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WALKA INTERAKCYJNA O SYTUACYJNY STATUS
W MLODZIEZOWEJ GRUPIE ROWIESNICZEJ —
STUDIUM PRZYPADKU'

Waulgaryzacja zachowan komunikacyjnych miodziezy, nasilenie konwersa-
cyjnej agresji to zjawiska w powszechnym odczuciu spolecznym coraz bar-
dziej charakterystyczne dla otaczajacej nas rzeczywistosci. Wielu nauczycieli,
pedagogdw oraz pracownikoéw socjalnych probuje podejmowaé dziatania wy-
chowawcze majace na celu zmniejszenie skali tego problemu. Powszechnosc¢
zasygnalizowanych przekonan oraz obaw uzasadnia potrzebe blizszego przyj-
rzenia si¢ temu wlasnie wymiarowi zachowan spotecznych.

Z drugiej jednak strony, samo zjawisko konfliktu rzadko jest postrzegane
wylacznie jako dysfunkcyjny i szkodliwy przejaw ,,ztamania spotecznej umo-
wy”. Wiele koncepcji socjologicznych wlasnie w konflikcie upatruje zrodet ta-
du spotecznego i to zar6wno w wymiarze makrostrukturalnym, np. na poziomie
klas spotecznych (Ralf Dahrendorf), jak i w perspektywie mikro, na poziomie
grupy spotecznej (Lewis Coser). Jeszcze inne podejscia, cho¢ nie mieszczg si¢
w zasadniczym nurcie teorii konfliktu, pokazuja zwigzki mikroorganizacji in-
terpersonalnych gier, walk i sporéw ze strukturalnym makrokontekstem organi-
zacji zycia zbiorowego (Erving Goffman, Harold Garfinkel, Anselm Strauss).

Warto zatem, pamig¢tajac o zagrozeniach zwigzanych z obecnoscig prze-
mocy w zyciu spolecznym, przyjrze¢ si¢ temu zjawisku niejako z drugiej
strony, wskaza¢ te wymiary i formy konfliktu, ktére spetniaja wazne funkcje
grupotworcze 1 nie wigzg si¢ koniecznie z zagrozeniem anomig lub nadmier-
nym usztywnieniem wewnetrznych relacji.

Niniejszy tekst jest proba zbadania fenomenu walki interakcyjnej wsrod
mlodziezy szkolnej z perspektywy analizy konwersacyjnej oraz dramatur-
gicznej koncepcji rzeczywistosci spotecznej. Zrozumienie tego zjawiska, jego
przyczyn, funkcji oraz znaczenia dla konstruowania tadu spolecznego moze

! Dziekuje Markowi Czyzewskiemu za wnikliwe uwagi do poprzednich wersji tekstu.
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wskaza¢ kierunek i zakres potencjalnych dziatah zaradczych, w tym wycho-
wawczych. Kwestia wydaje si¢ o tyle wazna, ze interakcyjna walka, zniewa-
zanie si¢, wyzywanie przez miodziez, to nie tylko ,niegrzeczne, naganne za-
chowanie”, ale ztozone zjawisko interpersonalne majace wiele funkcji, ktore
nie zawsze daja si¢ realizowa¢ w inny sposob.

Poza wstgpem i zakonczeniem, tekst podzielony jest na trzy zasadnicze
czesci. Pierwsza z nich to zapis rozmowy, ktora stanowi konieczng ilustracje
niemal wszystkich zjawisk interakcyjnych podejmowanych dalej. Na czegs¢
drugg sktada si¢ dramaturgiczna interpretacja przytoczonej wczesniej rozmo-
wy, poprzedzona wyjasnieniem poje¢ wypracowanych w trakcie analizy.
Wreszcie czesC trzecia to rejestr regul oraz uwarunkowan interakcyjnej walki.

ZAPIS ROZMOWY

Rozmowa zostata nagrana w Klubie Mtodziezowym, jednostce organiza-
cyjnej Ogniska Pracy Pozaszkolnej w Zgierzu k. Lodzi. Zajecia w Klubie byly
dobrowolne i odbywaly si¢ prawie codziennie (ogétem 25 godz. tygodniowo).
Wszyscy uczestnicy dobrze si¢ znali, regularnie uczgszezali do Klubu, czgsto
tez widywali si¢ w szkole lub na podworku. Pomieszczenie klubowe byto wy-
posazone w telewizor z podtaczong gra TV oraz stét ping-pongowy. W trakcie
nagrania, o ktorym poinformowani byli wszyscy uczestnicy, obecny byt na-
uczyciel-instruktor prowadzacy zajecia w Klubie. Regulamin Klubu zabrania
uzywania ,,brzydkich wyrazow” na terenie Ogniska, uczestnicy maja tego
$wiadomos$¢. Transkrypcja obejmuje prawie dwuminutowy fragment trzydzie-
stominutowego nagrania, ktore zostato dokonane w trakcie zwyktych zajgé
Klubu Mtodziezowego.

Do zapisu wykorzystano system symbolizacji opracowany przez jedna
z wazniejszych postaci analizy konwersacyjnej Gail Jefferson. Wyszczegdl-
nione nizej znaki nie sg uzywane w ich interpunkcyjnej/ortograficznej funkc;ji,
ale odnoszg si¢ do opisanych w prawej kolumnie cech wypowiedzi:

te — stowo lub sylaba wypowiedziana z naciskiem
‘nigdy’ — ciche mowienie

A JAKNIE - glo$ne méwienie

Z: — przedluzona gtoska

yi: — znacznie przedtuzona gloska

>ile< — szybka wypowiedz

a-te-no — zlanie si¢ kolejnych wyrazen

a co- — wypowiedZ urwana

() — mikropauza ok. 0,2 sek.
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(1,8) — pauza o dtugosci 1,8 sek.

, — intonacja ciagta

. — intonacja opadajgca

? — intonacja wznoszaca

[ 1] — miejsce w rozmowie, w ktorym dwie osoby mowig rowno-
czesnie

= = — dwie wypowiedzi nastepujace bezposrednio po sobie, bez
pauzy

( ) — wypowiedz niezrozumiata

(bitowielu) — wypowiedz przypuszczalna

((Smiech)) — informacja o parawerbalnych lub niewerbalnych cechach

wypowiedzi

Uczestnicy (imiona zostaly zmienione):

Q

£RTC

O 0 1N DN Wi —

p—
W= O

14

— Olek (17 lat, uczen I klasy Zasadniczej Szkoly Zawodowe;,
przezwisko Kierownik)

— Grzesiek (15 lat, uczen I klasy Zasadniczej Szkoly Zawo-
dowej, przezwisko Siwy)

— Lucek (14 lat, uczen VIII klasy SP)

— Hirek (14 lat, uczen VIII klasy SP)

— Kuba (14 lat, uczen VIII klasy SP)

— Mateusz lub Bartek (jeden z braci blizniakéw, 12 lat, uczen
VI klasy SP)

((w tle H. 1 K. graja w ping-ponga))

COKQ 9

C0Q0Q0

: a-te-no widziate$ dzisiaj gaz:da wpadt (.) do ubikacji,
: a nie a mnie nie byto. (.) akurat paliliscie no nie?

nie.

: A JAK NIE (.) JARALISCIE moge si¢ zalozy¢,
: jak ja bylem na: praktykach ty kocie za:fajdany,
: kot zafajdany to we wojsku.

[ ]
a dzisiaj (bilowielu) caly czas do kibla wpadat,

[ ]

twoj,

: ja nie mam twojego kota zafajdanego,
: a no widzisz no to kup se,
: kup se to: (.) kup se to sem-to mowig (u ruskich), (1,8) hitlerowcu,

(1,8) mo:rda, (1,8) ((warknigcie)) (1,5) (aganiarzu), (4,0) (na ty
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15 ne:sta nowes nanowy nanuka),

16  O: ((grajac w ping-ponga)) (as: ty cyka sawek nohi sanucha
17 zacharucha),

18 (1,0)

19 L: aco-

20  G: >(wenewyje neweste newes newechunywujenewe)<,

21 (0,8)

22 W:((8miech))

23 L: wiem co powiedziates,

24 G: ((ze $miechem)) ha-ale kto nie wie,

25 (1,2)

26  W:((narastajace $miechy 3,5))

27  G: ((ze $miechem)) to niech przetlumaczy,

28 [ ]

29 H: SIWY::

30 W:(($miech))

31 L: nie no powiedz tak jeszcze raz tylko normalnie (i bez tego),
32 [ ]

33 H: SIWY: SIWY::

34 G: TA: se powiedz,

35 H: SIWY:=

36 L: =ale tak na ty: naje: (1,0) "na wy na je°

37 [ ]

38 H: SIWY (0,8) (newewyje neweweste newewes
39 newedupalu),

40  G: no a ciebie jak zaraz sczy-sczyszcze to wylecisz >przez kratki<,
41 L: to cie najjasniejszy szczeli i prond popiesci,

42 [ ]

43 O (($miechy))

44 O: (bo-bo) pomylisz go z dinozaurem, ((§miech))

45  G: (($miech))

46 L: kierownik, (.)byles w zo-?

47 (0,4)

48  O: to: zapisz si¢ tam=

49 G:=>ailelat?<

50 [ ]

51 L: >ile<lat?

52 (2,0)

53 O: "nigdy”
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54 G:ta=
55 L: =((ze smiechem)) nigdy nie byle§ w zoo?
56  W:kierownik to takie zwierze, (($§miech))

57 [ ]

58 G HA HA

59 G:( ‘)

60 L: a wiecie ze jak ja poszlem do zoo to tam widziatlem (oddech lub
61 przetkniecie $liny lub zajakniecie) jego w klatce i o-on ze mna
62 cze$é zrobit,

63 (5,0)

64 G: a pOzniej-pOzniej sie miejscami zamieniliscie

65 [ ]

66 ((ogolny harmider (4,0)))

67 H: siwy taki jestes- (.) taki mocny jestes$? (.) bo asie bijesz,

68 [ ]

69 G ehe

70  L: (($miech))

71  G: ((ze $miechem)) no::, (.) no to nie?

72 ((rozmowa komentujaca gre w ping-ponga (7,0)))

73 O: KUBA: (0,6) kuba (.) ja:kby ew- e: aska przyszta,

74 [ ]

75 K co?

76 K: no,

77 O:albo te-no, (.) z ewka, (.) niech-niech przyjda do przedzy do

78 mnie bo:-
79  W:do todzi?
80 O: oni wiedza gdzie,
((dalszy komentarz gry w ping-ponga))

WALKA INTERAKCYJNA
(INTERPRETACJA DRAMATURGICZNA)2

Podstawowe pojecia

Walka interakcyjna to jeden z mechanizmoéw strukturalizowania grup
(w tym wypadku mlodziezowych) operujacy gtownie na plaszczyznie werbal-

2 Wszystkie zaznaczone kursywg pojecia oraz wnioski analityczne prezentowane dalej
znajduja ugruntowanie w ponad potrocznej obserwacji uczestniczacej Klubu Mtodziezowego,
cytowany fragment rozmowy stanowi material pomocniczy.
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nej. Podstawowym celem walki jest ,,przegadanie” przeciwnika (przeciwni-
kow), czyli wykazanie si¢ wicksza sprawnoscig werbalng lub znajomoscia
skuteczniejszych srodkéw interakcyjnych. Szczegoélnie efektywne zagrywki
pochodzg z kregow wzorotworczych czyli zewnetrznych, interakcyjnie izolo-
wanych spotecznosci, ktore na skutek swojej kontestacyjnosci lub subkultu-
rowosci wytwarzaja wlasne oryginalne stownictwo, a nawet style komunika-
cyjne. Z uwagi na ekskluzywny charakter wspomnianych kregéw, srodki kto-
rymi one dysponuja sa dostepne jedynie dla postaci o wysokim statusie.

Zdarza sig, ze aktorzy, aby podnies¢ skutecznos$¢ stosowanych przez siebie
srodkow podajg si¢ za bardziej kompetentnych, niz sg w rzeczywistosci (ble-
fujg). Wskaznikiem efektywnos$ci stosowanych metod walki jest stopien de-
gradacji przeciwnika, czyli publicznego (czesto rytualnego) obnizenia jego
interakcyjnego statusu’.

Kazda walka interakcyjna sktada si¢ z zagrywek (grypsow) — uporzadko-
wanych, czgsto precyzyjnie zaplanowanych sekwencji wyzwan i ripost. Pod-
stawowe typy zagrywek to:

Zniewaga rytualna (linia 13)* — jedno badZ seria obrazliwych okreslen
skierowanych do oponenta, majacych zdegradowac jego status. Okreslenia
moga by¢ bardzo dosadne i dotyczy¢ samego rywala, jego biografii lub
nawet jego rodziny, jednak ich celem nie jest sprawienie przykro$ci lub
zniewazenie przeciwnika, a jedynie wykazanie jego interakcyjnej nizszosci
(Labov, 1972a, s. 126-128; Bavelas, Rogers, Millar, 1985, s. 13-14).
Zwykle odpowiedzia na taka zagrywke jest rowniez zniewaga rytualna’.

Historyjka (linie 60—62) — sekwencja zawierajaca zgrabny, zabawny tekst,
ktérego gtownym negatywnym bohaterem jest przeciwnik. Historyjka nie
jest zwykle kierowana bezposrednio do rywala, ale raczej w strong pu-
blicznosci (przeciwnik wystepuje w niej w trzeciej osobie), jej tres¢ jest
tak pomyslana, ze degraduje lub o$miesza oponenta. Historyjka moze by¢
catkowicie zmys$lona, tzn. opiera¢ si¢ na nieprawdziwej fabule, do ktorej
podstawione zostaly realne postacie, czeSciowo zmyslona, czyli oparta na
pewnych informacjach o przeciwniku, ale przetwarzajaca (znieksztalcaja-
ca) je w znacznym stopniu oraz prawdziwa, tzn. relacjonujaca jakie§ wy-

* H. Garfinkel wigze dodatkowo zjawisko ,,ceremonii degradacji statusu” z transformacja
publicznej tozsamosci ofiary na tozsamos$¢ zdegradowana (Garfinkel, 1956, s. 420).

* Liczby w nawiasach wskazuja na linie zapisu rozmowy, ktére zawieraja przykladows ilu-
stracjg.

> W. Labov opisuje szczegdtowo reguly rytualnego zniewazania zaobserwowane wéréd
czarnej mtodziezy amerykanskiej (Labov, 1972a, s. 130—168).
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darzenie z zycia oponenta, ktére moze go o$mieszy¢ lub zdegradowac.
Warto doda¢, ze historyjki sg bronig niebezpieczng. Ten, kto ich naduzywa
(szczegolnie tych prawdziwych) moze zosta¢ oskarzony o donosicielstwo
i odsuniety od niektérych informacji. Z drugiej strony, brak wyczucia
w ich uzyciu (poruszanie tresci zbyt drazliwych) moze zakonczy¢ sie ze-
rwaniem pojedynku, np. poprzez riposte ,,ty $§winio” lub przeksztalceniem
konfliktu rytualnego w rzeczywisty.

Zagrywka skonwencjonalizowana — zestandaryzowana, zabawna lub ob-
razliwa odpowiedz dostosowana do konkretnych, czgsto powtarzajacych
si¢ zwrotow lub o uniwersalnym zastosowaniu. Na przyktad:

[na zaczepke: ,,ej, ty!”’]

»ha ‘ty’ to tramwaj staje, a na ‘dzyn, dzyn’ odjezdza”

[ogoblnego stosowania]

»Down cie zrobit i ci¢ spaprat”

Wymiana kontrolowana (linie 4653, komentarz w przypisie 8) — to jedna
z trudniejszych, ale i niezwykle skutecznych zagrywek. Przewaznie mozna
przedstawic ja za pomocg schematu:

Pytanie-putapka

potwierdziV &prieczenie

Sekwencja Sekwencja
wiasciwa rezerwowa

* zdarza sie, ze potwierdzenie prowadzi do sekwencji rezerwowej, a zaprzeczenie do wtasciwej

Cata sekwencja jest tak pomyslana, aby poprzez pytanie-putapke wycia-
gna¢ od wspolrozméwey pozadang odpowiedz, ktora pdzniej, czgsto
w wyniku opacznej interpretacji, bedzie mozna wykorzysta¢ przeciw nie-
mu, np. w celu o$mieszenia lub ponizenia. Schemat wymiany powinien
uwzglednia¢ wszystkie logicznie mozliwe odpowiedzi, a pytanie-putapka
nie powinno wzbudza¢ podejrzen, ani uprzedza¢ dalszych sekwencji.
Dziatanie tej zagrywki to test kompetencji komunikacyjnych, aby jej nie
ulec, trzeba jg zna¢. W praktyce wyglada to tak, ze uczestnik pojedynku
zadaje pytanie-putapke, po czym realizuje w zalezno$ci od odpowiedzi se-
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kwencje wlasciwa lub rezerwowa. Z zasady sekwencja wlasciwa jest bar-
dziej degradujaca, stad tez kazdy zagrywajacy bedzie starat si¢ ukierun-
kowywaé¢ wymiang w te wlasnie strong, wykorzystujac najrozniejsze spo-
soby sugerowania pozadanej odpowiedzi.

Szczegodlnie skuteczng i lubiang przez publiczno$¢ odmiang wymiany kon-
trolowanej jest skecz. Glownym jego celem jest o$mieszenie oponenta,
a efekt wzmacniany jest poprzez uzycie rekwizytow (krzesta, ubrania, rgki
itp.) Przykladem najprostszych i jednoczesnie najczgsciej stosowanych
skeczy moze by¢: odsunigcie krzesta siadajgcemu oponentowi, podtozenie
nogi lub cata seria skeczy z podawaniem reki. Bywa, ze skecz wymaga
wiekszej liczby uczestnikéw. Z racji swojej postaci rzadko jest wykony-
wany w Srodku walki, kiedy czujnos$¢ partneréw jest podwyzszona, za to
czesto zapoczatkowuje wymiang, bowiem o$mieszony uczestnik (publicz-
no$¢ zwykle w takich sytuacjach reaguje zywiotowo) na ogoét ripostuje.

Szyfry (linie 14-15, 16-17, 20, 38-39) i inne zagrywki adoptowane z kre-
gow wzorotworczych stanowig oddzielng kategori¢. Ich wyroznikiem nie
jest okreslony typ formalny, lecz pochodzenie. Nie jest istotne, czy za-
grywka tego typu jest zrozumiata (zdarza si¢, ze niezrozumialo$¢ jest jej
walorem), logiczna, a czgsto nawet, czy jest trafiona. Podstawowa infor-
macja, jaka musi zawiera¢ jest pochodzenie — ono bowiem poswiadcza sta-
tus jej uzytkownika. Ta ostatnia cecha stanowi o jej sile — nie dos¢, ze de-
graduje przeciwnika, to jeszcze podnosi status tego, kto ja zna i stosuje.

POSTACIE DRAMATU

Wszystkie zagrywki wykorzystywane w interakcyjnej walce stuza, z jednej
strony, budowaniu czesto krotkotrwatych sytuacyjnych statusow, z drugiej
jednak — w nieco dluzszej perspektywie czasowej — sktadajg si¢ na spoteczng
tozsamos$¢ uczestnikow (Goffman, 1979, s. 11-13). Owa tozsamos$¢ z kolei
w znacznym stopniu okresla miejsce na interakcyjnym ringu, podnosi badz
ostabia skuteczno$¢ poszczegélnych form walki, ulatwia badz utrudnia po-
dejmowanie pewnych rol, odgrywanie okreslonych postaci czy charakterow
scenicznych.

Oto gtowne postacie dramatu:

L. (Lucek) — Lizus — to posta¢, ktora robi swojg interakcyjng kariere przy-
klejajac si¢ do lidera. Jej odtworca na ogdt dysponuje dobrym przygotowa-
niem werbalnym, a nie ma zaufania do swoich mozliwosci fizycznych, stad
najpewniej czuje si¢ w kontekstach instytucjonalnych i publicznych. Startowa
pozycja Lizusa zwykle jest niska, a jego dziatania nastawione sg na jej pod-
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niesienie. Sposodb na to ma prosty, poprzez okazjonalne wsparcia pozyskac
silnego sprzymierzenca, aby nastgpnie, niejako na jego plecach, osiagnac
mozliwie najwyzsza pozycje. Wstepny wyraz ulegltosci ma zaowocowac sil-
nym punktem podwieszenia. Aspiracje Lizusa muszg jednak zawsze lokowaé
si¢ ponizej poziomu lidera, o ktérego wzgledy zabiega.

Lizus to jedna z bardziej aktywnych postaci interakcyjnej sceny, stosuje sze-
rokg gamg zagrywek i jest nastawiony na stale poszerzanie repertuaru, nieste-
ty jego dostep do kregdw wzorotwodrczych, a tym samym i silnych srodkow
interakcyjnej walki, jest z powodu wzglednie niskiego statusu znacznie ogra-
niczony.

H. (Hirek) — Harcownik — bystry, szybki i inteligentny, przystuchuje sig¢

rozmowie, po czym wkracza z ostra, przewaznie trafiona sekwencja i szybko
si¢ wycofuje. Harcownik prawie nigdy nie wdaje si¢ w dtuzsze pojedynki, ra-
czej prowadzi walke szarpana lub dzialania zaczepne, jego wyzwania sa rzu-
cane jakby zinnego kontekstu. Glowng sila Harcownika sg krotkie, trafnie
dobrane sekwencje, ktore znacznie podnosza atrakcyjnos¢ walki interakcyj-
nej. Prawdopodobnie z tego ostatniego powodu jest on okazjonalnie dopusz-
czany do kregdw wzorotworczych i potrafi te kontakty tworczo wykorzystac,
dzigki czemu dysponuje szeroka gamg skutecznych zagrywek.
Harcownik nie obawia si¢ zaatakowac nawet najsilniejszych postaci i na ogot
nie konczy si¢ to dla niego niekorzystnymi konsekwencjami. Jego status ma
w pewnym sensie niezalezny charakter — niekiedy moze by¢ interpretowany
jako wysoki, kiedy indziej jako niski, z tego tez powodu nie podlega on stan-
dardowym zasadom degradacji. Wigkszo$¢ stosowanych wobec Harcownika
interakcyjnych $srodkow traci swoj degradujacy charakter — po prostu robi sig¢
$miesznie i tyle. Zasada ta jednak nie zawsze dziata w druga strong. Skutecz-
nie zaatakowany przez Harcownika ,,powazny” uczestnik interakcji raczej zo-
stanie zdegradowany, chyba ze rozesmieje si¢, dajac tym do zrozumienia swoj
niepowazny stosunek do zaczepek takiego pochodzenia.

G. (Grzesiek) — Gosciu — to posta¢ dumna i rozwazna, nie ulega zagrywce
byle kogo, nie wdaje si¢ w przypadkowe walki i raczej, pewny swego statusu,
nie zadziera — wkracza wtedy, gdy jego zwycigstwo jest niemal pewne. Inte-
rakcyjnym celem tej postaci jest robienie dobrego wrazenia, raczej podtrzy-
mywanie statusu, niz walka o jego podniesienie, stad pokazuje raczej swoja
sife, niz jej uzywa. Ma dobry dostep do kregéw wzorotworczych i czesto jest
w posiadaniu najsilniejszych zagrywek.

0. (Olek) — Ositek — z powodu zaufania do swojej sily fizycznej, probuje
wywolaé wrazenie, ze najlepiej czuje si¢ w kontekstach dopuszczajacych jej
uzycie. Poniewaz kontekst instytucjonalny, raczej do nich nie nalezy, nie po-
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zostaje mu nic innego, jak opowiadanie o swoich wybrykach (bdjkach, incy-
dentach z dyrektorem szkoty, policja itp.) Koniecznie trzeba dodac¢, ze taka
autoprezentacja nie musi oznaczac, ze jest on rzeczywiscie silny.

Role te moze podja¢ nowy uczestnik interakcji, ktdry nie czuje si¢ pewnie
w potyczkach stownych, a chce zyska¢ dobra pozycje startowa. Zwykle wy-
starcza, ze opowie kilka budzacych podziw historyjek (bez wzgledu na ich
prawdziwo$¢), aby zyskaé uznanie w opinii pozostatych uczestnikow. Zdarza
si¢ jednak, Zze publicznos¢ nie daje si¢ nabrac na taki blef lub zostaje on przez
inng postac¢ (np. Harcownika) zdemaskowany.

Z powodu swojej porywczosci, Ositek tatwo daje si¢ wcigga¢ w potyczki
stowne, jednak na ogot nie czuje si¢ w nich pewnie, stad czgsto korzysta
z pierwszej nadarzajacej sie okazji, by sie¢ wycofac. Ripostuje przewaznie od
razu ostro i nie sili si¢ na pozyskiwanie publicznosci (np. poprzez zabawne
stwierdzenia), raczej nie stosuje form bardziej wyrafinowanych. Przycisniety
do muru czesto straszy atakujacego zmiang kontekstu na mniej oficjalny, co
umozliwi mu wykorzystanie przewagi fizycznej (,,lepiej nie wychodz”, ,,po-
gadamy po klubie”, ,,chcesz wyjs¢ na osobek™). Taka deklaracja nie musi
oznacza¢ rzeczywistego zamiaru konfrontacji fizycznej. Zdarzaja si¢ przy-
padki — gdy przeciwnik przystanie na propozycj¢ — ze blefujacy Ositek, real-
nie oceniajac swoje sity, musi si¢ wycofac¢ (np. poprzez zakulisowe negocja-
cje), co praktycznie oznacza porzucenie roli Ositka i podjecie innej, zwykle
znacznie mniej prestizowej (np. wsrdd publicznosci).

W. (Mateusz lub Bartek) — Widownia — to miejsce dla postaci interakcyj-
nie i pozainterakcyjnie stabszych. Ich zadaniem jest kontrastowanie interakcji
— zwycigzcOw wynosza, przegranych degradujg. Widownia reaguje sponta-
nicznie, jednoznacznie i cz¢sto, stanowi pewnego rodzaju jury rozstrzygajace
(zwykle $miechem), kto wygrywa. Nie jest to bynajmniej jury bezstronne, je-
go taske mozna sobie zaskarbi¢ albo utraci¢, wysoko ocenia zagrywki dtuzsze
i wyrafinowane: skecze, historyjki, szyfry.

PRZEBIEG DRAMATU
I. Pierwsze starcie (1-15)°

Przedstawienie rozpoczyna si¢ wymiang szkolnych wrazen migdzy
O. (Ositkiem) 1 G. (Gosciem) — obaj chodzg do jednej szkoty (1-2). Spokojny
bieg interakcji zostaje jednak zakldcony, poniewaz G. podejrzewa, ze jest
oszukiwany, a nie moze tego przemilcze¢, bo ryzyko ujawnienia naiwnosci

® Liczby w nawiasach wskazuja na linie zapisu rozmowy, do ktorych odnosi sie opis.
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mogloby go kosztowa¢ utratg pozycji. G. kwestionuje stowa O. (4), na co ten
odpowiada zaostrzeniem interakcyjnego starcia, liczac, ze przeciwnik ulegnie
zastraszeniu (5). W tym momencie wlacza si¢ L. (Lizus), ktory uznat t¢ sytu-
acj¢ za dogodna, by podczepi¢ sie pod wysoki status G. i wzglednie matym
kosztem zyska¢ poteznego interakcyjnego sojusznika. Jako niekompetentny
uczestnik rozmowy (nie jest uczniem tej samej szkotly), nie wnika w istote
i walczy¢ w obronie jego honoru. Podejmuje temat (,,kot zafajdany’) i wzbo-
gaca go o nowe tresci (,,to we wojsku”) (6). Wspomniane wzbogacenie ma
kilka wymiaréw. Po pierwsze, jest ono zgrabng ripostg skutecznie odpowiada-
jaca wyzwaniu. Po drugie, zawiera sugesti¢, ze O. nie zdaje sobie sprawy, iz
okreslenie, ktorego uzyt pochodzi z konkretnego kontekstu i uzycie go w kon-
tekscie szkolnym wykazuje jego niekompetencje. Po trzecie, publicznie ujaw-
nia swoja wiedze o kregach wzorotworczych, wykorzystujac silnie degraduja-
cy format pouczenia. Spodziewanym efektem tych dziatan nie tyle powinno
by¢ ponizenie O., co przypodobanie si¢ G.

Sytuacja rozwija si¢ jednak inaczej. Gdy podejrzenia G. okazujg si¢ nietra-
fione (5), ten postanawia kontynuowaé¢ wymiang¢ szkolnych doswiadczen
z O. (8), ignorujac interwencje L. (nalozenie si¢ wypowiedzi w wersach 6-8).
Wyzwanie podejmuje jednak O., ktory na dobre zaangazowat si¢ w walke
zL. W odpowiedzi na zarzut braku kompetencji, podwaza uniwersalnos¢
wiedzy rywala, sugeruje, ze tylko L. tak wasko definiuje zakres uzycia pojecia
kot zafajdany” (10). Po krotkiej, w miar¢ wyrownanej wymianie (10—12)
L. niespodziewanie potyka si¢ (13). Jego nieszczgécie jest podwodjne — nie
dos¢, ze nie ma od razu przygotowanej riposty (powtarza dwukrotnie konco-
we stowa O.), to jeszcze placze mu si¢ jezyk, co znacznie obniza jako$¢ od-
powiedzi. Skwapliwie wykorzystuje to O., ktory wycofuje sie z potyczki
i przechodzi do innego kontekstu — angazuje si¢ w gre w ping-ponga. L. cala
sytuacje interpretuje jako kleske, bowiem potyczka, ktéra miata mu w oczach
G. i publiczno$ci dodaé¢ chwaty, nie zostaje rozstrzygnieta, a pozycje statusowe
sprzed rozgrywki pozostaja bez zmian. Zdesperowany, rzuca coraz to nowe
wyzwania (m.in. rytualne zniewagi) w strong O. (13—14), ten jednak, wykorzy-
stujac pozycje osoby zainteresowanej gra w ping-ponga, ignoruje je zupeknie.

I1. Szyfr (14-45)

Po dtuzszej czterosekundowej pauzie bezradny L. decyduje si¢ na uzycie
zagrywki wykraczajacej poza jego kompetencje (14—15). Z pewnos$cig wcze-
$niej styszal zaszyfrowane zwroty, jak do tej pory nie znalazl jednak klucza
do szyfru — mimo, iz potrafi w miar¢ precyzyjnie odtworzy¢ to, co styszal.
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Decyduje si¢ na blef 1 osigga zamierzony skutek — obojetny do tej pory O. od-
powiada podobng sekwencja (16—17). Mimo, ze O. tez nie zna szyfru, w jego
przypadku nie jest to blef, bo prawdopodobnie nic nie wie o ukrytej w tego
typu sformutowaniach tre$ci. Zaskakuje to L., a sytuacja staje si¢ niejedno-
znaczna. Z jednej strony, publiczno$¢ i oponent nie dostrzegli blefu, ale —
z drugiej — niemal natychmiastowa reakcja na podobnym poziomie niweczy
jego wysitki, a znaczaca pauza (18) obniza jego interakcyjng pozycje. Zbyt
p6zno podjeta riposta (19) zostaje urwana przez G., ktéry wyczuwa dobry
moment do zaprezentowania swoich kompetencji w dziedzinie szyfrowania
(20)’. Pokaz zaskakuje L., chwila konsternacji (21) wystarcza, by publiczno$é
przypieczetowata zwyciestwo G. $§miechem (22).

Po takim podsumowaniu nie wypada kontynuowac¢ partii, wszystko bytoby
odczytane jako spoznione. Nie wypada tym bardziej, ze 6w $miech ma row-
niez druga funkcje — degraduje poprzednie uzurpacje. Teraz moga by¢ one
oceniane co najwyzej jako dziecinne wyliczanki (o ile nie jako blef — co bylo-
by znacznie gorsze).

Pomimo rytualnego zamknig¢cia sekwencji, L. probuje ratowac¢ swoja twarz
i kontynuuje blef (23). Jednak G., wykorzystujac pozyskany u publicznosci
kapital, degraduje jego nieporadne proby — podwaza szczegdlnos¢ deklarowa-
nego przez L. wtajemniczenia (24). Ten ostatni nie ripostuje (25), co spotyka
si¢ z drwiaca reakcja widowni (26). G. zdopingowany brakiem odpowiedzi
i zachgcajagcym zachowaniem publicznosci, postanawia zaostrzy¢ wyzwanie,
i8¢ za ciosem i sprawdzi¢ L. (27). L. nadal milczy, przez co jego brak kompe-
tencji wychodzi na jaw i zostaje ponownie wysmiany przez publicznos¢ (30).
Degradacja nie jest jednak znaczaca, bowiem dokonat jej G., a wigc kto$, kto
od poczatku (niejako z zalozenia) stoi w interakcyjnej hierarchii wyzej.

L. postanawia zagra¢ strategicznie — przedefiniowaé sytuacje z niekorzyst-
nej (zwycigzca-przegrany) na potencjalnie do wykorzystania (mistrz-uczen).
Jako pokorny uczen L. moze prosi¢ G. o odkrycie tajemnicy i nie bedzie to
dla niego ponizeniem (31). Pierwsza préba redefinicji nie powodzi si¢ (34),
poniewaz G., podejrzewajac, ze jest jedynym wtajemniczonym, nie jest zain-
teresowany ujawnieniem kodu. L. nie daje za wygrana i podejmuje dwie ko-
lejne proby (36), ktore jednak zostajg zaklocone wystapieniem H. (Harcowni-
ka).

"W jego wypowiedzi zaszyfrowany jest obrazliwy zwrot. Klucz do szyfru jest nastepujacy:
sposroéd wypowiadanych sylab, wlasciwe (znaczace) sa tylko te, ktore znajduja si¢ bezposred-
nio po przerywniku ,,newe”. Czgsto zdarza si¢ jednak, ze w pierwszej i ostatniej czgsci szyfro-
wanej sentencji, standardowe ,,newe” bywa modyfikowane tak, aby pierwsze i ostatnie sylaby
wypowiedzi uzyskaty wlasciwy dla rozpoczecia i zakonczenia rytm.
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Po wielu bezowocnych prébach dojscia do glosu (29, 33, 35) H. popisuje
si¢ doskonatg znajomoscia szyfru (38-39). Taki wystep budzi uzasadnione
obawy G., ktérego monopol na dostep do kodu zostaje podwazony. Cata jego
uwaga skupia si¢ teraz na tej warstwie interakcji, propozycja L. pozostaje bez
odpowiedzi. G. postanawia zdecydowanie wkroczy¢ w rozgrywke i pokazac,
kto tu panuje — gani H. uzywajac argumentow majacych przypomniec, po kto-
rej stronie stoi sita (40). W tym momencie jest to juz tylko jednostronna de-
klaracja sily, bowiem H. rzuca jedynie wyzwanie nie podejmujac dalszej wal-
ki. Sytuacje¢ jednak postanawia wykorzysta¢ L., ktory przypomina G., poprzez
wzmocnienie jego riposty (41), ze jest jego stronnikiem. Niemal w tym sa-
mym momencie podobny zamiar ujawnia O. (44), co L. odczytuje jako zagro-
zenie swojej wylacznosci na wzgledy G. tym bardziej, Ze ten ostatni komentu-
je $miechem uznania raczej wysitki O. (45).

II1. Drugie starcie (46—66)

L. postanawia zdegradowa¢ O., wciagajac go w sprytnie spreparowang
wymiane kontrolowana® (45) — moze przez to podnie$é swoja pozycje inte-
rakcyjna, a dodatkowo odbudowac wytaczno$¢ na wzgledy G. O. jednak sto-
suje czestg strategie obronna, a mianowicie probuje uprzedzi¢ wydarzenia,
wypowiada — jak mu si¢ wydaje — nastepna kolejke przeciwnika (48). Jest to
doskonaty i mato ryzykowny sposob wyjscia z opresji — jesli si¢ powiedzie, to
podkresli kompetencje O., a jednoczesnie naiwnos¢ przeciwnika, probujacego
ztapa¢ go na tak prosta zagrywke, jesli si¢ nie powiedzie, to nic znaczacego
si¢ nie stanie — mozna probowa¢ dalej. Niestety O. nie trafia, uprzedza jedynie

8 Planowana przez L. wymiane mozna w jej idealnej postaci przedstawi¢ na znanym juz
schemacie:

Bytes w ZOO?

% e

. To zapisz sie tam!
Adile lat? (degradacja)

/

(autodegradacija)

Koniec wymiany jest doktadnie zaplanowany, zaatakowany musi wyplatac si¢ przed ostatnig
sekwencja, inaczej bedzie uznany za tego, ktory ,,dal si¢ nabrac¢” i pozostanie mu tylko wybrac:
autodegradacjg, znaczacy brak kolejki lub degradacje ze strony inicjatora.
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sekwencje rezerwowg (,,to zapisz si¢ tam”), co daje podstawy do kontynu-
owania zagrywki.

Chetnych do publicznego popisania si¢ kompetencjami i dokonczenia
wymiany jest dwoch — G. (49) i1 L. (51). Znaczaca pauza (52) swiadczy, ze O.
zostal zaskoczony takim rozwojem wydarzen, jednak pewne nieprawidlowo-
sci w realizacji wymiany kontrolowanej (brak odpowiedzi na pytanie-
pulapke) daja mu mozliwos¢ udzielenia spdznionej i nieprzewidzianej sche-
matem wymiany riposty (53). Taka odpowiedz nie moze jednak by¢ trakto-
wana jako pelnoprawny element wymiany kontrolowanej. Zdaje sobie z tego
sprawe O. (méwi $ciszonym glosem), zauwazaja to oponenci (54, 55). Nieja-
sno$¢ sytuacji rozstrzyga na rzecz G. i L. publiczno$¢, degradujac O. do po-
ziomu animalnego (56), co bylo celem zainicjowanej przez L. wymiany.

L. najwyrazniej jednak nie czuje si¢ usatysfakcjonowany, kolejny raz probu-
je ponizy¢ O. Tym razem prezentuje calkowicie wymys$lona historyjke
(60—62), do ktorej doktada zredukowany do warstwy werbalnej fragment ske-
czu (61-62)°. Historyjka, poza tym, ze ma zdegradowaé przeciwnika, stanowi
kolejne domknigcie znieksztalconej wymiany kontrolowanej o zoo. L. nie usty-
szawszy od O., ze byt w zoo, poczatkowo przyjmuje to domyslnie (51), a teraz,
po zdementowaniu tego faktu przez samego zainteresowanego (53), podaje si¢
za naocznego $wiadka (60—61) — wczesniej pewng sugestie w tej sprawie wnio-
sta publicznos¢ (56). O. nie ripostuje — uznajac swoja kleske, przesuwa sie do
innego kontekstu, gra w ping-ponga. Za to niespodzianie wigcza si¢ G., ktory —
dopowiadajac dostosowany do interakcyjnej sytuacji sens skeczu (61) — degra-
duje L. do poziomu O. Ta degradacja jest o tyle znaczaca, ze wszystkie dotych-
czasowe wysitki L. mialy na celu wybicie si¢ ponad O.

L. juz nie ripostuje — G. ma z zatozenia wyzsza pozycj¢ 1 wojna z nim by-
taby zbyt ryzykowna i niezbyt potrzebna'®. Skupienie uwagi grupy (publicz-
nosci) na grze TV i innych drobnych sprawach (66) ulatwia L. niepodejmo-
wanie wyzwania.

? Petna wersja skeczu wygladataby nastepujaco:
Inicjator — ,,Zrob ze mng czes¢”
Ofiara —,,Cze$¢ [podanie dtoni]”
Inicjator — ,,Mito mi, jestem §winia”

Jest to skecz, ktorego moze uzyé postac o relatywnie niskim statusie. Niewy-
powiedziana mysl skeczu brzmi nastepujaco: tylko §winia podaje reke $winiom, wigc
skoro mi ja podates, a ja jestem §winia, to ty tez nig jestes.

1% Odbudowa pozycji L. moglaby zrealizowaé si¢ jedynie poprzez kolejng potyczke z O.
Walka z G. nie lezy w interesie L., bowiem nie zamierza on (przynajmniej w tej interakcji) wy-
nies¢ si¢ ponad G., ale raczej wykorzystac jego znaczacy status.
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IV. Podwazanie autorytetow (67—71)

H., zaniepokojony wyciszeniem sytuacji, a rownocze$nie wyczuwajacy
wzmacniajacg si¢ pozycj¢ G., postanawia wszczaé intryge i zaatakowac sa-
mego lidera (67). Na efekty rzuconego przez H. wyzwania nie trzeba dlugo
czekaé, tym bardziej, ze G. niezamierzonym potwierdzeniem wzmacnia de-
gradujaca go zaczepke (69). Zagrywka okazuje si¢ udana do tego stopnia, ze
od razu (nie czekajac na ewentualng riposte) sSmieje si¢ nawet L. (70), ktory
wczesniej stal zdecydowanie po stronie G. Zreszta ten ostatni, nie znajdujac
juz zadnego argumentu (wynik wydaje si¢ by¢ przesagdzony), a nie moggc po-
zosta¢ w tej niekorzystnej sytuacji, postanawia cho¢ cze$ciowo zmniejszy¢
rozmiary kleski, rozmy¢ ja w og6lnej radosci. W tym celu wykorzystuje nie-
powazny status degradacji dokonywanych przez H. i przedefiniowuje sytuacje
potyczki w zart. Teraz juz ze $miechem przyznaje si¢ do zarzucanych mu
czynnosci (71), co pozwala mu unikna¢ dluzszego rytuatu ponizajacego
($miechu, docinkow).

V. Epilog (72-79)

Po pewnym czasie na sceng wkracza ponownie O. Odczekal juz swoje,
pamie¢ o jego przegranej przynajmniej czgsciowo si¢ zatarla. Nie wystepuje
jednak jako interakcyjny wojownik, kieruje prosbe do postaci, ktéra do tej po-
ry nie uczestniczyla aktywnie w walce (73). Przy tej jednak okazji probuje
odbudowac swoja tozsamos¢, zaprezentowaC swoja przewage nad innymi
uczestnikami. Przypomina, ze juz pracuje (77-78) — a dojrzatos¢ i uczestnic-
two w $wiecie dorostych jest istotnym walorem [Janowski, Stachyra, 1985,
s. 26] — i cho¢by z tego powodu jego status jest wyzszy od statusu nawet naj-
bardziej wygadanego ucznia. Dodatkowo, wykorzystujac zainteresowanie pu-
blicznoséci jego miejscem pracy (79), strategicznie utajnia je (80)'', czyniac
swo0jg tozsamos¢ jeszcze bardziej atrakcyjng dla partnerow interakcji.

WNIOSKI OGOLNE — REKONSTRUKCJA REGUL

Kazdy uczestnik interakcji na ogoét juz przed jej rozpoczeciem zajmuje
pewnag pozycje, posiada status startowy. Na status startowy sktadajg si¢: status
z poprzedniej (poprzednich) rozgrywek oraz pewne wzglednie trwate zmien-
ne, takie jak: wiek, sita fizyczna, posiadanie znajomych z roéznych kregow,
wygadanie, niezalezno$¢ finansowa itp. Zmienne te sg jedynie potencjalng

! Utajnienie w tym przypadku mozna by nazwaé zakamuflowanym blefem, bowiem O. nie
pracowat w Lodzi (co przypuszcza W. w linii 79) tylko nieopodal miejsca interakcji, w Zgierzu.
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czescia statusu startowego i moga by¢ wykorzystane tylko o tyle, o ile zostang
ujawnione lub odkryte przez innych. Zdarza si¢ tez, ze uczestnicy interakcji
prébuja uchodzi¢ za silniejszych, starszych, bardziej doswiadczonych, niz sg
w rzeczywistosci'”.

Status startowy jest w trakcie rozmowy modyfikowany. Uczestnicy inte-
rakcji wyzywaja si¢ na swoiste stowne potyczki, ktore maja rozstrzygnac, kto-
ry z nich przywdzieje laur zwycigstwa, a ktory bedzie zmuszony do kapitula-
cji nierzadko przypieczetowanej ogodlnym (rytualnym) wy$smianiem.

Kazda rozmowa, a szczegolnie przesycona elementami jawnej rywalizacji,
pociaga za soba nieprzypadkowa hierarchizacje rozmowcow. Na pozycje
w hierarchii wptywaja m.in. standard podje¢tej roli, interakcyjne kompetencje,
jako$¢ wykonania poszczegdlnych sekwencji.

Kazdy z uczestnikow musi usytuowac si¢ w jakiej$ roli, a moze zrobi¢ to
na trzy sposoby:

— samodzielnie obsadzi¢ si¢ w roli,

— by¢ obsadzonym przez innych uczestnikow interakcji,

— wywalczy¢, zdoby¢ role.

Ilo§¢ rol jest ograniczona, cho¢ niemal nieograniczona jest ilo$¢ mozli-
wych odegran kazdej z nich. Nie zdarza sig tez, by kilku uczestnikow obsadzi-
to si¢ w tej samej roli, bowiem dosztoby wtedy do konfliktu (np. w przypadku
dwoch Ositkow lub Gosciow) albo rywalizacji o wzgledy (np. w przypadku
dwoch Lizuséw). Zdarza sig, ze publicznos¢ zmusza uczestnika do porzucenia
roli 1 przyjecia innej (np. gdy Ositkowi przypomniane zostang niechlubne za-
kamarki jego biografii). Niektorzy uczestnicy dobrowolnie porzucaja role,
gdy zauwazaja brak mozliwos$ci pelnej jej realizacji lub innego aktora wyko-
nujacego t¢ wlasnie role znacznie lepiej. Wyjatek stanowig role odgrywane na
widowni. W tym wypadku dublowanie jest niemal koniecznoscig, bowiem im
liczniejsza publicznos¢, tym wigksza sita jej oddzialywania.

Sztuka sprawnego ripostowania oraz efektywnych zagrywek nie jest
czyms$ nabytym raz na zawsze. Wszystkie zagrywki po pewnym czasie zuzy-
waja sie i wychodza z obiegu spadajac w rankingach popularnosci, bo nikt si¢
na nie tapie. W zwiazku z tym muszg by¢ niemal ciggle modernizowane, prze-
rabiane i ulepszane. Ponadto, do dyskursu dostajg si¢ coraz to nowe, modne

12 Wedtug Janowskiego i Stachyry na pozycje w grupie rowiesniczej wptyw maja takie
czynniki osobowo$ciowe, jak: inteligencja, wyglad, dojrzatos¢, atrakcyjnos¢ zwigzana z przy-
naleznoscia do wyzszej klasy spolecznej (Janowski, Stachyra, 1985, s. 26). E. Goffman zauwa-
7a, ze samo zasygnalizowanie przez aktora posiadania okre§lonych cech wywiera moralny na-
cisk na innych, obligujac ich do przyznania naleznej mu pozycji (Goffman, 1981, s. 49) nawet,
jezeli jest to falszywa prezentacja.
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srodki interakcyjnej walki. Szczegoélnie atrakcyjne sa te, ktore pochodza
z zasobow zewnetrznych (gwara wigzienna'’, wojskowa'?, reklamy itd.) lub sa
wymyslane przez samych zainteresowanych.

Tworczo§¢ w sztuce grypsowania nie ogranicza si¢ do wymyslania no-
wych zagrywek lub uaktualniania starszych. Znacznie czg$ciej kreatywnosé
interlokutorow wystawiana jest na probe, gdy co$ pojdzie nie ta drogg, co
trzeba, gdy wykroczy poza rutynowe schematy, a nie s to sytuacje rzadkie'.
Tylko pozornie w wojnie na grypsy kazda predka odpowiedz jest dobra.
Owszem, mozna powtorzy¢ fragment poprzedniej sekwencji, ale nie jest to
ani konieczne, ani wystarczajace. Porzadna riposta musi zawiera¢ co$ nowe-
go, remat, ktory bedzie kolejnym wyzwaniem. Zdania sktadajace si¢ jedynie
z tematu wskazujg raczej na strategi¢ defensywna, na stabos$¢ lub na wyczer-
panie si¢ struktur argumentacyjnych, a to przeciez oznacza kleske. Tematycz-
no-rematyczna spojnos¢, jaka bardzo czesto rzadza sie potyczki stowne, do-
maga si¢ dokladania przy kazdej kolejce czego$ nowego.

Kazdy postawiony wobec wyzwania moze:

— odpowiedzie¢ zgodnie z regutami, czyli dac riposte,

— odpowiedzie¢ niezgodnie z regutami, czyli ,,rzna¢ ghupa” (udawac, ze
nie uslyszal pytania, badz Zle ustyszal, da¢ odpowiedz zupehie niezwigzang
z wyzwaniem, czyli usitowa¢ zmienié, przedefiniowaé sytuacje rozmowy'®),

— nie odpowiedzie¢, co spowoduje znaczacy brak kolejki i degradacje'’.

O zwycigstwie lub przegranej decyduje publiczno$¢ — jej aplauz, obojet-
no$¢ lub wyraz niecheci, co wigcej, moze ona spontanicznie skomentowac ja-
ki§ gryps dodatkowo przechylajac szalg (56). Werdykt publicznosci jest po-
dawany niemal natychmiast. Zwykle juz po okoto sekundzie nieznajdujacy
odpowiedzi nieszczesnik zostaje doszczetnie zdegradowany drwigcym S$mie-
chem (22, 26). Czas ten nierzadko jest jeszcze krotszy, gdy wyzwanie jest

13 Takie pochodzenie ma prawdopodobnie wyzwisko ,,aganiarz” (14) oraz uzywany w pre-
zentowanej wymianie szyfr (20, 38).

14 przyktadem moze by¢ obelga , kot zafajdany” (5, 6, 11).

' Na przyktad, wymiana kontrolowana na temat zoo (46—53) zaczyna biec nieprzewidzia-
nym dla Lizusa torem i musi on jako$ rozwiaza¢ klopotliwg sytuacje.

16 L. przylapany na blefie przedefiniowuje sytuacje na mistrz-uczen (23-36). G. zaskoczo-
ny przez H., wykorzystujac niepowazny status tego ostatniego, udaje, ze wyzwanie jest tylko
kawatem i miast ripostowaé, $mieje si¢, jakby byt to dowcip (67-71).

7 W tej kategorii mieszcza sie rowniez przypadki, gdy kto§ wplatany np. w wymiang kon-
trolowang zamiast odpowiadac, co oznaczatoby autodegradacj¢, usituje wciagnac przeciwnika
w inna wymian¢ kontrolowang. Cho¢ nie ma w tym przypadku znaczacego braku kolejki,
wszyscy uczestnicy interakcji wiedza, ze 6w nieszczesnik ponidst kleske, a jego dziatanie jest
dowodem raczej desperacji niz kompetencji.
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szczegolnie trafione lub gdy publiczno$¢ ma swoje z gory okreslone sympatie
(27-30).

Poniewaz publiczno$¢ jest nastawiona na rozrywke, wysoko ceni rozwinig-
te techniki walki i jest w stanie wybaczy¢ nawet wpadke, jesli ma to umozli-
wi¢ jej wystuchanie nowego grypsu. Czesto dzieje sie tak, gdy po jednej prze-
granej wymianie kontrolowanej nastgpuje (jako obrona) druga. Publicznos¢
w takich sytuacjach wstrzymuje swoje degradujace reakcje, aby przypadkiem
nie przerwac przedstawienia.

Istotnym elementem walki stownej jest zaskoczenie — od tego czesto zale-
zy skuteczno$¢ ataku. Jesli na twarzy przeciwnika cho¢ przez chwile pojawi
si¢ zaktopotanie, jesli ,,zatka si¢” cho¢ na utamek sekundy (21) to znaczy, ze
jego kleska jest coraz blizej. Czas ptynie nieubtaganie, a cierpliwos$¢ publicz-
nos$ci jest bardzo ograniczona. Doskonalym sposobem zaskoczenia jest pre-
zentacja nowego grypsu. Aby jednak pozna¢ nowe zagrywki, trzeba si¢ uczy¢,
podgladac¢ i zapamietywac, ile to tylko mozliwe, ponadto to, co znane w jed-
nym krggu, moze okaza¢ si¢ nie lada nowoscig w innym.

Doskonalym sposobem osiagnigcia wyzszej pozycji interakcyjnej jest sto-
sowanie bardziej rozwinigtych zagrywek (wymiany kontrolowanej, skeczu
itp.), ktore, jako wyszukane metody walki, z regulty zyskuja sympati¢ publicz-
nosci, a dodatkowo — jesli sprawnie przeprowadzone trafia w kompetencyjna
luke przeciwnika — gwarantuja sukces. Nieco stabiej, ale rowniez skutecznie,
dzialaja mniej wyrafinowane zagrywki (historyjki, riposty skonwencjonali-
zowane). Nalezy przy tym uwazac, bo brak wyczucia w prezentacji historyjek
(szczegoblnie prawdziwych) moze skonczy¢ sie niewesoto. Ktos, kto zbyt wie-
le opowiada bywa etykietowany jako ,,papla”, a nawet ,kapus” lub ,,zdrajca”,
co komplikuje rozgrywke przewaznie na niekorzy$¢ opowiadajacego, co wig-
cej, takie naznaczenie moze okazac si¢ bardzo trwate.

Innym sposobem utrudnienia przeciwnikowi riposty jest zaszyfrowanie
wyzwania. Jezeli nie zna on szyfru, to z calg pewno$cig nie odpowie w przy-
stugujacym mu czasie. Mozna moéwi¢ o trzech poziomach kompetencji, jesli
chodzi o szyfr. Zaszyfrowany gryps jest przez jednych znany i rozumiany,
przez innych tylko lepiej lub gorzej znany (styszeli go i umiejg powtdrzy¢ bez
zrozumienia), przez jeszcze innych nawet nie znany. Ci pierwsi s3 w peini
kompetentni, drudzy jedynie trochg, cho¢ w sprzyjajacych warunkach moga
uchodzi¢ za kompetentnych, a ostatni — wcale.

W przypadku komunikatow szyfrowanych duzg role odgrywaja kompeten-
cje publicznosci. Moze si¢ bowiem zdarzy¢, ze konkurent nie znajacy szyfru
odpowie ciagiem sylab przypominajacych wyzwanie. Jesli jednak kompetent-
na publicznos$¢ rozpozna blef, to bez pardonu wysmieje uzurpatora, nie dajac
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mu zadnej szansy obrony. Podobnie jesli blefujacym okaze si¢ sam zagrywa-
Jjacy.

Byloby bledem ograniczanie znaczenia szyfrow jedynie do utrudniania
odpowiedzi przeciwnikowi. Z cata pewnoS$cia stuza one réwniez do wymiany
oficjalnie niedopuszczalnych zwrotéw w kontekstach instytucjonalnych i pu-
blicznych.

Nie bez znaczenia jest wykonanie grypsu. Jesli uda si¢ wypowiedzieé ja-
ka$ nierzadko zawitg sekwencje szybko, plynnie i z dodatkowa aranzacja (sty-
lizowang intonacja, gestami, minami, wykorzystaniem elementéw dekoracji
itd.) mozna liczy¢ na aplauz publicznos$ci. Jesli jednak dojdzie do przejezy-
czenia, zajaknigcia, potkniecia to takie wykonanie z calg pewnos$cia nie
wzbudzi niczyjego entuzjazmu, a nawet moze doprowadzi¢ do spalenia gryp-
su, co czesto konczy sie brakiem riposty'®.

UWAGI KONCOWE

Walka interakcyjna jest swoistym przesunigciem rywalizacji o pozycje
spoleczng z niebezpiecznej sfery ulicznych bijatyk do relatywnie bezpiecznej
sfery potyczek stownych. Taka kanalizacja srodkow stratyfikacyjnych nie jest
bynajmniej przypadkiem, lecz odpowiedzia na dysonans miedzy konieczno-
$cig ustrukturyzowania grupy, a niemozliwos$cig realizacji tego w naturalny
sposdb (przy uzyciu sily fizycznej) w kontekScie instytucjonalnym. Aby to
pozytywne przesunigcie miato jednak miejsce, wytyczona w ramach instytucji
mikroarena sporu powinna spetnia¢ przynajmniej dwa warunki.

Po pierwsze, dziatalnos$¢ instytucji powinna wyraznie odnosi¢ si¢ do kultu-
rowej makroramy normatywnej, a obecno$¢ wspomnianych warto$ci powinna
uwidacznia¢ si¢ nie tyle poprzez regulaminy, co poprzez przyklad postaw
pracownikow. Tylko w takim przypadku mozna méwi¢ o oddzialywaniu wy-
chowawczym lub resocjalizacyjnym.

Wspomniane dziatlanie moze by¢ jednak efektywne jedynie wtedy, gdy
uda si¢ unikng¢ nadmiernej separacji $wiata domownikow 1 $wiata personelu.
Stad — i to drugi warunek — struktura organizacyjna, zarbwno na poziomie
formalnym, jak i interakcyjnym, powinna by¢ na tyle elastyczna, by umozli-
wia¢ cho¢by poljawna adaptacj¢ lokalnych odniesien normatywnych oraz $ro-
dowiskowych regul konstruowania interakcji.

Walka interakcyjna nie jest jedynie doraznym rozwiagzaniem na czas zajec,
po ktorych to nastgpowalby powrét do metod tradycyjnych. Jest ono autono-
miczng dziedzing, ktorej biegta znajomos$¢ stanowi jeden z warunkow zyski-

'8 To, ze L. placze sie jezyk (13), daje O. mozliwosé zignorowania jego wyzwania.
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wania uznania w spotecznos$ci szkolnej lub réwiesniczej. Sprawnos$¢ i sita fi-
zyczna nie zapewnig wysokiej pozycji w takiej spolecznosci, jesli nie zostang
dopetnione zdolno$ciami w zakresie grypsowania. Analogicznie, stabos¢ fi-
zyczna, jesli wsparta wysokimi kompetencjami interakcyjnymi, moze zapew-
ni¢ pozycj¢ znacznie wyzsza niz niejednego ositka.

Nie mozna jednak ocenia¢ zjawiska przerzucania si¢ grypsami jedynie
z punktu widzenia walki o pozycj¢ w grupie. Z calg pewnoscia zjawisko to
jest znacznie bardziej skomplikowane i ma wiele innych funkcji, takich jak
chocby: autoprezentacja, rytualne przyjecie lub odrzucenie, sprawdzanie no-
wego uczestnika, wymiana doswiadczen, kolezenski sparing przygotowujacy
do prawdziwych potyczek, zabawianie publicznos$ci itp. Warto tez zauwazyc¢,
ze rozne postacie realizujg rozne strategie interakcyjne, dla niektorych tozsa-
mos¢ jest kluczowym motywem rywalizacji, dla innych status.

Konwencja interakcyjnej walki w znacznym stopniu zabezpiecza uczestni-
kéw przed radykalizacja konfliktu — przejscie od zniewag rytualnych do rze-
czywistych, od potyczek stownych do przemocy fizycznej na ogoét wigze si¢
z uznaniem wlasnej porazki (nie jestem w stanie walczy¢ rytualnie/stownie)
i w zwiazku z tym nie zdarza si¢ czesto". Co wigcej, wspomniana konwencja,
w odroznieniu od opartej na wyraznym i ustabilizowanym porzadku organiza-
cji $wiata przestepczego czy wojskowego, znacznie blizsza jest regutom
wspotczesnego demokratycznego i egalitarnego §wiata, ktorego podstawg jest
dynamicznie konstruowany porzadek. W tym tez strukturalnym sensie atmosfe-
ra walki interakcyjnej stanowi lepsze $rodowisko socjalizacyjne®, niz charakte-
ryzujace sie czesto usztywnionym porzadkiem statusowym grupy podworkowe.

Z pedagogicznego punktu widzenia, proces interakcyjnego negocjowania
statusow, norm i rol w instytucji wychowawczo-opiekunczej nalezatoby
uzna¢ za zjawisko pozytywne przynajmniej z kilku powodow. Po pierwsze,
autentyczne procesy grupotworcze (w szczegdlnosci dystrybucja wiadzy) za-
chodza na oczach wychowawcy, moze on zatem tatwiej je monitorowac oraz,

' Podobne obserwacje poczynit W. Labov (Labov, 1972a, s. 126).

2 . Znaniecki uwaza, Ze grupa rowiesnicza, w ktérej dziecko wystepuje w roli réwno-
uprawnionego, jest szkota umiejetnosci spolecznych, waznym elementem przygotowania do
zycia w spoleczenstwie (Znaniecki, 1993, s. 148). Wedlug T. Pilcha, ktory generalnie wyraza
podobny poglad, co Znaniecki, istota i sita wychowawczego oddziatywania stosunkéw spo-
fecznych w grupie rowiesniczej tworzona jest przez: hierarchi¢ wewnetrzna, system kanatow
komunikacyjnych oraz uktad i rodzaj wigzi migdzy cztonkami grupy (Pilch, 1995, s. 180). Do-
da¢ warto, ze wychowawcze znaczenie grupy rowiesniczej wydaje si¢ nabieraé¢ szczegolnej
rangi, gdy dotyczy mlodziezy pozbawionej sprawnie funkcjonujacej rodziny, a wiasnie z takich
kregow czesto rekrutujg si¢ uczestnicy $wietlic srodowiskowych oraz zaje¢ klubowych w do-
mach kultury.
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jezeli zajdzie taka konieczno$¢, modelowaé. Po drugie, o ile dystrybucja wia-
dzy i r6l ma charakter dynamiczny, uczestnicy interakcji ucza si¢ egalitarnego
osiggania statusow, czynig wysitki interpretacyjne, maja tez szans¢ odbudo-
wania utraconej pozycji. Po trzecie, rywalizujace postacie wypracowuja wita-
sng nierzadko lokalng ram¢ normatywna, ktora, cho¢ z pewnoscig nie w pelni
odzwierciedla wyobrazony przez wychowawceg wzorzec, to jednak musi po-
godzi¢ potrzebe dystansowania si¢ do ,,oficjalnych” norm z konieczno$cig ich
przestrzegania.

Mimo zaciektych ktotni, czgsto obrazliwych stow uczestnicy interakcyjnej
walki zwykle lubig przebywac¢ w swoim towarzystwie. Charakteryzuja si¢ tez
oni niezwykla kreatywnos$cia i pomystowosciag. Nie jest to jednak standardo-
wa, oczekiwana przez nauczycieli tworczos¢ i aby ja dostrzec trzeba przy-
najmniej na pewien czas zrezygnowac z kontroli jezyka uczestnikow, z ,,wila-
dzy nad mowa” (Janowski, 1998, s. 122-130), postara¢ si¢ zrozumie¢ ich
,kod”*!. Taka wiedza umozliwia budowanie programéw socjoterapeutycz-
nych, ktore bedg wspomniang tworczo$¢ w grypsowaniu przektadaty na inne
dziedziny zycia (np. muzyke hip hop).

Porzucenie przez uczestnikéw interakcyjnej rywalizacji moze $wiadczy¢
0 usztywnieniu organizacji grupy lub o przenoszeniu na teren placowki roz-
strzygnie¢ wypracowanych w innych kontekstach np. na podwoérku. Prawdo-
podobnie bylby to znaczacy z wychowawczego punktu widzenia sygnal, ze
elastyczno$¢ funkcjonowania grupy, zakres mozliwosci negocjowania roli
i statusu zostal znacznie ograniczony, co z kolei stwarza odpowiednie warun-
ki do takich negatywnych zjawisk grupowych, jak m.in.: naznaczanie, rola
,»kozta ofiarnego”, wykluczenie.

Komunikacja jest delikatnym i wielowymiarowym zjawiskiem, ingerencja
w ten precyzyjny system moze mie¢ znaczace negatywne konsekwencje, jeze-
li poprzestanie jedynie na modelowaniu relacji werbalnych, pomijajac ich
wiasciwe funkcje (negocjowanie rdl, tozsamosci, statusow). Wilasnie w od-
krywaniu nie do konca jawnych regut i funkcji rozméw przydatna wydaje si¢
interakcyjna wrazliwosc¢, ktora nie tylko moze uzupetia¢ narzgdzia socjome-
tryczne, ale rowniez uwidacznia¢ dynamike organizacji grupy.

Osobnego potraktowania wymaga kwestia wnioskow makrospotecznych,
ktore mogg wyznacza¢ jeden z kierunkow kontynuacji zainicjowanych w tek-
$cie badan. O ile bowiem tre$¢ analizowanego konfliktu przynalezy do sfery
mikro, jest elementem lokalnie wypracowywanych zasobow argumentacyj-
nych i ich relewancji, o tyle struktura prowadzenia walki ma juz nieporéwna-

2l podobne wnioski wyciagnat W. Labov obserwujac komunikacyjne oczekiwania wobec
czarnej mtodziezy w szkotach amerykanskich (Labov, 1972b, s. 206-214).
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nie bardziej uniwersalny charakter i odzwierciedla jeden ze sposobow kon-
struowania tadu spolecznego. W tym ogélnym ujeciu regulty prowadzenia
walki interakcyjnej moga by¢ odczytywane nie tylko w kontekscie interakcjo-
nistycznych teorii organizacji spotecznej, ale rowniez jako egzemplifikacja,
przetozenie na konkretny wzor codziennych dziatah szeroko rozumianych teo-
rii konfliktu. Rozmiary artykulu uniemozliwiaja jednak szersze rozpatrzenie
tego aspektu.
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INTERACTIONAL STRUGGLE FOR SITUATIONAL STATUS IN A YOUTH PEER
GROUP - CASE STUDY

Summary

Verbal struggle is one of the most important elements of shaping an interactional order in
the youth educational institutions. In the article the author analyses this phenomenon adopting
etnomethodological and dramaturgical research perspectives. Six-month participant observation
of the youth social and recreation club and the analysis of the recording of one of the conversa-
tions which occurred there allowed working out a set of concepts necessary to describe the
phenomenon of interactional struggle and to reconstruct its rules.
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These rules describe the ways of acting and the aims of participants beginning with build-
ing a starting status, through a struggle for a role and, later, for sustaining it, extending interac-
tional competences, a struggle for an access to new resources and creative modification of the
possessed means, and finishing with minimizing the effects of the defeat / degradation.

The phenomenon of interactional struggle constitutes an informal element of organization
of almost all educational institutions and may conditionally fulfill a positive function of pro-
moting creativity, and argumentative rather than forceful solutions of conflicts. Involvement
that accompanies participants of a verbal struggle points to its interactional meaning, thus the
analysis of the group-forming function of verbal contests may provide knowledge useful to so-
ciologists, pedagogues and the employees of the social and educational institutions.



