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Zagadnienie podejmowane w niniejszym artykule ma swoje zrédio
w zjawisku powstatym bardzo niedawno. Skrot RPG, ktory pojawit sig
w tytule, pochodzi od anglojezycznego sformutowania Role Playing Ga-
me, co powszechnie tlumaczy si¢ na jezyk polski jako gra w role lub gra
fabularna. Jest to rodzaj rozrywki posiadajacy pewne specyficzne cechy
pozwalajace umiesci¢ go w szerszym pradzie zjawisk aktualnie obecnych
w Swiecie.

Narasta ilo$¢ prac i artykutéw sygnalizujacych zanikanie umiejetno-
$ci budowania mocnych wiezi rodzinnych i spotecznych'. Wynika to ze
zmieniajacych si¢ warunkow zycia. Wzrasta anonimowosé, maleje poczu-
cie przynaleznosci do grupy, uwidacznia si¢ brak poczucia statosci i nie-
zmiennosci pewnych rzeczywistosci. Skutkiem utraty trwatych odniesien
jest uksztaftowanie si¢ pokolenia nie posiadajacego przesztosci, korzeni
i wzorcow. Wyr6zni¢ mozna w nim kilka charakterystycznych cech. Po
pierwsze nie posiadajac lub nie uznajac wzorow zycia, etyki czy wartosci
wielu poprzednich pokolen zmuszeni sa tworzy¢ je w ciagu jednego. Naj-
czgsciej przejawia sig to w konsumpeyjnym i ptytkim podejsciu do zycia,
gdyz skoro nie ma ciaglodci i statosci, nie warto w nic na dluzsza metg in-
westowal. Pokolenie takie w zaskakujaco tatwy sposéb ulega wigc mani-
pulacji i jest niestate. '

Por. Bogdan Wojciszke, Wiestaw Baryla, Podglqdanie zamiast przed i po,
,,Charaktery”, 2001, 5, s. 12-18.
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Inng konsekwencja jest utrata ,,umiejgtnosci zycia”. Pojecie to rozu-
miem jako zdolno$¢ nawiazywania zdrowych relacji z drugim czlowie-
kiem, akceptacje swojej osoby przy rownoczesnej pracy nad soba oraz za-
angazowany i pozytywny stosunek do otaczajacego $wiata. Najistotniejsza
za$ sprawa jest tutaj poczucie sensu swojego zycia, jego celowosci. Czgsto
umiejgtnos¢ taka okresla si¢ mianem ,,poczucia pelni zycia” wystepuja-
cym zwlaszcza u 0s6b w podeszlym wieku, ktdére mimo dostrzeganych
bledéw moga patrze¢ na swoje zycie jak na dobrze wypetniona misje.
Umiejetnosc t¢ nabywa si¢ zwykle poprzez obserwacj¢ poprzednich poko-
len. Gdy zabraknie wiezi, nastgpcy nie maja od kogo nauczy¢ si¢ sztuki
zycia. Schemat za$ taki powiela sig¢: ,,pokolenie bez ojcéw” nie staje si¢
»pokoleniem ojcow” i tak dale;j.

Na temat ,,pokolenia bez 0jcéw” napisano juz wiele rozwazan. Wy-
mienie tylko kilka jego cech®. Nieumiejetnosé Zycia, brak poczucia jego
sensownosci i brak fascynacji nim procentuje réoznymi poszukiwaniami.
Czgsto osoba taka zadawala si¢ ,,namiastkami zycia”, zaspakajajacymi jej
potrzebe relacji z drugim czlowiekiem lub dajacymi poczucie celu
i uczestniczenia w czyms waznym (jakas misja, zadanie do wypetnienia).
W taki wiasnie sposdb cztowiek oddala si¢ od rzeczywistosci, gdyz ,,grac”
jest fatwiej, przyjemniej i nie placi si¢ za porazki.

Brat Efraim w swoim rozwazaniu na ten temat postuguje si¢ termi-
nem ,,syndromu Piotrusia Pana”. Osoba zarazona nim ,,odmawia doro-
$nigcia, odrzuca rzeczywisto$¢. (...) Piotrus Pan spotyka wrozki. (...) uczy
si¢ latac (...), zostaje statym mieszkancem Krainy Nigdy-Nigdy, to znaczy
krainy bez przyszlosci™. Jest to pewien typ ludzi, rekrutujacy sie tez
z posrod dorostych, ktorzy podswiadomie odmoéwili dorosniecia, pozostali
dzie¢mi, nie zgadzajac si¢ na rzeczywisto$¢ taka, jaka ona jest. Olbrzymia
role odgrywaja tu mechanizmy ucieczkowe. Osoba tworzy swoj bezpiecz-
ny $wiat, pozbawiony ryzyka, obciazen, trudnosci. Rzutuje to w oczywisty
sposob na jej stosunek do innych ludzi i $wiata, ktory jawi sie wowcezas
jako zZrodto zagrozenia. Czlowiek ten zamyka sie w swoim egoizmie, wo-
lac pozosta¢ w prywatnej krainie ,,Nigdy-Nigdy”.

Gry Fabularne jakby z definicji zaspakajaja potrzeby zasygnalizowa-
ne powyzej. Powstaje jednak pytanie, czy jest to rzeczywiste ich zaspoko-
jenie, czy raczej stworzenie swoistego ,,narkotyku” dajacego poczucie
bezpieczenstwa i ,,namiastki zycia”. W tym drugim znaczeniu za$ moga

Por. Efraim, Rekolekcje dla twardzieli, Krakow 1998.
Tamze, s. 14.
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sta¢ si¢ czynnikiem niepozadanym, zwiaszcza u miodziezy o nieuksztal-
towanej w pelni osobowosci.

1. Czym jest Role Playing Game?

Pomimo rozwoju i rosnacej popularnosci gier fabularnych, w Polsce
zagadnienie to moze by¢ nieznane lub kojarzone niewlasciwie’. Przyczyna
takiego stanu rzeczy :jest pewien stopien ekskluzywizmu srodowiska gra-
czy oraz fakt, ze funkcjonuje ono na sposéb subkultury. RPG posiada rdz-
ne reprezentacje, rozpoczynajac od adaptacji na komputery osobiste, roz-
grywki w internecie az po gry terenowe. Najpowszechniejsza zas
i klasyczna, rzec by mozna, forma sa sesje przezywanych wyobrazeniowo
przygdd.

Pojeciem technik role play okresla si¢ pewien rodzaj dziatan jednost-
ki polegajacych na odgrywaniu rél. Poczatkiem $wiadomego wprowadze-
nia tych technik byly u poczatku naszego wieku tzw. psychodramy — gru-
powe spotkania psychoterapeutyczne’. Z tego zrédta wyrosto wiele péz-
niejszych zastosowan (szkolenia jednostek paramilitarnych oraz:jednostek
negocjacyjnych w sytuacjach kryzysowych, kursy managerskie, itp.)°.
Wszystkie one opieraja si¢ na tej samej idei: wcielania si¢ w fikcyjne role
(postacie majace swoiste zadania imozliwosci) iwyobrazeniowe do-
$wiadczanie, przezywanie pewnych wydarzen. Techniki odgrywania rél
znalazly tez swoje zastosowanie w edukacji.

Ostatnia zas$ chronologicznie technika role play sa wiasnie gry fabu-
larne (RPG). Za poczatek ich formalnego istnienia przyjmuje si¢ rok 1974
gdy ukazala si¢ pierwsza z nich: ,Dungeons & Dragons”. Zwiazani zjej
powstaniem sa dwaj panowie: Gary Gygax i David L. Arneson oraz firma
wydawnicza TSR’. Z przedstawionymi wyzej zastosowaniami laczy ;je
wiele wspdlnego. Przede wszystkim wcielanie sie w role i przezywanie
fikcyjnych wydarzen, pdzniej zgromadzenie uczestnikéw zwane sesja,
osoba prowadzacego — Mistrz Gry (MG), forma dialogowa, forma odgry-
wana na Zywo, przygotowane rekwizyty oraz stworzona dokiadna wizja
rzeczywistodci (kraje, panstwa, historia, rasy, itp.), wjakiej przychodzi

RPG czesto utozsamiane jest tylko i wylacznie z grami komputerowymi lub
planszowymi.

E. Roine, Psychodrama - O tym, jak graé gidwnq role w swoim zyciu, Opole
1994,

Por. M. Suwak, Role-playing w mundurze, Role-playing w krawacie,
»MiM”, 1996, 11.

7 Por. V. Raymond, Prehistoria RPG, ,MiM”, 1995, 10.
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uczestnikom si¢ porusza¢. W stosunku jednak do przedstawionych powy-
7ej zastosowan istotna roznica polega na celowosci tych dziatan. Gdy cho-
dzi o psychodrame, do czynienia mamy z procesem terapeutycznym, lecz-
niczym o gigbokich skutkach dla psychiki. W przypadku szkolen :jest to
przekaz pewnego doswiadczenia, przygotowanie do sytuacji mozliwych
do zaistnienia w rzeczywisto$ci. W zastosowaniach edukacyjnych odgry-
wanie rol jest nosnikiem, forma przekazu tresci nauczania, informacji, ma
cel poznawczy. Elementy te (terapeutyczny, szkoleniowy oraz edukacyj-
ny) w RPG nie wystepujg lub pojawiajg si¢ w sladowych ilosciach. Przede
wszystkim chodzi o pobudzenie emocjonalne wynikajace z odgrywania
pewnych postaci iprzezywanych przez nie przygdéd. Mimo wige ze-
wngtrznego podobiefistwa zastanowié nalezy si¢ nad zagadnieniem: czy
stosowanie technik role play w terapii, szkoleniach czy edukacji uprawnia
praktyke gier fabularnych (zwtaszcza w formie spotykanej obecnie)?

RPG jest gra towarzyska. W rozgrywce uczestniczy zwykle od 3 do
7 0s6b, chod ilos¢ nie jjest limitowana. Mimo iz zasadniczo w kazdej grze
uczestnik identyfikuje si¢ z jego reprezentacja (pionek, karta, itp.) warto
zwrocié uwage, Ze zawieraja one wysoki stopien abstrakcji bohatera.
Gracz nie odgrywa osoby, nie lacza go z pionkiem wigzi emocjonalne.
Tymczasem w klasycznym RPG nacisk potozony :jest wlasnie na wczucie
si¢ w posta¢ bohatera jako osoby (emocje, wybory, przezycia, itp.). Inny-
mi cechami charakterystycznymi wskazywanymi przez graczy sa: wysoki
stopien komplikacji zasad gry polaczony z opisami wprowadzajacymi gra-
cza w specyficzny wyobrazeniowy $wiat. ,,«Role-playing» trudno juz wia-
sciwie zmiesci¢ w stowie «gra» — bardziej pasujacym okresleniem :jest
chyba «hobby».”® Wielu za$ graczy stawia RPG nawet na poziomie ,,stylu
zycia”®, gdyz zaklada ono stala kontynuacje rozgrywki. Nie sg to spora-
dyczne ,mecze”, ,partie” lecz ,.kampanie” ciagnace sie teoretycznie bez
konca.

Celem gry est doswiadczenie fantastycznych  przygdd
w wymyslonym swiecie i oderwanie sie od codziennosci zycia. Sama roz-
grywka najczgsciej pordéwnywana jest do ksiazki pisanej przez graczy, lub
do stuchowiska, gdyz wigkszo$¢ czasu zajmuja dialogi, w ktorych MG
opisuje sytuacj¢, a gracze wyrazaja swoje decyzje, plany. Stad podkresla
si¢ w RPG nadrzedng rolg wyobrazni i umiejetnosé wejscia w role. ,,Do-
piero, gdy zagratem pierwszy raz, zrozumiatem, ze to wszystko dzieje sie
w naszej wyobrazni, a grajac czasem trudno nam odréznié¢ nasze imagina-
cje od rzeczywistosci. To tak jak podczas czytania ksiazki, (...) tylko, Ze to

8 D.J. Torun, Pierwsze wejscie , role playing games”, ,Fantastyka”, 1984, 10,

s. 64.
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grajacy sa autorami powiesci”.” Forma taka przywodzi na my$l pewnego
rodzaju gre aktorska - teatr, nie jest tak jednak w petnym znaczeniu tego
stowa. Aktor odgrywajac rolg, wezuwa si¢ w posta¢ bohatera, lecz jego
gra pozbawiona jest elementu decyzyjnego. Natomiast w grze fabularnej
istnieje oczywiscie ogdlny zarys akcji, lecz realizacj¢ okreslonego zadania
pozostawiono bohaterom. Tak wigc posta¢, na kazdym kroku podejmujac
decyzje, staje sie nie tylko aktorem lecz jakby rezyserem odgrywane;j
przygody. Zwazywszy natomiast na ideg¢ utozsamiania si¢ gracza
zbohaterem, to gracz wlasnie jest podmiotem wszystkich aktéw woli
spetnianych podczas rozgrywki.

Co do struktury daje si¢ w RPG wyrozni¢ dwie zasadnicze czgsci.
Z jednej strony skfadaja si¢ one z calego zestawu regul, przepisow, pod-
recznikdéw itp., czyli calej strony technicznej zwanej mechanika gry.
Z drugiej za$ kazda z nich oferuje graczowi pewna wizj¢ rzeczywistosci,
uniwersum, konwencje $wiata, w ktorym gracz si¢ porusza. Te dwie
plaszczyzny rozwijaja sie, przenikaja i uzupetniaja.

Objetos¢ artykutu nie pozwala na szerokie ujecie wszystkich wiaza-
cych si¢ z tematem zagadnien. Dlatego tez skoncentrujg si¢ na kilku wy-
branych.

1.1. Identyfikacja osobowa i ksztaltowanie relacji
z rzeczywistoscig a RPG

Kazdy etap rozwojowy niesie ze soba mozliwos¢ zaburzen osobowo-
$ci innego typu. Najczestszy wiek graczy to okres dojrzewania, ktory ,,nie-
sie groZzbe zaburzen dotyczacych poczucia wlasnej identycznosci osobo-
wej”'?. Zaburzenia moga pojawié si¢ na plaszczyznie zgodnoéci posiada-
nej roli z wyobrazeniami o sobie lub z komplementarnoscia wzgledem in-
nych rél w grupie. Dorastajacy cztowiek potrzebuje pozytywnego usto-
sunkowania do samego siebie oraz akceptacji swej osoby w grupie. Po-
szukuje tez odpowiedzi na pytanie: ,.kim jestem i jakie sa moje zadania?”
Wymaga to od niego duzego wysitku w pracy nad soba oraz swoja aktyw-
noscia w grupie.

W okresie dojrzewania czesto dochodzi na tym polu do frustracji i to
pojmowanej nie tyle jako powazne zaburzenie psychiczne, co raczej jako
dosy¢ czgsto wystepujacy czasowy kryzys. Nastolatek nie akceptujac swej

® P. Montwilt, Co to jest RPG, ,Magazyn Internetowy Inkluz”, 1999, 1
(www.inkluz.alpha.pl., 22. XII 1999).

' M. Chiopkiewicz, Osobowosé¢ dzieci i modziezy — rozwdj ipatologia, War-
szawa 1980., s. 240.
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osoby lub, nie czujac akceptacji otoczenia, szuka wyjscia w agresji
(wlacznie z autoagresja), badZ w ucieczce. Polega ona na tworzeniu swego
wyidealizowanego obrazu, kreowaniu si¢ na kogo$, kto wjego oczach jest
atrakcyjny. W ten sposob stara si¢ kompensowaé swoje braki (nawet te
istniejace  tylko wjego fantazji). ,Proces kompensacji ptynie
z rozczarowania nad soba, ze stwierdzenia, ze co$ w nas nie pasuje do
wymarzonego ideatu. Wynikiem takiego doznania moze by¢ podjecie sta-
ran, aby przestonié, zastapié czyms innym dostrzezone u siebie braki”''.
Moze robié to na wiele sposobéw. W ponizszym jednak rozwazaniu zajme

si¢ tym zagadnieniem w aspekcie praktykowania RPG.

Gry fabularne znatury swojej wychodza naprzeciw tego rodzaju
praktykom, gdyz z definicji sa sztuka wcielania si¢ w wykreowane przez
siebie postacie. Tym bardziej, ze ukazujace si¢ obecnie najnowsze syste-
my narracyjne (storytelling) szczegolnie podkreslaja ten wlasnie aspekt.

Na tym tle zachgca si¢ do grania wjednym z artykulow MiMa:
wgrze ,zprzecietnego, szarego czlowieka mozna przemieni¢ si¢
w bohatera (...). W osobach niesmiatych wzorzec postgpowania w takim
dziwnym s$wiecie rozbudza odwage, bowiem zadna czynnos¢, nawet naj-
bardziej banalna, nie moze narazi¢ ich na $miesznos¢, czego obawiaja si¢
w $wiecie rzeczywistym. Kt6z bowiem o$mielitby si¢ jawnie nosi¢ miecz
lub topér na normalnej ulicy, kto bytby dumny ze swego niskiego wzrostu
— W innej rzeczywistosci mozna czu¢ si¢ swobodniej i nabieraé odwagi we
wilasne sity. Po zakonczeniu rozgrywki mozna spokojnie powrdci¢ do
normalnego Zycia, a w pamigci zostana czyny jakich dokonato si¢ bedac
zupetnie innym czlowiekiem. (...) Tutaj mozna zapomnie¢ o swoich kom-
pleksach, przeksztatcajac si¢ np. z niepozornego chudzielca w silnego, do-
brze zbudowanego krasnoluda, z niezdarnego grubasa w wysmuklego elfa.
Czy kazdy znas nie miat kiedy$ ochoty sta¢ si¢ kims zupetnie innym?
Urzeczywistniajac swoje marzenia mozna chociaz na chwilg pozby¢ sig
kompleksow, o ktdrych istnieniu niekiedy nie mamy pojecia, bowiem
ukryte sa glgboko w naszej pod$wiadomosci. (...) Wraz z uptywem czasu
moze si¢ zdarzy¢, ze czlowiek, ktory w grze definitywnie zmienia swoja
osobowos$¢, przenosi pewne jjej fragmenty do rzeczywisto$ci. Jego osobo-
wo$¢ ulega dzigki temu korzystnym zmianom, pozwalajacym na odbiera-
nie otaczajacego $wiata w zupetnie innych kategoriach”'?.

Nie podzielam optymizmu autora powyzszego artykutu co do pozy-
tywnych zmian osobowosci, nastgpujacych wskutek praktykowania RPG.

''"S. Olejnik ks., Teologia moralna zycia osobistego, Wioctawek 1998, s. 349.
12

= M. Carlos, Wphw role-playing na zmiany w psychice, ,MiM”, 1993, 2.s. 4.
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Pomijajac jakos$¢ tresci, sytuacji idecyzji podejmowanych przez gracza
w trakcie rozgrywki oraz ich wptywu na ksztaltowanie si¢ osobowosci, gra
w takim ujeciu staje si¢ czynnikiem kompensujacym negatywny obraz
siebie. Gracz tworzy iluzje zycia, osobowosci jaka chcialby si¢ staé. Za-
przestaje wowczas rzeczywistej pracy nad sobg (ktdra jest trudna) na rzecz
tatwiejszego i przyjemniejszego ,,wcielania si¢” w atrakcyjne postacie fik-
cyjne. Jak stwierdza autor, o ujawniajacych si¢ wowczas kompleksach
mozna w grze ,,chociaz na chwil¢” zapomnie¢. Przypomina to postawg al-
koholika, uciekajacego od probleméw w alkohol. To jednak, jak wiadomo,
niczego nie rozwigzuje, araczej jeszcze poglebia problemy. Powstanie
podobnego mechanizmu sugeruj¢ w przypadku RPG. Trudnosci
z samoakceptacja (lub akceptacjg ze strony innych), ktérych roztadowanie
ukierunkowane jest na ucieczk¢ w strong wyobrazeniowej kompensacji
nie tylko nie sg rozwigzywane lecz tworzac niedoscignione ideaty moga
poglebi¢ problem. Koto si¢ zamyka. Stad prowadzi juz prosta droga do
uksztattowania sie tozsamos$ci negatywnej, czyli braku akceptacji swojej
osoby.

Praktykowanie RPG nie daje tez mlodemu czlowiekowi odpowiedzi
na pytanie: ,kim jestem?” Nie poszukuje on w normalny sposob swego
miejsca w Swiecie, w spoleczenstwie, gdyz potrzebe t¢ zaspokaja wyobra-
Zeniowo w grze, gdzie jest to prostsze i przyjemniejsze. Ksztattuje to okre-
$lone postawy wobec zycia, ktére moga przejawi¢ si¢ trudnosciami
w przystosowaniu do zycia spolecznego.

. Gdy uprzytomnimy sobie za$ zwiazek RPG z metodami psychodra-
my, okaze sig, jak silny idestrukcyjny wplyw moze wywiera¢ ono na
ksztattujaca si¢ osobowos¢. ,,W przypadkach ekstremalnych rola psycho-
dramatyczna moze by¢ tak silna, Ze zaczyna u danej osoby zy¢ wiasnym
zyciem. (...) Staje si¢ to chorobliwe, gdy role psychodramatyczne zdobeda
kontrolg nad umystem danej osoby. Jednostka zostanie zdominowana
przez halucynacje, przez zjawiska zewngtrzne lub tez zamknie si¢ w swym
wiasnym $wiecie i bedzie tam pedzi¢ samotny zywot w towarzystwie two-
row swej fantazji”"*. Oczywiscie przedstawiony tu przyklad jest pewnym
ekstremum, uwidacznia si¢ wtak skrajnej formie jedynie u oséb
z zaburzeniami lub ewidentnie podatnych na tego typu wplywy. Niemniej
jednak stwierdzi¢ nalezy, ze te same mechanizmy, mimo iZ na zewnatrz
nie ujawnione, przebiegaja w psychice kazdego gracza. Ksztaltuja one po-
stawg nieakceptacji pewnych swoich cech, ktére gracz rekompensuje
w grze rezygnujac zpracy nad sobg. Tego typu ucieczki to jedne

" E. Reine, Psychodrama - O tym, jak graé¢ giéwnq role w swoim zyciu, dz.
cyt., s. 55-56.
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z mechanizméw obronnych, ktorych wystgpowanie jest w zasadzie nor-
malne, lecz gdy sa naduzywane, ,hamuja rozwdj psychiczny, (...) uposle-
dzaja umiejetnoéé wgladu w siebie”'*. Cztowiek nadmiernie stosujacy te
mechanizmy obronne nie:jest zdolny do realnej samooceny.

Stwierdzam wigc na podstawie powyzszego rozwazania, ze gry fabu-
larne moga staé si¢ czynnikiem zakldcajacym prawidlowy rozwéj osobo-
wosci w zakresie identyfikacji osobowej oraz ksztaltowania si¢ pozytyw-
nego obrazu siebie.

Z powyzszymi rozwazaniami blisko zwiazane jest zagadnienie sto-
sunku do rzeczywisto$ci. Psycholodzy podkreslaja, ze im dziecko ma
wigksze zaufanie do siebie, im bardziej czuje si¢ akceptowane i postrzega
siebie ;jako kogo$ warto$ciowego, tym wicksza ma skionnos$¢ do akeepto-
wania innych i rzeczywistoéci, w ktdrej zyje. Funkcjonuje to tez zwrotnie,
im bardziej postrzega rzeczywistos$¢ jako co$ pozytywnego, tym latwiej
odnalez¢ mu w nigj swoje miejsce, przyjac role spoleczna i zintegrowaé
si¢ psychiczne.

Rzeczywisto$¢ zewnetrzna pelni wigc w rozwoju osobowosci bardzo
wazng role. ,,Stanowi ona dla cziowieka zrédlo bodzcdw nie tylko po-
trzebnych co niezbednych dla psychicznego zdrowia cztowieka. Jest za-
réwno zrodlem informacji dla struktur poznawczych, doznan sensoryczno-
motorycznych, kopalnia wartosci, zZrédlem motywacji, granic postgpowa-
nia. Zawiera w sobie wszystkie elementy niezbedne do uksztaltowania si¢

wszystkich elementéw osobowosci™"”,

Przy omawianiu wplywu rzeczywistosci nalezy zwréocié uwage na
fakt, iz na $wiat dziecka skladaja si¢ elementy przyrodnicze i spoteczno-
kulturalne (jezyk, wiedza, sztuka, obyczaje, prawo, normy moralne). Naj-
istotniejsze jednak w procesie ksztaltowania osobowosci sa relacje oso-
bowe z innymi ludZmi. Dzigki nim dziecko ,,ma mozliwosé totalnego wy-
razenia swojego czlowieczenstwa i pelnej realizacji osobowosci”'®.
Ogromna role spetnia tu $rodowisko rodzinne i zakorzenienie dziecka
w nim. Dzialaja tu procesy empatii, identyfikacji, nasladownictwa pozwa-
lajace odzwierciedli¢ w ksztattujacej si¢ osobowosci dziecka osobowosé
dojrzala. Roéwniez wymagania (potaczone z systemem kar i nagréd) sta-
wiane mu w tym procesie angazuja je i uruchamiaja nowe mozliwosci. To
wszystko pomaga dziecku odnaleZ¢ si¢ w otaczajacym:je Swiecie.

" 3. Siek, Osobowosé, Warszawa 1982, s. 554-556.

"> M. Chtopkiewicz, Osobowosé dzieci i miodziezy — rozwdj i patologia, dz.
cyt,s. 169.

'® Tamze, s. 175.
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D.W. Winnicott oraz H. Walder wskazuja, ze ,zasadnicze Zrodlo
anomalii zachowania stanowi przede wszystkim zaburzenie obiektywizmu
w relacji ze $wiatem, zakltdcenie procesu rozwoju funkeji realnosci, wia-
snej jednos$ci i proporcji obiektywnego i subiektywnego $wiata”'”. Kiedy
surowa rzeczywistos¢ ogranicza w jakis$ sposéb pragnienia dziecka, uru-
chamia ono pewne mechanizmy obronne, ktére maja je broni¢ przed przy-
krymi frustracjami. Jedna zich form znajdziemy w projekcjach mitéw
i basni. JesteSmy stabi wobec realnego $wiata, za to w basniach bohatero-
wie sa olbrzymami, silni, niezwycigzeni. JesteSmy ograniczeni czasem
i przestrzenia, za to w basniach bohaterowie sa wiecznie mtodzi, moga po-
jawia¢ sie jednoczesnie w kilku miejscach, znaja przesztos¢ i przysztos¢.
W zyciu codziennym materia stawia nam opér, w basniach bohaterowie
lataja, przenikaja sciany, za pomoca stéw sprowadzaja to, czego pragna”'®.

Jakby do definicji RPG nalezy tworzenie fantastycznych swiatéw al-
ternatywnych'’. Gry role-playing, cieszace si¢ olbrzymia popularnoscia
w krajach zachodnich, znalazly podatny grunt takze i w naszym regionie.
By¢ moze powodem tego jest fakt, ze kreuja one Swiaty odmienne od na-
szej szarej rzeczywistosci””’. Te wyobrazeniowe konstrukcje staja wow-
czas jakby w opozycji do rzeczywistosci. Tymczasem jedna z cech dojrza-
fosci jest uregulowanie relacji ze Swiatem zewnetrznym, ze szczegdlnym
ukierunkowaniem na spoteczenstwo, jego wymagania, sytuacje zyciowe.
Powinno to doprowadzi¢ do twdrczego i pozytywnego zaangazowania si¢
w przetwarzanie $wiata (nauka, stowarzyszenia, praca, rodzina itp.).

Nierzadko nastolatek spotyka sie na tym polu ztrudnosciami
i problemami, ktére musi rozwiazaé. Nie jest to fatwe, obciazen jest wiele
(szkota, dom, srodowisko), co powoduje czeste popadanie w konflikty.
Podejmowanie tych wezwan jest postawa wlasciwa. Zdarza si¢ jednak, ze
nie radzac sobie z rzeczywisto$cig odrzuca ja, ucieka szukajac rekompen-
saty gdzie indziej (alkohol, hazard, zte towarzystwo). Postawa taka prze-
jawia sie zamknieciem, lgkiem przed zaangazowaniem. Swiat moze wow-
czas zacza¢ jawié si¢ jako zrédlo zagrozenia zamiast, jak powinno by¢,
jako zadanie do wypetnienia.

RPG wraz ze swoja zachgcajaca oferta fantastycznych swiatéw moze
réwniez sta¢ si¢ droga ucieczki od probleméw rzeczywistych, ktorych
w tym okresie nie brakuje. Ksztaltuje ono okreslona wizje Swiata rzeczy-
wistego — jest on nieciekawy, nie warto si¢ w niego angazowacé. Tworzy

"7 Tamze, s. 296.

8. Siek, Osobowosé, dz. cyt., s. 423.

" Por. J. Brzezinski, Prezentacja $wiata, ,MiM”, 1994, 4.

¥ M. Carlos, Wphyw role-playing na zmiany w psychice, art. cyt., s. 4.
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sie  wowczas bledne kolo: miody czlowiek majac  trudnosci
z przezywaniem s$wiata rzeczywistego ucieka w fantastyczne i fatwiejsze
wyobrazenia (np. gry komputerowe, awtym przypadku RPG). Te
wzmacniaja w nim postawe ucieczkowa poprzez pozytywne pobudzenie
emocjonalne wywolane atrakcyjnymi przygodami w $wiecie gry. Swiat
jawi sie wowczas jako jeszcze mniej atrakcyjny i koto zamyka sig¢. Oczy-
wiscie, nie chodzi tutaj o stwierdzenie, iz kazdy gracz zyje tylko noca,
ucieka od ludzi inienawidzi $wiata. Chodzi raczej o fakt ksztaltowania
pewnego swiatopogladu, postawy czy opinii o Swiecie rzeczywistym.
W konsekwencji za$ o postepowanie kierowane taka wizja, pewna obojet-
nos$¢ na $wiat, brak zaangazowania.

Zwracam tez uwage, ze w wieku, o jakim méwimy, graczowi ,trudno
jeszeze rozrdznié to, co rzeczywiste od tego, co fikeyjne””'. Dzieci bardzo
dhugo wierza w realne istnienie bohateréw bajek. Podobnie gracz angazu-
jacy sie catym soba moze odbiera¢ wydarzenia z gry jako ,,dziejace si¢ na-
prawdg”. Ekstremalnym oczywiscie przykiadem takiego przeniesienia jest
jedno z doniesien prasowych:

»Oparta na fantazji intensywna gra migdzy dwoma kilkunastoletnimi
braémi zakonczyla si¢ fatalnie: jeden drugiego zabit pistoletem znalezio-
nym w domu. Detektyw Jerry Harris z biura sledczego policji w Oakland,
wydziatu zabojstw, powiedzial podczas tego weekendu, ze zastrzelenie
Juana DeCarlos Kimbrought, lat 14, przez jego 15-letniego brata Antonie-
go w Nowym Jorku zostato uznane za wypadek.

Bracia grali w "Dungeons & Dragons”, fantastyczna gre, ktorej akcja
rozgrywa si¢ w sredniowieczu i ktéra zwigzana jest z odgrywaniem rél
i magia. Juan przyjat role ,,mistrza jaskini”, poteznej jednostki kierujacej
gra. Sledztwo wykazalo, Ze Juan okryt swojego bohatera niezniszczalnym
ptaszczem i nakazat bratu, by wyprébowat ostaniajaca moc tego ptaszcza

9522

przy pomocy pistoletu™.

Wzmacnia to jeszcze fakt, ze wigkszos¢ gier ,,opiera si¢ na pocho-
dzacym z kregow ideologii New Age przekonaniu, ze to «cztowiek tworzy
rzeczywisto$é», ze rzeczywistos¢ nie jest niczym innym ‘jak wytworem
naszej mysli, naszej wyobrazni”>. Taka postawe pomieszania rzeczywi-
stosci z fikcja przy ukierunkowaniu na ta druga mozemy spotka¢ w wielu

' M. Gotebiowski i B. Grulkowski ks., Gra¢ ezy nie graé?, ,Dziennik Baltyc-
ki”, zdn. 3 VI 1996.

Los Angeles Times, Los Angeles 711984, w: J. J. Steffon ks., Satanizm jako
ucieczka w absurd, Krakéw 1997, s. 60.

M. Golebiowski i B. Grulkowski ks., Graé czy nie graé?, art. cyt., s. 24.
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wypowiedziach, np.: ,,Czg¢sto zadawatam sobie pytanie czy gry Role Play-
ing sa sposobem na oderwanie si¢ od rzeczywistosci, czy tez wrecz prze-
ciwnie, Zycie jest krotka, konieczna niestety, przerwa pomigdzy kolejnymi
sesjami. Zasadniczo wydaje mi si¢, ze oba powyzsze przypadki sa jedna-
kowo prawdopodobne, a zaistnienie ktdregokolwiek z nich jest uzaleznio-
ne tylko i wylacznie od faktu, czy bardziej angazujemy si¢ w zycie, czy
tez w postac, ktdra akuratnie odgrywamy. Przygody naszej postaci sa nie-
watpliwie duzo barwniejsze od szarej rzeczywistosci, totez taka identyfi-

kacja wydaje si¢ by¢ zdecydowanie bardziej atrakcyjna”*.

Omowiwszy szerzej zagadnienie zakwestionowania rzeczywistosci,
zwrdce tez uwage na kilka cech $wiata gry, ktdre gracz moze przenosi¢ na
rzeczywistos¢. Percepcje¢ dziecka w interesujacym nas wieku mozna okre-
§li¢ jako aspektowa i wycinkowa. Sprawia ona, ze pewne elementy gry
postrzegane sa jako uniwersalne i realnie istniejace. Ksztaltuje to wypa-
czony obraz $wiata i spoleczenstwa, a w konsekwencji niewlasciwe wobec
niego postawy. Zwrd¢my uwage na narastajacy w prezentowanych grach
mrok, ponuros¢, nastrdj grozy (oferta gier typu: dark fantasy, dark future
‘jest coraz bogatsza).

Pierwsza jest wizja $wiata zagrazajacego, w ktdrym niebezpieczen-
stwo czai si¢ na kazdym kroku, gdzie ,nawet tak prosta czynnos¢ jak
otwarcie drzwi zmusza do myslenia: czy za nimi nie czai si¢ kto§ wrogo
usposobiony? Czy przypadkiem nie sa one pulapka? Znalezienie odpo-
wiedzi wymaga od gracza analizy sytuacji, odpowiedzi na pytanie «Czy
w miejscu, w ktérym sie znajduje moge spotkaé wrogdw?»”%. Gdy zosta-
Jje ona przeniesiona i rozszerzona na $wiat rzeczywisty, w dziecku formuje
si¢ postawa lgkowa wobec $wiata. Ponadto interpretacja $wiata gry
w kategoriach walki o przetrwanie, prawa silniejszego czesto jest przeno-
szona na relacje rodzinne czy kolezenskie.

Kolejnym problemem jest ksztaltowanie przekonania, ze nic,
wzglednie niewiele ode mnie zalezy, ze jestem igraszka wiekszych
i niezrozumiatych sit (fatum, los, przypadek, bogowie, rzut kostka, MG).
Uksztattowanie takiej postawy moze by¢ spowodowane sposobem prowa-
dzeniem gry, gdzie MG, kierujacy si¢ czesto tajnymi dla gracza regutami,
decyduje o jego losie, smierci. Gracz ma poczucie bycia prowadzonym,
zapadajace decyzje sa dla niego czgsto niezrozumiate i nieuzasadnione,
lecz musi si¢ im poddac. ,,Ma poczucie bycia pionkiem w grze, kim§, kto
nic nie moze w swoim losie zmieni¢, kto nie moze uniknaé przeznaczenia,

* www.callisto.krakow.pl/kaila/, z dnia 20 V 2000.
M. Carlos, Wphw role-playing na zmiany w psychice, art. cyt., s. 4.
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ma poczucie bycia kims od kogo nic nie zalezy. Wobec tego nie warto si¢
staraé”?. Potwierdzenia takiej postawy szuka czesto w rzeczywistosci: ro-
dzice go nie rozumieja (dlaczego?), w szkole zle oceny (nie wie skad?),
dziewczyna go rzucita (cho¢ sie staral). Wéwczas ,reka przeznaczenia”
staje sie czym$ realnym. Moze tez zadziala¢ mechanizm odwrotny, gdy
gra jest potwierdzeniem odbieranej przez niego bezsensownej rzeczywi-
stosci. Potwierdzeniem o tyle atrakcyjnym, ze ma cho¢ poczucie uczestni-
czenia w czyms waznym (wyprawa, misja itp.). ,,I to jest chyba najgroz-
niejszy skutek tego typu gier: utrata poczucia sensu i wartosci wlasnego
(atym samym iinnych ludzi) zycia, ucieczka, poczucie bezradnosci
i bycia przedmiotem gry tajemnych, peinych grozy, niezrozumiatych sit
i przeznaczen™”’.

Gra wyobrazeniowa nie zamyka si¢ ponadto tylko w sferze fantazji.
Jak pisza sami gracze, wydarzenie $mierci czy niepowodzenia wywoluje
jak najbardziej rzeczywiste uczucia, z gatunku tych raczej negatywnych.
Uczucia za$ nie pozostaja bez wplywu na zycie gracza. Psychika wiaze je
z konkretnymi wydarzeniami, decyzjami. Kolejnym problemem jest zako-
rzenienie w czasie, ktére jest rozwojowo konieczne. Tymczasem wigk-
szos$¢ bohateréw to postacie bez przesziosci, rodziny, historii. Poruszajace
si¢ tez w nieokre$lonym czasie, jjakby poza historig. Nastgpng wade sta-
nowia uproszczenia osobowosciowe bohaterow. Gry takie, zajmujac wiele
godzin, powinny rekompensowaé zuzywany w ten sposéb czas. W tym
wypadku jednak nie wypelniaja luki spowodowanej brakiem petnych rela-
cji spotecznych. Nawet grupa graczy wcielajgcych si¢ w fikcyjne osobo-
wosci nie jest w stanie zaspokoi€ tej potrzeby. Réwniez odgrywanie boha-
tera nie zaspakaja potrzeb relacji z inna osoba.

Gry fabularne wraz ze swoja oferta atrakcyjnych swiatéw moga po-
wodowa¢ uksztattowanie sie postawy niezaangazowania wobec ,,niecie-
kawego i szarego” $wiata realnego. Ufatwia to fakt, iz wiekszos¢ graczy
znajduje si¢ w wieku tworzenia osobistego do niego odniesienia, czemu
zwykle towarzysza trudnosci i konflikty. Jest to wiec jedna z form uciecz-
ki. Ponadto uniwersa gier zaréwno od strony mechaniki jak i wizji niosa
w sobie pewne negatywne koncepcje rzeczywistosci, ktdre nastolatek mo-
ze przenosi¢ do swego swiatopogladu.

** M. Gotebiowski i B. Grulkowski ks., Gra¢ czy nie graé?, art. cyt., s. 24.
7 Tamze.



Ks. Sz Buda Role Playing Game. Wyobraznia nieskrgpowana 289

1.2. Aspekt wychowawczy RPG

Media sa noénikami tresci, ktére ksztaltujg ich odbiorce. Zaréwno
TV, gry komputerowe i RPG czgsto sg przesycone obrazami moralnie
szkodliwymi, przedstawiajac zfo ;jako co$ pozytywnego. ,,Pod wplywem
niekorzystnych warunkéw wychowawczych moze dojs¢ do wypaczenia
sumienia™® ijego blednego uksztattowania. Tymczasem wychowanie su-
mienia ,,jest zadaniem catego zycia. Od najmiodszych lat wprowadza ono
dziecko w poznawanie i praktykowanie prawa wewnetrznego™. Z zagad-
nieniem tym laczy sig¢ tez pojecie wrazliwosci moralnej. Rozumiemy przez
nig zdolno$¢ do dostrzegania dobra i zta oraz umiejetnos¢ oceniania za-
chowan z punktu widzenia moralnego i adekwatnego reagowania na prze-
jawy zla i dobra w konkretnych sytuacjach.

Istnieja rozne stopnie wrazliwosci moralnej. Jej obnizenie to niewraz-
liwos¢ na bodzce moralne, na przejawy dobra i zta w otoczeniu. Sktada sig
na nig zasob pojgé moralnych, przezycia emocjonalne i nabyte przyzwy-
czajenia. Moze zostaé ostabiona w wyniku wielokrotnego stykania sig
z doswiadczeniami silnie pobudzajacymi. Czgste zas postgpowanie nie-
zgodne z normami moralnymi, oslabia reagowanie na nie skrucha. ,,Praw-
dopodobnie wielokrotne dokonywanie czynéw agresywnych bez poczucia
winy za nie - gdyz wykonywane sg ,,na niby” - powoduje zatarcie granic
miedzy dobrem a zlem, a przez to zmniejszenie wrazliwosci moralnej™.

W RPG wiasnie gracz dokonuje wielu czynow ,,na niby”. Odgrywane
sceny walk, zabdjstw, gwaltow, kradziezy itp. w atmosferze zabawy od-
wrazliwiaja moralnie na tego typu zachowania. Ponadto samo odgrywanie
postaci: zlodzieja, zabdjcy, ladacznicy nie pozostaje bez $ladu
w ksztattujacej si¢ psychice dziecka. Zwlaszcza, gdy uwypuklimy postu-
lat, ze ,,gracz, ktory wczuwa si¢ w osobowos¢ swego bohatera odgrywa
jego psychike, wobec czego jego mysli sa myslami bohatera™'. Miody
cztowiek przezywa wartosci prezentowane przez swoja postaé, utozsamia
sie z nimi.

Tworzeniu nawykow i wad, czyli sklonnosci i tatwosci do wykony-
wania czynéw moralnie ztych, sprzyjaja tez odnoszone dzigki nim w grze
korzysci lub pozoér koniecznosci, by przezy¢ (wygrac). Na przyktad gracz,

28
29

S. Olejnik ks., Teologia moralna fundamentalna, dz. cyt., s. 254.

Katechizm Kosciota Katolickiego, Pallottinum 1994, s. 420.

M. Braun-Gatkowska i 1. Ulfik, Zabawa w zabijanie, Warszawa 2000, s. 18.
' 1. Brzezitski, 1bgd? tu madry... czyli rozwazania o inteligencji, ,MiM”,
1994, 7, s. 21.
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ktory co sesj¢ zabija kilkunastu przeciwnikow zdobywajac przy tym skar-
by irozwijajac postaé, po pewnym czasie dochodzi do wniosku, ze jest
jakby zobligowany do tego typu postgpowania i wobec tego jest ono do-
brym lub koniecznym.

W aspekcie wychowawczym role odgrywa tez rozwdj uczué, ktore
same w sobie nie sq ani zle, ani dobre. ,,Nabierajg one wartosci moralnej
w takiej mierze, wjakiej faktycznie zaleza od rozumu iod woli (...) Do-
skonatos¢ dobra moralnego lub ludzkiego wymaga, by rozum kierowat
uczuciami”*. RPG charakteryzuje si¢ mocnym pobudzeniem emocjonal-
nym zwigzanym z wykonywanymi w grze dziataniami. Sa to uczucia
pierwotne, np.: gniew, strach. Stad tez potezna jest sifa ich oddzialywania
i fatwo ulegaja generalizacji i przenoszeniu na rzeczywistosé. Rozwiaza-
niem nie jest ich tlumienie (apatheia), lecz umiejetnosé¢ kierowania i ich
$wiadomosé. ,,Rozwoj duchowy oznacza (...) uwolnienie si¢ od dominacji
uczu¢ pierwotnych. Jest to sprawa wychowania uczué, porzadkowania ich
dziatan, poddania ich kierownictwu rozumu’™>. Pozadanym kierunkiem
rozwojowym jest przeksztalcanie uczu¢ od egocentrycznych do wyzszych,
spofecznych, estetycznych i religijnych. W grach fabularnych celem jest
jednak pobudzenie emocjonalne o charakterze pierwotnym, bezrefleksyj-
ne, co nie prowadzi do prawidlowego rozwoju uczuciowego.

Oczywiste ;jest, ze przy blednie uksztalttowanym sumieniu cziowiek
nie ponosi pelnej odpowiedzialnosci za swoje czyny. Odpowiada ;jednak
za sam fakt, iz pozwolit je blednie uksztattowa¢, gdy zalezato to od niego.
RPG w formie spotykanej obecnie nie shuzy wiasciwemu rozwojowi su-
mienia i uczu€.

2 Katechizm Kosciola Katolickiego, dz. cyt., s. 417.
3 S. Olejnik ks., Teologia moralna zycia osobistego, dz. cyt., s. 356.
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1.3. Koncepcja ,,dobra” i ,,zta” w RPG

RPG swoje korzenie wywodzi z literatury fantasy, gdzie glownym
motywem przewodnim jest wlasnie walka ,,dobra” ze wzlem™*. W Grach
Fabularnych nie stanowia one jednak warto$ci moralnych postgpowania.
Sa spersonifikowane i ukryte sa pod postacia charakteru postaci (bohate-
rowie dobrzy i zli). Implikuje to specyficzne sposoby zachowania (posta-
cie dobre zwalczaja zle).

Gracz tworzac nowa postaé okresla jej charakter. Nalezy tutaj wspo-
mnieé, ze polskie stowo ,.charakter” nie oddaje dokfadnie uzywanego tu
oryginalnie wjezyku angielskim alignment, czyli wyr6wnanie, ustawienie.
Pojecie to w RPG ,,okresla odniesienie postaci do podstawowych mocy
uniwersum - Dobra i Zla, czy tez Prawa i Chaosu”®. Jest to model stwo-
rzony dla AD&D lecz pojawiajacy si¢ czgsto w innych systemach. Cha-
rakter okreslaja dwa kryteria: moralno$¢ ipraworzadno$¢. Pierwsze
Lumiejscawia bohaterow gdzie§ posrod trwajacego konfliktu sit dobra
i zta™ okreslajac posta¢ jako dobra, neutralna lub zta. Drugie kryterium
realizujemy poprzez okreslenie stosunku bohatera do prawa jako postac:
praworzadna, neutralna lub chaotyczna. Daje to ostatecznie dziewieé
kombinacji do dyspozycji gracza. W nowszych systemach sprawa charak-
teru zostala zmodyfikowana, jednak ciagle postaé mozna kwalifikowaé
jako ,,z1a” lub ,dobrag”. Jednak charakter w dokladnym rozumieniu tego
stowa (np. zlosliwo$é, kolezenstwo, wybuchowos¢ itp.) zalezy w praktyce
od samego gracza ijego inwencji.

Wartosci ,,dobra” i “zla” zostaly wigc uproszczone i spersonifikowa-
ne. Spotykamy w fantastycznych $wiatach reprezentantow ,,zta absolutne-
go” i ambiwalentnie ,potgznych dobroczyficow” i to najczesciej
w formach zmaterializowanych (mozliwo$¢ fizycznej walki z bdstwami
czy demonami). Gracz staje sie jakby przedstawicielem jednej
z rébwnorzgdnych sit zwanych , dobrem” lub ,,zlem”.

Gléwna wige roéznica w pojmowaniu ,,dobra i zta” jest fakt, iz jako$é
moralna czynu popehianego przez posta¢ jest zalezna iklasyfikowana
wedlug jej charakteru. Oznacza to, ze postaé ,,dobra” walczaca ze ,,z13”
pozostaje nadal ,,dobra”, mimo iz w walce tej najczesciej postuguje sie ta-
kimi samymi metodami jak ,,zta”. ,,Podczas gdy ci niegodziwi czarodzieje

* Por. R. Golas, Gry fantastyczne, niewinne igraszki wyobrazni?, ,Nie z tej
ziemi”, 1998, 9.

* ). Brzezifiski, Charakter postaci a specyfika sytuacji w RPG, art. cyt., s. 5.

® A. Marciniak, Advanced Dungeons & Dragons, ,MiM”, 1994, 3, s. 35.
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maja do wyboru dziesiatki drog, prowadzacych do pomnozenia wiasnego
majatku, dobrym czarodziejom (to znaczy takim, ktérzy maja dobry cha-
rakter) pozostaje wlasciwie jedyna sensowna mozliwos$¢. Moga wzbogaci¢
sie, pokonujac ztych magoéw i przejmujac ich wilasnosé. Takie dziatanie
jest bardzo korzystne i nie mozna mu nic zarzuci¢ z moralnego punktu wi-
dzenia™’ - to powszechna wsrdd graczy opinia na temat dobra moralnego.
Warto$¢ moralna czynu zostata od¥aczona od kryteriéw obiektywnych do-
bra lub zfa. Przestata liczy¢ si¢ sama kategoria czynu i okolicznosci jego
wykonania, przy uwypukleniu znaczenia intencji. Znaczy to, ze czyn staje
si¢ dobry jesli wykonuje go posta¢ ,,dobra” z intencja pokonania postaci
,,z%eJ”3 Zreszta gracz:jest zachecany do wcielania si¢ wprost w postacie
wzie”.  Zio czesto zwycieza, totez gracze RPG chetnie wcielaja si¢
w ztych bohaterow™’

Obowiazuje wiec zasada, ze ,,cel uswigca srodki”. Elementem warto-
$ciujacym najczesciej jest aspekt praktyczny, czy dane dziatanie si¢ opta-
ca. Gracz w ramach konkretnej przygody wielokrotnie podejmuje decyzje
typu: zabijam, by pomsci¢ krzywde, przezy¢, zdoby¢ skarb itp. Daje to
pozér prawosci, usprawiedliwienie dla aktéw niemoralnych wykonywa-
nych przez postacie z ,,usprawiedliwionych” powoddéw. ,,Przemoc doko-
nywana w grach nie jest karana, a przeciwnie, nagradzana poczuciem suk-
cesu. Czesto jest takze usprawiedliwiana tym, ze walka toczy sie
w «stusznej sprawie», chociaz sa takze takie gry, w ktorych gracz moze
wybiera¢ czy bedzie walczy¢ po stronie dobra, czy zfa, a nawet takie,
gdzie z zatozenia gracz:jest istota zta, walczaca z dobrem”40

Tak wiec ,,dobro” i,,z10” przestaly by¢ w RPG obiektywnymi moral-
nymi kategoriami czynow bohatera. Staly si¢ reprezentacjami pewnych sit
»dobra” i ,,zfa”, pomigdzy ktérymi toczy si¢ nieustanna walka, posrod kto-
rej gracz zostal zawieszony imusi opowiedzie¢ si¢ po ;jednej ze stron.
Czyny postaci przestaty by¢ oceniane ze wzgledu na ich przedmiot, inten-
cj¢ i okolicznosci. Podstawa ich oceny stala si¢ sama intencja gracza, mo-
tyw dziatania. Dodatkowo zaciemnieniu sadu moralnego postuzyto po-
wszechne wprowadzenie zasady celu u§wigcajacego srodki.

7 M. Kocuj, Oblicza magii, ,MiM”, 1995, 3, s. 24.

# Na przyktad: Druzyna wyrznefa odd21a% straznikow broniacych wejécia do
zamku zlego maga — jest to czyn klasyfikowany w grze jako dobry, chwa-
lebny, a nawet konieczny.

R. Golas, Gry fantastyczne, niewinne igraszki wyobrazni?, art. cyt., s. 11.

" M. Braun-Gatkowska i 1. Ulfik, Zabawa w zabijanie, dz. cyt., s. 154.
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1.4. Czyny symboliczne

Najprostszym sposobem oceny czynu jest obserwacja jego realnego
wykonania. Wartosci czynéw zewngtrznych nie nalezy lekcewazy¢, gdyz
wyplywaja one z cielesno-duchowej natury cztowieka. Nalezy jednak pa-
mietaé, ze kwalifikacje moralne przystuguja im jakby wtérnie, poniewaz
sa tylko uzewnetrznieniem wolnych decyzji ludzkich. ,,Stusznie wigc
sprowadza si¢ dobro¢ lub zto$¢ moralng do dziedziny woli i mowi sig
o0 «dobrej» lub «ztej» woli ludzkiej jako czynniku istotnym w porzadku
moralnosci™'. Zrédlem wiec dzialania jest wola, a ostatecznie osoba.
Wolno$¢ wewnetrzna stwierdza w cztowieku mozliwo$¢ wolnego wybie-
rania, szczegoOlnie w zakresie dobra lub zfa. Istotna wigc warto$¢ moralna
ludzkiego czynu lezy w decyzjach, czyli aktach wewnegtrznych i to nieza-
leznie od tego, czy do danego czynu doszto zewnetrznie.

Na uwage zastuguje tu nauka Pana Jezusa o odpowiedzialnosci mo-
ralnej w przypadku decyzji wyobrazeniowej, podjetej lecz nie wykonane;:
,»Slyszeliscie, ze powiedziano: Nie cudzotéz! a Ja wam powiadam: Kazdy,
kto pozadliwie patrzy na kobietg, juz si¢ w swoim sercu dopuscit z nig cu-
dzotostwa”(Mt 5, 27-28)".

Tak jak w przypadku gier komputerowych, w RPG dochodzi do prak-
tykowania tzw. ,,przemocy symbolicznej”*. Przy zalozeniu, ze nastepuje
gleboka identyfikacja bohatera z graczem, wnioskiem logicznym jest to, iz
gracz wlasnie ;jest autorem aktéw moralnych ito on gleboko (tak jak si¢
wczuwa w odgrywana postat) je przezywa. Sam podejmuje decyzje
i wykonuje je w sposob symboliczny. ,,To, ze cztowiek odpowiada moral-
nie za czyn, znaczy, ze mozna mu go przypisaé jako sprawcy”*. w tym
kontekscie pojawia si¢ kwestia odpowiedzialnosci moralnej (pomijam
aspekt wychowawczo-rozwojowy) za czyny moralnie zle podejmowane
symbolicznie i wyobrazeniowo w RPG, przy rzeczywistym akcie woli
gracza i $wiadomosci kwalifikacji moralnej danego czynu.

Kwestia odpowiedzialnosci moralnej za czyny symboliczne rozstrzy-
ga si¢ wilasciwie w zagadnieniu: czy dziatania wyobrazeniowe intencjo-
nalnie zte moga podlega¢ ocenie moralnej tak, ;jak odnoszace sie do rze-
czywistosci lecz z roznych przyczyn niewykonane? W obydwu przypad-
kach rzeczywiscie istniejacej intencji nie towarzyszy zadne realne dziata-

41

S. Olejnik ks., Teologia moralna zycia osobistego, dz. cyt., s. 281.
Pismo Swigte Starego i Nowego Testamentu, wyd. 3, Pallottinum 1980.
“ Por. A. Kloskowska, Socjologia kultury, Warszawa 1983, s. 324-370.
S. Olejnik ks., Teologia moralna zycia osobistego, dz. cyt., s. 332.
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nie. Roznica tkwijedynie w realnosci przedmiotu dziatania (ch¢é obrabo-
wania staruszki na ulicy nie réowna si¢ checi ograbienia karczmarza
w grze).

Zwracam jednak uwage, ze dla gracza czyny bohatera sg subiektyw-
nie realne. On sam decyduje si¢ na konkretne dzialanie, wyraza dla nich
aprobate. Nastepuje wiec zgoda na pewne kategorie czynéw. Pomijam tu-
taj kwestie odpowiedzialnosci za takie ksztaltowanie sumienia. Zwracam
jednak uwage, ze sama zgoda woli na rozwigzania zte godzi w godnosé
osoby ludzkiej. Nastgpuje woOwczas samodegradacja, cofanie sig
w rozwoju cztowieczenstwa. ,,Postgpowanie grzeszne trzeba zatem uznac
za cofanie sie w rozwoju, a wiec samodegradacje osoby i obnizanie jej
godnosci «swojej i innychy, za proces samowyniszczenia™". Gracz odpo-
wiada wiec moralnie za czyny symboliczne, na ktére zgoda uderza
w godnosé:jego cztowieczenstwa.

W rozwazaniu tego zagadnienia nie mozna pomina¢ kwestii odpo-
wiedzialno$ci za marzenia i fantazje. Marzenie ludzkie to ,,intensywne
wyobrazanie sobie pewnych standw pozadanych (...) w zaleznosci zas$ od
przedmiotu musi by¢ marzenie oceniane :jako cenne i pozadane lub, prze-
ciwnie, ;jako zte i szkodliwe w procesie dojrzewania osobowosci. Marze-
nie moze byé zatem albo szansa rozwoju osoby, albo tez przeszkoda
w rozwoju, a to zalezy od przedmiotu™®. Stwierdzi¢ wiec nalezy, ze ma-
rzenia sa rozne, dotyczyé moga pozadliwosci obiektow dobrych lub ztych.
Zaznaczam tez, ze zalezne sg od woli ludzkiej, stad podlegaja ocenie mo-
ralnej. Na przyktad marzenia dotyczace gwattu, perwersji seksualnej nale-
zy sklasyfikowac jako zle, natomiast te, ktére na przykiad, inspiruja dzieta
sztuki, daja poczatek przedsigwzigciom charytatywnym, sg dobre
i pozyteczne.

Marzenia ponadto czesto stajg si¢ gtdéwnym motywem podejmowania
dziafan rzeczywistych. Twodrcza wigc rola marzen jest rdowniez ambiwa-
lentna, moze owocowaé dobrem lub zlem. ,,W nich bowiem trzeba dojrzeé
zrodlo  powikian psychopatycznych, perwersji seksualnych, a nawet
zbrodni z:jednej strony, zdrugiej zas — najwspanialsze osiggniecia
w dziedzinie postgpu kultury icywilizacji, a w pewnej mierze rowniez
w zakresie doskonatosci religijno-moralnej upostaciowionej w osobach
uznanych przez Kosciot za swigtych™’,

# Tamze, s. 312.
% Tamze, s. 348.
Y Tamze, s. 348-349.
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W kwestii wiec odpowiedzialnosci moralnej za czyny symboliczne
stwierdzam, ze odpowiedzialnos¢ za nie i ich ocena moralna, nie ;jest taka
sama, jak w przypadku intencji ztej niedopetnionej realnie ze wzgledu na
realizm istnienia przedmiotu dziatania. Natomiast zwracam uwage na fakt,
ze ,marzyciel” (gracz) odpowiada za swoje marzenia. Tak wigc te, ktére
godza w godno$¢ cztowieka, przyczyniaja si¢ do ;jego samowyniszczenia,
nalezy sklasyfikowac jako grzeszne. Szczegdlnie za$, jesli staja si¢ moty-
wem do dalszego postepowania wedtug nich, lub blednego ksztattowania
sumienia i postaw.

Zakonczenie

Odpowiadajac na pytanie zadane na poczatku artykutu: czy stosowa-
nie technik role play w terapii, szkoleniach czy edukacji uprawnia prakty-
ke gier fabularnych? Stwierdzam, ze istniejaca migdzy nimi roéznica w ce-
lowos$ci oraz olbrzymia sita przekazu nakazuja blizej przyjrze¢ sig¢ tre-
$ciom przez nie niesionym. Uczyniwszy to uwazam, ze nie stuzg one
ksztattowaniu si¢ zdrowej osobowosci i otwartego nastawienia do $wiata.
Moga tez stac si¢ elementem zakldcajacym w formacji sumienia. Prezen-
towane za$§ w grach pojecia moralne, koncepcje rzeczywistosci, teorie
pseudonaukowe i odniesienia w stosunku do konkretnych sytuacji w grze
ksztaltujg niewlasciwe ustosunkowania do sytuacji wystepujacych w zy-
ciu.

Przedstawione powyzej rozwazania dotycza raczej zewnetrznej sfery
RPG, pewnych ogélnych zasad ich funkcjonowania. W poruszanym prze-
ze mnie zagadnieniu jest jeszcze kilka aspektéw dotyczacych gier fabular-
nych jakby od wewnatrz, od strony konkretnych tresci prezentowanych
w publikacjach tematycznych wymagajacych oméwienia. Jesli zas, jak
wynika z moich badan, sprawa rozprzestrzeniania si¢ RPG ;jest faktem,
zagadnienie wymaga glebszej eksploracji i przeprowadzenia badan.

Summary

The main question posed in the article is whether the application of
»role play” technics in therapy, various trainings or education ;justifies
»role playing games”. The conclusion of the article is that there is a
singnificant difference between the aim of: RPG and other applications of
»role playing” technics. Moreover the great influence the role playing
games may have on personality lead me to a further inquiry into the
message they convey. After having done such an inquiry I came to
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a conclusion that RPG does not favour proper development of personality
and shaping a positive attitude towards the world. These games may also
interfere with proper development of conscience. The conceptions, ideas,
pseudo-scientific theories and the approach to specific situations in the
game shape a improper attitudes towards situations in real life.

Reflections presented in the article concern only the main principles
of the RPG. The article does not treat of some other apects of role playing
games concerning their contents and meaning. These aspects and materials
mentioned in that part would need a more thorough study and another
article. If, as my research indicates, the increase of interest in RPG is a fact
the whole issue would need a further surveying and exploration.



