Jó-e, ha a gyermekem szerepjátékot (Fantasy) játszik?


Hajókiránduláson voltunk egy gyülekezeti csoporttal, amikor a feleségem felhívta a figyelmemet néhány gyermekre, akik ahelyett, hogy a tájban gyönyörködtek volna, egy asztal körül ültek és "beszélgettek".  Később kiderült, hogy szerepjátékot játszanak.


Örüljünk-e annak, hogy gyermekeink már olyan értelmesek, hogy ezt a nagyon bonyolult és nagy tárgyi tudást igénylő intelligens játékot játsszák? Egyesek szerint igen, mert fejleszti a gyermek fantáziáját, megjön a bátorsága, fejleszti a beszédkészségét, engedi a szellem és a képzelet szabad szárnyalását és a magányos gyermek társasági lénnyé formálódik. Mások óva intenek tőle, mert ez a gyermeknek szellemi kábítószere lesz, sőt okkult befolyás alá is kerülhet.


Általában a játékok nem csak arra valók, hogy a gyerekek valahogyan elüssék az idejüket, hanem a játékok az életre késztik fel őket. Akár azt is mondhatjuk: Mondd meg, hogy mivel játszol, és én megmondom, hogy mivé leszel.


Az első szerepjáték a hetvenes évek elején az USA-ban született. Magyarországon az első klubok 1987-ben alakultak, de mára már sok tizezek gyermek szenvedélye a Fantasy. E játéknak sokféle változata van, hazánkban a legismertebb az AD&D (Kalandok és Sárkányok) című, illetve magyar testvére a M.A.G.U.S. avagy a kalandorok krónikái. A játékot mint tábla-, kártya-, jelmezes játék, hadi játék terepasztalon vagy mint számítógépes játékot játsszák. Általában a játékosok körülülnek egy asztalt, választanak egy kalandmestert, aki irányitja az eseményeket, majd minden szereplő megalkotja a maga karakterét, és ezzel kezdetét veszi a nagy kaland, amely néha éjszakákon át folyik. Egy-egy játék hetekig, hónapokig sőt évekig is eltarthat. A kalandmester elvezeti a kalandozókat a törpék, óriások, tündérek, varázslók, szörnyek, harcosok, sámánok, gnómok és boszorkányok országába, ahol a kalandozó nehéz helyzetekbe kerül. A feladat az, hogy a karakter-építéskor és a játék közben szerzett erőkkel, gyilkossággal, kínzással, csonkolással, rontással, varázslással és különböző mágikus cselekedetekkel vagy varázstárgyak segítségével kivágja magát a szorult helyzetből a játékos.


Milyen karaktert és képességeket választhat magának a szereplő? Milyen praktikákat gyakorolhat be a játék folyamán, amelyet a gyermek a valós életben is használni fog, ha hasonló helyzetbe kerül? (A felsorolás csak szemelvény a M.A.G.U.S. című könyv tartalomjegyzékéből.) Bárdmágia, papok varázslása, boszorkány mágia, asztrál, tűzvarázsló, méregkeverés, alkímia, démonológia, drágakő mágia, alvilági képzettségek, rontás, telekinézis, telepátia, levitáció, transz, auraérzékelés, varázstárgy készítés stb.


Szeretnénk-e, hogy ez a játék felkeltse a gyermekeink érdeklődését az okkultizmus iránt, és kiképezze őket, hogyan kell ezeket a módszereket használni?

Isten Igéje azt mondja, hogy "ne legyen köztetek ..varázslást űző, se jelmagyarázó, kuruzsló vagy igéző... átokmondó, se szellemidéző, se jövendőmondó, se halottaktól tudakozódó, mert utálatos az Úr előtt mindaz, aki ilyet cselekszik." (5Mózes 18,10-12)


Mit mond a tapasztalat, milyenné formálja gyermekeinket ez a játék? (Részletek a Népszabadság 1995. június 3-án megjelent "Szerepjátszók: technopap a jövőből"  és a szeptember 5-én megjelent "Szellemi kábítószer diákoknak?" című cikkekből.)

1. A gyermek agresszívvá válik: " Krisztián valóban látványosan fejlődött, idővel bátrabb lett, ez azonban később durva, kötekedő, agresszív magatartásba csapott át." "Ha a játék oda vezet, hogy ölni kell, akkor ölnek."

2. Félelmei lesznek: "A két szülő amióta Krisztián éjszakánként rendszeresen felijed, s szinte ""földönkivüliként"" viselkedik (elhatárolja magát mindentől ami evilági), komolyan aggódik, s azt tervezik, pszichológushoz fordulnak segítségért."

3. Érdeklődése beszűkül, egy virtuális világba zárkózik be: A szentendrei Z. Istvánról a barátja így nyilatkozik:" Kiválóan beszél angolul, olvasott, világot látott fiatal, ma már mégsem lehet vele másról beszélni, csak a fantáziavilágról és az általa egyre tökéletesebb karakterré ""kidolgozott"" lakóiról. 

A hajdani barát azért szakított Istvánnal, mert szerinte a srácnak csak az Ynevre - a szerepjátékban megnevezett fantáziaföld neve - és az azzal kapcsolatos kifejezésekre kettyen be az agya."

4. Tanulmányi eredménye leromlik: Raymond így nyilatkozik magáról: "Jó lendülettel indítottam az iskolában, ezért el tudtam kenni a hiányosságokat egy ideig, persze megmaradtak a lyukak, és németből majdnem elhúztak. Ekkor eltiltottak a játékból. Jöttem titokban, táska nélkül , mert a szerepjátékos cuccaimat a többiek hozták... A főiskolai felvételire már el sem mentem."

5. Realitás érzékét elveszti: "Ebben a játékban a valóság és a képzelet összemosódása jelenti a veszélyt. - mondja dr. Ranschburg Jenő pszichológus."

6. Manipulálhatókká lesznek: "Ezek a gyerekek manipulálhatók, mert a kezébe tudják magukat adni  valakinek, akár egy velük egykorúnak is. - állítja dr. Ranschburg Jenő pszichológus

7. Okkult befolyás alá kerülnek: "... és végül ott van még a KULT (nevű szerepjáték), az elnevezésének megfelelően kultikus játék, igen erős sátánista elemekkel: aki látta az Oment vagy az Ördögvilágot, tudja miről van szó. Amerikában ezt olyan veszélyesnek tartják, hogy betiltották, amikor a szerepüket tökéletesen átélő játékosok megöltek egy mesélőt." - írja a Népszabadság.

Engedjem-e, hogy gyermekem szerepjátékot játsszon?

Isten Igéje azt mondja: Ne tévelyegjetek, Istent nem lehet megcsúfolni. Hiszen amit vet az ember, azt fogja aratni is: mert aki a testének vet, az a testből arat majd pusztulást; aki pedig a Léleknek vet, a Lélekből fog aratni örök életet. Gal 6,7-8. 
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