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»@Gra” w uwodzenie
Seduction community jako nowe zjawisko spoteczne

Stawomir Wacewicz
Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu

1. Wstep

Zadaniem artykulu jest prezentacja tzw. seduction community (ruchu pick-up, spo-
tecznos$ci uwodzicieli) jako nowego zjawiska spolecznego. To, iz obecnie nie istnieje
akademicka literatura na jego temat, jak tez jego istotny wymiar praktyczny — m.in.
w aspekcie etycznym — czynig seduction community (dalej w tekscie: SC) tematem ba-
dawczo trudnym, ale tym bardziej interesujacym. Tekst ten nie stanowi proby analizy
SC i nie zawiera tez badawczych; zamiast tego ma on na celu zobrazowanie wieloptasz-
czyznowosci tego zjawiska i — przede wszystkim — nakreslenie najbardziej obiecujacych
kierunkéw jego badania. Wazny watek stanowi sposéb, w jaki w SC funkcjonuje idea
granialprowadzenia gry.

2. Seduction community

Wikipedia® opisuje SC jako ,luzno powiazang subkultur¢ me¢zczyzn dazacych do
poprawy swych wynikéw na polu relacji damsko-meskich poprzez samodoskonalenie

'Zob. punkt 8.: ,Badanie zjawiska SC: praktyka, mozliwosci, problemy”.

2“The seduction community is a loose-knit subculture of men who strive for better sexual and romantic success
with women through self-improvement and a greater understanding of social psychology (...) It exists largely
through Internet forums and groups, as well as over a hundred local clubs, called dairs» (...) Supporters refer
to the subculture simply as «the community» and often call themselves «pickup artists»”. Wikipedia, <http://
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oraz lepsze zrozumienie mechanizméw psychologii grupowej [...] jej czlonkowie ko-
munikuja si¢ poprzez internetowe fora i grupy dyskusyjne, ale takze spotykaja w ponad
setce realnie istniejacych lokali, zwanych «bazami» (lzirs)”. Tomasz Budrowski® zazna-
cza jednak, ze miano subkultury nie jest najwlasciwsze ze wzgledu na zbyt luzne wigzi
Yaczace cztonkéw SC, i sklania si¢ ku klasyfikacji SC jako ,ruchu kontestacyjnego” lub
,ruchu samopomocowego”.

Wydaje si¢, ze mozna zaproponowa¢ doktadniejszg definicj¢ SC: jest to nieformalny,
niezinstytucjonalizowany i cz¢$ciowo niejawny ruch (wzglednie spotecznos$é) mezezyzn
podejmujacych usystematyzowane i steoretyzowane dzialania majace na celu zwigksze-
nie swojego powodzenia u kobiet, a przez to liczby partnerek seksualnych. Motorem SC
sa osoby, ktére osiagnely status ,,guru uwodzenia” i ktére oferujq platne seminaria czy
materialy instruktazowe w formie kurséw audio i wideo oraz skryptéw w postaci elek-
tronicznej. Warto zauwazy¢, ze SC nie ma kobiecego odpowiednika — nie istnieje spo-
Yeczno$¢ kobiet w podobny sposdb zorientowana na ,podrywanie” mezczyzn.

Charakterystyczna dla SC jest jego kolektywna natura (mozliwa dzigki powszechno-
$ci internetowych form komunikacji) oraz, w szczegdlnosci, niezwykle bogata podbudo-
wa teoretyczna i pojeciowa. Whasnie ta podbudowa, majaca odzwierciedlenie w bardzo
rozbudowanej specjalistycznej terminologii, jest czynnikiem stanowigcym o jakosciowej
réznicy migdzy SC a obecnymi w kulturze prébami opracowania uwodzenia jako wy-
uczalnej zdolnosci. Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze warstwa teoretyczno-pojeciowa SC
nie ma ani charakteru, ani rodowodu akademickiego.

3. Zasieg i popularyzacja SC

Jakkolwiek zrédta SC siegajq lat siedemdziesiatych XX w.%, poczatki bardziej dyna-
micznego rozwoju nalezy wiazac z postacia ,guru” Rossa Jefriesa na przetomie lat 1980.
i 1990., a w szczegdlnosci z koncepcja opracowang na poczatku obecnej dekady przez
guru o pseudonimie Mystery. Popularyzacja SC, zwlaszcza metody Mystery oraz jej
odmian proponowanych przez kontynuatordw, przebiegata poczatkowo gléwnie droga
internetows; dzi$ funkcjonuja juz setki stron WW W poswieconych tej tematyce, ofe-
rujacych autorskie materialy instruktazowe, seminaria i fora dyskusyjne. W 2005 roku
ukazata si¢ ksigzka 7he Game: Penetrating the Secret Society of Pickup Artists®, w ktorej
Neil Strauss opisuje swoje doswiadczenia jako ucznia i pdzniejszego wspdtpracownika
Mpystery. Sukees , Gry”, ktéra goscita na pierwszych miejscach list ksiggarskich bestselle-

en.wikipedia.org/wiki/Seduction_community>. Trwaly link (19.12.2008): <http://en.wikipedia.org/w/index.
php?title=Seduction_community&oldid=258161590> (W tekscie thum. autora).

*T. Budrowski, Artysci Podrywu. Polska specyfika ruchu Pick-up, Torun 2008, s. 13-14.
*N. Strauss, 7he Game. Penetrating The Secret Society of Pickup Artists, Regan Books, New York 2005, s. 430—432.

*N. Strauss, op. cit.
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réw®, przetozyt si¢ na znaczacy wzrost popularnosci SC. Kolejnym krokiem w t¢ strong
byla emisja w stacji VHI pierwszej (sierpiefi-wrzesieri 2007) oraz drugiej (pazdziernik-
listopad 2008) edycji reality show 7he Pick-Up Artist, prowadzonego przez Mystery. SC
bylo takze tematem wielu artykuléw prasowych oraz kilku programéw dokumentalnych
w zagranicznych stacjach telewizyjnych’.

4, Gléwne tezy SC
Gléwne tezy SC mozna okresli¢ nastepujaco:

* powodzenie u kobiet zalezy w mniejszym stopniu od czynnikéw takich jak
wyglad czy faktyczny status zawodowy/materialny, a w wigkszym od warstwy
zachowan;

*  mozliwe jest wyrdznienie i teoretyczne opisanie skutecznych schematéw zachowari;

* mozliwe jest nauczenie si¢ tych schematéw zachowani (powodzenie u kobiet to
wyuczalna zdolno$¢);

* mozliwe jest zautomatyzowanie/internalizacja tych schematéw zachowan (od
$wiadomego stosowania technik do naturalnego, intuicyjnego zachowania we
wlasciwy sposéb).

5. Metoda Mystery - przyktad terminologii

Ponizej przedstawiony jest najbardziej ogélny schemat konceptualizacji w ramach
metody Mystery dotyczacych pierwszego, wstepnego stadium interakcji uwodzacego
z osoba, ktdra uzna za atrakeyjna.

Uwodziciel konceptualizowany jest jako gracz (zob. punkt 6), atrakcyjna kobieta na-
tomiast jest jako cel (zarger). Grupa oséb, w ktérej znajduje sig cel, to set (sez), ktéry dalej
szczegdtowo klasyfikowany jest ze wzgledu na liczbe, plec i postrzegany status tworza-
cych go 0sdb oraz na zajmowanga fizycznie pozycje (set stoi, siedzi, przemieszcza sig).
Osoby poza celem konceptualizowane s jako przeszkody (obstacles) lub przeszkody ak-
tywne (cockblocks). Nawiazanie rozmowy z setem to otwarcie (gpening), ktére moze mieé
charakter posredni (indirect) lub bezposredni (direct). Wyréznia sie kilkanascie ogdlnych
strategii otwarcia (najbardziej powszechne to opinion openers, a takze primp openers, kino
openers, trivia openers, comment openers, neg openers etc.), za$ dobér konkretnego rozwia-
zania uzalezniony jest od dokonanej wezesniej klasyfikacji seta. Od tej pory wszystkie
werbalne i niewerbalne elementy zachowania gracza konceptualizowane sg jako znamio-

6Zob. np. archiwum 7he New York Times Best Seller List: <http://www.hawes.com/2005/2005-10-23.pdf>.

"Np. Seduction School (brytyjski Channel 4) oraz Superdragueurs — La Communauté Secrete Des Pick-Up Artists
(francuski Canal Plus).
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nujace zainteresowanie lub jego brak oraz demonstrujace jego wysoka lub niska wartosé
spoleczno-towarzyska. Otwarta werbalna oznaka zainteresowania lub jego braku to SOI/
SOD (statement of interest/disinterest), za$ oznaki werbalne nie wprost oraz niewerbalne to
IOI/IOD (indicator of interest/disinterest). Przyktady 101 to przedtuzony kontakt wzroko-
wy czy obrdcenie ciala czy nawet stép w strong danej osoby; przyklady IOD to krytyczne
komentarze, ignorowanie lub przerywanie czyjejs wypowiedzi, nieznaczne odwrécenie si¢
od danej kobiety, niemile konotowane zachowania takie jak wycieranie nosa w jej obec-
nosci, a nawet sugerowanie zamiaru oddalenia si¢: werbalnie poprzez falszywe ogranicz-
niki czasowe (false time constraints) lub niewerbalnie poprzez balansowanie ciatem (body
rocking). Oznaki niskiej wartoéci (DLV — demonstration of lower value) obejmuja przede
wszystkim zbyt duze zainteresowanie celem. Oznaki wysokiej wartosci (DHV — demon-
stration of higher value) to m.in. odpowiednio objawione lub podane informacje o graczu
implikujace jego wysoki status, zdolnosci, osiagniecia etc., elementy mowy ciata znamio-
nujace pewnos¢ siebie, a takze uwage poswigcana graczowi przez osoby z otoczenia (social
proofing), w szczegdlnosci przez inne kobiety (preselection).

Nalezy tu jeszcze raz podkresli¢ zastrzezenia: po pierwsze, powyzsze to jedynie skré-
towy i ogélnikowy opis malego wycinka skomplikowanego systemu; po drugie, metoda
Mpystery jest tylko jednym — cho¢ najbardziej popularnym — z bardzo wielu obecnych
w SC podejsé.

6. Uwodzenie jako gra

W SC proces uwodzenia okresla si¢ mianem gry; wazna jest takze konceptualizacja
uwodzacego jako Gracza. Warto w tym miejscu przyjrzed si¢ ogdlnemu pojeciu gry, ro-
zumianemu roboczo jako wiazka cech polaczonych zasada podobiefistwa rodzinnego®,
by ustali¢, ktére z nich przystuguja ‘grze w uwodzenie’.

Ustalone zasady znane obu stronom. Wydaje sie, ze ta cecha gier nie jest obecna w pro-
cesie uwodzenia. Zasady tegoz nie sa ustalane explicite, a nawet jezeli istnieja implicite, to
nie ma ich symetrii na linii Gracz — cel.

Wipdtzawodnictwo. W procesie uwodzenia nie wystgpuje wspotzawodnictwo miedzy
Graczami. Pewne jego elementy da si¢ dostrzec w interakcji migdzy Graczem a jego
celem, jednak calosciowo interakeja ta nie ma charakteru rywalizadji.

Niejawnosé strategii. T¢ cechg mozna odnalezé w grze w uwodzenie — Gracze kieru-
ja si¢ bardzo szczegbtowymi strategiami, ktdre z zalozenia maja pozostaé nieznane ich
celom.

Stawka, ryzyko, niepewnos¢ wyniku. Ta cecha réwniez jest obecna w uwodzeniu jako
grze. Gracz nie ma pewnosci co do rezultatu jego wysitkéw. Z gra wiaze si¢ zaréwno wy-

8 Zgodnie z klasyczng sugestia Ludwika Wittgensteina (Philosophical Investigations, Basil Blackwell, Oxford
1987, s. 31-32).
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sokie ryzyko psychologiczne (zob. nizej), jak i potencjalnie znaczna nagroda, jaka jest na-
wiazanie znajomosci o charakterze seksualnym — nb. zainicjowanie znajomosci o innym
charakterze nie jest w SC uwazane za sukces.

Zabawa, aspekt ‘na niby’. Aspekt ‘na niby’ jest niewatpliwie kluczowa cecha rozumie-
nia uwodzenia jako gry, stanowi on bowiem otwarcie deklarowany motyw takiej kon-
ceptualizacji w SC. Ryzyko psychologiczne — dyskomfort w razie odrzucenia — zwigzane
z procesem uwodzenia jest niezwykle duze i bardzo cz¢sto blokuje jakakolwiek aktyw-
no$¢ ze strony mezczyzny. Koncepcja ‘grania’/‘prowadzenia gry’ pozwala mezczyznie
przybra¢ falszywa tozsamos¢, dzigki czemu minimalizuje on ryzyko psychologiczne —
w procesie uwodzenia jako grze ocenie zostaje poddana jedynie jego zewngtrzna tozsa-
mos¢ Gracza.

Charakterystyke uwodzenia jako gry bardzo dobrze oddaje definicja tejze w klasyfi-
kadcji interakcji migdzyludzkich Erica Berne’a, uwypuklajaca konflikt intereséw migdzy
stronami interakeji oraz potencjalna nieuczciwos¢ interakgji (cechy, ktdre czg$ciowo po-
krywajac si¢ z punktami: wspétzawodnictwo i niejawnos¢ strategii)’.

7. Naukowe inspiracje SC

SC czerpie z badan naukowych, jednakze w sposéb ograniczony i posredni. W samych
materialach guru SC brak jest odniesieri do prac szricte badawczych, co jest zrozumia-
te, gdy wezmie si¢ pod uwagg popularny i czgsciowo komercyjny charakter tego ruchu.
Jednakze bardzo wielu instruktoréw inspirowanych jest biologizujacymi podejsciami do
sfery kontaktéw migdzyludzkich, zwlaszcza psychologia ewolucyjna oraz etologia; za-
znacza si¢ to zaréwno w warstwie tresciowej i pojeciowej, jak i w bezposrednich odwota-
niach do literatury (jest to jednak literatura popularnonaukowa). Budrowski'® zaznacza
przy tym, ze dorobek SC wywodzi si¢ gléwnie z praktycznego doswiadczenia jego czton-
kéw, zas nawigzywanie przez guru SC do wiedzy nieco bardziej naukowej nastepuje post
Jactum. Szczegblowy przeglad materialéw SC w tym aspekcie nie jest niestety mozliwy
do zawarcia w niniejszym tekscie ze wzgledu na ograniczenia objgtosciowe.

°E. Berne, W co grajq ludzie? Psychologia stosunkéw migdzyludzkich, thum. P. Izdebski, PWN, Warszawa 2000;
s.17: ,Gra nazywamy seri¢ komplementarnych transakcji ukrytych prowadzacych do dobrze okreslonego, dajace-
go si¢ przewidzie¢ wyniku. Méwiac bardziej opisowo, jest to okresowy, czgsto powtarzajacy si¢ zestaw transakdji,
pozornie bez zarzutu, o utajonej motywacji, czy tez bardziej potocznie, seria posunig¢ z pufapka albo «sztucz-
ka». Gry wyraznie réznia si¢ od procedur, rytualéw i rozrywek dzigki dwoém podstawowym wlasciwosciom: (1)
swojej ukrytej jakosci i (2) wyplacie. Procedury moga by¢ udane, rytuaty skuteczne, a rozrywki korzystne, lecz
wszystkie one sg z definicji szczere; moga pociagad za soba rywalizacje, ale nie konflike, a ich zakoriczenie moze
by¢ sensacyjne, lecz nie dramatyczne. Kazda gra jest natomiast w swoim zalozeniu nieuczciwa, a wynik ma wy-
dzwick dramatyczny, a nie jedynie ekscytujacy”.

T, Budrowski, op. cit., ss. 16, 60—62.
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8. Badanie zjawiska SC: praktyka, mozliwosci, problemy

SC jest zjawiskiem nowym, ktére jak dotychczas nie doczekalo si¢ niemal zadnego
opracowania akademickiego. Jedyna znana autorowi polskojezyczna praca na ten temat
o takim charakterze jest nicopublikowana rozprawa magisterska Tomasza Budrowskiego
napisana w Instytucie Socjologii UMK w Toruniu'; z kolei sam Budrowski wymienia
jedyna prace akademicka, do ktérej udato mu si¢ dotrzeé — réwniez rozprawe magister-
ska, powstala na uniwersytecie w Austin'?. Temat SC mozna wi¢c uznac za niezbadany
akademicko.

W zwiazku z wieloplaszczyznowoscia zjawiska SC zaznacza si¢ kilka réznych aspek-
toéw, w ktérych mozna je badaé. Wymagaja one zastosowania réznorodnych metod i tech-
nik badawczych i czesto wiaza si¢ z powaznymi trudnosciami metodologicznymi.

Mechanizmy negatywnego odbioru SC w spoteczeristwie

Obserwacje wlasne autora'® bardzo dobitnie wskazujg na jednoznacznie negatywny
odbidr tak samego zjawiska SC, jak i tworzonych w jego ramach koncepcji. Powtarzaja
si¢ trzy ogblne wzorce reakcji — ,,metody SC sa nieskuteczne”, ,metody i idee SC sg nie-
powazne”, ,metody SC sa nieuczciwe, sa manipulacja’. Niekiedy zaznacza si¢ mocno
negatywna ogélna ocena zjawiska, bez podania uzasadnienia. Bardzo interesujacym kie-
runkiem bedzie wigc badanie spoltecznego odbioru SC za pomoca metod socjologicz-
nych.

Réznice kulturowe w rozwoju i metodach SC

Interesujace moze by¢ poréwnanie rozwoju SC w réznych kulturach, zwlaszcza
z uwzglednieniem kultur nieokcydentalnych, cechujacych si¢ mocno odmiennym po-
dejsciem do seksualnosci w ogéle. Przykfadowe zagadnienie badawcze to zdecydowanie
wicksza popularno$¢ metody bezposredniej niz metody posredniej w Europie kontynen-
talnej, co wedtug niektérych guru SC ma wynika¢ z innego podejscia do nawigzywania
konwersacji z grupami nieznajomych oséb'.

"T. Budrowski, op. cit.
2E. Clift, Picking Up and Acting Out: Politics of Masculinity in the Seduction Community, Austin 2007.

3 Dane te (rozmowy osobiste, rozmowy na forach internetowych) maja charakter nieformalny i nieusystematy-
zowany ilo$ciowo; nalezy jednak zauwazy¢, ze obecnie nie istnieja naukowe dane na ten temat.

"“Direct openers are by far the highest-risk and offer the greatest reward. Such openers (...) are especially useful
when approaching a woman who is by herself. They are also popular in continental Europe and in other cultures
where talking to strangers is not common. In such cultures, approaching a group of strangers will carry a high
risk of failure whatever type of opener you use, so you may as well use a direct opener since it has the highest re-
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Profil psychologiczny/socjologiczny cztonka SC

Wyzej wspomniano powszechny negatywny odbiér idei SC; nie dotyczy to samych
cztonkéw SC, ktdrych ocena jest umiarkowanie pozytywna. Niewykluczone, ze profil
psychologiczny lub socjologiczny czlonka SC zawiera jakie$ charakterystyczne cechy.
Ciekawe, cho¢ trudne metodologicznie, mogloby si¢ okazaé réwniez poréwnanie de-
klarowanych motywacji i oczekiwan cztonkéw SC z ich rzeczywistymi motywacjami
i oczekiwaniami.

Internet jako medium SC

Wydaje si¢, ze gwattowny rozwéj SC nieprzypadkowo mial miejsce dopiero we weze-
snych latach obecnej dekady, a wigc w czasach powszechnego dostepu do internetu.
Badanie zalezno$ci SC (majacego wszak charakter czgsciowo niejawny i Zle postrzegane-
go spolecznie) od internetowych metod komunikacji moze stanowi¢ ciekawy kierunek
badar kulturoznawczych®.

9. Praktyczna skutecznos¢ metod SC

Jako zdecydowanie najcickawszy kierunek eksploracji zjawiska SC jawi si¢ badanie
rzeczywistej skuteczno$ci metod opracowanych w ramach SC. Od odpowiedzi na pytanie
o faktyczna skuteczno$¢ metod SC zaleza odpowiedzi na dalsze wazne pytania prakeycz-
ne — czy metody SC moga znalez¢ zastosowanie terapeutyczne, pozwalajace mezczyznom
przezwyci¢zaé niektére z ich komplekséw, wzglednie czy moga by¢ one instrumentem
manipulacji ludzmi, ktéremu nalezy si¢ przyjrze¢ pod katem etycznym. Badanie skutecz-
nosci rodzi jednak bardzo powazne problemy metodologiczne.

Pierwsza z trudnych decyzji dotyczy przyjecia lub odrzucenia rozbudowanego aparatu
pojeciowego zastanego w SC. Nie ma on rodowodu akademickiego, lecz z drugiej strony
bardzo watpliwe, by dalo si¢ go dobrze odtworzy¢ w istniejacej obecnie terminologii psy-
chologii grupowej, psychologii wplywu czy analizie konwersacji. Kolejnym problemem
jest ustalenie kryteriow skutecznosci. Cho¢ guru SC unikaja stwierdzania tego wprost, nie
ulega watpliwosci, ze w SC sukces mierzy si¢ przede wszystkim liczbg partnerek seksual-
nych. To z kolei jest czynnikiem, ktéry komplikuje badania pod wzgledem etycznym.

Zasadniczym problemem w badaniu interakcji damsko-meskich pod katem uwodze-
nia jest ogromna liczba wspélistniejacych zmiennych, z ktérych kazda moze mie¢ wpltyw
na przebieg interakeji. Wigkszosci z nich nie da si¢ kontrolowa¢, a wyizolowanie poje-

ward”. Savoy, Magic Bullets, s. 51. (Jest to napisany pod pseudonimem ebook instruktazowy dostepny ze strony
WWW: <http://www.lovesystems.com/magic-bullets/>).

15 Zagadnieniu temu po$wigcony jest tez rozdziat 4. cytowanej wcze$niej pracy Elany Clift.
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dynczej zmiennej jest catkowicie niemozliwe. Wiele zmiennych (np. dotyczacych ubioru,
sposobu poruszania si¢ czy tresci opowiadanych historii) jest z zasady niemozliwych do
ujecia czysto ilosciowego. Ponadto sama indywiduacja zmiennych behawioralnych jest
niezwykle trudna.

16

Dotychczasowe badania atrakcyjnosci seksualnej i wyboru partneréw'® skupiaty sie
na fatwych do wyodrebnienia i mierzenia ilosciowego zmiennych fizycznych, takich jak
proporcja obwodu talii do bioder u kobiety (WHR), rozmiar i symetria biustu, syme-
tria stronna twarzy oraz calego ciala, kolor teczéwki oka oraz rozmiar Zrenicy oka itd.,
wzglednie innych fatwych do wyizolowania zmiennych, takich jak zapach (zgodnos¢
immunotypu partnera oceniana wechowo). Trudnos¢ polega na tym, ze zgodnie z teza
SC w procesie uwodzenia ,zachowanie jest wazniejsze niz wyglad”, zatem nalezatoby
bada¢ przede wszystkim zmienne behawioralne, co jest szczegdlnie trudne ze wzgledéw
wymienionych powyzej.

Co wigcej, badanie atrakcyjnosci w psychologii opiera si¢ zwykle na metodzie kwe-
stionariuszowej". Podejscie takie zaktada, ze podmiot ma introspekcyjny dostep do
whasnych kryteriéw wyboru partnera. Zalozenie to jest bardzo watpliwe nie tylko z per-
spektywy psychologii poznawczej i psychologii ewolucyjnej, ale réwniez z perspektywy
samego SC, gdzie attraction, czyli przyciaganie seksualne, postulowane jest jako mecha-
nizm nieu$wiadomiony (przy czym ‘nieu$wiadomiony’ raczej w sensie psychologii po-
znawczej, niz psychoanalizy). Niewykluczone, ze w badaniu przynajmniej niektérych
technik opracowanych w ramach SC bardziej konkluzywne okazaloby si¢ zastosowa-
nie metod fizjologicznych, takich jak pomiar reakeji elektrodermalnej (GSR), napigcia
migéni twarzy (EMG), parametréw tetna czy zmiany $rednicy Zrenic. Oczywiste trud-
nosci wiaza si¢ tu z kolei z implementacja tego typu metod w prakeyce.

Literatura

Budrowski T., 2008, Artysci Podrywu. Polska specyfika ruchu Pick-up, nieopublikowana praca magisterska, Uni-
wersytet im. Mikotaja Kopernika, Torus.

Berne, E., 2000, W co grajq ludzie? Psychologia stosunkdéw miedzyludzkich, ttum. P. Izdebski, PWN, Warszawa.

Buss D., 2003, Psychologia ewolucyjna, tum. M. Orski, GWP, Gdansk.

Clift E., 2007, Picking Up and Acting Out: Politics of Masculinity in the Seduction Community, The University
of Texas at Austin, nieopublikowana praca magisterska dostgpna z: <https://webspace.utexas.edu/ejc329/
ElanaCliftThesis.pdf?uniq=-wk7fye>.

Savoy, 2007, Magic Bullets, nicopublikowany ebook instruktazowy dostgpny ze strony <http://www.lovesystems.
com/magic-bullets>.

Strauss N., 2005, The Game. Penetrating The Secret Society of Pickup Artists, Regan Books, New York.

Wittgenstein L., 1987, Philosophical Investigations, Basil Blackwell, Oxford.

D. Buss, Psychologia ewolucyjna, thum. M. Orski, GWP, Gdarisk 2003; rozdzialy 4, 5, 6, 11, 12.
7Np. D. Buss, op. cit.

286 Homo Ludens 1 (2009) © 2009 Polskie Towarzystwo Badania Gier



S. Wacewicz Gra w uwodzenie

dr Stawomir Wacewicz— Katedra Filologii Angielskiej, Uniwersytet Mikolaja Kopernika, Toruri
swacewicz@wp.pl

* ¥ ¥

»Gra” w uwodzenie. Seduction community jako nowe zjawisko spoteczne

Streszczenie

Tytut artykutu nawigzuje do niezwykle popularnej ksiazki Gra (The Game: Penetrating the Secret Society
of Pickup Artists) Neila Straussa, natomiast jego tre$¢ dotyczy zjawiska znanego jako seduction community
(SC), czyli spotecznosci uwodzicieli. Wazny watek stanowi sposob, w jaki idea grania/prowadzenia gry
funkcjonuje w SC. Gtownym celem tekstu jest przedstawienie SC jako niezwykle interesujacego zjawiska,
ktdre nie doczekato sie jak dotychczas opracowania akademickiego, a takze zaproponowanie najbardziej
owocnych kierunkéw dla empirycznego badania SC z zaznaczeniem prawdopodobnych trudnosci me-
todologicznych.

“The Game” of seduction. Seduction community as a new social phenomenon

Summary

The title of the article alludes to the best selling book The Game: Penetrating the Secret Society of Pickup
Artists by Neil Strauss, while its content concerns the recent social phenomenon known as the seduction
community (SC). Emphasis is placed on the way in which the concept of playing a game figures in the
SC. The main goals of this paper consist in reporting the SC as a recent phenomenon still waiting to be
explored academically, as well as suggesting several directions for empirical investigation of the SC and
its output, while also identifying possible methodological difficulties.
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