ROCZNIK LUBUSKI Towm 50, cz. 2, 2024 ISSN 0485-3083

DOI: https://doi.org/10.61825/r1.2024.v502.02

Izabela Kazmierczak-Kaluzna®
Uniwersytet Zielonogorski
ORCID: https://orcid.org/0000-0001-7942-0507

e-mail: i.kazmierczak-kaluzna@is.uz.zgora.pl

KREOWANIE ROL PRZEZ UCZESTNIKOW GIER RPG —
PERSPEKTYWA INTERAKCJONIZMU SYMBOLICZNEGO
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TIONISM PERSPECTIVE
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This article explores the analogy between character creation and
role-playing by RPG players and the construction of social roles by
individuals in everyday life. Drawing on the theoretical foundations
of symbolic interactionism, particularly the works of G.H. Mead and
E. Goffman, the author highlights the parallels between these processes,
emphasising how role-playing games can be perceived — and potentially
employed — as a platform or tool for enhancing individuals’ social skills.
The empirical foundation for the analyses presented in the article is rooted
in a study conducted at the Correctional Facility in Krzywaniec, where
a session of the role-playing game Tuales from the Loop was carried out. Both
players and audience members participating in the study were inmates of the
institution. While the article’s conclusions are based on the specific context
of a correctional facility, the insights into the parallels between role-playing
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mechanisms in the imagined worlds of RPGs and the construction of social
roles in real life are of universal relevance.

KREOWANIE ROL PRZEZ UCZESTNIKOW GIER RPG -~ PERSPEK-
TYWA INTERAKCJONIZMU SYMBOLICZNEGO

Stowa kluczowe: rola spoleczna, kreowanie rol spotecznych, aktor spo-
teczny, interakcjonizm symboliczny, gry RPG, gracz.

W artykule podjeto problem analogii pomiedzy budowaniem postaci i wcie-
laniem sie w nie przez uczestnikow gier RPG a kreowaniem przez jednostki
rol spotecznych w zyciu codziennym. Wykorzystujac perspektywe interak-
cjonizmu symbolicznego (w szczegolnosci ujecia G.H. Meada oraz E. Goff-
mana) autorka wskazuje na podobienstwa pomiedzy tymi procesami, ekspo-
nujac zarazem sposob percypowania (i potencjalnego wykorzystywania) gier
fabularnych jako plaszczyzny lub narzedzia do doskonalenia spotecznych
kompetencji jednostek. Ttem do prowadzonych w artykule analiz jest jed-
nostka penitencjarna — badania, ktére stanowia podstawe empiryczna opra-
cowania zostaly zrealizowane w Zaktadzie Karnym w Krzywancu, w ktérym
przeprowadzono sesje gry ,/ Tajemnica petli”. Zaréwno gracze jak i cztonkowie
publicznosci, ktorzy wzieli udzial w badaniach rekrutowali sie sposréod oséb
osadzonych. Prezentowane w artykule wnioski dotyczace paraleli pomiedzy
mechanizmami odgrywania rél w wyimaginowanym $wiecie gry fabularnej
a kreowaniem roél spotecznych w zyciu codziennym maja jednak uniwersalny
charakter.

Wprowadzenie

Role spoteczne stanowia jedno z najbardziej kluczowych pojeé¢ w socjolo-
gii, a jego potencjal eksplanacyjny wykorzystywany jest w szczegolnosci
w analizach mikrospotecznych. To termin, w ktéorym — jak w soczewce —
ogniskuja sie réznice pomiedzy paradygmatem strukturalistycznym a in-
terakcjonistycznym. W pierwszym — naturalng plaszczyzng analizy rol sa
struktury spoteczne, wskutek czego ich wzorce maja mocno zinstytucjona-
lizowany, dookreslony charakter; sa malo elastyczne, a autonomia pelnia-
cych je jednostek powaznie ograniczona. Stanowia rodzaj schematu, w ktory
,wtlaczana” jest zajmujaca dana pozycje i petlniaca tym samym okreslona
role jednostka (np. Giddens 2006; Linton 1936; Szmatka 2008, 2010; Turner
1996, 2004). W ujeciach interakcjonistycznych natomiast nacisk potozony
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jest na procesualno$é i relacjonalny, interpretatywny charakter roli. Rola
jest strategia interakcyjna, ksztaltowana w okreslonych warunkach, w da-
nej sytuacji, w stosunku do konkretnego partnera. Tu strukturalne definicje
i kulturowe scenariusze roli stanowia co najwyzej ogélne ramy, ktére maja
utatwiaé¢ jednostce wejscie w role i jej swobodna kreacje (np. Goffman 1981,
Los 1999, Mead 1975, Turner 1962).

W niniejszym artykule podjeto problem analogii pomiedzy kreowaniem
przez jednostki rél spotecznych w zyciu codziennym a budowaniem postaci
i odgrywaniem rol w ramach narracyjnych gier fabularnych (Role-Playing
Games). RPG stanowia rodzaj gier towarzyskich, rozgrywanych podczas
spotkan, zwanych sesjami, w trakcie ktorych uczestnicy, prowadzeni przez
Mistrza wcielaja sie w tworzonych przez siebie bohateréw. Postaci te podej-
muja decyzje i dokonuja samodzielnych wyboréw w czasie gry, wspotksztal-
tujac fabule przygody (np. Surdyk 2007).

Gry RPG stanowig, jeden z istotnych elementow kultury wspotczesnej,
zyskujac coraz wieksza popularno$é i zasiegi miedzy innymi dzieki mozli-
wosci cyfrowej dystrybucji (patrz np. ustugi D&D Beyond, zapewniajace
szybki dostep do podrecznikéw Dungeons and Dragons — por. Winardy,
Septiana 2023). Od lat 80. ub. wieku maja swoich entuzjastow takze wsrod
graczy w Polsce, a od dwoch, trzech dekad sa przedmiotem systematycznych
badari naukowych, realizowanych na styku humanistyki i nauk spotecznych
oraz nauk $cistych. O rosnacym zainteresowaniu tym obszarem aktywno-
$ci ludzkiej swiadczag powstajace towarzystwa naukowe, stawiajace sobie za
cel badanie gier (np. Polskie Towarzystwo Badania Gier) i coraz prezniej
rozwijajaca si¢ ludologia czy groznawstwo (ludology, game studies) (Surdyk
2008).

Empiryczna podstawe niniejszego opracowania stanowia wyniki badan
jakos$ciowych przeprowadzonych po zakoriczeniu sesji RPG opartej na grze
,Tajemnica petli” (Wydawnictwo Black Monk Games), rozegranej (przy
wspotudziale publicznosci) w Zakladzie Karnym w Krzywaricu. Uczestni-
kami rozgrywki, jak réwniez cztonkami widowni byly osoby osadzone. Ba-
danie, w ktorym wziely one udzial — ze wzgledu na formalne trudnosci
z przeprowadzeniem klasycznych wywiadoéw jako$ciowych — polegato na sa-
modzielnym wypekieniu ,dzienniczkéw”, w oparciu o formularz z pytaniami
otwartymi, dotyczacymi miedzy innymi refleksji po uczestnictwie w wyda-
rzeniu oraz oceny autentycznosci odgrywanych przez uczestnikow gry po-
staci i zaangazowania w ich kreacje. Na podstawie zebranych w ten sposob
narracji i z wykorzystaniem zatozen interakcjonizmu symbolicznego doko-
nano analizy podobienistw pomiedzy kreowaniem rél spotecznych w zyciu
codziennym a uczestnictwem w grze w charakterze prowadzgcego swa, po-
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sta¢ gracza. Wstepne wnioski z tych analiz zaprezentowano w kolejnych
czesciach artykutul.

Struktura spoleczna vs interakcje, czyli rola spoleczna jako kate-
goria socjologiczna

Do potowy XX wieku termin ,rola spoteczna” uznawany byl za kluczowy
w obszarze powiazania jednostki ze struktura spoteczng i spoleczenstwem
jako caltoscia (np. Dahrendorf 1968; Giddens 2006; Szmatka 2008; Turner
1996, 2004). Dzi$ nietatwo jest jednoznacznie wskazaé, kto jako pierwszy
wprowadzil pojecie do socjologii, niemniej jednak powszechnie postugiwa-
no sie nim juz w latach 30. ub. wieku, a jednym z prekursoréw byl Ralph
Linton (1936). Akcentujac strukturalne konotacje, traktowal on role jako
dynamiczny aspekt pozycji spotecznej. I ten wtasnie sposoéb percypowania
pojecia zdominowal dyskurs wokot 1ol spotecznych na kolejne dekady. Struk-
turalistyczne i funkcjonalistyczne koncepcje wskazuja bowiem na pierwszo-
rzedne znaczenie zobowiazan i oczekiwan plynacych z zajmowanych przez
jednostki pozycji, ktore ksztaltuja ich zachowania podejmowane w ramach
przypisanych im rol. W efekcie procesoéw socjalizacji, transmisji kulturowe;j
i kontroli spotecznej jednostki poznaja i ucza sie normatywnych wzorcow rol
(Scisle odpowiadajacych okreslonym pozycjom), a nastepnie role te odgry-
waja, odtwarzajac zinternalizowane wczesniej schematy zachowan (np. Gid-
dens 2006; Szmatka 2000, 2008).

Efektywnosé rol spotecznych, mierzona zgodnoscig dziatan jednostki ze
spolecznymi oczekiwaniami, zapewnia wewnetrzna, dwupoziomowa struk-
tura roli. Jej trzon stanowia strukturalnie narzucone nakazy. Drugim pozio-
mem roli s osobowosciowe definicje, na ktore sktadaja sie elementy poziomu
pierwszego, ,ktére zostaly zinternalizowane przez jednostke, stajac si¢ ele-
mentami struktury jej osobowosci. [...| tak rozumiana rola spoteczna zawiera
nie tylko ‘czyste’ elementy struktury (normy, wartosci, nakazy czy wymogi),
ale takze nakazy i wymogi zinterpretowane przez jednostke” (Szmatka 2008,
s. 141).

Przedlozone powyzej ujecie wewnetrznej struktury roli, w odniesieniu
do ktorej ,lepiej uzasadnione jest twierdzenie, iz mimo obustronnego wpty-
wu segmentow roli, strukturalnie narzucone nakazy |...| ostatecznie ksztattu-
ja osobowosciowa definicje roli, podczas gdy ta ostatnia nie moze wywierac

'Realizacja badan mozliwa byta dzieki wspotpracy nawiazanej pomiedzy Instytutem
Socjologii Uniwersytetu Zielonogorskiego (reprezentowanym w szczegélnosci przez pra-
cownikow Pracowni Analityki Spotecznej i Esportu), Zakladem Karnym w Krzywaricu
oraz Michalem Baiika, prowadzacym w serwisie You Tube kanal ,Baniak Baniaka”, w ca-
tosci poswiecony grom fabularnym RPG. Prowadzacy pelnil funkcje Mistrza podczas
analizowanej w niniejszym artykule sesji gry.
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tak rozumianego wplywu na strukturalne nakazy” (Szmatka 2008, s. 142)
pozwala na ujmowanie r6l w kategoriach klasycznie rozumianych faktow
spotecznych (Durkheim 2020). Z tej perspektywy bowiem sa to struktury
w znacznej mierze niezalezne i zewnetrzne wobec jednostki (ksztaltowane
i narzucane jej przez grupe), bardziej zastane niz samodzielnie przez nig
kreowane, wywierajace presje (strukturalnie zdeterminowany przymus) na
jednostke, jej zachowania i proces ksztaltowania osobowosci, a takze w wy-
sokim stopniu zdepersonalizowane? (por. Dahrendorf 1968).

Powszechnie przyjmuje sie, ze termin ,rola spoteczna” zostal zapozyczo-
ny i wprowadzony do jezyka nauk spotecznych z dramatu, stad liczne analo-
gie pomiedzy aktorami odgrywajacymi swoje kwestie podczas przedstawien
scenicznych, a wypelniajacymi spoteczne zobowigzania aktorami spotecz-
nymi (np. Dahrendorf 1968; Giddens 2006; Szmatka 2000, 2008; Turner
1996, 2004). Zwolennicy ujeé¢ strukturalnych korzystajac z paraleli teatral-
nych, zwracaja szczegbdlng uwage na scenariusz, ktéory wyznacza i definiuje
ramy przedstawienia i stanowi zbiér jednoznacznych wskazéowek dla akto-
roéw, ograniczajac ich swobodng interpretacje i zapobiegajac improwizacji.
Odpowiednikiem scenariusza teatralnego w Swiecie spotecznym sa zinstytu-
cjonalizowane wzorce rél i wynikajace z nich oczekiwania co do zachowan
wypelniajacych role jednostek.

Sceniczne analogie sa bliskie takze reprezentantom interakcjonizmu
symbolicznego, ktorzy w kontrze do strukturalistow naturalng plaszczy-
zng analizy 16l spotecznych czynia nie strukture(-y) spoleczna(-e), lecz
interakcje(-e). To dzieki nim rola spoteczna staje si¢ kategoria dynamicz-
na i relacjonalna; staje si¢ procesem. Wedtug interakcjonistéw wazni sa
partnerzy relacji, ich oczekiwania i potrzeby; wazna jest wymiana i wza-
jemne oddzialtywanie; wazna jest wreszcie sytuacja i jej szeroko rozumiany
kontekst, a nie tylko — a nawet nie przede wszystkim — z gbéry narzucony,
zuniwersalizowany scenariusz. To przeniesienie akcentow powoduje, ze defi-
niowane jako strategie interakcyjne role spoteczne, a w konsekwencji pelnia-
ce te role jednostki, przestaja by¢ ,uwiezione” w sztywnych, strukturalnych
ramach; zyskuja wicksza autonomie, staja sie podmiotem, a nie wylacznie
przedmiotem oddzialywania grupowych naciskow. Aktorzy spoleczni majg
mozliwos¢ dialogowania z rola, ktéra pelnia; moga przystosowaé sie do niej

2Depersonalizacja w tym kontekscie oznacza, ze tresci roli (odpowiadajace jej standar-
dy zachowari) okreslone sa w sposob niezindywidualizowany, dostosowany przede wszyst-
kim do strukturalnych wymogéw grupy, a nie oczekiwan i potrzeb osoby przyjmujacej
i pelniacej dang funkcje. W tym ujeciu wiec jednostka jest mocno uprzedmiotowiona
i stanowi rodzaj ,ludzkiego wypelniacza”, ktéry powinien podporzadkowac sie ustalonemu
i obwarowanemu strukturalnie zdefiniowanymi sankcjami schematowi (por. np. Turowski
2001).
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(na réznych poziomach intensywnosci), manipulowaé nia, modyfikowaé jej
wzorzec, kreowaé¢ od nowa, wreszcie aktywnie ja odrzuci¢ (Lo 1999). W tym
ujeciu to jednostki ksztaltuja swoje role i steruja nimi, a nie sg im biernie
podporzadkowane.

Jednym z czotowych przedstawicieli interakcjonizmu symbolicznego,
traktujacym role spoteczne w kategoriach strategii interakcyjnych jest Geo-
rge H. Mead (1975), ktéry w centrum swoich naukowych dociekan stawiat
jazn. Jego zdaniem kluczowym elementem w procesie budowania osobowo-
$ci jednostki jest jej spoteczna aktywnosé, przejawiajaca sie miedzy innymi
w odgrywaniu rél innych. Mechanizm ksztaltowania $wiadomosci jest wiec
tozsamy z przyjmowaniem 1ol (role-taking). Swiat spoteczny jest §wiatem
miedzyludzkich relacji, a istota interakcji, ktore stanowia tres¢ zycia spo-
tecznego, jest wedtug Meada, wzajemnos¢ i wymiana, ktére odnosza si¢ nie
tyle do obiektéw materialnych, ile do symboli i znaczen.

Sama interakcja jest procesem, sktadajacym sie z kilku etapow. Waz-
nym dla jej przebiegu jest wybor i identyfikacja wlasciwego partnera, defi-
nicja i interpretacja sytuacji, w ktorej dochodzi do kontaktu, zrozumienie
kontekstu towarzyszacego interakcji oraz odczytanie wskazéwek wysytanych
przez partnera (stowa, gesty, mowa ciala itp.). Kluczowym etapem inte-
rakcji jest ,wejécie w role innego” i spojrzenie na siebie samego i sytuacje
z perspektywy towarzyszacej nam w tym procesie jednostki. Istotne sg tu
miedzy innymi doswiadczenia i kompetencje spoteczne nabyte we wczesniej-
szych interakcjach. Powodzenie catego procesu uzaleznione jest od umiejet-
nosci postugiwania sie systemem powszechnie stosowanych znaczeri i sym-
boli, swoistym uktadem odniesienia (the generalized other). Tak rozumiany
Lyuogdlniony inny” Meada stanowi gtowny efekt socjalizacji, pozwalajacy na
uksztaltowanie samoswiadomosci jednostki, niezbednej do przyjmowania rél
innych i budowania spotecznych relacji.

Koncepcje Meada kontynuowal (choé¢ polemicznie) Ralph H. Turner
(1962), ktory kontestujac strukturalne ujecia rol, eksponowal behawioral-
ne, nienormatywne aspekty zjawiska. Rozszerzyl on ujecie Meada, wycho-
dzac z zalozenia, ze interakcja jest procesem przyjmowania i réwnoczesnego
tworzenia 16l (role-making). Wszelkie kulturowe tta i scenariusze, traktowal
jako zbyt mgliste, czesto wewnetrznie sprzeczne i w efekcie nieprzydatne
w procesie kreowania rél. To wytacznie jednostki podczas interakeji, spon-
tanicznie, tworza swoje role i przekazuja innym informacje, jaka role odgry-
waja. Dziataja tak, aby ich rola byla mozliwa do zidentyfikowania. Staraja
sie przy tym wyeksponowaé¢ i umocni¢ wlasna tozsamosé, ktorej rola jest
swego rodzaju emanacja. Jednym z wykorzystywanych w tym celu mecha-
nizméw jest sposéb odgrywania rol. Te role, z ktérymi jednostka sie nie
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identyfikuje, i ktére sa niezgodne z jej autokoncepcja odgrywane sg z dy-
stansem, mniejszym zaangazowaniem lub niedbale; te za$, ktére maja cha-
rakter centralny i sa tozsamosciowo istotne — w zupelnie odmienny sposéb.
W trakcie interakcji zatem partner zyskuje jednoczesnie informacje, jaka
role przyjmuje i odgrywa jednostka i kim ona jest. Z perspektywy uczest-
nikéw tego procesu wazniejszym od strukturalnych nakazéw i kulturowych
wzorcoéHw elementem ksztaltowania rol jest spdjnosé dziatan podejmowanych
przez partneréw. Spdjne, czyli wewnetrznie niesprzeczne zachowania jedno-
stek sprzyjaja potwierdzaniu (uprawomocnianiu) ich rél i staja si¢ podstawa
dalszej, niezaktocanej wymiany (Turner 2004).

Najszerzej na gruncie socjologii z analogii miedzy teatrem a zyciem
spolecznym korzystal autor teorii dramaturgicznej, Erving Goffman (1981).
Kompleksowo zaimplementowal on terminologie teatralna, z powodzeniem
wprowadzajac do stownika nauk spotecznych pojecia takie jak: ,wystep”
(rodzaj interakcji, w ktorej jednostki prezentuja swoja tozsamosé tak, aby
kontrolowa¢ wywierane na innych wrazenie), ,widownia” (obserwatorzy sce-
nicznych wystepow), ,kulisy” (miejsce, w ktorym aktor przygotowuje sie do
przedstawienia, stwarza pozory, a po wystepie zrzuca maske i przestaje ,byé
rola”) oraz ,rola” (wzorzec dziatari w konkretnym przedstawieniu).

Goffmana raczej nie interesowato funkcjonowanie spoteczenistwa jako
catosci i funkcjonowanie pojedynczych jednostek w ramach tej catosci. In-
teresowaly go poszczegdlne ,wystepy”. Traktowal jednostki jako aktorow
odgrywajacych swoje role na ,scenach zycia” i skupiat sie na konkretnych
epizodach, odbywajacych sie przed konkretna widownia, w konkretnej sce-
nerii. W myél jego koncepcji aktorzy spoteczni caly czas nakladaja na sie-
bie maski, odgrywajac przyjmowane przez siebie role. Kieruje nimi przede
wszystkim che¢ wywarcia odpowiedniego wrazenia na partnerach interak-
cji i/lub na widowni. Celem takiego dziatania jest dazenie do osiagniecia
okreslonych korzysci, badz uzyskanie informacji zwrotnej na wtasny temat.
Tym samym publicznosé (lub publicznosci) i partnerzy interakcji staja sie
dla odgrywajacej swoje role jednostki rodzajem zwierciadta (zwierciadel),
w ktorym ta przegladajac sie, ksztaltuje swoj obraz siebie i buduje wtla-
sna tozsamosé (por. pojecie jazni odzwierciedlonej — Cooley 1964). Od te-
go, w jaki sposéb sterujemy wrazeniami i odgrywamy role, zalezy wiec nie
tylko spoteczny (zewnetrzny) odbior nas jako aktorow, ale takze nasza (we-
wnetrzna) samoocena i to jak sami siebie postrzegamy.

Wazna w tym kontekscie kwestia jest zaufanie jednostki do roli obra-
zujace jej osobisty stosunek do danej scenicznej kreacji, wyrazajace sie —
podobnie jak w ujeciu R. H. Turnera — sposobem jej odgrywania. Tu przede
wszystkim uwidacznia sie indywidualnosé aktora. Goffman wyrdznia dwie
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skrajne postawy, ktére moze on przyja¢ wobec roli — ,szczera” i ,,cyniczng’.
Istota pierwszej jest pelne utozsamienie sie z odgrywana rola, scalenie z nig
(por. Szmatka 2008, Turner 1962); druga postawe natomiast charakteryzu-
je manifestowany przez aktora dystans do roli, lekcewazenie jej scenariusza
i brak zainteresowania tym, jak (za)reaguje publicznos¢.

W przypadku aktoréw, ktérzy sa czeSciag wickszego zespotu i bardziej
rozbudowanych przedstawien, w ktorych uczestnicza takze inne ,postaci”,
wazne jest ich wzajemne zorganizowanie i zintegrowanie podejmowanych
dzialan tak, aby widownia otrzymata produkt w postaci oczekiwanego spek-
taklu. Niezbedny w takich sytuacjach jest rezyser, ktérego zadaniem jest
zapanowanie nad zespotem, rozdysponowanie rol, podtrzymywanie zaanga-
zowania aktoréw oraz pilnowanie, aby przedstawienie przebiegato zgodnie
z przyjetym scenariuszem.

Warto podkresli¢, ze cala dramaturgia przedstawien teatralnych (a tak-
ze spotecznych interakeji) w mysl koncepcji Goffmana opiera si¢ na opero-
waniu wrazeniami i stwarzaniu pozoréw rzeczywistosci przez wystepujacych
na scenie aktoréw. Tymczasem te wlasnie odgrywane na réznych scenach,
w roznych kontekstach i przed réznymi publicznosciami pozory pozwalaja
dotrze¢ do wnetrza samych siebie i zrozumie¢ — nam samym, jak réwniez
innym — kim naprawde jestesmy.

Budowanie postaci w grach RPG a kreowanie rol spotecznych,
czyli na styku §wiata rzeczywistego i wyimaginowanego

RPG stanowig rodzaj gier nierzadko wymagajacych od uczestnikow ele-
mentarnych predyspozycji aktorskich. Udziat w rozgrywce bierze zazwyczaj
kilka os6b, w tym Mistrz — prowadzacy, narrator i arbiter — oraz gracze,
ktorzy wcielaja sie w role postaci ze swiata gry, aktywnie wspottworzac jej
fabute. Mistrz Gry jest autorem scenariusza przygody, a uczestnicy — wy-
korzystujac wtasna wyobraznie — poruszaja sie po fikcyjnym swiecie danego
systemu (opisanego w podreczniku gry), stosujac sie do obowiazujacych
w rozgrywce zasad (mechanika gry), wykorzystujac przewidziane scenariu-
szem akcesoria i podporzadkowujac sie losowi (rzuty kostka). W trakcie
rozgrywki uczestnicy wspolpracuja lub wspoélzawodnicza ze soba, napoty-
kaja na swojej drodze bohateréw niezaleznych (odgrywanych przez Mistrza),
a ich celem jest zakoriczenie przygody. Uzyskane dzicki wygranej tzw. punk-
ty doswiadczenia pozwalajg graczom na rozwijanie wlasnej postaci, dzieki
czemu w kolejnych sesjach /przygodach ma ona wicksze mozliwosci dziata-
nia (Surdyk 2007; por. Hitchens, Drachen 2014; Winardy, Septiana 2023,
Zagal, Deterding 2018). Obecnie ten typ gier towarzyskich, coraz bardziej



KREOWANIE ROL PRZEZ UCZESTNIKOW CIER RPG... 29

rozpowszechniony i rozwijajacy sie w coraz szybszym tempie, funkcjonuje
w wielu odmianach (rézne zasady, konwencje, wykorzystywane media itp.).
W literaturze przedmiotu wyréznia sie np. komputerowe gry narracyjne —
cRPG, gry stolikowe — table-top RPG, w tym karciane, planszowe itp. (Sur-
dyk 2008, Szeja 2004).

Szczegodlnie interesujacym aspektem tego rodzaju gier jest budowanie
postaci i kreowanie rol oraz wchodzenie w nie przez uczestnikow sesji. Od-
grywanie rol w RPG jest przykladem interaktywnego procesu, ktérego prze-
bieg (wspotl)zalezy od partneréw interakeji, od kontekstu sytuacyjnego, kto-
ry wymaga od uczestnikow zdefiniowania i interpretacji, czasem takze od
obecnosci 1 reakcji ewentualnej publicznosci. Wazny jest tez — podobnie
jak w $wiecie spotecznym — ,ramowy scenariusz” — okreslajacy podstawowe
elementy fabuly. Zatem to wszystko, co stanowi tres¢ spotecznego funk-
cjonowania jednostki, mozna odnalezé w aranzowanych sesjach RPG. To
uczestnicy rozgrywki bowiem subiektywnie przetwarzaja zalozenia scena-
riusza i elementy wyimaginowanego $wiata; to oni decyduja finalnie, w ja-
ki spos6b uksztaltuja i ,,poprowadza” grana przez siebie postaé; nadaja jej
zindywidualizowany charakter i staja wobec pojawiajacych sie w fabule wy-
zwan, dialogujac z nimi. Podobnie jak w §wiecie rzeczywistym, kreuja swoja
role (postac), zanurzajac si¢ w niej.

Gre mozna wiec uznaé za medium, dzieki ktéremu uczestnik — poprzez
przyjecie roli i budowanie postaci swojego bohatera, a takze poprzez in-
terakcje z pozostaltymi uczestnikami wydarzenia — ma mozliwosé nie tylko
zabawy i zglebiania nierzeczywistego swiata, ale przechodzi rodzaj interper-
sonalnego treningu. Jedli bowiem proces odgrywania rol percypujemy nie
jako bezrefleksyjne odtwarzanie wyuczonych wezesniej i zinternalizowanych
schematow, ale jako mechanizm kreowania siebie, budowania wtasnych do-
$wiadczen i nabywania spotecznych kompetencji, sesje RPG moga jawié sie
jako plaszczyzna umozliwiajaca szlifowanie tych umiejetnosci i zdobywanie
tego typu doswiadczenn w sposéb bezpieczny, bo w skrajnie odrealnionych
warunkach sztucznie wykreowanego $wiata gry (np. Cwikliriska-Surdyk, Sur-
dyk 2012; Zagal, Deterding 2018).

RPG w prezentowanym tu ujeciu stanowia rodzaj doswiadczenia; sa
procesem, a nie gotowym produktem. To gracze podczas kolejnych sesji
LJurzeczywistniaja’ niejako przewidziany w podrecznikach, ale dosé surowy,
czesto niedopowiedziany $wiat gry; to gracze kontroluja swoje postaci, decy-
duja, jak zareaguja one na pojawiajace sie w fabule wyzwania i w ten sposéb
(wspol)tworzg tresé narracji. Uczestnicy sesji dysponuja znaczna swoboda,
a ich wybory napedzaja fabute, wptywajac na kierunki jej rozwoju i pozwa-
lajac na przechodzenie do kolejnych etapéw. Sg w tym procesie jednak —
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analogicznie jak w codziennym zyciu — uzaleznieni od innych uczestnikow.
Musza konfrontowaé¢ swoje dziatania i decyzje z ich dzialaniami i decyzja-
mi. Z jednej strony wiec aktywnie (wspot)kreuja fabule, z drugiej zas —
sa niejako widzami rozgrywajacych sie poza nimi wydarzen. Potencjal gier
RPG tkwi przede wszystkim w relacjach i interakcjach pomiedzy uczestnika-
mi gry. To narzedzie doskonalenia kompetencji interpersonalnych, ale takze
swoiste przedstawienie, Goffmanowski ,wystep” (por. Goffman 1981), istot-
nie inny od codziennego zycia graczy, bo odgrywany w wyimaginowanym,
fantastycznym $wiecie, ale umoszliwiajacy testowanie dostepnych srodkéow
wyrazu i mechanizméw oddziatywania na innych.

Egzemplifikacja empiryczna, czyli ,,Jajemnica petli” w Zakladzie
Karnym w Krzywancu

Sesja RPG, na podstawie ktorej przeprowadzono zaprezentowane ponizej
wstepne analizy odbyta sie w Zakladzie Karnym w Krzywaricu, co samo
w sobie bylo wydarzeniem niezwyklym, pozwalajacym na interpretowa-
nie calego przedsiewziecia takze w kontekscie instytucji totalnych. To jed-
nak w niniejszym tekscie stanowi zaledwie tlo podejmowanych rozwazain.
Uczestnikami gry byly osoby osadzone (w tym z dtugoletnimi wyrokami) —
trzy kobiety i jeden mezczyzna.

Udzial w wydarzeniu mial charakter catkowicie dobrowolny, a sesje po-
przedzity dwa spotkania przygotowawcze, w ktorych uczestniczyl Mistrz
Gry. Podczas pierwszego, gracze zapoznawali sie z podstawowymi zasada-
mi rozgrywki, zdobywali wiedze o swiecie gry oraz wybierali i konstruowali
zreby swoich postaci. Drugie spotkanie polegalo na przeprowadzeniu se-
sji probnej, bez udziatu publicznosci. W czasie spotkan roboczych osadzeni
mieli okazje do wchodzenia w interakcje z pozostalymi uczestnikami (w tym
z nieznanym im wczesniej Mistrzem), ,oswajania si¢” ze swoimi bohaterami
i subiektywnego przetwarzania tresci ich rél oraz wstepnego projektowania
wzoréw przysztych dziatan z wykorzystaniem wybranych cech i atrybutow.

Sesja finalna odbyta sie 23 marca 2024 roku w sali teatralnej ZKK.
Przestrzen przeznaczona dla uczestnikow gry zaaranzowano w sposéb uta-
twiajacy im stale utrzymywanie kontaktu wzrokowego i wchodzenie w inte-
rakcje3. Gracze mieli tez mozliwosé obserwowania reakcji publicznosci, dla
ktorej przygotowano miejsca u dotu sceny?. Mowiac jezykiem teorii drama-
turgicznej Goffmana — zostata stworzona okreslona fasada.

3Stoly i krzesta dla prowadzacego i graczy ustawiono w tuk, Mistrz Gry zajmowal
miejsce centralne (nieco odsunigte w glab sceny), po obu jego stronach siedzialo po dwoje
uczestnikow gry.

17 racji miejsca, w jakim rozgrywana byla sesja, widownie tworzylo niespelna 30 osob,
w tym kilkanascie oso6b osadzonych (ze wzgledow bezpieczenistwa byly to wylacznie kobie-
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Analiza materialow audiowizualnych (powstalych w trakcie spotkarn
wstepnych i sesji wlasciwej) pozwala wnioskowaé, ze uczestnicy gry byli
otwarci i aktywni, wykazywali sie duzym zaangazowaniem, latwo wchodzi-
li w interakcje i Zzywo reagowali na pojawiajace sie wyzwania — najpierw
o czysto technicznym charakterze (zwiazane z wyborem i zdefiniowaniem
postaci, wyborem atrybutéow itp.), a potem wynikajace juz bezposrednio
z toczacej sie fabuly i przebiegu gry®.

W przeprowadzonym po rozegranej sesji badaniu udzial wzieli zaréwno
gracze, jak i cztonkowie widowni. Ze wzgledu na formalne trudnosci w zreali-
zowaniu indywidualnych wywiadow jakosciowych z osadzonymi, uczestnicy
wydarzenia samodzielnie wypetniali ,dzienniczki”, ktére dawaly mozliwosé
podzielenia sie doswiadczeniami i odczuciami z przebiegu gry. Przekazane
badanym narzedzie (formularz pytan otwartych w dwoch wersjach — dla
gracza i widza sktadato sie z trzech czesci. W pierwszej proszono o opisanie
swoich wrazen z uczestnictwa w tym wydarzeniu. Czes¢ druga dotyczyla
skojarzen i wspomnien badanych z lat 90. ub. wieku, w ktérych osadzo-
na byla akcja gry. W ostatniej czesci zas proszono o ocene sposobu, w jaki
uczestnicy gry wykreowali i odgrywali role swoich postaci; ocene ich zaanga-
zowania, autentycznosci w przyjetych kreacjach, zasadno$é eksponowanych
cech i dobranych atrybutow.

W badaniu wzieto udzial tacznie 11 oséb, w tym dwie uczestniczki gry
i dziewie¢ osob z widowni®. Uzyskany material empiryczny, mimo ze nieob-
szerny, jest mocno zréznicowany (czesé osob wypowiada sie bardzo enigma-
tycznie, inne — precyzyjnie i szczegéltowo), wymaga poglebienia, niemniej
jednak daje podstawy do wysuwania pierwszych wnioskow w obszarze ana-

ty — wymog ZKK), dwoje dziennikarzy, dwie strazniczki wiezienne, kierowniczka oddziatu
w ZKK, trzy osoby odpowiedzialne za techniczny nadzoér nad wydarzeniem (nagranie,
naglosnienie, o$wietlenie itp.) oraz badacz z Instytutu Socjologii Uniwersytetu Zielono-
gorskiego.

SFabula ,Tajemnicy petli”, ktorej sesje rozegrano, osadzona zostala w odpowiednio
zmodyfikowanych realiach Polski lat 90. ub. wieku (dodano np. typowe dla tego typu
rozgrywek elementy fantastyczne). Gracze wcielili sie w role dzieci (11-15 lat), ktore
usiluja wyjadni¢ zagadkowe zdarzenia dziejace sie w poblizu ulokowanej nieopodal ich
miejsca zamieszkania elektrowni. Ze wzgledu na status uczestnikow rozgrywki w Swie-
cie rzeczywistym (osoby osadzone), jak i w $wiecie gry (postacie dzieciece) starano sie
tak konstruowaé¢ ramy fabuly, aby unika¢ rozwiazan o charakterze przemocowym. Sesja
gry trwala ponad dwie godziny. Gracze — dzieki wspoélpracy i podejmowanym decyzjom
domkneli fabute i zakonczyli przygode.

6Ze wzgledu na miejsce realizacji badar (jednostka penitencjarna) i status badanych
(osoby osadzone) autorzy badan zdecydowali o niezalaczaniu do formularza pytan typo-
wej metryczki — przez co w badaniu poza kontrola byly takie zmienne jak wiek, status
materialny, miejsce zamieszkania badanych itp. Z perspektywy poruszanych w niniejszym
artykule probleméw, dane te wydaja sie jednak nie by¢ istotne.
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logii pomiedzy kreowaniem rél spotecznych w zyciu codziennym a budowa-
niem postaci w trakcie zabawy, jaka jest sesja RPGT.

Wstepne analizy zebranych narracji pozwalaja na odwolywanie sie
przede wszystkim do koncepcji teatralizacji zycia spolecznego Goffmana
z eksponowanym w niej do§¢ wyraznym podziatem rél na aktorow/graczy
i widownie. Sprzyja temu charakter samego wydarzenia — sesja rozgrywana
byta przed publicznoscia. Teatralne skojarzenia pojawiaja sie w wypowie-
dziach wickszosci badanych kobiet. Wskazujac na podobieristwa pomiedzy
gra, ktorej doswiadczyly, a scena teatralng, uczestniczki badan podkresla-
ja jednak, ze kluczowym elementem tego typu gry — podobnie jak w zyciu
codziennym, ale inaczej niz w prawdziwym teatrze — jest nie do konca okre-
Slony scenariusz. Wazna jest improwizacja, spontanicznosé, reagowanie na
biezgco na pojawiajace sie wyzwania i dopasowywanie swoich zachowan do
zmieniajacych sie nagle warunkéw.

[Gra kojarzy mi sie — IKK] z teatrem, jak i filmem. Wecielamy sie w postac i pro-
bujemy ja jak najlepiej zagra¢, z tym ze scenariusz powstaje spontanicznie i nie
sa to wyuczone role (gracz 1).

Jedyne skojarzenia to teatr. Jest widownia, a my nie znajac scenariusza, improwi-
zujemy (gracz 2).

Na pewno odgrywanie rél jest podobienstwem do filmu i teatru, chociaz ma sie
tu jako gracz, jako posta¢ wpltyw na dalsze wydarzenia w grze, co jest zupelnym
odroznieniem tego typu rozrywki od filmu czy teatru (widz 5).

Poréwnania sesji RPG do teatralnych przedstawien scenicznych koncen-
truja sie wokol stosowania tej samej nomenklatury pojeciowej. Sam proces
odgrywania ré6l w grach fabularnych istotnie bowiem rézni sie od kreacji
aktoréw na prawdziwej scenie. Zasadniejszymi wydaja sie byé analogie po-
miedzy zyciem codziennym a sesja RPG. Role teatralne poza wyjatkowymi
sytuacjami, sa niejako ,skoriczone”, dookreslone w scenariuszu, co wyklucza,
a przynajmniej znacznie utrudnia improwizacje. Natomiast w klasycznie
rozgrywanych grach RPG, w ktorych zazwyczaj brakuje nawet wyraznego
podzialu na aktoréw i widownie, to sam uczestnik gry jest zaréwno obserwa-
torem rozgrywajacych sie wydarzen, jak i — przede wszystkim — aktywnym
(wspol)tworca fabuly. To on (wspot)decyduje, jak potocza sie losy jego po-
staci, a posrednio tez — catej rozgrywki (por. np. Cwiklinska-Surdyk, Surdyk
2012). Znaczny zakres autonomii, ktérym — w przeciwienstwie do aktorow
teatralnych — dysponuja gracze RPG, dobrze obrazuje wypowiedZ jednej
z uczestniczek badan:

"W analizach skupiono sie na wybranych (istotnych z perspektywy podejmowanych
w niniejszym opracowaniu probleméw) fragmentach ,dzienniczkéow” badanych, w szcze-
gblnosci przygladajac sie odpowiedziom na pytania z trzeciej czesci formularza.
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Wszystkie cechy bohaterow byly ciekawe, poniewaz my sami wybieraliémy i sami
kreowalismy te postacie |...]. Kazdy z nas podczas wybierania |[...| utozsamial sie
ze swoja postacia. Ja, wybierajac swoja postaé, myslatam o swoim dzieciristwie,
jaka ja bytam [...| Jestem osoba otwarta, potrafie stuchaé, jestem kreatywna. Mam
wiele pomystow, ktorymi chee sie dzieli¢ z innymi. [...] T pokazaé, ze kazdy jest
artysta (gracz 2).

W procesie budowania rél i wchodzenia w interakcje wazni sa partne-
rzy tej relacji. To oni wpltywaja na sposob, w jaki jednostka prowadzi swoja
posta¢ w grze i odgrywa swoje spoteczne role. Podobnie, jak w $wiecie rze-
czywistym dostosowujemy swoje zachowania do innych, uwzgledniajac ich
oczekiwania, tak i w grze uczestnik kreuje swoja postac¢ tak, aby korespon-
dowala z innymi. Wymiana i wspoldziatanie jest jednakowo istotne w obu
tych obszarach. Przekonanie o relacjonalnym charakterze rél znajduje réw-
niez potwierdzenie w wypowiedziach badanych.

Podczas pierwszego spotkania [...| pomagalismy sobie w kreowaniu postaci, wspie-
raliSmy sie, decydowaliSmy wspoélnie, mys$lac od razu, zeby bylo nam lepiej, gdy
bedziemy juz grali (gracz 2).

Znaczacym partnerem interakcji w procesie kreowania rél jest — w opinii
badanych — widownia, ktora moze wptywacé na ostateczny ksztalt i charakter
przyjmowanych rél oraz warunkuje sposob ich odgrywania. Jej reakcje, jako
rodzaj komunikatu zwrotnego, stanowia wazny element calego procesu.

Publiczno$é jest wazna, widzimy zainteresowanie publiczno$ci i to napedza graczy
(gracz 2).

Widownia |...] jest istotna, bo to na podstawie reakcji publicznosci zaréwno uczest-
nicy jak i Mistrz Gry moga ,stopniowa¢” rozwoj akeji (widz 4).

Widownia w pewnym sensie stanowi potwierdzenie autentycznosci i wy-
sokiego poziomu ,wystepu’; jest wrecz — jak méwi jedna z badanych ,wy-
znacznikiem atrakcyjnosci przedstawienia” (widz 1). Odwotujac sie do ana-
logii teatralnych, mozna powiedzie¢, ze ,na kiepskie przedstawienia nikt
nie przychodzi”’, zatem to obecno$¢ i zainteresowanie widzow niejako legi-
tymizuje odbywajacy sie wystep. Ten sposéb pojmowania roli i znaczenia
publicznosci potwierdzaja takze inne wypowiedzi badanych:

Czego oczekuje sie od widza? Potwierdzenia, ze zalozony |[...| plan gry, sposob
prowadzenia sesji oraz gra uczestnikow wprowadzily go w wirtualny $wiat do te-
go stopnia, ze ta alternatywna rzeczywistos¢ stala sie (na jaki$ czas) miejscem,
w ktorym sam sie znalazl i [...] czeka na dotarcie do celu (widz 4).

Zgromadzony material empiryczny zawiera takze liczne nawiazania do
scenariusza przedstawienia, jego ram, nad ktérymi czuwaja albo rezyser
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w teatrze, albo Mistrz Gry. W tym drugim przypadku jednak ponownie po-
jawiaja sie zastrzezenia, ze podczas sesji rezyserowanie ma bardziej kreacyj-
ny i mniej dookreslony niz w prawdziwym teatrze charakter. Analogicznie
jak budowanie postaci, takze prowadzenie gry jest improwizacja.

Mistrz gry kojarzy mi sie [...] z rezyserem, ale takim, ktory daje ,aktorom” wolng
reke 1 na biezaco kontroluje sytuacje, aby wskazywac, ale nie nakazywaé, ktora
droga nalezy i8¢ do zalozonego wezesniej przez niego zakoriczenia (widz 4).
Mistrz jest [...] kreatorem $wiata, do ktorego zaprasza uczestnikow (widz 5).

Kreatorem rozgrywajacego sie na scenie przedstawienia jest jednak nie
tylko Mistrz. Przede wszystkim sg nim sami gracze, ktorzy sa twoércami swo-
ich postaci. Wypowiedzi badanych wskazuja na §wiadomosé¢ indywidualnego
charakteru odgrywanych przez uczestnikéw sesji rél, co — w kontrze do ujeé
strukturalnych — nie pozwala na ujmowanie ich w kategoriach zuniwersa-
lizowanych i bezrefleksyjnie odtwarzanych schematéw. Role maja mocno
relacyjny charakter, tworza sie w interakcjach z innymi, ale sa tez rodza-
jem emanacji jednostkowych tozsamosci. Aktor spoteczny jest podmiotem
w tym procesie. To on kreuje role, panuje nad nig, wyposaza w cechy oso-
bowosciowe i nadaje jej indywidualny, niemal osobniczy rys.

Kazdy z nas jest inny i wielu sytuacjach postapitby inaczej [...]. Uwazam, ze wy-
starczytoby wymienié¢ jednego z graczy, zeby gra potoczyla sie zupeinie innym
torem (widz 5).

Gra przebiegata szybko i spontanicznie, liczyl si¢ refleks, pomystowosé i wyobraz-
nia. Umyst kazdego z nas jest bardzo indywidualny i moje wypowiedzi, jako uczest-
nika zabawy najprawdopodobniej bytyby inne. Ale o to przeciez chodzi (widz 7).

W zebranych narracjach nie brak licznych odniesiert do czaséw wczesnej
mtodosci badanych kobiet (II czes¢ formularza). Sprzyjato temu oczywiscie
osadzenie fabuly sesji w latach 90. ub. wieku i uczynienie bohaterami gry
postaci dziecigecych, co w sposéb niemal naturalny wywolywalo wspomnie-
nia i pozwalalo ,powréci¢ do czaséw dzieciristwa i catkowicie oderwaé sie od
rzeczywistosci” (gracz 1). Ten typ wypowiedzi interpretowaé¢ mozna jako do-
datkowe potwierdzenie autentycznosci przedstawienia. Dla czesci badanych
gra stanowita rodzaj sentymentalniej podroézy do znanych czaséw i w znane,
cho¢ przeciez wymys$lone, okolice.

Badane, ktore byly obserwatorkami sesji, w sposéb jednoznaczny pod-
kreslaja prawdziwos$é prezentowanych przez graczy emocji, ich zaangazowa-
nie oraz wiarygodnos¢ odgrywanych przez nich postaci czy symulowanych
na potrzeby gry relacji i zachowan.

Uczestnicy gry |[...] bardzo dobrze wcielili sie w swoje role. Byto wida¢ zaangazo-
wanie, improwizowali i wyszlo im $wietnie (widz 2).
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Uczestnicy gry przekonujaco wcielili sie w swoje role, byli pelni pomystow, byli
kreatywni i mieli poczucie humoru. Ich gra byta autentyczna (widz 7).
Uczestnicy gry $wietnie wykonali swoje zadanie. Nie tylko bardzo autentycznie
odgrywali role swoich postaci, ale rowniez wnosili do nich co$ ze swoich charakterow
(widz 4).
Mysle, ze nie ma zadnego idealizowania przyjazni. Tak jak w grze, tak i w rze-
czywistosci z przyjaciolmi mozna bawié¢ sie, rozwiazywaé problemy, pomagac, ale
rowniez korzysta¢ z ich pomocy (widz 4).

Prezentowane powyzej fragmenty narracji, wspomnienia, ktoére ozyly
u badanych i nostalgia za czasami beztroskiego dziecinstwa (podobnie jak
obecnosé publicznosci) wydaja sie legitymizowaé ,wystep”. Gra, cho¢ za-
aranzowana, odbywajaca sie w sztucznie wykreowanym sSwiecie, byta dla
jej uczestnikow namiastka Swiata prawdziwego. O tej prawdziwosci w duzej
mierze zadecydowaly sceniczne kreacje postaci, ktére — w opinii badanych
kobiet — zostaly (s)konstruowane i odegrane przez graczy podobnie (wedtug
analogicznych zasad) jak konstruowane i odgrywane sa role spoleczne przez
kazdego z nas w Swiecie realnym.

Podsumowanie

Zycie codzienne jest na pierwszy rzut oka skrajnie inne od $wiatow, kto-
re oferuja nam tworcy gier RPG. Odgrywane przez uczestnikéw sesji po-
staci stawiane sa w sytuacjach, ktore nie przytrafiaja sie graczom na co
dzieri. Swiat gry jest kreacja jej autoroéw, zazwyczaj mocno odrealniona,
utrzymana w konwencji fantasy czy science fiction, a bohaterowie dysponu-
ja nadludzkimi mocami, wykorzystuja do swoich celéw magiczne atrybuty
itp. Konfrontacja obu tych swiatow — rzeczywistego i wyimaginowanego —
oraz zachowan, jakie podejmuja jednostki w nich funkcjonujace, wskazuje
jednak na liczne podobienistwa. RPG z jednej strony wymagaja, a z drugiej
rozwijaja wyobrazZnie graczy; wymagaja i ucza pomystowosci, reagowania na
zmieniajace sie okolicznodci; wspolpracy z innymi; umiejetnosci odczytywa-
nia sygnaléw przez tych innych wysylanych. Te same kompetencje potrzeb-
ne sa w zyciu codziennym. Jednostka, funkcjonujac w grupach spotecznych,
uczy sie nawiazywaé i budowaé relacje miedzyludzkie, kreuje swoje role,
odnoszac swoje zachowania do innych; reaguje na pojawiajace sie wyzwa-
nia, zmieniajace sie warunki i coraz to innych partneréw spotecznych. Tak
jak gracz, ktory na poczatku rozgrywki zapoznaje sie z ogélnymi zasadami
obowiazujacymi w grze, tak aktor spoteczny ma do dyspozycji podstawowe
ramy spoteczne — korzysta z kulturowych podpowiedzi, stosuje znane sobie
uktady odniesien, wykorzystuje wachlarz przyjetych symboli i znaczen, aby
— finalnie — jako podmiot stang¢ wobec sytuacji, ktoérej musi stawié czota,
podja¢ samodzielnie przemyslna decyzje lub spontanicznie zareagowac.
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Konkludujac, zycie spoteczne, podobnie jak sesje RPG, ma procesualny,
dynamiczny charakter. Jest ciaglym do$wiadczaniem. Od aktoréw spolecz-
nych — jak i uczestnikoéw gier — wymaga sie umiejetnosci kreacji — ciaglego
tworzenia i wchodzenia w role. Wykorzystane do obudowania zaprezentowa-
nych w tekscie fragmentéw narracji badanych koncepcje interakcjonistyczne
pozwalaja wnioskowaé o oczywistych analogiach pomiedzy §wiatem spotecz-
nym i kreowaniem rol spotecznych a $wiatem gier i budowaniem postaci. Po-
zwalaja takze zaryzykowaé stwierdzenie, ze tego typu gry — ze wzgledu na te
analogie wlasnie — moga byé¢ ujmowane jako swoisty ,poligon do$wiadczal-
ny” czy — odwotujac sie do koncepcji dramaturgicznej Goffmana — rodzaj
proby generalnej”, podczas ktorej ksztaltuje sie i dojrzewa nie tylko od-
grywana przez jednostke postaé¢, ale przede wszystkim ona sama — nabywa
bowiem spoteczne kompetencje, doskonali sprawnosci, buduje wtasny obraz
siebie i wyposaza si¢ w narzedzia niezbedne w teatrze, jakim jest jej zycie
codzienne.

7 perspektywy watkow podejmowanych w niniejszym opracowaniu nie
jest wiec najistotniejszym miejsce, w ktérym rozgrywane sa gry RPG czy
srodowiska i grupy spoteczne, z ktérych wywodza sie lub do ktérych naleza
sami gracze. Wazny jest sam proces budowania postaci (analogiczny do kre-
owania 1ol spotecznych) i nabywania spotecznych kompetencji. W przypad-
ku omawianej powyzej sesji gry i przeprowadzonych badan tlem analiz jest
jednostka penitencjarna, a graczami — osoby skazane; réwnie dobrze jednak
moglaby to by¢ szkola oraz uczniowie i/lub nauczyciele, szpital oraz pa-
cjenci i/lub personel szpitalny czy dowolny zaktad pracy i jego pracownicy.
Wstepne wnioski dotyczace analogii pomiedzy zadaniami gracza w odreal-
nionym $wiecie a codziennym funkcjonowaniem jednostek wydajg sie mieé¢
bowiem uniwersalny charakter.
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