz wszystko widzieli w telewizji. Im nie wystarcza linearna opowie$¢
o mitologicznym potworze. On musi do nich moéwi¢, dawa¢ im zadania, musza znim rozmawiac,
walczy¢. Trojwymiarowo. Interaktywnie.

Na sznurku mojej pani

— Co mi daje RPG? Realizuje swoj instynkt szperacza — mowi Panterka. — W realu nie bede chodzita
po pokojach izaglgdata ludziom do domow, tutaj moge sobie do woli grzeba¢ w ruinach miast
i znajdowaé przedmioty. Nigdy tez nie wejde do knajpy i do zaczepiajgcego mnie mezczyzny nie powiem.
uwazaj, malutki, bo za chwilg zostaniesz eunuchem. A w grze moge.
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— To jest troche ucieczka od utomnosci rzeczywistosci. Gralam kaptanke boga dzwieku, Zyjgcq bardzo
blisko wiary. Na sesjach pisalam pigkne wiersze na jego czes¢ — mowi Magda Karonska, 30 lat,
wspotwlascicielka ksiegarenki z ambitniejszym asortymentem.

— Ostatnio na larpie (ang. Live Active Role Play — gra odbywajaca si¢ nie przy stole, tylko w plenerze,
gdzie uczestnicy przebierajg si¢ w kostiumy odpowiednie do realiow gry) wyplakatem si¢ bardziej niz
przez trzy ostatnie lata — opowiada Pawel Potakowski, prawnik. — Przez dwa ipot dnia bylem
pokaleczonym, bezrekim, krwawigcym cztowiekiem i chodzilem na sznurku mojej pani. Ona byla tak
agresywna, ze wszyscy sie jej bali, nikt mnie nie probowat uwolni¢. Wokolo pieciu straznikow, ktorzy
mogli mnie zabijac, a ja sie odradzatem w tym samym miejscu. Usmarkatem sie jak dzieciak, tak bardzo
sie wciggngtem w te fabule. I nagle stysze, ze ktos wola mnie po imieniu: chodz do mnie. To byta moja

Zona.

Glownym celem gry, jak twierdza entuzjasci, jest przezycie czego$ niezwyklego, znalezienie si¢
w nowej sytuacji, odreagowanie stresOw. Zabawa pierwotnymi emocjami, jak strach, rado$¢, milosc,
nienawis¢. Emocje subtelne, jak wspolczucie, znacznie trudniej jest na sesji wytworzy¢. One pojawiajg si¢
same.

Gracze ze spokojem opowiadaja, ze ich postaci si¢ w sobie zakochujg. W Internecie mozna znalez¢
instrukcje, jak to zrobi¢. Kiedy po sesji zapalaja swiatlo, nie tgczy si¢ wyobrazonej postaci z zywa osoba.
Co najwyzej cisnie mistrza gry, zeby zorganizowat kolejna sesje.

A dzieci? 10-latki najchetniej ida do lasu expic', czyli wythuc stado goblinow. Wspotpracujaca druzyna
w ten sposob zdobywa punkty, ktore gracz moze wymieni¢ na wzrost umieje¢tnosci i ekwipunek. Jego
posta¢ wchodzi na wyzszy poziom gry, by rzuca¢ mocniejsze czary, pokonywac straszniejsze potwory.
Starsi czerpig przyjemno$¢ z realistycznego odgrywania scen walki. Uczg si¢ przemocy? Na pewno
0sSWajajg z sytuacja zmagania — thumaczg zwolennicy RPG.

Kiedy ma si¢ nascie lat, cztowiek dopiero dowiaduje si¢, co lubi, aczego nie. RPG pozwalaja
doswiadczy¢ wlasnych granic bez realnych konsekwencji. Poprobowac. Mistrzowie gry zazwyczaj sa
w wieku graczy, wigc ina podobnym poziomie emocjonalnym. Wszyscy gracze podkreslajg wigzi
przyjazni, jakie si¢ tworzg podczas tej zabawy. Gra si¢ wszak tylko z osobami, ktore si¢ lubi.

Kiedy nastolatki przechodza okres separacji od rodzicow, odcinaja si¢ od innych graczy albo buntuja
przeciwko mistrzowi. Trenujg zachowania, ktoére moga wykorzysta¢ w prawdziwym zyciu. Negocjuja.
Ucza si¢ asertywnosci. Siegaja po ksigzki — zeby zagra¢ w ,,Dzikie Pola” w Rzeczypospolitej Szlacheckie;j,
trzeba przeczyta¢ przynajmniej tom sienkiewiczowskiej trylogii. Po latach najwigksi zapalency potrafig
godzinami opowiada¢ o pasach stuckich i krosnach, na ktérych byly tkane.

Kiedy wchodzi si¢ w $wiat RPG, wybiera si¢ na poczatek postaci superbohaterow. Dziewczgta chea
by¢ elfkami — smuktymi i tajemniczymi. Chlopcy siegaja po krasnoludy: silne, umig$nione. Zazwyczaj
dobre. Potem nadchodzi faza postaci ztych: zabija¢, pali¢ miasta, rozwali¢ mistrzowi gry przygode.
Dopiero jak to si¢ znudzi, mtodzi siggaja po postaci zwyczajne czy wrecz zdeformowane, brzydkie: taki

! Expi¢. Znaczy tyle co nabija¢ punkty do§wiadczenia (pojecie uzywane najczesciej w grach on-line). Dozwolona jest rowniez
forma ,,ekspi¢” jednak pierwsza jest bardziej poprawna ze wzglgdu na pochodzenie z je¢zyka angielskiego (exp — experience).
— Ale sobie dzisiaj poexpie!; — Ale sobie dzis poexpitem na wzgorzach. (2006 - 2009 Miejski.pl - Miejski stownik Slangu i
mowy potocznej. <http://www.miejski.pl/slowo-Expic¢>)
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udreczony, a §wietnie sobie w tym $wiecie radzi. Przestajg traktowaé gre zadaniowo, a zaczynajg si¢
wczuwac.

Zdaniem uczestnikéw ,,gra¢ ztym” wecale nie jest tatwo. Bo zlo jest nieracjonalne. Czesto trzeba
postepowaé wbrew sobie, a to po prostu jest nieprzyjemne — moéwia. Skala probowal gra¢ postaciami
egoistycznymi. Po dwoch sesjach zrezygnowal. Fatalnie gralo mu si¢ tez postacig bardzo podobna do
niego samego. — Byla fagodna, cierpliwa, nic nie mogla — méwi. Z czasem przekonat si¢, ze tylko
pozornie wybiera si¢ rozne postaci. — Mam kolege, ktory czy gra silnym krasnoludem, czy cherlawym
informatykiem, zawsze nadaje im wspolng ceche: perfekcjonizm.

Istnieje co$ takiego jak etyczny kodeks RPG. Przestrzegany jest zakaz inscenizowania scen gwaltu.
Wszystkie czynno$ci gry robi si¢ na tak zwanego noftacza (od ang. no touch, czyli bez dotykania si¢
graczy). Kazdy gracz moze tez powiedzie¢ mistrzowi, czego sobie nie zyczy, na przyktad inscenizowania
sytuacji, ktora przypominataby bolesny, dlugotrwaly pobyt w szpitalu w dziecinstwie.

Barbarzyncy lagodniejq

Na pytanie, czy od RPG mozna zwariowac, uczestnicy gier odpowiadajg retorycznie: a czy aktorzy,
kiedy graja psychopatow, po wyjsciu z teatru si¢ nimi staja? A pisarze? Tindome — psycholozka —
przekonuje, ze jak gra kilkanascie lat, nie spotkata nikogo od RPG uzaleznionego.

— W ciggu ostatnich 6 lat na oddziat naszego szpitala przywieziono tylko jedng osobe po sesji RPG, ale
byla to pani z juz wczesniej zdiagnozowang schizofrenig paranoidalng i sesja co najwyzej przyspieszyta
wybuch kolejnego epizodu psychotycznego, ktory i tak by si¢ wydarzyt — méwi Jadwiga Przybylowska,
psycholog z Kliniki Psychiatrycznej Akademii Medycznej w Warszawie. Jej zdaniem, zabawami z wlasng
wyobraznig zdrowy cztowiek nie moze sam zrobi¢ sobie krzywdy.

Gdyby RPG potrafito gigboko zmienia¢ ludzi, jego tworca zapewne od dawna cieszylby si¢ Noblem —
przekonuja entuzjasci tej zabawy. Psychika cztowieka ma wiele mechanizméw stojacych na strazy naszej
niezmiennosci. Podobno im glebsze emocje przezywa postaé, tym bardziej gracz staje si¢ sobg. Wraca do
swojego glosu, wybory postaci staja si¢ bardziej zbiezne z tym, co mysli naprawde. Czas tez robi swoje.
Na piatej, szostej sesji najwigksi barbarzyncy lagodniejg. Stowem — cztowiek na powrdt staje sig
cztowiekiem.
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