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Streszczenie

Artykul przedstawia wyniki badan jakosciowych nad sposobami konstruowania
i odgrywania rol w stotowych grach fabularnych (tRPG). Z perspektywy socjo-
logicznej tRPG stanowig unikatowe laboratorium badan nad rolami ptciowymi.
Analiza obserwacji uczestniczacej i wywiadéw pokazuje, ze mimo deklarowanej
swobody kreacji postaci gracze/graczki przenosza do gry normy, kategorie i ste-
reotypy obecne w realnym $wiecie. Badanie miato charakter eksploracyjny; zasto-
sowano w nim triangulacje metod w celu rozszerzenia perspektywy badawczej. Na
szczegblng uwage zastuguje doswiadczenie cross-gender roleplay, czyli odgrywanie
postaci przeciwnej plci do plci gracza lub graczki.
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Sebastian Fijatkowski

Tabletop Role-Playing Games as a New
Field for Research on Gender Roles

Summary

This article presents the results of qualitative research on the methods of construct-
ing and performing roles in tabletop role-playing games (tRPGs). From the socio-
logical perspective, tRPGs constitute a unique laboratory for research on gender
roles. The analysis of participant observation and interviews shows that despite
the declared freedom of character creation, players transfer norms, categories, and
stereotypes present in the real world into the game. The study was exploratory in
nature, utilising the triangulation of methods to broaden the research perspective.
Particular attention is paid to the experience of cross-gender role-play, i.e. playing
a character whose gender is opposite to that of the player.

Keywords: gender, gender role, role-playing, tabletop role-playing games

Wstep

Stolowe? gry fabularne (tRPG - tabletop role-playing games) sg forma interaktyw-
nego spedzania wolnego czasu, w ktorej uczestnicy rozgrywek wcielaja sie w wy-
kreowanych przez siebie bohateréw i bohaterki, wspdlnie tworzgc historie bedaca
czescig fabuly. Termin RPG (ang. role playing games), ttumaczony bezposrednio
jako ,,gry w odgrywanie roli”, obrazuje jedng z gléwnych mechanik owych gier.
Rozgrywka opiera si¢ na dialogu postaci odgrywanych przez graczy i graczki
z wspolgraczami/wspolgraczkami, opisie interakcji z otoczeniem czy bohaterami
niezaleznymi (ang. NPC - Non-player character), czyli takimi, ktérzy nie sg od-
grywani przez osobe grajacy, a stanowig element $wiata wykreowanego, prowa-
dzonego przez narratora3. Do typowych elementéw mechaniki gier narracyjnych
mozemy zaliczy¢ na przyklad karty postaci, na ktérych znajdujg si¢ informacje
i charakterystyka wykreowanych bohaterdw/bohaterek, zestawy kosci dodajace

2 W literaturze przedmiotu spotka¢ mozna okreslenia takie jak papierowe gry fabularne/
klasyczne gry fabularne. Termin stotowe gry fabularne wprowadzony zostat przez autora ze
wzgledu na przynaleznos$¢ do spotecznosci graczy, w ktérej uzywa sie danej nazwy.

3 Narrator, zwany Mistrzem Gry, jest osobg prowadzaca rozgrywke, do ktérej zadan nalezy kreo-
wanie $wiata, opis wydarzen oraz odgrywanie rol NPC.
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efekt losowosci do rozgrywki, jak i systemy zasad zamykajace mozliwosci gry
w okreslonych ramach (Szymanik, Kostrzewski 2012: 166-186).

W przeciwienistwie do komputerowych gier fabularnych (cRPG - computer
role-playing games), w ktorych dziatania osoby grajacej ograniczone sa przez zalo-
zenia programu, w tRPG rozgrywka opiera sie na wyobrazni i ustaleniach miedzy
uczestnikami. Dzieki temu rozgrywka cechuje si¢ wiekszg swobodg tworcza, moz-
liwoscig dostosowywania §wiata oraz znacznym wplywem osoby grajacej na prze-
bieg fabuly. Ta elastyczno$¢ sprzyja ekspresji i eksperymentowaniu z odgrywana
postacig (Yuliawati, Wardhani, Ng 2024: 2886).

W stotowych grach fabularnych zauwazy¢ mozna liczne przeniesienia mecha-
nizmow i kategoryzacji z realnego do wykreowanego $wiata, w ktérym zyja boha-
terowie kreowani i odgrywani przez graczy i graczki. Celem niniejszego artykutu
jest przedstawienie wynikow badan wilasnych dotyczacych rozgrywek stotowych
gier fabularnych jako nowej przestrzeni do badan rol plciowych. Szczegdlnej uwa-
dze poddana zostanie pigta edycja systemu Dungeons & Dragons* (pol. Lochy
i Smoki), z ktdrej korzystali uczestnicy badania.

Stotowe gry fabularne w perspektywie socjologicznej

Z perspektywy mechaniki i zasad piatej edycji Dungeons & Dragons pte¢ nie po-
winna mie¢ ograniczajacego wplywu na konstruowanie czy odgrywanie posta-
ci. W rozdziale podrecznika dotyczacym tworzenia bohateréw i bohaterek znaj-
dujemy nastepujace wytyczne: ,Mozesz zagra¢ postaciag meska lub kobiecg, bez
zadnych wynikajacych z tego specjalnych korzysci lub ograniczen. Pomysl o tym,
w jaki sposob twoja postaé dostosowuje sie lub nie do kulturowych wzorcéw i ocze-
kiwan zwigzanych z plcig” (Hoga 2020: 121). Jego autorzy, $wiadomi mechanizmu
przenoszenia kategoryzacji spolecznych z rzeczywistosci spolecznej do $wiata gry,

4 Dungeons & Dragons to jedna z najstarszych i najpopularniejszych stotowych gier fabularnych.
Stworzona zostata przez Gary'ego Gygaxa i Dave’a Arnesona, a po raz pierwszy ukazata sie
w roku 1974. W trakcie rozgrywek uczestnicy biorg udziat w przygodach osadzonych w fik-
cyjnym Swiecie, ktére koordynowane sg przez Mistrza Gry. Osoby grajace, wcielajace sie
w wykreowanych bohateréw lub bohaterki, opisuja zachowania i reakcje postaci na przebieg
przygody prezentowany przez prowadzacego gre. Rozgrywka ma forme improwizowanej nar-
racji, w ktérej postaci oddziatuja na przedstawiony swiat oraz na postaci innych graczy/graczek.
Wspdlnie stawiajg czota przeciwnosciom, walcza z zagrozeniami i rozwijaja sie poprzez zdoby-
wanie punktow doswiadczenia. Ogolne zasady rozgrywki i Swiata przedstawionego zawarte
sa w podrecznikach wydawanych na potrzeby konkretnych edycji. Najnowsza - piagta - edycja
systemu wydana zostata w 2014 r., a jej aktualizacja w 2024. Dungeons & Dragons uznawane
jest za fundament wspotczesnych gier fabularnych, ktérego zatozenia i mechaniki stanowia
punkt odniesienia dla pdzniejszych systemow tRPG.
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celowo zaznaczyli, ze osoby biorace udzial w rozgrywce moga zignorowa¢ znane
sobie stereotypy plciowe. Moze to wskazywact, ze takie stereotypy obecne sg row-
niez w §wiecie Zapomnianych Krain5. W naszym kregu kulturowym pte¢ jako
cecha podlega dychotomicznej kategoryzacji — binarnemu podziatowi na kobiety
imezczyzn. Nastepuje to poprzez automatyczne przypisywanie jednostek do danej
kategorii plci ze wzgledu na zachowanie, wyglad, sposéb ubierania sie itd. Jak jed-
nak zauwaza Kamil Potrzuski, pte¢ jest pojeciem niejednoznacznym, przez co nie-
mozliwe jest sklasyfikowanie wszystkich ludzi jedynie do jednej z dwdch kategorii.
Podejscie takie otwiera mozliwos¢ spojrzenia na plec¢ jako spektrum (Potrzuski
2015: 83) i znajduje potwierdzenie we wspoélczesnych badaniach z zakresu gender
studies, ktore wskazujg na niedychotomiczny i wielowymiarowy charakter pici,
obejmujacy zaréwno aspekty biologiczne, psychologiczne, jak i spoteczne (Connell
2019; Zieminska 2018).

Poruszajac problematyke stereotypow plciowych, warto, za Kay Deaux i Laurie
Lewis, wskaza¢ komponenty, jakie skladajg si¢ na strukture tych stereotypow
(Deaux, Lewis 1984). W swojej pracy badaczki zdefiniowaly stereotypy plciowe
jako schematy poznawcze, ktére determinuja postrzeganie, ocenianie i trakto-
wanie jednostek w zaleznosci od przypisanej im plci. Podobnie jak w przypadku
stereotypow w ogole wspomniane jest ich gltebokie zakorzenienie w $wiadomosci
spolecznej i to, ze trudno ulegajg zmianie. Autorki wyodrebnily nastepujace kom-
ponenty stereotypu plciowego: cechy osobowosciowe, zawody i status spoleczny,
wyglad i role spoteczne. Zjawisko stereotypow plciowych wcigz stanowi przedmiot
licznych badan, ktére wskazujg na ich trwato$¢ oraz istotny wptyw na sposéb po-
strzegania kobiet i mezczyzn, ksztalttowanie oczekiwan spolecznych oraz repro-
dukcje nieréwnosci (Ellemers 2018; Haines, Deaux, Lofaro 2016).

W 1974 1., w opracowanym przez siebie Inwentarzu rol ptciowych (ang. Bem
Sex-Role Inventory) (Bem 1974), amerykanska psycholozka Sandra Bem zakwe-
stionowata tradycyjny, dychotomiczny podzial plci, wskazujac, Ze kobiety nie
przejawiajg wylacznie cech uznawanych za kobiece, a mezczyzni jedynie me-
skich. Zamiast traktowa¢ meskos¢ i kobiecos$¢ jako przeciwstawne bieguny jednej
osi, zaproponowata dwie niezalezne skale, pozwalajace na opis konfiguracji cech
osobowosciowych w sposob bardziej ztozony. W trakcie prowadzenia badania przy
uzyciu tego narzedzia okreslane jest, jak ankietowana osoba osadzona jest w spek-
trum cech stereotypowo meskich i kobiecych. W oparciu o wyniki badania Sandra
Bem wyodrebnita cztery nastepujace typy tozsamosci plciowej: osoby androgy-
niczne; typowo kobiece; typowo meskie oraz nieokreslone. Poréwnanie uzyskane-
go typu tozsamosci plciowej do plci osoby uczestniczgcej w badaniu umozliwito
wysnucie wniosku, ze cechy osobowosci nie s biologicznie przypisane do plci,

5 Zapomniane Krainy (ang. Forgotten Realms) - wykreowany przez Eda Greenwooda $wiat fanta-
sy bedacy miejscem akcji gier fabularnych z serii Dungeons & Dragons.
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a kreowane sg przez spoleczenistwo. Rozwazania dotyczace cech kobiecych i me-
skich jako wytwordw spotecznych obecne sg zaréwno w klasycznych, jak i wspoél-
czesnych ujeciach badawczych. W polskim kontekscie zagadnienie to pojawia si¢
m.in. w pracy Alicji Kuczynskiej (Kuczyniska 1992). Z kolei Barbara Risman ujmuje
ple¢ jako strukture spoteczng osadzong na poziomie indywidualnym, interakcyj-
nym i instytucjonalnym, w ramach ktérej spoleczne oczekiwania i normy prowa-
dza do konstruowania oraz reprodukowania cech uznawanych za kobiece i meskie
(Risman 2004).

Pozostajac dalej przy koncepcji Bem, jak i strukturze stereotypu Deaux i Lewis,
warto wspomnie¢ o zjawisku polaryzacji plci, czyli przekonaniu o odmiennosci
kobiet i mezczyzn (Dzwonkowska-Godula 2015: 44). W ujeciu Deaux i Lewis ce-
chy zwigzane z plcig kategoryzowane sg w sposob dychotomiczny jako typowo
meskie badZ typowo kobiece. Bem natomiast, wychodzgc od tego samego podzia-
tu, zakwestionowata jego sztywno$¢ i wskazata, ze kobiety mogg przejawiac cechy
stereotypowo meskie, a mezczyzni stereotypowo kobiece. Jej inwentarz rol plcio-
wych, oparty na dwdch niezaleznych skalach meskosci i kobieco$ci, stanowi probe
przelamania polaryzacji i pokazuje, ze konfiguracje cech osobowosciowych moga
by¢ bardziej zréznicowane. Zalozenie to przyjmuja autorzy Podrecznika Gracza,
ktérzy odnoszac sie do plci i orientacji seksualnej kreowanych bohateréw/boha-
terek, podkresdlili, ze gracz/graczka nie musi ,,ogranicza¢ si¢ dwubiegunowym po-
strzeganiem plci i seksualnosci” (Hoga 2020: 121). Tym samym wpisujg si¢ nieja-
ko w koncepcje Bem, pokazujac, ze osobowos¢ moze by¢ unikatowg ,,mieszankg”
cech uznawanych za kobiece i meskie.

W kontekscie stereotypow plciowych i polaryzacji plci warto zdefiniowa¢ po-
jecie plci spoteczno-kulturowej (ang. gender) jako odrebne od pojecia plci biolo-
gicznej (ang. sex). W ujeciu West i Zimmermana gender to sposéb, w jaki ludzie
zachowuja sie, prezentuja i sg postrzegani w spoleczenstwie w odniesieniu do tego,
co uznawane jest za ,,kobiece” lub ,meskie”. Jest powtarzalng praktyka, dzieki kto-
rej jednostki odgrywaja role zgodne z wyobrazeniem o postawach i dziataniach
utozsamianych z dang kategorig ptciowsa (West, Zimmerman 1987). Z tego powodu
rozréznienie plci na biologiczng i spoteczno-kulturowa ma istotne znaczenie, po-
niewaz wiele réznic miedzy kobietami i me¢zczyznami nie jest spowodowane wy-
tacznie réznicami biologicznymi. Wzorce zachowan, role i oczekiwania wzgledem
danej plci, w powigzaniu z réznicami psychologicznymi, spotecznymi i kulturo-
wymi, wplywajg na ksztaltowanie stereotypowych obrazéw meskosci i kobiecosci,
a zarazem same s3 przez nie wzmacniane. Wszystkie te elementy wzajemnie si¢
przenikaja i wspoltworzg spoleczno-kulturowe wyobrazenia plci.

W stolowych grach fabularnych odgrywanie wykreowanych postaci jest nie-
zbedne dla aktywnego uczestnictwa w rozgrywce, a gracze i graczki, tak jak ak-
torzy i aktorki w teatrze, wcielajg si¢ w stworzonych przez siebie bohateréw lub
bohaterki. Niezaleznie od tego, jak dany uczestnik rozgrywki odgrywa role swojej
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postaci, najwazniejsze jest, aby w odpowiedni i jasny sposob oddat jej charakter,
sposdb bycia, przekonania i wszystkie inne cechy, ktére nadano jej w procesie
tworzenia. Piotr Sztompka definiuje role spoteczng jako zespdt oczekiwan spote-
czenstwa i normy zachowan zwigzane z dang pozycja spoteczng (Sztompka 2009).
Obejmuje ona normy i obowiazki przypisane do danej roli, a takze reguluje in-
terakcje pomiedzy jednostkg a innymi osobami w spoleczenstwie (Chodkowska
2002: 39-40).

Wedlug Jacka Szmatki, odwolujgcego si¢ do koncepcji Daniela Levinsona, rola
spoleczna jest struktura bedacg zlozonym i wielopoziomowym ukladem norm,
oczekiwan i wymagan spolecznych (Szmatka 2015). Szmatka wyodrebnia w roli
spolecznej dwa podstawowe segmenty: ,strukturalnie narzucone nakazy roli”
oraz ,osobowosciowa definicje roli”. Nakazy roli sg to przepisy i zasady dzialania,
a takze oczekiwania spoleczne zwigzane z odgrywang rolg, natomiast osobowos-
ciowa definicja roli to wszystkie elementy nakazéw roli, ktére zgodnie ze swoja
osobowoscig, jednostka decyduje si¢ spetnia¢, modyfikowaé lub odrzuca¢ (Szmat-
ka 2015: 141). Dorota Pankowska odwoluje sie do spotecznych nakazéw roli i oso-
bowosciowej definicji roli, analizujac ksztaltowanie si¢ indywidualnej roli ptciowej
(Pankowska 2005). Koncepcja ta pozwala lepiej zrozumie¢ sposoby i motywacje
odgrywania rdl piciowych przez uczestnikéw gier narracyjnych, wyjasniajac, dla-
czego kazdy w inny sposéb moze odgrywa¢ dang plec. Laczy ona w sobie spo-
teczne nakazy i wzory (normatywny wymiar roli), osobiste potrzeby i preferencje
(subiektywny wymiar roli) oraz rzeczywiste zachowania jednostki (behawioralny
wymiar roli). Wedtug Pankowskiej indywidualna rola plciowa jest ,,niepowtarzal-
nym i specyficznym dla kazdej osoby wzorcem funkcjonowania jako kobieta lub
mezczyzna” (Pankowska 2005: 22-29).

Analizujgc odgrywanie roli w kontekscie stotfowych gier fabularnych, warto od-
wola¢ sie do perspektywy dramaturgicznej Ervinga Goffmana (Goffman 2008).
Wedlug Goffmana rola jest zestawem dzialan i zachowan, ktére sg widoczne dla in-
nych uczestnikow interakcji oraz sg $ci$le powigzane z obecnoscig/dziataniami
innych. Jak stwierdza autor, ,,Kiedy jednostka gra jaka$ role, oczekuje od obserwa-
toréw, ze wrazenie, jakie pragnie w nich wywola¢, odbiorg zgodnie z jej zamystem.
Wymaga od nich, by uwierzyli, Ze ogladana przez nich posta¢ rzeczywiscie posiada
cechy, ktdre zdaje si¢ posiada¢, ze wykonywane przez nig zadanie bedzie mialo
efekty zgodne z zadeklarowanym zamiarem oraz ze w ogo6lnosci rzeczy maja si¢
tak, jak je przedstawia. Bezposrednio z tym laczy si¢ rozpowszechniony poglad, ze
jednostka wystepuje i organizuje widowisko ‘dla innych ludzi” (Goffman 2008: 23).
Wedlug koncepcji Goffmana, gdy jednostka poddana jest wptywowi innej osoby,
np. jest obserwowana, wowczas modyfikuje swoje zachowania w taki sposéb, aby
zostaly odebrane jako spdjne i zgodne z przypisang tej jednostce rola, czego efekt
widoczny jest w badaniach nad grami fabularnymi (Cwikliriska-Surdyk, Surdyk
2012: 50). Warto przy tym zaznaczyé¢, ze ujecie roli spolecznej prezentowane przez
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Jacka Szmatke oraz perspektywa dramaturgiczna Ervinga Goffmana wywodzg si¢
z opozycyjnych paradygmatdw teoretycznych. Pierwszy akcentuje strukturalne
i normatywne uwarunkowania roli, drugie natomiast koncentruje si¢ na jej odgry-
waniu w kontekscie sytuacji, w ktdrej znajduje sie dana jednostka.

Jak wskazuje Goffman, interakcja spoleczna to proces zachodzacy w sytua-
cjach spotecznych, w ktérych co najmniej dwie osoby pozostaja w bezposred-
niej, fizycznej wspodtobecnosci, umozliwiajacej wzajemne reagowanie na swoje
dzialania (Goffman 1983). Interakcja miedzy graczem/graczka a innymi osobami
uczestniczacymi jest podstawowym i niezbednym elementem przebiegu rozgry-
wek. W grach tRPG mozna rozrézni¢ interakcje miedzy osobami grajacymi na
te, ktore dzieja si¢ ,,na stole”, i te, ktore dziejg si¢ ,,nad stotem”. Okreslenia rozgry-
wania akgji ,,na stole” i ,,nad stolem” obecne sg od dawna w srodowisku oséb gra-
jacych w gry fabularne, jednak z punktu widzenia nauk spotecznych mozna za-
uwazy¢ analogie tych okreslen do pojecia ,,sceny” i ,,kulis”, wprowadzonych przez
Goffmana w ksigzce Czlowiek w teatrze Zycia codziennego (Goffman 2008). ,,Stot”
jest tu metaforycznym okresleniem $wiata gry, wykreowang kraing, w ktorej zyja
odgrywani bohaterowie/bohaterki i toczy si¢ akcja. Tak wiec to, co dzieje sie ,,na
stole” — na scenie - to interakcje postaci ze §wiatem gry i innymi postaciami. To,
co natomiast dzieje si¢ ,nad stolem” - za kulisami - oznacza interakcje miedzy
uczestnikami rozgrywki, ktérzy ,,sg sobg” i méwig w swoim imieniu, a nie w imie-
niu odgrywanej postaci. W kontekscie tRPG immersje (zanurzenie) zdefiniowac
mozemy jako silne zaangazowanie uczestnikdw rozgrywki w trwajaca gre. W pro-
cesie tym dochodzi do zawieszenia swiadomosci uczestnikéw i ,zanurzenia si¢”
w wykreowanym $wiecie (Petrowicz 2015: 36-38), przez co trudno jest odréznic,
czy uczestnik rozgrywki mowi ,,za siebie”, czy jako odgrywana posta¢, zaktadajac
»maske”. W koncepcji goffmanowskiej, zaczerpnietej od mysli Ezry Parksa, ma-
ska to pewien zestaw zachowan, ktdry przybierany jest ze wzgledu na oczekiwania
co do roli, w ktdrej jednostka zostata obsadzona (Goffman 2008: 49-50). W spo-
tecznosci 0séb grajacych, gdy uczestnicy rozgrywki sa w trakcie kierowania swoja
postacig, nie uzywaja okreslenia ,,maska”, jednak, gdy chcag odegra¢ swoja postac,
opisac jej zachowania (czyli przybra¢ maske), precyzujg, Zze méwig w imieniu swo-
jego bohatera/bohaterki, dopasowujac si¢ do oczekiwan publicznosci, czyli ob-
serwatordw interakgji. ,,Scena” i ,kulisy” wedlug Goffmana sg dwiema ptaszczy-
znami, pomiedzy ktérymi poruszajg sie aktorzy interakeji. Jak wskazuje Jonathan
Turner, scena jest miejscem, na ktérym odbywa si¢ ,,skoordynowane przedsta-
wienie przed publiczno$cig”, prezentowane przez aktoréow spotecznych noszacych
maski (Turner 2008: 460-461). W kulisach natomiast aktorzy mogg si¢ odprezy¢
i zdja¢ maske wraz z przypisanym do niej zestawem oczekiwan. Odnoszac si¢ do
socjologicznego znaczenia ,sceny” i ,kulis”, mozna zauwazy¢, Ze to, co dzieje si¢
»ha stole” jest ,sceng” — tam osoby grajace zaktadaja maski swoich postaci i od-
grywajg swoje role. Kreacje te musza by¢ zgodne z oczekiwaniami wynikajacymi
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z opisu wykreowanego bohatera lub bohaterki, konstrukeji $wiata gry oraz postaci
niezaleznych i tych odgrywanych przez innych uczestnikéw rozgrywki. Tworzac
postad, jej charakter, historie itd., uczestnik rozgrywki sam narzuca sobie pewne
granice zachowan, ktére beda od niego potem oczekiwane, zawierajac w swojej
koncepcji nakazy roli. Okreslenie ,,nad stotem” natomiast jest odpowiednikiem
goffmanowskich ,.kulis”. To witasnie tam uczestnicy rozgrywki zdejmuja maski
swoich bohateréw/bohaterek i mogg komentowal przebieg rozgrywki bez obawy,
ze ich akcje wplyna na ,,wystep dziejacy sie na scenie”.

Uczestnicy gier fabularnych majg petng dowolno$¢ w kreowaniu wizerun-
kow kobieco$ci i meskosci, reprezentowanych przez swoich bohateréw/bohater-
ki. Méwiac o tworzeniu postaci, warto odwota¢ sie do teorii performatywnosci
plci (ang. Theory of gender performativity) Judith Butler (Butler 2024). W swojej
ksigzce Uwiktani w plec (Butler 2024) stwierdza ona, ze ple¢/gender nie jest czyms,
z czym si¢ rodzimy, a dzialaniem, zbiorem powtarzalnych czynnosci, zachowan
itd. Wskazuje na ,wytwarzanie plci” (ang. doing gender) (West, Zimmerman 1987)
poprzez codzienne czynnosci i dzialania. Autorka wskazuje, ze tozsamos¢ plciowa
nie istnieje przed zachowaniem, a powstaje w jego trakcie. Gdy méwimy, ubieramy
sie czy poruszamy, konstruujemy swoja tozsamos¢ i role plciowg w nieustannej
grze spolecznej, w ktorej kazda jednostka bierze udzial od poczatku swojego spo-
tecznego istnienia. W analizie $wiata stolowych gier fabularnych mozemy zauwa-
2y¢, ze zarowno w trakcie tworzenia, jak i odgrywania bohateréw/bohaterek osoby
grajace konstruujg ich ple¢, w rdzny sposob odnoszac si¢ do stereotypow pici z re-
alnego $wiata — odtwarzajac je, modyfikujac czy odrzucajac. Ple¢ postaci wytwa-
rzana jest w procesie interakcji, ktore wplywajg na to, w jaki sposob pte¢ bohate-
ra/bohaterki jest odgrywana przez osobe grajacg w tym ,teatrze plci”, z ktérym
mamy do czynienia takze w realnym $wiecie spotecznym (Bienikowska-Ptasznik,
Kochanowski 2008).

Podstawy metodologiczne

Badanie gier fabularnych, zwlaszcza osadzone w tematyce socjologii plci, wciaz
pozostaje w Polsce tematem niszowym. W literaturze anglojezycznej opisywane
s3 badania skupiajace si¢ przede wszystkim na aspektach takich jak analiza histo-
rycznego seksizmu we wczesnych edycjach Dungeons & Dragons (Trammell 2014),
krytyka reprezentacji kobiet i mniejszo$ci w podrecznikach oraz bestiariuszach
(Stang, Trammell 2020) czy opis kultury graczy i meskiej dominacji przy stole
(Dashiell 2020). W przestrzeni internetowej natomiast coraz czesciej mozna natra-
fi¢ na tresci tworzone przez samych graczy, dotyczace refleksji zwigzanych z od-
grywaniem r6l ptciowych, jak np. How to roleplay across gender in D&D (Ginny Di
2024). W zwigzku z podjeciem niedostatecznie poznanego problemu prowadzone
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badanie miato charakter eksploracyjny i jako$ciowy. Celem takich badan jest roz-
poznanie, zdefiniowanie i rozumienie badanego zjawiska, ktore jest stabo zbadane
lub dla ktérego brakuje wczeéniejszych teorii (Szuminski 2005).

Jak wskazuje Andrzej Boczkowski, podejscie jakosciowe opiera sie na antyna-
turalistycznej wizji rzeczywistosci spolecznej, a badania jakos$ciowe traktuja swiat
spoteczny jako konstrukt ksztaltowany przez dos§wiadczenia, interpretacje i inter-
akcje jednostek (Boczkowski 2018), co jest kluczowe dla badania stolowych gier
fabularnych. Kluczowym aspektem zrealizowanego projektu badawczego bylo
zastosowanie triangulacji metod obejmujacej obserwacje uczestniczacg, wywiady
ze standaryzowang listg poszukiwanych informacji i elementy autoetnografii, co
pozwolito na zbadanie problemu z réznych perspektyw.

W obserwacji uczestniczacej badacz nie jest jedynie biernym rejestratorem zy-
cia danej grupy, ale sam bierze w nim aktywny udzial (Malinowski 1967). Metoda
ta jako sposéb zbierania danych, jak wskazuje Earl Babbie, pozwala na bezposred-
nig obserwacje zjawisk spolecznych w ich naturalnym $rodowisku, a badacz moze
wchodzi¢ w interakcje z badanymi osobami, stajac sie cze$cig badanej spolecznosci
(Babbie 2024: 331-334). Pozwala to badaczowi zauwazy¢ wiecej niz byloby to moz-
liwe w przypadku analizy nagran dzwiekowych czy materiatéw wideo. Przedmiot
prowadzonej obserwacji stanowito sze$¢ sesji tRPG, w ktdérych uczestnicy bada-
nia na przestrzeni kilku miesiecy odgrywali dwie rdzne wykreowane przez siebie
postaci. Material badawczy stanowily nagrania glosowe rozgrywek oraz notatki
badacza dotyczace sposobow odgrywania postaci przez obserwowanych uczestni-
kéw rozgrywki, zachowan i interakgji ich bohateréw i bohaterek. Analizie podda-
no aspekty zwigzane z plcig i stereotypami plciowymi.

Z wybranymi osobami nalezagcymi do grupy graczy przeprowadzono nastepnie
wywiady ze standaryzowana lista poszukiwanych informacji. Technika ta umoz-
liwia uzyskanie stosunkowo ujednoliconych danych przy zachowaniu elastyczno-
$ci w trakcie prowadzenia wywiadu oraz dostosowywaniu pytan do poziomu po-
znawczego rozmowcy (Przybylowska 1978). W badaniu wywiad stuzyt pozyskaniu
informacji na temat sposobu kreacji i odgrywania postaci przez uczestnikéw ba-
dania. Bohaterowie i bohaterki gry tworzeni byli przez graczy i graczki bez obec-
noéci i wplywu innych uczestnikéw rozgrywki, na podstawie ich indywidualnych
preferencji, w zwigzku z tym wiele aspektow tego procesu nie mogloby zostaé po-
znanych tylko poprzez obserwacje gry.

W niniejszym projekcie badawczym, ze wzgledu na przynaleznos¢ badacza do
objetej badaniem grupy oséb grajacych, zastosowane zostaly rowniez elementy au-
toetnografii majgce zaréwno forme osobistej relacji z uczestnictwa w rozgrywkach,
jak i procesu tworzenia postaci. Wedltug Anny Kacperczyk ,,[...] autoetnografia
rozumiana jest jako bazujacy na procesie introspekcji akt autonarracji, w ramach
ktérego narrator analizuje swoje wlasne przezycia, poddaje refleksji osobiste do-
$wiadczenia zyciowe, odnoszac je jednoczesnie do kontekstu spolecznego, w jakim
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sie pojawily” (Kacperczyk 2014: 37). Autoetnografia skupia sie na subiektywnym
doswiadczeniu i osobistym zaangazowaniu. Stosujgc te metode, oparta w tym
przypadku na wywiadzie ze samym sobg, badacz stal sie istotnym Zrédlem da-
nych, wzbogacajac analize materialéw badawczych o kolejng perspektywe i punkt
widzenia.

W badaniu wykorzystany zostal dobdr celowy (dobér intencjonalny), polega-
jacy na $wiadomym, nielosowym i subiektywnym wyborze osdb, ktore wedlug
badacza spelniajg okreslone kryteria, istotne z punktu widzenia problemu badaw-
czego (Babbie 2024). Celem doboru intencjonalnego jest wylonienie z grupy jedno-
stek, ktore dostarczg jak najbardziej merytorycznych danych i umozliwig dogtebne
zrozumienie badanego zjawiska. Krzysztof Konecki zauwaza, ze dobdr celowy jest
szczegblnie przydatny w sytuacjach odnoszacych si¢ do badania specyficznych
grup (Konecki 2000), co dotyczy analizowanego przypadku.

W sklad poddanej obserwacji grupy wchodzi osiem oséb, siedmiu mezczyzn
i jedna kobieta, w wieku od 28 do 35 laté. Wywiady przeprowadzono z czterema
osobami (wlacznie z badaczem) wybranymi ze wzgledu na pteé, z ktorg sie identy-
fikujg, ple¢ odgrywanych postaci jak i systematyczno$¢ uczestnictwa w rozgryw-
kach. Cechami réznicujacymi uczestnikdw poglebionego badania sg ple¢, wiek,
wyksztalcenie (poziom i dziedzina), miejsce zamieszkania oraz staz grania w gry
fabularne. Wszystkie osoby mieszkaja w duzym miescie (powyzej 100 tysiecy
mieszkancow).

W celu zachowania poufnosci osoby biorace udzial w badaniu otrzymaty na-
stepujace kody, pochodzace od pierwszych liter imion odgrywanych przez nich
postaci:

1. GC - Kobieta, 28 lat, wyksztalcenie $rednie, staz grania w tRPG: 1,5 roku.
2. KP - Mezczyzna, 35 lat, wyksztalcenie wyzsze (finanse), staz grania w tRPG:

1,5 roku.

3. WW - Mezczyzna, 31 lat, wyksztalcenie $rednie (student socjologii), staz grania

w tRPG: 9 lat.

4. SB (Badacz) — Mezczyzna, 28 lat, wyksztalcenie $rednie (student socjologii), staz
grania w tRPG: 1,5 roku.

Istotnym elementem wyboru badanych byla ple¢ postaci odgrywanych na prze-
strzeni dwoch analizowanych kampanii. GC i KP odgrywaja posta¢ zaréwno me-
ska, jak i kobiecg, WW odgrywa dwie postaci meskie, natomiast SB odgrywa dwie
postaci kobiece.

6 Badanie przeprowadzone zostato w grupie osob grajacych, ktéra zawiazata sie przed rozpo-
czeciem badania. Wiek os6b uczestniczacych w badaniu nie stanowit odrebnego kryterium
doboru préby, a jego niewielkie zréznicowanie wynikato z relacji rodzinnych i towarzyskich
taczacych cztonkéw grupy. Dysproporcja ptciowa w badanej grupie nie byta efektem selekcji
badawczej, lecz odzwierciedlata faktyczna strukture grupy.
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Przeprowadzone badanie realizowane bylo od lutego do maja 2025 r. Pierwszym
etapem byla obserwacja przebiegu rozgrywek odbywajacych si¢ w domu gracza
KP. Obserwacji poddano sze$¢ sesji (po trzy z kazdej kampanii) rozgrywajacych
sie w okolo dwutygodniowych odstepach. W drugim etapie badania przeprowa-
dzono wywiady. Dla komfortu rozméwcéw spotkania zorganizowane byly w ich
miejscach zamieszkania. Kazde z nich trwato do dwoch godzin, z czego wywiady
trwaly od 50 (najkrotszy) do 70 minut (najdtuzszy). Ostatni etap badania stanowi-
ta czes¢ autoetnograficzna. Badacz samodzielnie, zgodnie z opracowanymi wcze$-
niej dyspozycjami, sporzadzil opis wlasnych doswiadczen, zwigzanych z uczestni-
ctwem w rozgrywkach oraz odgrywaniem postaci.

Ze wzgledu na specyficzny charakter prowadzonego badania, ktére zwigzane
bylo ze spotkaniami towarzyskimi i wspdlng, hobbystyczna gra w stotowe gry
fabularne, uwzglednione zostaly kwestie etyczne stuzgce ochronie uczestnikdw
badania (Babbie 2024: 515-523). Uczestnicy badania wyrazili $wiadomg zgode na
aktywna obserwacje przebiegu rozgrywek, rejestrowanie dzwieku, jak i robienie
notatek przez badacza. Zgoda byla potwierdzana réwniez na poczatku kazdego
spotkania, a osoby uczestniczace mialy $wiadomos¢ mozliwosci wycofania sie
z badania w dowolnym momencie, bez ponoszenia jakichkolwiek konsekwen-
cji. Nagrania przebiegu sesji wigzaly si¢ z rejestrowaniem wszelkich dzwigkdw
réwniez w przerwach pomiedzy rozrywkami, obejmujac rozmowy o charakterze
prywatnym. Nikt spoza grupy nie mial dostepu do transkrypcji dokonanej au-
tomatycznie przez uzyty program, a wszelkie tematy drazliwe oraz niezwigzane
z badaniem byty na biezgco usuwane z zapisow. Ze wzgledu na fakt, iz badacz
pozostawal z uczestnikami badania w relacjach przyjacielskich, rodzinnych i za-
wodowych, konieczne byto zachowanie szczegdlnej ostroznosci, polegajacej na mi-
nimalizowaniu wplywu relacji prywatnych na przebieg badania oraz sposdb anali-
zy zebranych materiatéw. Uczestnikom nadano kody wykorzystywane w analizie
i opisie wynikéw, co uniemozliwia ich identyfikacj¢ przez osoby spoza grupy.
Badacz od poczatku informowal uczestnikéw o charakterze i celu prowadzonego
badania. Osoby badane mogly zadawa¢ pytania dotyczace jego przebiegu, mialy
mozliwos¢ wgladu w analizowane materialy oraz zostaly poinformowane o dostg-
pie do opracowanych wynikéw i wnioskow.

Pteé osoby grajacej a ptec postaci w procesie jej kreowania
i odgrywania w swietle wynikéw badania

Podstawowym narzedziem stuzacym do kreacji postaci przez graczy i graczki
Dungeons & Dragons jest karta postaci. Jest ona zbiorem najwazniejszych infor-
macji na temat bohatera/bohaterki, jego/jej historii, obecnego stanu cech i umie-
jetnosci. Na karcie postaci znajduja sie rowniez informacje dotyczace przesztosci
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(pochodzenia) kreowanego bohatera lub bohaterki oraz cztery podstawowe cha-
rakterystyki, ktdre go/ja definiuja: tj. dwie cechy osobowosci, idealy, wiezi i stabo-
$ci. Osoba grajaca, w trakcie kreacji postaci, moze wymysli¢ je sama lub skorzysta¢
z gotowych przykladéw, zawartych w podreczniku. Pochodzenie jest natomiast
opisywane przez gracza/graczke w formie zwartego tekstu. W tym miejscu uczest-
nik rozgrywki opisuje wszystkie elementy zwigzane z historig postaci przed roz-
poczeciem przygody. Wyglad bohatera lub bohaterki okreslany jest przez osobe
grajacg na drugiej stronie karty postaci. Znajduja sie na niej podstawowe aspekty,
takie jak: wiek, wzrost, waga, kolor oczu, kolor skory i kolor wloséw, ktdre gracz
lub graczka uzupetnia zgodnie ze swoimi zalozeniami. Na tejze stronie znajduje si¢
réwniez miejsce zatytulowane ,,Wyglad postaci”, przeznaczone na dokladniejszy
opis lub zamieszczenie wizualizacji.

W rozgrywkach udzial braty nastepujace postaci, stworzone przez osoby graja-
ce, z ktdrymi przeprowadzono wywiady. Ponizej zaprezentowano ich charaktery-
styke i historie opracowane na podstawie zebranych danych.

Osoba grajaca GC (kobieta) - posta¢ meska Gazer O’Moley
oraz postac zenska Colette ,Nadia” Lafleur

Analiza zebranego materialu badawczego pokazuje, ze graczka GC wykorzystala
kreacje swoich postaci do poradzenia sobie z wlasnymi lekami, dotyczacymi swojej
tozsamosci, oraz presja stereotypdéw plciowych, z ktérymi zmaga sie w codzien-
nym zyciu. W trakcie wywiadu badana przyznala, Ze stworzone przez nig postaci
stanowily w pewnym sensie projekcje/dekonstrukcje jej same;j. ,,Tak jak Gazer byt
wszystkim, czego si¢ boje, jak mogg postrzega¢ mnie ludzie, tak Nadia jest wszyst-
kim, czym chciatabym by¢” (GC).

Gazer O’Moley to niewidomy, krasnoludzki towca wychowany w poczuciu od-
rzucenia i hanby z powodu niespelnienia oczekiwan rodziny. W poczatkowych
fazach kampanii funkcjonuje jako zaniedbany, zgorzknialy odludek, ucielesniaja-
cy wedlug graczki stereotypowego ,,meskiego mezczyzne”. Jego fizycznosé, ozieb-
to$¢ emocjonalna i rubaszny humor wpisuja sie w model meskosci hegemonicznej
(Connell 2019; Kluczynska, Klonkowska 2024). Badana wspominata, ze ,,nie chcia-
ta tworzy¢ go [Gazera] jako postaci powaznej” (GC) i wolata przyja¢ konwencje
humorystyczna, poniewaz byta to jej pierwsza styczno$¢ z grami tRPG. Swiado-
mie wybrala posta¢ mezczyzny przepelnionego cechami przerysowanymi, ponie-
waz obawiala sie, ze otoczenie moze postrzega¢ jg jako osobe ,,zaniedbang, starg,
brzydka i grubg” (GC). Wyposazenie Gazera w te cechy wigzalo si¢ z uosobieniem
jej lekow dotyczacych wlasnego wizerunku. Istotne jednak jest to, ze wraz z kolej-
nymi sesjami, pod wplywem oswojenia sie graczki zaréwno z grupa, jak i wpty-
wem interakcji bohatera z innymi postaciami w $wiecie gry, posta¢ ta zaczela sig
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zmienia¢. Zmiana ta dotyczyta cech osobowosci i sposobu zachowania - odgrywa-
nia postaci, jak i jej statusu w hierarchii plci. Z postaci, ktéra mozna sklasyfikowa¢
w kategorii meskosci hegemonicznej, przechodzi do meskosci podporzagdkowanej
(Connell 2019). Graczka okreéla t¢ przemiane jako przeniesienie swojej kobiecosci
na odgrywana postac.

Druga posta¢ stworzona przez graczke GC, tj. Colette ,Nadia” Lafleur, to
wojowniczka ze znakomitego rodu. Kreowana jest jako silna, sprawna fizycznie
kobieta, ktora swiadomie odrzuca stereotyp ,,damy w opatach”. W odgrywaniu
bohaterki graczka korzysta z ,,meskich” manier takich jak wulgarnego humoru,
dominacji czy braku wahania przed uzyciem przemocy, aby przetama¢ oczekiwa-
nia wobec kobiecej postaci. Wraz z rozwojem rozgrywki Nadia zostaje ,,sfemini-
zowana” poprzez wprowadzanie wewnetrznych konfliktéw i napiecia wynikajace-
go z laczenia wizerunku silnej kobiety z wewnetrzng delikatno$cig. W rozmowie
graczka zaznaczyla, ze wybor plci postaci byl dla niej rownie istotny. Czujac sie
bardziej zaakceptowang przez grupe, GC wciaz byla jednak przekonana, ze ,,zbyt
kobieca posta¢ moze by¢ zle odebrana” (GC) w meskim gronie, zatem postanowita
wykreowa¢ bohaterke jako meska kobiete.

Osoba grajaca KP (mezczyzna) - postac zenska Ki'ra i posta¢ meska
Paddy Burrows

Przypadek gracza KP wyrdznia wykorzystanie postaci/archetypow postaci, z kto-
rymi byt zaznajomiony przed rozpoczeciem przygody z tRPG. Kobieca posta¢ byla
wykreowana i odgrywana przez gracza znacznie dluzej i stanowila rozwiniecie
konceptu, ktory wykorzystywat wczesniej w komputerowych grach fabularnych.
Postac¢ barda stworzona zostala na potrzeby pdzniejszych sesji i miala petni¢ role
komediowego elementu rozgrywki. W procesie kreacji Ki'ry zauwazy¢ mozna, iz
gracz powaznie podchodzi do bohaterki, podczas gdy Paddy stanowi karykature
stereotypowego mezczyzny-uwodziciela.

Kira to mloda kobieta rasy tabaxi’, wychowana przez Gildi¢ Ztodziei. Jako
zlodziejka dziala z ukrycia, operuje sprytem i analizg sytuacji, a nie silg fizyczna.
Bohaterka jest powsciagliwa i zdystansowana emocjonalnie. Sam gracz okresla,
ze jego postac ,jest cicha i trzyma dystans” (KP). Wedlug KP posta¢ miata pelni¢
role ,,moézgu” druzyny, rozwigzujac problemy za pomocg logiki, co kojarzone jest
z meskoscig. Takie dziatania w trakcie zaréwno kreacji postaci, jak i jej odgrywa-
nia pokazujg Ki're jako kobiete przelamujacg stereotyp potrzeby meskiej protekeji.
Jak sam okreslit ,Ki’ra nie miala by¢ uwodzicielska czy wylewna emocjonalnie,

7 Tabaxi - rasa dostepna dla graczy i graczek Dungeons & Dragons. Przedstawiciele tacza w sobie
cechy fizyczne i mentalne typowe dla ludzi i kotow.
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lecz skryta i niezalezna” (KP) i trzymal si¢ konsekwentnie tych zalozen w trak-
cie rozgrywki. Gracz podkreslit w wywiadzie swoj osobisty stosunek do postaci
Ki’ry. Przyznal, ze pte¢ postaci nie byta przypadkowa, lecz zwigzana z wykonywa-
ng przez nig profesjg. KP podkresla, Ze jego zdaniem pewne klasy postaci, jak ma-
gowie i fotry, s ,,sfeminizowane” poprzez dzialanie w cieniu czy za pomocg magii.

Paddy Burrows to bard, mezczyzna, ktorego tozsamo$¢ budowana jest wokot
przesadzonej seksualnosci i rozwigzlego stylu bycia. Jest panseksualny i sprowadza
rozmowy do tematow erotycznych, co ma mie¢ charakter satyryczny. Jego wyglad
i zachowanie odwotujg si¢ do popkulturowych klisz wedrownego grajka i Casa-
novy. Gracz §wiadomie konstruuje Paddy’ego jako swoistg karykature, a meskos¢
bohatera jest wiec nie tyle ,powaznym” idealem, a obiektem gry plcig. Bohater
opisany przez tworce jako ,ekspresywny, zabawny i ciggle flirtujacy” (KP) przeja-
wial bezpruderyjne zachowania i czesto sprowadzat rozmowy i sytuacje w grze do
tematdw zwigzanych z seksem. Gracz bez wahania odgrywal sceny obnazania si¢
czy komentowal atrybuty fizyczne meskosci swojego bohatera, $cisle trzymajac
sie koncepcji postaci. Zauwaza, ze ,,hipermeskos¢” bohatera stuzyta celom typowo
humorystycznym. ,,[Paddy] wykorzystuje stereotypy, przesadza, pokazuje, ze jego
bycie macho to tylko gra, a nie prawdziwy przejaw meskosci” (KP).

Osoba grajaca WW (mezczyzna) - postaci meskie Waagh oraz Wiglaff

Gracz WW w badanej kampanii byt osobg prowadzacg dwie postaci meskie zgod-
ne z plcig, z ktérg sam sie identyfikuje. Obie postaci zwigzane sg ze stereotypowym
obrazem meskiego wojownika, jednak réznig si¢ pod wzgledem moralnosci czy
innych podejs¢ do podobnych watkéw fabularnych. Ciekawym aspektem anali-
zy postaci badanego jest fakt, iz uwaza on, ze nie kreowal on swoich bohaterow
w oparciu o stereotypy plciowe, a staral sie kierowa¢ logika i spojnoscig koncep-
cji postaci. Gracz stwierdzil, ze kreowani przez niego bohaterowie stanowig zbidr
cech, ktore sam posiada i takich, ktore chciatby posiadac.

Waagh to polorczy® wojownik, wychowany w realiach brutalnej wojny, ktéry po
traumatycznych do$wiadczeniach dezerteruje i zostaje najemnikiem. Zewnetrz-
nie reprezentuje model meskosci opartej na tezyZnie fizycznej — muskularne cia-
to, impulsywno$¢ i sklonno$¢ do rozwiazywania konfliktéw przemocs. Gracz
podkresla jednak, ze Waagh nie jest ,bezmys$lna maszyng do zabijania® (WW),
lecz istotg zdolng do refleksji. Jak wynika z obserwacji rozgrywek, ta postac gra-
cza WW odgrywana byta gléwnie przez eksponowanie sity i impulsywnosci.
8 Potork - podstawowa rasa dostepna dla graczy i graczek Dungeons & Dragons. Okreslenie to
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Bohater zawsze prezentowany byl jako bardzo skuteczny w starciach, a badany
chetnie podejmowat si¢ barwnych opiséw elementéw walki. Poczatkowo Waagh
czesto reagowal agresjg, zamiast wdawac sie w dyskusje, jednak wraz z rozwojem
kampanii opracowal swdj kodeks honorowy, o ktérym wspominat w kluczowych
momentach rozgrywki, okreslajac swoje moralne granice. Dodatkowym aspektem
nadajacym glebi postaci jest wprowadzenie queerowej relacji miedzy bohaterem
WW a bohaterem GC - Gazerem. W przypadku badanego jednak stanowito to
subtelne odstepstwo od wykreowanego modelu meskosci, nieoznaczajgce odejscia
od meskosci hegemonicznej, co mialo miejsce w przypadku postaci GC.

Druga posta¢ WW to Wiglaff — krasnoludzki paladyn?, ktérego zycie podpo-
rzadkowane jest jednemu celowi: pomszczeniu bliskich. Charakterologicznie
uosabia meskos¢ zwigzang z dyscypling, powsciggliwoécia i autorytetem. Jest
maloméwny, oziebly i skoncentrowany na obowiazku. Jego blizny i poparzenia
wzmacniaja wizerunek mezczyzny ,,naznaczonego walka”. W scenach z udzialem
bohatera czesto mozna bylo zwrdci¢ uwage na komentarze gracza moéwiace, ze pa-
ladyn spuszcza wzrok, milczy czy obserwuje przebieg sytuacji z cienia. Wedlug
WW waznym elementem wplywajagcym na osobowos¢ i zachowania bohatera miat
réwniez watek zareczyn z czarodziejka Triss (Postaé gracza SB). Zwigzek ten i ze-
rwane zareczyny sprawily, ze posta¢ badanego otoczona jest aurg niespetnionej
milo$ci i melancholii. WW w wywiadzie wspomina, ze Wiglaft ,,darzyl Triss uczu-
ciem, ale nie potrafil o tym mowi¢” (WW) i okreslit to jako ,,stereotypowa meska
powsciagliwos¢ emocjonalng” (WW).

Osoba grajaca SB (mezczyzna) - postaci kobiece Sylvia De LaVey
oraz Beatrice ,Triss” Lafleur

Gracz SB zaznacza, ze zawsze decyduje si¢ na granie postaciami kobiecymi, nieza-
leznie od rodzaju gry, a rozgrywka postaciami jednej plci daje unikalng mozliwos¢
analizy réznych podejs¢ do rdl plciowych. W przypadku Sylvii i Triss zauwazy¢
mozna dwie rézne odstony kobiecosci, jednak obie bohaterki petnig znaczace i do-
minujace role w swoich druzynach, przetamujac stereotyp biernej kobiety.

Sylvia De LaVey to mtoda zaklinaczka o arystokratycznym pochodzeniu. Jej
wyglad i sposdb odgrywania obejmujace flirt, miekki glos, kokieteryjne gesty, sil-
nie seksualizujg posta¢ i wpisujg ja w stereotyp ,,uwodzicielki”. Jednocze$nie Sylvia
wykazuje cechy stereotypowo meskie, opisane przez Alicje Kuczynska (Kuczynska
1992: 18), takie jak pewno$¢ siebie, dominacja, otwarto$¢ czy sklonnos¢ do eks-
perymentowania w zyciu seksualnym. Proces kreacji Sylvii De LaVey rozpoczal
sie od stworzenia konceptu wygladu postaci. Miata by¢ ona konwencjonalnie
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atrakcyjna, poczawszy od atrybutéw takich jak mlodos¢, szczupta sylwetka, dtu-
gie blond wlosy, jasna cera i duze oczy. Od poczatku Sylvia byla prezentowana
w sposob silnie akcentujacy tradycyjna kobieco$¢ i cielesnosé. Bohaterka czesto
uzywa zaréwno swojego wygladu, jak i samego seksu jako narzedzi utatwiajacych
jej osigganie celow. Badacz przyznaje, ze przed analizg sam nie byt §wiadomy tego,
jak stereotypowo nacechowana jest odgrywana przez niego posta¢, myslac, ze jest
ona zbalansowana pod wzgledem stereotypdéw plciowych. W wywiadach z uczest-
nikami badania bohaterka ta okreslona jednak zostala jako typowo, czasem nad-
miernie, kobieca. Wraz z rozwojem kampanii nastepuje przemiana postaci, a gracz
przyznaje, ze nie bylo to dzialanie zaplanowane, a wynikajace z naturalnego prze-
biegu rozgrywki i jego rosnacego doswiadczenia. Bohaterka wcigz jednak realizuje
kobiece stereotypy: od kokietki do opiekunki, ale w odniesieniu do seksualnosci
przejawia raczej meskie cechy.

Druga bohaterka badacza-badanego SB, Beatrice ,Triss” Lafleur, to wyksztal-
cona czarodziejka. Cho¢ wizualnie pozostaje atrakcyjng mtodg kobieta, jej tozsa-
mosc¢ budowana jest przede wszystkim na intelekcie, wiedzy i poczuciu wyzszosci
wobec innych. Triss jest wyniosty, stanowczg liderka, ktorej chtéd emocjonalny
i skfonno$¢ do dominacji odwoluja sie do cech stereotypowo meskich. Poczatko-
wo bohaterka miala by¢ cichg, wycofang studentka, ktéra cate dnie siedzi z nosem
w ksigzkach i Zyje w swoim §wiecie. W procesie kreacji jednak badacz, uswiada-
miajac sobie opieranie si¢ na wytartej popkulturowej kliszy ,nie$mialej dziew-
czyny”, zdecydowal sie zmieni¢ jej koncepcje. Czarodziejka ostatecznie stala si¢
arogancka i pewna siebie specjalistka, przejawiajaca elementy kojarzone z tzw.
toksyczng meskos$cia, rozumiang jako wzorzec oparty na dominacji, braku em-
patii i deprecjonowaniu innych (Kluczynska, Klonkowska 2024: 49-57). Przez
wspolgraczy okreslona zostata jako ozigbta, kalkulujaca i trzymajaca emocjonalny
dystans. SB wyposazyl bohaterke we wspomniane cechy, zaktadajac, ze u postaci
kobiecej beda one odbierane inaczej. Moga by¢ fatwiej akceptowane lub uchodzi¢
za przejaw sily charakteru, zwlaszcza w grupie graczy, w ktdrej siedem na osiem
0s6b stanowiag mezczyzni. Wraz z kolejnymi rozgrywkami przybiera wigcej atry-
butéw kobiecosci i zrywa z wizerunkiem stoickiej medrczyni, a sposéb opisywania
jej zachowan przez gracza staje si¢ delikatniejszy. Bohaterka pozwala sobie na za-
chwiania glosu, drzenie ragk czy reagowanie niemalze histerycznie, gdy poczula si¢
bezpiecznie wérdd cztonkéw druzyny.

Podsumowujac przedstawione wyniki badania, mozna zauwazy¢, ze w przy-
padku odgrywania postaci, ktérych pte¢ pokrywala sie z plcig gracza/graczki, bo-
haterowie odgrywani przez graczy plci meskiej wpisywali si¢ w archetypy typowe
dla $wiata fantasy. Jedynie graczka zdecydowala si¢ na przelamywanie stereoty-
powych cech przypisywanych kobiecym postaciom i §wiadomie poddala reinter-
pretacji narzucong role plciowa. Rowniez w trakcie wywiadéw przyznala, ze kre-
ujac swojg bohaterke, zalezalo jej, by jej postaé nie stala si¢ obiektem pobtazania
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czy uprzedmiotowienia, a w trakcie rozgrywek unikata sytuacji, w ktérych wo-
jowniczka moglaby uchodzi¢ za stabg. Odgrywanie postaci wlasnej plci nie stwa-
rzalo napie¢ w grupie. Rola plci byla na tyle osadzona w konwencji gry (i zgodna
z tozsamodcig gracza), ze nie prowokowala specjalnych reakeji innych uczestni-
kéw. Wynikalo to z przebiegu rozgrywki w ramach znanych wszystkim kodow
kulturowych, bez poczucia dyskomfortu wsréd graczy. Istotnym zagadnieniem
podjetym w przeprowadzonym badaniu sg doswiadczenia zwigzane z cross-gender
roleplay, czyli sytuacja, w ktorej ple¢ odgrywanej postaci nie pokrywa si¢ z plcig
osoby grajacej. W badanej grupie uczestnicy rozgrywek podchodzili do siebie
z szacunkiem i petng akceptacja przyjetych rdl, niezaleznie od kombinacji plci.
Otwarto$¢ i zazyto$¢ badanej grupy sprzyjaly $mialym eksperymentom z tozsa-
moscig postaci. Nikt nie musiat obawia¢ si¢ o$mieszenia czy dyskryminacji. Moz-
na zatem stwierdzié, ze reakcje wspolgraczy w badanej grupie byly determinowa-
ne przede wszystkim jakoscig odgrywanej postaci i jej wkladem w narracje, a nie
plcia (ani osoby grajacej, ani bohatera lub bohaterki).

Zakonczenie

Przeprowadzone badanie pokazalo, ze stotowe gry fabularne stanowia wartoscio-
wa przestrzen do analizy funkcjonowania i dynamiki zmian rél plciowych. Po-
mimo swobody kreacji postaci deklarowanej zaréwno przez twoércéw Podreczni-
ka Gracza, jak i wynikajacej z mozliwosci narracyjnych tRPG w badanej grupie
nie pojawila sie zadna posta¢ niebinarna. Wplywa na to bezwiedne przenoszenie
norm spolecznych ze §wiata realnego do swiata gry, gdzie gracze/graczki wybierajg
co$ znanego i komfortowego dla siebie i $wiadczy o trwatosci binarnego postrze-
gania plci. Jednoczesnie analiza sposobéw, w jakich uczestnicy badania kreowali
i odgrywali swoich bohateréw, ukazuje, ze poczatkowo uczestnicy badania postu-
giwali si¢ utrwalonymi stereotypami plciowymi, wpisujacymi sie¢ w model ,.ko-
biecych kobiet” i ,,meskich mezczyzn”, opisanymi przez Sandre Bem (Bem 1974).
Wizerunki postaci bazowaly na pozornie naturalnych i oczywistych konstruktach
meskosci i kobiecosci. W toku kampanii mozna bylo zaobserwowaé proces stop-
niowej transformacji bohateréw i bohaterek w bardziej androgyniczne postacie, co
potwierdza fakt, ze wedlug psychologéw to wlasnie osoby posiadajace zestaw cech
zaroéwno meskich, jak i kobiecych lepiej adaptuja si¢ do zmiennych warunkow.

Badanie pokazalo takze, Ze uczestnicy stale negocjuja koncepcje i role plcio-
wa swoich postaci. Zaréwno do$wiadczenia osobiste graczy, jak i sposob odbioru
postaci poprzez grupe wplywaja na jej rozwoj i zmiany w sposobie odgrywania.
Dialogi i wspottworzenie narracji sprawiaja, Ze tozsamosci ptciowe bohateréw po-
zostajg poddane redefinicji, a interakcje spoteczne pelnig funkcje przestrzeni wy-
twarzania plci zgodnie z ujgciem Judith Butler.
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Stotowe gry fabularne stajg si¢ zatem laboratorium rol plciowych, w ktérym
zjednej strony odtwarzane sag dominujgce wzorce spoteczne, az drugiej umozliwiajg
ich przekraczanie i przeksztalcanie. Pomimo Ze w badanej grupie nie doszlto do
pelnego przelamania dychotomicznego podziatu pici, dostrzezone zmiany i roz-
wdj postaci $wiadczg o potencjale tRPG jako narzedzia do eksplorowania tematyki
genderowe;j.
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