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Úvodem


V uplynulých deseti letech se v naší zemi mnohé změnilo. Mnohé jevy, jež byly po dlouhá léta neodmyslitelnou součástí každodenního života, zmizely mnohdy rychleji, než si toho většina z nás stačila všimnout. S otevřením hranic a novým politickým směřováním na Západ se v naší společenské realitě objevila také celá řada nových sociálních fenoménů. Stalo se tak opět rychleji a navíc v takovém množství, že mnohé z těchto fenoménů nestačila většina veřejnosti přijmout ani pochopit. Jejich nositeli se pak často stali mladí lidé devadesátých let, pro něž se různé nové životní postoje, zájmy, hnutí a subkultury staly integrální a přirozenou součástí života - nevládní organizace, extrémní sporty, house-parties, počítačové hry, squat, pravicový extremismus, drogy, LARP, hackerství, antiglobalizační odpor aj. Některé z nich se staly předmětem zájmu odborné sociologické a psychologické veřejnosti, jiné už méně. Jedním ze sociálních fenoménů, jehož kořeny u nás sahají na počátek devadesátých let, který ovlivnil život tisíců, a přitom počet jeho odborných reflexí by se dal na prstech jedné ruky spočítat, jsou Role-playing games.


Hraji tyto hry již devátým rokem, a protože je považuji z psychologického i sociálního hlediska za nesmírně zajímavé, rozhodl jsem se skloubit tuto zkušenost se svým oborem studia, s psychologií. Svůj záměr jsem se po kratším zvažování rozhodl realizovat jako projekt o čtyřech tematicky odlišných částech. Tato seminární práce je úvodem tohoto projektu. Vytkl jsem si v ní za cíl předestřít přehledný nástin tohoto mnohovrstevného sociálního fenoménu s důrazem na jeho makrosociální dimenzi a psychologické aspekty. Jedná se především o vymezení a vznik těchto her, o subkulturu kolem nich, její postavení u nás i v zahraničí a konečně i o související odbornou reflexi.


Práci doplňuji poznatky další části zmíněného projektu, původním výzkumem „Psychologické aspekty RPG“, zkoumajícím zvláště vztahy spojené s těmito hrami (vztahy mezi hráči, vztah okolí ke hře, hráčská motivace aj.) a hráčskou percepci potenciálu těchto her. Obě tyto práce pak jsou podkladem pro třetí část, „Potenciál RPG“, který se snaží předkládat a navrhovat konkrétní postupy pro hraní těchto her vedoucí k posílení zvláště psychologických profitů z těchto her plynoucích. Čtvrtá práce, „Možnosti využití RPG v psychoterapii“ je spíše dodatkem a příslibem do budoucna, jenž čeká na další rozpracování. Celý projekt je realizován v rámci studia psychologie na FF UK v letním semestru 2001.

Uvedení do problematiky
Co to jsou RPG?

Do češtiny bývá Role-playing games (RPG) nejčastěji překládáno nepřesně jako „hry na hrdiny“
. Přesnější již je „hry v hlavní roli“, „hry na role“
, „hry hraní rolí“
. Pokud si je ale chceme přiblížit, hned v úvodu musíme přiznat, že zatím snad neexistuje žádná všeobecně uznávaná definice těchto her. Možná je to tím, že tento „obor lidské činnosti“ má sice mnoho praktiků, ale téměř žádné teoretiky...

Předně - RPG je označení pro jeden druh her; podobně jako se rozlišují hry deskové, karetní, v přírodě ad. Gary Fine
 je popisuje jako „kombinaci strategického hraní a účasti na folie-a-deux (sdílený přelud, klam). Pellino (1998) předkládá definice jako např. „kooperativní vyprávění příběhů“, „herectví, kde si vytváříš příběh“ a dále připodobňuje RPG k „improvizovanému divadlu“, „psychoterapeutické regresi“, „virtuální realitě“, „hracím vojáčkům“, „šílenství přeludů“, „sexuálním fantasiím“ či „vytváření mýtů starobylé tradice doby kamenné“.


Nekovářová (2001) uvádí definici RPG jako „sofistikovanou a komplexní verzi dětské hry na „dělat jako“.“


Za klíčové rysy těchto her je možné považovat:

* Hráči v rámci hry nepředstavují sami sebe, ale hrají (v) roli (proto také Role-playing games).

* Hra se hraje ve skupině, z níž jeden hráč hru řídí.

* Role (tzv. postavy či charaktery) žijí v jiném světě než my a hra se proto odehrává v představivosti hráčů.

* Tento jiný svět je v představivosti společně sdílen hráči hrací skupiny a má celistvý charakter.

* Každá RPG má herní pravidla.

* Hra nemá určený konec, jedná se o kontinuální a většinou dlouhodobější aktivitu.

Role-playing games bych tedy definoval jako dlouhodobé skupinové hraní rolí - postav, které žijí ve sdílené celistvé představě světa, na základě herních pravidel.

Jak se RPG hrají

Na začátku každého hraní (a tedy i hraní RPG) musí být lidé, kteří hrát chtějí a pravidla, kterými se budou při hře řídit.

Existuje celá řada RPG pravidel - herních systémů, podle kterých se dá hrát. V západní Evropě a v Americe bylo prvním rozšířenějším herním produktem Dungeons & Dragons („Kobky a draci“, tzv. D&D), v současné době ho nahradil jeho pokračovatel Advanced Dungeons & Dragons („Kobky a draci pro pokročilé“, tzv. AD&D). V českém jazyce byly zatím vydány tři RPG: Dračí doupě (jednoznačně nejrozšířenější), Stín meče a Shadowrun. Někteří lidé v ČR též hrají s překlady AD&D či na základě svých vlastních herních systémů.

Hru hraje většinou čtyři až sedm hráčů
. Ještě než začne hra, je nezbytné, aby se hráči dohodli, kdo z nich bude hru vést, kdo bude tzv. Game Master („Pánem hry“).
 Ten pak začne hru pro ostatní připravovat, což není nic jednoduchého. Nejdříve musí vytvořit svět, ve kterém se budou postavy hráčů pohybovat. Omezen je pouze zvolenými pravidly (pravidla pro svět fantasy se budou týkat spíše boje s mečem a ohnivého dechu draků, naopak pravidla světa sci-fi se budou zabývat spíše lasery a kosmickými loděmi), dohodou s hráči a vlastní fantazií. Pokud budou hrát ve fantasy světě, GM přemýšlí o krajině tohoto světa, královstvích, rasách, magii, jeho technické úrovni, božstvech atd. atd. Pak začne přemýšlet, co chce, aby dobrodruzi v tomto světě prožili - tvoří si zápletku, připravuje pro ně tzv. dobrodružství. Pokud má připravené i dobrodružství, zbývá mu už jen založit s hráči jejich postavy.

Každý hráč má svoji postavu. Záleží většinou jen na něm, zdali to bude neohrožený hrdina, bezstarostný smíšek či podlý zbabělec. Tato postava má také své vlastnosti vystižené číselnou hodnotou - většinou se jedná o míru toho, nakolik je např. silná, chytrá, obratná, hezká atp. Tyto hodnoty se určují (často hodem kostkou) při zakládání každé postavy. Během hry se pak od nich mnohé odvíjí - pokud je postava nešikovná, hůř se jí střílí z luku, pokud je slabá, hůř se jí nese velká truhlice, pokud je hloupá, hůř se jí řeší hádanky. Hráči pak dále určují její věk, pohlaví, vzhled, rasu, schopnosti a dovednosti, profesi atd.

Postavy jsou připravené, dobrodružství také, zbývá jen začít - nejlépe u nějakého stolu, kde by se dalo dobře psát do papírů, házet kostkami, nahlížet do pravidel, tahat s figurkami... A pak nastává samotná hra. GM má mnoho rolí. Především hráčům říká, co jejich postavy vidí, slyší, co vnímají všemi smysly. Hráči se podle toho a podle povah svých postav rozhodují, co jejich postavy jednají. Všechno se většinou odehrává u jednoho stolu, a tak jakési „dramatické hraní“ se týká pouze komunikace postav. Hráč hrající kouzelníka promlouvajícího k družině může říkat: „Dargandie? O tomhle království už jsem jednou slyšel. Prý tam mají na vladařově dvoře létající koně. Budou to asi ale povídačky...“. Pokud ale postava bojuje, šplhá po zdi a vrhá se přes propasti, prostě dělá cokoliv, kvůli čemu by se musel hráč zvednout od stolu a ani to by mu nebylo mnohdy co platné (jako třeba u vyvolání kouzel), hráč v tu chvíli pouze popisuje, co dělá jeho postava - „Skáču ze střechy na střechu a snažím se jim co nejdřív zmizet z dohledu.“
Jinou nesmírně důležitou úlohou GM je rozhodování ve věci pravidel. Každý herní systém má pro převod záměrů hráčů do reality představovaného světa vytvořená pravidla, která ve většině případů pomáhají hráčům posoudit, co je ve světě tam možné a co nikoliv. Řeší tak situace, kdy není snadné rozhodnout, jaký výsledek mají zamýšlené aktivity. Zatímco u aktivit typu „převlékám se“, „tasím“, „pomáhám mu vstát“ to není problém, u takových jako „střílím lukem tamtoho žoldáka do nohy“, „přeskakuji propast“ či u výše uvedeného prchání po městských střechách už to vůbec jednoznačné není. Od toho tu jsou pravidla, která ve většině případů pomáhají určit výsledný úspěch či neúspěch, případně jejich míru. Hojně se k tomu používají kostky, které tak reprezentují náhodu. GM, zde v roli soudce či chcete-li rozhodčího, převádí „hráčovy verbální aktivity na virtuální realitu“
.

Pokud postava zvolila zmíněný způsob útěku svým pronásledovatelům, záleží hodně na její obratnosti, kondici a vytrvalosti. V pravidlech jsou pak popsány více či méně podobné situace s pravděpodobností, které umožní hráči dané postavy a GM s pomocí kostek určit, zda se ten který záměr postavě povedl či nikoliv. Hráč pak po hodu kostkou a odečtení či přičtení několika hodnot ví, zda se jeho postava zřítila z první střechy se šíleným jekotem dolů, či zda zmizela s mrštností střešní kočky kdesi v dáli. GM má roli soudce i v případě herních neshod a konfliktů mezi hráči. Někdy je navíc potřeba i „moderovat“ diskusi či  naopak povzbudit apatické hráče - zkrátka usměrňovat tedy skupinovou dynamiku žádoucím směrem.

Skupina hráčských postav, tzv. družina (a toto označení se běžně používá i pro skupinu hráčů jako takovou), putuje světem a potkává se samozřejmě i s mnoha jinými postavami. Všechny tyto tzv. cizí (nehráčské) postavy - hostinské, víly, vesničany, draky, stařečky, feudály, skřety, ... ad. pak hraje GM (stejně jako hráči hrají postavy své). Hra probíhá např. takto:

GM: Otevřeli jste ty ztrouchnivělé dveře (spíš se rozsypaly) a nakoukli tedy do té místnosti. Je tam tma. Cítíte vlhko, kdesi v dáli odkapává voda.

Hráč kouzelníka Šerosvita: Vyndavám pochodeň z torny, zapaluji jí a dívám se dovnitř.

GM: Místnost je malá, tak dva - tři sáhy, kulatá s východem napravo. U protější stěny je ale velká kovaná truhla a máš pocit, že se za ní něco skovává...

Hráč krolla Gur-gura: Beru pochodeň Šerosvitovi z ruky a skáču dovnitř. Dívám se za truhlu!

GM: Schovává se tam malý jeskynní skřítek, třese se a šeptá vysokým hláskem: „Ne, ne, počkejte, všechno vám dám!“

... a může začínat rozhovor družiny se skřítkem...

GM je tedy stvořitel světa, tvůrce zápletky a dobrodružství, zprostředkovatel vjemů z představovaného světa, soudce v oblasti pravidel i hráčských sporů, moderátor, herec všech nehráčských postav. Jeho poslední a možná i stěžejní rolí je během hry reagovat za celý představovaný svět na jednání hráčských postav. To je většinou možné jen za předpokladu, že si před hrou připravil dost podkladů pro hrané dobrodružství a i tak se jen málokdo obejde bez fabulace a improvizace. Pokud je setkání s některými postavami v rámci dobrodružství velmi pravděpodobné, není nic lepšího než se toto setkání dopředu připravit (odpovědi na očekávané otázky, vzhled a způsob mluvy postavy, celkový charakter postavy atp.) Co když se ale družina rozhodne zeptat se na tržišti při koupi slaniny mezi řečí řezníka, co je ve městě nového? Co když špatně pochopí indicii a na křižovatce se vydají místo na západ na východ? A co když se některý z družiníků „zblázní“ a rozhodne se vykrást královskou pokladnici? To jsou chvíle, kdy hráč v roli GM musí zapojit všechnu svoji duchapřítomnost a fantazii. Jak píše Kamberský (1994), GM „je nejen jediný opravdový vládce celého světa, ale většinou i jeho stvořitel.“

Hra se většinou dělí na jednotlivá dobrodružství (nebo také mise, tažení, příběhy), ze kterých se ponejvíce skládá život postav. Hra má návaznost v čase hráčském i imaginárním - vždy se začíná tam, kde se minule skončilo. Dlouhodobějším hraním získává představovaný svět čím dál více komplexnější a globálnější charakter a z kulis pro příběh se stává světem žijícím svým vlastním životem, s mnoha postavami, ději, událostmi, zeměmi, historií, pověstmi, tajemstvími...  Postavy zde žijí i umírají, vítězí i prohrávají, sláva jejich družiny se šíří či jsou jim v stopách královi vojáci, staví své hrady i zakládají rodiny. Tímto světem se již dá putovat a navštěvovat staré přátele... Z představovaného světa se zdánlivě stává svět sám o sobě, jakýsi svět tam.


Seznámili jsme se již z celou řadu „pojmů“: RPG, družina, postavy, cizí postavy, GM, zápletka, dobrodružství... Posledními pojmy, které bych rád pro přehlednost zavedl, je právě označení světů tady a tam. Zatímco ostatní pojmy jsou v hráčské subkultuře všeobecně užívané, tyto dva mezi ně nepatří. Poprvé jsem se s nimi setkal v knize Zdeňka Neubauera (1990), z něhož také čerpá a v souvislosti s RPG hrami je používá Petr Kamberský (1994). Svět tady jako realita hráčů, svět náš vlastní. Svět tam jako hráči sdílená představa celistvé reality, do níž se vydávají ve své představivosti během hry prostřednictvím svých postav. Tato práce pak budiž o tom, jak se tyto světy potkávají, prolínají, střetávají a navzájem se v sobě odrážejí.

O charakteru světa Tam

Většina RPG se navzájem neliší pouze technickou částí pravidel, ale také charakterem světa (možno ho nazvat RPG žánrem), do kterého jsou tyto pravidla zasazeny. Tento žánr bývá většinou hlavním kritériem, podle kterého si hráči zvolí herní systém, ve kterém budou hrát. Stačí si vybrat, co je vám bližší... sci-fi, horor nebo třeba středověk či cyberpunk? Nebo chcete zažít na vlastní kůži prohibici v Americe či Vietnamskou válku? Anebo je Vám milejší ztřeštěný svět kreslených seriálů? Jen na každém hráči záleží, zdali se bude proplétat postkatastrofickými troskami velkoměst, lovit v gotických kobkách upíry anebo nosit kolty proklatě nízko.

Nejrozšířenějším RPG žánrem je fantasy. I když je většina psychologických i sociálních poznatků vztáhnutelná na RPG jako takové, přesto jsou mezi hráči těchto žánrů a jejich motivacemi takové rozdíly, že jsem se rozhodl věnovat tuto práci pouze fantasy RPG. Situace v RPG je snadno připodobnitelná k sledování televize. I když jistě existují shodné rysy mezi všemi (např. pravidelnými) diváky, tito diváci se pak významně liší podle toho, zda pravidelně sledují historické dokumenty, komedie, mýdlové opery či zpravodajství. Při bližším pohledu tedy zjistíte, že pokud se chcete skupinou nějakých diváků zabývat více do hloubky, bude lepší vybrat si z nich pouze jeden jejich „druh“.

Advanced Dungeons & Dragons (nejrozšířenější RPG na světě) a Dračí doupě (nejrozšířenější v Čechách) patří společně do žánru fantasy. Obecně se fantasy dá zařadit pod širší označení fantastika, kde se nachází spolu se science-fiction a hororem. Společným jmenovatelem pro fantastiku je fiktivní celistvá realita. Co je typické pro fantasy žánr? Sám bych fantasy umístil kamsi mezi pohádku a horor, blízko středověkých pověstí a jako časově vzdáleného potomka západoevropské mytologie. Za otce tohoto žánru se dnes považuje J.R.R. Tolkien se svou knihou „Pán prstenů“. Někteří považují za další významný pilíř fantasy a zároveň a i za jakýsi Tolkienův protipól knihy R. E. Howarda, který se proslavil zvláště svými příběhy o barbaru Conanovi. 

Dá se říci, že většina děl (ať již literárních, filmových či právě herních produktů) se přiklání více či méně k nějakému z výše uvedených „příbuzných“ - tak máme díla pohádkové fantasy, temné fantasy (Dark Fantasy), hrdinské fantasy (Hero Fantasy), meče a magie (Sword & Sorcery). I když se liší svou poetikou, všechny se odehrávají zjednodušeně řečeno ve světě podobném našemu středověku, kde ale žijí různá bájná stvoření (draci, vlkodlaci, nemrtví, baziliškové, jednorožci aj.), různé rasy (elfové, trollové, půlčíci aj.) a jehož neodmyslitelnou součástí je magie (přírodní magie, theurgie, čarodějnictví, alchymie aj.). Jak kdysi řekl Andrzej Sapkowski, jeden z literárních autorů fantasy: „Jsou to světy, kde neexistují složitější stroje než mlýnky na maso.“ 

Fantasy RPG tedy čerpají základní kosmologické charakteristiky z tohoto žánru a tvoří tak jednu z mnoha skupin Role-playing games. A touto skupinou her, fantasy RPG, se budeme v této práci zabývat.

Situace v zahraničí

Historie Role-playing games začíná počátkem sedmdesátých let, kdy Gary Gygax zakládá roku 1973 Tactical Studies Rules Association (TSR) a o rok později vydává nejznámější a nejrozšířenější hru Dungeons & Dragons (D&D)
.


Co tomu předcházelo? Koncem šedesátých let byly především ve Spojených státech velmi populární tzv. válečné hry, kolem kterých již byla v té době utvořena rozsáhlá hráčská subkultura. Deskové simulace bitev byly zasazeny především do středověké a novověké Evropy a občanské války Spojených států a navazovaly tak na tradici válečných her H. G. Wellse. Roku 1966 však vychází ve Spojených státech Tolkienův Pán prstenů a ten se stane „osudným“ i mnoha hráčům
. Již nechtějí dále bojovat o Gettysburg, ale o Helmův Žleb
. Zároveň však někteří z nich pocítí touhu jít ještě dál - nevelet armádám, ale být vojákem v poli, třeba s vlastním úkolem, misí, ale také životem. Ve válečných hrách se začíná experimentovat, přičemž tyto experimenty vychází z převratné v myšlenky: že může být daleko zábavnější hrát za jednu postavu než za celé armády. Tak se do her čistě strategických dostává náhle dramatický prvek
, který zásadně mění vyznění a smysl celé hry a stává se přístupnějším a zábavnějším pro daleko více hráčů. Jedním z výsledků je založení TSR a vydání historicky první RPG Chainmail, odehrávající se ve středověku. Na ní vzápětí navazuje hra stejných autorů Dungeons & Dragons, hra, která se na dlouhou dobu stane synonymem RPG a která se společně se svým pokračovatelem stane nejznámější a také nejrozšířenější RPG na světě.


Jak píše Donaldson (1996), role-playing (hraní rolí) bylo do té doby omezeno pouze na pole psychologie. Nejrevolučnějším tedy na Gygaxově počinu jménem D&D nebylo vytvoření hry zdánlivě bez hranic ani mnohasetstránková pravidla, ale skloubení odborné metody psychologie s populárně-zábavní hrou. A tak „kolem roku 1980 používají role-playing, techniku do té doby využívanou odborníky pro dosažení změn chování, stovky tisíc mladých lidí jednoduše pro svou vlastní zábavu“
.

První roky šíření RPG jsou léty pionýrství a amatérského zápalu. Vznikají kluby, fandovské časopisy, bouřlivě se diskutuje o pravidlech a vylepšeních. Brzy se RPG ujímají také další nakladatelství a začínají vycházet nové a nové herní systémy. V šíření RPG je asi bodem zlomu rok 1979, kdy se exponenciálně rostoucí prodej vyšplhal na 7000 výtisků D&D měsíčně. RPG přestalo být koníčkem pro zasvěcence, ale stalo se skutečným sociálním fenoménem. Forbes
 roku 1980 napsal, že D&D se šíří jako lesní požár mezi studenty, náctiletými i dětmi. Brutto TSR bylo již tehdy odhadnuto na 20 milionů dolarů.
Trh s RPG se postupně profesionalizoval a od počátku osmdesátých let platí za lukrativní, stabilní a nadále velmi perspektivní komerční odvětví. Postupně došlo k značnému rozhojnění nabídky na herním trhu, které přineslo velkou rozmanitost pravidel, herních akcentů a hracích světů. RPG přestaly být spojeny výhradně s fantasy a staly se herní platformou pro všechny myslitelné žánry. K herním systémům pak během času přibylo i mnoho doprovodných produktů - zpracovaná dobrodružství, cínové figurky, návody, moduly různých světů, tisíceré doplňky pravidel, časopisy, ale také kalendáře, knihy, trička... 

Z RPG her se tak stal fenomén, který zanedlouho díky své povaze a nejrůznějším okolnostem kolem sebe vytvořil cosi, co lze bez nadsázky nazývat subkulturou.

RPG v obležení

Sedmdesátá léta byla pro hráče RPG léty nadšení z prvních dojmů a euforie. Všechno bylo nové a všechno bylo v pohybu - zakládaly se kluby, vycházely časopisy, tiskla se nová pravidla, hráčů přibývalo. A tak se tvořily světy, budovala království, vyráželo na výpravy...


Zároveň však toto cosi podivného, nevídaného, plného magie a temných kobek, začalo brzo po svém vzniku vyvolávat v některých částech americké společnosti nervozitu a znepokojení. To se poprvé veřejně projevilo v roce 1979 po zmizení Jamese Dallase Egberta III., nadaného šestnáctiletého chlapce. Dallasovy rodiče si po jeho útěku najali soukromého detektiva, který během svého vyšetřování došel k závěru, že chlapec ztratil při hraní D&D smysl pro realitu a to pak stalo příčinou jeho abnormálního chování. Když po čase Dallase našli, vyšlo najevo, že skutečnou příčinou útěku byl jeho úmysl pomstít se rodičům za tlak, který na něj svou výchovou vyvíjeli
. O Dungeons & Dragons řekl: „Hraní této hry - opravdické, myslím - byl totální útěk. Myslím, že jsem si na ní navykl. Drát se těmi tunely jako opice. A můžeš používat všechny své mozky. Není tu nic co by tě omezovalo kromě tvé vlastní představivosti. Když jsem hrál postavu, byl jsem ta postava. Nebral jsem si žádné svoje osobní problémy sebou. Je to hrůzná cesta k útěku.“ Tato výpověď se stala splněním noční můry mnoha rodičů. Možná že i zde leží hlavní příčina událostí, které teprve měly přijít...


Řada rodičů již od počátku cítila, že té nové hře svých dětí nerozumí. RPG, kterými tráví zvláště mladší hráči poměrně dost času, sebou přinesla složitá pravidla, která se zákonitě promítla do jazyka hráčů - „Měl jsem ještě tři mágy a ten huňáč vyhrál iniciativu - řikal jsem si - buď teď hodí modrý blesky on na mě, nebo já na něj. A to mi zbejvalo pět životů!!!“ Kolik lidí, kteří nikdy jakoukoliv RPG nehráli, pochopí, o čem je řeč?

Tracy Hickman (1988a) hovoří o problému „Outsiders“ a „Insiders“ - těch uvnitř a těch venku. RPG totiž víc než jiné druhy zábavy dělí svou netypičností a složitými pravidly lidi na zasvěcené a nezasvěcené a staví tak mezi nimi - chtě-nechtě - zeď nepochopení. Málokterému rodiči má smysl vysvětlovat, co to je kvalita zbroje, pokud je stále ještě zachvacován nejistotou vždy, když mluvíte o zabíjení zombií, alchymistických lektvarech a své nové úžasné sekeře. Právě v tu chvíli sklapne nad většinou nezasvěcených past prvního dojmu - více slyší o krvi, nemrtvých a násilí, méně již o neomezené fantazii, krásných zemích a zachraňování zajatců. Hráči, cítící nepochopení a přičítající ho zvláště v dospívání na rub svých rodičů, se více uzavírají do své hráčské skupiny a méně o svých zážitcích mluví - proč taky? A právě ve věku dospívání, kdy vzájemná komunikace mladého člověka s jeho rodiči prochází nejtěžší zkouškou, to vyvolává v některých rodinách strach z odcizení vlastního dítěte. Je to hrozná představa: „Můj syn nemluví o ničem jiném než o nějaký magii a kostlivcích,“ anebo ještě častěji: „schází se s ňákejma divnejma lidma a snad si hrajou na nějaký zabíjení potvor či co.“

Kromě „nepochopitelnosti“ tohoto světa jsou na vině i jeho atributy, rodiče neseznámené s žánrem fantasy přirozeně zneklidňující: magie, démoni, nemrtví, zatuchlé kobky, zbraně, povolání jako „zloděj“ či „kouzelník“. Z rodičovské perspektivy se pak jejich dítě ztrácí v neznámých, divných, hrozivých a možná i nebezpečných dálavách, odchází z tohoto světa. Tento strach se pak může stát už jen katalyzátorem nesouladů dřívějších a vrcholit v otevřený rodinný konflikt.


Právě proto znamenalo zmizení Jamese Dallase Egberta III. a posléze i jeho vlastní slova pro některé rodiče hráčů naplnění jejich nočních můr. Strach, že jejich děti odejdou do světa „Kobek a draků“ docela, že přestanou rozlišovat mezi hrou a skutečností, že jejich mysl pohltí démoni a že podivná kouzla jim budou branou do hájemství Satanova, tento strach zrodil hnutí proti RPG. 

Poslední kapkou byla událost, která se stala o několik let později. 9. června roku 1982 spáchal v Montpelier ve Virgiii sebevraždu teprve šestnáctiletý Irving „Bink“ Pulling. I když se již i dříve projevoval maladaptivním chováním (bez zjevných důvodů v dětství pobil sedmnáct sousedových králíků, uctíval Adolfa Hitlera ačkoliv byl Žid
), jeho matka Patricia A. Pullingová obvinila ve svém veřejném vystoupení Dungeons & Dragons ze synova úmrtí. Nedlouho před jeho sebevraždou na něj jeden spoluhráč seslal při hře „smrtící kletbu“, která pak byla v dalších letech vysvětlována kritiky RPG jako hybatel celé tragédie a hrozivý příklad zhoubného působení těchto her na děti, kteří pod jejich vlivem přestávají rozlišovat realitu od hry.


Z hnutí, projevujícího se zatím spíše sporadicky v místních komunitách a vlastních rodinách hráčů, se stal významný aktér společenských dějů kolem RPG. Patricia Pullingová, matka „zabitého“ syna,  zakládá roku 1983 „Bothered About Dungeons & Dragons“ (B.A.D.D.) s cílem informovat veřejnost o „zlu D&D“ a „jiných škodlivých vlivech“. RPG je cílenou kampaní obviňováno, že vyvolává u dospívajících ztrátu smyslu pro realitu a že jako zjevně „okultní materiál“ provokuje mladé lidi ke zkoumání okultismu a Satanismu a  podněcuje násilné chování. Sama Pullingová se pouští do „výzkumu“ těchto her a pořádání četných přednášek.


Už od počátku se do čela tohoto hnutí vedle zneklidněných rodičů postavily také fundamentalistické a evangelické církve. V následujících letech pak B.A.D.D. žádá Consumer Product Safety Commission o varovné nápisy na všech produktech spojených s RPG. Tato komise však na základě svého výzkumu konstatuje, že RPG hry nepředstavují žádné nebezpečí pro veřejnost. Kritické hlasy však dále sílí...


Hry jsou kromě otevírání „bran“ k okultismu a satanismu a narušování smyslu pro realitu viněny i např. z rozkladu rodinných hodnot. Hra hráče „unáší z tradičních podpůrných struktur (rodina, církev aj.) do imaginárního světa“. Dungeon Master (GM v D&D) „vyžaduje všeobecnou a absolutní loajalitu, moc a poddanost“. Ohroženo je i samotné náboženství - náboženské „hodnoty a věroučné systémy jsou přetvářeny z tradiční židovsko-křesťanské morálky na víru ve více bohů a božstva. Nejsou to však božstva stvořená fantazií, nýbrž jsou přejata ze skutečných prastarých náboženství a věr!“
 RPG je navíc plné magie a tvůrci D&D pro větší realističnost svých pravidel pro herní vyvolávání kouzel poněkud problematicky vyšly ze skutečných magických tradic a postupů
. Tím se podle některých dávají hráči nevědomky napospas temným silám. Jak píše William Schnoebelen (2001): „Když si budete hrát s pistolí se svým kamarádem na to, že ho zastřelíte, a budete se mylně domnívat, že zbraň je nenabytá, bude pak váš kamarád méně mrtev?
 K tomu se přidává údajně „násilný“ charakter hracích světů - „zaměřením RPG je zabíjení a mučení pro dosažení moci, hromadění bohatství a přežití postav,“ přičemž „představy mohou být téměř tak skutečné jako přímá zkušenost“
. Obvinění jsou to závažná, přímé důkazy však chybí. Walton (1995) mluví o „obecné paranoie“.


Roku 1985 hnutí eskaluje na celonárodní (americkou) úroveň. Krátce po sobě vychází články o nebezpečích RPG v New York Times a Newsweek. CBS natáčí o D&D hodinový kritický dokument. Hnutí šíří téměř hysterii. Každý sebevrah, každý násilník je i na základě nepřímého vztahu k RPG a bez zvážení dalších okolností dáván agresivní kampaní do přímé souvislosti s těmito hrami. Mluví se o 29 - 125 obětech těchto her... Evangelický reverend Robert O. Bakke organizuje protesty pro zavedení zákazu D&D na místních školách. „Autorizujete ruskou ruletu,“ viní Komisi pro výchovu, „ale přijde smrtící exploze.“
 Joan Hake Robbie
 píše: „D&D není hra. Někteří věří že učí následujícímu:“ a jmenuje 22 aktivit a stavů jako „rouhačství, vraždění, šílenství, sexuální perverze, homosexualita, prostituce, satanská bohoslužba a vyvolávání nemrtvých“. K hnutí se přidává Cult Crime Action Network (CCAN) a také Národní koalice proti televiznímu násilí (NCTV) v čele s Thomasem Radeckim. NCTV se společně s B.A.D.D. se stanou hlavními vůdci této „křížové výpravy“
. Tisknou se pamflety, vychází knihy, pořádají petice, podávají žaloby a konají demonstrace. Věcná diskuse však naprosto schází.


V roce 1987 je založena první organizace zastánců těchto her. Vzniká Committee for the Advancement of Role-Playing Games (CAR-PGa), která si klade za cíl odpovídat na každé vznesené obvinění  protiargumenty a převést tak hysterické obviňování na rovinu faktické diskuse. I když litují smrtí hráčů RPG, poukazují na jejich další četné problémy psychického i sociálního charakteru. Tvrdí dokonce, že ze statistického hlediska je RPG daleko spíše prevencí sebevražednosti než jejím viníkem.


O rok později je založena GAMA (Game Manufacturer´s Association), Asociace herního průmyslu na obranu RPG. V tomto roce vrcholí aktivity zastánců RPG, ale počíná také slábnout samotné hnutí proti těmto hrám. To předtím sílilo především díky podpoře médií - nyní však tuto podporu ztrácí, neboť většina médií si začíná uvědomovat, že zde chybí jakákoliv průkazné fakta a výzkumy.


I když se hnutí ještě několik let pokouší znovu dostat do centra pozornosti médií a vrátit se tak na vrchol své největší slávy, zájem veřejnosti opadá. Tato „neúspěšná křížová výprava“ v podstatě končí kolem roku 1992 - v té době Patricia Pullingová přesouvá svou pozornost k problematice televizního násilí a Thomas Radecki odstupuje z čela NCTV.


V současné době jsou veřejné výpady proti RPG spíše aktivitami jednotlivců. Stín podezření však na těchto hrách a jejich hráčích leží dál. Snad i proto jsou dodnes velmi činorodé hnutí na obranu těchto her, CAR-PGa a GAMA. Na jejich internetových stránkách i dnes vychází články, úvahy a výzkumy čelící těm deset let starým obviněním. Pověst RPG je pro to stále důvodem. Strašák „Kobek a draků“ je latentně usídlen v myslích většiny Američanů dál. Stačí málo, aby vyplaval:

23. dubna 1999 se v americkém městečku Littleton odehrál nejstrašnější akt školního násilí v dějinách amerických škol - dva žáci zastřelili čtrnáct svých spolužáků a jednoho učitele. Dave Thomas, místní oblastní zmocněnec v Littleton, CO o několik dní později pronesl emocionální řeč, v níž volal po zastavení násilí. Jak Associated Press informoval, vyjádřil se, že „Amerika se nestará o své děti“. „Velmi se podivil nad video hrami, filmy, RPG jako Dungeons & Dragons a tím, jak ovlivňují mladé lidi“...

Hon na čarodějnice?


O těch deseti letech kampaně proti RPG se s odstupem času hodně napsalo. Donaldson (1996) zastává teorii, že toto hnutí bylo pouze projevem daleko mohutnějšího, „antisatanistického“ hnutí: Roku 1966 zakládá Anton LaVey Církev Satanovu v San Franciscu, což pro Ameriku znamená počátek veřejného praktikování satanismu. O tři roky později vydává LaVey Satanskou bibli. V americké společnosti se tak začíná pod vlivem působení masmédií, celé řady filmů, hudby, ale také některých osobností utvářet hnutí, které tmelí strach a pocit ohrožení ze Satanovy všudypřítomné moci. Např. začátkem osmdesátých let tak byly terčem útoků těchto částí společnosti kromě RPG také heavy-metalové kapely jako Iron Maiden či Black Sabbath. Donaldson proto soudí, že hnutí proti RPG vyšlo z podobných společenských nálad jako hnutí „antisatanistické“, a bylo tak reakcí jistých částí společnosti na sebevraždy dané do přímé souvislosti s RPG.


I mnozí další podtrhují emocionální a obranářské podhoubí celé anti-RPG ofenzívy. Robert Hicks
 pokládá hledání satanismu v RPG za paralelu k salemským událostem či politice McCarthysmu. Dieter Sturm
, mluvčí TSR, označil výpady proti RPG za „nic jiného než hon na čarodějnice“.

Jaké jsou však RPG doopravdy? Jedná se o obyčejnou hru či okultní nebezpečí? Tracy Hickman, jeden z autorů žánru fantasy spojený úzce s D&D ve své křesťansky laděné úvaze na Internetu „Etika ve fantazii“
 soudí, že RPG nejsou ani dobré, ani zlé. „Je televize dobrá nebo zlá? Je hudba dobrá či zlá?“ ptá se. Odpovídá, že otázka je špatně položená - ani televize, ani hudba, ani RPG nejsou dobré či zlé - jsou pouze způsobem příjmu nějakého obsahu. Zlé tak není toto médium, zlá ale může být jím posílaná „zpráva“. Eticky dobrý či zlý tak může být konkrétní televizní film, hudební nahrávka i dobrodružství GM. RPG je tedy pouze prostředníkem komunikace - prostředníkem, který zprostředkuje všechny myšlenky či hodnoty, které jím někdo „pošle“ - nic víc.

Gary Gygax, tvůrce D&D, v dokumentu „60 minutes“ použil přirovnání RPG k židlím - na židli se můžete posadit, ale také s ní přetáhnout někoho po hlavě. Je to však důvod zakázat židle?

Tyto hry jsou takové, jací jsou sami jejich hráči a jejich společná hra. RPG tak může být oslavou fantazie bez hranic, příjemnými chvílemi v kruhu přátel, ale stejně tak „zábavou“ plnou násilí a krve, místem nácviku maladaptivních způsobů chování. Stejné je to s povahou světa tam - může být smysluplným místem plným osobních výzev, ale také temnou džunglí, kde vítězí nejkrutější. 

V posledních letech je mezi řádky komerčních produktů a kultury pro dospívající čitelný proud čehosi, co bych nazval temnou poetikou. Postavy a prostředí počítačových her, knih a komixů, texty písní a obaly CD, videoklipy, jsou plné ponuré atmosféry, oživlých mrtvol, vlkodlaků, upírů, lidských obětí, zjevení ďábla. V jejich podtextu pak čteme cynismus smíchaný s hrůzou a zvrhlostí, pohrdáním, sexismem, sadismem a brutalitou. Tento proud zasahuje samozřejmě částečně také do RPG, kde na své zákazníky shlíží z obalů nových herních produktů a modulů světů či dobrodružství. Není však možné tento všeobecně i mimo RPG rozšířený obsah zaměňovat či dávat do přímé souvislosti s těmito hrami jako takovými. Jsou to jen ty „zlé zprávy“ posílané přes RPG.

O RPG se často říká, že často přerůstají svým hráčům přes hlavu - ti pro ně pak zanedbávají své povinnosti i jiné oblasti soukromého života. Kamberský (1994), sám hráč RPG, píše
: „Tyto hry nejsou obyčejné hry. Velmi často se stává, že hra hráče nadchne do té míry, že jej doslova uchvátí - a pohltí.“ Walton (1995) oproti tomu soudí
: „Každé hobby má potenci absorbovat více času a peněz než by opravdu mělo, a není žádný důvod, proč by to s RPG mělo být jiné.“ Výzkumné práce bohužel rozhřešení nepřináší... a tak tato otázka čeká dál jako jedna z mnohých na své výzkumné vyřešení.

Odborné studie


I když se většina odborné psychologické veřejnosti držela během tažení proti RPG v pozadí, společenská situace zaměření psychologického zájmu silně ovlivnila. Pokud srovnáme situaci ve Spojených státech a České republice, napadne nás, zdali i samotný americký odborný zájem o RPG nebyl pouhou reakcí na probíhající dění ve společnosti a zdali by se bez tohoto sociálního pnutí odborná veřejnost tímto tématem (byť nesmírně psychologicky zajímavým) vůbec zajímala. 

Odborná pozornost věnovaná této problematice ve většině případů nepřekročila rámec hledání statisticky podložených odpovědí na obvinění vůči těmto hrám. To mělo samozřejmě svůj veliký význam - každý výzkum měl předložením více méně exaktních dat šanci přenést veřejné mínění z pole iracionální hysterie do oblasti věcné diskuse, která v této oblasti (stejně jako „tvrdá data“) v té době tolik chyběla. Bohužel však výzkum RPG z oblasti srovnání hráčů s běžnou populací již dále nepokročil. Tématům jako jsou vztahy mezi hráči navzájem a jejich postavami, sociální okolí hráčů, psychologická deskripce členů této subkultury, způsob volby rolí - postav a jejich osobnostní korelace s hráčem aj. již odborníci pozornost nevěnovali. V současné době shromažďují výzkumy z oblasti RPG především internetový server www.rpgstudies.net a organizace zastánců RPG CAR-PGa.


Podívejme se nyní zblízka na závěry uskutečněných výzkumů:

The American Association of Suicidology, Center for Disease Control a kanadský Health & Welfare provedly rozsáhlé výzkumy sebevražednosti dospívajících a nenašly mezi nimi žádný příčinný vztah odkazující k RPG
.


Kromě těchto výzkumů se všechny ostatní dostupné výzkumy (Simón 1987; Carroll, Carolin 1989; DeRenard, Manik Kline 1990; Abyeta, Forest 1991; Leeds 1995; Carter, Lester 1998; Simón 1998; Rosenthal, Soper, Folse, Whipple 1998; Yee 1999
) zaměřily na srovnání hráčů RPG s jinou skupinou, především s běžnou populací. Žádný z uvedených výzkumů neshledal v osobnosti hráčů (nejčastěji podle Cattelova testu 16 PF) žádné signifikantní odchýlení od běžné populace s výjimkou následujících případů:

* Simón 1987 zjistil u vzorku hráčů D&D nepatrně signifikantně vyšší skóre v Cattelově testu 16 PF ve faktoru Q1 (Experimentování, liberálnost, svobodné myšlení).

* Carroll, Carolin 1989 potvrdil výsledky Simónova výzkumu.

* DeRenard, Manik Kline 1990 ve svém výzkumu zaměřeném na pocity izolace, bezmoci a vykořenění srovnávaly vzorek hráčů D&D s kontrolní skupinou. Hráči prokazují podle závěrů tohoto výzkumu méně zájmu o masová média, kontrolní skupina pak oproti hráčům popisuje průměrně silnější pocit bezesmyslnosti (marnosti) života. V dalších zkoumaných rysech se skupiny navzájem signifikantně neliší.

* Abyeta, Forest 1991 dospěl k závěru, že hráči RPG mají menší sklony ke kriminálním činům než kontrolní skupina.

* Leeds 1995 srovnával hráče nejen s běžnou populací, ale také se vzorkem satanistů. Dospěl k závěru, že nejvíce se z těchto tří vzorků osobnostně liší právě hráči fantasy RPG a satanisté. Pro měření psychotismu, extraverze a neurotismu byl použit Eysenckův osobnostní dotazník (EPQ-R) a pro zkoumání víry v paranormální jevy „Belief in the Paranormal Scale“ (BPS); výzkum shledal u hráčů zvýšený zájem o okultno (23 % oproti 6 % kontrolní skupiny).

* Carter, Lester 1998 v závěru svého výzkumu konstatují, že hráči D&D se od mladých lidí po americké obdobě maturity signifikantně neliší v žádné ze zkoumaných oblastí (deprese, sebevražedná představivost, psychotismus, extraverze, neurotismus).

* Simón 1998 nezjistil u hráčů hororové RPG Vampire: The Masquerade prostřednictvím dotazníku 16 PF žádnou signifikantní odchylku od běžné populace kromě nižšího skóre u faktoru C (tj. vyšší emocionální labilita).

* Rosenthal, Soper, Folse, Whipple 1998 srovnávající vzorek hráčů fantasy RPG s národními gardisty a zkoumající mimo jiné neurotičnost nenašli mezi oběma skupinami žádné signifikantní rozdíly s výjimkou zjištění, že hráči déle spí a mají více denního snění.

* Yee 1999 shledal u vzorku hráčů RPG signifikantně vyšší otevřenost.


Na stránkách amerických odborných časopisů se v uplynulých letech objevilo také pár studií zabývajících se možnostmi využití RPG v psychoterapii, sociální práci a pedagogice. 

V oblasti individuální psychoterapie byly RPG zatím používány jako základní komunikační báze umožňující navázání důvěrnějšího vztahu s klientem
, hráčem RPG, kde průběh hry a hráčovo pojetí role může sloužit jako projekční materiál k další terapeutické práci např. s klientovým symbolickým systémem
. Skupinová psychoterapie a sociální práce využívá RPG jako motivační bázi pro indikovanou skupinu klientů (motivovaných více pro tuto formu skupinové psychoterapie než obvyklou), kde RPG slouží jako prostor pro tradiční terapeutickou práci s rolemi, nácvik sociálních dovedností, zpětnou vazbu apod.


Interakční a mladé lidi motivující charakter RPG mohou být též dobře využity v pedagogice
. Zvláště v nových vyučovacích přístupech (např. koncepce Globální výchovy) může být systém RPG použit k výuce takových předmětů jako je dějepis (kde je možné použít i některou existující RPG s příslušným dobovým pozadím), zeměpis a přírodověda. Komplexní charakter RPG pak může být pro motivovaný třídní kolektiv použit i jako prvek jakési legendy pro úlohy nejrůznějšího druhu - např. slohové zpracování charakteru pro RPG, Walton (1995) uvádí matematické počítání pravděpodobnosti úspěchu v souboji vzhledem k danému útočnému číslu apod.


I když se tedy někteří odborníci o možnosti využití RPG v nejrůznějších oblastech zajímají, potenciál samotné hry a odborně nekultivované psychologické profity z ní plynoucí zůstávají zatím bez podrobnějšího zpracování.

Situace u nás

Před listopadem ´89 u nás skoro nikdo termín RPG neznal. Na českém trhu nebyla k dostání jediná pravidla - ani česká, ani z „dovozu“. Přeložené „danžony“ opisované na stroji tu tak hrály jen hrstky lidí.

Historie RPG se proto v tehdejším Československu začíná psát teprve začátkem roku 1991. Tehdy vydává čerstvě založené nakladatelství Altar „první českou hru na hrdiny“
 Dračí doupě. Tato hra se u nás stane tím, čím bylo a je D&D pro Spojené státy a západní Evropu - na dlouhou dobu synonymem pro RPG, prvním a proto legendárním poslem putování do světů tam.

Dá se říci, že se v mnohém opakovalo nadšení známé z uvedení D&D na americký trh. Náhodné objevení neznámé hry v některých obchodech s komixy či hračkami, zvědavost, užaslé čtení pravidel, a pak už zakládání družin a lavinovitě se šířící nadšení přenášející se z kamaráda na kamaráda a pohlcující někdy celé party a třídy. Hodně lidí, kteří hrají nějakou RPG ještě dnes, začínali tehdy roku 1991 se svými spolužáky právě na základních školách s Dračím doupětem. Na ten pocit radosti z něčeho tak úžasně nového a neznámého se jen tak nezapomíná...

Brzo začali vycházet fanziny, na jejichž stránkách se objevovaly stále nové a nové úpravy pravidel, další kouzla, lektvary a nestvůry pro Pána jeskyně (jméno GM v Drd), začínajícím hráčům byly nabízeny připravené jeskyně. V té době u nás podobný nástup prožívala i scéna úzce spřízněné fantasy literatury - právě vycházel Tolkienův Pán prstenů a mnohé další knihy, které se zřejmě za socialismu „nevešly“ do edičních plánů. Fantasy tak prodchlo život a mladá léta mnoha lidí. S nadsázkou jsme snídali v Lórienu, o přestávce na oběd honili Ahuru Mazdu a večer usínali v bílých domech Minas Tirith. Literární žánr fantasy se tak úzce prolínal s fantasy Dračím doupětem, že snad téměř všichni hráči RPG fantasy četli.

Během dalších let postupně vyšla většina významných autorů žánru fantasy, a tak dnes jen málokteré vydání fantasy knihy vyvolá takový rozruch jako před lety. I běhání mrazu po zádech při nahlédnutí do temného ústí jeskyně se vytrácelo... Čekání na nová pravidla Dračího doupěte se stalo přímo pověstným, stejně tak přibývalo kritik na adresu stávajících pravidel. Možná i rozhovory hráčů byly již méně o nadšení z neznámých krajin a více o tom, jak by šel předělat soubojový systém. Jako by se svět hráčské fantazie postupně sekularizoval.

Scénu v té době navíc tříští příliv nových herních platforem - na trh přichází více komerčně zaměřené hry válečné (tzv. Wargames) a tzv. kartičky (nové karetní hry založené na sběru karet). Vychází také nová česká fantasy RPG Stín meče a přeložená cyberpunk RPG Shadowrun - takového úspěchu jako Drd se však nedočkají. Koncem devadesátých let pak z vlajkových lodí fantasy subkultury (některých knihkupectví) mizí mnohé fanziny, které časem přestávají vycházet. Na druhou stranu však s rozvojem Internetu a jeho stále větší dostupností přibývá webových stránek družin a RPG nadšených jednotlivců. Věnují se podobným tématům jako dřívější fanziny, snad jen v lepším grafickém hávu a bez finančních limitů omezujících v minulosti rozsah oněch podomácku vydávaných časopisů. 

K RPG se i dnes dostávají stále noví a noví dospívající, kteří prožívají ty první pocity nadšení z neznámého a nevyzkoušeného nanovo. Vychází nová vydání Drd a téměř monopolní Altar začal také vydávat modul světa Asterion obsahující předpřipravená dobrodružství i celé země. RPG se tak podle všeho zabydlilo v České republice a stalo se neodmyslitelnou součástí světa zvláště mladých lidí.

Subkultura v českém prostředí


I přes to, že se nástup RPG v České republice v mnohém podobal situaci v Americe, nevyvolal žádné zvláštní ani vypjaté reakce společnosti. Média, která referovala o těchto hrách, jejich hráčích a celé subkultuře nanejvýš připojila krátkou poznámku o tragédiích s těmito hrami „spojenými“. Většina článků se však nesla spíše ve zvědavém, užaslém, případně shovívavém duchu. Z doslechu vím pouze o kritickém zájmu o RPG z řad křesťanských náboženských kruhů shromažďujících informace o činnosti sekt.


Zatímco v Americe byla řada lidí zasažena kampaní hnutí proti těmto hrám a měla tak alespoň základní (byť značně jednostrannou a nepřesnou) představu, na čem je hra založena a jak probíhá, v České republice mnoho lidí o těchto hrách příliš neví
 nebo je „nechápe“
. Celkově je u nás však zvláště v generaci dospělých (tedy většinou rodičů hráčů) a starších lidí poměrně rozšířený názor, že tyto hry jsou infantilní zábavou a pohled hráčova okolí je na hru s jeho rostoucím věkem stále nechápavější, kritičtější a v některých případech i nepřátelštější
. Představa hraní RPG, zdá se, těžko zapadá do představy volného času dospělého jedince
. Mnozí rodiče se ale také na hraní RPG svým synem či dcerou dívají lhostejně a bez jakéhokoliv zájmu
, příp. s názorem, že to může být zábava
.


Naopak mezi mladšími lidmi je základní povědomí o RPG poměrně slušné a základní názor na tyto hry mají také častěji vyjasněný. Náhled na hru mají celkově pozitivnější, i když  i zde se najdou kritické postoje přejímající předsudečný náhled starší generace. Velká část hráčů má za kamarády také své spoluhráče RPG - vytváří se tím jakési skupiny, smýšlející o RPG podobným způsobem a ovlivňující i náhled ostatních okolních nehráčů.


Obecně u nás bývá nejčastější výhradou vůči RPG a obviněním vůči jeho hráčům tzv. útěk z reality. Podívejme se nyní na tento problém podrobněji.

Útěky


RPG je putováním jiným světem, světem stvořeným z představivosti svých hráčů, světem tam. Je i dlouhodobou představou života tam, navíc v kůži jiného člověka. Hráč se i po léta vydává tam jako někdo, a ten někdo se stává součástí jeho vlastního života tady. Světy se prolínají... Utíkají však hráči ze světa tady do světa tam?


Univerzální odpověď neexistuje. I když je onen útěk jako společné znamení hráčů RPG jedním z obecně rozšířených předpokladů v naší zemi, motivace hráčů k hraní RPG a způsob jejich prožívání hry je daleko rozmanitější. Podívejme se na výsledky kvalitativní části výzkumu hráčství RPG
 shrnující hráčské motivace:

a) setkání, spolubytí s kamarády a přáteli, zábava
b) možnost vyzkoušet si jinou „roli“
c) prožívání jiného světa, vztah k fantasy jako takové

d) seberealizace při tvorbě světa, řešení problémů atp.

e) odreagování se, možnost přijít na jiné myšlenky

f) osobní psychický rozvoj, učení se soc. dovednostem apod.


Možná ještě zajímavější je typologie vztahů hráčů ke světu tam
:

a) Vztah rodiče (Stvořitele). Tento velmi častý vztah provází většinou Pány Jeskyně aj. Game Mastery. Je pro něj charakteristická radost a láska ke stvořenému.

b) Vztah Hybatele - Všemohoucího. Opět vztah častý u PJ.

c) Vztah konstruktéra. Častý u PJ, kteří svůj svět ještě „projektují“ a budují.

d) Vztah okouzleného poutníka. Vztah hráčů i PJ, typický těžištěm v prožívání.

e) Vztah uživatele. Je to většinou hráčský vztah, který (si) svět „užívá“, nevytváří.

f) Vztah postavy. Někteří hráči mají vztah ke svému světu ovlivněný či přímo daný svou postavou a jejím místem v něm.

g) Vztah toho, který by do světa „tam“ rád odešel. Svět „tady“ a „tam“ tu jsou srovnávány a krása světa „tam“ snižuje hodnotu světa „tady“.

Poslední vztah toho, který by do světa tam rád odešel, je vztah hráče na útěku. Protože k útěku nestačí „odcházet za hranice“ tohoto světa. Do světa tam odchází všichni hráči RPG, a přesto to nekalí jejich vztah ke světu tomuto. Utíkající hráč se ale narozdíl od nich nechce vracet. Svět jeho představ v něm natolik ožil, že přinejmenším pro něj samého je skutečným (dalším) reálným světem.


Z výzkumu ale vyplývá, že tento „útěkový syndrom“ není všeobecně rozšířeným mezi všemi hráči RPG, kteří umí tam odcházet, ale také se vracet. I když by tento jev určitě stál ještě za bližší zkoumání, troufám si říct, že má mnoho „příbuzných“ i v životě nehráčů - zanícené čtení knížek (Mayovek i červené knihovny), sledování nekonečných seriálů, hraní zvláště strhujících počítačových her. Možná tím prošla někdy velká část lidí - svůj život tady myslet na to, abych už byl tam. Jednalo by se pak spíše o fenomén společenský než svázaný přímo s RPG. A tak by měl být také společností vnímán.

Odborné studie


I když žijí v České republice řádově desetitisíce hráčů RPG (ti kteří hrají či hráli), zájem české odborné veřejnosti o tuto bohatou, spletitou a mnohovrstevnatou problematiku je soudě podle nízkého počtu odborných prací minimální. Během shromažďování materiálů na tuto práci jsem nenalezl jedinou studii v některém z karentovaných časopisů a z českých zdrojů zde proto výhradně vycházím ze studentských prací. Tyto aktivity pak mohou být brány i jako naznačený příslib do budoucna, že nastupující generace odborníků se o tuto problematiku bude dále zajímat.

Místo závěru...

„(...) mnoho pohádek, snad většina, se neodehrává cele za hranicemi našeho světa. Častější jsou vypravování o návštěvě Faerie. Zahrnují tudíž i přechod. Jsou to jakési zprávy o cestě tam a zase zpátky. Honzova rodná ves či zámek tří bratří-kraleviců se nacházejí zřetelně na světě tomto, nikoliv onom. Teprve „za sedmero horami a řekami“ či pomocí kouzla se lze ocitnout tam, v naprosto odlišném světě, kde je „vše jinak“. To jest, platí tam zcela rozdílná pravidla hry („celé město potažené černým suknem“). Také karty jsou tam jinak rozdané. Zdejší zdatnost, úspěšnost či váženost tam nic neplatí. Proto hloupí, nejmladší, chudí a odstrkování mají větší šanci vyhrát, tj. dostát svému poslání. Pohádky nezřídka končívají návratem domů. Zřídka si však odtamtud hrdina odnáší bohatství či slávu. Pokusí-li se pokradmo či dokonce záludně propašovat sebou nějaké poklady, měnívají se obyčejně v zaječí bobky či suché listí. Také si při návratu nepřinášejí žádnou konkrétní dovednost ani výuční list. Doma totiž nejsou obři, černokněžníci či draci, aby na ně mohli vhodně aplikovat osvojené metodické postupy. A přesto to bývá návrat úspěšný a útěšný - takový, který stojí za vyprávění. Hrdina se ze světa, kam odešel na zkušenou, nevrací s nějakými určitými zkušenostmi, nýbrž právě jen s onou „zkušenou“. Díky ní se bída z chaloupky vystěhuje a všichni žijí od té doby šťastně až do smrti. Přinese-li si však přesto nějaké kouzlo či přivede-li si dokonce nějakou nadpřirozenou bytost - vílu či rusalku - bývá to zápletka pohříchu ošemetná. Zahrnuje to spoustu podmínek, na první pohled sice snadno splnitelných, ale... Rozhodně tím pohádka nekončí, nýbrž daleko spíše začíná. Taková vyprávění svědčí o tom, že míšení obou světů je napováženou, jakkoliv zkušenost obou světů je vysoce ceněna.“

Zdeněk Neubauer „Do světa na zkušenou čili O cestách tam a zase zpátky“, str. 17
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� kol. Altar 1991


� Kremer 2001


� Kamberský 1994


� Pellino 1998


� Religious tolerance 2001


� Říká se mu v různých RPG různě - např. Pán jeskyně, Dungeon master, Storyteller, Referee atd. (Religious tolerance 2001) V této práci ho budeme nazývat Game Master, zkráceně GM.


� Kamberský 1994


� Donaldson 1996


� Např. ve Velké Británii byla tato kniha na základě rozsáhlé čtenářské ankety vyhlášena knihou 20. století.
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� Donaldson 1996


� Donaldson 1996
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� Schnoebelen 2001, Donaldson 1996


� Tvůrci sami své inspirační zdroje nezapírali, pouze dávali najevo, že na účinnost těchto magických postupů, navíc upravených pro hru a užívaných také v daném herním kontextu, nevěří. V nových verzích D&D a AD&D však byl celý herní systém magie přepracován a utvořen tak nový systém bez jakéhokoliv vztahu či podobnosti k magickým systémům tohoto světa. 


� Schnoebelen 2001
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� Donaldson 1996


� K tomuto tvrzení dospěla CAR-PGa srovnáním průměrné sebevražednosti v běžné - adolescentské a hráčské - adolescentské populaci. Pokud by se v populaci hráčů sebevraždy vyskytovaly stejně často jako v populaci běžné, spáchalo by každoročně (!) sebevraždu 468 - 512 hráčů a kolem 7800 - 8533 by se o ni pokusilo. Patricia Pullingová oproti tomu vinila RPG z 125 sebevražd, které se udály v rozmezí několika let.


� cit. in Religious Tolerance 2001


� in Donaldson 1996


� in Donaldson 1996


� Hickman 1988a


� in Hickman 1988a


� str. 14


� str. 2


� Religious Tolerance 2001


 


� abstrakta čerpaná z www.rpgsrudies.net


� Blackmon 1994


� Hughes 1988


� Zayas, Lewis 1986, Hughes 1988


� Walton 1995, Hughes 1988


� kol. Altar 1991


� „Rodiče o DrD neví absolutně nic.“ „Celkově se o tom zmiňuju jen okrajově (není moc lidí, co to nepovažují za hloupost), skoro bych řek přímý dotaz, protože je to skoro „na okraji společnosti“, lidi to znaj jako „takoví ti Černokněžníci, ty děti, co si hrajou na válečníky s mečema a zabíjejí potvory“.“ (cit. z kvalitativního výzkumu RPG, Krajhanzl 2001a)


� „Otec nejspíš nechápe a nesnaží se o to. Je mu to jedno. Matka se snažila, ale nějak to nedokáže pochopit...“ (cit. z kvalitativního výzkumu RPG, Krajhanzl 2001a)


�„Moje nejbližší okolí (rodiče) Dračí doupě považuje za tolerovatelnou sice, nicméně infantilní blbost a ztrátu času.“ „Rodina - že sem magor.“ (cit. z kvalitativního výzkumu RPG, Krajhanzl 2001a)


� „Rodina …. Že jsem padlý na hlavu, že s tím blbnu i v tolika letech.“ (cit. z kvalitativního výzkumu RPG, Krajhanzl 2001a)


� „Rodině je to fuk.“ (cit. z kvalitativního výzkumu RPG, Krajhanzl 2001a)


� „No rodina to bere jako kterýkoliv  jiný zájem.“ „Rodina to bere jako zábavu.“ (cit. z kvalitativního výzkumu RPG, Krajhanzl 2001a)


� Krajhanzl 2001a


� Krajhanzl 2001a
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