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Примечание автора: 

Данная работа была написана, как итоговое эссе по спецкурсу «Социологические теории идентичности», проводимому О.Г. Ечевской и Я.Н. Крупец в Новосибирском Государственном Университете в 2009 г. В связи с этим, достаточно большое внимание в ней уделяется определению понятий, которые многим из читателей покажутся очевидными, однако, далеко не для всех это так. 

Однако, интересным моментов является сопряжение тех идентичностей, которые существуют в ролевом движении, с социологическими теориями, имеющими если не всегда более объективный (ведь мы так или иначе сталкиваемся с редукцией феноменов, которые внутренне переживаются куда ярче, чем это можно описать рациональным научным языком), то по крайней мере более социально приемлемый характер. Кроме того, эссе может послужить основанием для рассмотрения как собственной идентичности, так и проблематизации некоторых аспектов, связанных в структурном, а может и, генеалогическом ключе.   
 Так же, работа содержит некоторую внутреннюю рефлексию и осознание своего места в ролевом движении  автора. Для удобства, эта личная позиция представлена в сносках. Для обратной связи можно использовать мой e-mail: metalmaugly@gmail.com
Вместо введения: к определению понятия
Понятие ролевой игры крайне неоднозначно рассматривается, как с точки зрения научного, так и обыденного сознания. Так, в многих гуманитарных науках сквозь призму ролевой игры принято рассматривать взаимодействие людей, якобы исполняющих какие-то роли (весьма близким здесь может быть стуктуралистское понятие «ролевого поведения»
). Несколько иную, хотя и близкую, трактовку имеет ролевая игра, как психологический тренинг, в котором индивиду задается ситуация, в которой он должен продемонстрировать свое поведение, зачастую, социально одобряемое.
 В обыденном сознании существует так же определие «ролевых игр» как действий сексуального характера.
C определенным сохранением смысла «заданной ситуации», рассматривается третье понятие ролевой игры, как субкультурного явления
. То есть, ролевая игра в нашем понимании, это определенное мероприятие, организуемое группой людей (называемых «мастерами»), для некоторого числа игроков, в процессе которого игроки осознают себя, как носителей определенных социальных ролей и психологических типов конструируемого организаторами социального пространства, и действуют согласно своему пониманию установок этих ролей, типов, а так же личному желанию; кроме того, данное мероприятие носит не единичный характер, а вписано в ряд подобных мероприятий, и образовано взаимодействием ограниченного круга людей, называющих себя «ролевиками».
Однако, мы не ограничимся  именно субкультурной составляющей ролевых игр: в этом аспекте провести анализ идентичностей ролевиков как, с одной стороны, достаточно сложно, и, с другой – не показательно. Ролевые игры интересуют нас как процесс конституирования и конструирования реальности, в котором ее участники являются непосредственными субъектами, а сама игра, соответственно обладает  свойством интерсубъективности (то есть, общности для субъектов). Именно с этой трактовкой ролевой игры и будет связана наша работа.
То есть, в данной работе рассматриваются различные аспекты идентичности человека в ролевых играх, как континуальной деятельности (где участие в ролевых играх выступает как образ жизни), так и казуальной активности (где объектом рассмотрения является идентичность в конкретной ролевой игре).
В целом, работа носит аналитический характер, основывающийся как на теоретическом (существующих социологических концепциях, в том числе и теорий идентичности) так и эмпирическом (включенные наблюдения за деятельностью участников ролевых игр и анализ материалов, ими произведенных) осмыслении идентичности в явлении ролевых игр.
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Ролевая игра как поле идентичностей: 
гносеологические корни осмысления проблемной области
Я Лаокоон, блин, в серых узлах дорог

(Олег Медведев, «Красные Сапоги»)

Рассматривая предложенное явление, хотелось бы остановиться на той его специфике, посредством которой мы и можем говорить о некоторой уникальности рассмотрения поля идентичностей. 
Традиционно выделяют три основы идентичности: класс, национальность и гендер. Все они могут быть подвержены деформации на ролевой игре, согласно желаниям и некоторым возможностям игрока, как субъекта ролевой игры. Так, игрок получает некоторую возможность получить роль с определенным набором идентичностей, отличающихся от повседневных для него. При этом, определенные повседневные идентичности в том числе подвержены некоторым изменениям, сопутствующим смене идентичностей в процессе ролевой игры. Так, ролевая идентичность может проявляться в различной манере как во время игры, так и в процессе повседневного позиционирования себя в ролевой среде – именно эта особенность и кажется нам тем самым гносеологическим корнем, восходящим к мыслительным традициям солипсизма и феноменологии: понимание себя через перестраивание (reconstructing) и, даже, некоторую номадизацию собственных идентичностей. Актуальность рассмотрения данной области созвучна также тенденциям постмодерна, как общества с множественным нестратифицируемым и эклектичным характером идентичностей.
В процессе ролевых игр, поле идентичности, в призме которого рассматривает и определяет себя человек существенно расширяется: вот уже человек может определиться через того, кем он является на ролевых играх, кем чаще всего выезжает, через характер своей игры и своего поведения по отношению к ролевым играм. Примерами подобных идентичностей могут стать: «король Артур», «бронемишка», «маг-по-жизни», «файтер», «олдовый»
 и так далее.
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Идентичности в ролевой игре: основные типологии

Идут объединившись файтер, клирик, маг и вор 

(Святослав «Гакхан» Калениченко, 
«Неистовый Квартет»)
Для понимания механизма структурирования и конструирования подобных идентичностей, рассмотрим изменения каждой из основ более подробно.
Классовая идентичность в ролевой игре

Классовый аспект идентифичности, пожалуй, наиболее полно как конструируется, так и позиционируется на ролевой игре. Так, возвращаясь к структуралистскому пониманию «роли», именно положение в обществе в большинстве своем ее обуславливает. Однако, стоит не забывать, что как таковых оснований для стратификационного разделения может быть множество, так как они вытекают из некоторых особенностей «игрового мира»
, которые могут существенно отличаться от повседневного мира.
 Так, классовая идентичность может выливаться в идентичность сословную, кастовую и т.д. Мы говорим здесь об идентичности (в миру повседневности вряд ли возможно вести разговор об «идентичностях», связанных с врожденными или достигнутыми реально закрепленными характеристиками, такими как каста или сословие) на основании того, что игрок примеряет на себя маску той или иной сословной или кастовой группы, с которой он идентифицирует себя на протяжении игры. 
Интересно, что наиболее удачно сыгранные (в смысле наибольшего их запоминания) типажи становятся в итоге некоторой визитной карточкой для игрока, которого уже часто приглашают на другие игры играть схожие роли, именно в функциональном плане. Кроме того, подобные типажи, посредством закрепления их успешности, становятся опривыченной практикой, тем самым «габитусом» Пьера Бурдье, посредством которого регулируется жизнь человека
 (в нашем случае, в ролевых играх). Зачастую, такие идентичности вырождаются в общие типы, такие как:

· «файтер» – человек, играющий боевые роли (существует еще вырожденный случай подобной идентичности, называемый «5й боец в 7м ряду», означающий, что человек отрицает почти любое другое свое отношение к игре, кроме ее боевой составляющей); 
· «дипломат» – человек, играющий политические роли, связанные как с осуществлением управленческих решений, так и с переговорами;

·  «жрец/священник» – играющий роли, связанные с обслуживанием «сакральной составляющей игрового мира»; 
· «маг/ученый» – играющий роли, направленный на изучение законов «игрового мира» и их применение; 
· «трактирщик» – человек, обеспечивающий питейные, продовольственные и развлекательные заведения. 
Не стоит забывать, что мы рассматриваем именно идентичности, а не функциональные особенности. Те типы, которые мы здесь воспроизводим, являются в той или иной мере рефлексивными образованиями субъектов ролевых игр, в то время как существуют так же  функции, не столь воспроизводимые в качестве идентичностей либо из-за своей непрестижности, либо из-за редкости распространения, такие как: обслуживающий персонал,  «стенокподпиратели» (люди, приехавшие на игру «за компанию» и не имеющие внятно выраженную функцию) и т.д. 

Другой гранью классовой идентичности является способ игры. Это некоторая установка к своему «персонажу игрового мира»: то, как человек играет, иногда оказывается не менее важным с точки зрения его идентичности в ролевых играх, чем то, кем он играет. Традиционно выделяются три стиля игры: «на выигрыш», «на отыгрыш» и «на вживание». Подобное разделение можно назвать классическим для ролевых игр, и в соответствие с ним игроки определяют, что является для них итоговой целью: обыграть кого-то (обычно, такие игроки называются «целевиками»), отыграть свою роль (зачастую, такие они именуются «имиджевиками») или сжиться со своим персонажем (единого названия для данной группы нет, однако иногда они называются «погруженцами»)
.  
Интересное понимание стилей игры мы можем получить, анализируя их сквозь призму концепции символического интерракционизма Дж. Мида: так, воспринимающие игру как Game, по сути, тождественны «целевикам», чья реализация игры уже обусловлена их представлениям о Значимом Другом. 
Еще одно рассмотрение идентичностей связанно с не игровым, а реальным разделением функций на игре. В процессе игры, обычно, выделяются три идентичности, связанные с данным разделением: «мастера» (т.е. организаторы игры), «игротехники» (помощники мастеров, обычно обеспечивают какую-то узкую сферу игры, являясь при этом персонажами игрового мира) и непосредственно «игроки». Вне процесса игры существует как таковая лишь одна идентичность: «мастер». При этом, данная идентична связанна с определенной статусной позицией, и не является свободно воспроизводимой, как в прошлых рассмотренных случаях.  Так, «мастер» одной игры еще не значит «мастер» в общем. Что интересно, отдельно выделяется, как идентичность, т.н. «дэнжэн мастер», то есть человек, обеспечивающий виртуальную ролевую игру. 

В соответствии с получившей статус, идентичность «мастера» формирует определенные идентичности, связанные с приближением к ней, такие как «ролевая элита». Данная идентичность может обособляться как на ролевой игре (как игроки, занимающие ключевые посты, но при этом действующие не сообразно функциям), так и период межролевой деятельности. При этом, личное внимание мастера является стратифицирующим элементом статусности идентичности.
 Наблюдается определенный процесс формирования «антиэлитарных» идентичностей, не имеющих определенного названия, но тем не менее, осуществляющих свое действие против существования идентичности «ролевой элиты» посредством развенчания их сакрализованности. Впрочем, не исключено, что подобные концепции являются примером циркуляции идеологического и утопического знания в концепции Карла Мангейма, особенно в призме рассмотрения споров за и против существования «ролевой элиты».

Предельной формой идентичности относится непосредственно отношение к ролевым играм. Традиционно выделяется три группы идентичностей, занимающиеся сходным по внешним признакам  занятием: толкиенсты, ролевики и реконструкторы. Рассмотрим каждую из них в отдельности:

· Толкиенист. Данная идентичность, в отличие от обыденного понятия, сгребающего под нее все три группы, позиционирует себя  как исследователей творчества Дж. Р. Р. Толкиена. Игры они рассматривают как способ познания, не являющегося ключевым.

· Ролевик. Данная идентичность подразумевает человека, играющего в ролевые игры. Для него подобная участие в них – главная цель, а не осмысление идей каких-либо произведений.
· Реконструктор. Идентичность подразумевает человека, занимающегося воссозданием материальной культуры некоторой территории определенной исторической эпохи (чаще всего это Скандинавия-Русь XI века, Европа XIV-XV века, Наполеоновские войны или Вторая Мировая Война). То есть, как таковое участие в ролевых играх редко осуществляется где-то еще, кроме боевой составляющей. 
В дальнейшем мы рассмотрим искажения существующих классовых идентичностей, а так же аналитические причины подобных возможностей. 
Этническая идентичность в ролевой игре
Этническая идентичность на ролевой игре представлена на игре менее широко, нежели классовая. Определенные причины подобного существуют: для осознания своей «иной» идентичности необходимо какое-либо качественное отличие, как, например, в работе Э. Саида «Ориентализм» 
говориться об идентичности восточных и западных идентичностей через их антагонизм. 

Проблема антагонизма этнических идентичностей носит, обычно функциональный аспект: начиная от примитивного противостояния «светлых» и «темных» или «англичан» и «французов» и заканчивая более сложными моделями противостояния вроде «галлов» и «римлян» или «гномов» и «эльфов». Однако, эти идентичности не формируются конституируемым Саидом методом «они не такие как мы, научим их быть нами», а в банальном противостоянии стратегических функциональных целей или же вообще поиска для развлечения, вроде «пойдем, вынесем эльфов (гномов, французов, инопланетян)». Таким образом, можно сказать, что этническая идентичность в ролевой игре ближе к пониманию классовой, однако некоторые попытки понимания актуальности проблем культурно-этнического взаимодействия все же существуют, что выражается в различных прописанных в правилах целевых и ценностных установках. Так, некоторым примером может быть рассказ о взаимодействии людей и сидов (существ потустороннего мира в кельтской мифологии) на полевой игре «Лето», проводимой в 2001ом году в Тюмени, где посредством определенных процессов вгружения в роль был достигнут эффект «инаковости», однако, тем не менее, в этом рассмотрении выпускается момент осмысления «других» к качестве господствующей идеологической концепции ввиду малого количества времени. 
В качестве осмысления себя в призме данной концепции выделяется идентичность «эльфа», как человека, осознающий свое неземное происхождение и страдающего от жестокости и обыденности существующего мира или же реализующего интенции своей личности в мире игр. Данная идентичность чаще всего является не игровой (хотя и может присутствовать в процессе игры тоже), а повседневной, закрепляясь в своей трансформации «эльф-по-жизни». Необходимость именно подобного воспроизводства связанна как раз с существованием этнической идентичности «эльфов» на ролевых играх. То есть, для демонстрации исключительности собственной натуры важно, чтобы собеседник понимал ее отличие от ролевой этнической идентичности. Так, примером может быть вымышленный, но близкий к реальности, диалог на игре: «Я эльф! – А я  гном. – Нет, я эльф-по-жизни».

С другой стороны, интересно рассмотреть методики формирования этнических идентичностей на ролевой игре в призме способа их конструирования. С одной стороны, этническая игровая идентичность человека до ролевой игры подвержена свободному выбору, однако, существует ряд социальных ограничений на ее формирование, главное из которых – желания и принципы той микрогруппы, с которой индивид желает играть в одной команде. Кроме того, подобные желания, зачастую, могут быть уже устоявшимися. 
 В этой связи, интересно посмотреть на желаемые этнические идентичности на ролевые игры как некоторый ethnoscape в работах А. Аппадураи. 
 Таким образом, проект этнических идентичностей на будущую ролевую игру становится стрежнем разделения ролевых клубов и команд: данное явление реифицированно вопросом: «Куда (с кем) едете?», означающим по своей сути вопрос об будущей этническо-территориальной идентификации на ролевую игру.
Рассматривая свою пред-игровые этнические идентичности, выявляются некоторые особенно близкие этнические типажи, хабитуализированые и в межигровые. Так, появляются команды «славян», «кельтов», «скандинавов» и т.д. Подобное проявление уже существенно сближает ролевиков, занимающихся отыгрышом и реконструкторов, занимающихся воссозданием материальной культуры. Гораздо реже появляются фэнтазийные команды вроде «гномов» или «эльфов», хотя они тоже существуют. Не следует их путать с обозначенной выше этнической идентичностью «эльфов-по-жизни», так как обычно, при построении подобных идентичностей не принято отгораживаться от своей «реальной» этнической идентичности. 
Возникает вопрос, каким образом конструируется подобная «близость этнических типажей»? С нашей точки зрения, есть 2 аспекта подобного конструирования: социальная близость на макроуровне и личностная – на микро. Что касается макроуровня, то имеется ввиду, прежде всего, формирование значимого Другого в понимании Дж. Мида, за маской которого скрывается вполне реальный конгломерат людей, начиная с клуба или команды. Микроуровень же включает в себя личные симпатии индивида или же просто осознание схожести с определенными типажами.
 
Этнические идентичности, таким образом, предстают, с одной стороны, как фунцкиональное разделение, и как некоторый ethnoscape – с другой. Некоторым отдельным случаем выражается «пожизненная» идентификация, связанная как с эскапичными тенденциями определенных групп, так и со смещением  реальной этнической идентичности в призме ее маргинализации.

Гендерная идентичность на ролевых играх

Явление смены гендерной идентичности на ролевой игре от естественного пола получило название «кросспол». Это, пожалуй, наиболее депривированное в определенных кругах поле идентичности, ибо не каждый может решиться на то, чтобы сыграть персонажа другого пола с одной стороны и не слишком часто может это сделать адекватно – с другой. 
Тем не менее, формирование гендерной идентичности вполне созвучно идее Д. Батлер о перформативности гендера
, как идентичности. Так, рассогласованность между полом и гендерной идентичностью воспринимается негативно прежде всего из-за определенного когнитивного диссонанса, его вызывающего:  так, сопутствующий познаю (и определению) женщины образ обычно не включает в себя двухметровый рост, трехдневную щетину, в то время как сопутствующий познанию образ мужчины не состоит из хрупкой комплекции, груди третьего размера и плавной женской походки, и именно эти закрепленные практики и мешают перформации гендера, как такового. 
 

Однако, стоит не забывать, что рассматриваемая нами гендерная идентичность является не постоянной, а в некотором роде казуальной: игра за персонажа другого пола может быть интерпретирована, как частный случай гендерной идентичности. Посредством выделения повторяющихся смен идентичностей, возникает явление «хронического кросспола», проблема которого так же рефлексируется и внутри ролевого сообщества. Так, показательным может быть наличие, хоть и наивного в содержательном, но структурированного исследования зависимости количества «кросспольных» ролей от специфики игры, в которой делается вывод о том, что основная проблема «кросспола» - не потребность идентичности, а банальное отсутствие существ необходимого пола (чаще всего - мужского) нужного уровня подготовки. 
 

Таким образом, гендерная игровая идентичность не столь широко представлена, как  иные ролевые идентичности ввиду ее ограниченного статуса с одной стороны и сложности реализации – с другой.
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Искажение чистых типов ролевых идентичностей: 

от комбинации до девиации
Судьба в лицо - колодой карт.

Перечеркни свой герб, бастард,

Ты здесь чужой, на карнавале 
чьих-то встреч
(Лиина «Йовин» Воробьева, 

«Бастард») 
Выше мы рассмотрели те чистые типы, которые проистекают из разных оснований, но тем не менее, как существуют в том, что можно назвать «реальностью» (то есть тем, что можно услышать в упрощенной дискурсивной структуре «Я – …»). Однако, существующими типами вариационный набор идентичностей не ограничивается в связи с возможными искажениями влияния других идентичностных типов. Так, рассмотрим существующие типы идентичности по различным способам их формирования

1. Комбинаторная модель идентичностей. Возникает на стыке различных типов идентичностей по имеющимся разделениям. Рассмотрим некоторые из имеющихся идентичностей этого способа формирования.

· «Железячник», «Бронемишка», «Бронемедведь» и т.д. Обычно таким образом идентифицируют себя ролевики, завязанные на боевые роли и при этом тяготеющие к реконструкторской, бугуртной модели боя типа «жив пока стоишь». Воспроизводство материальной культуры остается за рамками целевых ориентаций индивида.
· «Пихота», «Пихатинец». Обратная модель, обычно подразумевающая реконструктора, приехавшего на ролевую игру с целью боевого взаимодействия, однако, в последнее время становится синонимом «файтера»

2. Деформационная модель идентичностей. Обычно получается из смешения трех идентичностей: идентичности в ролевой игре, в межигровом взаимодействии и повседневной жизни. 

· «Маг-по-жизни». Один из наиболее ярках деформационных типов, идентичности обладающий, с одной стороны, определенной эскапичностью, и с другой – некоторой экспансивности в презентации своей идентичности, как особой формы собственной уникальности. В этой связи они достаточно похожи на «эльфов-по-жизни».

· «Олдовый». В отличие от «ролевой элиты», статусная характеристика данной идентичности рассматривается в призме «участия в ролевом движении с 19… года». Статус данной группы не такой сильный, как у «ролевой элиты» но, тем не менее, стабилен.

3. Девиантная модель идентичностей. Данные идентичности возникают посредством демонстрации негативных индентичностей по типу «Я – не …» Они особенно подчеркивают свою инаковость для вычленения собственной идентичности.
· «Дивный», «Человек с богатым внутренним миром». Данные идентичности в последнее время являются скорее стигмами, нежели собственно идентичностями, однако люди, их воспроизводящие, так или иначе остаются.

· «Манчикин». Данная идентичность воспроизводится скорее как самоирония для игрока, стремящегося найти уязвимости в системе формальных конвенций, называемых правилами, и при этом рефлексирующим над этим. 

Это – далеко не полный список «измененных» идентичностей, более того, мир ролевых игр флексивен, так что одни идентичности появляются, другие – исчезают. Вообще, как таковая, идентичность в ролевой среде во многом начинает проявлять качества, все больше и больше напоминающие мрачную картину постмодернизма от Жана Бодрияра: все меньше сами идентичности означают то, что по идее должны значить и все более – действуют как самосредство в достижении конкретных ресурсов. Таким образом, можно говорить о некотором симулякре, отрыве означаемого и означающего от его референта в знаковой системе идентичностей.
 Множественность символов порождает дискурсивные практики, связанные с конвенциональным характером многих идентичностей, хотя по сути, их характер таковым не является. Так, сами наименования идентичностей могут меняться, точно так же как и сутевой характер их декларирования.
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Вместо заключения: 

Номадический проект ролевых идентичностей
Ты засыпал под напев турбин,
Просыпался под храп коней

(Олег Медведев,

«Поезд на Сурхарбан»)

В рассмотренных нами типах идентичностей есть одна особенность, не поддающаяся структурному рассмотрению: это то, что данные идентичности, даже не смотря на всю свою повседневную закрепленность, по сути, являются номадическими, в несколько более расширенном понимании, нежели у основателя этого термина – Роззи Брайдотти, говорящей в первую очередь о номадизме, как явлении культурного отрыва от территориальности и закрепленности посредством путешествий в различные типы как территорий, так и контентов, их наполняющих.

Номадичность идентичности ролевика несколько в другом: подобно кочевнику, меняющему места проживания, он меняет свои идентичности с целью понимания себя или без оной. Даже имея жесткий скелет игровых взаимодействий и идентичностей, вряд ли возможно играть, не ознакомившись хотя бы с расстановкой сил непосредственно на игре. Сама по себе номадичность возрастает в той степени, в которой скелет ограничений идентичности становится все более неявным.

Конечно, ролевик отличается от nomad: у него нет возможности того культурно-дикурсивно-пространственного перемещения, у него больше шансов упасть в пропасть эскапизма с одной стороны и попасть под камнепад обыденности – с другой. Однако, в отличие от молекуляризированной сущности nomad, сущность ролевика предельна бесконечна: вспоминая «конечную область смысла» А. Щюца, которая есть фантазия или сон, которая в ролевой игре обретает свою интерсубъективность.
Понимая свою игровую идентичность в разный пластах ее типов, ролевик учится познанию себя, осознанию своей идентичности в во всем ее призрачном великолепии. Так, вопрос «Кто я?» для него остается открытым: наверное, он – «ролевик». А это что-то, наверное, объясняет. 
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� Термин встречается в статье К. Дэвиса «Концептуальный анализ стратификации» (K. Davis. A Conceptual Analysis of Stratification, “American Sociological Review”, vol. 7, №3, June 1942 pp 309-321), в значении конкретного поведения, связанного с положением.


� Определенной рефлексии подвергается ситуация из личного опыта, когда в подобной ролевой игре в начале 10го класса я должен был рассказать товарищу о том, как я расстался с девушкой. Естественно, это было грустное повествование о несчастной любви, изредка прерываемое успокаивающими фразами; однако, весь комизм ситуации заключается в том, что об этом же расставании (случившемся в реальной жизни) этому же человеку я уже недавно рассказывал, но в эмоциональном плане она выглядела совсем по-иному, со свойственным подростковым цинизмом. 


� Подробнее про данное понятие можно посмотреть в комплексе работ, посвященных антропологическому пониманию явления ролевых игр и ролевиков. Для поверхностного ознакомления достаточно материала предоставленного Википедией: http://ru.wikipedia.org/wiki/Ролевые_игры


� Все данные разделения приведены по разным основаниям и являются по сути, настолько различными, что в дискурсивных практиках одних групп они звучат как оскорбительные, в других же, наоборот – как сугубо положительные характеристики.


� «Игрового мир» - это конститурованная реальность ролевой игры, со своими законами и особенностями, которые и конструируются (с переменным успехом) на ролевой игре. 


� Вообще, в классическом понимании Веберовского идеально-типического деления, так или иначе, их, конечно три: отношение к ресурсам, власти и статусу. Но вряд ли в обыденном сознании, на основании которого строится идентичность, они выделяются подобным образом: стоит вспомнить ставшее чуть ли не классическим в демонстрации уязвимости сущностно-классового разделения дифференциацию на «пацаков» и «чатлан» из советского фильма «Кин-Дза-Дза», и незабываемый ответ на вопрос главного героя о основании такого разделения посредством прибора, показывающего либо красный, либо зеленый цвет «Ты чего, дальтоник?», показывающий некоторую глубину сакрализации существующей идеологической стратификации.


� Бурдье П. Различение: социальная критика суждения (отрывки).


� Что касается «личной рефлексии автора», то для меня позиционирование себя как «файтера» слегка отдает самоиронией или иронией в сторону человека, очень уж яростно пропагандирующего свою интеллектуальную мощь («Куда, уж нам, файтерью, Вас понять… »), хотя и ближе всего в данном функциональном разделении. В то же время, определенной хабитуализации функциональных ролей не наблюдается (играл и в том числе и ученым, и дипломатом и трактирщиком), поэтому определенные затруднения в подобной типологии идентичностей объяснимо.


� Мой личный опыт, несмотря на небольшой стаж в ролевом движении в области применения данных способов игры достаточно широк: успел реализовать как чистые типы данных мотиваций, так и некоторое их комбинирование. Кроме того, могу сказать, что подобные мотивации тоже присутствуют не всегда: иногда получалось играть «ради процесса», не рефлектируя над отыгрышем или вживанием. Тем не менее, сложно отрицать, что подобные идентичности присутствуют, так как фраза, например, «я - целевик» (или иное) из уст ролевика будет воспринята, вполне нормально. С другой стороны, говорить о существовании идентичности «я играю, как хочу» или «я не определился», как аналога «гражданина мира» не приходиться – поле идентичностей в ролевых играх огромно, и найдется иная, более яркая идентичность, заменяющая промежуточные и невыраженные. 


� На момент написания работы автор мастером не был и не идентифицировал себя с ним. Однако, так как позиция статусная, стремится ее достичь  


� Так, в определенном споре о правилах игры, на мой аргумент, подкрепленный цитатой из правил (материально сушествующих на данный момент у меня в руках) оппонент ответил потрясающим: «Мне мастер лично на ящик высылал правила, там было написано…» (и далее его тезис). Данное примечание  является не затаенной обидой, а ярким примером типовых коммуникаций «ролевой элиты» с теми, кто к ним, по мнению, опять же сконструированной идентичности не относится.


� Мангейм К. Идеология и утопия. Доступ через: http://www.krotov.info/libr_min/m/merkury/manheim0.html


� Саид Э. Ориентализм. Западные концепции Востока. СПб., 2006


� Интересен так же феноменологический аспект подобной идентичности, как социальное разделение конечной области смысла определенной группой, в результате которого и получается подобная эскапичная идентичность. Однако, данное явление в менее иногда явной форме встречается у людей, в группе которых данная идентичность обычно трактуется, как девиантная, например, реконструкторов.


� Существуют определенные негласные правила и внутренние предпочтения команды; хотя они не столь выражены, как в гендерных идентичностях (об этом - далее), девиации подобных идентичностей обычно осуждаются. Хорошо это видно на фентезийной дихотомии «светлых» и «темных», с трудом допускающей какие-то идентичностные миграции, и присутствующие в так же в повседневной жизни. Автор, например, является убежденным «светлым бойцом за добро и справедливость», хотя и во многом, конечно, подвергается «профессиональной аномийной деформации» веберианского принципа невторжения ценностей в научные исследования. То есть, попробовать быть «темным» из научного интереса я не против.  


� Appadurai A. Disjuncture and Difference in the Global Cultural Economy / Theory Culture Society. SAGE, 1990. 


� Впрочем, комбинация этих аспектов может разниться как по широте своего размаха, так и по значимости каждого из них. Так, идентифицируя свой клуб, как «славянской направленности», для меня в первую очередь важно, что многим, в том числе и мне его участникам близка славянская культура IX века. Тем не менее, мы не думали над тем, чтобы идентифицировать себя со всем комплексом клубов «славянской направленности», хотя и многое переняли из наработанных материалов реконструкторов. Совершенно иным предстает методологический пример конструирования этнической идентичности, когда у нас была игра «на погружение» по пробуждению народов у Толкиена, где процесс идентификации происходил следующим образом: игроки делились на группы по различным внешним признакам – цвету глас, росту, длине волос и т.д. С определенного момента группы стали стабильны – именно так образовалось наполнение этнических идентичностей. Потом уже группы по своим признакам определяли себя к «этнической группе»: эльфам, гномам или людям, и, что характерно, ситуации, когда две группы выбрали одну идентичность не оказалось, что может иллюстрировать и несколько иную, сетевую схему конструирования этнических идентичностей по принципу «мы – не они и не они».
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� Я осознаю, что я противоречу сам себе у условиях ограничения этнической и гендерной идентичности, но вот такая вот я загадочная номада в существующих условиях определенная бесконечность поля ролей, как оснований для идентичности уже присутствует. И тут важно не то, кого мы играем, а то как мы это делаем: будучи просто человеком, можно оказываться в различных мирах, где «человек» – уже звучит по-разному. 





