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Cafe Paradox w Warszawie — mekka graczy.

0d lewej: Gerard Heime (stosunki miedzynarodowe UW),
Teo (Teodor, filozofia UW), Morphea (Kasia, projektant-
ka), Skata (Pawet, prawnik), Dzonny (Jan, socjologia UW)
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Gra na emogje

Zdaniem jednych tworzg sekte
i niebezpiecznie eksperymen-
tujg z tozsamoscia, dla innych
to niegrozni fantasci, z pozyt-
kiem trenujacy swoje umie-
jetnosci spoteczne. W co tak
naprawde bawig sie entuzjasci
RPG — gier fabularnych?

MAGDALENA SZWARC

ginelam przez wilasnqg gtupote. Za-
miast wyciggnac kamerke i wysie-
gnikiem zbadac, co jest w pomiesz-
czeniu, ja od razu tam posztam.
A za drzwiami ukryt sie goS¢ z gazrurkq.
Nie miatam kasku. Kumulacja na kostkach
— dwie szostki — i po postaci — mowi Panter-
ka. Wrealu jest bibliotekarka, ma meza
i dziecko. W RPG bytaroztrzepana, dyslek-
tyczna stodka idiotka, trzepocgca rzg¢sami
na widok mezczyzny. Panterka grata nig
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3 lata. — Najpierw powiedziatam sobie: trud-
no. Po trzech miesigcach dotarto do mnie,
Ze ona naprawde nie zyje. Poryczatam sie.
Jakby czes$¢ mnie umarta. Fantastycznie sie
niq grato—wspomina.

RPG (ang. Role Playing Games), zwane tez
grami fabularnymi, to zabawa w wyobraz-
ni. Szacuje sie, ze w Polsce graw RPG ponad
100 tys. 0s6b. To gtéwnie gimnazjalisci, li-
cealiSci i studenci, ale catkiem sporo jest
w tym gronie i dorostych, i uczniéw pod-
stawowek. Pierwsze RPG powstaty 30 lat
temu w Anglii. W Polsce pojawity sie w po-
towie lat 90. Kserowano wtedy po prostu
zachodnie podreczniki. Wiele oséb nanich
nauczylo sie angielskiego.

Na czym to polega? Kazda z (maksymal-
nie) czterech uczestniczacych w grze os6b
wymysla postaé, ktéra chce by¢, i wszyscy
razem na kilka godzin przenosza si¢ do
wymyslonego §wiata, by w nim przezywac
przygode. Wedruja, baluja, walcza, zabijaja,
ratuja ksiezniczki, cate planety, wzruszajg
sie, przezywajg rozterki egzystencjalno-
moralne, zakochujg sie i umieraja. Gracze
zanurzajg sie w swoje alternatywne tozsa-
mos$cizazwyczajrazw tygodniu. Sajednak
i tacy, ktérzy graja codziennie.

Dzieje sie to wzwyczajnych mieszka-
niach, wokoét zwyczajnych stotéw. Na blacie
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rekwizyty: kostki4, 6, 8, 10 czy 20-Scienne,
ktore jako element losu decydujg o sku-
tecznosci podjetych w wyobrazni dziatari.
Karty postaci - kazdy gracz ma swoja z pa-
rametrami bohatera, ktorym jest. Czasem
—podrecznikiz regutami gry, mapy Swiata,
w ktorym sie znajduja, plany pomieszczen.
Czesto — jedzenie, picie, zastoniete okna,
zapalone §wiece i muzyka podawana przez
mistrza gry w taki sposéb, by pobudzac
okreslone emocje.

Mistrz systemu

Oto na przyktad gra w odbijanie po-
rwanej corki kniazia, co$§ w stylu filmu
ptaszcza iszpady. Kuba gra z trojgiem
przyjaciél. Podekscytowanym gltosem
opowiada: — Lapie dwa obrusy, zawijam
mocnym szarpnieciem na nadgarstkach.
Wszystko sie ttucze, spada. Rzucam na nich
te ptachty.

W grze Kuba wtasnie spozywal wiecze-
rze. Wiasciciel knajpy nie chciat powie-
dzie¢, czy byli tu ci, ktérych szukaja, i wy-
buchta burda. Kuba juz dawno nie siedzi na
swoim krzesle (tym w realu), tylko wywija
rekaminiczym filmowy muszkieter. Mrok.
W tle stychaé hiszpaniskie kastaniety. Ko-
$ci tocza sie po stole (realnym). Mistrz gry
Wojtek Rzadek: - Leca na ciebie teraz pro-
sto trzy butelki grogu! (gwizdze, nasladu-
jac lot butelek). Co robisz?

Kuba: — Obrony pasywnej sprébuje.
Zastaniam sie fawg. Pochyleni nad sto-
tem czekajg, az kosci przestang wirowac.
- 19 oczek, za waska ta tawa. Kuba: — To
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moge szybko zmienié sie w kruka i odle-
cie¢? Mistrzowi gry spodobat sie pomyst.
- Przekonatem sie, ze nie trzeba prawdzi-
wej sytuacji, by ludzie co$ odczuli w reakcjina
pewne bodzce. Graczom moze by¢ naprawde
smuitno, mogq sie baé, ale po sesji wlgczamy
Swiatto i wracamy do rzeczywistosci — mowi
Skata, czyli Pawet Jurgiel, tegoroczny zdo-
bywca Pucharu Mistrza Mistrzow w RPG.
Prawnik. Ma 28 lat. Gra od 13 lat.
Prowadzacy zabawe jest jednoczesnie
scenarzystg, rezyserem, aktorem, di-
dzejem, dyrygentem. Jego zadaniem jest
uruchomienie w glowach graczy $wiata,
w ktérym sie poruszajg. Przygotowuje sce-
nariusz, ale nie moze sie go zbyt kurczowo
trzymac, bo to gracze decydujg o tym, co
robig, gdzieida, zkimi o czym rozmawiaja.
Mistrz buduje klimat. Opowiada o ulicach,
domach. Musireagowacé na deklaracje gra-
czy, pilnowaé¢ mechaniki gry. Panowac nad
Swiatlem, muzyka. Kapanie, strzykanie,
gwar —czesto tylko na granicy styszalnosci.
Musi czué, czy gracze dobrze sie bawia.
Kazdy mistrz gry jest inny. Do Skaty
przychodzi sie po kino akeji (poscigi, mafia
-0 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 poéwiczy¢ zdolnos¢ reago-
wania (juz ci sie wydaje, Ze sytuacja jest
opanowana, wychodzisz z domku, a tu wy-

celowane w ciebie lufy; jestes otoczony). Do
Puszkina - troche jak do teatru, zeby zoba-
czyc Swietnie odgrywane sceny (wielki facet
udajacy np. czulg piastunke).

Gry przynaleza do okreslonych syste-
moéw: mozna sie przenie§¢ w §wiat Sre-
dniowiecznej Japonii, chodzi¢ w dtugich
sukniach dworu wiktoriariskiej Anglii
albo w uniformach z amerykanskiego wie-
zienia. Mozna walczy¢ o zycie na oczach
krzyczacego tlumu posrodku starozytnej
areny albo zjezdzaé po zaglu wielkiej frega-
ty nozem hamujac impet. Poprzez system
Cyberpunk mozna zasmakowacé antyutopii
przysztosci, gdzie rzadzg korporacje i za-
awansowane technologie. Niemal kazde
wazniejsze zjawisko wspéiczesnej pop-
kultury - serial (,Z Archiwum X”), ksigz-
ka (horrory Lovecrafta) — zaowocowato
powstaniem systemu. Najpopularniejsze
jednak sa §wiaty fantasy czerpigce z ksig-
zek np. Tolkiena, gdzie gra sie elfami, kra-
snoludami, druidami. Ostatnio furore robit
system 4 RP. Kazdy zreszta moze tez wymy-
§lic whasny system i wielu to robi. Kto$ na
internetowym forum pokusit sie o policze-
nie systemow. Lista przekroczyla tysiac.

Horror w mallu

Najgorszg prase maja gry z systemu
Swiata mroku, jak ,Mag” lub ,Wilkotak”.
Oskarzane sa 0 mieszanie dzieciom w gto-
wachi szerzenie przemocy, gdyz zazwyczaj

przygody koricza sie rzezig bohateréw.
W wyobrazonym §wiecie odcinajg onisobie
wzajemnie rece, nogi, strzelaja, krew leje
si¢ strumieniami.

Autor ,Wilkotaka” twierdzi, ze to grao re-
ligiiifanatyzmie. W tym Swiecie jest trojka
bogéw: Tkaczka-bogini stagnacji, Dzikun
- czysty chaos, energia tworcza, i Zmij
-bég zniszczenia. Pewnego dnia Tkaczka
postanowita zamknaé Zmija w wiezieniu
i ten oszalat. Wszystko co jest zte na ziemi,
od niego pochodzi. Uczestnicy gry sa wil-
kotakami na ustugach bogéw.

— Na moich sesjach nie ma zta w czystej
postaci. Kiedy gracze majg namacalnego
przeciwnika, staram sie, zeby mogli go jak
najlepiej zrozumiec. Moze gdyby byli w takiej
samej sytuacji jak on, tez by si¢ tak zachowa-
liz—moéwi Skata.

Byla taka kampania, ze wilkotaki pocho-
dzity ze szczep6w, ktére sie nienawidzity.
Nie prowadzily otwartej wojny, bo wspal-
nie miaty broni¢ jednego miasta, ale przy
kazdej okazji zadawaly sobie ciosy. — W ja-
kims$ momencie gracze sie zorientowali, Ze
bardziej przejmujq sig konfliktami miedzy
sobg niz miastem. Bardzo silne emocje. Nie-
raz kurwy lataty—wspomina Skata.

U Skaty sesje prawie nigdy nie koriczg
sie szczeSliwie: — Ja nie lubie happy endow.
Mam wrazenie, Ze negatywne emocje wpty-
wajq na ludzi mocniej. Jak wszystko sieuda,
gracze sig ucieszq i zapomnq. A porazka p
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Budzie

W sprawia, ze myslq. Czy gdybym inaczej
postapit, uratowalibysmy go? Moze te pra-
wa sq za surowe?

Ostatnio Tindome (30 lat, psycholozka)
prowadzita sesje w Swiecie, gdzie gra sie
duchami. Postaé¢ budzi sie na plazy, sternik
odbijajacej todzi macha na pozegnanie:
Pozdréw Cerbera. Po ranie pod Zebrami
gracz orientuje sie, ze nie byta to §mier¢
naturalna. Ma odkryé¢, kto go zabil i spra-
wié, by zywiwysledzili morderce. Spadaja-
ce obrazy, napisy na szybach, wybuchaja-
ce ognie w kominku czy przesuwajace sie
meble to narzedzia oddzialywania. Albo
Tindome wprowadza graczy w tunele war-
szawskiego metra. Za stacjg Politechnika
pociag wypada z szyn. Idg pieszo i niepo-
strzezenie wpadajg wlegendarne tunele
zlat 20. czy 30.

W $wiecie gier Tindome bywata porce-
lanowg filizankg z niebieskim wzorkiem,

ktoéra wraz z kolezanka — kropelka wody,
miotla, zbitym reflektorem ikrélikiem,
ktéry sie ciggle spieszyl, musiala sie dostac¢
na drugi koniec miasta. Woké1 spadajace
kowadta, schody - tak tatwo si¢ pottuc.

Gracze to ludzie, ktérzy juz wszystko
widzieli w telewizji. Im nie wystarczaline-
arna opowie$¢ o mitologicznym potworze.
On musi do nich méwi¢, dawaé im zadania,
muszg z nim rozmawia¢, walczy¢. Tréjwy-
miarowo. Interaktywnie.

Na sznurku mojej pani

— Co mi daje RPG? Realizuje swoj instynkt
szperacza — mowi Panterka. — W realu nie
bede chodzita po pokojach i zaglgdata lu-
dziom do domdw, tutaj moge sobie do woli
grzebac¢w ruinach miast i znajdowac przed-
mioty. Nigdy teznie wejdedo knajpy i do za-
czepiajgcego mnie mezczyzny nie powien:
uwazaj, malutki, bo za chwile zostaniesz
eunuchem. A w grze moge.

— To jest troche ucieczka od utomnosci rze-
czywistosci. Gratam kaptanke boga dzwie-
ku, Zyjgcq bardzo blisko wiary. Na sesjach
pisatam piekne wiersze na jego czes¢— mowi
Magda Karoriska, 30 lat, wspétwiascicielka
ksiegarenki z ambitniejszym asortymen-
tem. — Ostatnio na larpie (ang. Live Active
Role Play-gra odbywajacasie nie przy stole,
tylko w plenerze, gdzie uczestnicy przebie-
raja sie w kostiumy odpowiednie do realiow
gry) wyptakatem sie bardziej niz przez trzy
ostatnie lata — opowiada Pawet Potakow-
ski, prawnik. — Przez dwa i pot dnia bytem
pokaleczonym, bezrekim, krwawigcym
cztowiekiem i chodzitem na sznurku mojej
pani. Ona byta tak agresywna, ze wszyscy
siejej bali, nikt mnie nie prébowat uwolnic.
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Wokoto pieciu straznikow, ktorzy mogli mnie
zabijaé, a ja sie odradzatem w tym samym
miejscu. Usmarkatem sig jak dzieciak, tak
bardzo sie wciggnagtem w te fabute. I nagle
stysze, ze ktos wota mnie po imieniu: chodz
do mnie. To byta moja Zona.

Gléwnym celem gry, jak twierdza entu-
zjasci, jest przezycie czego$ niezwyklego,
znalezienie sie w nowej sytuacji, odre-
agowanie streséw. Zabawa pierwotnymi
emocjami, jak strach, rado$¢, mitos¢, nie-
nawi$¢. Emocje subtelne, jak wspétczucie,
znacznie trudniej jest na sesji wytworzyc.
One pojawiaja si¢ same.

Gracze ze spokojem opowiadaja, ze ich
postaci sie w sobie zakochuja. W Interne-
cie mozna znaleZ¢ instrukcje, jak to zrobic.
Kiedy po sesji zapalajg $wiatlo, niefaczy sie
wyobrazonej postaci z zywa osoba. Co naj-
wyzej ci$nie mistrza gry, zeby zorganizo-
wat kolejna sesje.

Istnieje etyczny kodeks RPG. Wszystkie
Czynnosci gry wykonuije sie na nottacza,
czyli bez dotykania.

A dzieci? 10-latki najchetniej idg do lasu
expic, czyli wytluc stado goblinéw. Wsp61-
pracujaca druzyna w ten sposéb zdobywa
punkty, ktére gracz moze wymieni¢ na
wzrost umiejetnosci i ekwipunek. Jego
postaé¢ wchodzi na wyzszy poziom gry,
by rzucaé mocniejsze czary, pokonywac
straszniejsze potwory. Starsi czerpia przy-
jemno$¢ zrealistycznego odgrywania
scen walki. Uczg sie przemocy? Na pewno
oswajaja z sytuacjg zmagania — ttumaczg
zwolennicy RPG.

Kiedy ma sie nascie lat, cztowiek dopie-
ro dowiaduje sie, co lubi, a czego nie. RPG
pozwalaja doswiadczy¢ wlasnych granic
bez realnych konsekwencji. Poprébowac.
Mistrzowie gry zazwyczaj sa w wieku gra-
czy, wiec i na podobnym poziomie emo-
cjonalnym. Wszyscy gracze podkreslaja
wiezi przyjazni, jakie sie tworza podczas
tej zabawy. Gra sie wszak tylko z osobami,
ktore sie lubi.

Kiedy nastolatki przechodza okres
separacji od rodzicéw, odcinajg sie od
innych graczy albo buntuja przeciwko
mistrzowi. Trenujg zachowania, ktére
moga wykorzysta¢ w prawdziwym zyciu.
Negocjujg. Uczg si¢ asertywnosci. Siegaja
po ksigzki — zeby zagraé w ,Dzikie Pola”
w Rzeczpospolitej Szlacheckiej, trzeba
przeczytaé przynaj-mniej tom sienkie-
wiczowskiej trylogii. Po latach najwieksi
zapalericy potrafig godzinami opowiadac
o pasach stuckich i krosnach, na ktérych
byty tkane.

Kiedy wchodzi sie w §wiat RPG, wybiera
sie na poczatek postaci superbohateréw.
Dziewczeta chca by¢ elfkami — smukiymi
i tajemniczymi. Chlopcy siegaja po krasno-
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ludy: silne, umie$nione. Zazwyczaj dobre.
Potem nadchodzi faza postaci ztych: zabi-
jac¢, pali¢ miasta, rozwali¢ mistrzowi gry
przygode. Dopiero jak to sie znudzi, mto-
dzi siegaja po postaci zwyczajne czy wrecz
zdeformowane, brzydkie: taki udreczony,
a §wietnie sobie w tym §wiecie radzi. Prze-
staja traktowac gre zadaniowo, a zaczynaja
sie wezuwac.

Zdaniem uczestnikéw ,gra¢ ztym” wca-
le nie jest tatwo. Bo zlo jest nieracjonalne.
Czesto trzeba postepowac wbrew sobie, a to
po prostu jest nieprzyjemne—moéwia. Skata
préobowat graé¢ postaciami egoistycznymi.
Po dwdch sesjach zrezygnowal. Fatalnie
grato mu sie tez postacig bardzo podobna
do niego samego. — Byta tagodna, cierpli-
wa, nic nie mogta — méwi. Z czasem prze-
konat sie, ze tylko pozornie wybiera sie
rézne postaci. — Mam kolege, ktory czy gra
silnym krasnoludem, czy cherlawym infor-
matykiem, zawsze nadaje im wspolnaq ceche:
perfekcjonizm.

Istnieje co$ takiego jak etyczny kodeks
RPG. Przestrzegany jest zakaz inscenizo-
wania scen gwaltu. Wszystkie czynnosci
gry robi sie na tak zwanego nottacza (od
ang. no touch, czyli bez dotykania sie gra-
czy). Kazdy gracz moze tez powiedzie¢ mi-
strzowi, czego sobie nie zyczy, na przyktad
inscenizowania sytuacji, ktéra przypomi-
nataby bolesny, dtugotrwaly pobyt w szpi-
talu w dziecifistwie.

Barbarzyncy tagodnieja

Na pytanie, czy od RPG mozna zwario-
wag, uczestnicy gier odpowiadajq retorycz-
nie: a czy aktorzy, kiedy graja psychopatéw,
powyjsciuz teatru sie 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 nasze-
go szpitala przywieziono tylko jedng osobe
po sesji RPG, ale byta to pani z juz wczesniej
zdiagnozowang schizofreniq paranoidalng
i sesja co najwyzej przyspieszyta wybuch ko-
lejnego epizodu psychotycznego, ktory i tak
by sie¢ wydarzyt - méwi Jadwiga Przyby-
towska, psycholog z Kliniki Psychiatrycz-
nej Akademii Medycznej w Warszawie. Jej
zdaniem, zabawami z wtasng wyobraznia
zdrowy cztowiek nie moze sam zrobié sobie
krzywdy.

Gdyby RPG potrafito gleboko zmieniac
ludzi, jego twérca zapewne od dawna cie-
szylby sie Noblem — przekonujg entuzjasci
tej zabawy. Psychika cztowieka ma wiele
mechanizm6éw stojacych na strazy naszej
niezmienno$ci. Podobno im glebsze emocje
przezywa postac, tym bardziej gracz staje
sie soba. Wraca do swojego glosu, wybory
postaci staja sie bardziej zbiezne z tym, co
myS$li naprawde. Czas tez robi swoje. Na
piatej, szostej sesji najwieksi barbarzyrcy
tagodniejg. Stowem - cztowiek na powr6t
staje sie czlowiekiem.

MneDALENA SZWARC




