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O Hermeneutycznej funkcji dystansu Paula Ricoeura

w œwietle pojêcia gry

W eseju pt. Hermeneutyczna funkcja dystansu Paul Ricoeur porusza pro-

blem podstawowy dla jego myœli – zagadnienie dyskursu i jego realizacji w dziele.

Tekst ten prezentuje szereg rozstrzygniêæ, jakich dokona³ francuski filozof, rozry-

sowanych niejako wokó³ kategorii dystansu. Pojêcie to jednak, z racji funkcji,

jak¹ pe³ni w rozwa¿aniach Ricoeura, nasuwa na myœl inne pojêcie – gry. Z jednej

strony jest to podyktowane sposobem ujêcia tematu przez samego Ricoeura – pro-

blem jêzyka mówionego i pisanego oraz, co za tym idzie, dzie³a, w tradycji filo-

zoficznej XX w. by³ czêsto eksplikowany za pomoc¹ teorii gry1. W samym eseju

jedynie raz kategoria ta jest przez autora wzmiankowana, jednak¿e staje siê ona

dlatego wa¿na, i¿ Ricoeur nawi¹zuje do myœli innego wielkiego hermeneuty – Ga-

damera – dla którego gra stanowi³a podstawow¹ funkcjê ¿ycia ludzkiego. S¹dzê,

i¿ z tej perspektywy interpretacja Hermeneutycznej funkcji dystansu poprzez pojêcie

gry mo¿e stanowiæ interesuj¹ce dope³nienie namys³u nad myœl¹ Paula Ricoeura.

Esej Ricoeura stanowi ciekawe „po³¹czenie” hermeneutyki i strukturalizmu2,

co staje siê widoczne ju¿ na poziomie warstwy jêzykowej. Charakterystyczne jest

1 Pos³ugiwaæ siê tu bêdê pojêciem gry, wypracowanym przez J. Jarzêbskiego: „Gra jest [...] schematem
takiej szczególnej interakcji, w której partnerzy realizuj¹ wytyczne pewnego systemu, podejmuj¹c rozliczne
czynnoœci w sztucznie wyodrêbnionym œrodowisku, realizuj¹c za³o¿one w systemie cele. Regu³y systemu tworz¹
swoisty „jêzyk” umo¿liwiaj¹cy partnerom wzajemne zrozumienie i prawid³owe dzia³anie. Rola „wypowiedzi”
w owym jêzyku nie polega jednak przede wszystkim na komunikowaniu jakichœ treœci, ale na prowokowaniu
okreœlonych reakcji partnera w grze, na organizacji wspó³dzia³ania, przynosz¹cego rozrywkê, kszta³cenie prak-
tycznych sprawnoœci, a wreszcie – zrozumienie regu³ rz¹dz¹cych wszystkimi zjawiskami, które daj¹ siê opisaæ
w systemie uprawianej gry” (idem, O zastosowaniu pojêcia „gra” w badaniach literackich, w: Problemy odbioru

i odbiorcy, pod red. J. Bujnickiego i J. S³awiñskiego, Wroc³aw 1977, s. 31). Definicja ta jest stosunkowo naj-
mniej problematyczna, albowiem nie zawê¿a pojêcia gry do zabawy, jak dzieje siê to np. u Huizingi.

2 Pisze o tym wyczerpuj¹co K. Rosner, Hermeneutyka jako krytyka kultury: Heidegger, Gadamer, Ricoeur,
Warszawa 1991.
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przywo³ywanie konkretnych terminów, typowych dla danego nurtu b¹dŸ te¿ roz-

strzygniêæ, dokonanych przez jego przedstawicieli – pojawiaj¹ siê wiêc takie ka-

tegorie jak rozumienie, otwieranie œwiata, obcoœæ czy samo zdarzenie, ujawniaj¹ce

tak wa¿k¹ dla hermeneutyki dziejowoœæ bytu ludzkiego. Z drugiej zaœ strony nie-

ustannie przywo³ywane jest pojêcie systemu czy struktury, zarówno na poziomie

jêzyka jako takiego, jak i dzie³a. W powi¹zaniu zaœ tych dwóch nurtów, do jakiego

dochodzi w myœli Ricoeura, upatrujê szansê wprowadzenia pojêcia gry, albowiem

zak³ada ono w³aœnie napiêcie miêdzy pewn¹ struktur¹ czy systemem regu³, a ich

aktualizacj¹ w konkretnym dzia³aniu:

„Bardzo ogólna definicja gry okreœla j¹ jako formê dzia³alnoœci spo³ecznej,

kontrolowanej przez zbiór œciœle okreœlonych regu³. Ciekaw¹ w³aœciwoœci¹ gry

pozostaje fakt, i¿ nie jest ona zbiorem regu³ ani te¿ ³añcuchem (ci¹giem) poszcze-

gólnych ruchów, które nadaj¹ jej bieg – w swej istocie gra to kombinacja obu po-

wy¿szych aspektów o potencjalnie nieskoñczonej iloœci mo¿liwych realizacji. Zatem

najbardziej uderzaj¹c¹ cech¹ ka¿dej gry jest inherentna dychotomia koniecznoœci

(regu³y, przepisy, konwencje) i przypadkowoœci (ka¿dorazowy ruch w grze)”3.

Ta podwójna natura gry sprawia, i¿ mo¿emy za jej cechê uznaæ i element

obiektywnej struktury, i inwencjê gracza. Regu³y zawsze pozostawiaj¹ pewne

puste miejsca, w które gracz ka¿dorazowo mo¿e siê wpisaæ – st¹d te¿ ró¿norodny

przebieg gier, wieloœæ interpretacji, niepewnoœæ wygranej. Pytanie, czy gra to

zbiór regu³, czy te¿ dopiero ich aktualizacja4, zyskuje tym samym odpowiedŸ:

mamy do czynienia z nieustannym procesem wpasowywania siê gracza w regu³y

gry, aby zatem ta gra w ogóle zaistnia³a, musi mieæ miejsce wprowadzenie jej

w ¿ycie. Potwierdzaj¹ to rozwa¿ania Johana Huizingi, który rozpocz¹³ namys³

nad gr¹ jako kategori¹ kluczow¹ dla kultury. Stwierdzi³ on, i¿ mo¿na wyró¿niæ

wiele cech formalnych gry, m.in. swobodê dzia³ania gracza oraz powtarzalnoœæ

samej gry, czyli istnienie pewnego systemu regu³:

„Ka¿da zabawa i gra ma swoje w³asne regu³y. Okreœlaj¹ one to, co powinno

obowi¹zywaæ w obrêbie tymczasowego, wydzielonego przez ni¹ œwiata. Zasady

gry s¹ bezwarunkowo obowi¹zuj¹ce i nie znosz¹ ¿adnych w¹tpliwoœci. [...] Z chwil¹,

gdy regu³y te zostan¹ przekroczone, œwiat zabawy rozpada siê, koniec wówczas z za-

baw¹ czy gr¹”5.

Po tych wstêpnych uwagach pragnê przejœæ do pierwszej tezy Ricoeura:

„Dyskurs, nawet ustny, odznacza siê pewnym absolutnie pierwotnym rysem

dystansu, stanowi¹cym warunek pojawienia siê wszystkich innych jego w³asnoœci

[...]. Ten rys pierwotny dystansu mo¿na rozwa¿yæ pod has³em dialektyki zdarzenia

i znaczenia”6.

3 E. Chrzanowska-Kluczewska, „Gry jêzykowe” w teoriach naukowych, w: Gry w jêzyku, literaturze

i kulturze, pod red. E. Jêdrzejko i U. ¯ydek-Bednarczuk, Warszawa 1997, s. 10.

4 Pytanie to stawia m.in. J. Jarzêbski, op. cit.

5 J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Ÿród³o kultury, prze³. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1985, s. 25.

6 P. Ricoeur, Hermeneutyczna funkcja dystansu, prze³. P. Graff, w: Wspó³czesna teoria badañ literackich

za granic¹, oprac. H. Markiewicz, t. 4, cz. 1, Kraków 1996, s. 153.
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Najwa¿niejsze staje siê tu dla Ricoeura rozró¿nienie, dokonane zreszt¹ na

gruncie strukturalizmu, jêzyka jako systemu – zbioru elementów oraz regu³ ich

u¿ywania, oraz jêzyka jako dyskursu – konkretnego zastosowania elementów

i regu³ tego systemu. W dyskursie dochodzi do swoistego zapoœredniczenia zna-

czenia, w³aœciwego systemowi, w zdarzeniu, a jednoczeœnie zdarzenie dochodzi

niejako do znaczenia poprzez partycypacjê w samym systemie. Tym samym wi-

doczna staje siê podstawowa cecha gry-jêzyka – swoboda gracza-u¿ytkownika

jêzyka z jednej strony jest ograniczona regu³ami gry, z drugiej jednak umo¿liwia

konkretne zaistnienie tej gry, a tak¿e nadaje ka¿dorazowej rozgrywce cechy indy-

widualne. Podobnie wiêc, jak istota gry spe³nia siê jedynie poprzez granie, tak

jêzyk dochodzi do swej pe³ni dziêki wypowiadaniu:

„Tak w³aœnie jak jêzyk jako system, gdy aktualizuje siê w dyskursie, przekra-

cza sam siebie i realizuje siê jako zdarzenie, tak te¿ dyskurs, gdy wchodzi w proces

rozumienia, przekracza sam siebie jako zdarzenie, przeistaczaj¹c siê w znaczenie”7.

Znamienne jest tu pojawienie siê jeszcze jednego twierdzenia: „przybycie

œwiata do jêzyka za poœrednictwem dyskursu”8. Wedle Ricoeura wi¹¿e siê to œciœle

ze zdarzeniem, które umo¿liwia systemowi jêzykowemu, z istoty pozbawionemu

odniesienia do jakiejkolwiek rzeczywistoœci spoza samej struktury jêzykowej,

uzyskanie owej referencji – si³¹ rzeczy w³aœciwe jest to równie¿ dla gry, co wi-

doczne by³o powy¿ej. Jednak¿e chcia³abym odwo³aæ siê jeszcze do dwóch innych

myœlicieli, którzy wyrazili podobn¹, jeœli nie tak¹ sam¹ myœl, pos³uguj¹c siê przy

tym kategori¹ gry: Heideggera i Gadamera9.

Inspiracje myœl¹ Heideggera s¹ szczególnie widoczne w filozofii Paula

Ricoeura, przy czym teza o „otwieraniu œwiata” poprzez jêzyk jest tu charaktery-

styczna. Heidegger stwierdza, i¿ w³adza jêzyka nad cz³owiekiem ujawnia siê w zwy-

czaju jêzykowym. To mowa pos³uguje siê nami – to, ¿e traktujemy jêzyk

instrumentalnie, jest tylko naszym urojeniem. Jêzyk mówi tam „gdzie bycie

jakiegoœ bytu absorbuje nas”10, tam, gdzie doœwiadczamy bliskoœci rzeczy, gdy

jakaœ rzecz nas obchodzi. Istota jêzyka le¿y bowiem w obszarze nieskrytoœci.

Mowa zosta³a dana cz³owiekowi, aby dawa³ œwiadectwo swej przynale¿noœci

do bytu w ca³oœci, stwarza cz³owiekowi mo¿liwoœæ bycia w dziejowy sposób11.

Jêzyk jednak gra z nami, z naszym mówieniem, albowiem pozwala mu siê oddalaæ

7 Ibidem, s. 155.

8 Ibidem, s. 154.

9 S¹dzê, i¿ dziêki powo³aniu siê na rozwa¿ania Gadamera na temat gry, mo¿liwe staje siê przekroczenie
pierwotnej opozycji, w jakiej stan¹³ Ricoeur wzglêdem niemieckiego filozofa. W grze bowiem dochodzi do
przekroczenia sprzecznoœci dystansu i przyswojenia, postulowanego przez Ricoeura.

10 H. Mörchen, W³adza i panowanie u Heideggera i Adorna, prze³. M. Herer, R. Marsza³ek, Warszawa
1999, s. 93.

11 Zob. M. Heidegger, Hölderlin i istota poezji, w: Teoria badañ literackich za granic¹, pod red. S. Skwar-
czyñskiej, t. 2, cz. 2, Kraków 1981.
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ku bardziej zewnêtrznym znaczeniom s³ów. Czyni, ¿e nasze mówienie staje siê

jedynie igraniem. To sam jêzyk sprawia, ¿e – co widaæ w dziejach nowo¿ytnej

metafizyki – oddala siê on od swej istoty, od swych Ÿróde³. Cz³owiek nigdy nie

zdo³a odwróciæ porz¹dku panowania, choæ jest g³êboko przekonany, i¿ w³ada jê-

zykiem – prawda jest taka, i¿ to jêzyk toczy z nami grê, której regu³y sam wyzna-

cza. Podobne tezy pojawiaj¹ siê równie¿ w myœli Gadamera, z tym i¿ funkcja

„przybywania œwiata do jêzyka” jest u niego œciœle powi¹zana z istot¹ gry, jak¹

jêzyk stanowi. Sama gra jest dla niego procesem ruchu, nie maj¹cego ¿adnego

celu, na którym by siê koñczy³, lecz odnawia siê przez ci¹g³e powtarzanie. Ruch

ten jest tak istotny dla gry, ¿e na znaczeniu traci sam gracz – nie jest wa¿ne, kto

prowadzi grê, albowiem ruch odbywa siê jakby samoistnie.

„Gra wydaje siê takim w³aœnie ruchem samorzutnym, który nie ma na uwadze

¿adnych celów, lecz ruch jako ruch, jako fenomen nadmiaru, samoprezentacji ¿ywot-

noœci. [...] Cz³owieczeñstwo gry ludzkiej polega na tym, ¿e w grze ruchowej cz³o-

wiek sam dyscyplinuje i porz¹dkuje ruchy nale¿¹ce do gry, tak jakby to by³y cele,

np. kiedy dziecko liczy, ile razy pi³ka uderzy o ziemiê, zanim mu siê wymknie z

r¹k. [...] Ta niezale¿na od celowoœci rozumnoœæ w zabawie wskazuje na pewn¹

cechê zjawiska, która bêdzie nam pomocna: oto ujawnia siê mianowicie tutaj, zw³asz-

cza w zjawisku powtarzania jako takim, ¿e chodzi o w³asn¹ to¿samoœæ. Celem, do

którego siê dochodzi, jest wprawdzie pozbawione celowoœci zachowanie, ale za-

chowanie to ma byæ w³aœnie zachowanie. I o to w³aœnie chodzi w grze”12.

Gra stanowi pewien porz¹dek, w którego obrêbie ruch gry siê pojawia.

Regu³y gry pozwalaj¹ graczowi zatraciæ siê w sobie, uwalniaj¹ go od wysi³ku

inicjatywy, który okreœla ¿ycie codzienne. Jest to element niepowagi w grze – wiemy,

¿e tylko gramy. Jednak¿e do gry przypisana jest jednoczeœnie g³êboka powaga

– powaga grania tu i teraz, zdania siê na regu³y, zawieszenia w³asnej odrêbnoœci.

Gdy wkraczamy do gry, uznajemy jednoczeœnie element niepewnoœci, który ona

za sob¹ niesie. „Niebezpieczeñstwo ryzyka i gotowoœæ przyjêcia jego skutków

jest oznak¹ powa¿nego traktowania gry oraz tym, co odró¿nia grê prawdziw¹ od

pozornej”13. Podstawowym za³o¿eniem Gadamera jest teza o prymacie gry nad

œwiadomoœci¹ graj¹cego: „Podmiotem gry nie s¹ graj¹cy; poprzez nich gra siê

jedynie prezentuje” 14. Na tym w³aœnie polega wszelka atrakcyjnoœæ gry, ¿e opa-

nowuje ona gracza, zdejmuje z niego odpowiedzialnoœæ za wybory, zamyka go

w odgraniczonym obszarze. Sposobem bycia gry jest samoprezentacja.

 Ta cecha gry najwyraŸniej uwidacznia siê w jêzyku. Jêzyk jest tym, co nas

obejmuje Jêzyk jest uniwersalny – zawsze zawiera w sobie ju¿ okreœlone rozu-

mienie œwiata, nasze poznanie zawsze jest zapoœredniczone jêzykowo. „Jêzyk

nie jest wiêc aktywnoœci¹ podmiotu, lecz jest raczej procesem, w jakim same

12 H.-G. Gadamer, Aktualnoœæ piêkna, prze³. K. Krzemieniowa, Warszawa 1993, ss. 30-31.

13 F. Chmielowski, Sztuka, sens, hermeneutyka. Filozofia sztuki H.-G. Gadamera, Kraków 1993, s. 45.

14 H.-G. Gadamer, Prawda i metoda, prze³. B. Baran, Kraków 1993, s. 122.
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rzeczy wychodz¹ na jaw”15. Jêzyk jest medium wszelkiego doœwiadczenia – co-

kolwiek rozumiemy, rozumiemy na podstawie jêzyka. Tym samym mo¿liwe staje

siê okreœlenie mianem jêzyka nie tylko jego samego, ale i sztuki oraz ca³oœci

bytu. Jeœli jakakolwiek rzecz staje siê dla nas zrozumia³a, znaczy to, i¿ wcho-

dzimy w grê, któr¹ otwiera przed nami jêzykowoœæ. Do istoty jêzyka przynale¿y to,

i¿ s³u¿y rozmowie – mówiæ to zawsze mówiæ do kogoœ, w rozmowie rzeczywi-

stoœæ ujawnia siê, gra dochodzi do samoprezentacji. Mówi¹cy nie s¹ istotni, albo-

wiem w rozmowie nie decyduje wola jednostki, lecz prawo rzeczy, o któr¹ chodzi.

Mówienie zapomina o sobie: „W rzeczywistym procesie mówienia sam jêzyk

znika ca³kowicie za tym, co za ka¿dym razem jest w nim powiedziane”16. Jêzyk

i gra oswajaj¹ œwiat, czyni¹ go zrozumia³ym, w³asnym. To, co znajduje siê poza

gr¹, stanowi obc¹ przestrzeñ, ujawnia siê jako przymus, nieokreœlonoœæ, jako

nie-gra. Wstêpuj¹c w grê jêzyka, nazywamy œwiat, a wiêc zarazem go sobie udo-

stêpniamy, czynimy bezpiecznym. Tym samym akceptujemy grê i œwiat przez ni¹

ods³oniêty, albowiem tego wymaga sama gra. Granie umo¿liwia wiêc wszelkie

zadomowienie, rozumienie, staje siê konieczn¹ aktywnoœci¹ ludzk¹.

W tym momencie pojêcie „œwiata tekstu”, jakim pos³uguje siê Ricoeur,

mo¿e byæ dodatkowo ufundowane na podstawowych rozstrzygniêciach, doty-

cz¹cych dyskursu jako gry. Tekst, stanowi¹cy „modelowy przypadek komunikacji

na dystans”17, równie¿ opiera siê na dialektyce zdarzenia i znaczenia, tyle ¿e na

wy¿szym poziomie. Regu³y gry s¹ tu bowiem wyznaczane przez konwencje ga-

tunkowe, stanowi¹ce kody czy wzorce wytwarzania rozmaitych odmian dyskursu,

zaœ tym, co wnosi gracz-autor, jest jego indywidualny styl, w czym objawia siê

swoboda jego dzia³ania:

„pojêcie dzie³a jawi siê jako praktyczne zapoœredniczenie miêdzy irracjonalno-

œci¹ zdarzenia a racjonalnoœci¹ znaczenia. [...] Trud stylizacji przyjmuje osobliw¹

formê dochodzenia do zgody miêdzy sytuacj¹ zastan¹, która nagle wydaje siê nie-

zborna i otwarta, a postêpowaniem lub strategi¹, która ma przetworzyæ to, co pozo-

stawi³a po sobie niegotowego dotychczasowa praca kszta³tuj¹ca”18.

Tym samym autor, nadaj¹c tekstowi niepowtarzalnoœæ w akcie stylizacji,

pojawia siê jako korelat indywidualnego charakteru dzie³a: „kategoria autora jest

jednoczeœnie kategori¹ interpretacji, wspó³istnieje bowiem z sensem dzie³a jako

ca³oœci”19. Co wiêcej Ricoeur stwierdza, i¿ samo przedstawienie œwiata w dziele

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

16 H.-G. Gadamer, Cz³owiek i jêzyk, w: idem, Rozum, s³owo, dzieje. Szkice wybrane, oprac. K. Michalski,
Warszawa 1979, s. 50.

17 P. Ricoeur, op. cit., s. 152.

18 Ibidem, ss. 158-159.

19 P. Ricoeur, Jêzyk, tekst, interpretacja, prze³. K. Rosner, P. Graff, Warszawa 1989, s. 235.
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to gra, jakiej oddaje siê autor, ka¿da zaœ z modalnoœci stosunku autora do narracji

to jedna z regu³ tej gry. Na tym te¿ zasadza siê stosunek nadawcy i odbiorcy

tekstu: „Czytelnik jest fikcyjnym ‘mn¹’ stworzonym przez utwór i uczestnicz¹-

cym w poetyckim wszechœwiecie”20. Jest to o tyle istotne, i¿ wraz z uczynieniem

autora-nadawcy komunikatu – od którego tekst, za spraw¹ natury pisma, unieza-

le¿nia siê – uczestnikiem gry, istniej¹cym implicite w ka¿dym dziele, podobny

status zostaje przyznany czytelnikowi, a wiêc tym samym przezwyciê¿ona zostaje

radykalna „nieobecnoœæ” nadawcy i odbiorcy w piœmie, postulowana choæby przez

Derridê21 . Jest tak, albowiem zarówno autor, jak i czytelnik graj¹ w tê sam¹ grê,

jak¹ stanowi dzie³o. Tym samym zostaje zachowana podstawowa dla hermeneu-

tyki cecha dyskursu: „konstytuuje go zbiór zdañ, w których ktoœ mówi coœ do

kogoœ i o czymœ”22. Istotna jest tu jednak jeszcze jedna rzecz – dzie³o jako gra

staje siê czymœ niezale¿nym od czytelników graczy, st¹d wiêc z jednej strony

mo¿e oderwaæ siê od ograniczeñ, jakim podlega autor, z drugiej zaœ zaproponowaæ

czytelnikowi swój w³asny œwiat, a tym samym umo¿liwiæ interpretacjê w ogóle.

Ricoeur zauwa¿a, i¿ wraz z pismem dochodzi do zniesienia podstawowej

referencji dyskursu – „tu i teraz” wyznaczonego przez kontekst, jednoczeœnie

jednak dochodzi do stworzenia nowego odniesienia, nadaj¹cego dzie³u szczegól-

nego znaczenia:

„wierdzê tutaj, ¿e obalenie odniesienia na pierwszym poziomie, jakiego doko-

nuj¹ fikcja literacka i poezja, jest warunkiem umo¿liwiaj¹cym wyzwolenie funkcji

referencyjnej jêzyka na drugim poziomie, na którym jêzyk dosiêga w œwiecie nie

tylko obiektów podlegaj¹cych w nim manipulacji, lecz tak¿e tego, co Husserl okre-

œla³ jako Lebenswelt, a Heidegger nazywa³ »byciem-w-œwiecie«.[...]Albowiem to,

co w tekœcie trzeba zinterpretowaæ, to p r o p o z y c j a  œ w i a t a , jakiegoœ œwiata,

który móg³bym zamieszkiwaæ, aby weñ wcieliæ jedn¹ z owych mo¿liwoœci. To

w³aœnie nazywam œwiatem tekstu, œwiatem w³aœciwym dla tego oto niepowtarzal-

nego tekstu”23.

Obcowanie z tekstem stanowi wiêc wejœcie w rolê gracza, dla którego tym,

co nadrzêdne, oczywiœcie na czas gry, jest sama gra i obszar, który ona otwiera.

W tym miejscu ponownie pragnê przywo³aæ rozwa¿ania Gadamera, dotycz¹ce

dzie³a sztuki jako gry – to¿samoœæ dzie³a fundowana jest na hermeneutycznej

to¿samoœci w grze, na tym, i¿ w dziele jest coœ do zrozumienia. Gra stanowi

sposób bycia samego dzie³a, a nie tylko stan umys³u autora czy te¿ odbiorcy.

„W³aœciwy byt dzie³a sztuki polega raczej na tym, ¿e staje siê ono doœwiadcze-

niem, które przemienia doœwiadczaj¹cego. »Podmiotem« doœwiadczenia sztuki,

czymœ, co trwa i pozostaje, nie jest subiektywnoœæ tego, kto jej doœwiadcza, lecz

20 Ibidem, s. 283.

21 Zob. J. Derrida, Pismo i telekomunikacja, „Teksty”, 1975, z. 3.

22 P. Ricoeur, Hermeneutyczna funkcja dystansu, s. 160.

23 Ibidem, s. 164.
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samo dzie³o sztuki. [...] Gra bowiem ma w³asn¹ istotê, niezale¿n¹ od œwiadomoœci

graj¹cych”24.

Przemiana w wytwór jest zwrotem, w którym ludzka gra znajduje swe spe³-

nienie w postaci dzie³a sztuki. Dziêki temu zwrotowi gra osi¹ga sw¹ idealnoœæ,

tak, i¿ mo¿na j¹ zamierzyæ i zrozumieæ w³aœnie jako grê. Nie ma ju¿ graj¹cych

– istnieje tylko to, co odgrywane. W tej prezentacji gry ujawnia siê to, co zwykle

jest skryte, rzeczywistoœæ w sztuce zostaje podniesiona do swej prawdy. Mamy tu

do czynienia z dwoma momentami: gra jest wytworem, ca³oœci¹ znaczeniow¹,

któr¹ mo¿na wiele razy prezentowaæ, a jednoczeœnie wytwór jest gr¹ – tylko

w aktualnym odgrywaniu osi¹ga pe³niê swego bytu. Dziêki temu mo¿na powie-

dzieæ, i¿ w sztuce ujawnia siê prawda, i¿ ona sama jest poznaniem. „W dziele

sztuki tym, czego w³aœnie doœwiadczamy i na co siê orientujemy jest raczej pyta-

nie, na ile jest ono prawdziwe, tj. na ile poznajemy i rozpoznajemy w nim rzeczy

i siebie samych”25. Dzie³o sztuki pozwala odbiorcy zrozumieæ jego w³asny œwiat,

co jest ugruntowane w autoprezentacji gry. Gdy graj¹cy w coœ gra, prezentuje

samego siebie – poprzez ró¿nicê œwiata przedstawionego i œwiata, w którym ¿yje,

uœwiadamia sobie swój w³asny œwiat.

Teza Ricoeura, i¿ „rozumieæ – to pojmowaæ siebie w obliczu tekstu”26, ufun-

dowana jest na podstawowym tu postrzeganiu dzie³a jako swoistej gry, w której

czytelnik, pozwalaj¹c tekstowi samoprezentowaæ siê, zarazem umo¿liwia mu

zdobycie prymatu nad œwiadomoœci¹ gracza. Jak ka¿da gra, tekst wytycza w³asny

obszar, w którym obowi¹zuj¹ jedynie regu³y przez tê grê dopuszczone, znosz¹c

zaœ zwi¹zek z ¿yciem codziennym, umo¿liwia graczowi uzyskanie dystansu wzglê-

dem samego siebie. Ricoeur pisze:

„jeœli fikcja jest fundamentalnym wymiarem odniesienia tekstu, to jest ona w nie

mniejszym stopniu fundamentalnym wymiarem czytelnika. Jako czytelnik odnaj-

dujê siebie dopiero, gdy siê zatracê. Lektura wprowadza mnie w wariacje wyobraŸni

w³aœciwe dla ego. Regu³y gry s¹ takie, ¿e przemiana œwiata jest zarazem ludyczn¹

przemian¹ ego”27.

Przemiana ego, jak¹ postuluje Ricoeur, polega wiêc na swoistym przemiesz-

czeniu czytelnika w horyzont dzie³a, zawieszeniu, jak w ka¿dej grze, wszystkiego,

co znajduje siê poza jej obszarem, a wiêc i ustanowieniu dystansu, podstawo-

wego przecie¿ dla francuskiego filozofa, miêdzy „mn¹ realnym” a „mn¹-graczem”.

W ten sposób kategoria gry staje siê zwi¹zana bezpoœrednio z pojêciem dystansu

– gra ten dystans z jednej strony umo¿liwia, a z drugiej zak³ada jako warunek

24 H.-G. Gadamer, Prawdai metoda, s. 122.

25 Ibidem, s. 132.

26 P. Ricoeur, Hermeneutyczna funkcja dystansu, s. 166.

27 Ibidem, s. 167.
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swego istnienia, bez którego niemo¿liwe by³oby konstytutywne dla niej wspó³-

wystêpowanie koniecznoœci (system) oraz przypadku (konkretny ruch w grze).

Tym samym myœl Paula Ricoeura, akcentuj¹ca donios³oœæ dystansu we

wszelkich formach dyskursu, mo¿e wskazywaæ równie¿ na wagê pojêcia gry dla

opisu rzeczywistoœci ludzkiej. Zespolenie pewnych tez strukturalistycznych z her-

meneutyk¹ daje trzeci¹ jakoœæ, w której na plan pierwszy mo¿e siê wysun¹æ

ludyczny charakter kultury oraz gra jako element wzbogacaj¹cy jednostkê i umo¿-

liwiaj¹cy jej wyj¹tkowe odniesienie do siebie samej oraz do œwiata, w jakim ¿yje.

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 (u n d e r -

s t a n d i n g ,  d i s c l o s u r e  o f  w o r l d , but on the other hand: s t r u c t u r e  o r

s y s t e m ). 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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