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3.1. Неформальні молодіжні об'єднання, засновані на рольових іграх: історія і специфіка

Яка історія зародження і самого феномену рольової гри? У 1989 році видавництво «Веселка» вперше в СРСР випустило російською мовою знамениту трилогію англійського письменника Дж. Р. Р. Толкієна «Володар Перснів». Книга ця, що свого часу потрясла уяву читачів всього світу і вплив якої на весь подальший розвиток літератури в стилі «фентезі» важко переоцінити (на жаль, адекватної російської назви цьому жанру доки не дано), справила незабутнє враження на певну частину молодого покоління. Доскональне опрацювання Толкієном свого всесвіту, свого світу, його надзвичайна достовірність його реальність і міцність, його краса і високі етичні орієнтири не могли не імпонувати молоді країни загниваючого соціалізму.
У тому ж році шанувальники цієї книги, зібравшись разом на щорічному злеті любителів фантастики «Аеліта», вирішили поставити на місцевості напівспектакль, напівмаскарад по цій трилогії.

З цієї миті веде відлік радянський, а потім російський рух рольових ігор. (Тут і далі таким особливим чином наголошуватимуться деякі терміни, що мають в контексті даної роботи значення, що відрізняється від загальноприйнятого, щоб не вводити читача в можливу оману).

Стихійна поява, зародження, поширення рольових ігор, обхват ними усе більш широких верств населення нашої країни, переважно молоді (можна сказати, що дані процеси відбуваються у відриві від поширення на Заході і у всьому світі рольових ігор, що мають деякі риси схожості з предметом нашого дослідження, але все таки значно від нього відрізняються, і аналіз цієї схожості і відмінностей не входить в предмет даної публікації), кількісний і якісний розвиток самих ігор, зростання їх масштабу і складності їх проблематики впевнено говорять про їх необхідність в реальності нинішньої соціокультурної обстановки.

На даний момент на території Російської Федерації вже більш, ніж в тридцяти містах є клуби, що постійно діють на базі державних і суспільних установ, асоціації творчі і суспільні об'єднання людей, що займаються рольовими іграми, зокрема ті, що розробляють і проводять такі. Поряд з ними існують і неофіційні об'єднання, так звані команди граючих (цим терміном тут і далі позначаються окремі люди, що беруть в тій або іншій формі участь в рольових іграх, щоб не змішувати поняття «граючий взагалі» - що бере участь в іграх - і «гравець» як форму участі в грі, на відміну від «майстра» (технічного або регіонального майстра та ін.), «одиночок», людей, що активно займаються рольовими іграми.
Влаштовуються ігри, найрізноманітніші за формою, стилем, за масштабами, тривалості і кількості учасників - від декількох чоловік до декількох сотень на щорічних «Всесоюзних» Іграх - за спрямованістю, і так далі.
В той же час не можна не відзначити, що, не дивлячись на досить солідний вік самого терміну «рольова гра», не дивлячись на те, що фахівці самих різних галузей, від психіатрії до літературознавства або антропології, давно звертають свою увагу на рольові ігри в специфічно-професійному сенсі, ті рольові ігри, про які ми говоримо, є чимось принципово новим, феноменом, який поки в науковій літературі описаний досить бідно. Тому, хто розробляє теоретичні основи цієї рольової гри, доводиться збирати необхідні відомості буквально по крихітках з робіт видатних фахівців. Особливістю тих рольових ігор, про які йде мова, є їх комплексність, обхват ними практично всіх проблем, які лише піднімалися у зв'язку із згадкою терміну «рольова гра», в найширшому спектрі: від проблем зародження і розвитку культури і суспільства як таких, проблем контакту з культурною спадщиною минулих часів, що частенько уривається в молодого покоління через всім відому недостатність нашої середньої освіти, а також через певні процеси в нашому суспільстві, аналіз яких теж не входить до мети цього дослідження, до проблем психологічних і соціальних - проблем становлення особистості, проблем моралі і моральності; аж до проблем екологічного виховання молоді, проблем педагогіки і, нарешті, проблем сучасного мистецтва, театру, літератури. У цих іграх моделюється не просто конкретна ситуація, але весь світ, що безпосередньо оточує і породжує цю ситуацію; і тому, хто грає, потрібно знайти вирішення,  що відповідає його власним установкам і вимогам модельованого миру, відмінним від вимог і стереотипів того світу, в якому він живе своїм повсякденним життям.

На даному етапі, опісля п'яти років безперестанного розвитку, рух рольових ігор починає переходити з хаотичного підпільно-стихійного стану в легальніші структуровані, організовані форми існування. Зростає число, серйозність намірів і професіоналізм його членів. Компанії друзів, що збиралися за взаємною домовленості в певний час в якому-небудь обумовленому місці десь за містом, і ролі персонажів, що розподіляли між собою, з вибраного ними літературного твору (з самого початку основою, «джерелом» - специфічний термін, що позначає твір, що обумовлює ситуативний, етичний базис космогонії конкретної гри - цих рольових ігор служила епопея «Володар Перснів» Дж. Р. Р. Толкієна, надалі ж як джерело використовувалося багато творів, від жанру «фентезі», що є сучасним аналогом романтичного пригодницького роману, що набув за цей час надзвичайної популярності серед молоді, і до героїчних епосів і казок народів світу) поступово розросталися. Наступним якісним стрибком з'явилося ділення на тих, хто придумує, розробляє і організовує ігри, і тих, хто здебільше просто грає в них - ділення на дві важливих ігрових «професії», майстрів і гравців. Ігри продовжували ускладнюватися, розширюватися, мінявся їх профіль і масштаб, і незабаром задумати і реалізувати гру поодинці стало не під силу. Ігри почали поєднувати в собі моделювання, натуралізацію - ігрове здійснення - віддзеркалення, відігрування, постановку - називається це по-різному, та по-різному, по суті, і виглядає - безліч абсолютно різнопланових аспектів: історії, світосприймання, соціології, економіки, політики і дипломатії, магії мистецтва і багато чого іншого. Зараз розробкою Ігор в основному займається майстерська «тусовка» - зважаючи на специфіку предмету, доводиться користуватися саме цим терміном, що історично склався, оскільки адекватної заміни немає і йому - а найхарактернішим підрозділом гравців вважається команда. Одночасно з цим досить виразно почала спостерігатися і територіальна диференціація в русі - у ряді регіонів утворюються свої, вельми характерні школи майстрів і гравців, що диктують стиль, манеру гри і взагалі відношення до гри як такої. У перспективі руху, мабуть, все більше розширення і поглиблення його, а також вихід на міжнародний рівень.
І ось тепер в багатьох місцях одночасно і дуже гостро встало питання осмислення того, що ж таке рольова гра, для чого вона потрібна людям, що вона їм дає, чим може допомогти і чим може виявитися небезпечна. Встала необхідність кваліфікованого аналізу теорії ролевих ігор. Стало досконало ясно, що та рольова гра, яку ми спостерігаємо і якою займаємося, - це зовсім не те, про що написано стільки книг і проведено стільки досліджень зарубіжними і вітчизняними ученими. Проблема ускладнилася також і тим, що учасниками руху через певні причини ставали молоді люди, що здебільшого не мають вищої освіти за цим профілем.

Вся діяльність руху рольових ігор лише в недавній час почала потрапляти у поле зору широкої громадськості, з'являтися на сторінках преси і екранах телебачення, до того ж вона, як і багато інших стихійних, не санкціонованих зверху, феноменів соціокультурного життя нашого суспільства, знаходилася в підпіллі, не приваблюючи до себе практично нічиєї компетентної уваги. Ігровий рух підтримується виключно ентузіазмом його учасників. На цьому ентузіазмі відбувається вся робота у сфері ігор і колоігрової тематики. Ігри проводяться по всій країні (приблизна вартість гри для її улаштовувачів і організаторів - майстрів - в сьогодення досягає 50-700 тисяч рублів, які покриваються із засобів так званих «оргвкладів» з кишені всіх гравців). Збираються, наскільки можна так виразитися, наукові семінари і конференції, на які з'їжджаються представники сорока крупних міст Росії, України, Білорусі і республік Прибалтики.

Представлена стаття якраз і має за мету спробу осмислення суті ролевих ігор як соціального феномену. не вдаючись до складних областей стиків наук про суспільство, про людину - члена суспільства і про людину як таку.
Якщо навіть спроба виявиться невдалою, вона як мінімум може привабити до проблеми інтерес тих, хто зможе зробити більше.

Серед того, що все-таки можна знайти з вельми нечисленного матеріалу, що більш-менш відноситься до теми цього дослідження, не можна не згадати таку книгу, як "Клінічні рольові ігри і психодрама" Д. Кіппера, що вийшла в серії "Бібліотека практичної психології і психотерапії". Ця книга присвячена використанню рольових ігор для лікування відхилень психіки і подолання напрацьованих стереотипів і архетипового мислення. Цей напрям в описуваних тут Рольових Іграх доки практично ніким не розроблявся, проте книга ця багато що прояснює в тому, що вже робилося поволі, а також розкриває перед рольовими іграми нові, досі невідані горизонти. На нинішньому етапі майстри, люди, що визначають в деякій мірі стратегію розвитку всього руху, підійшли також впритул до питань педагогіки, до ігор, що мають освітнє і виховне значення, і тому проблема гри і становлення особи стає особливо актуальною. Ця проблема також розглядається в книзі Д. Кіппера. Педагогічні і психологічні аспекти рольових ігор розкриваються в роботі професора Б. Д. Паригіна «Соціальна психологія як наука». У його об'ємній і докладній праці детально описано багато моделей взаємодії осіб в соціумі, здатні послужити основою для ігрового моделювання.
Багато важливих, хоча і представляючих значно менший інтерес для людини, лише починаючої досліджувати проблематику рольових ігор, моменти зачіпаються в роботах С. Переслегіна і Д. Богуша (Санкт-Петербурзька Науково-дослідна Лабораторія Рольових Ігор), на жаль катастрофічно маловідомих і практично ніде не опублікованих. Обговоренню цієї проблематики, з участю як «корифеїв», так і «дилетантів» у цій галузі, як «теоретиків», так і «практиків», гравців і майстрів, присвячені декілька ехо-конференцій в комп’ютерній мережі Fido-net, що представляє вельми цікавий експериментальний приклад принципово нової техніки міжособистісного спілкування, в якій безперервне взаємозбагачувальне спілкування і дискусії об'єднують зацікавлених людей з усіх кінців країни.
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