Arkadiusz Jabtonski

GRY A RZECZYWISTOSC. TOZSAMOSC CZY
KOMPLEMENTARNOSC?

Gra a rzeczywistos¢

W odczycie z pierwszej konferencji PTBG ujmowalem gry jako procedu-
ry — sekwencyjne jednostki rzeczywistosci o $cisle zdefiniowanym kontekscie.
Kontekst to otoczenie faktu komunikacyjnego, ktére funkcjonuje niczym gracz
poza liniami boiska. Gra pojeta jako procedura stanowi jeden ze $rodkow do
osiggania celow, honorytikatywnos¢ zas to wymiar poprawnosci komunikacyjnej.
Nie wystarczy odwola¢ si¢ do gry i dziala¢ w swego rodzaju teatrze. Trzeba zna¢
role oraz wiedzie¢, co moze spowodowa¢ odchylenie parametréw kontekstu od
jej wymogow.

Opozycja migdzy teatrem a jego zewnetrzem oraz miedzy graniem roli
a postepowaniem niezaleznie od jej wymogoéw odnosi si¢ otwarcie do definicji
pojecia gry funkcjonujacej w opozycji do rzeczywistosci. Mozna moéwié, po-
dobnie jak w swoim czasie w przypadku jezykoznawstwa autonomicznego,
o powstaniu swego rodzaju ludologii autonomicznej, ktorej cechg definicyjng
ma by¢ wylacznie odwotanie si¢ do pojecia gry, pojecia niezmiernie szerokiego
i wieloznacznego. Istniejg wszakze powody, by postulowa¢, by ludologia, mimo
ludycznej genezy swej nazwy, nie ograniczala si¢ wylacznie do czystej rejestra-
cji faktow dotyczacych weale licznych okolicznosci uzycia jednostki stownikowej
»gra”, ale by dazyla do klasyfikacji rzeczywistosci w terminach gier jako efektyw-
nych narzedzi interpretacji. Zachodzi tu konieczno$¢ weryfikacji definicji gier
jako usytuowanych kontrastywnie wobec innych gatunkéw ,rzeczywistosci”.
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Fakt a rzeczywistos¢

Jak wiadomo, fakty jako takie s bezkontekstowe i zyskuja znaczenie
w wyniku interpretacji. Rzeczywisto$¢ jest kontekstowa: jako taka nie stanowi
ona sumy faktow, ale iloczyn faktéw i ich perspektywicznej interpretacji. Nie be-
dzie znacznym naduzyciem powolanie si¢ tu na definicje stownikowa terminu,
ktéra méwi stosunkowo niewiele o tym, co istotne dla ludologii:

rzeczywisto$¢ ,to, co jest rzeczywiste, co rzeczywiscie, obiektywnie istnieje, co jest
1

prawdziwe”'.

Zaden ludolog nie zgodzi sie przeciez ze stwierdzeniem, ze bada co$ nierze-
czywistego, nieobiektywnego czy tez nieprawdziwego.

Rzeczywistos$¢, Swiadomos¢, uporzadkowanie

Berger i Luckman® opisuja zycie codzienne jako ,interpretowang przez
ludzi rzeczywisto$¢, z ktéra wiaza sie subiektywne znaczenia”, jawigca sie
,w formie spojnego $wiata™. ,,Swiadomos¢ jest zawsze intencjonalna; zawsze wy-
raza intencj¢ albo ukierunkowanie na przedmioty. Nie jesteSmy w ogdle zdolni
pojac samej swiadomosci, a tylko swiadomos¢ czego$ lub kogos™. ,Rézne przed-
mioty jawig si¢ $wiadomosci jako skiadniki réznych sfer rzeczywistosci (...).
Wisrod wielu rzeczywistosci jest jedna (...) rzeczywistos¢ par excellence. Jest to rze-
czywisto$¢ zycia codziennego™. Zgodnie z dalsza czescig tekstu, rzeczywisto$c ta:

« jest uporzadkowana,

« jawi sie jako juz zobiektywizowana, tzn. jako ukonstytuowana przez po-

rzadek przedmiotow,

o jest zorganizowana wokol tutaj” i teraz’, stanowiac realissimum

$wiadomosci,

« jawisig jako $wiat intersubiektywny, dzielony z innymi i tak samo dla nich

rzeczywisty,

+ sklania do zrutynizowanych rozwigzan w przypadku pojawienia sie pro-

bleméw interpretacyjnych®.

'S. Dubisz (red.), Uniwersalny stownik jezyka polskiego, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2003,
s. 1113.

2 P. L. Berger, T. Luckman, Spofeczne tworzenie rzeczywistosci, ttum. J. Niznik, PIW, Warszawa 1983.

3 Ibidem, s. 49.

4Ibidem, s. 51.

> Ibidem, s. 52.

¢ Ibidem.
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Garfinkel” stwierdza, iz:

Dla Kanta ,wewnetrzne” prawo moralne stanowilo fantastyczng tajemnice; dla
socjologdéw tajemnice techniczng stanowi prawo moralne ,,zewngtrzne”. Z punktu
widzenia teorii socjologicznej na ten porzadek moralny sklada si¢ ujeta w zasady
dziatalno$¢ codziennego Zycia. Czlonkowie spofeczenistwa do$wiadczaja i poznaja
ten porzadek jako dostrzegalnie normalny bieg wydarzen (...) §wiat codziennych
dziatan znany (...) i (...) uznawany za oczywisty.

Socjologowie odnosza si¢ do tego $wiata jako do ,,naturalnych faktéow z Zzycia co-
dziennego”, ktore dla cztonkdw [danej spolecznoéci] stanowia w calej rozciaglosci
fakty moralne. Z ich punktu widzenia kwestie te dotycza nie tylko spraw znajomych,
ale przedstawiajg si¢ tak, jak si¢ przedstawiajg, dlatego, Ze znajduja moralne uzasad-
nienie jako dobre lub zle. (Tum. A J.).

Chafe?, piszac o swiadomosci, stwierdza ze:

Delikatnie mowigc, swiadomos¢ nie jest czyms, co tatwo zdefiniowaé. Naturalnie
w zadnym razie nie jest to ,,co$” (...). Kazdy cztowiek posiada zlozony wewnetrzny
model rzeczywistosci. (...) Tutaj miesci sie pojecie $wiadomosci. Mimo ze kaz-
dy ludzki umysl poswieca sie modelowaniu szerzej zakrojonej rzeczywistosci,
w ramach ktorej umyst ten (...) zajmuje miejsce centralne, jedynie mala czeé¢ takiego
modelu moze by¢ aktywna w danym momencie. W dowolnym danym momencie
umyst moze skoncentrowac sie najwyzej na malym segmencie wszystkiego, co ,,wie”.
Bede uzywat stowa swiadomosé, by odwotac si¢ do takiego ograniczonego procesu
aktywacji. Swiadomos¢ to aktywne skupienie si¢ na malej czeéci egocentrycznego
modelu otaczajacego $wiata, jaki posiada $wiadomy byt®. (Ttum. A.J.).

Przedstawione wyzej bardzo skrétowo poglady pozwalaja odnies¢ takie cechy
rzeczywistosci jak uporzadkowanie, obiektywizacja, zorganizowanie i rutyna tak-
ze do gier. Tak definiowane gry to istotna cze$¢ kompetencji spotecznej, umozli-
wiajaca ukierunkowang interpretacje pozornie tylko obiektywnych faktéw. Prawo
moralne wewnetrzne stanowi tu o spojnosci, a zewnetrzne — o odniesieniu spo-
tecznym gry. Jednoczesnie podkresli¢ trzeba niezmiernie kruche podstawy spdjne;j
interpretacji rzeczywistosci, ujawniajace si¢ w szczegolnosci w eksperymentach,
ktére w swym artykule przedstawia Garfinkel. Lekcewazenie perspektywicznego
i kontekstowego odniesienia drobnych faktéw, tak jak w przypadku interpreta-
cji obiektywnej (,,Niski, krepy mezczyzna wszedl do budynku i pocalowal mnie
w policzek”) zamiast subiektywnej (,,Ojciec wrécil do domu i przywital sie ze
mng”) przynosi bardzo powazne konsekwencje lekcewazenia milczacej konwen-
cji uczestnictwa w szerzej zakrojonych sekwencjach interakcyjnych, niekiedy

7 H. Garfinkel, Studies of the Routine Grounds of Everyday Activities, w: D. Sudnow (red.), Studies in Social
Interaction, New York: The Free Press, 1972, s. 1-30.

8 W. Chafe, Discourse, Consciousness and Time, Chicago & London: The University of Chicago Press, 1994.
° Ibidem, s. 27-28.
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bardzo skutecznie to uczestnictwo uniemozliwiajac. Przywodzi to na mysl bardzo
szerokie zastosowanie cytowanej przez Devlina'® refleksji Tarskiego dotyczacej
znaczenia, ktore nie stanowi wewnetrznej wlasciwosci jezyka.

Gra a nie-gra

W jakim stopniu ,gra” odroznia si¢ od ,zwyklej rzeczywistosci” - i czy
w ogole sie odrdznia? By¢ moze gtéwna opozycja nie lezy tu w odréznieniu ,,gry”
od ,nie-gry”, ale w okresleniu domeny aktywnosci ludologii, ktéra wcale nie musi
postrzega¢ gier jako odrebnych od rzeczywistosci.

Co sprawia, ze dzigki ludologii mozemy ,zobaczy¢ wigcej”? To dynamicz-
ne i perspektywiczne ujecie rzeczywistosci jako nakierowanej pierwszorzed-
nie na interpretacj¢ faktow w oparciu o pewien klucz kontekstowy. Ludologia,
$cislej moéwigc, bada nie tyle to, co istnieje, ale to, co moze si¢ zdarzy¢
w ramach pewnych wartoséci parametréw kontekstowych. Nie powinna ona zatem
konkurowa¢ z naukami, ktére metodologicznie lepiej radza sobie z dotykalna, sta-
tyczng rzeczywistoscia, ale raczej wykorzystac¢ ustalenia tych nauk w badaniach
perspektywicznego zorientowania dynamicznie ujmowanego kontekstu.

Z punktu widzenia metodologii ludologicznej nie jest istotne, czy gra odbywa
sie za pomocg bierek, kart czy zetonow; nie sg tez wazne parametry tych rekwi-
zytow. Ludologa nie powinno pierwszorzednie zajmowac to, czy gra jest produk-
tem czy tez elementem kampanii reklamowej innego produktu, czy odbywa sie¢
z uzyciem planszy czy tez internetu lub narzedzi telefonii komoérkowej, czy pole-
ga na dotarciu do mety, czy na wspolzawodnictwie kaptanow o $wietlisty miecz.
Interesujace jest to, co moze sta¢ si¢ w danym zestawie parametréw kontekstu
ito, jak zestaw ten moze si¢ zmieniac.

Tlumaczenie tekstéw - ttumaczenie gier

Zintegrowane podejscie do interpretacji rzeczywistosci w terminach gier
musi opiera¢ si¢ na nieco bardziej wyszukanych kryteriach niz odréznienie
»rzeczywistosci” od ,gry”. W szczegdlnosci dotyczy to nieznanych badaczo-
wi warunkow innej kultury, wobec ktérych tatwo przyja¢ rame opisowsa ,,gry”
w przeciwstawieniu do ,,rzeczywistosci” wlasnej kultury.

Tym bardziej kontekstowe zorientowanie przejawia¢ musi ttumacz, ktérego
praca wymaga czestokro¢ odwotania si¢ raczej do sekwencji zachowan w kultu-
rze docelowej niz do sztywnych definicji stownikowych, te ostatnie moga bowiem
bardziej zaciemnia¢ niz wyjas$nia¢ oryginalny sens przekazu.

10K, Devlin, Zegnaj, Kartezjuszu, ttum. B. Stanosz, Prészynski i S-ka, Warszawa 1997, s. 120.
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Przytoczony nizej przyklad pochodzi z praktyki ttumaczenia z jezyka japon-
skiego na polski' i moze polskiemu czytelnikowi wydawac si¢ nieco egzotyczny.
W rzeczywistosci podobne decyzje dotyczy¢ moga takze proceséw tlumaczenia
miedzy jezykami blizszymi geograficznie i typologicznie niz japonski i polski.

W japonskim tekscie powiesci Jestem kotem jej bohater jest przedmiotem
improwizowanej obelgi, dla oddania elementu ktérej w wersji polskiej ttumacz
wybral jednostke stownikowa: borsuk'. Na podstawie znajomosci tylko pol-
skiego tekstu bardzo trudno zorientowac sie, ze w tekscie japonskim wystepuje
w tym miejscu jednostka leksykalna tanuki, odpowiadajaca zgodnie z kryteriami
stownikowymi tudziez linnejskimi polskiemu jenotowi. Oto jak przedstawiajg si¢
réznice terminologiczne wedlug stownika:

borsuk m III, DB. -a, N. ~kiem; Im M. -i

1. ,Meles meles, ssak drapiezny, o krepym tulowiu, krétkich konczynach
i szczeciniastej, biatoszarej siersci, z dwiema czarnymi pregami na gtowie, prowa-
dzacy nocny tryb zycia, zyjacy zwykle samotnie, w norach w lasach Europy i Azji;

7

jazwiec” 2. ksigzk. przen. ,,czlowiek ponury, skryty, lubigcy samotnos¢™?.
jenot m IV, DB. -a, Ms. ~ocie; Im M. -y

1. zool. ,,Nyctereutes procyonoides, ssak drapiezny podobny do psa, majacy
dtuga i gesta siers¢ koloru od rudawego do ciemnobrunatnego, Zyjacy w Azji oraz
we wschodniej i sSrodkowej Europie, hodowany jako zwierze futerkowe™*.

Czyzby ttumacz popelnit blad?

Jenot jest zwierzeciem $wietnie rozpoznawanym w Japonii, ale w polskim $ro-
dowisku komunikacyjnym odwotanie si¢ donn mozliwe jest w najlepszym razie
w kontekscie futrzarskim. To jednostka do$¢ rzadko uzywana w japonskich wy-
zwiskach i tym bardziej nie nadaje si¢ do takiego wykorzystania w polszczyznie.
Stownik nie zawiera i nie moze zawiera¢ tej informacji. Czy jednak zawarto$¢
hasta stownikowego potwierdza w sposob konsekwentny istnienie na poziomie
jezyka jednostki ,,jenot” niezaleznie od rzeczywisto$ci pozajezykowej? Pytanie to
sprowadza si¢ w praktyce do ,,pytania o istnienie jenota zawsze prawdziwego”.

Tu, ze zrozumialych wzgledéw, jezykoznawstwo autonomiczne napotyka
na trudnosci klasyfikacyjne, gdyz w jego terminologii istnieje tylko jenot za-
wsze prawdziwy. Nie moze to jednak uzasadnia¢ sztywnego tlumaczenia ja-
ponskiego tanuki na polski w znaczeniu: ,jenot”, poza, naturalnie, kontekstem

'N. Soseki, Jestem kotem, thum. M. Melanowicz, Inter Media, Sosnowiec 2006
2 Tbidem, s. 118.

13 S. Dubisz (red.), op. cit., t. 1, s. 306.

4 Tbidem, s. 1294.
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specjalistycznym (zakladajacym wykorzystanie innego schematu kontekstowego
oraz odmienng interpretacje parametrow rzeczywistosci). Co wigcej, nie wyja-
$nia to wielu innych kontekstow funkcjonowania elementu tanuki w japonszczyz-
nie, takich, jak na przyklad wystepowanie w odpowiedniku polskiego przystowia
o dzieleniu skoéry na zywym niedzwiedziu czy tez w kontekstach odwotania sig
do chytrosci, gdzie w polskim automatycznie niemal pojawi si¢ raczej lis. Borsuk
stanowi tu wybdr obcigzony pewnym ryzykiem interpretacyjnym, gdyz mozna
sie spiera¢, czy zwierze to rzeczywiscie znane jest polskiemu czytelnikowi lepiej
niz jenot. Jednostka borsuk wykazuje si¢ jednak tg istotng zaleta, ze funkcjonuje
czynnie, chocby i szczatkowo, w polskim leksykonie niespecjalistycznym.

W $rodowisku zrodtowym i docelowym przektadu mozna wyrézni¢ odmien-
ne ,stowne gry” zwigzane z uzyciem okreslonych jednostek stownikowych, jed-
nak w obu przypadkach mamy do czynienia z grami wlasnie, nie za$ z ,,dziwnym”
uzyciem nieznanej jednostki w kulturze obcej, w przeciwstawieniu ,,rzeczywistej”
kulturze wlasnej. Nie wystarczy uznac, ze Japonczycy ,graja w jenota” a Polacy
»W borsuka”, gdyz to byloby zbyt duzym uproszczeniem. Podobne bledy cze-
sto popetniane sg przy klasyfikacji obcej kultury jako z definicji ,egzotycznej”
i odmiennej od wlasnej. ,Gra” jako schemat interpretacyjny musi co$ odbiorcy
wyjasniaé, wznoszac si¢ ponad poziom poszczegélnych jednostek stownikowych
czy faktow.

Nadzieja w ludologii?

Ludologia, poprzez jej zorientowanie na badanie kontekstow mnogich, wielo-
wymiarowych i zmiennych, jest w stanie wyjasni¢ wiele nieporozumien interpre-
tacyjnych. Wyjasnienie to wykracza poza czysta kwalifikacje zjawiska jako ,,gry”.
Nie oczekujemy przeciez, ze kto$ przedstawi nam w odniesieniu do opisywanego
przykladu rewolucyjny wniosek, ze ,,w translatoryce uprawia si¢ gry”, niezaleznie
od wartosci metaforycznej tego rodzaju spostrzezenia. Podobnie jak tekstow nie
sposob, przynajmniej w duzej ich czesci, podzieli¢ na teksty ,samodzielne” i tek-
sty odnoszace si¢ do kontekstu kulturowego, tak i gier nie mozna oddziela¢ od
rzeczywistos$ci.

W interesie samej ludologii lezy pozbawienie terminu ,gra” statusu ,rze-
czownika niwelujacego”, zwalniajacego badacza od dalszej refleksji. Gra to zestaw
zasad, technik i mozliwosci rozwoju sytuacji wymagajacych dokladniejszego,
konsekwentnego opisu. Mozliwy jest opis popularnej japonskiej ,,gry w horyzon-
talny i wertykalny dystans”, tak samo jak ujecie analogicznej polskiej gry spotecz-
nej w terminach ,,gry w blizniego”, co niniejszym obiecuj¢ wykaza¢ w odczycie na
kolejnej konferencji PTBG".

!> Referat pt. ,Horyzontalny blizni a wertykalny partner — o polskich i japonskich grach spolecznych
i komunikacyjnych” zostal wygloszony przez autora podczas III miedzynarodowej konferencji naukowej
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Gry nie stanowig jednostek interpretacyjnych ujmowanych kontrastowo wo-
bec rzeczywistosci, ale funkcjonuja jako jej elementy. Nie znosza wymogu jej
opisu, pozwalajac ujac ja jako sekwencyjng calo$¢ i ujawniajac parametry kontek-
stowe istotne zaréwno w kulturze zrodtowej badacza jak i w kulturze docelowe;j.
Upowszechnienie zastosowania ludologii moze przynies¢ interesujace wyniki
w badaniach interdyscyplinarnych, a takze ukierunkowaé w sposéb efektywny
badania ograniczajace si¢ dzi§ do zdroworozsagdkowo pojmowanych gier. Oby tak
sie stato.
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