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ZABAWA I GRA W POLSZCZYZNIE NIE SA SYNONIMAMI -
RZADKO UZYWA SIE ICH ZAMIENNIE, PONIEWAZ NIE POZ-
WALA NA TO FRAZEOLOGIA. GRY NA INSTRUMENTACH MU-
ZYCZNYCH, ZESPOLOWYCH GIER SPORTOWYCH ANI TYCH
PLANSZOWYCH, KARCIANYCH I STRATEGICZNYCH NIE NAZY-
WAMY ZABAWAMI, NATOMIAST TANCOW, KARNAWALOWE]
MASKARADY CZY STAWIANIA BABEK I ZAMKOW Z PIASKU
NIE SPOSOB OKRESLI¢ MIANEM GRY. W ANGIELSKIM GRA
NA INSTRUMENCIE NIE MOZE BY¢ OKRESLONA JAKO GAME,
A W NIEMIECKIM I FRANCUSKIM ZABAWE I GRE OKRESLA

JEDNO SLOWO (ODPOWIEDNIO: SPIEL 1 ]'EU).
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Aby odréznié gre od zabawy, francuski filozof i etnolog Roger Caillois
wprowadza okreélenia paidia i ludus'. Oba terminy opisuja pewien typ
aktywno$ci, polaczony najczesciej ze sposobem spedzania wolnego cza-
su, bezinteresowny i dobrowolny, wydzielony z reszty codziennego zycia.
Paidia okreéla czynno$ci niezorganizowane, rodzaj pogodnego zamiesza-
nia, polegajacy na spontanicznym okazywaniu rado$ci, jak podskoki czy
hustanie, podczas gdy ludus postuguje sie ustalonym systemem regut,
jak przykladowo szachy i football.

Miedzy paidia a ludus nie ma wiec wyraznej granicy, rozréznienie stuzy
raczej wskazaniu pewnej tendencji do wprowadzania fadu w zywiotowos§¢
zabawy: Jest to rosnqca potrzeba podporzqdkowania spontanicznosci pewnym
konwencjom arbitralnym, nie znoszqcym sprzeciwu i z zatozZenia niedogodnym:
potrzeba przeciwstawienia si¢ owej spontaniczno$ci poprzez mnozenie przesz-
kéd, ktére coraz bardziej utrudniajq osiqgniecie pozqdanego celu. Cel ten na-
dal nie ma charakteru utylitarnego, aczkolwiek wymaga coraz wiecej wysitku
cierpliwosci, zrecznosci, pomystowosci>. Czynnikami wyznaczajacymi ludus
sa wiec ustalone zasady i wyznaczony cel.

W obrebie obu Caillois wyréznia podstawowe kategorie: ilinx, mimi-
cry, alea i agon. Paidia kojarzy sie bardziej z czynno$cia dziecieca, w od-
réznieniu od gier hazardowych, ktére wymagaja zaréwno psychicznej
dojrzatodci, jak i pelnoletno$ci. Do zabaw dzieciecych nie sposéb jednak
zaliczy¢ karnawaléw, masowych imprez i sportéw ekstremalnych, wyrdz-
nionych przez Rogera Caillois jako wywolujace stan oszolomienia (ilinx).
Drobne, przyjemne zaburzenia pracy blednika sa charakterystyczne dla
wielu dzieciecych zabaw od kolysania przez opiekunéw po krecenie sie
w kotko, hustawki i karuzele w wesotych miasteczkach. Jednak zabawy,
ktére zakladajq zmiane stanu $wiadomosci za pomocg substancji psycho-
-czynnych lub gwaltownego skoku adrenaliny, a czasem nawet intensyw-
nych doznan zmystowych w rodzaju rozkoszy lub bélu, trudno uznac za
odpowiednie dla dzieci.

Caillois podaje szereg cech, ktére wyrézniaja zabawe sposdrdd innych
czynnodci. Przede wszystkim jest to dzialanie, w ktérym udzial zalezy
wylacznie od dobrej woli uczestnikéw. Motywuje ja wiec przyjemno$¢,
a jakiegokolwiek przymus jest wykluczony. W przeciwnym razie staje sie
zabawg czyim$ kosztem, jak w przypadku rzymskich igrzysk amfiteatral-
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nych (ludi gladiatori). Po drugie, kazda zabawa stanowi zamknietg cato$¢,
rozgrywajaca sie we wlasnej przestrzeni, starannie oddzielonej od reszty
codziennego Zycia - moze to by¢ miejsce rzeczywiste: plac, boisko, remiza
lub rzeczywisto$¢ wyobrazona. Posiada tez okre$§lone ramy czasowe, kté-
re wyrywaja ja z codziennej rutyny. Ograniczenia te bywaja przestrzega-
ne bardzo restrykcyjnie, przyktadowo wyrzucenie pitki poza boisko (out)
przerywa gre i niesie ze soba okres$lone konsekwencje dla graczy. Niektére
zabawy, jak mecz piltkarski, mozna przedtuzy¢ decyzja sedziego wedle pre-
cyzyjnych wytycznych, niektérych, jak karnawatu, wydtuzy¢ nie sposéb.

Zaréwno zabawa jak i gra zawierajg wedlug Caillois element niespo-
dzianki, gdyz nie sposéb przewidzie¢ ich przebiegu ani ostatecznego wy-
niku. Dzieki temu przewidywanie rezultatéw gier sportowych stanowi
podstawe osobnej gry losowo-hazardowej w typie alea (zakltady bukma-
cherskie). Losowanie uznaje sie za bezstronna metode doboru przeciwni-
kéw lub druzyn w zawodach oraz zwyczajowy sposob decydowania, ktéra
strona rozpocznie gre.

Wiele gier i zabaw wywodzi sie z czynno$ci u§wieconych i taczyto
sie pierwotnie z przewidywaniem przysztosci. Dzialania oparte na wspél-
zawodnictwie (agon), polegajace na wylonieniu zwyciezcy, przyktadowo
pojedynki rycerskie, byly zdaniem sie na sad bozy, stuzyly wiec ustala-
niu prawdy i wymierzaniu sprawiedliwosci. Praktyki wrézbiarskie i spo-
soby zasiegania wyroczni, utraciwszy $wieta aure, staly sie zabawami
zwigzanymi z przypadkiem i losem (alea), jak gra w koéci oraz liczne gry
planszowe wykorzystujace rzut kostka. Caillois wskazuje, ze w grach i za-
bawach losowych uczestnicy maja poczatkowo identyczne szanse, nie po-
legaja na swoich talentach i umiejetno$ciach, ale zdaja sie na $lepy los.
Mozna jednak odnie$¢ wrazenie, ze czasem prébujg oni wptynaé na bieg
wydarzel za pomoca fizycznej sprawno$ci (sad bozy) badZz inteligencji
i sprytu. Uczestnicy loterii nie ustajg w poszukiwaniu skutecznego ,sys-
temu”. Podobnie gry karciane tacza element losowy (rozdanie, dobieranie)
z do$wiadczeniem, strategia, a nawet psychiczng manipulacjg (blef), nie
wspominajac o najwymys$lniejszych oszustwach.

Przedstawienia bitew czy innych spektakularnych wydarzen z prze-
szto$ci stanowia przyklad zabawy jako nasladowania (mimicry) i polegaja
na odgrywaniu jakiej$ roli. Przekonujace udawanie kogo$ innego, czyli
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wierno$¢ przedstawienia, jest w tym przypadku najistotniejsza zasada.
Niewatpliwie najciekawsze sa jednak przypadki, gdy przyjemnos$¢ imi-
towania ustepuje rado$ci wspédlzawodnictwa, przykladowo w insceni-
zacjach historycznych: uczestnicy odgrywajacy pokonanego wroga nie
chca sie podda¢ i odnosza zwyciestwo sprzeczne z prawda historyczna,
ku niewatpliwej uciesze swojej i widzéw. Dzieciece zabawy czesto tacza
nadladowanie z elementami wspélzawodnictwa, przykiadowo w zaba-
wach w wojne, Indian, policjantéw i ztodziei. Zabawa w przebieranki czy
,W lekarza” bywa pretekstem do do$wiadczenia innych przyjemno$ci niz
te wynikajace wylacznie z nasladowania.

Kategorie zabawy wyréznione przez Caillois nalezy traktowac jako ro-
dzaj Weberowskich typéw idealnych - rzadko wystepuja w formie czystej,
poniewaz z trudem mieszcza sie w kategoryzacjach opisujacych inne czyn-
nosci zyciowe: nie sa po prostu nasladownictwem, wspétzawodnictwem,
zdaniem na los lub oszolomieniem, cho¢ niewatpliwie postuguja sie ele-
mentami tych praktyk. Czesto t3cza sie ze soba w przeréznych konfigura-
cjach, cho¢ mozna wskaza¢ typy wykluczajace sie i wystepujace najcze$ciej
wspdlnie. Zwiazki agon-ilinx oraz mimicry-alea Caillois uznaje za zakazane,
pisze: [..] oszotomienie nie mogloby iS¢ w parze z ujetym w requty wspétza-
wodnictwem. Bezwlad, bedqcy skutkiem oszotomienia lub wywoltany w innych
wypadkach Slepq furiq stanowi przeciwienistwo kontrolowanego wysitku. [...]
Podobnie nasladowanie i zdawanie sie na los pozostajq w jawnej sprzecznosci.
W istocie radzenie sie losu wyklucza wszelki podstep®.

Dwa inne zwigzki: ilinx-mimicry i alea-agon uznaje za zasadnicze dla
pewnych typdéw kultury. Pierwsze wiaza sie z wylaczeniem $wiadomosci
(jej utrata lub rozdwojeniem w udawanej roli), a drugie, przeciwnie, po-
stuguja sie matematyczng kalkulacjg, poczuciem sprawiedliwosci i wola
pokonywania oporu, czy to w postaci §wiata zewnetrznego, czy wiasnych
stabosci. Agon i alea rzadza sie regutami, naleza do $wiata rozumu, pod-
czas gdy oszolomienie i nasladownictwo, powigzane z dziedzina sacrum,
unosza w $wiat rojen i fantazji. Caillois stawia wazna diagnoze kulturo-
wa: $wiat maski i uniesienia ustepuje swiatu zastugi i losu4 - rozwdj kultury
uprzywilejowuje rozum, wole, kalkulacje zaréwno w codziennym zyciu
jak i w sposobach spedzania wolnego czasu. Cho¢ autor Zywiotu i tadu
wskazuje cywilizacje jego zdaniem bardziej sprzyjajace oszotomieniu lub
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rozsadkowi, najwyraZniejsza wydaje sie tendencja przemian dziejowych.
W starozytno$ci przewaza ilinx-mimicry, a nowoczesno$¢, ze swoja fas-
cynacja rozumem i ideg postepu, wybiera sojusz agon-alea. Ocene taka
stawia wielu badaczy zajmujacych sie badaniem nowoczesnych spote-
czenstw, poczawszy od Nietzschego, na ktérego dionizyjskosci i apollini-
skodci Caillois wydaje sie wzorowaé swoja dychotomie zywiotu i tadu,
po Webera z jego teza o odczarowaniu $wiata oraz Horkeimera i Adorna,
moéwiacych o demityzacji na korzy$¢ racjonalno$ci instrumentalne;j.

Zdaniem Caillois $wiat gier i zabaw rzadzony jest coraz silniej przez
konwencje i reguty, ktérych przestrzeganie jest warunkiem koniecznym
uczestnictwa. Sojusz mimicry-ilinx zostaje rozbity, aby rozdzieli¢ i ujarzmic
ich niebezpieczne moce. Obecnie wystepujq one tylko i jedynie z osobna, zubo-
Zate i wyizolowane w sSwiecie, ktdry je odrzuca i ktdéry zresztq prosperuje o tyle
tylko, o ile potrafi je poskromié lub oszukac ich gwattownoscé.

Czy system zasad staje sie niezbedny w grach zbiorowych, kiedy mu-
simy komunikowac sie z innymi graczami lub negocjowa¢ warunki, a za-
bawa polega na wymy$laniu wlasnych fantazyjnych porzadkéw, ktérych
nie musimy z nikim ustalaé, dopdki nie zechcemy ich wilaczyé¢ do na-
szego $wiata lub dzieli¢ czyich$ fantazji? Jednak w odniesieniu do Zycia
codziennego zabawa polega czesto na lamaniu ustalonych zasad: ograni-
czenia fizycznego $§wiata mozna przetama¢é dzieki fantazji, a spoteczne
i obyczajowe zakazy i nakazy dzieki ,alternatywnym” zbiorom regut lub
wywracaniu istniejacych na opak.

Zabawa tworcza, grajgca regulami, stanowigca Zrédlo znaczen i dajaca
impuls do rozwoju kultury, bedzie zasadniczym tematem tych rozwazan.

PRZEPIS NA ZABAWE PRZEPISEM NA NADCZLOWIEKA

Heraklit pisal: Zycie jest dzieckiem rzucajqcym kosci. Krélestwo jest w reku
dziecka®. Friedrich Nietzsche powrdécit do tej metafory opisujac swoje-
go nadczlowieka wlasnie jako dziecko. Powodem byty nie tylko zwy-
czajowo przypisywane dziecku cechy, jak sklonno$¢ do fantazjowania
i brak jakiejkolwiek rutyny, ale przede wszystkim umiejetno$¢ twor-
czej zabawy.
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Dziecko jest dostownie i w przeno$ni nowym czlowiekiem, nieska-
zonym przez zaden narzucony $wiatopoglad czy system warto$ci. Jako
potomek ludzi jest dziecko kreacja nowego zycia, owocem namietno$ci
i woli tworzenia. To poczatek, tabula rasa, stan przedgrzesznej szcze$li-
wosci, gdyz jego niewinno$¢ wynika z braku zaszczepionych zasad. Nie-
tzsche pisze: Niewinnosciq jest dziecko i zapomnieniem, rozpoczynaniem od
nowa, zabawgq, kotem, ktore toczy sie samo z siebie, pierwszym poruszeniem,
moéwieniem Swietego ‘tak”. To powr6t do tego, co umkneto nieodwracalnie
Swietemu Pawlowi: Gdy bytem dzieckiem, méwitem jak dziecko, czutem jak
dziecko, myslatem jak dziecko. Kiedy zas statem sie¢ mezZem, wyzbytem sie tego,
co dzieciece®. W opozycji do apostota Nietzsche uwazal, ze w prawdziwym
mezczyznie powinno by¢ ukryte dziecko. Dzieki temu moze nie trakto-
wac powaznie tradycyjnych systeméw wiedzy i warto$ci i bawi¢ sie nimi.
Nadczlowiek, jak dziecko, to istota nie skazona hierarchia wartosci, poza
dobrem i zlem, amoralna.

Prostota, szczero$¢ i wyobraznia dziecka sprawiaja, ze wystepuje
ono jako nauczyciel medrcéw lamigcy my$lowe schematy i wprowa-
dzajacy zaskakujacy punkt widzenia do skostniatych, rutynowych praw
i wywoddéw. Wszystko, co go otacza, stuzy mu do zabawy. Nieograni-
czona imaginacja i ciekawo$¢ pozwalajg mu dowolnie zmieniaé znacze-
nia, konfiguracje i zastosowania przedmiotéw, jest wigc naturalnym de-
miurgiem, swobodnie stwarzajacym i niszczacym swe $wiaty. Uosabia
kreatywno$¢, zachwyt nad $wiatem i otwarto$¢ wobec wszystkiego, co
nowe i nieznane.

Moca nadcztowieka jest wiec tworzenie znaczen i wartoéci, a metoda
- zabawa. To tylko metafora, czy tez zabawa dziecka rzeczywiscie moze
by¢ Zrédtem nowych senséw? Innymi stowy, jaki jest mechanizm tworze-
nia nowych senséw przez nadcztowieka?

Myslenie dziecka, ktére w po raz pierwszy ujrzanym odkurzaczu po-
trafi dostrzec zaréwno smoka jak i samochdd, wyjasni¢ mozna za pomoca
mechanizmu katachrezy inopijnej, czyli identyfikacji tego, co nieznane za
pomoca tego, co znane. To funkcja identyfikacyjno-adaptacyjna, przydat-
na, gdy mamy do czynienia z czym$ zaskakujacym - niespodzianka.

Opisywany przez Lévi-Straussa bricolage, rozumiany jako szczegdl-
na cecha myS§lenia mitycznego, to przypadek katachrezy, polegajacy na
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przystosowaniu istniejacych narzedzi do nowych funkcji i twérczym
wykorzystywaniu istniejacych $rodkéw do ogarniania nowych aspek-
tow rzeczywisto$ci.

Bricolage to technika zestawiania ze soba réznych elementéw, kto-
re akurat znalazly sie ,pod reka” lub w ,pamieci” i skladania ich w catos¢,
jak majsterkowicz. Bricoleur postuguje sie latwo dostepnymi, gotowymi,
napotkanymi w swoim otoczeniu elementami i wykorzystuje je do wilas-
nych celéw, by nada¢ im znaczenie inne niz to, jakie wynikato z ich pier-
wotnego przeznaczenia; nie wytwarza narzedzi od poczatku ze wzgledu
na zamierzony cel, jak naukowiec lub inzynier. Zachowuje sig jak zbieracz,
ktéry sklada i przestawia elementy ukladanki, przez co nadaje im i swojej
pracy nowy sens. Za Boasem Lévi-Strauss dodaje, Ze przeznaczeniem mito-
logicznych wszech$wiatéw jest ich destrukeja, by z ich pozostatosci natych-
miast powstaty nowe uklady. Bricoleur nie ogranicza sie do dziatan i dokona:
,2rozmawia” on nie tylko z rzeczami, [...] lecz i przy pomocy rzeczy: méwi o swym
charakterze i Zyciu poprzez wybor wsréd ograniczonych mozliwosci. Nigdy nie
spetniajgc swoich zamierzen, bricoleur wktada w nie zawsze co$ z siebie® — pisze.

Podobnie Nietzscheanski nadcztowiek tworzy warto$ci. Odrzuca za-
rowno objawienie religijne, jak i racjonalne reguty dzialania i dokonuje
myS$lowego recyclingu: manipuluje obrazami swojej kultury, zbiera i zlepia
resztki i nadaje im nowa warto$¢, jedne gloryfikujac, inne stawiajac pod
znakiem zapytania. Katachreza jest wiec perspektywa aktywnego, twor-
czego podmiotu ,grajacego” istniejacymi przedstawieniami w kulturze.

Wspdlcze$nie mozna kategorie bicolage’u i katachrezy okresli¢ jako
umiejetno$¢ przyswajania tego, co nowe, obce i niezrozumiate przez prze-
miane istniejacego systemu symbolicznego. Nie chodzi o znalezienie
wspoélnej zasady dzialtania, przyczyny czy okolicznodci, jak w my$leniu
racjonalnym, ale o onomastyczne utozsamienie obiektéw, w ktérym na-
zwa pelni funkcje performatywne, sprawcze. Nie jest to adekwatne dopa-
sowanie nazwy do obiektu, nie pojawia sie wiec problem zgodnoS$ci z rze-
czywistoscig, ale forma przemocy werbalnej lub symbolicznej — przezwy-
ciezanie lub oswajanie obcoéci. Polega na odrzuceniu ustabilizowanych
konwencji semantycznych i referencji na rzecz wyobrazni, nieskrepowa-
nej twoérczosci, budowania nie tyle wspélnego obrazu $§wiata, co indywi-
dualnego przeksztalcania rzeczywistos$ci.
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DOWCIP I AKCJA

ZABAWA JAKO GENEROWANIE SENSU

Zdaniem badaczy takich jak Johan Huizinga, Michat Bachtin czy Giorgio
Agamben, zabawa peini w kulturze funkcje rezerwuaru znaczen. Wediug
Huizingi zabawa to szczegélne dziatanie: ma sens, cho¢ nie jest rozumne,
przez co potwierdza ponadlogiczny charakter ludzkiej egzystenciji.

Dla Huizingi zabawa jest walka lub urzeczywistnieniem pozornym,
czyli przedstawianiem lub wyrazaniem za pomoca obrazu, gestu. Zaba-
wa to dzialanie swobodne, udawane, ktére nigdzie nie odsyla, intermezzo
codziennego zycia. Zabawa jest wolno$cia - jest bezinteresowna, tymcza-
sowa, daje zadowolenie przez samo jej wykonywanie. Zbyteczna z prak-
tycznego punktu widzenia, okazuje sie niezbedna ze wzgledu na swéj
kulturotwoérczy potencjat.

Arena, stot gry, zaczarowane koto, sSwiqtynia, scena, ekran filmowy, sala
sqdowa - wszystkie one sq z uwagi na forme i funkcje terenami zabawy lub
gry, czyli miejscem uswieconym, odgraniczonym, sakralnym, na ktérym obo-
wiqzujq szczegdlne swoiste prawa. Stanowiq one tymczasowe swiaty w Swiecie
zwyczajnym, stuzqc wykonywaniu zamknietej w sobie czynnosci'® — pisze Hu-
izinga, przekonany, ze pod wzgledem formy nie ma réznicy miedzy zaba-
wa a czynnoécig u$wiecona. Zabawa jest réwniez pokrewna sztuce: ma
swoisty porzadek - tad w rozumieniu estetycznym. Zaklada $wiadomo$¢
wykonywania czynno$ci ,na niby” i pelne oddanie jednoczeénie, dosto-
sowywanie sie do roli i polaczenie powagi z uciecha. Zniesiona zostaje
granica miedzy wiara i udawaniem: Obojetne, czy jest sie czarownikiem, czy
zaczarowanym - jest sie zarazem i wiedzqcym, i oszukanym* - stwierdza Hu-
izinga. Zabawa jest pierwotnym Zrédlem znaczen, a takie sensotwoércze
sfery dziatalno$ci czlowieka jak religia, nauka i sztuka sa pochodnymi
zabawy.

Innga koncepcje zabawy przedstawia Giorgio Agamben, cho¢ on réw-
niez podkresla jej sensotworczy potencjat. Wedlug niego zabawa nie po-
przedza ani nie wywodzi sie ze sfery sacrum, lecz wywraca te sfere na
opak. Po§wiecanie oznacza przenoszenie rzeczy poza sfere prawa ludz-
kiego, natomiast profanacja to restytucja, ponowne przekazanie tych rze-
czy do swobodnego uzytku, jednak w zmienionym znaczeniu. Zabawa to
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reutylizacja - przej$cie od sacrum do profanum. Potega gestu sakralnego
wiaze mit z rytuatem, ktéry go odtwarza i inscenizuje, zabawa natomiast
rozdziera te jedno$¢: jako ludus,'> czyli gra akcji rozstaje sie z mitem, aby
zachowa¢ jedynie rytual, a jako jocus, (od ktérego pochodzi ang. joke),
czyli gra stéw - usuwa rytuatl i pozwala przetrwaé¢ mitowi. Sacrum to
konsubstancjalna jedno$¢ mitu i rytuatu, natomiast zabawa to potowicz-
ne wykonanie czynno$ci sakralnej. Zabawa odrywa i wyzwala ludzkos¢
od sacrum, nie obalajac tej sfery i przywraca uzyciu to, co uprzednio po-
$wiecone. Aby wynalez¢ nowe zastosowanie, trzeba dezaktywowaé daw-
ny, u$wiecony sposéb uzycia. Nie jest to sekularyzacja, ale profanacja,
czyli poszukiwanie nowych zastosowan, igranie istniejacymi formami
rozdziatu.

Przykladem zabawy jako profanacji obowigzujacego porzadku spo-
lecznego i religijnego jest karnawal. Wedlug Bachtina, w karnawale
stowa i rzeczy zostaja wypuszczone spod panowania sensu, logiki i hie-
rarchii jezykowej - zostaje im nadany inny ton, ktéry zmienia znacze-
nia. Chwilowe wspélistnienie stéw, wyrazen i rzeczy, niezaleznie od
zwyklych warunkéw semantycznych, odnawia je i ujawnia wlasciwa im
wewnetrzng ambiwalencje, wieloznaczno$¢ i mozliwosci przeobraze-
nia. Nakladane przez uczestnikéw zabawy maski oznaczaja dwoistos¢,
mozliwo$¢ odmiany dzieki destabilizacji utrwalonej tozsamosci, zawie-
szenie zasad i obowiazujacych rél, rozmijanie sie ze sobg samym. Plac
publiczny, gdzie odbywa sie karnawatl, stawia w centrum to, co zazwy-
czaj marginalne. Kazde $wieto jest pierwotna forma kultury, w ktérym
codzienno$¢ przeksztalca sie w sztuke, a znaczenia ulegaja odnowieniu
i przemianie.

Wedle Benjamina kapitalizm to sekularyzacja wiary protestanckiej: to
nowa religia obrzedowa, permanentny kult konsumpcji. Agamben pod-
kre$la, ze kapitalizm absolutyzuje wlasciwa religii strukture oddzielenia,
uniemozliwiajac profanacje, rozumiang jako przywrécenie uzycia pola-
czonego z kulturotwércza przemiang znaczen. Wladza prébuje zawtadnaé
jezykiem przez $rodki masowego przekazu, nie dopuszczajac do nowator-
skich zastosowan mowy - jest to neutralizowanie profanacyjnego poten-
cjatu jezyka jako czystego $rodka. Przemiane znaczen uniemozliwia réow-
niez skostnialy system poje¢ nowoczesnej nauki. Wytwarzanie znaczen
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i warto$ci moze odbywac sie na rézne sposoby - pierwotnie, w micie,
religii i nauce, lub wtérnie, przez przemiane istniejacych form symbo-
licznych. Skad wiec rozwijajaca sie kultura ma czerpa¢ sensy i wartosci,
skoro tradycja mityczno-religijna i racjonalno$¢ zawodza?

PLAC ZABAW ZAMIAST AGORY

W latach trzydziestych xx wieku Edmund Husserl zdiagnozowat kryzys
wiedzy, polegajacy na zwatpieniu w wazno$¢ jakichkolwiek norm i ide-
atéw i prowadzacy do sceptycyzmu i irracjonalizmu, ktéry paradoksalnie
mial swoje korzenie we wspdiczesnej nauce, byl wytworem racjonalno-
$ci. To wlasnie ratio stalo sie zZrédtem irracjonalizmu, wiec Husserl za-
proponowat rozszerzenie badann warunkéw sensownosci i przyjecie, ze
struktury subiektywno$ci nie sg aprioryczne, ale dane naocznie. Punk-
tem wyj$cia filozoficznej refleksji miat sta¢ sie Lebenswelt rozumiany jako
bezposrednio dostepny strumien arefleksyjnego Zycia, na ktérym opiera-
ja sie i ktéry zakladaja wszystkie teorie naukowe.

W naukach spolecznych Lebenswelt definiowany jest najczeéciej jako
codzienne dos$wiadczenie i system regul komunikacyjnych wspdélno-
ty - tak wladnie rozumie $§wiat przezywany Bernhard Waldenfels, ktéry
zradykalizowal fenomenologie Husserla, czyniac codzienno$¢ podstawa
wiedzy. Rozréznil rutyne, utarty porzadek i niezwykto$¢ jako spotegowa-
nie zwyktego do$wiadczenia lub odejscie od niego*. Odtwarzanie, powta-
rzanie i tradycja zostaja przeciwstawione tworzeniu, niepowtarzalnoéci
i nowosci. W ujeciu czasowym jest to konfrontacja dnia powszedniego
i $wieta, w religijnym - sacrum i profanum, w zsekularyzowanym - pracy
oraz czasu wolnego i zabawy. Do niezwyklo$ci zostaly zaliczone takie
dzialania sensotwércze wspélnoty, jak religia i nauka, a wéréd nich zaba-
wa, ktdra jest odstepstwem od tego, co codzienne.

W koncepcji Waldenfelsa remedium na kryzys nauk okazuje sie do-
warto$ciowanie doxy, ktére pozwala na ponowne zakorzenienie w zyciu
wykorzenionych treéci racjonalnych. Swiat przezywany to powtarzalne
struktury; wykluczajace sie, ale niesprzeczne przedpredykatywne ogdl-
nodci, jak: spoteczne formy kontaktu, rytuaty kultowe, formy (gry) je-
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zykowe. Zwrécenie sie do $wiata zycia to préba uchwycenia my$lenia
w punkcie rozwoju, ktéry poprzedza plaszczyzne wypracowanych pojeé,
gdy wazniejsze od racjonalnych staja sie momenty nieracjonalne i pro-
cesy praracjonalne. Porzadek i racjonalno$¢ powstaja i przeksztalcaja sie
w dodwiadczeniu, a kazdorazowy sens jest zakorzeniony w dziejach sen-
su. Twércza projekcja w do$wiadczeniu polega na tym, ze stato$¢ sensu
nie jest dana ani stala, ale zostaje wynegocjowana, utworzona w procesie
dzialania i komunikacji. Sens musi zosta¢ wiec utworzony, zaproponowa-
ny i przepracowany, jak kazda inna ludzka twoérczo$¢, w tym sztuka.

Przypadek, niespodziewane odkrycie, burza mézgéw, zabawa dzieci
posiadaja moc kreacji sensu.

W dziataniu do$wiadczenie niczym nie rézni sie od wiedzy - dystynk-
cje taka mozemy zdaniem Waldenfelsa wprowadzi¢ dopiero, gdy odrézni-
my tworzenie i reprodukowanie porzadku. Tworzenie porzadku powoluje
do zycia nowe struktury i reguly, w ktérych wypowiada sie i czyni co$
nowego i w ktérych objawiaja sie nowe sposoby widzenia, formy zycia,
techniki, rodzaje wrazliwo$ci - jest to praustanowienie rodzace nowy
sens, powstawanie nowych norm. Tam, gdzie powstaja nowe porzadki,
nie mozna odrézni¢ wyobrazni i prawdziwego $wiata, bo oceniatoby sie
rzeczy wedle nie istniejacego kryterium. W twérczej sytuacji pozér sta-
je sie rzecza sama: nie odwotuje sie do zadnej ukrytej istoty czy nad-
rzednego prawa. Obraz nie jest juz prostym odwzorowaniem przedmiotu,
ale zyskuje wlasne, niezalezne znaczenie, tak, jak przykladowo w zaba-
wie dzieci przedmiot staje sie innym przedmiotem (katachreza). Jest to
punkt, w ktérym nie mozna odréznic¢ episteme od doxy, a porzadek nie jest
niewzruszonym fundamentem, ale ulegajaca przeksztalceniom matryca.
Ogdlnos¢ wlasciwa do$wiadczeniu nie tworzy hierarchii, lecz strukture
- zadne do$wiadczenie nie jest z géry wyrdznione, wyniesione nad inne,
zadne tez nie posiada wlasnego, niezaleznego znaczenia, lecz korespon-
dujac z innymi, wytwarza nowy porzadek sensu.

Réznica miedzy doxq a episteme staje sie widoczna dopiero, gdy punk-
tem wyj$cia uczynimy reprodukcje pewnego porzadku: obiektem namystu
beda kopie postaci i zastosowanie regul. Trafno$¢ to dostosowanie wy-
powiedzi i dzialan do pewnego porzadku. Nowe nie powstaje w procesie
prastworzenia, ale zawsze zawdziecza co$ przeszloéci: Kazde tworzenie jest
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takze reprodukcjq, a kazda nowa forma stanowi jakqs ,spdjnq transformacje”
istniejqcych juz struktur4 — pisze Waldenfels. Porzadek dyskursu okre$la
warunki prawdziwych i falszywych wypowiedzi, sam nie bedac ani praw-
dziwy, ani falszywy. Praktyczny charakter wiedzy potocznej nie wynika
stad, ze zawsze dazymy do konkretnych celéw, ale Ze postugujemy sie
praktycznymi metodami, procedurami, ktére same tworza cele, podobnie
jak zabawa jest celem samym w sobie. Gdy same dzialania tworza wlasne
struktury, jak zabawa, nie mozna trzymac sie tradycyjnego przyporzadko-
wania $rodka celowi, méwié o uzyteczno$ci. Rozum i porozumienie two-
rza sie w do$wiadczeniu i sa réwnie kruche, jak ono - nic nie gwarantuje
racjonalnoéci $wiata ani ludzkiej wspélnoty. Swiat przezywany jest wiec
pierwotna dana i ostateczna regulg racjonalnosci.

Husserlowska epoché, metodyczne odrealnienie naturalnego $wiata
do$wiadczenia, nalezaloby zdaniem Waldenfelsa zastapi¢ imaginacyj-
nym uzmiennianiem, ktére nie ograniczatoby sie do uzmienniania sta-
noéw faktycznych, ale i struktur. Swobodne przeksztalcenie w wyobrazni
rozpoczynatoby sie od spontanicznych zachowan codziennych, a potem
odnosito do struktur my$lenia i dziatania. MyS$lenie filozoficzne ustana-
wialoby wilasny porzadek, a nie kopiowato tego, co dane - filozofia i nauka
zostataby upodobniona do twérczosci artystycznej. Niezwykto$¢ nie by-
laby traktowana jako wyjatek, ale druga strona tego, co uporzadkowane
i poddane regutom. To wlasnie niezwyklo$¢, rozumiana tutaj jako twor-
cza wyobraznia, stalaby sie remedium na przeksztalcenie doxy w orto-
doksje. Zamiast logosu mieliby§my otwarty zbiér porzadkéw, strzegacy
niejednoznaczno$ci dodwiadczenia i jego interpretacji, ktéry Waldenfels
nazywa neologizmem polylog. Istnieje wigc wiele porzadkéw sensu, po-
niewaz istnieje wiele form komunikacji: rozmaito$¢ gier jezykowych, tak
jak réznorodno$¢ zabaw.

SZACHY I KREATYWNE PODE]§CIE DO ZASAD

W Dociekaniach filozoficznych Ludwig Wittgenstein wprowadzit koncepcje
gier jezykowych (niem. Sprachspiele). Pojecie gry zrywalo z obrazkowa
koncepcja znaczenia i zwiazana z nia teoria jezyka jako rachunku, znana
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z Traktatu logiczno-filozoficznego, na rzecz znaczenia jako sposobu uzycia
stowa. Zamiast posiadania obrazéw rzeczy w umysle, ktére sa modelami
rzeczywisto$ci, pojawia sie termin ,gra’, ktéry podkre$la, ze méwienie
jest dzialaniem, kierowanym przez odpowiednie reguty. Obraz $wiata
z Traktatu logiczno-filozoficznego to zbiér rzeczy opatrzonych podpisami
Z nazwa, a jezyk to wybdr rzeczownikéw zgromadzonych w stownikach,
leksykonach, encyklopediach. Swiat Dociekat jest rzeczywisto$cia dzia-
lania, dynamicznym tworem, w ktérym wazniejsze od opisu stanéw rze-
czy sa funkcje i relacje miedzy nimi, dlatego jezyk obfituje w czasowniki,
przystéwki i onomatopeje, a rzeczownikéw uzywa w przypadkach zalez-
nych (chce! nie! au! cudownie! wody! pomocy! Mamo!). W skiad gry jezyko-
wej wchodzg nie tylko slowa i zbudowane z nich zgodnie z regutami uzy-
cia zdania, ale i gesty wskazujace przedmioty, wplywajacy na znaczenie
kontekst uzycia, regulty stosowania wyrazéw i trening, czyli nauka zasad.
Wittgenstein docenia performatywna moc jezyka: ,Grq jezykowq” nazywad
tez bede catosé ztozonq z jezyka i czynnosci, w ktdre jest on wpleciony’s — pisze.
Nazywanie nie jest wylacznie méwieniem o rzeczach, czyli opisem rze-
czywisto$ci, ale dzialaniem i zmienianiem $wiata, gdyz za pomoca stéw
robimy rzeczy najrézniejsze. Grami moga by¢ réznorodne zastosowania
mowy: obok czynnosci powaznych, takich jak nadawanie nazw, uczenie
sie ojczystego jezyka, rozkazywanie, sprawdzanie hipotez, opisywanie,
przeklad, proszenie czy modlitwa, pojawiaja sie takie, ktére mozna uznaé
za rodzaje zabawy: wymyS§lanie historii, odgrywanie jak w teatrze, §piew
w tanecznym korowodzie, odgadywanie zagadek i opowiadanie dowci-
péw. W stynnej metaforze Wittgenstein poréwnuje jezyk do szachéw:
Pytanie: ,Czym wiasciwie jest stowo?” jest analogiczne do pytania: ,Czym jest
figura szachowa?™” — przekonuje. Zeby wyjasnié, czym sa szachy, nalezy
opisaé reguly gry, a nie fizyczne wlasnoéci figur. Nie ma znaczenia, z cze-
go wykonana jest figura, a nawet jak wyglada, je$li tylko jest odréznialna
od innych. Liczy sie ruch, jaki mozna nig wykona¢, czyli jej funkcja. Fi-
gury nie maja przyrodzonego znaczenia, lecz sg jedynie regutami, kto-
re nie moga by¢ uzasadniane przez odniesienie do rzeczywistoéci. Ruch
szachowy to nie tylko przesuniecie figury na szachownicy i okre$lone
stany $wiadomo$ci gracza, ale zesp6t dziatan i okoliczno$ci, zwigzanych
z rozgrywaniem partii. Podobnie, uzycie slowa jest zewszad otoczone
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regutami, ktére mozna poréwna¢ do drogowskazéw: moga by¢ one spisa-
ne lub nie, stuzy¢ pomoca w nauce gry lub by¢ narzedziem w samej grze.
Uczymy sie nie tylko z kodekséw, ale przede wszystkim patrzac, jak graja
inni - zdaniem Wittgensteina postronny obserwator potrafi odczyta¢ za-
sady gry jak prawa przyrody. Cel gry jezykowej jest, podobnie jak zabawy,
wyznaczony przez nig sama, a nie czynniki zewnetrzne. Nie mozna wiec
twierdzi¢ odgoérnie, Ze celem jezyka jest orzekanie prawdy o rzeczywisto-
§ci - réwnie dobrze moze to by¢ rymowanie, zmy$lanie czy awanturowa-
nie sie. O znaczeniu stowa nie decyduje zadna wewnetrzna istota jezyka.
Jezyk, podobnie jak gra, nie ma zadnej postaci ogdélnej, abstrakcyjnej ani
istotowej. Co zatem laczy zjawiska takie jak gry czy jezyki? Wittgenstein
w swoim stynnym: [...] nie mysl, lecz patrz!*® proponuje porzucenie filozo-
ficznych nawykéw poszukiwania wspdlnej wiasnosdci wszystkich typéw
i odmian gier. Zamiast jednej zasady czy wyczerpujacej definicji odnaj-
dujemy skomplikowana siatke podobienstw, ktéra nie ma wytyczonego
zakresu. Moga to by¢: pragnienie rozrywki badz wygranej, wspétzawod-
nictwo, posiadana sprawno$¢, tut szczedcia. Powigzania miedzy grami
mozna poréwna¢ do skomplikowanych relacji pokrewienstwa w rodzinie.
Pojecie gry jest pojeciem o ,rozmytych brzegach”, nieostrym, trzeba je
wiec uscisla¢ wyliczajac przyklady. Egzemplifikacja jest posrednim spo-
sobem objadniania z braku lepszego.

Wittgenstein zaznacza, ze reguly gry sa arbitralne - zmiana regut
prowadzi do zmiany gry. Reguly skladniowe okre$laja miejsce danego
stowa w zdaniu, podobnie jak reguly w szachach determinuja dopusz-
czalne ruchy danej figury szachowej. Jednak wydaje sig, ze w grach jezy-
kowych mozliwe jest stwarzanie, a nawet zmiana regut w trakcie jej trwa-
nia. Stwierdzenie to wydawaloby sie szokujace w odniesieniu do wszel-
kich gier towarzyskich, sportowych i hazardowych. W przypadku jezyka
jest jednak konieczne i niezaprzeczalne, poniewaz nie mozemy przestaé
uzywac jezyka na jaki$ czas, zeby go zreformowac¢ czy zmodernizowaé,
anastepnie ,przywrdéci¢ uzyciu” w udoskonalonej formie. Wszystkie prze-
ksztalcenia jezyka odbywaja sie w codziennym uzyciu i z czasem zostaja
skodyfikowane. Caillois zauwaza, Ze nawet szachy zostaly dostosowane
do warunkéw europejskich przez wprowadzenie figury krélowej - przed-
tem grano czterema krélami. Zmiany regul pozwalaja rozwija¢ sie jezyko-
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wi, a zmiany praktyk symbolicznych, obyczajéw, gier, zabaw i wszystkich
innych ludzkich czynno$ci ozywiajg kulture.

Rozumienie gier jezykowych nie polega na jakim$ procesie lub zda-
rzeniu mentalnym, lecz podobnie jak w bricolage’'u czy katachrezie jest
zdolno$cia uzywania (umiejetnoscia stosowania) istniejacych $rodkéw
do okre$lonych celéw. Koncepcja gier jezykowych Wittgensteina stwarza
wiec pomost miedzy twércza zabawg a gra o niezmiennych regutach. Jest
to réwniez wazny moment, na ktéry wskazywat Waldenfels - przejscia
od tworzenia do reprodukowania porzadku, ktéry oddziela do§wiadczenie
codzienne od wiedzy.

Stosunek codzienno$ci do niecodzienno$ci jest wedle Waldenfelsa hi-
storyczny, kulturowy. Obecnie codzienno$¢ przenika wszystkie dziedziny
zycia: sztuke, nauke i religie, ktérych powolaniem bylo przekraczanie
codzienno$ci. Poszukiwanie niecodzienno$ci staje sie nalogiem - aczy
sie to ze wzrostem znaczenia kultury masowej, dostarczajacej rozrywki
w czasie wolnym: przemystu turystycznego, konsumpcji, pornografii. Po-
dobnej obserwacji dokonuje Giorgio Agamben, dla ktérego cecha wspéi-
czesnego $wiata nie jest po prostu sekularyzacja, ale niemozno$¢ profana-
cji, czyli zanik podziatu na to, co niezwykle i powszednie. Jego Pochwata
profanacji to w istocie postawienie tezy o dojmujacej tesknocie za sacrum,
ktéra skutkuje codzienna nuda i pociagiem do sensacji i dewiacji - pana-
ceum na koniec epoki cudéw okazuje sie w tym ujeciu cudaczno$é. Sytu-
acja taka budzi w koncu spoteczny sprzeciw - ludzkie wspélnoty zaczyna-
ja spontanicznie powraca¢ do zabawy: zy¢ Zyciem ,na niby”, przyjmowa¢é
réozne role, naklada¢ maski, by wydzieli¢ wiasng przestrzeil ze spoleczne-
go uniwersum i twérczo w niej dzialaé.

NEOTRYBALIZM, CZYLI ZABAWA

W INDIAN W GLOBALNE]J] WIOSCE

Michel Maffesoli, francuski socjolog, zauwaza, ze wzrastajacemu uma-
sowieniu spoleczeistwa towarzyszy rozwdj matych grup - plemion,
powstajacych niczym mglawica bytéw lokalnych wewnatrz masy i réz-
nicujacych ja. Zjawisko to Maffesoli nazwal neotrybalizmem. Plemie to
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wspoélnota emocjonalna, polaczona wiezami solidarnoéci i proksemii.
W odréznieniu od plemion tradycyjnych czy pierwotnych, wspdtczesne
grupy cechuje efemerycznos$¢, zmienny sklad i mozliwoéé niezaleznego
przynalezenia do wielu grup jednocze$nie, 1aczy natomiast lokalno$¢,
wspélne terytorium realne lub symboliczne i skladowa wspoélnie przezy-
wanych uczué.

Nowe formy bycia razem nazywa Maffesoli uspotecznieniem, zeby
odrézni¢ je od nowoczesnego spoleczenstwa. Dla nowoczesno$ci cha-
rakterystyczne byly zlozone struktury organizacji ekonomiczno-poli-
tycznych i scentralizowana oraz zhierarchizowana wiladza, a ludzie poj-
mowani byli jako jednostki posiadajace okreSlone funkcje, przy czym
wszystkich obowigzywalto uniwersalne prawo. Uspotecznienie cechuje
natomiast struktura organiczna, nie mechanistyczna, powrét do witali-
zmu i brak odgérnej organizacji. Plemie opiera sie na wzajemnej bliskosci,
ktérej jednoczace dzialanie jest istotniejsze nawet od taczonych przez nig
elementéw oraz na przekroczeniu indywidualnej atomizacji: ludzie pelnia
w plemieniu pewne role, sg raczej personami niz jednostkami, zmienia-
jacymi maski i scenerie i, co za tym idzie, osobowo$ci. Cztowiek funkcjo-
nuje w grupie jako punkt nieprzerwanego taficucha, roztapia sie w tkance
spotecznej, w potedze bezosobowo$ci - istnieje tylko w relacji z innymi,
a akcent polozony jest na to, co taczy, a nie na to, co dzieli. Ego staje sie re-
latywne i rozciagliwe, mozna je opisywa¢ za pomoca przedrostkéw trans-
lub meta-. Podmiot wykracza poza logike tozsamo$ci i binarnosci, co po-
woduje wyjscie poza dychotomie podmiotu i przedmiotu oraz stabo$¢ lub
brak rozréznienia miedzy sobg a innym. Wszystkie elementy wzmacniaja
swoja synergie i jednoczeénie buduja cato$¢ zycia grupy.

Pochodng codziennych rzeczywistosci jest bostwo spoteczne, rozu-
miane na sposéb Durkheima, jako sakralizacja stosunkéw spotecznych.
Cato$¢ wspolnoty jest wyrazem bosko$ci, immanentnej transcendencji.
Béstwo to jest przerazajace i tajemnicze - trzeba je oblaskawiac¢ i nego-
cjowad z nim przez przestrzeganie $cisle okreslonych zwyczajéw, ktére
pelnia podobna funkcje jak rytuat dla religii. Obyczaj nie tylko utrzymu-
je béstwo spoleczne przy zyciu, przyczynia sie takze do jego powstania:
rodzi sie ono stopniowo, przez podzielanie prostych rutynowych gestéw,
przyzwyczajen, obrzedéw. Te gesty i obrzedy to znaczeniowy potencjat
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grupy - wartosci i sensy wytworzone bezpos$rednio przez spotecznosé.
Ogd6t wspolnych praktyk pozwala catosci spolecznej rozpoznawaé sama
siebie - stanowi niewypowiedziane rezyduum, podstawe bycia razem,
sensotwdrcza moc i symboliczny gwarant istnienia spotecznosci.

Maffesoli kladzie nacisk na kulturowy moment zatozycielski, ktéry
nazywa narodzinami nowego paradygmatu, zwigzanego z powstawaniem
nowych styléw zycia. Wypracowywanie tych nowych sposobéw zycia jest
czystym tworzeniem, male grupy przezywaja siebie jako totalno$¢, a ich
energia zyciowa koncentruje sie na tworzeniu formy wspélnotowej, czyli
na samej sobie. Jest to tworzenie czyste - punkt doj$cia nie jest konieczny,
energia wydatkowana jest na sam proces tworzenia. W tym sensie para-
dygmat plemienny jest podwdjnie estetyczny, poniewaz skoncentrowany
jest na tworzeniu i wspétodczuwaniu (aisthesis).

Znaczna cze$¢ spolecznej egzystencji w neotrybalizmie wymyka sie
porzadkowi instrumentalnej racjonalnosci. Obok wiedzy czysto racjonal-
nej istnieje poznanie wcielone, ktére zawiera element odczuwania, po-
zwala wspoéttworzy¢ to, co poznawane. Empatia, aura estetyczna, zbioro-
we ramy pamieci i ekologiczny punkt widzenia zastepujg racjonalnoéé,
jasno$¢ i wyrazisto$¢ pojeé, dazno$¢ do abstrahowania i obiektywizmu.

Jaka jest przyczyna powstawania tych blisko zwigzanych ze soba
grup? OdpowiedZ Maffesolego brzmi: horror vacui - strach przed pustka,
ktéra zostawila po sobie Nowoczesno$¢. Nie jest to wiec projekt zwrécony
w przyszto$é, jego cel spelnia sie w teraZniejszo$ci jako impulsie bycia
razem.

Po utracie metafizyki, wiary w obiektywny cel i postep, bezpiecznie
mozna sie czué¢ jedynie we wspdlnocie, funkcjonujacej jak poszerzona
rodzina albo grupa wsparcia. Pustka wyjasnia ruch wahadtowy miedzy
plemieniem a masa - ludzie maja juz tylko siebie nawzajem. Laczy ich
wspolnota losu, jedno$¢ pozbawiona tresci i nastawiona na przeciwsta-
wienie sie $mierci. Kultura codzienna sklada sie z ukladu matych nico$ci
tworzacych nowy system znaczen, poniewaz ta codzienno$¢ jest ludziom
najlepiej znana i najblizsza. Pozostaje jedynym fundamentem, na ktérym,
przez wzajemna pomoc, mozna budowa¢ wspdlnote. Jest to nie§wiadoma
reakcja spotecznej woli zycia, gdyz jedno$¢ i wspdélna sila jest najlepsza
odpowiedzia na wéciekly atak $mierci i brak obiektywnego sensu.
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DLACZEGO ZABAWA NIGDY SIE NIE NUDZI?

FORT-DA, CZYLI UROK POWTORZEN

Zygmunt Freud w Poza zasadq przyjemnosci opisal zabawe swojego
wnuczka Ernsta. Osiemnastomiesieczny chlopiec pod nieobecno$¢ matki,
za ktoéra tesknit, nauczyt sie radzié¢ sobie z roztagka dzieki zabawie. Poczat-
kowo rzucal przeréznymi przedmiotami, ktére znalazty sie w jego zasie-
gu pod swoje 16zeczko, a gdy znikaly mu z oczu wydawat z siebie pelne
zachwytu o0-0-o0. Dzwieki te zostaly przez opiekunéw zinterpretowane
jako niemieckie stowo fort, czyli precz, od. Zabawa data zaobserwowac sie
w peini, gdy maly Ernst rzucal szpulka wyposazona w sznurek, a nastep-
nie przyciagal ja z powrotem wykrzykujac radosne ,Da!” (tu). Rzucanie
przedmiotami okazalo sie kompletna zabawa w znikanie i pojawianie sie
znowu, przy czym przyjemno$¢ byla zwiazana wyraznie z aktem drugim.
Freud zinterpretowat ta zabawe jako wielkie kulturowe osiggniecie dziec-
ka - rezygnacje z zaspokojenia popedu, ktérym byla zgoda na odejscie
matki. Dzieki powtarzaniu zabawy za szpulka chlopiec upewniatl sie, ze
matka powrdci za kazdym razem, gdy zniknie mu z pola widzenia, wiec
mog? radzi¢ sobie z tesknota.

W tym czasie Freud analizowal przymus powtarzania pojawiajacy sie
w wojennych nerwicach urazowych. Fiksacje, czyli powtérzenia boles-
nych przezy¢ w marzeniach sennych $wiadczyly o fizycznym zwigzaniu
z urazem. Neurotyk byl zmuszony nieustannie powtarza¢ to, co wyparte
zamiast przypominac to sobie jako fragment przeszto$ci. Przymus powta-
rzania gérujacy nad zasada przyjemnosci, czyli natychmiastowego zaspo-
kojenia popedu, okazat sie zaré6wno symptomem nerwic pourazowych, jak
i impulsem do zabawy dzieciece;j.

Obserwacja zabawy doprowadzila Freuda do postawienia pytania,
czy powtarzanie nieprzyjemnej czynno$ci w zabawie moze by¢ aktyw-
na metoda opanowywania bolesnych wspomnien. Najwazniejsza konse-
kwencja byto zauwazenie sprzeczno$ci miedzy przymusem powtarzania
bolesnego zdarzenia a przyjemno$cig powtarzania tej samej czynno$ci
w zabawie. Sprzeczno$¢ te wyjasnia mozliwo$¢ powetowania sobie stra-
ty za pomoca inscenizacji. Nieprzyjemne przezycia, przyktadowo wizyta
u lekarza, sa powtarzane jako zabawa w dazeniu do opanowania stresu-
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jacej sytuacji. Kazde powtérzenie wydaje sie zwieksza¢ to opanowanie.
Aktywno$¢ zabawy pozwala na pelniejsze zwyciestwo nad silnym wraze-
niem niz bierne przezywanie. Zdaniem Freuda, dla dorostych to nowos¢
jest warunkiem przyjemnosci, ale dla dzieci i neurotykéw powtarzanie
okazuje sie zrédlem przyjemnodci: stad cheé powtarzania zabaw jak rytu-
atéw i cheé stuchania bez konca tych samych opowiesci z wielka dbato-
$cia o niezmienno$¢ szczegbidw.

Na podobna ceche zabawy zwracat uwage réwniez Agamben - miala
ona dokonywa¢é ,rozbrojenia” czynno$ci bolesnej, jak wszelkie gry wo-
jenne: od strzelania z patykéw, przez paint-balla do strategicznych gier
komputerowych. Funkcje czynienia zno$nym represyjnego porzadku
wiladzy speiniat karnawal przez czasowe odwrdécenie rél spotecznych:
zamiana miejsc miedzy wladcami i rzadzonymi pozwalala na odreago-
wanie nieustannego ucisku. Do czaséw wspéiczesnych zamiany miejsc,
funkcji spotecznej i plci oraz przebieranki sg najpopularniejszymi mo-
tywami rozrywki, zaréwno w maskaradach, jak i komediach teatralnych
czy filmowych.

Freud doszed! do wniosku, ze proces powtérzenia znajduje sie w cen-
trum obiektywnych determinacji ludzkich zachowan jako nieprzekra-
czalna struktura o charakterze popedowym i ekonomicznym. Popedy
ego wywodza sie z ozywienia nieozywionej materii i daza do odtworze-
nia stanu nieozywionego. Stad wyr6zni¢ mozna dwa rodzaje popedow:
takie, ktére chca doprowadzié¢ zycie do $mierci i takie, ktére chca je od-
nawiaé. Tanatos, czyli poped $mierci to pragnienie powrotu do stanu
nieorganicznego. Smier¢ zaczyna by¢ traktowana jako proces popedowy
i zasada dzialania aparatu psychicznego. Zapisany w nie§wiadomosci
obiektywny cel, wyrazajacy sie w jatlowych powtérzeniach, uchyla kon-
struktywna, linearng badz dialektyczna celowo$¢ popedu zycia - Erosa.
Dziala wedlug zasady nirwany: dazy do stanu, w ktérym nie ma Zadnej
potrzeby. Jego celem nie jest zakoficzenie Zycia, ale zniesienie pragnie-
nia i zwigzanego z nim cierpienia. Zasada przyjemnosci i zasada nirwa-
ny nie stoja wiec w konflikcie, ale przenikaja sie. Zasada przyjemnosci
zdaje sie w ogdle pozostawaé w stuzbie popedéw $mierci; - pisze Freud®.
Podporzadkowanie Erosa Tanatosowi opisuje okrezna droge kultury,
ktéra wiedzie nas ku $§mierci. Indywidualna zabawa dziecka u Freuda,
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podobnie jak spoteczny neotrybalizm opisany przez Maffesolego, to re-
medium na horror vacui. Jest zaréwno sita napedowa kultury, jak i spo-
sobem odparcia $mierci.

Freud zauwaza, Ze zbyteczne jest przyjmowanie jako motywu zaba-
wy jakiego$ osobnego popedu nasladowczego. Zabawa Fort-Da nie byla
oparta na zasadzie na$ladownictwa - mozna zatozyé, ze zaden z przed-
miotéw, ktérymi rzucal Ernst pod nieobecno$¢ matki, nie byt podobny
do rodzicielki. Identyfikacja miata wiec raczej charakter katachretyczny,
a nie mimetyczny. Przymus powtérzenia jest ekspresja popedu, a nie na-
§ladowaniem rzeczywisto$ci, jak w przedstawieniu artystycznym.

INSCENIZACJA, CZYLI LABORATORIUM ZABAWY

W zabawie grupowej zasady i nowe znaczenia musza zostaé¢ w jaki$
sposob uzgodnione miedzy uczestnikami. Nie znaczy to, ze musi ist-
nie¢ wczedniej ustalony system regul. Zabawa wymaga wspoétdzialania
w tworzeniu znaczen oraz zainscenizowania, przynajmniej w wyobrazni,
pewnej sytuacji wyrwanej z codziennego zycia - jest wiec zaréwno forma
komunikacji, jak i twérczosci.

Erika Fischer-Lichte wyprowadza koncepcje inscenizacji z anali-
zy sztuki performensu, ale zaznacza, Ze obejmuje ona wszelkie typy
przedstawien: masowe widowiska, sport, publiczne i polityczne celebra-
cje, czyli dzialania, ktére mozna uznaé za rodzaj spotecznych zabaw.
Inscenizacja to wedle autorki proces performatywnego wytwarzania
i pokazywania w ustalonej kolejno3ci przestrzennej konstelacji przemi-
jajacych, efemerycznych zjawisk. Pozwala stworzy¢ obszar, w ktérym
moze wydarzy¢ sie to, co nieprzewidziane i niemozliwe do zaplanowa-
nia. Funkcja inscenizacji polega na tym, Ze nie tyle przedstawia, ale
wytwarza obecno$¢, ujawnia nowe rozumienie ludzi i rzeczy. Z podob-
nym mechanizmem mamy do czynienia w spontanicznej zabawie - nie
trzeba wymy$lnej scenerii i skomplikowanych rekwizytéw, by przenie$§é
sie w wyobrazona przestrze zabawy. Nie jest konieczne umawianie sie
co do znaczenia kazdego przedmiotu - wystarczy informacja, w co sie
bawimy, by jedni uczestnicy wymys$lali nowe zastosowania, a inni bez
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potrzeby dodatkowych wyjasnien podchwytywali pomyst i stosowali
w dalszym toku zabawy lub zmieniali go wedle potrzeby. Przyklado-
wo, zwykly kamyk moze by¢ w zabawie pitka, pociskiem, budulcem,
pionkiem, positkiem i nie trzeba bynajmniej objasnia¢ tego wszystkim
i wprowadza¢ do regut gry.

Wedtug Eriki Fischer-Lichte zmiana znaczenia i zastosowania
przedmiotéw polega na ich redukcji wytacznie do fenomendéw zmys-
lowych lub czystej materialno$ci. Przedmioty i $rodki ekspresji staja
sie elementami nieznaczacymi: nie sa no$nikami senséw, nie lgcza sie
z innymi elementami ani kontekstami. Sa chwilowe, znikajace, zdane
wylacznie na wlasna zmystowo$é. Materialno$¢ nie funkcjonuje jako
znaczacy, ktéremu mozna przyporzadkowa¢ taki czy inny znaczony, ale
przyjmuje znaczenie swojego bytu fenomenalnego. Rzeczy oznaczaja to,
czym s3, albo to, czym sie jawia. Desemantyzacja gestu i redukcja rze-
czy do ich materialno$ci sprawia, ze staja sie one autoreferencyjne. Po-
strzegac cos jako cos to postrzegac cos jako znaczqce. W akcie autoreferencji
materialnosé, znaczony i znaczqcy stajq sie jednym i tym samym?° - w ten
sposéb autorka odchodzi od tréjelementowej koncepcji znaku de Saussu-
re’a, sprowadzajac 6w znak do poziomu zerowego, czyli gestu lub rzeczy.
Tak ujety znak, pozbawiony spolecznej arbitralno$ci, traci mozliwo$é
prawdziwego orzekania o rzeczywisto$ci (przez adekwatno$¢ zdan i sta-
néw rzeczy), ale odzyskuje swoja performatywna, twércza moc odkry-
wania nowych znaczen (aletheia).

Autoreferencja oznacza, ze znaczenia powstaja w akcie postrzegania
i sa tozsame z tym aktem. Moment percepcji to objawienie tajemnicy,
skrywanego, ktére w akcie postrzegania zostaje odsloniete lub stworzo-
ne. Zjawiska wskazuja tylko na siebie, wiec postrzeganie i wytwarzanie
znaczen to jeden proces. PostrzezZenie jako element znaczacy wiaze sie za
pomoca asocjacji ze znaczonym i, podobnie jak Proustowskie magdalenki,
wyzwala wspomnienia bez mechanizmu przymusu, bez udzialu §wiado-
mosci. Elementy sa wiaczane do kontekstu bezposrednio lub za pomoca
szeregu zapoS$redniczen, czasem intencjonalnie, zawsze jednak samo-
czynnie, wiec znaczenia pojawiaja sie w sposéb niemotywowany. Jest to
proces wolnych skojarzen, rézny od procesu rozumienia i interpretaciji.
To mimowolne, pojawiajace sie bez udziatu §wiadomo$ciowej aktywnoséci
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podmiotu wytwarzanie znaczen Erika Fischer-Lichte nazywa emergen-
cja. Asocjacje odsylaja zaréwno do indywidualnych przezyé¢, jak i intersu-
biektywnych kodéw kulturowych.

W performensie zachowania widzéw staja sie cze$cig autopojetycz-
nej petli feedbacku i majg wplyw na dalszy tok przedstawienia. Jest to
rodzaj sprzezenia zwrotnego - dzialania performeréw wywoluja emocje
i reakcje widzéw i odwrotnie - zachowania widzéw determinujg przebieg
przedstawienia. Cielesne artykulacje nie sa postrzegane jak symptomy,
ale znaki wskazujace na emocje i postrzegane przez innych bez koniecz-
noéci ttumaczenia ich na jezyk werbalny i, jako takie, daja impuls do
dziatania innych uczestnikéw. Powstaje sprzezenie zwrotne i dochodzi
do zniesienia przeciwienstw, a inni gracze wlaczaja sie w bieg akcji i wy-
prébowuja nowe zasady postepowania.

Analogiczny mechanizm opisuje Caillois w kulturach tradycyjnych,
przykladowo w szamanizmie, w ktérym obchodami §wiat rzadzil sojusz
mimicry-ilinx, przejawiajacy sie w pantomimie, taficach i transie. Udawanie
mialo za zadanie doprowadzi¢ do opetania, ktére udawane juz nie bylo.
Wspoéldziatanie mistrza ceremonii ze §wiadkami bylo nagminne i koniecz-
ne: Trzeba bowiem chronic¢ widzéw przed ewentualnymi gwattownymi czynami
nawiedzonego, a jego sameqo przed skutkami wlasnej niezrecznosci, nieprzytom-
nosci i gniewu, krdtko mowigc pomagaé mu we wlasciwym odegraniu swej roli>'.
Z podobna, a nawet bardziej wyrazna interakcja mamy do czynienia w za-
bawie, gdzie spontaniczne dzialanie powoduje natychmiastowa reakcje ze
strony innych uczestnikéw, bez czego niemozliwe bylyby gry zespotowe.
W zabawach wykorzystujacych fantazje kazdy nowy pomyst jest natych-
miast podchwytywany i ogrywany, dzieki temu akcja moze sie rozwija¢ bez
przerw na planowanie i uzgodnienia. W wielu grach turniejowych i spor-
towych mamy do czynienia z publiczno$cia, sensem zabawy ktérej jest nie
tylko ogladanie, ale i zagrzewanie do walki. Doping mozna wiec uzna¢ za
przyklad autpopojetycznej petli feedbacku.

Z inscenizacja mamy do czynienia réwniez w przedstawieniach niear-
tystycznych, zdiagnozowano juz przeciez proces teatralizacji i estetyza-
cji zycia codziennego (Featherstone, Welsch, Shusterman): o inscenizacji
mozemy moéwié¢ w sztuce i we wszystkich sferach spelniajacych funkcje
estetyczna: w modzie, reklamie, sporcie, polityce.
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Inscenizacja pozwala na kreowanie rzeczywisto$ci w przedstawieniu,
a estetyzacja rzeczywistos$ci, (czyli jej inscenizacja) wskazuje na mozli-
wos¢ twoérczego oddzialywania na sama rzeczywisto$é. Zdaniem autorki
inscenizacja to przemyS$lny i sztuczny twoér cztowieka: jest préba udziatu
w zyciu tak jak w przedstawieniu artystycznym?2. Mozna doda¢, Ze po-
zwala réwniez na traktowanie Zycia jak zabawy. Codzienno$¢ staje sie
zrédlem nowych senséw, potrzebuje jednak inscenizacji, aby je wydoby¢
lub wytworzy¢.

ZABAWKA - NARZEDZIE ODKRYWANIA

Neotrybalizm nie jest bynajmniej dziataniem epigonskim w rodzaju po-
wrotu do stanu pierwotnej niewinnoéci czy natury. Maffeseli podkresla
fundamentalna role nowych mediéw w tworzeniu sie symbolicznych te-
rytoriéow konstytuujacych wspéiczesne wspdélnoty. Wspdlczesna cywili-
zacja buduje swoja sfere symboliczna coraz mocniej opierajac sig o narze-
dzia i techniczne media. To, co techniczne ma bowiem moc przeksztalca-
nia $wiata zycia i sposobu jego do$wiadczania.

Dla Martina Heideggera bycie w $wiecie nie jest opisem przestrzen-
nego stanu, ale ruchem, dzialaniem podejmowanym w czasie naszego zy-
cia. W ludzkim zaangazowaniu w $wiat niektére przedmioty wydaja sie
wyrdznione. To narzedzia: poreczne, stuzebne, przydatne do jakis celow.
Nie pytamy, czym narzedzie jest, ale do czego stuzy — odnosimy je wigc
jednoczeénie do innych rzeczy i do naszej intencjonalno$ci - przyktadowo
mlotek ma sens jedynie w odniesieniu do gwozdzia i $ciany, je$li chcemy
powiesi¢ na niej obraz.

Technika jest dla Heideggera czym$ wiecej niz zbiér narzedzi. Daje do-
step do prawdy rozumianej jako aletheia, czyli wydobywania ze skryto$-
ci w nieskryto$¢, odstaniania dotad niedostrzeganych aspektéw rzeczy,
jest wiec raczej odkrywaniem, a nie sporzadzaniem przedmiotéw.

Dla Heideggera technika jest wspdlczesnym sposobem pytania
o prawde, gdyz eksploatacja, czyli uzycie, wykorzystanie za pomoca na-
rzedzi, zmienia sposéb ujawniania sie rzeczy. Odkrywanie nie oznacza
wynalezienia czy dostrzezenia rzeczy przedtem nieobecnej w naszym
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uniwersum (jak Maria Sklodowska-Curie odkryla rad, Kolumb Amery-
ke, a Gutenberg skonstruowat ruchoma czcionke), ale ujawnianie nowych
zastosowarn, wykorzystywanie jako co$ innego. Obiekty nie sa juz po
prostu przedmiotami, ale staja sie zasobem np. energii, ktéra za pomoca
techniki jest z nich uwalniana, gromadzona, rozdzielana i przeksztatcana
w réznych celach - zasobem moze by¢ bryla wegla, spietrzone wody rzeki
napedzajace elektrownie, wiatr obracajacy ramionami wiatraka czy ludz-
ka praca. Wspéiczesna technika odkrywa wiec rzeczywisto$¢ jako zaséb
i w ten sposéb dokonuje ostatecznego uprzedmiotowienia przyrody, stajac
sie speiniong metafizyka. Istota techniki nie jest czym$ technicznym, ale
sposobem odkrywania. Zmienia status przedmiotéw i calej rzeczywisto-
§ci, podobnie jak poezja, taczac odkrywanie i tworzenie.

Mechanizm zabawy okre$lany przez katachreze inopijna badz bricola-
ge réwniez odkrywa nowe zastosowania przedmiotéw, nie niesie jednak
ze soba ryzyka skrajnego uprzedmiotowienia, bo potencjat, ktéry odkry-
wa i przeksztalca, jest czysto symboliczny. Wyjatek mogtaby stanowié
zabawa kosztem zywych istot, ktéra w tym kontekscie wydaje sie niedo-
puszczalna.

Zabawa to rozwijajace przerzucanie sie réznych aktywnosci lub symbo-
li: charakterystyczny dla niej jest immanentny dynamizm - to zmiana we-
wnatrz-systemowa, wewnatrz-kulturowa. Zaklada przemiane znaczenia,
ktéra przybiera formy wedle swej immanentnej przyczyny - nie wyklucza
zatem symbolu, ale odrzuca jego konwencjonalno$¢ i referencje. To dzia-
talnoé¢ przewrotna w odniesieniu do ustalonych znaczen, ale w ujeciu He-
ideggerowskim 6w przewrot, metabola, odstania dotad niezauwazony sens.
Dos$wiadczenie prawdy rozumianej jako aletheia, wynika z samorzutnego
ruchu, przerzucania i ostaniania réwnoprawnych aspektéw, ktére nie wpro-
wadza wstepnych warto§ciowan istotnosciowych. W tym sensie postawa
bawiacego sie jest jednoczes$nie twoércza i poznawcza. Tak rozumiana zaba-
wa zyskuje atut, ktéry posiada jedynie sztuka - twérczego przeksztatcania
ludzkiego zycia i rzeczywistos$ci oraz kreowania nowych $wiatéw.

Heidegger zauwaza, ze dobre narzedzie wydaje sie znika¢ w czasie
uzycia: je$li nalezycie speinia swoja funkcje, zapominamy o nim, staje sie
jakby cze$cia naszego ciata. Narzedzie w uzyciu zaczyna by¢ doswiad-
czane jako przedtuzenie ciala: nosnik intencji i najwrazliwszy receptor,
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wielokro¢ przewyzszajacy mozliwoéci przyrodzonych zmystéw. Wedlug
Waltera Benjamina dzieki technice ludzki aparat zmystowy zostaje tech-
niczne rozszerzony, co skutkuje przeksztalceniem mozliwo$ci poznaw-
czych: postrzeganie zmystowe okazuje sie uwarunkowane nie tylko przez
nature, ale i historie.

Kiedy narzedzie staje sie dodatkowym receptorem, §wiat poznawany
,ha koncu” narzedzia zostaje uwarunkowany jego cechami, co powodu-
je przenikniecie wladciwo$ci narzedzia w strukture do$wiadczenia i to
najprawdopodobniej dwutorowo: zmienia dane zmystowe docierajace do
podmiotu od strony przedmiotu i przeorganizowuje zdolnoéci poznaw-
cze. Narzedzie zyskuje funkcje sondy, filtru i ustanawia pewien sposéb
uporzadkowania przez wzmocnienie, redukcje, ustanowienie kompozycji
lub deformacje®. Uzywajac narzedzi musimy pamietaé, ze nie mamy do
czynienia z rzeczami bezpos$rednio, ale nasze postrzeganie i ujmowanie
rzeczywisto$ci zostaje instrumentalnie ustrukturyzowane.

Czlowiek zyje z przedmiotami, tak jak technika mu je przedstawia. Na-
rzedzia tworza intencjonalne pola praktyczne, estetyczne, somatyczne. Nie
mozna uniezaleznié sie teoretycznie od narzedzi, ale za uswiadomieniem
sobie, w jak duzym stopniu postrzegamy przez nasze narzedzia, jesteSmy
moéwieni przez jezyk, nadchodzi refleksja, ze relacja jest dwustronna: dzieki
narzedziom mozna kreowaé Swiat zycia i nasze w nim do$wiadczenie.

Obecnie ogromna cze$¢ oferowanych urzadzen stuzy do zabawy albo
posiada swoje dzieciece odpowiedniki. Agamben, piszac o zabawkach dla
dzieci, ganit te jednoznacznie kopiujace rzeczywisto$¢, nie dajace popisu
dla wyobrazni: zestawy typu ,maly technik”, lalki wygladajace jak nie-
mowleta, specjalistyczne sprzety i samochody, ktére wydaja sie zawieraé
wewnetrzny imperatyw nasladowania $§wiata dorostych. Najlepsze sa na-
rzedzia rozwijajace twoércze zdolno$ci: kredki, farby, plastelina, instru-
menty muzyczne oraz zabawki, dla ktérych mozna samodzielnie wymy-
$§li¢ réznorakie zastosowania: przede wszystkim klocki, albo pitka, ktéra
mozna gra¢ w wiele réznych gier. Innymi stowy, te przedmioty, ktére
pozwalaja dowolnie zmieniaé¢ zastosowania, czyli dokonywac¢ katachrezy,
bawi¢ sie w bricoleura.

Zauwazalny staje sie brak wyraZnego rozgraniczenia miedzy narze-
dziami stuzacymi do pracy i rozrywki - tendencja ta jest widoczna przede
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wszystkim w wykorzystaniu technik nowoczesnej komunikacji: telefony,
komputery, urzadzenia do przechowywania danych, odbiorniki radiowe
i telewizyjne, aparaty fotograficzne i wiele innych urzadzefl do samo-
chodéw i samolotéw wilacznie, zaklada ich wykorzystanie dla rozrywki.
Trudno tez odréznié¢ profesjonalistéw od amatoréw - to, co dla jednych
jest zrédtem utrzymania, w rekach innych ma na celu wylacznie zabawe.
Przez wykorzystanie nowoczesnych narzedzi granica oddzielajaca zaba-
we od reszty zycia coraz bardziej sie zaciera.

Walter Benjamin zauwazyl, ze technika tak gleboko przenika rzeczy-
wisto$¢, ze jej wytwory, jak fotografia czy film, paradoksalnie wygladaja
coraz ,naturalniej”. Zmiane warunkéw nowoczesnej percepcji zmystowej
laczyl z utrata aury, charakterystycznej dla sztuki sakralnej. Aura zakla-
data wiez oryginatu z miejscem i czasem jego istnienia i sktadala sie na
pojecie autentyczno$ci. Wspéiczesna technika pozwala uniezalezni¢ sie
w ogromnym stopniu od rzeczywisto$ci coraz bardziej przekonujaco ja
imitujac, a nawet zastepujac.

Role krupiera w grach losowych i hazardowych coraz czeéciej peini
maszyna, a sztuczna inteligencja skutecznie zastepuje partnera w grach
umystowych, jak szachy, czy w strategicznych i zreczno$ciowych grach
telewizyjnych i komputerowych. Kino, telewizja i wirtualne §wiaty potra-
fig uwodzi¢, wiaczajac sie interaktywnie w spoteczna komunikacje i oszu-
kujac coraz wiecej zmystow. Wspdiczesne zabawki posunely imperatyw
oddzielenia zabawy od codziennego zycia do ostateczno$ci - zaczynaja
wytwarzaé wlasna rzeczywisto$é.

ZABAWA JAKO ZYCIOWA STRATEGIA

Zygmunt Bauman diagnozuje, ze w ponowoczesnym $wiecie poszuki-
wanie nadrzednego celu, ktéry wyznaczaly religia badZ metafizyka, za-
stepuje zabawa. Zycie i historia w nowoczesno$ci byly kumulatywne:
zmierzaty do realizacji jakiego$ celu, przykladowo ludzkiej istoty, ktéra
wyrazala sie w idei rozwoju i postepu. Postawa charakterystyczna dla
nowoczesno$ci byt pielgrzym poszukujacy iluminacji: wiedzy, speinienia,
samorealizacji, zbawienia.
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Po utracie metafizycznych podstaw mamy do czynienia z rozproszeniem,
zyjemy w czasie bez konsekwencji. Ponowoczesno$ci brakuje jednego wy-
raznego celu, gdyz zaréwno idea niedmiertelnoéci, jak i postepu rozpierzcha-
ja w monotonii niekoniczacych sie powtérzen: powracajacych maéd, idei, sty-
léw zycia, rozrywek. Zamiast oryginalu mamy do czynienia z nieskoniczong
liczba kopii i wirtualnymi $wiatami. Pielgrzyma zastepuje nomada.

Bauman wyrdéznia cztery wzorce osobowe charakterystyczne dla po-
nowoczesnosci, ktére, jak zaznacza, znane byly w juz w nowoczesnosci,
ale mialy znaczenie marginalne, natomiast obecnie staty sie paradyg-
matycznymi wyznacznikami ludzkiej kondycji. Spacerowicz, spadkobier-
ca paryskiego flaneura, przyjmuje perspektywe przechodnia, nie blgka
sie juz jednak wylacznie po galeriach handlowych, jak niegdy$ po pa-
ryskich pasazach, poniewaz ma mozliwo$¢ podpatrywania $§wiata bez
wychodzenia z domu. Trotuarem ponowoczesnego spacerowicza sa tele-
wizja i Internet, ktére zapewniaja mu anonimowo$¢ i bezpieczna pozycje
niezaangazowanego obserwatora, skuteczniej niz niegdy$ ttoczna ulica.
Zabawa spacerowicza jest wymys$lanie historii - widzac wyrwane z kon-
tekstu sytuacje, ten scenarzysta-amator wymy$la ich poczatek i dalszy
ciag, ktoérego nigdy nie zweryfikuje. Wczuwajac sie w tozsamosci oséb
ogladanych na ekranie telewizora czy komputera, moze bawi¢ sie na zasa-
dzie mimicry - udawac postaci. Jego identyfikacje sa chwilowe i powierz-
chowne, poniewaz zyje w $§wiecie symulakréw i wlasnych fantazji, bez
konsekwencji i odpowiedzialno$ci.

W16czedze, podobnie jak spacerowiczowi, brak poczucia przynalez-
noséci i dtugofalowych celéw. Zyje pod znakiem alea - pojawia sie tam,
gdzie rzuci go los. Jego wedréwka to wieczna pogon za odmiana, jed-
nak nigdzie nie zagrzewa miejsca i nie wklada staran w swoje przemi-
jajace przedsiewziecia, wiec nigdzie nie znajduje zaspokojenia, a jego
droga przemienia sie w szlak rozczarowan. Wspdélczesny widczega to
przykladowo easy rider, ktérego sposobem na odmiane codziennej ruty-
ny sa szybka jazda, niestate zwiazki, alkohol i narkotyki, czyli rozrywki
typu ilinx. Bauman stwierdza ostro, zZe wiéczega traktuje $wiat jako past-
wisko - faktycznie, w takim rodzaju zabawy trudno odnalez¢ twoérczy ele-
ment. Wlbdczega jest samotnikiem, nie tworzy wiec nawet wspdélnoty na
podobienistwo tej opisywanej przez Maffesolego.
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W przypadku turysty poszukiwaniu innosci i zabawy towarzysza wy-
sokie wymagania. Wlasny dom traktuje jako punkt odniesienia, standard,
a $wiat jako kolekcje wrazen. Piekne widoki, skoki na bungie i inne spor-
ty ekstremalne podnoszace poziom adrenaliny to jego sposéb spedzania
wolnego czasu. Turysta jest zawolanym, lecz do$¢ wybrednym konsu-
mentem oszolomienia.

Dla gracza zycie to agon - nieustanna rozgrywka, $wiat jest natomiast
arena, serig walk, ringiem, na ktérym pozostanie jedynie zwyciezca. Kaz-
da podejmowana przez niego strategia podporzadkowana jest wygranej —
walczy o pozycje, miejsce w strukturze spotecznej. Istotg bycia graczem
jest gotowo$¢ do podjecia wyzwania: w grze nie ma pewnoS$ci, ale hazard,
liczenie na tut szczescia. Przegrana go nie zniecheca, ponawia ryzyko,
poniewaz zawsze moze zacza¢ od nowa. Kalkulacja, manipulacja i blef
zastepuja u niego zasady racjonalne czy moralne, bo gracz dazy do wy-
granej za wszelka cene, nawet w zamian za wyrzeczenie sie wyzszych
warto$ci. Bauman uwaza, ze ponowoczesno$¢ sprzyja graczom, gdyz na-
sza codzienno$¢ staje sie coraz bardziej przypadkowa.

Wyrdéznione przez Baumana typy osobowe paraja sie pod wieloma
wzgledami rozrywkami wymienianymi przez Caillois, z tym, ze zabawy
te przestaty by¢ bezinteresowne i wydzielone z codziennego zycia, a staty
sie jego istota. Jeden uprzywilejowany cel Zycia i zasade racjonalnoéci
zastapity i zdominowaty czastkowe cele i reguty rozmaitych ludi, badz
ucieczka w zywiol maski i oszolomienia. Autor Etyki ponowoczesnej sta-
wia smutna diagnoze: czyniac z zycia gre lub zabawe, tracimy w istocie
jedno i drugie - umiejetno$¢ bawienia sie i kontrole nad swoim losem.

FAIR PLAY CZY WOLNA AMERYKANKA? ETYKA ZABAWY

W koncepcji neotrybalizmu Maffesolego wspélna wrazliwo§¢ wynikajaca
z formy estetycznej buduje zwiazek etyczny. Wspdlczesne plemie mozna
przyréwnaé do druzyny sportowej albo klubu fanéw, w obrebie ktérego
powstaje nowa moralno$¢ oparta na zbiorowym do$wiadczeniu. Wyraz-
nie widoczny jest zwigzek miedzy etyka a solidarnoscia: wspélnota zuzy-
wa energie na wilasne tworzenie, staje sie rezerwuarem energii. Obyczaje
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przez swoja powtarzalno$¢ daja poczucie bezpieczenstwa. Rutyna, co-
dzienne gesty, przypominajg wspélnocie, ze tworzy ona jedno ciato; rytu-
al stuzy wiec anamnezie solidarno$ci i mobilizuje wspélnote. Istnieje $ci-
sty zwigzek miedzy klimatem estetycznym a do§wiadczeniem etycznym,
ktére zostato wyparte przez racjonalizacje egzystencji - daznoé¢ do bycia
razem nalezy rozumie¢ jako sprzeciwienie sie alienacji, oddzieleniu, kté-
re charakteryzowaty nowoczesny produktywizm i my$lenie burzuazyjne.
Historia, polityka i moralno$¢ przezwyciezaja $mieré¢ w dramacie, ktéry
zmienia sie w zalezno$ci od pojawiajacych sie problemoéw i usituje je roz-
wiazaé, natomiast los, estetyka i etyka koncentruja sie na tragiczno$ci,
ktéra opiera sie na wiecznej chwili i wytwarza wlasciwa jej solidarnos¢
z podzielanego sentymentu.

Zycie wspélnotowe przybiera forme opowieéci, w ktérej mozna party-
cypowa¢ jako mityczna, literacka lub teatralna postaé - uczestnicy wy-
peiniaja gotowe formy, mityczne matryce, ktére pozwalaja im rozpoznac
sie w grupie. Takie typy spoteczne umozliwiaja uczestnictwo w pew-
nym etosie, ktéry niczym mityczny agregator wyraza ducha zbiorowo$ci
w okre$lonej chwili, gwarantujac rozszerzanie sie wyobrazen zbiorowych
bez argumentacji na rzecz spolecznej racji. Reguty gry tworza $wiat za-
bawy, zaczarowany krag i przemieniajg spoteczno$é¢ w uczestnikéw za-
bawy, wspdlnote graczy, wprowadzajac wyjatkowy, karnawatowy nastroj.
Huizinga twierdzil, ze formalna cecha zabawy jest wyodrebnienie czyn-
nosci ze sfery potocznego zycia, u Maffesolego natomiast to samo zycie
przybiera forme zabawy, przejmujac jej sensotwérczy potencjat. Uczest-
niczac w wielu grupach, mozna przybieraé¢ wiele tozsamo$ci, ktére tatwo
jest porzuci¢. Wspodlczesne plemiona sa wiec ptynne, charakteryzuje je
tymczasowe zrzeszanie i rozpraszanie sig, przeskakiwanie z jednej gru-
py do drugiej lub niezalezne uczestnictwo w kilku jednocze$nie. Uspo-
lecznienie okazuje sig tragicznie powierzchowne - w klimacie estetycz-
nym tworza sie momentalne kondensacje, sie¢ przyjazni gromadzi ludzi
bez celu i bez projektu, wiec do wlaczenia sie w proces korespondencji
i uczestnictwa w grupie wystarcza czesto mowa potoczna albo bycie kon-
sumentem podobnych produktéw. Dostepno$¢ masowej rozrywki i zaba-
wowa forma socjalizacji sprawiaja, ze estetyczny paradygmat pozbawiony
jest praktyczno$ci, finalnoéci, uzytecznodci i przejawia sie jako stylizacja
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istnienia. Nowa kultura jest wiec strukturalnie wieloraka i petna sprzecz-
nosci - uprzywilejowuje formy, wyglad, zbiorowa nie§wiadomos¢ i grupo-
we do$wiadczenie.

Kto w wiekuistej oscylacji poje¢ zabawy i powagi czuje, Ze whasne mysli za-
czynajq mu wirowaé w gtowie, odnajduje w dziedzinie etyki punkt oparcia, jaki
utracit w logice*s — stwierdzit p6t wieku przed Maffesolim Johan Huizinga.
Cho¢ zabawa plasuje sie poza sferg norm moralnych, poza dobrem i ztem,
sprzyja wytworzeniu sie solidarno$ci i empatii, ktére stajg sie podstawa
uczestnictwa we wspoélczesnych plemionach. Wspélodczuwanie, sensus
communis, jest w stanie znie$¢ dychotomiczne rozréznienia etyczne i za-
stapi¢ je kategoriami estetycznymi. Etyka jest zatem rozumiana jako es-
tetyka egzystencji.

Michel Foucault wyrazit potrzebe doro$niecia cztonké6w nowoczesne-
go spoteczefistwa - chodzito mu o potrzebe wziecia odpowiedzialno$ci
za siebie i swoje wybory, a nie odgérne rozwigzywanie probleméw przez
struktury wladzy. Wspolczesne plemiona uciekaja od kontroli pafistwa,
ale w nieprzewidziany przez Foucaulta sposéb - infantylniejac. Tworza
enklawy fanéw powiedci i filméw science- fiction, chronia sie w fantazma-
tycznych sceneriach wirtualnych gier i Second Life’u.

Zamiast dorosna¢ - dziecinniejemy. Czy jednak zabawa stajac sie co-
dzienno$cia, Zyciowa strategia, pozostaje jeszcze zabawa? Czy racje ma
Agamben w swojej Pochwale profanacji, ze pogon za rozrywka jest w isto-
cie rodzajem tesknoty za utraconym sacrum, ktérego surogat zapewnia
grupa? A moze, jak sugeruje we Wspdlnocie, ktéra nadchodzi, zyjemy
w czasie spelnionym i jako dzieci weszlidmy juz do Krélestwa Niebieskie-
go, ktére jednak zasadniczo rézni sie od naszych wyobrazen?
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1 Terminy te dobrze przekiadaja sie
na okreslenia polskie: odpowiednio paidia
- zabawa, ludus - gra.

2 R. Caillois, Zywiot i tad, przet.

A. Tatarkiewicz, p1w, Warszawa 1973,
s.3009.

3 Tamze, s. 378-379.

4 Tamze, s. 383.

5 Tamze, s. 451.

6 Heraklit z Efezu, Zdania, przet.
A. Czerniawski, Wydawnictwo Biblioteka,
16dz 1992, 10.17.

7 F. Nietzsche, Tako rzecze
Zaratustra, przet. G. Sowinski,
Wydawnictwo Zielona Sowa, Krakéw
2005, s. 27.

8 Biblia Tysiqclecia, ttum. zbiorowe,
Wydawnictwo Pallottinum, Poznan
- Warszawa 1990, 1 Kor 13, 11.

9 C. Lévi-Strauss, Mysl nieoswojona,
przel. A Zajaczkowski, PWN, Warszawa
1969, s. 37-38.

10 J. Huizinga, Homo ludens, przet.
M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 2007,
s. 24.

11 Tamze, s. 44.

22 Agamben uzywa terminu ludus
w nieco innym znaczeniu niz Caillois,
podkreslajac dziatanie rytualne oderwane
od mitu, a nie - jak Caillois - cel i reguly
tego dziatania. Interpretacje Agambena
mozna uzna¢ za genealogicznie gtebsza
w stosunku do rozwazat autora Zywiolu
itadu, cho¢ wykorzystujaca podobne
intuicje

a3 Por. B. Waldenfels, Pogardzana
doxa. Husserl i trwajqcy kryzys zachodniego
rozumu, przet. D. Lachowska, [w]:
Z. Krasnodebski (red.), Swiat przezywany,
PIW, Warszawa 1993, s. 105.

14 Tamze, s. 124.

a5 L. Wittgenstein, Dociekania
filozoficzne, przet. B. Wolniewicz, PWN,
Warszawa 1972, § 7, s. 12.

16 Por. tamze, § 23, s. 21.

17 Tamze, § 108, s. 72.
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28 Tamze, § 66, s. 50.

19 Z.Freud, Poza zasadq przyjemnosci,
przel. J. Prokopiuk, PWN, Warszawa 2000,
s.57.

20 E. Fischer-Lichte, Estetyka
performatywnosci, przet. M. Borowski,

M. Sugiera, Krakéw 2008, s. 227.

21 R. Caillos. Zywiot i tad, dz. cyt.,
S. 400-401.

22 Por. Erika Fischer-Lichte, Estetyka
performatywnosci, dz. cyt., s. 332.

23 Por. R.E. Innis, Technika a sposéb
widzenia swiata, przet. S. Nowotny, [w]:

Z. Krasnodebski (red.), Swiat przezywany, prw,
Warszawa 1993, s. 423.

24 ]. Huizinga, Homo ludens, dz. cyt.,

s. 328.
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OLGA KLOSIEWICZ

Seek and Hide with Reason. Games and Plays, which Changed Philosophy

The author presents a review of different conceptions of games and
plays appearing from late modern philosophy to contemporary theories
in order to show, how other than rational behaviours influence the deve-
lopment of cognition and culture. Plays and games create alternative rule
systems and manipulate culture elements, giving them new quality. They
allow to absorb the new, the strange and the incomprehensible, by trans-
forming current symbolic system. Playing with meanings renew them and
thus becomes the driving force of culture.

The article refers to the fact, that nowadays game and play are be-
coming a life strategy, loose their exceptionality and distinction, there-

fore is not able anymore to fulfill its cultural function.
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