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Iwona Krupecka

O Hermeneutycznej funkcji dystansu Paula Ricoeura
w Swietle pojecia gry

W eseju pt. Hermeneutyczna funkcja dystansu Paul Ricoeur porusza pro-
blem podstawowy dla jego mysli — zagadnienie dyskursu i jego realizacji w dziele.
Tekst ten prezentuje szereg rozstrzygnigc, jakich dokonat francuski filozof, rozry-
sowanych niejako wokot kategorii dystansu. Pojecie to jednak, z racji funkcji,
jaka pelni w rozwazaniach Ricoeura, nasuwa na mysl inne pojecie — gry. Z jednej
strony jest to podyktowane sposobem uj¢cia tematu przez samego Ricoeura — pro-
blem jezyka méwionego i pisanego oraz, co za tym idzie, dziela, w tradycji filo-
zoficznej XX w. byt czesto eksplikowany za pomocag teorii gry!. W samym eseju
jedynie raz kategoria ta jest przez autora wzmiankowana, jednakze staje si¢ ona
dlatego wazna, iz Ricoeur nawiagzuje do mysli innego wielkiego hermeneuty — Ga-
damera — dla ktérego gra stanowita podstawowa funkcje¢ zycia ludzkiego. Sadze,
iz z tej perspektywy interpretacja Hermeneutycznej funkcji dystansu poprzez pojecie
gry moze stanowic¢ interesujace dopetnienie namystu nad mysla Paula Ricoeura.

Esej Ricoeura stanowi ciekawe ,,potaczenie” hermeneutyki i strukturalizmu?,
co staje si¢ widoczne juz na poziomie warstwy jezykowej. Charakterystyczne jest

! Postugiwaé si¢ tu bede pojeciem gry, wypracowanym przez J. Jarzebskiego: ,,Gra jest [...] schematem
takiej szczegolnej interakcji, w ktorej partnerzy realizuja wytyczne pewnego systemu, podejmujac rozliczne
czynnosci w sztucznie wyodrgbnionym $rodowisku, realizujac zatozone w systemie cele. Reguly systemu tworza
swoisty ,,jezyk” umozliwiajacy partnerom wzajemne zrozumienie i prawidlowe dziatanie. Rola ,,wypowiedzi”
w owym jezyku nie polega jednak przede wszystkim na komunikowaniu jakich§ tresci, ale na prowokowaniu
okreslonych reakcji partnera w grze, na organizacji wspotdziatania, przynoszacego rozrywke, ksztatcenie prak-
tycznych sprawnosci, a wreszcie — zrozumienie regut rzadzacych wszystkimi zjawiskami, ktore daja si¢ opisac
w systemie uprawianej gry” (idem, O zastosowaniu pojecia ,,gra” w badaniach literackich, w: Problemy odbioru
i odbiorcy, pod red. J. Bujnickiego i J. Stawinskiego, Wroctaw 1977, s. 31). Definicja ta jest stosunkowo naj-
mniej problematyczna, albowiem nie zawgza pojecia gry do zabawy, jak dzieje si¢ to np. u Huizingi.

2 Pisze o tym wyczerpujaco K. Rosner, Hermeneutyka jako krytyka kultury: Heidegger, Gadamer, Ricoeur,
Warszawa 1991.
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przywotywanie konkretnych terminéw, typowych dla danego nurtu badz tez roz-
strzygnie¢, dokonanych przez jego przedstawicieli — pojawiajq si¢ wiec takie ka-
tegorie jak rozumienie, otwieranie §wiata, obcos¢ czy samo zdarzenie, ujawniajace
tak wazka dla hermeneutyki dziejowos¢ bytu ludzkiego. Z drugiej za$ strony nie-
ustannie przywotywane jest pojecie systemu czy struktury, zarowno na poziomie
jezyka jako takiego, jak i dziela. W powiazaniu za$ tych dwoch nurtow, do jakiego
dochodzi w mysli Ricoeura, upatruj¢ szans¢ wprowadzenia pojgcia gry, albowiem
zaktada ono wtasnie napigcie migdzy pewna struktura czy systemem regul, a ich
aktualizacja w konkretnym dziataniu:

,,Bardzo ogdlna definicja gry okresla ja jako forme dziatalnosci spotecznej,
kontrolowanej przez zbior $cisle okreslonych regul. Ciekawa wlasciwoscia gry
pozostaje fakt, iz nie jest ona zbiorem regut ani tez tancuchem (ciagiem) poszcze-
g6Inych ruchdéw, ktore nadaja jej bieg — w swej istocie gra to kombinacja obu po-
wyzszych aspektow o potencjalnie nieskonczonej ilosci mozliwych realizacji. Zatem
najbardziej uderzajaca cecha kazdej gry jest inherentna dychotomia konieczno$ci

293

(reguty, przepisy, konwencje) i przypadkowosci (kazdorazowy ruch w grze)™>.

Ta podwojna natura gry sprawia, iz mozemy za jej cech¢ uznac i element

obiektywnej struktury, i inwencj¢ gracza. Reguly zawsze pozostawiaja pewne
puste miejsca, w ktore gracz kazdorazowo moze si¢ wpisaé — stad tez roznorodny
przebieg gier, wielo$¢ interpretacji, niepewnos$¢ wygranej. Pytanie, czy gra to
zbidr regut, czy tez dopiero ich aktualizacja®, zyskuje tym samym odpowiedz:
mamy do czynienia z nieustannym procesem wpasowywania si¢ gracza w reguty
gry, aby zatem ta gra w ogdle zaistniata, musi mie¢ miejsce wprowadzenie jej
w zycie. Potwierdzaja to rozwazania Johana Huizingi, ktdry rozpoczal namyst
nad gra jako kategorig kluczowa dla kultury. Stwierdzit on, iz mozna wyr6znié
wiele cech formalnych gry, m.in. swobod¢ dziatania gracza oraz powtarzalnosé¢
samej gry, czyli istnienie pewnego systemu regut:

,»Kazda zabawa i gra ma swoje wlasne regulty. Okreslajg one to, co powinno
obowiazywac¢ w obrgbie tymczasowego, wydzielonego przez nia swiata. Zasady
gry s bezwarunkowo obowiazujace i nie znosza zadnych watpliwosci. [...] Z chwila,
gdy reguly te zostang przekroczone, §wiat zabawy rozpada si¢, koniec wéwczas z za-
bawg czy gra’™.

Po tych wstegpnych uwagach pragne przej$¢ do pierwszej tezy Ricoeura:

,,Dyskurs, nawet ustny, odznacza si¢ pewnym absolutnie pierwotnym rysem
dystansu, stanowigcym warunek pojawienia si¢ wszystkich innych jego wtasnosci

[...]. Ten rys pierwotny dystansu mozna rozwazy¢ pod hastem dialektyki zdarzenia
i znaczenia™®.

3 E. Chrzanowska-Kluczewska, ,, Gry jezykowe” w teoriach naukowych, w: Gry w jezyku, literaturze
i kulturze, pod red. E. Jedrzejko i U. Zydek-Bednarczuk, Warszawa 1997, s. 10.

4 Pytanie to stawia m.in. J. Jarzebski, op. cit.
3 J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédlo kultury, przet. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1985, s. 25.

¢ P. Ricoeur, Hermeneutyczna funkcja dystansu, przet. P. Graff, w: Wspdiczesna teoria badan literackich
za granicq, oprac. H. Markiewicz, t. 4, cz. 1, Krakéw 1996, s. 153.
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Najwazniejsze staje si¢ tu dla Ricoeura rozréznienie, dokonane zreszta na
gruncie strukturalizmu, jezyka jako systemu — zbioru elementéw oraz regut ich
uzywania, oraz j¢zyka jako dyskursu — konkretnego zastosowania elementow
i regul tego systemu. W dyskursie dochodzi do swoistego zaposredniczenia zna-
czenia, wlasciwego systemowi, w zdarzeniu, a jednoczesnie zdarzenie dochodzi
niejako do znaczenia poprzez partycypacj¢ w samym systemie. Tym samym wi-
doczna staje si¢ podstawowa cecha gry-jezyka — swoboda gracza-uzytkownika
jezyka z jednej strony jest ograniczona regulami gry, z drugiej jednak umozliwia
konkretne zaistnienie tej gry, a takze nadaje kazdorazowej rozgrywce cechy indy-
widualne. Podobnie wiec, jak istota gry spelnia si¢ jedynie poprzez granie, tak
jezyk dochodzi do swej petni dzieki wypowiadaniu:

,,Tak wlasnie jak jezyk jako system, gdy aktualizuje si¢ w dyskursie, przekra-
cza sam siebie i realizuje si¢ jako zdarzenie, tak tez dyskurs, gdy wchodzi w proces
rozumienia, przekracza sam siebie jako zdarzenie, przeistaczajac si¢ w znaczenie™”.

Znamienne jest tu pojawienie si¢ jeszcze jednego twierdzenia: ,,przybycie
$wiata do jezyka za posrednictwem dyskursu”®. Wedle Ricoeura wiaze sig¢ to $cisle
ze zdarzeniem, ktore umozliwia systemowi jgzykowemu, z istoty pozbawionemu
odniesienia do jakiejkolwiek rzeczywistosci spoza samej struktury jezykowej,
uzyskanie owej referencji — sila rzeczy wiasciwe jest to rowniez dla gry, co wi-
doczne byto powyzej. Jednakze chciatabym odwotaé si¢ jeszcze do dwoch innych
myslicieli, ktérzy wyrazili podobna, jesli nie taka sama mysl, postugujac si¢ przy
tym kategoria gry: Heideggera i Gadamera®.

Inspiracje mys$la Heideggera sa szczegdlnie widoczne w filozofii Paula
Ricoeura, przy czym teza o ,,otwieraniu §wiata” poprzez jezyk jest tu charaktery-
styczna. Heidegger stwierdza, iz wladza jezyka nad cztowiekiem ujawnia si¢ w zwy-
czaju jezykowym. To mowa postuguje si¢ nami — to, ze traktujemy jezyk
instrumentalnie, jest tylko naszym urojeniem. Jezyk moéwi tam ,,gdzie bycie
jakiego$ bytu absorbuje nas™'?, tam, gdzie doswiadczamy bliskosci rzeczy, gdy
jakas rzecz nas obchodzi. Istota jezyka lezy bowiem w obszarze nieskrytos$ci.
Mowa zostata dana cztowiekowi, aby dawat §wiadectwo swej przynaleznosci
do bytu w catosci, stwarza cztowiekowi mozliwo$¢ bycia w dziejowy sposob'!.
Jezyk jednak gra z nami, z naszym méwieniem, albowiem pozwala mu si¢ oddalaé

7 Ibidem, s. 155.
8 Ibidem, s. 154.

° Sadze, iz dzieki powotaniu si¢ na rozwazania Gadamera na temat gry, mozliwe staje sie przekroczenie
pierwotnej opozycji, w jakiej stanat Ricoeur wzgledem niemieckiego filozofa. W grze bowiem dochodzi do
przekroczenia sprzecznosci dystansu i przyswojenia, postulowanego przez Ricoeura.

10 H. Morchen, Wiladza i panowanie u Heideggera i Adorna, przet. M. Herer, R. Marszalek, Warszawa
1999, s. 93.

1 Zob. M. Heidegger, Holderlin i istota poezji, w: Teoria badan literackich za granicq, pod red. S. Skwar-
czynskiej, t. 2, cz. 2, Krakow 1981.
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ku bardziej zewngtrznym znaczeniom stéw. Czyni, ze nasze mdowienie staje sig¢
jedynie igraniem. To sam jezyk sprawia, ze — co wida¢ w dziejach nowozytnej
metafizyki — oddala si¢ on od swej istoty, od swych zrodel. Cztowiek nigdy nie
zdota odwrdéci¢ porzadku panowania, choc jest gleboko przekonany, iz wlada je-
zykiem — prawda jest taka, iz to jezyk toczy z nami gre, ktorej reguty sam wyzna-
cza. Podobne tezy pojawiaja si¢ roéwniez w mysli Gadamera, z tym iz funkcja
»przybywania swiata do jezyka” jest u niego $cisle powiazana z istota gry, jaka
jezyk stanowi. Sama gra jest dla niego procesem ruchu, nie majacego zadnego
celu, na ktérym by si¢ konczyl, lecz odnawia si¢ przez ciagle powtarzanie. Ruch
ten jest tak istotny dla gry, ze na znaczeniu traci sam gracz — nie jest wazne, kto
prowadzi gre, albowiem ruch odbywa si¢ jakby samoistnie.

,,Gra wydaje si¢ takim wlasnie ruchem samorzutnym, ktéry nie ma na uwadze
zadnych celoéw, lecz ruch jako ruch, jako fenomen nadmiaru, samoprezentacji zywot-
nosci. [...] Czlowieczenstwo gry ludzkiej polega na tym, ze w grze ruchowe;j czto-
wiek sam dyscyplinuje i porzadkuje ruchy nalezace do gry, tak jakby to byly cele,
np. kiedy dziecko liczy, ile razy pitka uderzy o ziemig, zanim mu si¢ wymknie z
rak. [...] Ta niezalezna od celowosci rozumno$¢ w zabawie wskazuje na pewna
ceche zjawiska, ktora bedzie nam pomocna: oto ujawnia si¢ mianowicie tutaj, zwtasz-
cza w zjawisku powtarzania jako takim, ze chodzi o wlasng tozsamo$¢. Celem, do
ktorego si¢ dochodzi, jest wprawdzie pozbawione celowosci zachowanie, ale za-
chowanie to ma by¢ wlasnie zachowanie. I o to wlasnie chodzi w grze'2.

Gra stanowi pewien porzadek, w ktorego obrebie ruch gry si¢ pojawia.
Reguly gry pozwalaja graczowi zatraci¢ si¢ w sobie, uwalniaja go od wysitku
inicjatywy, ktory okresla zycie codzienne. Jest to element niepowagi w grze — wiemy,
ze tylko gramy. Jednakze do gry przypisana jest jednoczesnie glgboka powaga
— powaga grania tu i teraz, zdania si¢ na reguly, zawieszenia wtasnej odrgbnosci.
Gdy wkraczamy do gry, uznajemy jednocze$nie element niepewnosci, ktory ona
za soba niesie. ,,Niebezpieczenstwo ryzyka i gotowos¢ przyjecia jego skutkdéw
jest oznaka powaznego traktowania gry oraz tym, co odréznia gre prawdziwa od
pozornej”!3. Podstawowym zatozeniem Gadamera jest teza o prymacie gry nad
Swiadomoscig grajacego: ,,Podmiotem gry nie sa grajacy; poprzez nich gra si¢
jedynie prezentuje” '*. Na tym wiasnie polega wszelka atrakcyjno$é gry, ze opa-
nowuje ona gracza, zdejmuje z niego odpowiedzialno$¢ za wybory, zamyka go
w odgraniczonym obszarze. Sposobem bycia gry jest samoprezentacja.

Ta cecha gry najwyrazniej uwidacznia si¢ w jezyku. Jezyk jest tym, co nas
obejmuje Jezyk jest uniwersalny — zawsze zawiera w sobie juz okreslone rozu-
mienie $wiata, nasze poznanie zawsze jest zaposredniczone jezykowo. ,,Jezyk
nie jest wigc aktywnos$cia podmiotu, lecz jest raczej procesem, w jakim same

12 H.-G. Gadamer, Aktualnosé piekna, przet. K. Krzemieniowa, Warszawa 1993, ss. 30-31.
13 F. Chmielowski, Sztuka, sens, hermeneutyka. Filozofia sztuki H.-G. Gadamera, Krakow 1993, s. 45.

4 H.-G. Gadamer, Prawda i metoda, przet. B. Baran, Krakow 1993, s. 122,
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rzeczy wychodza na jaw”'s. Jezyk jest medium wszelkiego do$§wiadczenia — co-
kolwiek rozumiemy, rozumiemy na podstawie jezyka. Tym samym mozliwe staje
sie okreslenie mianem jezyka nie tylko jego samego, ale i sztuki oraz catosci
bytu. Jesli jakakolwiek rzecz staje si¢ dla nas zrozumiala, znaczy to, iz wcho-
dzimy w gre, ktorg otwiera przed nami jezykowos$é. Do istoty jezyka przynalezy to,
iz sluzy rozmowie — méwic to zawsze moéwic¢ do kogo$, w rozmowie rzeczywi-
sto$¢ ujawnia sie, gra dochodzi do samoprezentacji. Méwiacy nie sg istotni, albo-
wiem w rozmowie nie decyduje wola jednostki, lecz prawo rzeczy, o ktéra chodzi.
Moéwienie zapomina o sobie: ,,W rzeczywistym procesie mowienia sam jezyk
znika catkowicie za tym, co za kazdym razem jest w nim powiedziane!®. Jezyk
1 gra oswajaja $wiat, czynia go zrozumiatym, wlasnym. To, co znajduje si¢ poza
gra, stanowi obca przestrzen, ujawnia si¢ jako przymus, nieokreslonosé, jako
nie-gra. Wstepujac w gre jezyka, nazywamy $wiat, a wigc zarazem go sobie udo-
stepniamy, czynimy bezpiecznym. Tym samym akceptujemy gre i §wiat przez nia
odstoniety, albowiem tego wymaga sama gra. Granie umozliwia wiec wszelkie
zadomowienie, rozumienie, staje si¢ konieczna aktywnoscia ludzka.

W tym momencie pojecie ,,$wiata tekstu”, jakim postuguje si¢ Ricoeur,
moze by¢ dodatkowo ufundowane na podstawowych rozstrzygnigciach, doty-
czacych dyskursu jako gry. Tekst, stanowiacy ,,modelowy przypadek komunikacji
na dystans”'’, rowniez opiera si¢ na dialektyce zdarzenia i znaczenia, tyle Zze na
wyzszym poziomie. Reguly gry sa tu bowiem wyznaczane przez konwencje ga-
tunkowe, stanowiace kody czy wzorce wytwarzania rozmaitych odmian dyskursu,
za$ tym, co wnosi gracz-autor, jest jego indywidualny styl, w czym objawia si¢
swoboda jego dziatania:

,pojecie dzieta jawi si¢ jako praktyczne zaposredniczenie miedzy irracjonalno-
$cig zdarzenia a racjonalnoscia znaczenia. [...] Trud stylizacji przyjmuje osobliwa
form¢ dochodzenia do zgody migdzy sytuacja zastana, ktora nagle wydaje si¢ nie-
zborna i otwarta, a postgpowaniem lub strategia, ktéra ma przetworzy¢ to, co pozo-
stawita po sobie niegotowego dotychczasowa praca ksztattujaca™'s.

Tym samym autor, nadajac tekstowi niepowtarzalnos¢ w akcie stylizacji,
pojawia si¢ jako korelat indywidualnego charakteru dzieta: ,,kategoria autora jest
jednoczes$nie kategorig interpretacji, wspotistnieje bowiem z sensem dziela jako
catosci”?®. Co wigcej Ricoeur stwierdza, iz samo przedstawienie $wiata w dziele

15 M. Potepa, Rozumienie, podmiot, jezyk w filozoficznej hermeneutyce, w: Studia z filozofii niemieckiej,
pod red. S. Czerniaka, i J. Rolewskiego, t. 1, Torun 1994, s. 146.

16 H.-G. Gadamer, Czlowiek i jezyk, w: idem, Rozum, stowo, dzieje. Szkice wybrane, oprac. K. Michalski,
Warszawa 1979, s. 50.

7P, Ricoeur, op. cit., s. 152.
18 Ibidem, ss. 158-159.

19 P. Ricoeur, Jezyk, tekst, interpretacja, przel. K. Rosner, P. Graff, Warszawa 1989, s. 235.
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to gra, jakiej oddaje si¢ autor, kazda za§ z modalnosci stosunku autora do narracji
to jedna z regul tej gry. Na tym tez zasadza si¢ stosunek nadawcy i odbiorcy
tekstu: ,,Czytelnik jest fikcyjnym ‘mng’ stworzonym przez utwor i uczestnicza-
cym w poetyckim wszechs§wiecie™?. Jest to o tyle istotne, iz wraz z uczynieniem
autora-nadawcy komunikatu — od ktérego tekst, za sprawa natury pisma, unieza-
leznia sie — uczestnikiem gry, istniejacym implicite w kazdym dziele, podobny
status zostaje przyznany czytelnikowi, a wigc tym samym przezwycigzona zostaje
radykalna ,,nieobecnos¢” nadawcy i odbiorcy w pismie, postulowana choéby przez
Derride?' . Jest tak, albowiem zar6wno autor, jak i czytelnik graja w te sama gre,
jaka stanowi dzieto. Tym samym zostaje zachowana podstawowa dla hermeneu-
tyki cecha dyskursu: ,.konstytuuje go zbidr zdan, w ktérych kto§ méwi cos do
kogos i o czyms$”?. Istotna jest tu jednak jeszcze jedna rzecz — dzieto jako gra
staje si¢ czyms$ niezaleznym od czytelnikdw graczy, stad wigc z jednej strony
moze oderwac si¢ od ograniczen, jakim podlega autor, z drugiej za$ zaproponowac
czytelnikowi swoj wlasny §wiat, a tym samym umozliwi¢ interpretacj¢ w ogole.

Ricoeur zauwaza, iz wraz z pismem dochodzi do zniesienia podstawowe;j
referencji dyskursu — ,,tu i teraz” wyznaczonego przez kontekst, jednoczesnie
jednak dochodzi do stworzenia nowego odniesienia, nadajacego dzietu szczegol-
nego znaczenia:

,,wierdze tutaj, ze obalenie odniesienia na pierwszym poziomie, jakiego doko-
nujg fikcja literacka i poezja, jest warunkiem umozliwiajacym wyzwolenie funkcji
referencyjnej jezyka na drugim poziomie, na ktorym jezyk dosigga w $wiecie nie
tylko obiektéw podlegajacych w nim manipulacji, lecz takze tego, co Husserl okre-
slal jako Lebenswelt, a Heidegger nazywal »byciem-w-$wiecie«.[...]Albowiem to,
co w tekscie trzeba zinterpretowac, to propozycja $Swiata, jakiegos §wiata,
ktory mogtbym zamieszkiwac, aby wen wecieli¢ jedna z owych mozliwosci. To
wlasnie nazywam $swiatem tekstu, §wiatem wlasciwym dla tego oto niepowtarzal-
nego tekstu”?.

Obcowanie z tekstem stanowi wiec wejscie w rol¢ gracza, dla ktérego tym,
co nadrzedne, oczywiscie na czas gry, jest sama gra i obszar, ktory ona otwiera.
W tym miejscu ponownie pragne przywotaé rozwazania Gadamera, dotyczace
dzieta sztuki jako gry — tozsamos$¢ dzieta fundowana jest na hermeneutycznej
tozsamosci w grze, na tym, iz w dziele jest co$ do zrozumienia. Gra stanowi
sposob bycia samego dzieta, a nie tylko stan umystu autora czy tez odbiorcy.

,,Wlasciwy byt dzieta sztuki polega raczej na tym, ze staje si¢ ono doswiadcze-
niem, ktore przemienia doswiadczajacego. »Podmiotem« doswiadczenia sztuki,
czyms, co trwa i pozostaje, nie jest subiektywnosc¢ tego, kto jej doswiadcza, lecz

20 Ibidem, s. 283.
21 Zob. J. Derrida, Pismo i telekomunikacja, ,,Teksty”, 1975, z. 3.
22 P. Ricoeur, Hermeneutyczna funkcja dystansu, s. 160.

2 Ibidem, s. 164.
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samo dzieto sztuki. [...] Gra bowiem ma wlasng istote, niezalezng od $wiadomosci
grajacych”?.

Przemiana w wytwor jest zwrotem, w ktorym ludzka gra znajduje swe spet-
nienie w postaci dzieta sztuki. Dzigki temu zwrotowi gra osiaga swa idealnos¢,
tak, iz mozna ja zamierzy¢ i zrozumie¢ wlasnie jako gre. Nie ma juz grajacych
— istnieje tylko to, co odgrywane. W tej prezentacji gry ujawnia si¢ to, co zwykle
jest skryte, rzeczywisto$¢ w sztuce zostaje podniesiona do swej prawdy. Mamy tu
do czynienia z dwoma momentami: gra jest wytworem, cato$cig znaczeniowa,
ktérag mozna wiele razy prezentowaé, a jednoczesnie wytwor jest gra — tylko
w aktualnym odgrywaniu osiaga petni¢ swego bytu. Dzigki temu mozna powie-
dzie¢, iz w sztuce ujawnia si¢ prawda, iz ona sama jest poznaniem. ,,W dziele
sztuki tym, czego wlasnie doswiadczamy i na co si¢ orientujemy jest raczej pyta-
nie, na ile jest ono prawdziwe, tj. na ile poznajemy i rozpoznajemy w nim rzeczy
i siebie samych”?. Dzieto sztuki pozwala odbiorcy zrozumie¢ jego wlasny $wiat,
co jest ugruntowane w autoprezentacji gry. Gdy grajacy w co$ gra, prezentuje
samego siebie — poprzez roznice §wiata przedstawionego i $wiata, w ktérym zyje,
uswiadamia sobie swoj wlasny $wiat.

Teza Ricoeura, iz ,,rozumie¢ — to pojmowac siebie w obliczu tekstu’*®, ufun-
dowana jest na podstawowym tu postrzeganiu dzieta jako swoistej gry, w ktorej
czytelnik, pozwalajac tekstowi samoprezentowaé si¢, zarazem umozliwia mu
zdobycie prymatu nad §wiadomoscia gracza. Jak kazda gra, tekst wytycza wlasny
obszar, w ktérym obowiazuja jedynie reguly przez te gre dopuszczone, znoszac
za$ zwigzek z zyciem codziennym, umozliwia graczowi uzyskanie dystansu wzgle-
dem samego siebie. Ricoeur pisze:

226

,jesli fikcja jest fundamentalnym wymiarem odniesienia tekstu, to jest ona w nie
mniejszym stopniu fundamentalnym wymiarem czytelnika. Jako czytelnik odnaj-
duje siebie dopiero, gdy si¢ zatracg. Lektura wprowadza mnie w wariacje wyobrazni
wlasciwe dla ego. Reguly gry sa takie, ze przemiana swiata jest zarazem ludyczna
przemiang ego”?’.

Przemiana ego, jaka postuluje Ricoeur, polega wigc na swoistym przemiesz-
czeniu czytelnika w horyzont dzieta, zawieszeniu, jak w kazdej grze, wszystkiego,
co znajduje si¢ poza jej obszarem, a wigc 1 ustanowieniu dystansu, podstawo-
wego przeciez dla francuskiego filozofa, miedzy ,,mna realnym” a ,,mna-graczem”.
W ten sposob kategoria gry staje si¢ zwiazana bezposrednio z pojeciem dystansu
— gra ten dystans z jednej strony umozliwia, a z drugiej zaktada jako warunek

2 H.-G. Gadamer, Prawdai metoda, s. 122.
% Ibidem, s. 132.
2 P. Ricoeur, Hermeneutyczna funkcja dystansu, s. 166.

27 Ibidem, s. 167.
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swego istnienia, bez ktérego niemozliwe bytoby konstytutywne dla niej wspot-
wystgpowanie koniecznos$ci (system) oraz przypadku (konkretny ruch w grze).
Tym samym mys] Paula Ricoeura, akcentujaca doniostos¢ dystansu we
wszelkich formach dyskursu, moze wskazywa¢ réwniez na wagge pojgcia gry dla
opisu rzeczywistosci ludzkiej. Zespolenie pewnych tez strukturalistycznych z her-
meneutyka daje trzecig jakos$¢, w ktorej na plan pierwszy moze si¢ wysunaé
ludyczny charakter kultury oraz gra jako element wzbogacajacy jednostke i umoz-
liwiajacy jej wyjatkowe odniesienie do siebie samej oraz do §wiata, w jakim Zzyje.

On Paul Ricoeur’s essay The Hermeneutic Function of Distance with refe-
rence to the notion of “game”

Abstract

In his essay The Hermeneutic Function of Distance Paul Ricoeur describes the
fundamental concepts of theory of language and text. He criticizes some thesis of
Hans Georg Gadamer, but also refers to the notion of “game”, which is essential to
Gadamer’s philosophical hermeneutics. That gives a chance to interpret Ricoeur’s
essay through category of “game” as a basis of human activity.

The Hermeneutic Function of Distance has two sources: hermeneutics and struc-
turalism, which is already visible in the nivel of words used by Ricoeur (under-
standing, disclosure of world, but on the other hand: structure or
system). There we can find a possibility of use the notion of “game” in interpreting
Ricoeur’s essay: the game is a combination of accident (every move in game) and
necessity (rules, conventiones), of system and player’s free will.

Ricoeur recognizes the distance, which is fundamental mark of the discourse,
as the dialectics of event and meaning: the meaning actualizes itself in the event, and
event becomes fill of meaning. In this way the language constitutes it’s reference to
the world. Using the notion of “game”, as Gadamer did, one can say, that the world is
disclosed through language in the area of self-presenting game. Moreover, being the
medium of every experience and every understanding game makes possible to distin-
guish what is already known and what stays outside the game and needs to be under-
stood.

According to Ricoeur the same process appears in the creation and perception
of literary works. Both autor and lector are the players of this special game, which
constitutes the basic relation, questioned by Derrida, between the sender and the re-
ceiver of text. At the same time, the literary work loses the reference of the first
degree and profit by other reference — to Lebenswelt, the area of literary game. The
game-text, through it’s self-presenting activity, attains to predominate over the con-
sciousness of lector and makes possible to experience a text. The basic condition of
this process is the distance between the real-self and the player’s-self, the fundamental
distance of every communication.
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