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TEN SMIERTELNY

Wielka gra Raiki

Z perspektywy czasu, trudno ustali¢ poczatek ogdlno§wiatowej mani. Zainteresowanie jakas rzecza
zwykle pojawia si¢ wlasciwie znikad, gwaltownie ros$nie, utrzymuje si¢ przez pewien czas i rownie szyb-
ko zanika. Czasami jednak mania pozostawia po sobie trwaty $lad...

Hula-hoop, Qiao pai i... Raiki.

Jesli chodzi o Raiki, opisujac je jesteSmy w o tyle lepszej sytuacji, ze mozemy posili¢ si¢ konkretng data
jej powstania... czy raczej wydania. Wiemy na pewno, ze ,,Zmierz si¢ z Raiki” — gdyz tak wtasnie zatytu-
towano tg najpierwsza wersj¢ gry — trafit do iTunes w czwartek 17 lipca 2019 roku.

W czwartek oczywiscie, gdyz wlasnie wtedy Apple aktualizuje witryne swojego sklepu, a jako, ze w ka-
tegorii ,,NEW” aplikacje wyswietlane sg wedtug daty premiery, produkcje ktore ukazaty si¢ w czwartek,
widnieja na szczycie listy przez caly nastepny tydzien. W czwartek wydawane jest jednak wigkszos$¢
wigkszych tytutow i trudno dociec jak niskobudzetowe, minimalistyczne graficznie, pozbawione mar-
ketingu Raiki, na tle tysigcy i milionéw aplikacji iTunes, przebito si¢ do szerszej $wiadomosci mas.

Rozwigzaniem tej zagadki mogloby by¢ jakie§ wyr6znienie na stronie gtéwnej, przyznawane bardzo rzad-
ko, lecz zawsze konczace si¢ setka tysiecy sprzedanych egzemplarzy. ,,Mogloby by¢” gdyby ktoérys z
gigantéw (gdyz Raiki bardzo szybko przetozono na wszystkie najpopularniejsze platformy mobilne),
przewidziat nieprzewidywalne 1 zawczasu docenit tego amatorskiego ,,indyka”. Tak jednak si¢ nie stato,
wyroznienia pojawily si¢ dopiero wtedy, gdy serwery pekaly juz w szwach, na potyczke nalezalo czekaé
pietnascie minut, a co trzeci posiadacz smartfona mogt poszczycic¢ si¢ kilkoma godzinami na Raiki’owym
liczniku.

Niezaleznie od tego jak do tego doszto, w krotkim czasie, Raiki chciat mie¢ juz kazdy. Z platform mobil-
nych Raiki btyskawicznie trafito rowniez na stacjonarne (PC, PlayStation 5, Xbox two, NS) za kazdym
razem odnoszac wielki komercyjny sukces; pojawity si¢ reedycje i wariacje (Small Raiki, Rainbow Raiki
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Ultimate, Raiki Black). Dos¢ powiedzie¢, Zze Raiki byt pierwszym tytutem, ktéry umozliwit tak obszerny
multiplatformowy crosspalying — na potrzeby ktérego, potrzeba byto nawet ratyfikacji umow
mig¢dzypanstwowych!

Jakkolwiek, chociaz grafika si¢ poprawiala, a spece od promocji, tworzyli coraz to nowe odmiany, naj-
bardziej popularna pozostawata oryginalna wersja klasyczna. Najprosciej byloby chyba poréwnaé¢ Raiki
do szachow, w ktorych tatwo ,,obcyka¢” zasady, a bardzo ci¢zko dojs¢ do perfekcji; podobnie réwniez jak
i w nich, wigksze znaczenie miato myslenie i planowanie, niz szybkos¢ palcow.

Jednak tutaj, w przeciwienstwie do krélewskiej gry, nie mieliSmy juz do czynienia z turami, dobry refleks
roOwniez odgrywal pewna role, wigksze znaczenie miala rowniez spostrzegawczo$¢ 1 nieszablonowos$¢
myslenia oraz umiejetnos$¢ szybkiego podejmowania decyzji, tudziez makrozarzadzania.

Wraz z wzrostem popularnos$ci pojawity si¢ r6zne quasinaukowe doniesienia o tym, w jaki sposob granie
w Raiki rozwija nasz mozg, poprawia zdolno$¢ trafnego wyciggania wnioskéw, adaptacji do zmienia-
jacego si¢ srodowiska oraz éwiczy percepcje. Swiatem wstrzasnely doniesienia Dunskich lekarzy, twier-
dzacych, ze u pacjentdow z Alzheimerem, ktorzy grali dwie godzinny dziennie zaobserwowano znaczne
ztagodzenie choroby, a u niektorych, nawet jej czesciowe cofniecie. Gtosno bylo réwniez o zastosowaniu
Raiki, jako $rodku stymulujacy mézg u ludzi, ktorzy przeszli rézne urazy czaszki; jak si¢ okazato zastoso-
wanie gry, utatwiato rekonwalescencj¢, a nawet umozliwiato pehiejszy powr6dt do sprawnosci, niz dzigki
zastosowaniu $rodkéw konwencjonalnych (Remonii-Ached 2022).

Doktadniejsze dane przyniosty dopiero szeroko zakrojone badania z Niemiec, dzigki ktérym dowiedzie-
lismy sig, ze granie w Raiki stymuluje gtownie plat czotowy, silnie oddzialywajac jednak rowniez na
moézdzek 1 hipokamp (Smith-Ementauer 2025), nie ma za$§ prawie wptywu na cz¢$¢ ciemieniowg (Erneste
2027, Wiecenberg 2028). Pewnym zaskoczeniem i rewelacja byto zauwazenie ozywczego dzialania, jakie
ma granie w Raiki na spoidto wielkie, wykazano, migdzy innymi, ze u wczesnie grajacych dzieci, po-
taczenia nerwowe, ktore normalnie uleglyby wraz z dojrzewaniem zanikowi, utrzymaty si¢ i pozostaty
aktywne (Killaupa, Pallie 2026). Doprowadzito to niektérych naukowcéw do zastanowienia si¢, czy obec-
na teoria mowigca, ze te potaczenia sg nadmiarowe, jest rzeczywiscie prawdziwa.

Zreszta to, ze w granie w gre moze pomadc osobom cierpigcym z powodu jaki$ schorzen, nie byto dla nau-
kowcow zadnym zaskoczeniem; nie od dzi§ wiadomo bowiem, zZe trening szarych komoérek pobudza ich
do wzrostu i regeneracji — dotyczy to zreszta wszystkich organéw (nie tylko mézgu), ze uzywane wzmac-
niaja si¢, a nieuzywane zanikaja — wczesniej jednak stymulacja taka odbywata si¢ za pomoca Sudoku, czy
krzyzowek, gra komputerowa zas, jako potencjalnie bardziej angazujaca, mogla jeszcze lepiej spetniac te
rolg.



Wreszcie madre naukowe glowy prébowaly w rozny sposéb wyjasniaé¢ przyczyne popularnosci Raiki. Ar-
gumentacja sprowadzala si¢ zwykle do tego, ze gra, jako oparta na konfrontacji i wzajemnej rywalizacji,
poprzez przyréwnanie do rytuatow plemiennych, speiniata doktadnie wszystkie te zatozenia, ktore umozl-
iwiaty ewolucyjne przetrwanie naszego gatunku.

Jakkolwiek rozsadne (czy tez nierozsadne) byly te wszystkie teorie, przeci¢tny uzytkownik szukat w
Raiki przede wszystkim rozrywki, a konkretniej: szalenie niesatysfakcjonujacy i weiagajacej rozgrywki.
Pigkno gry objawia si¢ w jej przynajmniej cze$ciowej nieprzewidywalno$ci; nie ma nic nudniejszego niz
mecz, w ktérym jedna druzyna zdobywszy z poczatku lekka przewage, utrzymuje ja az do konca, wy-
kanczajac rywali, ktorzy nieustanie 1 bezskutecznie probuja nadrobi¢ poczatkowa stratg.

Raiki byto inne — dynamiczniejsze, szybsze, bardziej nieprzewidywalne. Krolowata finezja. Wykonczony,
sttamszony, zdawatoby si¢ przecisniety do rogu, przeciwnik, potrafil w ostatnich sekundach, zreczng tak-
tyka obroci¢ calg sytuacje na swoja korzy¢ i ostatecznie zatryumfowac.

Niezwyktla frajda byto w to gra¢; czu¢ jak przewaga niczym piteczka w pingpongu, przelatuje raz na te,
raz na inng strong, szale zwycigstwa bujaja si¢ w te i we wte, za kazdym udanym zagraniem i chwytem.
Jednoczes$nie nawet przegrywajac, cztowiek zostawal z wewnetrznym prze§wiadczeniem, ze niewiele
brakowato, ze wie gdzie popetnil btad i wigcej tego nie zrobi. Z miejsca wigc czesto zadal rewanzu.

Wiasciwie nie dziwne wigc, ze ludzie szaleli na tym punkcie. Musiato by¢ wspaniate by¢ swiadkiem jak
mata mobilna popierdutka, urasta do miary czego$ w rodzaju globalnego spotecznego ruchu, jak milio-
ny... miliardy... ludzi na catym $wiecie taczy si¢ w jednym zachwycie i pasji. Jak zupelie rozne jednost-
ki, nalezace do roznych grup spotecznych, majace rdézne zaopatrywania polityczne, rdzne umiejetnosci i
poglady, jadac autobusem z rana do pracy prowadza ze sobg zaci¢te pojedynki, epickie bitwy i rados$nie
chichocza. Co$ podobnego nie bytoby nigdy mozliwe bez daleko idacej przystepnosci tego, prawdziwie
wielkiego, tytutu.

Nalezy réwniez uswiadomi¢ sobie, ze Raiki byto czyms$ na tyle nowym i niezwyktym, ze na nic zdawato
si¢ dotychczasowe doswiadczenie; dziecko moglo w niej rywalizowaé z dorostym, niemal na rdéwnych
prawach i zapewne niejeden stary wyjadacz ulec musiat §wiezemu i kreatywnemu podejsciu. .. pigciolat-
ka.

Kraje skandynawskie zresztg bardzo szybko wprowadzily Raiki jako nieobowiazkowy (ale jakze popular-
ny!) przedmiot dodatkowy w swych szkotach podstawowych. Z czasem za ich przyktadem poszlty row-
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niez inne panstwa.

Wspomnialem, ze Raiki posiadato bardzo dynamiczng rozgrywke? A jak myslicie, ze si¢ ja ogladato?
Coz... poczatkowo streamingi nie wzbudzaty wickszego zainteresowania, co w koncu byto jednak zrozu-
miale: ludzie woleli przeciez gra¢, niz ogladac jak inni graja. Sytuacja zmienita si¢, gdy odbyty si¢ pierw-
sze zawody, a ludzie uswiadomili sobie potrzebe zwickszania wlasnych umiejetnosci.

Telewizyjne relacje najlepszych graczy wprowadzity publiczno$¢ w niematy szok: ,,To tak mozna!?” —
dziwili si¢ niektorzy, ,,Ze tez na to nie wpadtem!” — zachwycali inni. Te niesamowite pokazy finezji,
strategii 1 umiej¢tnego wprowadzania przeciwnika w putapke pozwolily, by wreszcie e-sport, pozbyt si¢
tej swojej klopotliwej literki z przodu i stat si¢ sportem petng geba, uwielbianym i podziwianym przez
miliony.

W tym wszystkim Korea Poludniowa dostata pokaznego prztyczka w nos. Specyfizm ich kultury: na-
stawienie na zwycigstwo i rywalizacje, oraz ciggte doskonalenie wlasnych umiejetnosci wraz z zupetnie
akceptowanym i tolerowanym ostracyzmem wobec 0sob, ktore zanizajg poziom — doprowadzito do tego,
ze Korea byta zawsze postrzegana jako potega e-sportowa.

W czasach gdy w naszej cz¢sci $wiata mato kto o tym styszat, w Korei Potudniowej zawody StarCrafta
gromadzity juz tysigce widzow na miejscu oraz miliony przed telewizorami stacji nadajacej wylacznie
transmisje z e-sportowych rozgrywek. Wyjatkowo uzdolnieni gracze tzw. ,,Gosu”, s3 tam zawsze trakto-
wani jako prawdziwi celebryci, udzielaja wywiadow i posiadajg cate ttumy oddanych wielbicieli.

Popularno$¢ e-sportu byta rowniez jedng z gtéwnych przyczyn podtaczenia w Korei, opartej na $wia-
ttowodach, bardzo szybkiej sieci internetowej, pozwalajacej im bez przeszkod rywalizowaé z zawodnika-
mi z calego $§wiata. Jakkolwiek dla Koreanczykow bylo to z pewnoscia blogostawienstwem, zwykty uzyt-
kownik szukajacy w grach ukojenia po ciezkich chwilach pracy czy szkole, wylosowawszy jako przeciw-
nika jakiego$ obywatela tego azjatyckiego tygrysa, wolal czgsto zawczasu odpusci¢ niz meczy¢ sig, to-
czac nierdwng bitwe z kims§, kto ma licznik kliknie¢ na sekund¢ wiekszy niz taktowanie niejednego pro-
cesora...

I wtedy pojawilo si¢ Raiki i okazato sie, ze wyéwiczeni, klikajacy z obtedna predkoscia Koreanczycy,
wcale nie muszg wygrywac. Ba! musza ulec bardziej swobodnemu i kreatywnemu podejsciu ludzi z in-
nych krajow. Gdy na pierwszych, jeszcze pétamatorskich mistrzostwach §wiata, przedstawiciele Korei
nie dostali si¢ nawet do eliminacji finatlowych, w internecie pojawily si¢ gtosy, ze to koniec oraz szyder-
cze memy wysmiewajace skosnookich pro, deklasowanych przez zachodnie dzieci.



Korea dostata policzek, ale Korea nie zamierzala ustapié. Owczesny premier oglosit powotanie oficjalne;
reprezentacji Raiki, wraz z pelnym rzadowym wsparciem, logistycznym, merytorycznym i finansowym.
Wojna si¢ rozpoczeta.

Whbrew pozorom cale zamieszanie bardzo pomogto rozpropagowaniu Raiki jako sportu, bo cho¢ juz duzo
wczesniej mozna bylo zosta¢ graczem na pelen etat, byt to bodajze pierwszy krok w celu nacjonalizacji
tej dziedziny zycia. Dotad bowiem w walkach druzynowych dominowaty gtownie sktady mieszane, a cale
mistrzostwa nic nie robily sobie z przynaleznosci narodowej. W chwili za$, gdy za Koreg poszty inne
kraje, wreszcie mozliwe stato si¢ by Polacy kibicowali Polakom, a Niemcy Niemcom, nie za$§ jakims:
»evilGenius’om” czy: ,,velord’om”, jak to byto dotychczas.

Wiadomo wigc bylo komu sekundowa¢, umozliwito to prawdziwy sportowy doping, a przez to rOwniez
prawdziwe sportowe emocje. Byto za kogo trzymac¢ kciuki, a skoro méwimy juz o dopingu, pojawit si¢
réwniez troszke inny doping...

Gdy trzeba byto pozosta¢ przytomnym przez kilkadziesiat godzin nieustannego treningu, zapamigtaé sze-
reg taktyk na ostatnig chwile, czy pozby¢ si¢ tremy wynikajacej z olbrzymiej presji, zawsze mozna bylo
posili¢ sie jaka$ pigutka. Jak sie potem okazato, zawodnicy do$¢ powszechnie wspomagali si¢ psychotro-
pami; glownie lekami na ADHD: Ritalinem i Adderallem.

I to naprawde nie byty zadne przelewki, bo specyfiki te zawieraty miedzy innymi sole amfetaminy i ich
niewlasciwe uzycie moglo doprowadzi¢ do réznych skutkow ubocznych, z natychmiastowym zgonem
wiacznie. Adderall zreszta w matych dawkach powoduje uspokojenie i rozluznienie, dopiero wicksze daja
cztowiekowi — méwigc nieoglednie — ,,nieztego kopa”. I wtasnie te wicksze dawki nagminnie zazywali
zawodnicy.

Mozna uzna¢ za cud to, ze przy calej tej powszechnej poczatkowej nieodpowiedzialnosci (zupelny brak
kontroli antydopingowej, do tego tabletki dostarczaly graczom czg¢sto ich trenerzy!) nikomu nie stata si¢
wicksza krzywda. Na szczes$cie w koncu dostrzezono problem i zmierzono si¢ z nim z calg powaga.

Wylosowany zawodnik Raiki jest obecnie powiadomiony o planowanej kontroli trzydziesci minut przed
jej przeprowadzeniem. W tym czasie jego zachowanie jest doktadnie monitorowane i nie moze korzysta¢
z toalety. Do badan przeprowadzanych w Stacji Kontroli Dopingu pobierane sg jego probki moczu i krwi.
Nalezy tez okaza¢ dokumentacj¢ medyczng dotyczacg lekéw przyjmowanych przez ostatnie siedem dni.
Fiolki zostajg nastepnie zabezpieczone w zbiorczym pojemniku i przetransportowane do laboratorium.



Zwazywszy na to, ze kary, w przypadku udowodnienia, ze zawodnik korzystal z dopingu, sg naprawde
powazne (np. dozywotni ban na wszystkie rozgrywki) mozna z duza pewnos$cia zatozy¢, ze problem ten
zostat na dobre wyeliminowany z branzy, a mlodociani zawodnicy nie wspomagajg si¢ juz niczym poza
wielkg iloscig kawy 1 energydrinkéw. Do tych ostaniach zalicza si¢ rowniez spopularyzowany dzigki
Raiki tzw. ,,tonic medicine drink” wywodzacy si¢ z Japonii, a konkretnie z rynku rysowniczego.

Nieraz i nie dwa zdarza si¢, ze przygnieciony terminami japonski mangaka musi kilka nocy pozosta¢ na
nogach 1 rysowa¢, wtedy z pomocg przychodzi mu wlasnie ten ,,medyczny drink” zawierajacy jedynie do-
zwolone, bezpieczne substancje, jednak w takiej dawce i1 zestawieniu by umozliwi¢ cztowiekowi catymi
godzinami pozosta¢ na chodzie. Z Japonii ,,drink” trafil do Korei, najpierw jako wspomagacz dla tamte;j-
szych manhwakow, a z Korei za$, dzigki Raiki, rozprzestrzenit si¢ na caty $wiat.

Z pewnoscia byt on (i nadal jest) wielka pomoca dla profesjonalnych zawodnikow trenujacych zwykle po
czterna$cie godzin dziennie. Ale moze jeszcze cofnijmy si¢ troche w czasie.

David Hotz prowadzil zwykte nudne zycie pracujac w jednej z amerykanskich korporacji. Jak wszyscy
tez w tamtym czasie z miejsca zakochat si¢ w Raiki i nie bytoby w tym nic dziwnego, gdyby nie to, ze
troche oszukiwat. ..

Jak sam wspomina w swojej ksiazce, byt raczej przecigtnym graczem i by zupetnie nie lami¢ na przer-
wach w pracy, zaczat w domu ogladaé niepopularne jeszcze wtedy streamy i wycigga¢ wnioski. Z pomo-
cg opracowanych przez siebie taktyk, rozktadal kolegéw na topatki a szef zachwycony jego kreatywno-
Scig dat mu nawet awans!

Wiele on zreszta Hotzwi nie dat, bo wszyscy ciekawi byli jak on to robi, ze zawsze zwycig¢za, a David
zreszta dos$¢ chetnie dzielit si¢ swa wiedzg. Widzac jakie zainteresowanie wzbudza to wszystko w pracy,
postanowit na probe zamiesci¢ ogloszenie o tym, ze prowadzi szkolenia z: ,,technik i putapek Raiki”.

Zainteresowanie okazato si¢ tak wielkie, ze szybko zwolnit si¢ z pracy, bo wykltadajac jeden dzien w ty-
godniu mogl zarobi¢ dziesi¢¢ razy tyle, ile $leczac nad papierkami w firmie. Jego sukces zainspirowat i
innych, i szkoty Raiki zaczety powstawac jak grzyby po deszczu. A nalezy zauwazy¢, ze bylo to jeszcze
przed eksplozja Raiki, jako e-sportu.



Juz pierwszy finat wiazat si¢ z nagroda w postaci pi¢tnastu milionow dolardéw, a potem nagroda jeszcze
systematycznie rosta. Nie chodzito jednak jedynie o kase.

Pomyst Davida by przyjrze¢ si¢ grze innych i wyciaggna¢ wnioski, nie byt w koncu wcale az taki oryginal-
ny. Ludzie si¢ ucza — to jedna z cech ktora pono¢ zapewnila przetrwanie naszemu gatunkowi. Ludzie ma-
ja réwniez przemozng che¢ wygrywania — co rowniez pono¢ wynika z naszej natury.

Wraz ze wzrostem popularnosci Raiki i e-sportu, rost réwniez poziom rozgrywek w sieci. Z czasem by
gra¢ na rOwnym poziomie, wprost niezbedne stalo si¢ zna¢ podstawowe ,,otwarcia”, bez ktérych zaczyna-
to si¢ wlasciwie od razu w gorszej sytuacji. Jesli nie wiedziale$ tez o podstawowych putapkach, mogtes
mie¢ pewnos$¢, ze w jakas wpadniesz i1 za dtugo sobie nie pograsz.

Sam David Hotz powiedziat zreszta, ze gdy w jego miejscowosci powstat klub Raiki i postanowit do nie-
go dolaczy¢, gdy wszedt z usmiechem mowiac, ze: ,,to wspaniala gra i ma nadzieje, ze beda si¢ Swietnie
razem bawi¢”, zostal z miejsca opierniczony stowami: ,,Jesli chcesz si¢ bawi¢ do s***przaj do piaskow-
nicy! My nie jestesmy tu dla zabawy!”.

I rzeczywiscie dla wielu Raiki przestato by¢ takie zabawne. Zwyczajnie stopien rzeczy potrzebnych do
opanowania, urost do tego stopnia, ze mato kto miat jeszcze ochote si¢ w to bawié. Trzeba byto w koncu
poznac¢ te wszystkie tysigce forteli, ktore wymyslili dotad gracze, zna¢ mase przer6znych zagrywek i ch-
wytow, bez ktérych wlasciwie nie dato si¢ komfortowo grac.

Chociaz nominalnie dochody jakie przynosito Raiki ciagle rosty, mania zacze¢la powoli stabnaé. Znikty
pojedynki w autobusach i na przerwach w pracy, nadeszta era e-sportu, ludzie przestali gra¢ zaczgli
oglada¢. A naprawdg byto co!

Profesjonalisci wciaz zadziwiali wszystkich wymys$lajac coraz to nowe chwyty i taktyki; prowadzac epic-
kie bitwy, ktore wprost przechodzity ludzkie wyobrazenie. Miliardy widzow przed ekranami trzymato
kciuki za swoich reprezentantdw, miliony wspolnie przed telebimami ogladato transmisje na zywo 1
krzyczato, wrzeszczalo, a czasem plakato i zatamywalo si¢, gdy ich druzyna odniosta sromotng porazke.

»Wygralismy!”, , ZwyciezyliSmy!”, ,,Wiedziatem, ze wygramy!”, , . JesteSmy najlepsi!”, ,,W Raiki nie ma
nikogo, kto mdglby si¢ z nami rownac!” — krzyczeli rozentuzjazmowani fani po tryumfie zawodnikoéw z
ich kraju. ,,Przegrali...”, ,,Zawsze przegrywaja...”, ,,Powinni wigcej ¢wiczy¢, bo dali zrobi¢ si¢ jak dzie-
ci...”, ,,Szkoda nawet mowi¢, jacy sa slabi...” — mruczeli pod nosem fani druzyn, ktore odpadty z elimi-
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nacji.

Wazne mecze odbywaly si¢ raz w miesigcu. Z pozoru nie bylo zadnej lepszej pracy niz bycie profesjona-
lista w Raiki, wystarczylo jedynie raz na miesigc zagra¢ sobie w gre i miato si¢ bardzo godziwy byt za-
pewniony... ale Raiki bylo juz sportem peing geba. A co robig sportowcy, w chwili gdy nie prowadza,
zadnych mistrzostw? To jasne: trenuja.

W praktyce, by zachowa¢ formg i by¢ ze wszystkim na biezaco, trening w okolicy dziesieciu—dwunastu
godzin dziennie, byt niezbedny, a gdy chciato si¢ pia¢ wyzej w rankingu trzeba bylo co$ jeszcze do tego
doda¢. Zainteresowanie w tym temacie byto naprawdg ogromne, a jako, ze kazdy w to grat o mistrzostwa
walczyli sami nadludzie.

Wyobrazmy sobie na przyklad jakiego$ mtodzienca, nazwijmy go Robert. Robert ma talent, bez wigksze-
go trudu wygrywa wszystkie pomniejsze zawody w swojej miejscowosci 1 §wietnie radzi sobie w sieci.
Jest bardzo pewny siebie, postanawia zosta¢ profesjonalista.

Wyjezdza do wigkszego miasta i okazuje si¢, ze gwiazda na nizinie jest jedynie przecigtniakiem w mie-
$cie. Zaczyna na dobre pracowac nad sobg ¢wiczac po czternascie godzin dziennie. Dziewczyna go zo-
stawia, traci kumpli i przyjaciot, wszystko poswiecag dla Raiki.

Przez cate lata mozolnie, wlasng praca i po§wigceniem, pnie si¢ w gore rankingdw. Mato je 1 $pi, jest wy-
chudly i zaczyna mie¢ dolegliwos$ci z sercem, lecz nie stucha lekarzy gdyz czuje, ze wreszcie nadeszta
jego szansa i jego wielki trud w koncu si¢ optaci. Nie potrafi zasna¢ bez srodkéw nasennych, a z rana
czuje krew w ustach. Gdy zamknie oczy widzi plansze do gry, wszystkie mysli koncentruje tylko na jed-
nym — grze.

W koncu dochodzi do potfinatu. Pojawiaja si¢ kamery, flesze 1 wywiady. USmiecha si¢ 1 moéwi z ekranu,
ze spetnienie wlasnych marzen jest mozliwe, trzeba tylko ,,da¢ z siebie wszystko”. Blyszczy. Dzieci przed
ekranem ogladaja go i chcg by¢ takie jak on.

W koncu nadchodzi czas wielkiego finalu. Przegrywa. Wpada w depresj¢ jednak si¢ nie poddaje. Za rok
prébuje znowu, drzy na catym ciele; wie, ze jesli mu si¢ nie uda, juz si¢ z tego nie pozbiera; zatamie sig,
straci sens zycia, wyladuje w psychiatryku, albo popelni samobojstwo. Zwycieza i zostaje krolem. Pigé
lat p6zniej w wieku trzydziestu siedmiu lat umiera samotnie na zawal.



Robert jest oczywiscie wymyslony, jednak podobnych Robertow jest tysiace. Wielu z nich nie ma takiego
szczg$cia, determinacji czy talentu, jak Robert i odpada wczedniej, nigdy nie dochodzac nawet tak daleko
jak on. Statystyki dotyczace $mierci z przepracowania sg wsrod profesjonalistow przerazajace, nikt jed-
nak o tym nie mowi.

Zaden z pro odchodzacych na wczesng emeryture, nie odchodzi bez jakiego$ uszczerbku na zdrowiu, a
jednak w telewizji dalej leca programy przedstawiajace pozytywny wptyw, w jaki Raiki oddziatywa na
nasz mozg oraz zalecenia by uczy¢ go dzieci.

Na tym jednak wszystko si¢ nie konczy. Finalowe rozgrywki dochodzg do tego stopnia zaawansowania,
ze staja si¢ niezrozumiate dla laikéw. Wprowadzona zostaje funkcja thumacza/lektora, ktéry stara si¢ w
prosty sposob wyjasni¢ widzom zachowanie zawodnikow, gdyz ich ruchy zdaja si¢ juz by¢ pozornie bez-
sensowne.

Zainteresowanie tematem stopniowo maleje, a jednak pozostaje na tyle duze by kazdego roku tworzy¢
kolejnych tysiace profesjonalistow, meczacych si¢ po czternascie godzin dziennie nad tym, co kiedys by-
to przyjemnoscia.

Gdy doszto do tego stopnia, kto$ kiedys napisat na oficjalnym forum, kroétkie stowa: ,,Co u licha poszto
nie tak?” 1 ja z nimi was zostawie: Co, do diabla, poszto nie tak?

[KONIEC]

Kopiowanie tekstow, obrazéw 1 wszelakiej tworczosci uzytkownikéw portalu bez ich zgody jest
stanowczo zabronione. (Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych, Dz.U. 1994 nr 24 poz. 83 z
dnia 4 lutego 1994r.).

Ten Smiertelny, dodano 17.11.2018 10:45
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