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ROZWAZANIA O KATEGORIACH FAMILIINYCH
CZY GRY JEZYKOWE SA GRAMI?

1. Kategorie familijne a systematyka naturalna

W XX w. w réznych dziedzinach wiedzy naukowej zapanowata
nowa doktryna systemologiczna, oparta na zatozeniach prag-
matyzmu funkcjonalnego. Nowa teoria systematyki za-
stosowala zasade klasyfikacji naturalnej, maksymalnie
uwzgledniajacej funkcjonowanie obiektéw w srodowisku oraz re-
dukujacej czynnik scjentyczny, tzn. wptyw preferencji spoteczno-
sci naukowych lub poszczegdlnych badaczy na tresé i strukture
klasyfikacji (Kiklewicz 1996a, 51 i n.). W jezykoznawstwie idea
klasyfikacji naturalnych znalazia wyraz przede wszystkim w
gramatyce funkcjonalnej, w szczegblnosci w wersji
szkoly petersburskiej: kategoria gramatyczna modelowana jest w
postaci pola funkcjonalno-semantycznego, zawierajacego dwie
strefy: centralng oraz peryferyjna. W strefie centralnej (jadrowej)
znajduja sie zjawiska najbardziej regularne, wyrazane za pomoca
srodkéw syntetycznych (morfologicznych). W strefie marginalnej
wystepuja zjawiska dyfuzyjne jako efekt neutralizacji niektérych
cech dystynktywnych kategorii gramatycznych (Bondarko 1983,
40in.).

Powazny wktad w rozwoj wspotczesnej systematyki lingwi-
stycznej wniosta takze semantyka kognitywna. Wiasnie
tej formacji naukowej teoria jezyka zawdziecza zasadnicze inno-
wacje w zakresie kategoryzacji lingwistycznej:
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1. zastgpienie kategorii deterministycznych przez katego-

rie dyfuzyjne, ktérych istota polega na tym, ze przy-
naleznos¢ elementéw do kategorii stanowi funkcje o zakre-
sie znaczenia miedzy 1 i 0, z tym, ze granice kategorii sa
»rozmyte”, a wiec w wielu przypadkach nie mozna w spo-
sob arbitralny okresli¢, czy dany element nalezy do katego-
rii A czy do kategorii B. Idea kategorii dyfuzyjnych w jezy-
koznawstwie rozpowszechnita sie pod wplywem matema-
tycznej teorii zbioréw dyfuzyjnych (fuzzy sets) L. A. Zadeha

. zastgpienie kategorii deskryptywnych (tzn. racjonalnych,

opartych na zespole cech abstrakcyjnych) przez katego-
rie prototypowe, tzn. oparte na danych doswiadczal-
nych, wyobrazeniowych, przede wszystkim — wizualnych.
Mimo ze teoria prototypdw zostata stworzona w drugiej po-
towie XX w. przez E. Rosh (w psychologii) oraz W. Labova
(w jezykoznawstwie), to jednak o decydujacej roli kategorii
wyobrazenia w dziatalnosci jezykowej w pierwszej potowie
XX w. pisal A. Sechehaye (1926); w latach 60. o kodzie
przedmiotowym w mowieniu wewnetrznym pisat N. I.
Zinkin (1964)

. zastgpienie kategorii homogenicznych przez kategorie

hierarchiczne, w ktorych stopienn przynaleznosci ele-
mentu do kategorii czy tez stopien jego podobienstwa do
prototypu jest odmienny

. zastapienie kategorii algorytmicznych (postulowanych np.

w klasycznej matematycznej teorii zbiorow), przez kate-
gorie familijne, tzn. oparte na tzw. pokrewienstwie
rodzinnym. Zgodnie z koncepcja L. Wittgensteina (1969) ka-
tegoria familijna nie posiada zespotu cech semantycznych
(ani przynajmniej jednej cechy) obowigzujacych (obowigzu-
jacej) w jej zakresie: przyporzadkowywane danemu koncep-
towi i okreslane za pomoca odpowiedniego symbolu (od-
powiedniej nazwy) obiekty nie maja wspodlnej cechy charak-
terystycznej ani zespotu takich cech, ale tworza siatke (ein
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kompliziertes Netz) zachodzacych na siebie i krzyzujacych
sie podobienstw (ibidem, 324).

Ten czwarty aspekt kategoryzacji lingwistycznej, mimo ze stano-
wi aksjomat semantyki kognitywnej (Lakoff 1987, § 2; Taylor 1989,
38 i n.), budzi jednak szereg watpliwosci. Rozwazaniom dysku-
syjnym o kategoriach familijnych jako typie systematyzacji obiek-
téw lingwistycznych poswiecone sa kolejne rozdziaty.

2. Gry jezykowe w ujeciu pragmalingwistycznym oraz kogni-
tywistycznym

Zastuguje na uwage fakt, iz L. Wittgenstein, uznawany za prekur-
sora nie tylko wspétczesnego kognitywizmu, ale takze wspoicze-
snego komunikatywizmu, w szczegélnosci pragmatyki lingwi-
stycznej, w swoich rozwazaniach pragmatycznych i semantycz-
nych postuguje sie tym samym pojeciem — gry (Spiel). Z jednej
strony, w 8 7 Wittgenstein pisze o grach jezykowych
(Sprachspiel) jako o réznego rodzaju aktach mowy, takich jak
rozkazywanie oraz dziatanie wedle rozkazu, opis przedmiotéw,
snucie domystéw na temat zajscia, wysuniecie hipotezy, prosba,
podziekowanie, przeklinanie i in. Metafora JEZYK TO GRA jest dos¢
szeroko stosowana w koncepcjach logiczno-filozoficznych oraz ar-
tystycznych, np. takich autoréw, jak V. Chlebnikov, G. K. Ches-
terton, F. de Saussure, M. Heidegger, J. Hintikka i in., mimo ze w
komunikacji potocznej oraz medialnej, jak wynika z badan
B. Pietrzak (2002, 70 i n.), nie jest odnotowywana.

Z drugiej zas strony, w 8§ 66 poruszona zostaje kwestia katego-
rii pojeciowych, w zwigzku z tym Wittgenstein zastanawia sie
nad struktura pojecia GRA, odkrywajac jego charakter niealgoryt-
miczny: mimo ze gry stotowe (Brettspiele), gry w karty czy gry w
pitke nazywamy tym samym stowem gra, to jednak nie istnieje ce-
cha, ktéra bytaby wspodlna dla wszystkich rodzajow gier. Tak
wiec, uwaza Wittgenstein, nie kazda gra jest rozrywka, nie kazda
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konczy sie wygrana lub przegrana, nie kazda ma charakter zespo-
towy. Autor Dociekar filozoficznych nic nie pisze w tym rozdziale o
grach jezykowych, ale mozna przypuszczaé, ze idea gry jako ka-
tegorii familijnej petni tu funkcje motywacyjng — jest uzasadnie-
niem stosowania pojecia gra jezykowa do sfery pragmatyki lingwi-
stycznej. Podobieristwo rodzinne gier jezykowych do innych ro-
dzajéw gier, jak pisze Wittgenstein w 8§ 54, polega na tym, ze we
wszystkich tych przypadkach sa przestrzegane okreslone regu-
ty zachowania.

Mimo ze Wittgenstein pojmowat gry jezykowe jako rodzaj dziatal-
nosci (Tatigkeit), to jednak nie stosowal on terminu Sprachtatigkeit.
Mozna przypuszczad, ze w ten sposdb Wittgenstein odcinat sie od trady-
cji jezykoznawstwa zorientowanego antropologicznie oraz psychologi-
cznie, por. klasyczne sformutowanie W. von Humboldta: ,,Die Sprache
[...] ist kein Werk (Ergon), sondern eine Tatigkeit (Energeia)” (1973, 35)
lub sformutowanie O. Jespersena: ,,The essence of language is human ac-
tivity — activity on the part of one individual to make himself understo-
od by another, and activity on the part of that other to understand what
was in the mind of the first” (1924, 17).

2.1. Rodzina zastepcza

Budzi watpliwosci zastosowanie przez Wittgensteina terminu po-
dobieristwo rodzinne. Wittgenstein pisze:

Ich kann diese Ahnlichkeit nicht besser charakterisieren als durch
das Wort ,,Familiendhnlichkeit*; denn so tbergreifen und kreuzen
sich die verschiedenen Ahnlichkeiten, die zwischen den Gliedern
einer Familie bestehen: Wuchs, Gesichtsziige, Augenfarbe, Gang,
Temperament, etc. etc. — Und ich werde sagen: die ,,Spiele® bil-
den eine Familie (ibidem, 325).

Mozna jednak watpié, czy o przynaleznosci do rodziny decyduja
podobienistwa dotyczace wzrostu, koloru oczu czy temperamen-
tu: po pierwsze, w obrebie tej samej rodziny zawsze wystepuje
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pewna dyspersja cech (przystowie o tym mowi: w kazdej trzodzie
znajdzie si¢ parszywa owca; por. niem. Keine Familie ohne Makel czy
tez ros. 8 cemve He Oe3 ypooa); po drugie, podobieristwa odnotowy-
wane sa takze miedzy cztonkami réznych rodzin (na tym polega
wilasciwie kult sobowtdra). Jednosé rodziny oparta jest na czym
innym — na zwiazkach genetycznych, ale Wittgenstein nie przy-
tacza zadnych argumentow na korzysé tego, iz w strukturze kate-
gorii pojeciowych (w szczeg6lnosci w strukturze kategorii GRA)
zachodza relacje typu ,,przodek — potomek™. Jak z genealogicz-
nego punktu widzenia nalezatoby zinterpretowac np. relacje mie-
dzy gra w szachy a gra na gitarze? Synchroniczne funkcjonowanie
tych kategorii (a witasnie o takie chodzito Wittgensteinowi) nie
dostarcza nam zadnych danych o tym, ze jedno zjawisko jest po-
chodne od drugiego lub ze obydwa sg pochodne od wspdlnego
przodka. Pozostaje bez wyjasnienia takze pochodzenie gier jezy-
kowych.

Zatem zaproponowana przez Wittgensteina metafore KATEGO-
RIA POJECIOWA TO RODZINA nalezatoby uzna¢ za nieudana, nato-
miast termin kategorie familijne — zastgpi¢ przez termin kategorie
kongregacyjne, stosowany w logice oraz w systematyce biologicz-
nej (Ljubiscev 1982, 39).

2.2. Gram, wiec jestem

Wittgenstein podkresla zr6znicowanie elementéw wewnatrz ka-
tegorii familijnych, przy tym jego stanowisko nie jest konse-
kwentne: postulujac kategorie familijne rezygnuje on z przyjetego
w pierwszych rozdziatach ,,Dociekan filozoficznych” pragmaty-
zmu funkcjonalnego, skianiajac sie ku podejsciu wrecz kontem-
placyjnemu:

Was ist allen diesen (den Spielarten. — A. K.) gemeinsam? — Sag

nicht: ,,Es muss ihnen etwas gemeinsam sein, sonst hieflen sie
nicht Spiele** — sondern schau, ob ihnen allen etwas gemeinsam ist.
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— Denn, wenn du sie anschaust, wirst du zwar nicht etwas sehen,
was allen gemeinsam wiére, aber du wirst Ahnlichkeiten,
Verwandtschaften, sehen, und zwar eine ganze Reihe. Wie gesagt:
denk nicht, sondern schau! (ibidem, 324).

Zakodowana w swiadomosci cztowieka wiedza o obiektach okre-
slonego typu nie sprowadza sie jednak do cech dystynktywnych
— w konkretnych sytuacjach komunikacji jezykowej zawsze po-
wstaje potrzeba zidentyfikowania pewnych standéw rzeczy z
pewnymi kategoriami pojeciowymi. A wiec istnieje okreslony al-
gorytm, deskryptor czy tez zesp6t deskryptoréw, pozwalajacych
— mimo ze struktura kategorii ma charakter hierarchiczny, a jej
granice sa rozmyte — na podjecie jednoznacznej decyzji co do
konceptualizacji obiektéw lub standw rzeczy. Por. dwa obrazki:

Jakkolwiek lewy obrazek niewatpliwie potraktujemy jako przy-
ktad gry (Chtopiec gra na pianinie), to o spiewajacej dziewczynie na
prawym obrazku nie powiemy, ze dziewczyna gra. O zabawie,
polegajacej na wpisywaniu pewnych znakéw (np. krzyzykéw i
kotek) w pola utworzone przez cztery prostopadte krzyzujace sie
linie, powiemy, ze to gra, ale do gier nie zaliczymy rozwiazania
krzyzowki. Podobnie, powotujac sie na P. Jackendoffa, pisze
E. V. Rachilina (1998, 288): mimo ze pingwin nie nalezy do cen-
tralnej strefy pojecia PTAK, to jednak nie mozna twierdzié, ze na
71% jest ptakiem i na 29% — czyms innym.
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Stopienn rozmytosci granic kategorii zalezy od poziomu kon-
ceptualizacji i jest najwyzszy na poziomie nadbazowym (abstrak-
cyjnym), por. stopien dyfuzyjnosci takich kategorii jak TELEWIZOR
— SPRZET — NARZEDZIE. Przede wszystkim kategorie nadbazowe
stanowia przedmiot refleksji, w szczego6lnosci przedmiot dyskusji
metafizycznych.

Zgodnie ze stosowana przez Wittgensteina zasadg egzo-
centryczna kategoria pojeciowa ma charakter nie tylko dyfu-
zyjny, ale takze otwarty: zawsze istnieje mozliwos¢ dotaczenia do
niej nowych elementéw na podstawie asocjacji przynajmniej z
jednym z czionkéw rodziny. Powstaje jednak pytanie: po czym
poznajemy kategorie? Stwierdzajac, ze samochdd jest podobny do
mrowki tym, ze sie porusza, a mrowka podobna do grzybéw tym,
ze zyje w lesie, mozemy utworzy¢ kategorie: {SAMOCHOD,
MROWKA, GRzYB}. Watpliwa jest jednak jej relewancja psychiczna.
Wittgenstein pisze, ze gry jezykowe oparte sa na regutach, ale np.
kodeks drogowy, jak kazdy inny kodeks, — tez. Nie jest to jednak
wystarczajgca podstawa uogoélnienia wszystkich tych zjawisk pod
hastem ,,gra”. Zasada egzocentryczna pozwala na konstruowanie
kategorii gry jako ,,kategorii wszystkiego”, a jednak istnieja takie
wtasciwosci kategorii, ktore decyduja o dyskretnym charakterze
systemu pojeciowego cztowieka.

Kolejna sprzecznoscia w koncepcji Wittgensteina jest to, ze
rozmyty charakter kategorii familijnych koliduje z metafora ro-
dziny: nieokreslony status subiekta w modelu rodzinnym jest ra-
czej wyjatkowy (najczesciej zwigzany ze stosowaniem réznych
systemoOw konceptualnych, np. potocznego oraz urzedowo-praw-
nego, p. Piasecki 2000, 14), a wiec za catkiem sztuczne nalezatoby
uznac okreslenia typu:

? Jan jest troche synem Nowaka
? Marta i Ola na 5% sg bliZniaczkami

? Jestem poniekgd wujem Natalii
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Stosowana przez Wittgensteina zasada egzocentryczna kategorii
familijnych sprzeczna jest takze z selekcyjnym charakterem kon-
ceptualizacji, o ktdrym m.in. pisat N. M. Amosov (1979, 60): abs-
trakcyjne modele kognitywne (takie jak drzewo czy cztowiek) ma-
ja wyzsza range niz ich sktadniki, a wiec w obrebie takich modeli
wiekszosé cech dystynktywnych, wystepujacych na nizszych po-
ziomach kategoryzacji, staje sie nieaktualna, np. pte¢ na poziomie
kategorii CZL.OWIEK.

2.3. Tonacy prototypu sie chwyta

Pewnym rozwigzaniem zaznaczonych wyzej probleméw miatoby
by¢ (z kognitywistycznego punktu widzenia) wprowadzenie po-
jecia prototypu. Za prototyp uznaje sie wzorcowy egzemplarz
kategorii (lub podklase podobnych egzemplarzy), tzn. taki, ktory,
z jednej strony, w spos6b najbardziej jednoznaczny wywotuje sko-
jarzenia z dang kategoria (zawiera najwieksza liczbe cech charak-
terystycznych), z drugiej zas strony, minimalnie powigzany jest z
innymi kategoriami. Zgodnie z kognitywistyczng teorig koncep-
tualizacji przynaleznos¢ elementu do kategorii zalezy od stopnia
jego podobienstwa do prototypu. Jak pisze G. Kleiber, o ile nie
kazda kategoria familijna jest prototypowa, to jednak u podstaw
kazdej kategorii prototypowej lezy pokrewienstwo rodzinne
(1993, 33). I tu wiasnie tkwi kolejna sprzecznosc: jesli struktura ka-
tegorii stanowi ,,siatke podobieristw”, to w jaki sposob i na jakich
podstawach mozna dokonac ich selekcji? Zasada egzocentryczno-
sci miataby oznaczagé, ze istnieja elementy, ktore nie maja bezpo-
srednich relacji z prototypem. Na czym wiec w podobnych sytu-
acjach nalezatoby oprze¢ sie przy okresleniu przynaleznosci ele-
mentu do kategorii?

Nie jest jasne, czy prototyp to realnie istniejacy egzemplarz ka-
tegorii czy tez model kognitywny nizszego rzedu, zespot cech, a
moze — tylko kreowany przez badaczy (na podstawie danych
statystycznych) konstrukt naukowy. Prototypowy status egzem-
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plarzy nie tylko nie jest uswiadamiany przez subiektow, ale cze-
sto ma charakter nieokreslony: co nalezatoby (droga introspekc;ji)
uznaé¢ za prototyp samochodu? za prototyp miasta? za prototyp
gry? Mozna tez watpié, czy prototypy — w obrebie tej samej
wspolnoty jezykowej — maja charakter uniwersalny. Gra w $ro-
dowisku muzykow kojarzy sie z wykonaniem utworu muzyczne-
go, w srodowisku sportowcow — z zawodami, w srodowisku ak-
torskim — z odtwarzaniem postaci utworu scenicznego itd. Idio-
synkratyczny charakter prototypow pojeciowych poddaje w wat-
pliwos¢ ich status jako podstawy konceptualizacji, znajdujacej
swoj wyraz w jezyku etnicznym.

2.4. Kategoria familijna kontra projekcje metaforyczne

Mimo ze zarébwno pragmalingwistyka, jak i semantyka kogni-
tywna odciela sie od strukturalistycznego prymatu jezyka, to jed-
nak magiczne oddzialywanie formy jezykowej daje sie odczué
takze we wspolczesnych, ,,ekologicznych” teoriach jezykach. Tak
wiec kult nazwy pozostaje niejawnym zatozeniem kognitywizmu:
znak jezykowy (przede wszystkim wyraz) jest traktowany jako
odzwierciedlenie konceptu (obrazu), istnienie znaku (w postaci
okreslonej formy jezykowej) oznacza istnienie odpowiedniej kate-
gorii pojeciowej. Za przyktad moze postuzy¢ sposéb rozwazan
H. Kardeli, ktéry omawia zaproponowana przez G. Lakoffa kon-
cepcje ICM-6w (Idealized Cognitive Model) (Kardela 1999, 24).
Kardela pisze o utrwalonej w systemie poznawczym cziowieka
»Wiazce” spokrewnionych modeli kognitywnych, np. ufundowa-
nych na pojeciu MATKA: modelu urodzenia, modelu, genetycz-
nym, modelu zywieniowym i wychowawczym, modelu malzeni-
skim oraz modelu genealogicznym. Zwrdéémy uwage na sposob
definiowania wspomnianych modeli:

a) model urodzenia: osoba ktdra jest w stanie urodzi¢ dziecko
jest matka; b) model genetyczny: samica, ktéry dostarcza
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materialu genetycznego potomstwu, jest jego matka; c)
model zywieniowy i wychowawczy: dorosta osoba pici zenskiej
(lub samica), ktéra karmi i wychowuje dziecko, jest matka
[...] (ibidem, 24; podkr. — A. K.).

Oczywista jest w tym przypadku zamiana termindw: okreslenie
jest matkg stosuje sie zamiast okreslenia nazywa si¢ matkg. Btad po-
lega tu na zalozeniu, iz miedzy forma znaku a jego trescia zacho-
dzi zwiazek kauzatywny, podczas gdy w komunikacji jezykowej
znak ma nature konwencjonalna (wiasnie umownosé znakowego
systemu jezyka jest podstawa projekcji metaforycznej JEZYK TO
GRA; nie mozna wykluczaé, ze uwzglednial ja réwniez Wittgen-
stein). Asymetria dualistyczna znaku, zgodnie z sze-
roko znanym sformutowaniem S. O. Karcevskij'ego, polega na
tym, ze z jednej strony, kazda forma jest przyporzadkowana kilku
tresciom, a kazda tres¢ — kilku formom. Totez z faktu istnienia
rzeczownika gra wecale nie wynika fakt, iz istnieje autonomiczna,
jednolita (aczkolwiek familijna, o rozmytych granicach) kategoria
pojeciowa.

Roli jezyka w procesach konceptualizacji nie mozna nie doce-
nia¢. N. M. Amosov pisal, ze

obOpasHoe BbIpaKeHMEe O0OOIIEeHVMII BBICOKOTO paHTa 3aTpym-
HUTEJIbHO, "I OHM BBIPAXaIOTCS TOJIBKO C IOMOIIpI0 peun. Har-
pvIMep, MOXHO HPeACTaBUTb «OOOOIIEHHBIN CTy/I» B BUe Hes-
CHOro o0pasa IIpefMeTa CO CIIVMHKOV, CVIeHbeM U HOXKaMM, HO
KaK 3pUTENTbHO MpPeNCTaBUTh cebe «o00oOImIeHHyIO0 Meberns |...]
MoxxHo 11 06pa3HO mpencTaBuTh bewys? Vi mamepuaivtoe meao?
Mo>xHO, B BUjle HesICHOV CTPYKTYPBbl, OTTPaHUYeHHOV OT JIPYIVX.
3puTebHBEI 00pa3 TakoVl CTPYKTYPbI MIMeeTCsl KaK «4TO-TO», HO
BBIIEJIVTE €T0 II03BOJIVIIV TOJIBKO CJIOBa peunt — Beub, meao, cyuy-
ecmBo, uenobex, xubommoe [...] Peunb sBIS€TCS €MMHCTBEHHBIM Cpe-
ZICTBOM O0O3Ha4YeHMsI, MapKVPOBKY OOOOITIEHHBIX MOl M X
nepenaun (ibidem, 61 i n.).

A jednak relacja miedzy poznaniem a jezykiem ma charakter
asymetryczny. Ekspansja polisemiczna (w szczeg6élnosci
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metaforyczna), ktdrg przyznaja tez kognitywisci (Ross 1993, 38),
polega na tym, ze ta sama nazwa regularnie jest przyporzadko-
wywana Kilku r6znym kategoriom pojeciowym.

Wobec tego pojawia sie wrecz zasadne pytanie: czy kategorie
familijne istnieja? Jesli uznajemy, ze znaczenie leksykalne jest re-
zultatem pewnej ekstrakcji kategorii poznawczej, to z faktu ist-
nienia jednolitej kategorii gry miatby wynikac¢ fakt istnienia jedno-
litego znaczenia leksykalnego rzeczownika gra. Wniosek taki jest
jednak sprzeczny zaréwno z nasza intuicja, jak i z danymi lingwi-
stycznymi. Por. dwuznacznosé tego wyrazu w nastepujacym tek-
scie (Genis 2002):

B CesepHoi AMepuKe [JOBOJILHO IONIYJIAIPHA MIpa JIaKpoc (pas-
HOBUIHOCTb TaHAOOIA C KIOIIKaMI), KOTOPYIO KOJIOHVICTHI Iie-
peHsUIN Y MHevIIes. XOTS IIpaByUIa OCTAJINCh TeMY Xe, HO Oeslble
WUrpaioT B Hee COBCeM MHade. Y MHIIerIeB KOMaHIbI IeIVINCh Ha
«KVBBIX» U «MepTBBIX». [ToOena mepBbIx Hajg BTOpBIMI ObUIa 3ap-
aHee IperompereieHa. BoisBisaTh 11obeauTesIs B JIaKpoce WH/I-
eI7IH,BM KyBSBHOCB TakK >Xe HeJIeIlO, KaK HaM BBbISACHATH, KTO 113 AByX
napTHepoB mobenwt B Basibce. VI yisi OermbIx, M ISl VMHAETLEB
JIaKpOC — Wrpa, HO IS OTHMX — 3TO CIOPTMBHOE COCTS3aHMe,
COIIepHMYECTBO, KOHKYpeHTHasi Oopbba, a Wi ApPyrux — puT-
yJIbaHOE [IEeVICTBO.

Polisemantyczng nature rzeczownika gra da sie udowodni¢ na
kilka sposobow — za pomoca kryterium leksykograficznego,
transformacyjnego oraz dystrybucyjnego.

2.4.1. Kryterium leksykograficzne

Stowniki opisowe odnotowuja do dziesieciu znaczen zar6wno
rzeczownika gra, jak i podstawowego wobec niego czasownika
gra¢, a takze co najmniej kilkanascie ich uzyé w konstrukcjach
idiomatycznych.
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W strukturze semantycznej czasownika gra¢c mozna wyodreb-
ni¢ przynajmniej dwie strefy: centralng i peryferyjna. Do central-
nej strefy naleza trzy najbardziej regularne znaczenia (czy tez
modele pojeciowe) w konstrukcjach nieidiomatycznych:

1. model rekreacyjny: X graw Y [Acc] lub X granaY [Loc] = ‘X
bierze udziat w grach towarzyskich, sportowych lub hazar-
dowych’. Np.: X gra w chowanego; X gra w bilard; X gra w ko-
szykéwke; X gra w karty; X gra na wyscigach

2. model muzyczny: X granaY [Instr] Z [Acc] (do V [Acc]) = ‘X
wykonuje utwor muzyczny na instrumencie’. Np.: X gra na
fortepianie; X gra serenadg; X gra do tasica

3. model teatralny: X gra w Y [Loc] Z [Acc] = ‘X odtwarza
utwor dramatyczny (na scenie, w telewizji, w radiu itp.)’.
Np.: X gra ,,Zemste” Fredry; X gra role szpiega w filmie

W strefie peryferyjnej mozna wyodrebni¢ dwie grupy konstrukcji
przenosnych: a) z podmiotem agentywnym, osobowym — pierw-
sza grupa przykladéw, oraz b) z podmiotem nieagentywnym,
nieosobowym — druga grupa przyktadow:

Ktos gra w ciuciubabke.

Ktos gra w otwarte karty.
Ktos gra na zwioke.

Ktos gra pierwsze skrzypce.
Ktos gra komus na nerwach.
Ktos gra na nosie.

Ktos gra na czyichs uczuciach.

Ktos gra durnia.

Wiatr gra w sadzie.
Ciepte tony graty w gtosie matki.

Gorgczkowa niecierpliwosé grata w jego oczach.
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Krew gra.

W storicu morze grafo wielu barwami.

2.4.2. Kryterium transformacyjne

Sposréd wymienionych nominacji czasownika grac nie wystepuje
odpowiednik grupy nominalnej gra jezykowa. Transpozycja gra¢ ®
gra ma w tym przypadku ograniczony zakres realizacji, w zasa-
dzie jest mozliwa, ale wyjatkowa i wyraznie nacechowana prag-
matycznie:

gra jezykowa — *grac jezykowo *grac w jezyk ? grac jezykiem

gra stow — ? grac stowem/stowami

2.4.3. Kryterium dystrybucyjne

Na przynaleznosé¢ wyrazow do jednej kategorii semantycznej
wskazuje dystrybucja komplementarna — mozliwos¢ dotaczenia
jednostek do konstrukcji parataktycznej (poréwnawczej badz
wspotrzednej), np.:

Jan gra w szachy i w warcaby.
Jan gra na skrzypcach i na pianinie.
Jan gra w pitke nozng i w kosza.

Za polisemia, odwrotnie, przemawia fakt dystrybucji kontrasto-
wej — niemoznosci wspotwystepowania znakéw w konstrukcjach
parataktycznych:

*Jan gra w szachy i w teatrze.

? Jan gra w szachy i na pianinie.

? Jan gra w pifke nozng i na gitarze.
*Jan gra na fortepianie i na nerwach.

*Wiatr gra w sadzie, a Jan — na gitarze.
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*Jan gra w sztuce mfodego ksiedza, a Magda — na pianinie.
*Ten szachista i ten aktor dobrze grajg.

? Jan lepiej gra w szachy niz na pianinie.

? Jan lepiej gra w szachy niz w sztuce Czechowa.

*Jan gra na fujarce i pierwsze skrzypce.

2.4.4. Gra jako domena zrédtowa

Wieloznacznosé moze mieé charakter przypadkowy, by¢ rezulta-
tem zapozyczen (w tych przypadkach méwi sie o0 homonimii), ale
najczesciej powstaje na skutek procesOw derywacji semantycznej,
w terminologii kognitywizmu — rzutowania metaforycznego
(miedzyfrejmowego) lub metonimicznego (wewnatrzfrejmowe-
go). Wyodrebnione wyzej podstawowe modele kognitywne gry
(rekreacyjny, muzyczny oraz teatralny) stanowia domeny
zrédiowe, za pomoca ktérych dokonuje sie konceptualizacji
sekundarnej wielu zjawisk nie tylko w spotecznym zyciu czio-
wieka, ale takze w przyrodzie. Jednym z szeroko rozpowszech-
nionych w dyskursie publicystycznym jest model metaforyczny
POLITYKA TO GRA (wystepujacy w kilku odmianach: POLITYKA TO
SZACHY/WARCABY/DOMINO, POLITYKA TO GRA W KARTY, POLITYKA
TO PILKA NOZNA i in.) (Baranov/Karaulov 1994, 171 i n.). Por. nie-
ktore przyktady z tygodnika ,,Wprost” (Prusak 2003):

Jaser Arafat w swym krwawym pokerze moze catkowicie przegrac Palestyne
(2002/26).

To Waszyngton rozdaje karty w polityce swiatowej (2002/29).

Trzymamy kciuki za to, aby ze strony Ameryki nie padfo pokerowe ,,spraw-
dzam”, bo — jak wiemy — wypetnianiem obietnic u naszego Olka réznie
bywa (2002/30).

Polscy intelektualisci proponujg gre w berki, podczas gdy towarzystwo, do
ktérego apelujg to klub brydzowy. W Paryzu, Londynie czy Berlinie mwi
sig przede wszystkim o gospodarce i przysztej konstytucji, my chcemy nato-
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miast debatowac o kulturze (2002/40).

Jednak to wielcy rozdajg w unii karty [...] Przed finiszem jest jeszcze miliard
euro do ugrania, z tego potowa dla Polski (2002/50).

Jak si¢ wydaje, wynik meczu dwoch gigantdw (NBP i Ministerstwa Finan-
sow) jest przesgdzony (2002/23).

Zaproponowany przez Lakoffa/Johnsona i szeroko stosowany w
polskiej literaturze kognitywistycznej schemat eksplikacji metafor
konceptualnych X TOY jest zasadniczo niepelny (a wiec sprzeczny
z propozycjonalng trescig predykatéw poréwnywac, podobny, jedna-
kowy itp.): formuta X TO Y zawiera jedynie predykat tozsamosci
oraz dwa argumenty — nazwy wspotdziatajacych kategorii poje-
ciowych, ale nie zawiera trzeciego argumentu obligatoryjnego —
aspektu porownywania — og0lnej dla obu kategorii fa-
sety (w logice pojecie to okreslane jest jako ,,interwat poréwny-
wania/tozsamosci”’). Metafora JEZYK TO GRA (DZIAEALNOSC JEZY-
KOWA TO GRA) przy takim ujeciu moze zosta¢ przyporzadkowana
trzem projekcjom znaczeniowym:

Domena zrodtowa Wspolne fasety
(interwaly tozsamosci)

JEZYK TO GRA1 Model teatra- 1) umowny (konwencjonalny,
(gra jezykowa*) ny/rekreacyjny znakowy) charakter dziatal-
nosci spotecznej

2) spoteczny (interakcyjny)
charakter dziatalnosci

JEZYK TO GRA? Model muzyczny 1) umowny (konwencjonalny,
(gra stow**) znakowy) charakter dziatal-
nosci spotecznej

2) operacjonalny charakter
dziatalnosci jezykowej (umie-
jetnos¢ postugiwania sie jezy-
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kiem)
JEZYK TO GRA3 Model rekreacyjny 1) umowny (konwencjonalny,
(gra lingwi- znakowy) charakter dziatal-
styczna***) nosci spotecznej

2) spoteczny (interakcyjny)
charakter dziatalnosci

3) hedonistyczny charakter
dziatalnosci

UWAGI:

*

k%

*kk

*kkk

W znaczeniu ‘dziatalnosé jezykowa’ lub ‘akt mowy’ (V. Chlebnikov,
G. Chesterton, F. de Saussure, L. Wittgenstein, M. Heidegger i in.).
Gra stéw wystepuje przynajmniej w dwoch odmianach: (najcze-
sciej) jako dowcip jezykowy (D. Buttler, V. Z. Sannikov i in.) oraz ja-
ko atrakcja jezykowa, np. na podstawie paronimii (aliteracja, eufonia
w poezji, publicystyce itp.), por.:

O, Aido! Woalami

| aloesami wonna, [...]

Ze 0 sobie mylny osgd

A'i 0 Aidzie — ma (S. Baranczak).

Gry lingwistyczne maja charakter specjalistyczny — rekreacyjny:
stanowia one sposdb spedzania czasu wolnego najczesciej przez
grupe 0s6b. Por. gry typu szarad lub opisang przez E. V. Kra-
sil’nikova (1975) gre ,,Dlaczego sie nie méwi”.

Poza obrebem wymienionych tu modeli metaforycznych znajduja
sie gry jezykowe w znaczeniu seksuologicznym (por. gra wstepna).

2.4.5. Gry idiosynkratyczne

Poszczego6lne modele kognitywne sa poza tym pragmatycznie na-
cechowane, tzn. zaleza od srodowiska komunikacyjnego. Czynnik
stylistyczny (dyskursywny) realizacji metafor konceptualnych po-
lega na oddzialywaniu og6lnego kontekstu sytuacji komunikacyj-
nej — typu (stylu, gatunku) interakcji za posrednictwem jezyka.
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Tak wiec J. S. Stepanov (1997, 304) twierdzi, ze zakres funkcjono-
wania wyrazen metaforycznych zawierajacych nazwy uczué (np.
rosyjskiego rzeczownika padocms w konstrukcjach z czasownika-
Mi poxodaemcs, pacmem, xubem, npocsinaemcs, 3amuxaem itp.), jest
ograniczony: w mowie potocznej rzeczownikowe nazwy uczué
nie wystepuja w konstrukcjach metaforycznych w pozycji pod-
miotu, por.:

Rodzice si¢ ucieszyli
? Rodzicoéw opanowafa radosé
? Radosc¢ rozsadzata piersi rodzicow

Mozna wiec twierdzié, ze funkcjonowanie metafory konceptual-
nej UCZUCIE TO ISTOTA ZYWA przyporzadkowane jest okreslonym
(ograniczonym) strefom komunikacji.

Idiosynkratyczny charakter polisemii poddaje w watpliwosé
istnienie kategorii familijnych: poniewaz odmiennos¢ semantycz-
na w obrebie tresci tego samego znaku uwarunkowana jest czyn-
nikiem spoteczno-pragmatycznym (rézne znaczenia wyrazu ak-
tualizowane sa w réznych kontekstach), wiec przynajmniej czesé
modeli kognitywnych, przyporzadkowanych temu samemu zna-
kowi, nie zaspokaja wymogu kookurencji i, coztego wy-
nika, nie moze zostac zaliczona do wspolnej kategorii pojeciowe;.

Gra stbw moze polega¢ na transpozycji pragmatycz-
nej wyrazu, tzn. na kultywowaniu okreslonego modelu kogni-
tywnego w obcyn (o fenomenie me-
tafory jako swegt pisalismy wcze-
sniej — Kiklewicz Nleczko okazjonal-
nie wykorzystuje T=Wpotocznie przypo-
rzadkowane dome !
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Za przyktad okazjonalnego (metonimicznego) uzycia rzeczowni-
ka gra moze postuzy¢ zdanie:

IlepedonoB yayuua pems, xoeda BapBapei ne bvi10 u neuka 6 sase monu-
Aacw, u bpocua xapmet, yeayro uepy, 6 neuxy (P. Comory0).

3. Kryterium psycholingwistyczne

W celu okreslenia hierarchii poszczegolnych modeli kognityw-
nych zakodowanych w tresci rzeczownika gra przeprowadzilismy
badanie psycholingwistyczne, w ktorym jako respondenci wzieli
udziat studenci (120 os6b) Wydzialu Humanistycznego Uniwer-
sytetu Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie.

ZADANIE: Czy wszystkie podane nizej sposoby spedzania czasu
mozna okresli¢ za pomoca wyrazu gra? Ocen ich przynaleznosé
do kategorii gier uzywajac nastepujacych ocen: 0, 1, 2, 3,4, 5, 6, 7,
8,9, 10.

Rezultaty eksperymentu psycholingwistycznego przedstawione
sg W ponizszej tabeli:
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SUBKATEGORIA OCENA | RANGA
SREDNIA

domino 9,6 I
poker 9,6
szachy 9,6
bilard 9,5 I
pitka nozna 9,5
ruletka 9,2 il
baseball 9,0 v
kalambur 8,2 \V
loteria 7,6 VI
totalizator 7.3 VII
wykonanie utworu muzycznego 6,5 VIl
szarada 6,3 IX
pantomima 6,1 X
rozwigzywanie krzyzowek 3,8 XI
boks 3,5 Xl
taniec 3.1 X1
wrozenie z kart 2,8 W\
dowcip 2,2 XV
zjezdzanie na sankach 1,5 XVI
alpinizm 1,3 XVII
karuzela 1,2 XVII
spadochroniarstwo 1,2
oglgdanie filmu 0,8 XIX
spacer 0,8
ubieranie choinki 0,8

Strefe centralng w badanym polu semantycznym zajmuja gry sto-
towe — rekreacyjne lub hazardowe, a takze gry sportowe: domino,
poker, szachy (ranga 1), bilard, pitka nozna (ranga Il), ruletka (ranga
I11) oraz baseball (ranga IV). Natomiast stopienn prototypowosci
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modelu muzycznego oraz modelu teatralnego gry jest ewidentnie
mniejszy: wykonywanie utworu muzycznego zajmuje ésme, a panto-
mima — dziesiate miejsce w rankingu.

Modele pojeciowe, ktdre uzyskaty w eksperymencie oceny po-
nizej 5,0 (tj. zajmujace rangi XII — XIX), nalezy potraktowac jako
znajdujace sie poza kategorig gry (w znaczeniu rekreacyjnym,
muzycznym lub teatralnym).

R6zne miejsca w strukturze hierarchicznej pola semantycznego
zajmuja tez gry jezykowe: podczas gdy kalambur (model metafo-
ryczny GRA SEOW) zostal oceniony bardzo wysoko (ocena srednia
8,2; ranga V) i znajduje sie w bliskim sasiedztwie ze strefa cen-
tralng, to dowcip (model metaforyczny GRA JEZYKOWA), wedlug
danych eksperymentalnych, znajduje sie poza granicami pola se-
mantycznego GRY (ocena srednia 2,2; ranga XV), mimo ze w tresci
tego modelu metaforycznego wystepuja pewne elementy modelu
GRA st.OW. Posrednia pozycje zajmuje szarada (model metaforycz-
Ny GRA LINGWISTYCZNA) — ocena srednia 6,3; ranga I1X. Tlumaczy
sie to prawdopodobnie przestarzatym charakterem szarad jako
gier towarzyskich.

4. Gra: inwariant semantyczny

Koncepcja kategorii familijnych oraz ich ujecie metaforyczne (np.
w szeroko rozpowszechnionej teorii kognitywnej Lakoffa/Johnso-
na), jak wynika z powyzszych rozwazan, sa wzajemnie sprzeczne.
Nie jest to jednak podstawa, aby zrezygnowac z kategorii familij-
nych na korzysé¢ projekcji metaforycznych, poniewaz, jak poka-
zemy w kolejnych rozdziatach, ujecie metaforyczne nie uwzgled-
nia Kilku istotnych cech konceptualizacji $wiata w postaci znaczen

jezykowych.
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4.1. Hierarchiczny charakter znaczehi sekundarnych

Kognitywna teoria metafory nie wyjasnia i nawet nie uwzglednia
struktury prototypowej kategorii pojeciowych: projekcje metafo-
ryczne dzieli si¢ na skonwencjonalizowane i nowe, ale wewnatrz
tych klas nie prowadzi sie selekcji metafor pod wzgledem ich po-
dobienistwa do prototypu. Na fakt, ze stopiern przynaleznosci do
kategorii modeli metaforycznych jest odmienny, wskazuja rezul-
taty naszego eksperymentu (p. rozdziat 3), pisze o tym takze B.
Lewandowska-Tomaszczyk (2002, 91). Przytaczajac szereg wyra-
zen jezykowych z czasownikiem dac, por.:

Datam ksigzke Markowi.
Datam pieska Markowi.
Dafam niewolnika Markowi.
Daj mi reke.

To mi dafo duzo do myslenia.

To nam daje razem 10 punktow.

autorka zwraca uwage na fakt, iz stopienn przenosnosci znaczenia
leksykalnego czasownika w kazdym kolejnym zdaniu rosnie, jego
tres¢ coraz bardziej oddala sie od prototypu.

4.2. Rozmyty charakter granicy miedzy znaczeniem prymarnym
a sekundarnym

Hierarchiczny charakter struktury kategorii semantycznych pole-
ga tez na tym, ze najczesciej nie da sie w sposéb arbitralny i jed-
noznaczny odrézni¢ metafore od odmiennosci (dyspersji) we-
whnatrz tego samego znaczenia, innymi stowy granica miedzy
znaczeniem podstawowym a przenosnym jest rozmyta. Za przy-
ktad moze postuzyé¢ zdanie Dafam niewolnika Markowi: w tym
przypadku w tresci czasownika da¢ zachowuje sie aspekt dyspo-
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nowania — cecha ‘X robi z Z-em tak, ze Y staje sie (przynajmniej
na jakis czas) dysponentem Z-a’, ale staje sie nieaktualny wyste-
pujacy w znaczeniu prototypowym czasownika daé¢ aspekt wre-
czania.

Realizacje znaczenia leksykalnego tworzg swego rodzaju za-
kres dyspersji (termin R. Barthesa). D. N. Smelev w sposob
przekonujacy wykazat, ze zakres dyspersji kategorii semantycz-
nych stanowi rodzaj zbioréw dyfuzyjnych. Kazde potaczenie wy-
razow, wedtug Smeleva, tworzy nowy obiekt semantyczny, ina-
czej wyswietla systemowe znaczenia wyrazow:

CoueTaHue CJIOB B OIPeeSIeHHBIX 3HAYEHSIX — JTa)ke KOITIa pedb
aeT o Hedpaszeorormdecknx, CBOOOIHBIX CIIOBOCOUETAHMSIX —
BCer/ia IPMBOINT K CO3[IaHMIO HOBOT'O CMBICJIOBOTO €IMHCTBA, HO-
BOTO CMBIC/IA, KOTOPBIVI He IIPeACTaBIIsTeT COO0I0 IIPOCTYIO CYMMY
o0BemMHsIeMbIX 3HaUeHU [...] VIMEeHHO 3TO M 3acTaBiisieT COCTa-
BUTeJIEV TOJIKOBBIX CJIOBAPeVl BBIIE/ISTh BHYTPI OTHEIBHOTO 3Ha-
YeHWUs JIOTIOJTHUTEIbHO «OTTEHKM 3HA4YeHMs», a Takke JIpoOuTh
Ha CaMOCTOSITe/IbHbIe 3HAYeHNsI Te 3HAYeHMsI, KOTOpble ObUIN OII-
penerieHsl B IpelecTBYommX citoBapsix (1973, 161).

4.3. Problem relewancji projekcji metaforycznych

Psycholingwistyczna realnosé (relewancja) metafor konceptual-
nych typu CIAEO TO OBSZAR, €zy STRACH TO POJEMNIK nie jest
udowodniona, nie ma wiec podstaw, aby twierdzi¢, ze sa one za-
chowywane w systemie konceptualnym nosicieli jezyka (aczkol-
wiek nie budzi watpliwosci fakt, ze w pamieci jezykowej sa za-
chowywane odpowiednie nominacje). Zasadniczy sprzeciw bada-
czy budzi fakt, iz w praktyce badawczej metafory konceptualne
wyeksplikuje sie w sposéb spekulatywny, intuicyjny (Apre-
sjan/Apresjan 1993, 29).

W przypadku wyrazow funkcyjnych, np. przyimkéw, wielo-
znacznos$é wystepuje w bardzo wysokim stopniu, ale po pierw-
sze, granica miedzy znaczeniem podstawowym a znaczeniami
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pochodnymi najczesciej jest nieokreslona, po drugie, nie da sie w
sposéb jednoznaczny wyeksplikowacé lezacych u podstaw seman-
tyki sekundarnej wyrazow projekcji metaforycznych.

4.4. Polisemia kontra derywacja semantyczna

Zgodnie z tradycja opisu semantyki leksykalnej polisemia jest
traktowana jako derywacja semantyczna, tzn.tworzenie
znaczen sekundarnych na podstawie znaczenia pochodnego, por.:
»Za wyrazy polisemiczne uwaza sie takie, ktére dadza sie spro-
wadzi¢ do wspdlnego zrodta” (Polaniski 1999, 447). Fakty wyka-
zuja jednak, ze w niektérych przypadkach — przynajmniej w
aspekcie synchronicznym — relacje pochodnosci miedzy podkla-
sg znaczen tego samego leksemu nie wystepuja (W pewnym stop-
niu sugeruje to idea podobienstw rodzinnych L. Wittgensteina).
Na przykladzie leksemow graé, gra przekonalismy sie o tym, ze
zakodowane w jego tresci trzy rézne modele pojeciowe nalezato-
by uzna¢ za podstawowe (rozdziat 2.4.1). Na taki status tych mo-
deli wskazuje kryterium dystrybucyjne — zastosowanie indyka-
tora uzycia przenosnego jak gdyby (lub jego synonimow), por.:

Jan jak gdyby gra stowami.

Wiatr jak gdyby gra w ogrodzie.

Piotr jak gdyby gra na moich nerwach.
*Jan jak gdyby gra na gitarze.

*Jan jak gdyby gra w szachy.

*Aktor jak gdyby gra w tej sztuce.

Oznacza to, ze wieloznacznosé nie sprowadza sie do derywacji
semantycznej (czyli projekcji metaforycznych jako jej odpowied-
nika w semantyce kognitywnej). Mozna tez watpic¢ w to, ze w tym
przypadku mamy do czynienia ze zjawiskiem homonimii, ponie-
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waz rozne modele pojeciowe leksemow graé, gra (rekreacyjny,
muzyczny oraz teatralny) posiadaja wspélne cechy semantyczne.

4.5. Inwariant semantyczny jako model znaczenia jezykowego

Projekcje metaforyczne wystepuja w procesie nominacji, tzn.
w sytuacjach, kiedy powstaje potrzeba konceptualizacji pewnego
zjawiska rzeczywistosci, a takze potrzeba zastosowania okreslo-
nego symbolu (nazwy). Wyjatkiem, ktory potwierdza te regute, sa
»Zywe” interakcje znaczen (podstawowego i pochodnego) w tek-
stach artystycznych, ktorych efekt atrakcyjny wiasnie polega na
tym, ze oscylacja sens6w stanowi odstepstwo od normy.

W procesie komunikacji jezykowej projekcje metafo-
ryczne odsuwaja sie na drugi plan. Z punktu widzenia przekazy-
wania informacji (tresci asercyjnej) istotne jest znaczenie aktualne
wyrazu, z tym, ze w zaleznosci od kontekstu sytuacji jego skiad-
niki semantyczne sa wyswietlane, profilowane na rézne sposoby,
a poza tym pojawiaja sie rozne implikacje (konotacje). Za najbar-
dziej optymalng metode naukowsa, pozwalajaca, z jednej strony,
na wyeksplikowanie zakodowanej w systemie jezyka tresci poje-
ciowej, z drugiej zas strony, na uwzglednienie zakresu dyspers;ji
semantycznych realizacji wyrazu (,,nieskonczonej walencji seman-
tycznej” wedtug A. F. Loseva), uwazamy koncepcje inwarian-
tow semantycznych (Kiklewicz 1999b, 109 i n.; 2001b; 2001d).

W strukturze semantycznej rzeczownika gra (a takze podsta-
wowego czasownika grac) mozna wyodrebnié¢ nastepujace cechy:

ASPEKT TRESC KOMENTARZ
Akcyjny Grato zachowanie | Poza granicami gry znajduja
aktywne, zamie- sie wszystkie zachowania re-
rzone, czyli dzia- aktywne, np. tzw. komunika-
fanie cja fatyczna (small talk w po-
ciagu, przy stole obiadowym
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itp.). Do gier nie zalicza sie
rowniez réznych sytuacji od-
bioru, np. stuchanie muzyki
w sali koncertowej

Hedonistyczny

Celem gry jest za-
dowolenie uczest-
nikow oraz/lub
obserwatoréw

W przypadku gry teatralnej
lub wielu gier sportowych
(zawodowych) efekt hedoni-
styczny dotyczy obserwato-
row (widzow)

Utylitarny

Celem gry nie jest
korzys¢ lub nieko-
rzysé praktyczna
przynajmniej jed-
nego z uczestni-
kdéw lub obserwa-
toréw

Gra nie ma natury inwencjo-
nalnej, dlatego wyrazenie gra
z ogniem jest okresleniem ano-
malii — takiego zachowania
subiektow, ktdre wbrew ich
zamierzeniom moze stac sie
przyczyna niekorzystnych
zmian standw rzeczy

Instrumentalny

Uczestnicy gry od-
dziatuja na obiek-
ty/narzedzia (ta-
kie jak pitka, karty,
instrumenty mu-
zyczne, kupony lo-
terii, komputer i
in.); jako obiek-
ty/narzedzia mo-
0a by¢ wykorzy-
stywane takze at-
rybuty, takie jak
scena teatralna, de-
koracje, kostiumy
itd.

Na tej podstawie za gre nie
uznaje sie np. plywania —w
odroznieniu od pitki wodnej,
lub krosu — w odréznieniu
od pitki noznej. Wptyw czyn-
nika instrumentalnego uwa-
runkowat wzglednie niska,
bo tylko X range pantomimy
w rezultatach przeprowadzo-
nego przez nas badania psy-
cholingwistycznego (p. roz-
dziat 3): aktywnos¢ subiekta
sprowadza sie tu do ruchéw
ciata
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UWAGA: w jezyku polskim (podobnie jak w angielskim), w odréznie-
niu od niemieckiego czy rosyjskiego, zwykle zaklada sie regularny cha-
rakter gier, co stanowi ich ceche dystynktywna w zestawieniu np. z za-
bawami, np.: Dzieci bawig sie lalkg — *Dzieci grajg lalkg/z lalkg/w lalke (por.
niem. Pupenspiel). Wymag regularnosci prawdopodobnie nie jest jednak
obligatoryjny, jak w przypadku gry wstepnej — pieszczot inicjujacych
stosunek seksualny.

Za inwariant kategorii semantycznej GRA mozna uzna¢ nastepuja-
ca (na razie pilotowa) eksplikacje:

GRA (Ktos gra na czyms/w cos/kogos lub Ktos/cos jak gdyby gra)

‘W okreslonym miejscu [przy stole, na boisku, na scenie itd.] dzieje
sie tak, ze ktos sam lub wspolnie z kims innym chce robi¢ i robi z
czyms [z pitka, z kartami, z instrumentem muzycznym, z marionetka
itd.] cos, co przynajmniej jednemu z uczestnikow nie daje zadnej ko-
rzysci praktycznej, ale powoduje to, ze przynajmniej jeden z wyko-
nawcéw czynnosci albo trzecia osoba, obserwujaca przebieg wyda-
rzenia, odczuwa zadowolenie lub przyjemnosc’.

Inwariant semantyczny zaktada istnienie kilku kontekstow reali-
zacyjnych: a) scena ontologiczna (arena sportowa, teatr,
sala muzyczna, kasyno itd.); b) uczestnicy (pojedyncza 0so-
ba, para, zespo6t, towarzystwo itd.); ¢) obserwatorzy (widzo-
wie w teatrze, stuchacze na sali filharmonijnej, kibice na stadionie
itd. lub brak obserwatoréow); d) narzedzia (pitka, komplet fi-
gur, karty, rakietki, instrumenty muzyczne, komputer itd.). W za-
leznosci od kontekstu realizacyjnego w procesie komunikacji su-
biekt jezykowy aktualizuje zachowywane w jego pamieci frag-
menty wiedzy o scenach ontologicznych, uczestnikach, obserwa-
torach oraz narzedziach (zjawisko to nazywa sie inferencja), w ten
sposéb optymalizujac przepracowywanie informacji semantycz-
nej. W sytuacji, kiedy kontekst realizacyjny nie jest okreslony, ak-
tualizowany zostaje prototyp odpowiedniego aspektu seman-
tycznego.
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