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Cztowiek jako aktor na scenie zycia.
Teorie G.H. Meada i E. Goffmana
a narracyjne gry fabularne
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Abstract

Man as an actor on the stage of life. G.H. Mead’s and E. Goffman’s
theories and narrative role-playing games

The aim of the article is to demonstrate that George Herbert Mead’s symbol-
ic interactionism theory and Erving Goffman’s dramaturgical perspective
theory may find applications in the analysis of narrative (table-top) role-
playing games through the concept of role-taking in social human interactions
common to both theories. After putting the foundations of both theories next
to the phenomenon of role-playing games, the authors point to certain quali-
ties of the latter — namely, the qualities which could make RPG a useful tool
for the further development of human self-consciousness and for preparing
people for the enactment of different social roles.

Key words: George Herbert Mead, symbolic interactionism, Erving Goffman, dramaturgi-
cal approach, narrative/table-top role-playing games
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Wstep

W niniejszym artykule autorzy starajq si¢ odnies¢ teorie G.H. MeadaiE. Goff-
mana do specyfiki klasycznych/narracyjnych gier fabularnych [ang. (table-top)
role-playing games], ich potencjalnego wptywu na rozwéj samoswiadomosci
i umiejetnosci przyjmowania roél spolecznych w interakcjach miedzyludz-
kich. W pierwszych dwoch punktach artykutu autorzy zarysowujg zatozenia
teorii interakcjonizmu symbolicznego oraz perspektywy dramaturgicznej, aby
w ostatnim zestawic je z cechami narracyjnych gier fabularnych.

1. Interakcjonizm symboliczny wedfug George’a Herberta Meada

Aby przedstawié w skrocie teorie symbolicznego interakcjonizmu Meada (1975),
nalezy odwotlac¢ sie do kilku podstawowych poje¢, ktére ja buduja. Niewatpli-
wie punkt wyjscia stanowi stwierdzenie, iz umyst ludzki to zjawisko spoteczne,
a warunkiem koniecznym dla funkcjonowania i rozwoju ludzkiej osobowosci
jest spoleczna aktywnos$¢ czlowieka. W kazdej grupie istniejg pewne postawy,
ktore jej cztonkowie wcielaja do swojego postepowania, odgrywajac role innych
0s6b. Mead nazywa ten mechanizm ksztaltowania si¢ swiadomosci przyjmo-
waniem roél (ang. role-taking). Samoswiadomosc jednostki zalezy od tego, jaka
posiada ona zdolno$¢ do przejmowania postaw innych. Mead (1975) pisze:

Kompletng osobowo$¢ tworzy organizacja postaw powszechnych w danej grupie. Czlo-
wiek ma osobowo$¢, poniewaz nalezy do jakiej$ wspolnoty, poniewaz wciela instytucje
tej wspolnoty do swego postepowania. Uzywa jezyka jako §rodka osiggniecia osobo-
wosci; nastepnie przez proces przyjmowania réznych rol, ktérych dostarczaja wszyscy
inni, dochodzi do przyjecia postawy cztonkéw wspélnoty. Taka jest - w pewnym sensie —
struktura osobowosci czlowieka (s. 224).

Koncepcja przyjmowania roli jest kluczowym zagadnieniem w wyjasnianiu
procesu ksztaltowania sie ludzkiej osobowosci. Wspomnie¢ tu nalezy o dwdch
aspektach owego procesu — dwoch aspektach jazni (ang. self): ,ja” podmioto-
wym (ang. I) i ,ja” przedmiotowym (ang. me). Terminy I oraz me nie sg dostow-
nie i precyzyjnie przettumaczone, poniewaz trudno jest znalez¢ ich odpowiedni-
ki w jezyku polskim'. Wiemy, Ze s3 to dwa aspekty tego samego self; czyli inaczej

! W jezyku angielskim zaimek osobowy I odpowiada pierwszej osobie . poj. w mianowniku, za$
me funkcjonuje w pozostatych czterech z pieciu przypadkow obecnych w j. angielskim, odpowiadajac
polskim formom , mnie”, ,mn3g”, ,mi”. Oba zaimki jednak czesto majg ten sam odpowiednik w thuma-
czeniu na j. polski - ,ja”, co nie ulatwia pracy ttumaczom przektadajgcym Meada.
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moéwigc, osobowosci. I wyraza te cze$¢ umystu, ktdra sprawia, ze organizm

zachowuje §wiadomos¢ swojej podmiotowej indywidualnosci, gdy mysli o sobie

jako o przedmiocie. ,Ja” podmiotowe cechuje biernos¢, jest ono tym, z czym

jednostka sie utozsamia, stanowi reakcje na postawy innych. W ,,ja” podmioto-
wym §wiadomos$¢ jednostki powstaje przez organizacje postaw, ktdre inni przyj-
mujg w stosunku do niej i do siebie samych podczas sytuacji spotecznych. Me

z kolei to ten aspekt jazni, ktdry jest dla jednostki przedmiotem refleksji, prowa-
dzacej do regulowania wtasnych zachowan, ktére majg by¢ zgodne z normami

funkcjonujacymi w danej wspdlnocie spotecznej. ,Ja” przedmiotowe cechuje

aktywno$¢, tu postawy spolteczne sg wprowadzane do doswiadczenia cztowieka,
ktére on realizuje. Te dwa aspekty jazni - ,ja” podmiotowe i ,ja” przedmiotowe —
sg konieczne do pelnego ksztaltowania si¢ osobowosci. Jezeli jednostka chce

naleze¢ do spolecznosci, musi przyjmowac postawy innych, kiedy znajduje sie

w okreslonej grupie spolecznej. Aby §wiadomos¢ czlowieka mogla w pelni sie

rozwingé¢, musi on wprowadza¢ do swojego postepowania postawy zewnetrz-
nego §wiata spolecznego.

Proces przyjmowania rél rozpoczyna sie juz we wczesnych stadiach zycia
jednostki. Warunkiem jego powstania jest nabycie jezyka (mowy). Dziecko,
ktoére uczy sie nowych stow, rozwija swoje wyobrazenia o §wiecie, przypisujac
znaczenia okre§lonym obiektom zewnetrznym. Nadaje tez znaczenia innym
ludziom, dzieki czemu zaczyna rozumiec ich zachowania i role. Rzeczywistos¢
staje si¢ bardziej uporzagdkowana, a role poszczegélnych oséb bardziej spojne —
dziecko zaczyna mysle¢ abstrakcyjnie, przypisuje pojecia konkretnym osobom,
rozumie znaczenie stéw ,matka”, ,ojciec”.

Po spelnieniu wstepnego warunku — nabyciu mowy - rozwoj jazni nastepuje
na dwoch kolejnych etapach. Pierwszy to nasladowanie zachowan podczas
zabaw. Od najmlodszych lat Zycia jednostka prébuje nasladowad rézne posta-
wy, tworzac - jak to okresla Mead - ,urojonych towarzyszy” (ang. imagina-
ry friends). Ich pierwowzorami moga by¢ matka, ojciec czy nauczyciel, dziec-
ko uczy si¢ przejmowac ich role, co umozliwia mu rozpoznanie konkretnych
zachowan w najblizszym otoczeniu. Odkrywa ich sens i strukture. Bawigc sie
rolg nauczyciela czy matki, patrzy na siebie z punktu widzenia tej osoby. W ten
sposéb organizuje pewna grupe reakcji, ktore wywotuje zaréwno u innych, jak
i u siebie. Tego typu zabawa jest podstawowym dzialaniem, zmierzajacym do
bycia dla siebie kim§ innym - dziecko méwi co§ jako pewna osoba, natomiast
odpowiada jako inna, a odpowiedz ta jest bodZcem dla dziecka jako pierwszej
osoby. W ten sposéb rozwija sie zorganizowana postawa dziecka wobec ,,innego’
(ang. other), ktéry mu odpowiada.

Zabawa jest charakterystyczna dla wczesnego rozwoju osobowosci dziecka,
lecz polega na przyjmowaniu roli pojedynczych, konkretnych oséb, nie zacho-

»
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dzi tu peten rozwoj osobowosci. Dopiero w drugiej fazie ksztaltowania jazni
mozemy méwic o §wiadomosci. Jest to faza gry, oparta na ustalonych zasa-
dach, do ktérych dziecko musi si¢ stosowaé. Kiedy ma ono kontakt z wielo-
ma graczami, musi by¢ gotowe do przyjecia roli kazdej osoby uczestniczgcej
w grze. Mozemy wzig( za przyklad gry sportowe, polegajace na wspoldziataniu
lub rywalizacji kilku os6b. Podczas meczu w pitke nozng (sam Mead podaje
przyklad baseballu) jednostka musi uwewnetrznic role wszystkich cztonkéw
grupy, aby wiedzie¢, co kazdy z nich powinien robié¢. To umozliwia jednostce
postrzeganie siebie jako cztonka spotecznosci, ktéry przyjmuje w niej okre-
§lone role. Gra stanowi uporzgdkowany zbiér reakcji i opiera si¢ na ustalonych
regutach. Jest bardziej skomplikowana niz zabawa, charakteryzuje ja jednos¢
postaw i umiejetno$¢ ich organizaciji.

Istotg gry jest tzw. uogdlniony inny (ang. the generalized other), czyli posta-
wa calej grupy, w ktérej jednostka funkcjonuje. ,Uogélniony inny” wplywa
na postawy zaangazowanych w dzialalno$¢ spoteczng jednostek i reguluje
ich zachowania, w ten spos6b ksztaltujac myslenie jednostki, ktéra zaczyna
rozumie¢ mniej lub bardziej spdjng spoteczng strukture dziatan i tworzy obraz
porzadku istniejacego w danej grupie oraz wizje wlasnej osoby. Istnienie ,uogdl-
nionego innego” jest warunkiem ksztaltowania sie rzeczywistosci spotecznej -
tylko w wyniku przejmowania postaw rozwijac sie moze ,wszech§wiat rozmo-
wy” i system powszechnie stosowanych znaczen. Stworzenie przez dziecko
»=uogdlnionego innego” jest osiggnieciem i zakonczeniem pierwotnej fazy socja-
lizacji, w wyniku ktorej powstaje koncepcja samego siebie. Jest to moment,
w ktérym jednostka rozwija w sobie postawy, ktére wywoluje u innych. Tym
samym zaczyna ksztaltowac sie jej samo$wiadomo$¢: ,Samoswiadomosc osiaga
sie tylko wtedy, gdy sie przyjmuje — lub gdy jest sie pobudzanym do przyjecia -
postawy innego. Dopiero wtedy czlowiek moze reagowac na te postawe innego”
(Mead, 1975, s. 270).

W koncepciji ,uogélnionego innego” zawarte jest szerokie rozumienie komu-
nikacji, wykraczajace poza interakcje twarza w twarz. Kazda sytuacja spoteczna
oraz proces wspodldzialania pobudza w reakcje wszystkich cztonkdéw wspdlnoty
czy grupy. W takiej mierze, w jakiej te reakcje mogg by¢ wywotane w danym
organizmie i moze on na nie odpowiedzie¢ - posiadajac jednoczes$nie dwie
tresci, ,innego” i ,,ja podmiotowe” — treéci te tworza osobowos¢. R6znig sie
miedzy sobg jedynie nasze do§wiadczenia w tym, co Mead okresla jako rozpo-
znanie ,innego” i rozpoznanie konkretnej jednostki w ,.innym”. Jednostka moze
sie urzeczywistnia¢ tylko w takiej mierze, w jakiej moze rozpozna¢ ,innego”
w swoim zwigzku z nim. Przyjmujac postawe ,innego”, moze si¢ urzeczywistni¢
jako w petni rozwinieta osobowos$¢. Na te postawe jednostki wptyw ma cata
wspolnota spoteczna, ktéra nie zawsze dziala na nig bezposrednio - jednost-
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ka nie musi by¢ jej uczestnikiem, moze jedynie wytworzy¢ sobie stereotypy
w danej grupie funkcjonujgce i poréwnywac sie z nimi, niezaleznie od przyj-
mowanej roli. Tak ksztaltuje sie podstawowy trzon osobowosci.

Mead opisuje jednostke, ktorej osobowos¢ ewoluuje w trakcie przyjmo-
wania przez nig postaw innych ludzi. Cztowiek w sytuacji spotecznej jest jak
aktor, odgrywajgcy swoja role przed wyimaginowang publicznoscig. Nie ozna-
cza to jednak wcale, Ze poprzez proces role-taking istota ludzka traci swojg
tozsamos¢ i indywidualnos¢. To, ze wszyscy ludzie — dzieki aktywnos$ci w rela-
cjach spolecznych - s3 obdarzeni rozwinietg osobowoscia, Zyja w okreslonych
wspolnotach, instytucjach, w ktérych funkcjonujg pewne kategorie zachowan,
postawy, modele, i sg tych kategorii odbiciami, nie oznacza wcale, Ze jednostki
te zatracaja swoj jedyny, niepowtarzalny charakter. Kazda osobowos$¢ tworzaca
na swdj sposob §wiat spotecznych interakcji i bedaca tego §wiata czesécig zajmuje
w nim wlasne, jedyne miejsce, ktore jest ogniskiem zwigzkow wystepujacych
w globalnym procesie komunikacji.

2. Perspektywa dramaturgiczna Ervinga Goffmana

W swojej najbardziej znanej ksigzce Goffman (1981) zajmuje sie raczej mikro-
niz makrosocjologia. W przeciwienstwie do Meada interesuje go nie rozwoj
osobowosci, ale krétkie epizody i sytuacje w zyciu jednostek, ktore przebywajg
w obecnoéci innych ludzi®. Badacz analizuje epizody z perspektywy dramatur-
gicznej, traktujac jednostke jako aktora, ktéry odgrywa swoja role na scenie
Zycia.

Opisujac metode dramaturgiczng, Goffman korzysta z terminologii

teatralnej:

1. Wystep (ang. performance) - jest to rodzaj bezposredniej interakcji,
podczas ktérej jednostka lub zesp6t® (ang. team) przedstawia swoja
tozsamo$¢ w taki sposdb, aby moéc kontrolowac wywierane wrazenia
na innych. Wystep odbywa si¢ na scenie.

2. Kulisy - miejsca, w ktorych produkuje sie ztudzenia i pozory i ukrywa
wszelkie rekwizyty, potrzebne do przedstawienia.

3. Widownia - interlokutorzy, obserwatorzy, publicznos¢.

2 Goffman zaznacza jednak, ze za tymi przypadkowymi epizodami kryja sie uporzagdkowane
struktury spoleczne, rézne poziomy ludzkich aktywnosci. Sg to instytucje spoleczne - zamkniete
systemy, w ktérych funkcjonuje okreslony rodzaj dziatalnosci.

? Jednostka moze by¢ jednoosobowym zespolem, gdy wchodzi w interakcje réwnoczesnie badz
naprzemiennie z kilkoma innymi jednostkami. Nie ma to jednak wigkszego znaczenia dla analizy
zachowan jednostki w perspektywie dramaturgicznej.
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4. Rola - wzér dzialania, ustalony przed przedstawieniem, ktory ujawnia
sie w czasie wystepu, rozne role mogg mie¢ zastosowanie w réznych
sytuacjach.

Goffman nie przywiazuje wiekszej wagi do tego, kim jest jednostka i jaka
role zajmuje w spotecznej wspélnocie, wszystkich ludzi postrzega jako akto-
réw. Interesuje go bardziej sposob, w jaki aktor przybiera swoja maske; to, na
ile jego gra jest wiarygodna i oddzialuje na publiczno$¢*. Kazda maske zaktada
sie w odpowiedniej sytuacji, aby dopasowac jg do roli, jaka jednostka powin-
na odegra¢ w danym miejscu i czasie: ,[...] ludzie w Goffmanowskim teatrze
zycia codziennego sa nade wszystko »akrobatami i graczami« poruszajacymi
sie po chybotliwym pomoscie zmieniajacych si¢ nieustannie sytuacji [...], ale
bynajmniej nie egzystuja przeciez poza systemem spotecznym, oderwani od
struktur spolecznych i niezalezni od wzoréw kultury. Zyja oni w okreslonym
miejscu i czasie, nalezg do takich, a nie innych klas spotecznych, przestrzegaja
norm i konwenansow, uprawiajg okreslone zawody itd.” (Goffman, 1981, s. 13,
ze stowa wstepnego Jerzego Szackiego).

Punktem wyjécia do catej koncepcji Goffmana jest stwierdzenie, ze gdy
jednostka znajduje sie w obecno$ci innej osoby — obserwatora, radykalnie
zmienia swoje zachowanie. Zaklada maske i stara sie odegrac swoja role w taki
sposéb, aby widz postrzegat ja zgodnie z przybrang rola. Goffman patrzy na
zycie ludzkie jak na przedstawienie teatralne, rozgrywajace sie w okreslonej
przestrzeni, w ktorej aktorzy odgrywaja rézne postaci w zaleznosci od tego,
w jakiej sytuacji znajduja sie w obecnej chwili i jakie wrazenie probuja wywrzec
na publicznosci. Z potocznej obserwacji socjologa wyrasta teoria, opisujgca
mechanizm funkcjonowania sytuacji komunikacyjnej przy uzyciu terminolo-
gii teatralnej. Nalezy w tym miejscu wyjasnic szereg pojec¢, na ktore sktada sie
koncepcja dramaturgiczna.

Pierwszym zagadnieniem podjetym przez Goffmana (1981) jest zaufanie do
roli. Autor zastanawia sie, w jaki sposob jednostka - aktor - usituje regulowac
intensywnos$¢ poczucia realnosci, ktére majg inni w trakcie wystepu. Wyréznia
dwa sposoby podejscia jednostki do odgrywanej roli. Pierwszy polega na tym,
ze wykonawca calkowicie utozsamia sie z odgrywana rola, akcja sceniczna wcia-
ga go do tego stopnia, ze iluzje rzeczywistosci, jaka jest gra, traktuje jako samg
rzeczywisto$¢. Takq postawe Goffman okre$la mianem ,,szczerej”. Drugi sposéb
to zachowanie dystansu do wlasnej roli, charakteryzujgce si¢ brakiem zaintere-
sowania tym, w co wierzy publiczno$¢, czyli postawa ,,cyniczna”. Publiczno$¢,

4 Ponadto Goffman interesuje si¢ tym, kim jest jednostka i jaka jest jej rola w spoteczenstwie —
iwlasnie jego teoria méwi o tym, ze jednostka nie ma stalej osobowosci (a moze nawet, ze osobowosé
to wistocie fantazmat, albo ze trzeba ja rozumiec jako zdolnos¢ do przyjecia okreslonych rél, ktére
z kolei narzuca sytuacja, spoteczenstwo - rzadko sam podmiot).
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ktora obserwuje wystep, ocenia nie tylko sztuke i postaé, lecz réwniez sposéb,
w jaki rola jest odgrywana. Nalezy zaznaczy¢, ze w kazdym przedstawieniu
i odgrywanej postaci zawiera si¢ rowniez indywidualnos$¢ cztowieka, ktorg
wyraza on wlasnie poprzez gre. Poza tym rola spoleczna obejmuje jedng lub
wiecej postaci, granych w okreslonych sytuacjach przed publicznoscia. Istnie-
ja pewne kategorie masek scenicznych (rdl spotecznych), bedace dla aktoréw
jedynie ramami, w obrebie ktérych mogg realizowac¢ swoja indywidualnos¢.

Kolejnym terminem wymagajacym wyjasnienia jest fasada, czyli element

wystepu, ktéry dostarcza obserwatorom definicji danej sytuacji. Sg to srodki
wyrazu, ktore jednostka wykorzystuje mimowolnie lub celowo podczas odgry-
wania roli. Goffman wyrdznia i nazywa poszczegdlne czesci fasady:

1. Dekoracja - sa to wszelkie rekwizyty, ktore sktadajg sie na scenerie.

2. Fasada osobista - to §rodki wyrazu najmocniej zwigzane z samym wyko-
nawcg przedstawienia, wszelkie znaki pozycji, urzedu, plci, stroju,
wieku, cech rasowych, postury, wygladu, sposobu méwienia, mimiki
i gestow jednostki. Wér6d bodZcow tworzacych fasade osobistg nalezy
wyodrebnicé takze: a) powierzchowno$¢ i b) sposdb bycia, rozréznia-
ne ze wzgledu na funkgcje, jaka pelnig przenoszone przez nie informa-
cje. Powierzchowno$¢ dostarcza wiedzy na temat spolecznego statusu
wykonawcy oraz jego obecnej sytuacji zyciowej. Sposéb bycia natomiast
to bodzce, ktére informujg odbiorcéw, jaka role w interakcji pragnie
odegrac aktor w zawigzujacej sie sytuacji. Opisujac powierzchownos¢,
sposéb bycia i dekoracje, Goffman zwraca uwage na istotny problem
dotyczacy zgodnosci pomiedzy nimi. Zgodnosc ta tworzy typ idealny,
a widownia dostrzega wyjatki od niego i zwraca na nie uwage.

Wystepy zorganizowane sg na scenie, ktorg Goffman nazywa réwniez termi-

nem ,strefa fasadowa”. Sktadajg sie na nig miejsca ograniczone przez ,bariery
percepcji”, ktorych statym, symbolicznym wyposazeniem jest wspomniana juz
dekoracja. Realizujac konsekwentnie koncepcje metafory teatralnej, Goffman
okresla rowniez sfere kulis, czyli garderoby, w ktérej widoczne sg fakty ukry-
wane na scenie pod maska ztudzen i pozoréw, do ktérych widownia nie moze
miec¢ dostepu. Za kulisami aktor moze juz zdja¢ maske, ktorg zaktada podczas
scenicznego wystepu. Goffman wskazuje, ze podzial na scene i kulisy istnieje
w naszym spoleczenstwie wszedzie; wymienia miejsca, do ktérych publicznosé¢
nie ma dostepu. Przestrzenig takg jest na przyktad kuchnia, w ktérej gospodyni
przygotowuje potrawy, czy lazienka, w ktérej odbywaja sie wszelkie zabiegi
dotyczace upiekszenia wizerunku aktora, czyli dekorowanie. Bariera dziela-
ca scene od kulis uwidacznia si¢ rOwniez w tym, w jaki sposéb wykonawcy
przedstawienia postuguja sie jezykiem. Na scenie pojawia sie jezyk formalny,
ktérym aktor pragnie ,uwie$¢” publiczno$¢, natomiast za kulisami dozwolony
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jest jezyk potoczny, niezbyt poprawny, agresywny czy swawolny. W wielu insty-
tucjach zostajg symbolicznie wydzielone miejsca bedace ucieczkg od scenicz-
nego sposobu bycia.

Zdarza si¢ tak, Ze na scenie pojawia si¢ nie jeden aktor, lecz zespot graja-
cy, co utrudnia wywarcie zamierzonego wrazenia na publicznosci. Aby takie
przedstawienie moglo si¢ udac, istotna jest wltasciwa organizacja cztonkow
grupy, aby mogli sie identyfikowac z przydzielonymi rolami. Wazne jest zarow-
no zaufanie pomiedzy uczestnikami spektaklu, jak tez wzajemne zainteresowa-
nie i zaangazowanie w utrzymaniu okreslonej definicji sytuacji. Istotng funkcje
w zespole grajacym pelnirezyser (zalezy od niego w duzym stopniu powodze-
nie przedstawienia). Po pierwsze, jego obowigzkiem jest odpowiednie rozdanie
r6li dobranie dla wykonawcdw gry najlepszych fasad. Po drugie, ma on za zada-
nie pobudzaé emocjonalne zaangazowanie u graczy. Po trzecie, rezyser tworzy
scenariusz, wskazuje role aktorom oraz stara si¢ zadbac o wszelkie elementy
wystepu dotyczgce dekoraciji.

Przedstawienie siebie w okreslonej sytuacji i/lub masce scenicznej stuzy
stworzeniu gry informacyjnej. W réznych sytuacjach spotecznych jednostka
pragnie wyrazi¢ rozne warstwy swojej osobowosci. Po pierwsze, aktor zamierza
prawidlowo odegra¢ wymagang w danym momencie role, wykazujac przy tym
osobiste cechy zmienne (na przyktad odpowiednie zachowanie i zaangazowanie
w miejscach publicznych). Po drugie, stara sie wywota¢ w obserwatorach prze-
konanie, ze posiada cechy osobowe, ktére odpowiadajg cechom oczekiwanym
w konkretnej roli (na przyklad sedzia powinien wykazywac uczciwos¢, refleks
i obiektywnos¢, natomiast pilot opanowanie i refleks). Jednostka ma na celu
wykazanie, ze potrafi przestrzega¢ pewnych regut gry, ktére majg charakter
ponadsytuacyjny. Aktor poprzez gre na scenie pokazuje réwniez swoje indywi-
dualne cechy osobowosci, tym samym przekraczajac przypisang mu role.

Celem kazdej aktywnej jednostki, tworzacej wraz z innymi porzadek
spoteczny, jest przedstawianie siebie wedlug konwencjonalnych wartosci
istniejacych w kazdej kulturze czy wspolnocie spolecznej. Jako uczestnicy tego
porzadku jesteSmy na zmiane aktorami i publiczno$cig. Warto podkresli¢ przy
tym, ze Goffman bada sposoby ludzkich dziatan, a nie ich cele, i ogranicza swojg
analize do wybranych dziedzin Zycia spolecznego, podczas ktérych jednostki
chcg stworzy¢ wiarygodne pozory rzeczywistej dziatalnoscii — zgodnie z mysla
Goffmana - wlasnie przez te pozory rzeczywisto$ci inni mogg poznaé, kim
jesteSmy naprawde.

Poréwnujgc zycie do gry, Goffman stwierdza, Ze Zycie nie jest gra hazardo-
w3, ale z pewnoscia jest nig interakcja. Obecno$¢ innych zmienia zachowanie
jednostki, zmusza jg do przyjecia — §wiadomego lub nie§wiadomego - okre-
$lonej definicji sytuacji, w ktorej zawiera sie jej koncepcja samego siebie. Jesli
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aktor znajdzie sie¢ w ktopotliwej sytuacji, ktéra moze by¢ zagrozeniem dla wizji,
jaka chcial stworzy¢, konsekwencje tego odczuwane beda na trzech poziomach
rzeczywistosci spotecznej:

1. Interakcji spolecznej, czyli dialogu pomiedzy dwoma zespotami. Wyda-
rzenie sceniczne, kreowane dla potrzeb konkretnej definicji sytuacji,
moze ulec dezorganizacji; porzadek przedstawienia moze zostac zburzo-
ny. Jest to niezreczna sytuacja dla obu stron interakcji.

2. Struktury spolecznej. Publiczno$¢ obserwujaca przedstawienie pojedyn-
czego aktora uznaje jego ,ja” sceniczne za zesp6t cech charakterystycz-
nych dla calego zespotu lub instytucji, do ktérych ten aktor nalezy. Dla
widowni jest to wystep, ktory §wiadczy zaréwno o zdolnosci jednostki
do przybierania maski w tym konkretnym wystgpieniu, jak i podczas
innych. Kazde przedstawienie sprawdza wiarygodnos$¢ danej wspolnoty
spoleczne;j.

3. Osobowosci jednostki. W niektoérych sytuacjach spotecznych jednostka
utozsamia swoje ,ja” spoleczne z okreslong rolg lub instytucja i tworzy
wizje siebie jako kogos, kto nie skompromituje grupy, do ktdrej nalezy.
Jesli w tym przypadku interakcja zostanie zerwana, konsekwencjg moze
by¢ dyskredytacja wyobrazenia waznego dla osobowosci.

Goffman przypisuje jednostce dwie role: pierwsza to rola wykonawcy,
ktéry tworzy wrazenia i inscenizuje przedstawienie, drugg natomiast jest
postaé. Autor twierdzi, ze w kulturze angielsko-amerykanskiej pomiedzy ,ja”
wykonawcy a odgrywang postacig stawia sie znak réwnosci. Dla Goffmana ,ja”
to wizja osoby, ktorg aktor stara sie wykreowac przed innymi; nie podmiot,
ktory w konkretnym momencie wyraza siebie poprzez gre, ale wszelka zwig-
zana z wystepem dzialalno§¢ oraz rekwizyty, ktore skladajg sie na scenerie. Te
wszystkie elementy kreujg dla publicznosci obraz czlowieka, jego ,ja”, i czynig
go przedmiotem interpretacji. Lecz jak zauwaza Goffman, przypisanie aktorowi
maski nie jest rezultatem zaprezentowanej sceny, lecz jej przyczyna.

Clifford Geertz (1996), piszgc na temat popularnosci terminologii zwigzanej
z roznego typu grami we wspolczesnej mysli socjologicznej, podaje rowniez
jako przyktad koncepcje Goffmana. Wskazuje, iz jego pisma niemal w catosci
opierajg sie na analogii zaczerpnietej z gier, jest w nich mowa o grach spotecz-
nych, ktére funkcjonujg w kazdym aspekcie ludzkiego zycia - w dyplomacii,
finansach, prawie, reklamie. Tworzg one zawilg strukture graczy, zespotow,
pozycji, gdzie sukces moga odnie$¢ tylko najlepsi gracze oraz ci, ktérzy chcg
i potrafia sie dobrze maskowaé. Wedlug Geertza u Goffmana wszelkie inte-
rakcje stajg sie ,obrzedowa gra jazni”, w kazdej instytucji mamy do czynienia
z gra, Czy jest to wiezienie, czy szpital; to samo dotyczy sfery religijnej, Zycia
plciowego czy hierarchii spotecznej. Geertz twierdzi rowniez, iz kontakty
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miedzyludzkie w dzisiejszych czasach zostaly w znacznej mierze zastgpione
przez aktywnosci dotyczgce sfery techniczno-ekonomicznej oraz politycznej.
Istotne staly sie sfery kultury i sztuki, czyli dziedzin, ktére zastgpily dawne
wyznaczniki wspolnoty spotecznej. W sferze kultury wspotczesnej znalazty
sie rOwniez narracyjne gry fabularne, ktére w kolejnym punkcie postuzg za
przyktad zastosowania teorii Meada i Goffmana.

3. Narracyjne gry fabularne jako przedmiot teorii Meada i Goffmana

Obie teorie pokrétce opisane w poprzednich czesciach artykutu wydajg sie
w harmonijny sposob uwidacznia¢ swoje dziatanie na przyktadzie narracyjnych
gier fabularnych (NGF)®. W pierwszym fragmencie wyjasnilismy, w jaki sposdb
wedlug Meada ksztaltuje sie ludzka osobowos¢. Poczatkows faze w tym proce-
sie stanowi rozwiniecie sie jezyka, co jednoczesnie umozliwia rozwdj umystu;
gest wokalny jest niezbedny dla rozwoju ludzkiej jazni i dla Swiadomej reakcji
innych na jednostke, tak jak i jej reakcji na wlasne zachowania, mysli czy uczu-
cia. Bez jezyka komunikacja nie moglaby istniec¢, a bez komunikacji nie bylby
mozliwy proces ewolucji osobowosci, poniewaz umyst powstaje tylko poprzez
aktywno$¢ podmiotu w Zyciu spotecznym.

Narracyjne gry fabularne nalezg niewatpliwie do kultury stowa méwionego.
Trudno wyobrazic¢ sobie sesje NGF bez przekazu ustnego i interakcji mistrza
gry z uczestnikami przygody®. Gracze komunikuja si¢ w ramach danego fikcyj-
nego §wiata, wystepujac jako bohaterowie, a prowadzacy - zwany najczesciej
mistrzem gry — komunikuje sie z postaciami graczy poprzez postaci nieza-
lezne, ktére odgrywa, oraz poprzez prowadzong narracje. Analizujgc sposéb
komunikowania sie graczy NGF, mozna zauwazy¢, ze interakcje przebiegaja
na nastepujacych poziomach’:

5 Znane sg one réwniez pod anglojezyczng nazwa role-playing games i skrétem RPG. Nazwe NGF
wprowadzil Jerzy Szeja (2004) dla dookreslenia gatunku klasycznych gier fabularnych, zwanych tez
stolikowymi (ang. table-top RPG), i odréznienia go od innych odmian, w tym mtodszych - kompu-
terowych (cRPG). Zaktadamy, iz czytelnikowi znane sg gry fabularne jako takie oraz pojecia z nimi
zwigzane (np. system, sesja, scenariusz, przygoda, gracz, mistrz gry itp.). W przeciwnym wypadku
odsytamy do wspomnianej pozycji (Szeja, 2004), jak rowniez do publikacji Polskiego Towarzystwa
Badania Gier (Surdyk, 2007b; dwa numery specjalne ,Homo Communicativus” z roku 2008, zreda-
gowane przez Augustyna Surdyka i Jerzego Szeje; trzy numery ,Homo Ludens” z lat 2009-2011).
Wiekszo$¢ z tych pozycji jest dostepna online - wiecej informacji w witrynie PTBG: <www.PTBG.
org.pl>. Propozycje definicji klasycznych gier fabularnych (NGF) zaprezentowano w: Surdyk, 2007a,
samo zjawisko opisane jest szerzej w: Szeja, 2004.

¢ Niekiedy, w szczegdlnych sytuacjach, komunikacja przybiera rowniez forme pisemng (Surdyk,
2008, s. 121).

7 Szczegblowo opisane w: Surdyk 2008, s. 118-119, tu uogélnione do trzech gtéwnych kategorii
dotyczacych komunikacji pomiedzy grajacymi.
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interakcje w trakcie sesji, obejmujace przygode;

interakcje w trakcie sesji, lecz poza przygoda;

interakcje poza sesjg, czyli rozmowy towarzyszace zwyktej sytuacji
komunikacyjnej, jakq jest spotkanie kilku oséb.

Jezyk, ktérym postuguja sie gracze w zwyktych, codziennych relacjach
z innymi, ma wplyw na to, w jaki sposob wyrazaja swoje emocje podczas gry,
i odwrotnie - jezyk sesji ma wpltyw na jezyk uzywany w codziennej komu-
nikacji. Rola, w jaka wciela si¢ uczestnik sesji, moze catkowicie odbiega¢ od
tego, kim jest jednostka rzeczywiscie, i od tego, jakie role odgrywa w zyciu
spolecznym?®. Postac bohatera, jakg przyjdzie prowadzi¢ graczowi w zalezno-
$ci od systemu, moze charakteryzowac si¢ mniej lub bardziej szczegélowymi
cechami pochodzacymi z wyboru gracza lub tez w r6znym stopniu powigza-
nymi z czynnikiem losowym?’. Wéréd nich mogg znalez¢ sig rasa, ple¢, profesja
czy zawdd, pochodzenie i klasa spoteczna, cechy osobowos$ciowe, charakter,
priorytety zyciowe, predyspozycje fizyczne i wiele innych. Wszystkie te elemen-
ty wplywaja na osobe wcielajacg sie w role i majg duzy wptyw na jezyk, jakim
bedzie sie postugiwad w trakcie gry.

Moéwigc w duzym uogdlnieniu, inny bedzie jezyk gracza podczas przyjmo-
wania roli postaci o negatywnych cechach, nalezacej do niskiej klasy spolecznej,
bedgcej na przyktad zZebrakiem czy rzezimieszkiem, niz podczas odgrywania
postaci o szlachetnych cechach umystu i charakteru, inteligentnego naukowca
czy walecznego, pelnego charyzmy rycerza. Kazda odgrywana posta¢ wymusza
na uczestniku przygody pewng aktywnos$¢ stylistyczna, jezyk gracza (przynaj-
mniej prawdziwie zaangazowanego w ten aspekt rozgrywki) ewoluuje, ponie-
waz stara sie on swojg postac odegraé jak najlepiej dla siebie i dla innych oséb
biorgcych udzial w tej sesji. Rozwdj jezyka gracza podczas sesji NGF mozna
wiec poréwnac do ewolucji osobowosci poprzez gest wokalny (wedtug Meada).
Podobnie jak dziecko, gracz uczy si¢ nowych stéw i nowych znaczen, zaczy-
na je rozumied, a co najistotniejsze, moze styszec siebie samego, co wzbudza
(a przynajmniej moze wzbudzaé) w nim refleksje nad wtasng postawsg i nad
tym, co méwi. Uczestnik sesji NGF, jako czltowiek, ktéry ma bardziej rozwi-
niety zas6b stéw niz male dziecko, zwraca uwage na swoje wypowiedziijezyk,
poniewaz dzieki komunikatowi stownemu moze dziata¢ w §wiecie gry jako
kto$ inny, wptywacé na losy bohatera i rozwoj wydarzen w przygodzie, nabiera¢
doswiadczenia. Wielu graczy stara si¢ na ogoét dobierac stowa z wielkg ostroz-
noscig, poniewaz sg one gléwnymi no$nikami znaczen. Uczestniczgc w sesji

8 Por. Galiniska, 2007, Matkowski, 2008.

® Systemy NGF oferujg liczne, réznorodne procedury tworzenia postaci, dajace wiekszy lub
mniejszy wybor graczowi, szereg elementéw opisu postaci (zazwyczaj mniej istotnych) uzalezniajac
przewaznie od elementu losowego w ramach dostepnej palety mozliwosci.
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NGF, starajg sie korzystac ze stéw charakterystycznych dla wyrazenia konkret-
nej roli. Proces ten moze wptywac na ich rozwéj jezykowy i komunikacyjny
w zyciu codziennym.

Wedlug Meada (1975, s. 212) oprécz mowy istnieje jeszcze zabawa i gra —
wszystkie trzy stanowigce warunki spoteczne, w ktérych powstaje osobowos¢.
Zabawa jest wczes$niejszym stadium niz gra, to bawienie sie w kogos, tak jak
robig to dzieci, kiedy nasladujg role dorostych oséb. Mead poréwnuje tez zaba-
we i gre dziecka do basni i obrzedéw ludéw pierwotnych. Zauwaza, ze czlonko-
wie prymitywnych cywilizacji dzialali, przyjmujac role innych oséb, bawigc sie
w bogdow i bohateréw, wykonujgc pewne rytualy reprezentujace ich zachowanie
w taki sposob, w jaki je sobie wyobrazali. W narracyjnych grach fabularnych
réwniez zawarty jest element zabawy, mimo ze kazdy system w mniejszym
lub wiekszym stopniu opiera sie na zbiorze regut. Podobnie jak mate dzieci
nasladuja role starszych, tak uczestnicy przygody odgrywaja postaci bohateréw
historycznych czy istoty fantastyczne. Dzieki temu osiagajq jedng z najprost-
szych form przyjemnosci, wynikajaca z samego faktu grania kogos innego niz
ktos, kim sie jest w rzeczywistos$ci.

Co sie tyczy przywolanego przyktadu Meada dotyczacego zabawy ludow
pierwotnych, nalezy zwrdci¢ uwage na to, ze istnieje roznica pomiedzy zabawg
pierwotnych kultur a zabawg u dziecka. Polega ona na tym, iz w tych pierw-
szych duze znaczenie mial element magiczny, natomiast w zabawie dziecka owa
magiczna funkcja maleje. Poza tym w zabawie dziecka zawarty jest wiekszy
dystans do roli niz w rytualnych zabawach ludéw pierwotnych. W grach fabu-
larnych natomiast 6w magiczny element czesto jest bardzo wyrazny - po pierw-
sze dlatego, iz wiekszo$¢ systemow zawiera w swoich realiach watki mitycz-
ne, basniowe czy fantastyczne, jak i elementy ezoteryki oraz parapsychologii;
po drugie dlatego, ze zaangazowanie dorostego gracza w odgrywanie postaci
moze by¢ silniejsze niz w zabawach dzieci, cho¢ jednoczesnie zapewne z wiek-
szym $wiadomym zdystansowaniem do roli'’.

Jak juz wiemy, zgodnie z teorig Meada podczas zabawy dziecko przybiera
role jednej konkretnej osoby, ktdorg autor ten okresla mianem ,innego”. W kolej-
nej fazie ewolucji osobowosci, jaka jest gra, bierze udzial wiecej oséb. Jednost-
ka musi respektowac reguly gry oraz przejmowac postawy wszystkich graczy
bedacych w danej grupie. Dzigki temu ma mozliwo$¢ postrzegania samej siebie
jako cztonka pewnej spolecznosci, w ktérej petni okreslone role. Suma wszyst-
kich postaw to ,uogdlniony inny”, ktéry wptywa na myslenie gracza i spra-
wia, Ze moze on spojrze¢ na siebie z perspektywy calej druzyny. Gra posiada

10 Por. Galiniska 2007; Chmielewska-Luczak, Matkowski, 2007, 2008; Chmielewska-ELuczak,
Busse-Brandyk, 2009.
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konkretny cel, do ktérego zmierzaja wszystkie osoby w niej uczestniczace, jest
odzwierciedleniem rzeczywistych rol i stosunkéw spotecznych.

Tak jak w procesie przyjmowania rol spotecznych jednostka rozwija osobo-
wos¢ i staje sie w pelni Swiadomg istota, tak narracyjne gry fabularne dajg mozli-
wos¢ rozwoju ,ja” gracza poprzez postaé, w ktorg sie wceiela'. Gracz prowadza-
cy swojego bohatera dostosowuje jego zachowanie do postaci prowadzonych
przez innych graczy; mozna postawic hipoteze, iz dzigki temu w pewnym sensie
dojrzewa zaréwno jego postaé, jak i on sam. Poprzez uczestnictwo w grupie
grajacy uczy sie relacji miedzyludzkich i funkcjonowania w matych struktu-
rach spolecznych. Zorganizowana grupa spoleczna, jaka tworzg gracze oraz
mistrz gry (i/lub postaci przez nich odgrywane), moze da¢ jednostce mozli-
wo$¢ doswiadczania bodZcoéw czesto nawet silniejszych niz w prawdziwym
zyciu, gdyz w wielu przypadkach niespotykanych na co dzien, o wiele bardziej
emocjonujgcych czy wrecz niesamowitych. Poprzez identyfikacje z postacia
gracz moze wlasciwie odczytac¢ owe bodzce i dostosowa¢ swoje zachowanie
do spolecznosci, w ktoérej przyszto mu odgrywacd role, a nastepnie uzyskane
doswiadczenie odnies¢ do codziennego Zycia.

Goffman z kolei wyjasnia relacje miedzyludzkie poprzez perspektywe
dramaturgiczng, wykorzystujac terminy zaczerpniete z teatru do opisu przed-
stawienia - momentu z zycia jednostki, aktora. Analizuje jedynie sposéb, wjaki
radzi sobie czltowiek, przybierajac role spoleczne, i jak je odgrywa. Pojecia
zastosowane przez Goffmana mozna jednak z réwnym powodzeniem wyko-
rzysta¢ do okreslenia sesji narracyjnej gry fabularne;j:

a) Fasada, na ktora sktadaja sie:

< dekoracje

Podczas sesji NGF mistrz gry nierzadko wykorzystuje rézne rekwizyty, aby
urozmaici¢ przygode i wprowadzi¢ graczy w atmosfere odpowiadajgca stworzo-
nemu scenariuszowi. Dekoracjami moga by¢ m.in. muzyka (na przyklad heroicz-
na w momencie odgrywanej przez uczestnikoéw bitwy) lub wszelkiego rodzaju
rekwizyty, ktére maja pomoc graczom wyobrazi¢ sobie konkretng postaé lub
miejsce, gdzie w danej chwili w grze bohaterowie si¢ znajduja (w tym celu mistrz
gry wykorzystuje na przyktad dziela sztuki, obrazy, ilustracje badz materialy
filmowe ukazujace basniowe krainy, postaci fantastyczne lub historyczne)'>.

< fasada osobista

Karta postaci, ktdrg otrzymuje gracz, zawiera informacje dotyczace wsp6l-
czynnikéw okreslajacych bohatera. Wszystkie te elementy to fasada osobista:

" Por. Krysiniska, 2007.

12 Bardziej teatralng odmiang gier fabularnych sq LARP-y (ang. Life Action Role-Playing), czyli
gry plenerowe, w ktérych wykorzystuje sie kostiumy, charakteryzacje i rekwizyty ktore imitujg praw-
dziwe przedmioty wystepujace w §wiecie gry, na przyktad bron, bizuterie.
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pleé, rasa, wiek, cechy charakteru, wyglad, profesja czy pozycja spoleczna.
(Goffman wymienia rowniez powierzchownos¢ i sposob bycia, ktore dostar-
czajg pewnych informacji na temat osoby odgrywajacej role. Obie te cechy
wplywaja rOwniez na sposob, w jaki dana osoba odgrywa postac podczas gry).

b) Scena i kulisy
Jednym z komponentéw sceny narracyjnych gier fabularnych jest wizja §wiata,
oparta na przedstawionym w danym systemie uniwersum gry. Scene wspottwo-
rzg rowniez wszelkie dzialania, ktore gracze wykonuja w trakcie sesji i o ktorych
informuja innych uczestnikéw (w tym mistrza gry). Natomiast kulisy to wszel-
kie interakcje pomiedzy graczami, odbywajace si¢ poza tematem gry czy przy-
goda, czyli dialogi pomiedzy uczestnikami-graczami, lecz nie pomiedzy ich
postaciami.

Goffman zwraca uwage na réznice kulturowe i zaznacza, ze role, jakie ludzie
odgrywaja, zalezg w duzej mierze od systemu norm, konwencji czy praw, jakie
obowiazuja w danej strukturze spolecznej. Roznice te dotycza takze rél odgry-
wanych w obrebie jednej kultury, lecz na wielu ptaszczyznach zycia spolecznego.
Dzieki mnogosci systemow, zawierajacych rézne opisy realiow oraz bohate-
réw, uczestnicy narracyjnych gier fabularnych majg mozliwo$¢ wcielania sie
w postaci nalezgcych do réznych cywilizacji, kultur czy klas spotecznych. Gracz
w zalezno$ci od systemu moze naleze¢ do wyimaginowanej spolecznosci §wia-
ta czy to fantastycznego czy quasi-realistycznego i wchodzi¢ w zrdznicowane
sytuacje komunikacyjne z udziatem bohateréw odgrywanych przez innych.
Gracze mogg przy tym reprezentowac oba wyréznione przez Goffmana typy
postaw wobec odgrywanych przez siebie rdl - ,szczerg” lub cyniczng”.

Poréwnanie NGF do teatru dotyczy glownie mozliwosci wykorzystania
w ich opisie tej samej terminologii. W istocie sens i cel obu tych elementéw
kultury jest zupetnie inny. Odgrywanie roli w grach fabularnych rézni si¢ od roli
aktora na scenie. Aktor teatralny odgrywa (odtwarza) role bedacg wynikiem
dtugich przygotowan i wielu prob, ktére nierzadko odbywajg sie przez kilka
miesiecy. Rola ta jest okreslona i §cisle zwigzana ze scenariuszem, co wyklucza
wszelkie improwizacje (za wyjatkiem teatru improwizowanego). Szczegdl-
nie w sztuce klasycznej odegranie roli wedtug wlasnej interpretacji jest wrecz
niedozwolone. NGF rdznig sie od spektaklu teatralnego réwniez tym, zZe nie ma
w nich wyraznego podziatu na aktor6w i widownie, kazdy gracz zaréwno wciela
sie w swoja postac, jak i obserwuje innych, ale ten ostatni proces jest wzglednie
nieistotny: ,Co prawda widzami sq inni gracze, ale i dla nich istotniejsze sg ich
wlasne postaciiich problemy. Stopien przygotowania i typ uczestnictwa gracza
mozna porownac do sytuacji aktora — ale jest to rola autoteliczna w tym sensie,
ze wlasciwym, gtéwnym odbiorca wykreowanej osobowosci jest «obserwator
wewnetrzny»” (Szeja, 2004, s. 55).
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Gry fabularne zaktadaja duza swobode w podejmowaniu decyzji i prowadze-
niu postaci przez graczy, ktoérzy nie znajg z gory scenariusza przygody, dlate-
go odgrywajac swojg postac, moga improwizowac i ingerowac w jego tresc.
Odgrywanie roli w narracyjnych grach fabularnych jest - w przeciwienstwie
do roli w teatrze - spontaniczne i objawia sie w trakcie podejmowania decyzji.
Teatr jest niewatpliwie skuteczniejszym treningiem technik aktorskich, ktore
w codziennych relacjach mogg poméc w kreowaniu siebie w okreslonej roli
spolecznej i ktdre mozna zastosowaé w grze pozorow, jakq sag wedltug Goffmana
interakcje spoleczne. Poréwnujac jednak odgrywanie rél w relacjach miedzy-
ludzkich do teatru oraz do narracyjnych gier fabularnych, mozna stwierdzié,
ze te drugie bardziej odpowiadajg charakterowi typowej komunikacji. Zycie
ludzkie nie zawsze przypomina teatr, poniewaz codzienno$¢ zaskakuje nas
réznymi naglymi sytuacjami, w ktérych musimy dziatac spontanicznie i impro-
wizowaé. Czlowiek nie ma mozliwos$ci wyuczenia si¢ wszystkich istniejacych
rol spotecznych z takg dokladnoscia, z jakg aktor teatralny przyswaja szczego-
ty scenariusza, gdyz dla wielu codziennych sytuacji komunikacyjnych nie ma
przygotowanych zawczasu wzorcdw komunikacyjnych. Aktor nie ma tylu okazji
do tego, by na biezgco korygowac dzialania postaci pod wplywem informacji
z otoczenia (zwlaszcza wbrew scenariuszowi), a ponadto z géry zna wszelkie
sceniczne konsekwencje podejmowanych dziatan.

Narracyjne gry fabularne z omawianego punktu widzenia bardziej wiec przy-
pominajg naturalne relacje miedzyludzkie. Jednostki s najczesciej aktywne
w trakcie sesji i nie ogranicza ich przygotowany scenariusz'. W duzym stopniu
od ich inwencji tworczej, wyobrazni zalezy, jak beda kierowa¢ rolami, w ktére
sie wcielaja w obrebie danego systemu. Postaci graczy poruszajg sie w przygodzie
w okreglonych realiach §wiata przedstawionego, ktéry odzwierciedla rzeczy-
wiste sytuacje spoleczne, i s3 ograniczone jedynie konwencjami, prawami czy
regutami obowigzujacymi w obrebie danej kultury czy grupy spotecznej. Teze
o wyzszo$ci narracyjnych gier fabularnych nad teatrem (pod wzgledem przygo-
towania do pelnienia r6znych roél spotecznych) moze réwniez wspierac czynnik
socjalizujacy w narracyjnych grach fabularnych. Od aktora teatralnego wymaga
sie przede wszystkim talentu aktorskiego, natomiast NGF dajg mozliwo$¢ silne-
go i dlugotrwalego utozsamiania sie z odgrywang rolg, dzieki czemu gracz moze
ewoluowac wraz z postacig i obserwowac siebie z jej punktu widzenia. Niektdrzy
gracze poprzez swojg postac przezywaja wszelkie emocje - od radoéci, poczucia
zwyciestwa, zakochania az do kleski, zZatoby i gtebokiego smutku - tak samo
jak w codziennym zyciu. Dzieki uczestnictwu w sesji NGF jednostka wciela

3 W kazdym razie nie w takim stopniu, jak scenariusz sztuki teatralnej czy filmu. Scenariusz NGF
ma najczesciej wylacznie ramowy charakter.
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sie w wiele rol, ktére mogg odpowiadac rolom, jakie przyjdzie jej gra¢ podczas
realnych sytuacji spolecznych w realnym swiecie.

Narracyjne gry fabularne czesto stawiajg posta¢ odgrywang przez gracza
w sytuacjach, ktére nie przytrafiajg sie mu na co dzierr. Mogg sie przyczyniac do
rozwijania wyobrazni i poglebiania relacji interpersonalnych oraz doskonalenia
sprawnosci komunikacji interpersonalnej. W zyciu zwykle nie sposéb doswiad-
czy¢ wszystkich wspomnianych wyzej stanow; co wiecej, w NGF ,,sprawdzenie si¢”
w rozmaitych sytuacjach nie grozi nieodwracalnymi konsekwencjami wyboréw,
zachowan itd., inaczej niz w codziennym zyciu (konsekwencje takie bezposrednio
odczuwa tylko posta¢ — gracz jedynie posrednio). Tym samym, jak by to ujal Goft-
man, NGF moga przygotowywac jednostki do teatru, jakim jest zZycie codzienne.
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Cztowiek jako aktor na scenie zycia. Teorie G. H. Meada i E. Goffmana
a narracyjne gry fabularne

Abstrakt

Celem niniejszego artykutu jest wykazanie, iz teoria interakcjonizmu symbo-
licznego George’a Herberta Meada oraz teoria perspektywy dramaturgicz-
nej Ervinga Goffmana mogq znaleZ¢ zastosowanie w analizie narracyjnych
gier fabularnych (ang. role-playing games) poprzez wspdlne dla tych teorii
koncepcje przyjmowania rol spotecznych w interakcjach miedzyludzkich. Po
zestawieniu zrebdw obu teorii ze zjawiskiem narracyjnych gier fabularnych
autorzy wskazujq na takie cechy tych ostatnich, ktore moglyby uczynic z nich
narzedzie stuzqce do dalszego rozwijania ludzkiej samoswiadomosci oraz
przygotowania czltowieka do odgrywania réznych rdl spotecznych.

Stowa kluczowe: George Herbert Mead, interakcjonizm symboliczny, Erving Goffman,
perspektywa dramaturgiczna, narracyjne gry fabularne
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