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This article attempts to analyze participation in role-playing games (RPGs)
as a distinctive cultural practice, drawing on Zygmunt Bauman’s concept
of retrotopia, Simon Reynolds’ notion of retromania, and Johan Huizinga’s
classical theory of play. The empirical foundation of the study is based
on data collected during an experiment conducted at the Krzywaniec
correctional facility by Michat Barika, a professional RPG master. Inmates
were invited to participate in the game, with the first RPG session taking
place on March 23, 2024. This article aims to showcase RPGs as a form
of cultural practice that can be implemented even in highly restricted
and isolated conditions. The project addresses several research questions,
including: to what extent can this activity be considered a form of play from
a sociological perspective, and what connections can be found between the

“Beata Trzop — doktor habilitowany nauk spotecznych w dyscyplinie socjologia, pro-
fesor uczelni; zainteresowania badawcze koncentruja sie wokol problematyki stylow zycia,
spoteczno-kulturowych konsekwencji starzenia sie spoteczenstw, wspolczesnej mlodziezy
oraz problematyki z zakresu gender studies.

'RPG to akronim pochodzacy od angielskiego okreslenia role-playing game (dostownie
»gra w odgrywanie rol”) i oznacza aktywno$é¢ polegajaca na wcielaniu sie uczestnikow
w fikcyjne postacie. Dokladniejsza charakterystyka pojawi sie w dalszej czesci artykutu.
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chosen game narratives and the broader trend of nostalgia present in the
humanities?

GRA RPG JAKO PRAKTYKA KULTURALNA. REFLEKSJE SOCJO-
LOGICZNE

Stowa kluczowe: retromania, retrotopia, zabawa, gry RPG, praktyka
kulturalna.

W artykule podjeto probe analizy dziatania w ramach gry RPG jako swoistej
praktyki kulturalnej. Autorka préobujac poszukiwaé inspiracji teoretycznych
odwoluje sie do koncepcji retrotopii Zygmunta Baumana, retromanii Simo-
na Reynoldsa, oraz klasycznego ujecia gry jako zabawy w odniesieniu do
koncepcji zabawy Johana Hiuzinga. Tto empiryczne stanowia dane zebrane
w trakcie eksperymentu przeprowadzonego w zaktadzie karnym Krzywaniec
przez Michala Baike — zawodowego mistrza gier RPG. Do udziatu w grze
zaproszono osadzonych, pierwsza sesje gry RPG rozegrano 23.03.2024 roku.
Celem artykutu jest ukazanie gier RPG jako praktyki kulturalnej, dostep-
nej takze w mocno ograniczonych izolowanych warunkach. W analizowanym
projekcie badawczym postawiono miedzy innymi nastepujace pytania: na ile
owo dzialanie nosi znamiona socjologicznie pojetej zabawy, jakie, w kontek-
$cie wyboru konkretnej fabuty gry mozna znalezé odniesienia do obecnej
w humanistyce nostalgii za przesztoscia?

Wprowadzenie

Zainteresowanie socjologéw tego typu aktywnoscia moze mieé szerokie im-
plikacje teoretyczne: mozemy ujmowaé samo uczestnictwo w grze (w roznej
roli) jako praktyke kulturalna wpisujaca sie w czas wolny. Mozemy takze
przyjrzeé sie grze jako jednej z dziedzin kultury symbolicznej — jako zaba-
wie (w ujeciu socjologicznym). W niniejszym artykule, analizujac przypadek
ciekawego eksperymentu, odwoluje sie takze do dwoch koncepcji: koncep-
cji retrotopii Zygmunta Baumana (2018) oraz retromanii Simona Rynoldsa
(2018).

Terminem naczelnym jest pojecie praktyki kulturalnej. Uczestnicy gier
RPG — zar6wno w roli widza, jak i gracza realizuja owe czynnosci w ra-
mach czasu wolnego, zas sam termin praktyki kulturalnej rozszerza kla-
syczna koncepcje uczestnictwa w kulturze. Jak wskazuje Barbara Fatyga
»,badacze zajmujacy sie wspolczednie analizowaniem kultury, a wiec tym,
jak jest ona tworzona, doswiadczana, przeobrazana i transformowana przez
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jednostki, kwestionuja sensownosé¢ postugiwania sie terminem uczestnictwo
w kulturze” (Fatyga 2014, s. 11). Wg cytowanej autorki kryzys samego po-
jecia wynika z tego, iz okreslenie to odnosi si¢ do nieaktualnych, niejasnych
podziatéw kultury (np. na wysoka, niska, popularna), nielogicznych klasyfi-
kacji udzialu w niej (aktywny i bierny udziat w kulturze). Fatyga (2015) defi-
niuje praktyki kulturalne jako ,uporzadkowane ludzkie zachowania, tworza-
ce calosdci o charakterze autotelicznym lub instrumentalnym. Wewnetrznie
i zewnetrznie porzadkuja je wzorce kulturowe, ktére nadaja zachowaniom
wartosci i znaczenia’.

Operacjonalizacja samego pojecia odnosi sie réwniez do typologii. Fa-
tyga proponuje podzieli¢ je na dwie kategorie: praktyki indywidualne i zbio-
rowe. Autorka wskazuje réwniez, iz ,Zachowania, sktadajace sie na praktyki
kulturalne posiadaja wartos¢ i znaczenie oraz mniej lub bardziej wyrazne
granice (poczatek i koniec — w wypadku praktyk zlozonych: réwniez w obre-
bie danego cyklu, fazy czy etapu)” (https://ozkultura.pl/wpis/153/5).
Realizacja okreslonych praktyk kulturalnych zdeterminowana jest kilkoma
ograniczeniami: uwarunkowaniami terytorialnymi, spotecznymi, ekonomicz-
nymi, politycznymi, zdrowotnymi czy psychologicznymi. Autorka wskazuje
takze na czynniki zwiazane z socjalizacja do pewnych praktyk np. dzie-
ki edukacji kulturalnej i zabiegom animacyjnym w grupach i instytucjach
spotecznych, do ktoérych naleza jednostki.

Analizujac owa praktyke kulturalna, ktora jest udziat w grze RPG od-
wotam sie do eksperymentu przeprowadzonego w zaktadzie karnym Krzy-
waniec przez Michata Banke?. Do udzialu w grze zaproszono osadzonych.
Pierwsza sesje gry RPG rozegrano 23.03.2024. Do eksperymentu zaproszono
takze socjologbéw, co stalo sie podstawa realizacji badania, ktérego wybrane
wyniki zaprezentowane zostana w dalszej czesci artykutu®.

Celem artykutu jest ukazanie gier RPG jako praktyki kulturalnej, do-
stepnej takze w mocno ograniczonych izolowanych warunkach. Jako socjo-
logowie zadaliémy sobie pytanie, jak bardzo ten typ gier nosi znamiona
socjologicznie pojetej zabawy oraz jakie, w kontekscie wyboru konkretnej
fabuty gry mozna znalezé odniesienia do obecnej w humanistyce nostalgii
za przesztosciag?

2Michatl Banka — autor najwiekszego i najpopularniejszego w Polsce kanalu filmowego
o grach fabularnych (kanal YouTube@BaniakBaniaka); informacje o analizowanej sesji
gry w ZK Krzywaniec mozna znalez¢é na https://www.sw.gov.pl/jednostka/zaklad-
karny-w-krzywancu

3Badanie przeprowadzone w 2024 roku w Zakladzie Karnym w Krzywarncu przez pra-
cownikow Instytutu Socjologii UZ — dr Justyne Nycékowiak, dr Tomasza Kotodzieja (Pra-
cownia analityki spolecznej i esportu), we wspolpracy z dr hab. Beata Trzop, prof. UZ
(Pracownia badan nad mlodzieza).
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Retrotopia © retromania: inspiracje socjologiczne

Koncepcja retrotopii Baumana to swoista intelektualna podréz po klasycz-
nych koncepcjach — odwotania do metafory Aniota Historii Waltera Ben-
jamina (Benjamin 1996), do utopijnej wizji Thomas More’a (More 2001)
i do Lewiatana Thomasa Hobbesa (Hobbes 2023). W efekcie w eseju Bau-
man proponuje ,powrét do Hobbesa” (w tytule rozdzialu pojawiajacy sie
ze znakiem zapytania), ,powrot do plemion”; ,powr6t do nieréwnosci” oraz
spowrot do tona”. W zestawieniu owych duzych koncepcji rodzi sie idea
retrotopii poprzez krytyke globalizacji, nieréwnosci, konsumpcjonizmu. Re-
trotopia jest czyms do zludzenia przypominajacym nostalgie, za$ nostalgia
powstaje z utopijnego czesto postrzegania rzeczywistos$ci 1 wiecznego po-
czucia, ze jest gdzies cos, co jest lepsze i przyjemniejsze niz to, co jest teraz
i tutaj (Bauman 2018). Swiat drugiej dekady XXI stulecia jest wg Bau-
mana antyutopijny, pelen niewiary, ze przyszto$é moze przynieéé postep,
polepszy¢ zbiorowy i indywidualny byt. To $wiat przepojony nostalgia za
czasami, ktore z dzisiejszej perspektywy jawia sie jako pozadane, rzeko-
mo sprawdzone, cho¢ niepozbawione przemocy i okrucieristwa. Przesztosé
jest idealizowana i traktowana wybidérczo, jako ,nasza” przesztos¢. Domi-
nuje niewiara w przyszlos¢. Retrotopijne tendencje rozlewaja sie w niemal
wszystkich obszarach zycia jednostkowego i zbiorowego (por. Burszta 2017).
I jak pisze Burszta ,retrotopijne poszukiwania mozna dalej rozgatezia¢, ta
koncepcja jest na tyle inspirujgca, ze juz pojawiaja sie rozszerzone definicje
retrotopii, obejmujace takze praktyki artystyczne i estetyczne. Czy nie w ta-
kim $wietle nalezatoby postrzegaé retromanie w muzyce popularnej, opisana
kilka lat temu przez Simona Reynoldsa? Dzisiaj to juz takze widoczna ten-
dencja w kinie, powiedci wspotczesnej i innych dziedzinach popkultury. Czy
retrotopia stanie sie jedng z waznych metafor pierwszych dekad XXI wieku?
(Burszta 2017, s. 27).

Podazajac tym tropem, warto zatem koncepcje retromanii przyblizy¢.
Simon Reynolds, tworzac idee, konstrukt — retromanii, przede wszystkim
jako dziennikarz muzyczny, charakteryzujac muzyke pierwszej dekady XXI
wieku, zwrécil uwage, ze popkultura zostata zdominowana przez niekoncza-
ce sie powroty do przesztosci. Sam wyraz retro, jak pisze Simon Reynolds
,ma bardzo konkretne znaczenie — odnosi sie do $wiadomego fetyszyzowa-
nia minionej epoki. Reynolds, nie postrzega retromanii jako koncepcji czy
tez teorii, lecz ,raczej jako (poprzez muzyke, stroje, oraz stylistyke wnetrz
i przedmiotow), a realizowanego dzigki tworczemu wykorzystaniu pastiszu
i cytatu. [...]. Retromania przyglada sie calosci tego, jak wspolczesny pop
uzywa i naduzywa dziedzictwa wlasnej przesztosci (Reynolds 2018, s. 12).
Ale jak wskazuje dziennikarz w wywiadzie udzielonym w 2013 roku,
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Postrzegam retromanie nie jako koncepcje czy tez teorie, lecz raczej jako otwarty,
sugestywny termin opisujacy wiele zjawisk zwiazanych z retro, vintage, nostalgia,
odrodzeniami poprzednich stylow i nurtow (revivalism), estetyka kuratorska, kultu-
ra rozpamietywania, kolekcjonerstwem, wznowieniami [...|. Wspomniane zjawiska
s ze soba powiazane i nakladaja sie na siebie, lecz maja rowniez swoje wlasne, od-
rebne znaczenia i specyficzne wlasciwosci; losy kazdego z nich mozna przesledzié,
siegajac wstecz (w niektorych przypadkach o kilkadziesiat lat, w innych dalej).
Jednak wyjatkowosé wspotwystepowania tych zjawisk, tworzacych kulturalna at-
mosfere pierwszej dekady XXI wieku, wydaje sie zastugiwaé¢ na miano retromanii
(Marzec 2013, s. 41).

Retromania tak pojeta, jest wszechobecna w popkulturze — powroty do
minionych dekad w najnowszej kulturze popularnej wiaza si¢ miedzy innymi
ze zjawiskiem kulturowego remiksu, charakterystycznego dla utworéw post-
modernistycznych. Zatem obecne w przestrzeni kulturowej remaki, sequele,
prequele, crossovery, covery, revivale $wiadczg o nieustannie dokonujacym
sie recyklingu tresci symbolicznych. Owe powroty do przesztosci, zestawio-
ne w postmodernistyczny sposoéb widoczne beda takze w poddanej analizie
w dalszej czedci artykutu grze RPG.

Gry RPG (narracyjne gry fabularne) — istota praktyki

W niniejszym opracowaniu postuze sie definicjg Olgi Smoleniskiej:

Gra fabularna to gra, w ktorej gracze (od jednego do kilku) wcielaja siec w ro-
le fikcyjnych postaci. Cala rozgrywka toczy si¢ w fikcyjnym $wiecie, istniejacym
tylko w wyobrazni grajacych, rzadko wiec odbywaja sie w terenie, czesciej przy
stoliku. Jej celem na ogol jest rozegranie gry wedlug zaplanowanego scenariusza
i osiagniecie umownie okreslonych lub indywidualnych celéw, przy zachowaniu wy-
branego zestawu regul, zwanego mechanika gry. Decydujace znaczenie ma Mistrz
Gry (Smolenska 2009).

Gra jako praktyka kulturowa towarzyszy ludzkosci od zarania dziejow.
Powstanie pierwszej gry planszowej datuje na okres ok. 6000 lat p.n.e. Sama
forma tych praktyk zmieniata sie na przestrzeni czasu i przeksztalcalta sie
wraz z rozwojem cywilizacji. Jak wskazuje Maciej Fiatkowski ,Sam gatu-
nek RPG, powstal stosunkowo niedawno, w latach 70. XX w. Prekursorem
gatunku byto

»Dungeons & Dragons” — gra zaprojektowana przez Gary’ego Gygaxa i Dave’a Ar-
nesona, ktora zostata opublikowana w 1974 roku. Swiat gry oparty jest o epoke
$redniowiecza, mechanizmy walki, a jego gtéwnym zalozeniem jest oddziatywanie
na wyobraznie gracza. Gra ta stanowita narodziny nowego nurtu rozwoju narra-
cyjuych gier fabularnych [...] (Fiatkowski 2020, s. 53).
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William Hawkes-Robinson, wskazujac na szeroki potencjat gier, pod-
kresla pozytywny wptyw gier RPG m.in. na cechy: spoteczne, intelektualne,
kreatywne (Fijatkowski 2020). Autor wymienia szereg umiejetnosci spotecz-
nych, ktoére ucza te gry. To miedzy innymi rozwdj umiejetnosci kooperacii,
przywodztwa, empatii, nieckonwencjonalnego myslenia, taktycznego mysle-
nia, improwizacji, aktorstwa czy zdolnosci manualnych (Fijatkowski 2020,
s. 55-56).

Sesja gry RPG w ZK Krzywaniec — gra RPG na podstawie ,,Ta-
jemnicy petli”?

Graczami byty osoby osadzone, w wiekszosci z dtugoletnimi wyrokami oraz
multirecydywisci (osoby, ktore co najmniej trzy razy zostaly skazane za
umyslne przestepstwo, jednocze$nie w naszym przypadku sg to osoby ma-
jace kilkukrotne epizody zwiazane z osadzeniem w zaktadzie karnym).

Udzial osadzonych w grze byt catkowicie dobrowolny. Kazdy z graczy
miat doswiadczenie w wystepowaniu przed publicznodcia: grali w przedsta-
wieniach teatralnych, wystepowali w chorze i brali udziat w innych aktyw-
nosciach na terenie zaktadu.

Swiat gry: zarys fabuty

— Stworzona na potrzeby dziatania w ZK Krzywaniec akcja gry rozgrywa
sie w Polsce w latach 90. a gracze wcielaja sie w postaci dzieci (miedzy
12-15 lat).

— Pomimo tego, ze gra rozgrywa si¢ w latach 90. ubieglego wieku (wraz
z elementami rzeczywistosci z tego okresu) swiat, w ktorym dzieje sie
akcja, pelen jest robotow, latajacych pojazdéw i technologii.

— Zarys fabuly: nieopodal miasta zamieszkiwanego przez bohaterow
znajduje sie elektrownia — Petla, wewnatrz ktorej znajduje sie me-
chanizm napedzajacy te nowe technologie. Wokoé! elektrowni i w sa-
mej elektrowni dzieja sie dziwne rzeczy i wlasnie to jest osia akcji.
Bohaterowie jako zgrana paczka probuja wyjasnié¢ te tajemnice.

— W grze zachowania agresywne i przemocowe ograniczone sa do mi-
nimum, bohaterowie nie moga umrzeé¢, cho¢ moga odnosi¢ urazy
(np. skrecona kostka, siniaki) — byt to jeden z kluczowych elementow
branych pod uwage przy wyborze $wiata gry.

4 Tajemmice petli to gra fabularna przedstawiajaca alternatywna wizje lat 80. XX wie-
ku, gdzie na kazdym kroku mozna spotkaé latajace statki i niesamowite roboty, a tajne
rzadowe eksperymenty oraz zagadkowe zjawiska burza spokéj codziennosci. Gre nagro-
dzono w 2017 roku prestizowymi zlotymi ENnie Awards w pieciu kategoriach: najlepsza
gra, najlepszy $wiat, najlepsza oprawa graficzna, najlepszy tekst, produkt roku. Wydawca
Black Mont Games.
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— Postaci, w ktére wcielaja sie gracze, sa zréznicowane ze wzgledu na
wiek, ple¢, charakter oraz specyficzne umiejetnosci.

— Podczas gry Mistrz Gry prowadzi historie, opowiadajac, gdzie sa gra-
cze, co si¢ wokol nich dzieje, jakie sa przedmioty, wcielajac sie w inne
postaci w grze, wywolujac akcje, na ktore gracze muszg reagowac i po-
dejmowaé pewne decyzje.

— Gracze podejmujac decyzje, co w danej sytuacji robia, rzucaja kost-
kami i wynik decyduje o tym, czy ich akcja sie powiedzie, czy nie.
Umiejetnosci graczy maja te wartosé, ze w okreslonych sytuacjach
moga dodaé¢ im dodatkowy rzut kostka, co zwicksza szanse na sukces
akcji.

Czas realizacji gry: 23.03.2024 rok.
Autoetnografia jako metoda badawcza

Badania wérod graczy i widzow sesji gry RPG rozgrywajacej sie w ZK Krzy-
waniec prowadzono metoda autoetnografii. Autoetnografia to podejscie ba-
dawcze, ktore wywodzi sie z tradycyjnej metody etnograficznej. W trady-
cyjnej etnografii korzysta sie z technik obserwacji uczestniczacej i wywiadu
pogtebionego, ktére wykorzystuje sie do konstrukeji opisu etnograficznego
(ethnographic narratives), wtaczajac w to osobiste historie (personal stories)
jednostek. Autoetnografia lokowana jest czesto na pograniczu etnografii oraz
autobiografii (Kubinowski 2010, s. 195), a w swojej istocie jest jednak me-
toda hybrydowa — dzieli pewne elementy z gatunkami etnograficznymi oraz
metoda biograficzng, jednoczesnie jednak stanowi odmiane gatunku pisar-
skiego lub performansu wyraznie przekraczajaca ramy konkretnych dyscy-
plin. Autoetnografia stuzy generalizacji, porownywaniu przypadkéw i poszu-
kiwaniu ogélnych prawidtowosci rzadzacych opisanymi wydarzeniami, lecz
takze pelni funkcje ewokatywne — shuzy zapoznaniu z pewng historig, ale
tez wywolaniu okreslonych uczué, refleksji w czytelnikach. Jest to metoda
zbierania materialéw badawczych, polegajaca na sporzadzeniu opisu pew-
nego doswiadczenia spotecznego, ktore byto udzialem indywidualnych jed-
nostek. Podstawg empiryczna w badaniu produktem jest tu etnograficzny
opis, nierzadko przybierajacy forme dziennika, pamietnika czy innych wy-
tworéw pisemnych o zblizonym charakterze. Autoetnografie mozna okresli¢
jako taki sposob prowadzenia badan jakosciowych, ktory zaklada istnienie
silnego zwiazku pomiedzy tym, co osobiste i jednostkowe, a tym, co kultu-
rowe, spoteczne i polityczne (Ellis 2004).

W polskiej nauce autoetnografia jest dosé¢ rzadko stosowana (por. Sza-
ban, Trzop 2020). Przyczyn takiego stanu rzeczy mozna wskaza¢ wiele. Wy-
nikaé¢ to moze z jednej strony z nowatorstwa samej metody, jak réwniez stad,
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ze jest to trudny i bardzo angazujacy rodzaj metodologii prowadzenia badan
jakosciowych. Jednocze$nie autoetnografia stanowi gatunek badania wciaz
rozwijajacy sie i podlegajacy intensywnym przemianom. Zainteresowanie
autoetnografiag ma zwiazek ze wzrostem znaczenia metod jakosciowych w ba-
daniach spotecznych (Konecki 2000; Silverman 2007; Szaban, Trzop 2020)
oraz potrzeby osobistego odniesienia informacji uzyskanych od jednostko-
wych uczestnikéw zycia zbiorowego. W tym podejsciu uprzywilejowuje sie
perspektywe badanego, akcentujac koniecznosé¢ ukazywania jego sprawczo-
$ci. Istota badania jest ukazanie roli okreslonych przezy¢ w zyciu badanego.
Waga indywidualnych doswiadczern powoduje, ze w autoetnografii wykorzy-
stuje si¢ osobiste narracje (personal narratives). Wykorzystanie tej metody
badawczej, w specyficznych izolowanych warunkach zycia wydato sie i me-
rytorycznie i organizacyjnie najtrafniejszym wyborem metodologicznym.

Majac mozliwo$¢ uczestnictwa w tym wydarzeniu badacze i badaczki
skoncentrowali sie na kilku pytaniach badawczych. W niniejszym artykule
analizowane beda dwa zagadnienia:

1. Jak obserwatorzy gry interpretuja to, czego sa $wiadkami z perspek-
tywy gry jako dzialania ludycznego, z uwzglednieniem czysto autote-
licznych potrzeb i elementow zabawy jako dziatania spolecznego?

2. Jak interpretuja ukazana rzeczywistos¢ lat 90. ubieglego wieku? Jakie
maja doswiadczenia i wspomnienia z tym czasem, ikoniczne postaci,
wydarzenia? Czy zarysowany obraz lat 90. jest wg ich pamieci ade-
kwatny, gdyby to oni konstruowali te rzeczywistosé, jakby wygladata?

Opierajac sie na powyzszych pytaniach skonstruowano narzedzie — sce-
nariusz (jako podstawa pisania dzienniczka przez osadzonych). Uczestnicy
(gracze i widzowie — osobne scenariusze) przez miesiac od wydarzenia mieli
czas na refleksje i wypekienie dzienniczkow.

Ustalenia empiryczne

Gra RPG jako zabawa

Probujac okresli¢ ten rodzaj dzialania cztowieka, mozna za J. Huzinga
(2022) wskazac kilka cech zabawy:

1. Zabawa to dzialanie dobrowolne — w analizowanym dziatlaniu sam do-
bor do badania opisany w procedurze Barnki wskazuje na dobrowolnosé
udzialu graczy i widzow.

2. Zabawa to dzialanie ulokowane poza rutyna i codzienno$cia. Ta cecha
bedzie identyfikowana na podstawie wypowiedzi badanych.
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3. Zabawa to dziatanie autoteliczne. Jest to cecha nadrzedna, nieuswia-
damiana przez uczestnikow.

4. Zabawa odbywa si¢ w okre$lonych ramach czasowych i w analizowa-
nym przypadku to dziatanie odbywajace sie w Sali ZK Krzywaniec
dniu 23 marca 2024 roku.

5. Zabawa odbywa sie wg pewnych regut. Analizowane wydarzenie odby-
wa sie wg jasno okreslonych regut, ktére w danym przypadku zostaly
graczom wyjasnione przez Mistrza Gry. W odniesieniu do widzoéw, jak
wynika z wypowiedzi graczy i widzow, te reguly (poza tymi wynika-
jacymi z sytuacji wieziennej) byly nie do korica jasne.

W analizowanych wypowiedziach graczy i widz6w® mozna bylto odna-
lez¢ dwie cechy gry RPG jako zabawy. Najbardziej wyrazna i eksponowa-
ng byta cecha: ulokowanie dziatania poza rutyng i codziennoscig. Ponizsze
fragmenty z pisemnych wypowiedzi uczestnikéow wydarzenia wskazuja na jej
wystepowanie:

Udzial w grze oderwal mnie catkowicie od rzeczywistodci i miejsca, w ktorym
obecnie sie znajduje (gracz 1).

Ta gra pochloneta mnie w calosci, moja wyobraznia przeniosta mnie w $wiat
tej gry. Ja tam po prostu bytam (gracz 2).

Ogladanie Swiata wykreowanego w grze pozwolilo mi oderwaé sie od rzeczy-
wistodci. Obserwowanie tego spektaklu na chwile pozwolito zapomnie¢ o codzien-
nosci w jakiej przebywam (widz 1).

Ogladanie $wiata wykreowanego w grze w stu procentach pozwolito mi zapomnie¢
o rzeczywistosci i pozwolito przeniesé sie do tego Swiata. Sesja ta bardzo pobudzita
moja wyobraznie, poczutam sie jak bylabym tam razem z bohaterami ,/,Tajemnicy
petli” (widz 2).

Ogladanie sesji gry catkowicie oderwalo mnie od rzeczywistosci. Zapomniatam
o tym gdzie jestem, catkowicie pochtoneta mnie fabuta. Miatam wrazenie, ze fak-
tycznie przenosze sie w miejsca o ktérym opowiada prowadzacy i uczestnicy
(widz 4).

[...] ogblnie przez cala akcje czutam sie jakbym przebywala w opisywanym przez mi-
strza gry miejscu. Po zakonczeniu bardzo dtugo wracatam do realnego $wiata. . .
[...] (widz 5).

W  chwili obecnej moja rzeczywistoscia jest zZycie w  wiezieniu,
a ogladanie spektaklu oderwalo mnie od tej rzeczywistosci w 100% (widz 6).

Kolejna weryfikowana w wypowiedziach badanych cecha zabawy widoczna w ana-
lizowanej praktyce kulturalnej odnosi sie do znajomosci regut.

SCytowane fragmenty wypowiedzi pochodza z dzienniczkoéw wypelnianych przez osa-
dzonych — graczy i widzéw, pisownia pozostaje oryginalna.
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Kazdy z graczy podporzadkowal sie regutom i zasadom gry. Kazdy wczot —sie
w swoja role (gracz 1).

Wydaje mi sie, ze uczestnicy przestrzegali zasady i reguly ,,Tajemnicy petli” acz-
kolwiek zdarzyto sie, ze w pewnym momencie gracze wybiegali poza scenariusz co
zostalo skutecznie naprostowane przez narratora (widz 1).

Reguly sa jasne, przejrzyste i sprawiedliwe. Biorac udzial w zabawie nie miatabym
zadnych problemow, aby ich przestrzega¢ (widz 5).

Nie wiem czego oczekuje sie odemnie ale na pewno $wietnie mi sie ogladalo
(widz 6).

Gra RPG jako zabawa: wnioski z badania

W warunkach izolacji spotecznej, gdzie konsumpcja szeroko rozumiana jest
ograniczona, mozemy powroci¢ do traktowania zabawy jako elementarnej
aktywnosci ludycznej, tu nadal jest praktykowana zgodnie z ponadczaso-
wym modelem zabawy kulturotworczej (,Swiatecznej”), ktorego podstawa
jest autoteliczna potrzeba bawienia sig, a nie determinizm ekonomiczny lub
ideologiczny.

1. Mimo, iz cecha autotelicznosci jest istotna, to gra i zabawa daje moz-
liwo$¢ zaprezentowania swoich rzeczywistych talentow. W warunkach
izolacji spotecznej, w ograniczonych warunkach dzialania ujawnianie
swych talentéw i np. kompetencji i wiedzy poprzez gre daje mozliwosé
kompensacji i przezycia zastepczego, ktore wg Huizingi, daje zabawa,
pozwala takze wyjs¢ ze swoich nieujawnionych pozycji zyciowych;

2. Gra RPG jako widowisko spelnia takze elementarne cechy zabawy
(oderwanie si¢ od rzeczywistosci, odmienny czas i miejsce). Wyda-
je sie, iz wykreowanie fabuly gry w oparciu o opozycje realia — wy-
obraznia stanowi jej fundamentalng ceche jako dziatania ulokowanego
w ramach dziatalnosci ludycznej;

3. Opozycja zabawa a czas pracy i obowiazkéw nie sprawdzi sie w wypad-
ku sytuacji skazanych (chyba ze uczestnicy osadzeni wykonuja jakies
prace podczas pobytu w ZK). W takiej sytuacji trzeba zatem dobrze
zdefiniowaé sytuacje rzeczywista, uczestnikéw zabawy;

4. W wypadku widowiska inne reguly obowiazuja graczy (ich znajomosé
jest potwierdzona i konieczna), inne za$ widownie (tu reguly raczej sa
domniemane).

Retrotopia © nostalgia za latami 90. — rzeczywistosé gry

Odwotujac sie do koncepcji Baumana (2018, s. 15), gdzie retrotopia jest
czyms$ do zhtudzenia przypominajacym nostalgie, zas nostalgia powstaje
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7 utopijnego czesto postrzegania rzeczywistoSci 1 wiecznego poczucia, ze
jest gdzies cos, co jest lepsze i przyjemniejsze niz to, co jest teraz i tutaj,
mozna wskazaé, iz nostalgia jest jednym z gtéwnych elementéw sukcesu gry.
Nie bez znaczenia jest tu odwotanie do dziecinistwa w zetknieciu z sytuacja
bycia osoba dorosta, skazana i odbywajaca kare z ZK.

W cytowanych ponizej fragmentach wypowiedzi uczestnikéow wydarze-
nia odnaleZ¢ mozna elementy nostalgii i tesknoty za dziecinstwem:
Bylam wtedy dzieckiem, wakacje spedzatam u babci na wsi, budowalismy sza-
lasy razem z kuzynostwem. [...| Na pewno wiecej czasu spedzalo sie na dworze
ze znajomymi na réoznych zabaw niz teraz. [...] Moje dzieciistwo kojarzy m sie
z latami 90. [...] (gracz 1).

Poréwnujac lata 90. a obecne dostrzegam ogromne zmiany w zabawach. W tamtym
czasie dzieci bawily sie na trzepakach, grali w gume, podchody. Nie bylo komérek,
mlodziez byla bardziej zintegrowana. Dzieci mialy wiecej pomysléw na to jak
spedzi¢ czas. [...] (widz 1).

Wspomnienia z tal 90. mam bardzo dobre, bylam dzieckiem, gratam w rézne gry
przed blokiem, mialam swoja paczke z ktéra bawitam sie w rézne podchody, roz-
wiazywalismy rozne zagadki (widz 2).

Bardzo milo wspominam tamte czasy: beztroskie spotkania z przyjaciétmi, préby
zespolu muzycznego, pozniej wystepy. [...] Pamietam, ze byly to czasy wielkich
zmian. Mozna powiedzie¢, ze nowoczesno$é wkraczala do nas wielkimi krokami. |...|
Kiedys liczyty sie rozne wartosci, szacunek, zaufanie, wspotczucie, pomoc drugiemu
cztowiekowi. W tek chwili liczy sie (takie mam wrazenie) tylko pieniadz i pogon
za nim (widz 4).

Urodzitam sie w latach 90. wiec moje wspomnienia to dziecinistwo, gra w gume,
w klasy, skakanie po trzepakach. |...] moim §wiatem wieku 5-6 lat byt dom, podwor-
ko obok domu. |[...| Kiedy slysze lata 90. to mysle o dziecinistwie. o beztroskim
mysleniu. O tym. ze najwiekszym problemem byto wrécié do domu na czas bez
posiadania zegarka (widz 5).

Umiejscowienie akcji gry, na pro$be graczy ulokowane w latach 90. ubieglego wie-
ku wskazuje juz na to, iz czas dzieciristwa i odwoltania do niego buduja sytuacje
nostalgii i na og6t milych wspomnien zaréwno wsrod graczy, jak i widzow.

Retromania: gra jako produkt popkulturowy z atrybutam: z epoks,
umieszczona w przesztosci

Kolejnym tropem moze by¢ koncepcja retromanii S. Rynoldsa (2018). Retro-
mania, ,przyglada sie calosci tego, jak wspoétczesny pop uzywa i naduzywa
dziedzictwa wlasnej przesztosci”. Termin ,retro” taczy sie Scisle z nostalgia
za wiekiem szczesliwej i bezproblemowej niewinnosci. Zabiegi odwolywania
sie do przesztosci, zwlaszcza tej sprzed rewolucji cyfrowej sa dla przedstawi-
cieli konkretnego pokolenia prosta droga do budowania Swiata nostalgii (pod
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warunkiem ze jej doswiadczyli). Jak pisze autor, najnowsza kultura popu-
larna ,przepisuje” historie, tworzac swoisty bank wspomnienn kulturowych
pokolenia dorastajacego w epoce analogowej. Zatem wspotczesna kultura
popularna jest zakochana w przesztosci, co wida¢ w ponizszych wypowie-
dziach:

Ulokowanie czasu akcji gry bylo bardzo dobrym wyborem mogliémy powrdcié¢ do
czasow dziecinistwa i catkowicie oderwaé sie od rzeczywistosci (gracz 1).

Ulokowanie gry w latach 90. Bylo bardzo dobrym pomystem. Uwazam ta, gdyz

w tamtych czasach dzieci czesto wybieraly sie na przygody w plenerze (widz 1).

Kolejna cytowana wypowiedz to zestaw artefaktow i wytworéw popkul-
tury lat 90.:

Kiedy myséle lata 90. wspominam jak jako dziecko pitam oranzade pod sklepem
w_butelce szklane] na wymiane, gralam w gume, chlopa, palanta, kupowatam
gume z tatuazem donald lub turbo [...] spalam pod blokiem w swoim namiocie
[...]| gralam w Mario przechodzac rézne poziomy, ogladalam serial Esmeralda,
Zbuntowany Aniol oraz Big brother, dzwonitam z budki telefonicznej. mialam

nokie 3310 (widz 2).

Mysle, ze ulokowanie czasu akcji gry w latach 90. XX wieku bylo do-
brym wyborem. Dla mnie na pewno bylo tatwo sie przenie$¢ w tamte czasy jako
dziecko |...| (widz 5).

Retrotopia i retromania a gry RPG: wnioski z badania

1. Dobranie czasu fabuty do kohorty wiekowej grupy daje wieksza szan-
se na odwotanie sie do dobrych wspomnien i zrozumienie kontekstu
spoteczno — kulturowego, wieksze zaangazowanie emocjonalne graczy
i widzow. Zazwyczaj umiejscowienie fabuty w czasach pokrywajacych
sie z latami dziecinistwa i mtodosci grupy docelowej przywotuje po-
zytywne emocje i wspomnienia (nawet w tak specyficznej grupie jak
osadzeni-badani);

2. Istotna dla powodzenia gry jest dbato$é o szczegodly z odwotaniem do
aspektu kultury materialnej i symbolicznej epoki, jezyk dostosowa-
ny do epoki i grupy wiekowej odbiorcow (adekwatne do fazy zycia,
w ktorej sie znajdowali w kontekscie czasu akcji fabuly) — wszyst-
kie elementy wiernie odtworzone moga wzmacniaé¢ elementy nostalgii
i dobrych wspomnient zaréwno u graczy, jak i obserwatoréow;

3. Tak pojmowany zabieg retromanii ma sens woéwczas gdy dotyczy
przedstawicieli pokolen, dla ktoérych owe doswiadczenia sa wspomnie-
niem, a nie tylko fikcja.
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Zakonczenie

Gdy RPG, wpisujace sie w szeroko pojete dziatania z zakresu czasu wolnego,
ulokowane w przedstawianym artykule z perspektywy praktyki kulturalnej
staja sie ciekawym polem eksploracji badawczej w réznych dyscyplinach,
w tym takze w socjologii. Konkretny, analizowany w artykule przyktad dzia-
tania odsyta nas socjologow do koncepcji Baumana i Reynoldsa, oraz do
klasycznego ujecia gry jako dziatania w ramach koncepcji zabawy. Mozna
zatem poszukiwaé¢ odniesienn zaréwno do wspodlezesnych teorii, jak i probo-
waé zmierzy¢ sie z ta problematyka w odniesieniu do klasycznych koncepcji
obecnych w socjologii kultury.

Analizowane w artykule podejécia nie wyczerpuja oczywiscie refleksji
socjologicznej w tym zakresie: to takze, chociazby teoria dramaturgiczna
Goffmana czy koncepcje rol spotecznych zaczerpniete z roznych paradyg-
matéow moga by¢ zrodltem ciekawych analiz. Poczynione analizy sa jedynie
namiastka tego, czego socjologowie moga poszukiwaé we wspotezesnych for-
mach ekspresji kulturalnej.
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