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VIJA SILE

‘Jebkura speéle kaut ko nozime.”
J. Heizinga

levads

Muslaiku sabiedribu var devet par spelejosu civilizaciju. Spelejot
cilveks iegiist jaunu informaciju ne tikai par apkartejo vidi un laika-
biedriem, bet ari par sevi — 21. gadsimta ta klust par civilizacijas
komunikativo stratégiju. Pateicoties vizualajam tehnologijam,! var
ne tikai iepazistinat ar sevi, bet ari veidot par sevi tadu stastu, kadu
velamies. Par musdienu situaciju var teikt — spelée visi un visu, radot
narativus, dzives stilus, subkultiiras, uzskatus, daudzveidigas atka-
ribas u. tml.

Spéle ir ne tikai daudzveidiga, bet ar1 funkcionali iedarbiga ka
radosa gariga vai fiziska aktivitate, jaunrade, izglitoSanas un audzi-
nasanas lidzeklis. Var ari radosi izklaideties, parversot speli par mak-
slas paradibu un sevis izpausmi taja — “dzivo performanci”. Nemot
vera, ka spele ir realitates un iedomata sajaukums, musdienu tehno-
logijas noskirumu “spele” — “nespele” padara par apgrutinosu, daz-
kart neizpildamu uzdevumu. Dabiski liekas uzskatit, ka viss ir spéle,
ar1 dzive: “Visa dzive ir spele, kura censamies tikt pie baltajam Saha
figuram, lai attalinatu aizieSanas bridi.”

Varetu fantazet autora vieta un aprobezoties ar vienkarsu pa-
tiesibu, ka ta ir ari veiksmes spele vai vienkarsi spele, jo bez tas mes
nespéetu dzivot un izdzivot. Varbiit tiesi tapec, ka dzive katram ta vai
citadi nakas lidzsvarot negativo un pozitivo un atseviskiem speles

péta vizualo télu, tostarp vizualo tekstu radiSanu un lietoSanu, respektivi,
vizualo kultaru.

2 Ta apgalvo, pieméram, Viktors Freibergs recenzija “Savadas impresijas” par
Davja Simana filmu “Pelnu sanatorija”.
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veidiem, veroties no pagatnes tagadne, ir tendence pieskirt nozimigu, varonibai
lidzigu lomu. To biezi var attiecinat uz sporta spelem amatieru un, vel jo vairak,
profesionala limeni. Profesionalais sports ir galvenokart sevis parvaresanas veids,
tiesi tapec tas ir cienas, parliecinatiem lidzjut€jiem — ar1 apbrinas, verts. Patiesiba
ta ir uzvara par sevi, kas izteikta meramos lielumos. Tada pati uzvara ir izdzi-
voSanas varoniba, ko gan ikdienas, gan ekstremalos apstaklos cilveki izsenis ir
praktizejusi.3

Spele cilvekam ir eksistenciala vajadziba, lai spetu pienemt realitati visa tas
pretruniguma, pienemt ar1 sevi ka individu, kuram ir jadzivo “feletonisma laik-
meta”, ka to trapigi raksturojis Hermanis Hese (Hermann Hesse) romana “Stikla
perlisu spele” (1946). Feletonisma laikmets var iestaties jebkura bridi, ja vien ir
verojama gara pazemosanas, perkamiba un pasnoliegums, neizbégama iekriSana
jaunu autoritasu meklesana, kaut ari pavisam nesen ir notikusi atbrivo$anas no
ieprieksejo autoritasu pinekliem (Cilveks patibas meklejumos, 1996, 89). Tada
situacija romana “Stikla perlisu spele” attelota begsana ir ne tikai attaisnojama,
bet pat nepieciesama. H. Hese vairakkart apspélé Fridriha Sillera tézi, ka cilveks
spele tikai tad, kad §1 varda nozime ir cilveks, un vins ir cilveks pilniba tikai tad,
kad spel€. Spelejoties ar vertibam, ne tikai Heses varonis Jozefs Knehts rada sevi
ka cilveku noteiktas kultiiras konteksta, bet ari pazudina sevi, jo cilveka patiba
ir vinam pasam butisks skitums, istenibas iliizija, kuru cilveks iegiist ka realitati
tad, kad vina notiek dzives pasvertibas apzinasanas. Hese uzskata, ka spele nav
nedz religija, nedz ari filosofija, ta ir maksla pati par sevi — sui generis (Ibid., 1996,
87). Kulturcilveks kalpo dzivei, nevis kultiirai ka tadai. Kultura ka noteikta vertibu
summa ir cel$, kuram ir jega cilveka patibas meklejumos.

Spéle ir jegpilnu nozimju apgusanas process jeb, citiem vardiem sakot, viens
no cilveka socializacijas lidzekliem. Tadejadi speles aktualitati un petnieku inte-
resi miisdienas nemainigi uztur speka spéeles ontogenetiska nozime. Balstoties uz
nozimigako speles petnieku — Johana Heizingas (Johan Huizinga), Roze Kaijua
(Roger Caillois), Erika Berna (Eric Berne), Ervinga Gofmana (Erving Goffman),
Hansa Georga Gadamera (Hans-Georg Gadamer) — darbiem, ta tiks aplukota
vairakos aspektos: kultarvesturiska, sociologiska, komunikativa un hermenei-
tiska, ieskicejot specifisko skatijumu katra aspekta. Tas ir nepieciesams, lai gan
no cilveka dabas, gan ar1 vina eksistences viedokla giitu secinajumus par speles
nozimi cilveku dzives pasaule. Kas ir spele, un ko ta nozime cilvekam? — tads
ir filosofiskas antropologijas jautajums, uz kuru $aja raksta tiek mekleta atbilde

3 To uzskatami ilustre ne tikai dailliteratiira, bet ari virkne makslas filmu.
Miisdienu filmindustrija ta ir iecienita téma. Tas var but stasts gan par
Afganistanas vai kada cita kara izdzivojusu cilveku, gan avaréjusa kuga
krasta izmestu vientulnieku, gan par mednieku Hju Glasu, kurs ir spejis
izdzivot loti skarbos dabas apstaklos (The Revenant, 2015) u. tml.
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galvenokart no éetru noteico$o aspektu viedokla. So aspektu dominante lauj veikt
tematisku pasierobezosanos, apzinoties, ka vel lielaks aspektu un jomu skaits pada-
ritu neiespéjamu témas strukturétu skatijumu. Arpus izpétes paliek spéles teorija
un tas nozime mikroekonomika, lemumu pienemsanas gaita u. c.

Petnieciba un spéles jédziens

Spéle ir sens un daudzveidigs fenomens. Ilgs kulturas attistibas laika posms
bija nepiecieSams, lai klutu skaidrs, ka spele ir nozimiga cilveka dzives sastavdala,
tiesi pateicoties kulturai. Speles petniecibas vesture ir salidzinosi isa — aptuveni
divarpus gadsimti. Lai saprastu speli, tas pétnieciba, iesp€jams, turpinasies galve-
nokart starpdisciplinara virziena, nemot vera speles definésanas un daudzveidigo
izpausmju formu izpetes sarezgitibu un problematiskumu.

Spele Rietumu kultura tika noverteta vispirms ka laika pavadiSanas lidzeklis.
Tikai kop$ apgaismibas laikmeta to saka uzskatit par audzinasanas lidzekli, gal-
venokart pateicoties §1 laikmeta domataju interesei par jaunas paaudzes izgli-
toSanas un reize ari audzinasanas jautajumiem, uzsverot tas didaktisko vertibu.
Ar1 19. gadsimta beigas speles petnieki, piemeram, Karls Gross, saskatija spele
tas audzinoso vertibu — berni spelejoties attista savus iedzimtos dotumus. Ieska-
toties speles péetniecibas vesture, 19. un 20. gadsimta mija spele un bérniba tika
uzskatiti par identiskiem jedzieniem (Tendpsaxosa, 2015, 17). Daudzi péetnieki
19. gadsimta beigas un 20. gadsimta sakuma ietekméjas no Carlza Darvina idejas
par sugu attistibu. Darvinisma ietekme spéli raksturoja ka energijas parpilnibas
izpausmi, instinktu realizaciju, atputas (atbrivosanas) veidu no industrialas civi-
lizacijas ietekmes u. tml. Savukart 20. gadsimta speles izpratne attalinas no sugas
raksturlielumiem un tiek skaidrota Zigmunda Freida, Karla Junga un Miltona
Eriksona ietekme ka psihologisks un fiziologisks process kultarvides konteksta.
Tadejadi spele tiek saprasta ka lidzeklis individa attistibai (M. Eriksons), asimi-
lacijas lidzeklis eksistencei $aja pasaule (Piaze), lidzeklis, ar kuru cilveki pauz savu
raksturu, spejas un statusu (J. Heizinga), u. tml. (The Handbook of the Study of
Play, 2015, 1—20). Ta speles izpratn€é verojama pakapeniska virziba no instinkti-
vam dabiska (biologiska) izpausmem uz civilizacijas radito iesp&ju (socialo) kon-
tekstu, sapratni par individa pasrealizacijas un speles saistibu. Lidz ar to ir sagata-
vota nakama teoretiska pakape speles petnieciba — tie ir J. Heizingas un velak ari
R. Kaijua darbi.

Johans Heizinga, holandie$u vesturnieks, ludistikas4 autors, ir viens no tiem
zinatniekiem, kuram izdevies sniegt ne tikai palieko$u personigo devumu, bet
ari radit specigu impulsu speles turpmakajai pétniecibai gan kultiiras konteksta,

4 Ludistika — zinatne par speli.
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gan speles un cilveka savstarp€jo attiecibu izpratne. Petot speles fenomenu,
J. Heizingam ir izdevies sarezgitakais — vienota redzejuma sasaistit daudzveidigus
fenomenus, paradot speles antropologisko iedabu un tas butisko lomu cilveka soci-
alas dzives modus vivendi5 konteksta.

Visi autori pec Heizingas, kas pieversas speles temai, nemainigi atsaucas uz
vina fundamentalo darbu “Homo ludens” (1938). Roze Kaijua ir viens no Heizingas
aktivakajiem sekotajiem, kurs ir apzinati turpinajis vina iesakto un kulturves-
turiskajam aspektam pievienojis sociali diferencétaku pieeju, proti, sociologisko
aspektu, tiesa gan, reizumis ari kritiski vertedams dazas J. Heizingas atzinas.

Tikpat svarigs autors ka J. Heizinga sp€les izpete ir psihiatrs Eriks Berns, kurs,
no psihologijas aspekta raugoties, parada speles nozimi saskarsme un laika struk-
turesana. Spele var but ari briva pasizpausme, kas nav saistita ar utilitara merka
sasniegSanu, jo sagada prieku ka tadu gan spelejosajam, gan speles verotajam.

Savukart Hanss Georgs Gadamers apluko makslu ka speli no hermeneitikas
viedokla — ka jomu, kas cilvekam ir svariga ari ka patiesibas maksla, kuru vispil-
nigak iemieso dailliteratiira. Tomer H. G. Gadamers uzskata, ka spele pec savas
butibas parsvara ir atteloSana un, lai ari spelejosie taja attelo sevi, ta netiek vei-
dota ar nodomu radit kadam, t. i., skatitajs nav paredzets.

Ervings Gofmanis, kurs, tapat ka R. Kaijua, parstav sociologisko aspektu,
sava darba “Sevis izradisana ikdienas dzive” (1956, [2001]) pieskir spelei vel vienu
petniecibas niansi, — analizejot speli ka ikdienas attiecibu veidosanas drama-
turgisko elementu, kas gan slépj, gan atklaj patiesibu. E. Gofmanis parada speles
dualo iedabu, kas veido noteiktu individa socialas pieredzes ietvaru (freimu) un
§1ietvara interpretacijas. Cilveks “freimo” gan ikdiena, gan ari tipiskas cilveciskas
darbibas jomas, it 1pasi tajas, kuras notiek intensiva saskarsme profesionalas lomas
izpildes laika. Tas ir viens no iemesliem, kas piesaista E. Gofmana freimu teorijai
ne tikai komunikacijas specialistu, bet ari daudzu citu jomu parstavju — polito-
logu, sociologu, filosofu, kultiiras antropologu — interesi.

M. Tendrjakovas gramatas nosaukuma ietvertais apzimejums “spelu pasau-
les no Homo ludens 1idz speletajam” koloriti un trapigi raksturo speles amplitudu
cilveku pasaulé, tiesi tapat ka Viljama Sekspira slavenais teiciens par pasauli,
kura spele visi un vairakas lomas vienlaicigi. Daudzi sim lidzigie izteikumi birst ka
no parpilnibas raga, tiklidz kads keras pie speles fenomena izzinasanas un ap-
raksti$anas. Sada veida atzinu daudzums zinatniskaja un popularzinatniskaja
literatiira liecina tikai par to, ka pasa fenomena daudzveidibas de] visaptverosa
zinatniska definicija nav iesp€jama, ko, nevairoties no kritikas, atzist lielaka dala
spéles pétnieku: K. Gross, H. Slosbergs, R. Kaijua, S. Millere u. c.

5 Modus vivendi (latinu val.) — dzives stils.
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Postmodernisti lielakoties uzsver valodas spéli, vienlaikus atzistot, ka jedziens
“spéle” verbalizacijai ta isti nepaklaujas (Tendpsxosa, 2015, 7). Zans Fransua Liotars,
raksturojot postmoderno stavokli, uzsver valodspelu specifiku. Pirmkart, notei-
kumu legitimitate nav ietverta pasos noteikumos — ta ir speletaju vienoSanas,
kaut ar1 noteikumus vini pasi neizdoma. Otrkart, bez noteikumiem nav spéeles, un
pat neliela noteikumu maina maina speles raksturu. Treskart, katrs izteikums
ir jauzskata par speles izdaritu “gajienu” (Liotars, 2008, 25—26). Pateicoties tam,
7. F. Liotars secina — sociala saite ir veidota no valodas “gajieniem” un valodspéles
ir attiecibu minimums, kam japastav, lai pastavetu sabiedriba: “[..] vel vienkarsak:
jautajums par socialajam saitem ka jautajums ir valodspele — iztaujasanas valod-
spele, kas tulit novieto jautataju, adresatu un referentu, par ko tiek jautats, — Sis
jautajums jau ir sociala saite.” (Ibid., 2008, 38) Tade€jadi Liotars atzist — lai sa-
prastu socialas attiecibas, vajadziga ne tikai komunikacijas teorija, bet ari valod-
speles, jo tas iemieso sev1 noteiktas dzives formas.

Postmodernistiski domajosajiem nav svariga pasaule arpus valodas spelem,
kas tikpat liela mera var but tikai mijiedarbiba tekstualas komunikacijas ietvaros.
Zaks Derida uzsver, ka cilveka eksistences pasaule ir jegnozimju ipasa spéle un arpus
teksta nav neka. Teksts nav nemainigs, tam iespejamas dazadas interpretacijas, tur-
Kklat pats autors ne visas no tam apzinas, jo galvenais ir lasitaja traktéjums.®

Var piekrist M. Tendrjakovai, ka, defin€jot speli ka subjekta pasobjektivizaciju
maksligi konstrueta pasaule, var iegut relativi universalizejamu speles definiciju.
Ontogenetiski spéle tieSam ir viens no cilveka socializacijas lidzekliem, tacu $1 at-
zina vairak raksturo speles nozimi cilveka dzive neka pasu speles jedzienu un ta
izpratni.

Meklgjot atbildi uz jautajumu, kas ir spele, Tendrjakova piedava tris strate-
gijas: lietderiguma, baudas un realitates parveides stratégiju. No lietderiguma vie-
dokla raugoties, lielaka dala péetnieku (sakot ar K. Grosu un beidzot ar K. Fabri)
nonaca lidz preadaptacijas idejai, proti, speles biologiskais lietderigums slepjas
nevis fakta, ka spele notiek Seit un tagad, bet gan apstakli, ka ta ir versta uz nakotni
un tada veida attista tos iedzimtos dotumus, kas cilvekam bus nepiecieSami vina
turpmakaja dzive. Sai stratégijai atbilst arl H. Spensera spéles traktéjums. Spéle ir
veids, ka vienlaikus atraisities un atbrivoties no liekas energijas, tostarp mazinot ag-
resivitati. No baudas strategijas viedokla raugoties, spéele ir veids, ka darbojoties
gut baudu. Svarigs ir pats process, nevis galarezultats. Formula “spele speles del”
visprecizak atspogulo So strategiju. Speles lietderigums lidztekus spontanitatei
un emocionalitatei Seit paradas ka bezapzinas izpausmes veids. Z. Freida sekotaji
un it ipasi Anna Freida bija viena no pirmajam, kas izmantoja speli ka projek-
tivas psihodiagnostikas un psihoterapeitiskas arstniecibas metodi (Tendpskosa,

6 Par valodu sk. $aja krajuma Girta Jankovska rakstu “Valoda”.
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2015, 20). Ar1 S. Millere ka speles psihologijas pétniece uzsver, ka spéle ir doma-
Sana darbiba, kurai ir savs vecuma cenzs — ta ir jaunibas prerogativa (Muazep,
1999, 5). Taja pasa laika spel€ istenojas mums nezinami organisma attistibas meha-
nismi, kurus nosaka sugas attistibas programma.

Speles laika cilveks giist jaunu informaciju par apkartejo vidi, galvenokart
meginajumu un kludu veida, meklgejot jaunus risinajumus un tada veida parvei-
dojot realitati. M. Tendrjakova speli uzskata par raksturigako postindustrialas sa-
biedribas pazimi. Ta ka musdienu sabiedriba nav iedomajama bez spe€les visa tas
daudzveidiba, vina ir parliecinata, ka butu pareizak, parfrazejot J. Heizinga vardus,
lietot jedzienu “spelejosa civilizacija”, nevis Homo ludens — spel€josais cilveks ka
sugas parstavis. Spele var biit ari briva pasizpausme, kas nav saistita ar utilitara
merka sasniegSanu, jo ta sagada prieku ka tadu.

Jebkura gadijuma spele ir radosa aktivitate, kustibas, mainibas iemiesojums.
Spele ir dala no cilveka radosa gara, jaunrades izpausme savos labakajos paraugos
neatkarigi no jomas, kura ta notiek. Pedeja laika So speles trakt€jumu 1pasi at-
tista Tomass Heinriks (Thomas Heinrick), uzskatot, ka, apvienojot J. Heizingas,
R. Kaijua, E. Gofmana pieejas, tiek ieguts skaidrs prieksstats par speli ka piere-
dzes un uzvedibas formu, kura cilveks pasrealizejas, jo spele attistas ka uzvedibas
stils, kura cilveka subjektivitate samierinas un reize ari pretojas tiem apstakliem,
kuros ta eksisté (The Handbook of the Study of Play, 2015, 192).

Homo ludens

Lai aplukotu speles jedzienu, ir jasak ar jau mineto holandie$u vesturnieku
Johanu Heizingu, kurs cilveka ka Homo sapiens sugas parstavja raksturojumam
pievienoja saturiski ne mazak ietilpigo apzimejumu Homo ludens. Pretstata funk-
cionalistiem J. Heizinga neatkarigi no speles praktiska labuma attiecina So jedzienu
uz visu cilveka dzivi.

J. Heizinga parstav kulturologisko skatijumu uz speli, nemainigi uzsverot, ka
kultura rodas un attistas spele, attistas ka spele, tapec nav vajadzibas vienlaikus
apliikot speli ka kulturas izpausmi salidzinajuma ar citam tas izpausmeém. No
vesturiska viedokla raugoties, kultura ir sabiedribai raksturiga eksistences forma
un vide vienlaikus, bet spele nav tikai cilveku pasaules prieksrociba. Heizinga iro-
niski raksta, ka dzivnieki negaidija cilveka paradisanos, lai Homo sapiens iema-
citu vinus speléties. Visas spelei raksturigas pazimes piemit ari dzivnieku rotalam.
Rotalas nav identiskas spelem, jo jebkura spele kaut ko nozime, var teikt, ka tai
piemit nematerialais elements, kas uzskatams par tas butibas raksturojumu.
No J. Heizingas viedokla tas ir méginajums saprast spéles ontologisko butibu —
kas ir spele, un kapec ta ir nozimiga paSiem spelétajiem? Ta ka speli var praktizet
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jebkurs, nepietiek ar to, ka tikai psihologija un fiziologija peta speli. Spelgjoties
cilveks var briziem bit loti lidzigs dzivniekam. Tadejadi J. Heizinga nevilus virza
uz atzinu, ka spele var but dzivnieku un cilveku pasaules vienojosais faktors, lidz
ar to — daudzpusigas petniecibas priekSmets.

Vins secina, ka mes spelejamies un zinam, ka to daram, tatad esam kaut kas
vairak neka vienkarsi sapratigi radijumi, vai ari spele ir nodarbe, kas var but arpus
sapratiga. Bet, ja ta eksiste ka jegpilna darbiba, tad spele ir sociala struktira. Ta
pastav visai daudzveidigas formas, kas caurauz cilveka esamibu, tadejadi klustot
par kulturas pamatu un faktoru. J. Heizinga uzskata, ka spele ir pretstats nopiet-
nibai, tapec Aristotela apzimejums “smejosais cilveks” (Homo ridens) raksturo
cilveku pretstata dzivniekam vel lielaka mera neka Homo sapiens. Speli nevar rak-
sturot ka gudribu vai mulkibu, labo un launo, jo tai nav nekadas moralas funkcijas.
Visprimitivakajam speles formam piemit prieks un atbrivotiba. J. Heizinga pa-
rada, ka pat svarigako jautajumu risinajums senatne un viduslaikos notika speles
gara — juridiskas normas, militari risinajumi, etiski un estetiski kanoni — viss ir
radies no speles simboliskas darbibas: “Kultiira sakas ne ka spele un ne no speles,
bet gan spele.””

Lai raksturotu spéles butibu, J. Heizinga detalizeti apluko spéles pazimes,
ka pirmo minot brivu darbibu. Spele péc paveles vairs nav spele. Berni un dzivnieki
spelejas tapec, ka jut apmierinatibu un gandarijumu, — ta izpauzas vinu briviba.
Pieaugusais varetu iztikt bez speles. Vajadziba pec tas klust butiska tikai tad, kad
rodas velme spelet. No ta var izdarit secinajumu, ka spéle ir briva. Ar o pazimi
tiesi ir saistita ar1 otra pazime — spele nav ikdienas dzives sastavdala, rutinas pa-
radiba. Pat mazs berns apzinas, ka spele ir “pa jokam”. Ta iziet arpus ikdienas
dzives ietvara tada darbibas joma, kurai ir sava virziba laika. Spéele var parversties
gan nopietniba, gan klut nenopietna.

Tresa speles pazime — izoletiba, ko spelei pieskir telpas un laika ierobezo-
jumi, kas padara to jégpilnu, jo spele sakas un beidzas — ta ir nospeleta. Kamer ta
tiek speleta (un ta ir ceturta pazime), ta tiek fikseta ka kultiiras forma. Savukart
atkartojamiba, kura fikse€jas ar1 ka tradicija, ir piekta pazime. Ta raksturo ne tikai
speli kopuma, bet ar1 tas ieksejo strukturu. Telpiskie ierobezojumi (aréna, skatuve,
stadions, speles galds u. tml.) veido savu noteikto kartibu, tadejadi fiksejot vel
vienu speles pazimi — ta ir kartiba, kas pati ar1 rada kartibu. Nepilnigaja dzives
gaita spele rada laiciski un telpiski ierobezotu pilnibu. Spélei ir iespé€ja but skaistai.
Ta piesaista, valdzina un savazo. Kopuma to raksturo zinams estetiskums: ritms
un harmonija. Bet spelei raksturigs ir gan sasprindzinajums, gan piepiile ta par-
varesanai, gan atbrivotiba. Kartiba un sasprindzinajums liek domat par speles

7 V. Siles tulk. no krievu val.: “Ky;sibTypa HaunHaeTCs He KaK UTPa U He U3
UTPHI, a 8 urpe.” (Xeiizumea, 1992, 92)
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noteikumiem, kuri padara speli par pienemamu darbibu daudziem tikmer, kamer
tiek ieveroti noteikumi.

Taja pasa laika spele ir cina par kaut ko vai kaut ka izpausme. To vislabak pa-
rada sakralie kulti, jo to dalibnieki ir parliecinati, ka ar darbibu nes labumu un
kada augstaka kartiba iesveta vinu ikdienas dzivi. Tas darbibas, kuras tiek iste-
notas kulta ritualos (tapat ka jebkuros citos ritualos), loti atgadina speli, kas tiek
speleta “pa 1stam”. Sakrala darbiba ir dromenon — tas, kas norisinas. Kulta var
izspelet dabisko lietu kartibu, ari to, ka ta tiek uztverta.

Prieksstati par to, ka spele kaut ko nozime, veidojas pakapeniski. Arhaiskaja
sabiedriba ir svariga spele ka tada, spele pati par sevi ar tai raksturigajam iezimem:
kartibu, spriedzi, dinamiku, svinigumu, sajusmu u. tml. Spele norisinas loti lidzigi
tam, ka spelejas berni. Tikai velakajas sabiedribas attistibas stadijas paradijas
prieksstats, ka spele kaut ko pauz, pieméram, prieksstatu par dzivi. Speles funk-
cijas un forma ir rodams prieksstats par cilveka iesaisti Visuma ritos. Atzistot So
sasaisti, J. Heizinga aicina nekrist galejibas. Spele nav saistita ar itin visu, citadi
ari rituali, magija, liturgija, misterijas u. c. lidzigas aktivitates butu ieklaujamas
speles jedziena ka tas izpausmes. Heizinga uzskata, ka sakralais pieskir spelei
lielaku nozimibu, kaut ar1 neko nemaina tas jega. Sakralas darbibas prasa noro-
bezosanos no ikdienas dzives, zinamu izolaciju. Ikdienas dzives elementi tomer
“ielauzas” sakralajas norises, piemeram, mielasta veida.

J. Heizinga secina, ka spele ir brivpratiga nodarbe, kas noris noteikta laiciski
telpiska ietvara pec stingriem noteikumiem un tiem merkiem, kas piemit pasai
spélei, ko raksturo prieka un spriedzes sajuta un “citas esamibas” apzina salidzi-
najuma ar ikdienas dzivi. Sadi saprasts spéles jédziens aptver bérnus un pieau-
gusos, attistot vinos veiklibu, speku un pratu, ka ar1 laujot izpausties azartam,
priekSnesumam u. tml. Visi spel€, lai izpaustos un attistitos, — viss izriet no speles.
Ka atzime Heizingas sekotajs R. Kaijua, spele vienlaikus ir briviba un izdoma-
jums, fantazija un disciplina. So spéles acimredzamo antinomiju atrisina spéles
gars, kurs$ caurauz jebkuru kultiiru.

Spéle un sociologija

Roze Kaijua uzskata speli par butisku cilveka eksistences sastavdalu, jo tiesi
spele ir ta, kas satuvina dabu un kulturu, tapec R. Kaijua ir gatavs rikoties merktie-
cigi — veidot sociologiju, kas balstas uz speli, un veidot socialo situaciju un rezimu
tipologiju, kas savukart lautu novertet civilizaciju speju progreset. Lai istenotu
savu grandiozo uzdevumu, par ko liecina vina darbs “Speles un cilveki” (1958),
Kaijua visupirms atsaucas uz J. Heizingas speles interpretaciju. Vins uzskata, ka
J. Heizingas “Homo ludens” ir ne tik daudz spéles petijums, cik speles gara péetnie-
ciba kultura — tadas jomas, kuras valda sacensibu gars.
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J. Heizinga speli define sadi:
“Summejot Sos noverojumus no formas viedokla, mes varam tagad nosaukt
speli par brivu darbibu, kura tiek apzinata ka “pa jokam” un arpus ikdienas
dzives veicama nodarbe, tacu ta pilniba var parnemt spel€joso, turklat bez jeb-
kadas tieSas materialas intereses, nemekle labumu — briva darbiba, kura tiek
veikta t18i ierobezota telpa un laika, noris sakartoti, saskana ar noteiktiem
noteikumiem un rosina aktivitati sabiedriskos grupejumus, kuri velas sevi
ieskaut noslepumainiba vai uzsvert savu atSkirigumu no parejas pasaules,
visadi maskgjoties.”®
R. Kaijua So definiciju uzskata par Sauru un vienlaikus par parak plasu. Vins
atzist speles definicija ietverto noslepumainibas iezimi ka spelei raksturigu, ta¢u
uzskata to par lieku, jo spele vienmer iziet uz arpusi, parada sevi, “paterejot” So
noslepumainibu. Ja noslepumainibai, maskai, partapSanai piemit kada sakrala
funkcija, varam but parliecinati, ka ta nav spele, bet gan kads socials institits.
Otra “kluda”, kuru R. Kaijua saskata J. Heizingas definicija, ir totalizatoru un
azartspelu izslégsana no tas, kaut ari ekonomika un ikdienas dzive tas ir svarigas
nodarbes. Azartspelu ignoresanu Kaijua uzskata par batisku trukumu, kaut ar1
rod tam skaidrojumu — pieradit azartspelu nozimigumu kulturai ir nesalidzinami
grutak neka sacensibas spelu nozimigumu. Azartspelu ietekme uz cilveka dzivi ir
milziga, pat ja tikai negativa. Dazas izpausmes formas spele var bt gan bagati-
nasanas avots, gan posta un izmisuma neseja. Spele pat naudas veidola klust pilnigi
neproduktiva, jo notiek ipasuma vai jau eso$a labuma parvietosanas, nevis jaunu
labumu radisana. Tadejadi spele butiski atSkiras no darba un makslinieciskas
jaunrades. No vienas puses, spéle ir iemesls laika, energijas, naudas u. tml. tere-
$anai, no otras puses, speli var skatit ka prieka un uzjautrinasanas avotu.
Jebkuri noteikumi rada “iedomatu situaciju”, tapec speli “pa jokam” spele
“pa 1stam” un uztver nopietni. Tadas fundamentalas irrealitates apzinasanas to
vel vairak attalina no ikdienas dzives rutinas. R. Kaijua norada, ka viegli ir saprast
beérnus, kas parbida Saha figuras uz iedomata Saha galdina. Speli sagrauyj tas, kurs
atsakas pienemt tas iluzoriskumu.

8 V. Siles tulk. no krievu valodas: “Cymmupyst 3T HaGIIOIEHUSA C TOUKU 3PEHUS
(opmBI, MBI MOKEM TeMEPh HA3BATh UTPY CBOOOJHOM /IEATETBHOCTHIO, KOTO-
past oco3HaeTCsl Kak “HeB3ampaBay” U BHE MOBCEAHEBHOM >KU3HU BBIIOJIHSI-
€MOe 3aHITHUE, OTHAKO OHA MOKET I[EJTMKOM OBJIQJIETh UTPAIOIIUM, HE Ipe-
CJIeIyeT MPU 3TOM HHUKAKOTO MPSMOTO MaTEPUATIBHOTO UHTEpeca, He UIIET
TI0JIB3BI, — CBOOOIHOM JIeATENHPHOCTHIO, KOTOPAsl COBEPIIAETCA BHYTPHU Ha-
MEpPEeHHO OTPAHUYEHOTO MPOCTPAHCTBA U BPEMEHU, IIPOTEKAET YIOPI0-
YEHHO, 10 OIpe/ieJIEHHBIM IIPaBUJIaM U BBI3BIBAET K JKM3HU OOIIECTBEHHbIE
TPYNIUPOBKY, IPEANOYUTAIOIINE OKPYKATh cebs TAaHHOH! JIN0O0 MOAUEepPKU-
BAIOIIVE CBOE OTJIMYME OT IIPOYEr0 MHUPA BCEBO3MOKHOH MaCKHPOBKOU.”
(Xeiizunra, 1992, 24)
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R. Kaijua uzskaita, vinaprat, raksturigakas spéles iezimes:

1) spéle ir briva, citadi ta var zaudet savu dabisko izklaides iedabu;

2) spele ir ierobezota laiciski un telpiski;

3) spelei ir neprognozejams rezultats;

4) spele neko nerazo;

5) spele ir regulara un paklauta virknei konvenciju, kas ir speka tikai speles

laika;

6) spele ir fiktiva salidzinajuma ar ikdienas dzives realitati.

Turklat regularitate un fiktivums ka savstarpegji izsledzosi raksturojumi parada
tikai to, ka spelei piemit slepta iedaba, kas atskir to no apkartejas realitates.

R. Kaijua atzist speles daudzveidibu un tomer censas to klasificet, nemot vera
sacensibas elementa, veiksmes, simulacijas vai pat galvas reibona esamibu. Agon
ir jebkura veida sacensibas, par kuru iznakumu katrs personigi ir atbildigs, savu-
kart alea tipa sacensibas drizak ir saistitas ar veiksmi, kas gandriz nemaz nav
atkariga no pasa speletaja un nepaklaujas vinam, un nav svarigi, cik daudz pulu
speletajs ir ieguldijis, lai sasniegtu rezultatu. Sava zina abi Sie speles tipi ir 11dzigi,
jo to istenosSanai ir vajadzigi maksligi raditi priekSnoteikumi, kas raditu vienli-
dzibu starp speletajiem. Mimicry tips paredz, ka speles subjekts parliecina sevi
un citus, ka vin$ pats ir kads cits. Vins ir darbigs, interprete, laujas iztelei, istai iz-
radei, lai apburtu savu skatitaju, kurs savukart ir gatavs lauties izrades valdzi-
najumam. Ilinx ir galvu reibinoss speles tips, kas spelétajiem kaut uz mirkli lauj
zaudet stabilitates izjutu un gut panikas saldmi, pielauj ar1 grausanas kari un
pasapliecinasanos.

Noteikumi sak ierobezot speli, tiklidz ta iegust institucionalu raksturu. Tas
ieverojami samazina spelei piemitoso brivibu. Paidia ir jédziens, ar kura palidzibu
raksturo improvizaciju un jautribu, kas piemit spelei “instinktivi”. Jedziens ludus
drizak raksturo speli ka nodarbosanos. Rupnieciskas razosanas attistibas pakape
civilizacija radija “valasprieku” — nodarbosanos, kas nepiecieSama ilgstosai lab-
sajutai un kas kompense, piemeram, konveijera tipa raZzo$anas bezpersoniskumu.
Tadgjadi spele lauj cilvekam revanseties par fragmentarisma un nieciguma sajutu,
kuru vins iegust razosanas procesa. Tas, iesp€jams, ir iemesls, kapéc tehnolo-
giskas civilizacijas laujas valasprieku stihijai un uztver tos loti nopietni. Paidia
transformejas ludus. Sancensiba rada sportu, simulacija — teatri. Speles atskirigo
raksturu var tipologizet pec tas izpausmes formam, kuras detalizetak var aplukot
tabula, kas redzama teksta turpinajuma.

Visi speles tipi paredz, ka spele tiks iesaistiti vairaki spelétaji, veidojot spele-
joso grupas. Tadejadi spelei piemit socializejoSs aspekts. Tas lauj spelei passagla-
baties, bezgaligi mainoties formas zina, ka vilcinam, kas griezas, apstajas un atkal
griezas. Noturigums un universalums papildina viens otru — grust imperijas, paziad
un rodas socialie institiiti — un ta nepartraukti.
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Tabula. Speles tipi un to izpausmes formas R. Kaijua trakt€juma

Spéles tips

Kultaras formas
sociala mehanisma

Sabiedribas dzivé
integrétas

Izkroplojums

periférija institucionalas formas
Agon (sacensibas) Sports Kon_kurer?ce komercij?, Vardar?iba,. )
eksameni un konkursi varaskare, viltiba
Loterijas, kazino, Manticiba,

Alea (veiksme) Spekulacijas birza

hipodromi, totalizatori astrologija u. tml.

Uniforma, etikete, v oew s
Atsvesinasanas,

. o Karnevals, teatris, kino, | ceremoniali, )
Mimicry (simulacija) . L o personibas
kinozvaigZnu kults parstavniecibas L
. dubultosanas
profesijas

Alpinisms,
gaisa akrobatika,
reibsana no atruma

Profesijas, kuru
istenosana prasa
reibSanas parvarésanu

Alkoholisms

llinx (galvas reibsana) un narkomanija

Auvots: Kaiiroa, 2007, 86.

R. Kaijua negaiditi to skaidro nevis ar speles nozimigumu, bet gluZi preteji —
ar speles nenozimigumu. Minétie raksturojumi ir butiski tapec, ka speles formas
visa to daudzveidiba ir atkarigas no kulturas, kura tas tiek praktizetas. Spelu
noteikumi speletaju uzvediba atspogulo un nostiprina sabiedribai raksturigos
tikumus un netikumus. To 1pasi uzskatama veida var redzet azartspelu gadijuma,
kad spelet nozime atteikties no darba, pacietibas un taupiguma par labu veik-
smigam kaulinu metienam, kurs viena mirkli sniedz tik daudz, cik nesp€j sniegt
visa dzive novardzinos$a darba un grutibas, ja vien Saja procesa neiejaucas veiksme
(Kaioa, 2007, 133). Tas ar1 izskaidro, kapec azartspéles ir tik vilinosSas, ka spéle
klust par speletaja “kungu”, ka to teiktu cits speles petnieks — H. G. Gadamers.

Ar1 jebkurs socials instituts daleji funkcione ka spele, kas javeido, pamatojo-
ties uz noteikumiem, kuri periodiski tiek atjaunoti vai mainiti. No 1 viedokla rau-
goties, ari revoliicija nav nekas cits ka noteikumu maina. Neviena revoliicija nav
spele, tacu nejausibas u. c. 11dzigi elementi var radit $adu iespaidu. Briviba, spe-
les intensitate, norise idealaja pasaule, kura var mainit tas sekas, izskaidro speles
daudzveidibu kultiiras ietvaros, turklat spelu izvele paradas kompensacijas saites.
Tikai logiski ir uzdot jautajumu, vai dazado kulturu veiksmigas attistibas pamata
nav to saistiba ar speles veidiem, kuri tiek istenoti Saja kultura? Citiem vardiem
sakot, R. Kaijua uzsver, ka vina uzdevums ir nodarboties nevis vienkarsi ar spelu
sociologiju, bet gan likt pamatus sociologijai, kas balstitos uz spelem (Katiroaq,
2007, 95). Tapéc nevar nosodit meginajumu raksturot civilizaciju, pamatojoties
uz to spelu izpeti, kuras taja ze] un plaukst. Ja spéles ir kulturas teli un faktori,
tad gan civilizacijas, gan noteiktus laikmetus var aprakstit, vadoties péc tai piemi-
tosajam spelem. Atenas, pieméram, var raksturot péec sofistu aporijam, Romas



216 FILOSOFISKA ANTROPOLOGIJA. Rakstu krajums IT

krisanu — péc gladiatoru cinam, Bizantijas pantkumu — pec sadursmem hipodroma.
Speles veido cilveku paradumus, nosaka refleksus, lauj sagaidit noteikta tipa reak-
cijas. Kiniesi uzskata, ka Saha spele ir tads cilveku darbibas veids, kura butu javin-
grinas katram izglitotam cilvekam reize ar nodarbibam kaligrafija, gleznieciba un
miizika. Tas mazina agresivitati, veicina dveseles harmoniju un prieku, ko sniedz
dazadu variantu verosana.

Speles princips liela meéra ir civilizacijas virzitajspeks, kas dazada tipa sabied-
ribam ir atskirigs. R. Kaijua uzskata, ka atskirigas sabiedribas var iedalit divas galve-
najas grupas. Pirmo grupu veido pirmatnejas sabiedribas, kuras vins nosauc par
haotiskajam, jo to funkcionesana valda nesakartotiba vai sakartotiba, kas izriet no
izcelsmes un statusu hierarhijas. Saja grupa kolektivo vienotibu nosaka simulacija
un reibonis (pantomima un ekstaze). Otro grupu veido t. s. “gramatvedibas” sabied-
ribas, kuras sabiedriskais ligums ir kompromiss un implicits aprekins starp iedzim-
tibu (zinamu nejausibu) un spejam uz sacensibam (salidzinajumu).

R. Kaijua speli uzskata par butisku cilveka eksistences sastavdalu. Tiesi spele
ir ta, kas satuvina dabu un kultaru. Tapéc Kaijua velas veidot sociologiju, kas
balstas uz speli, — veidot socialo situaciju un rezimu tipologiju, kas biitu ne tikai
sabiedribas raksturojums, bet ari pavertu iespejas novertet civilizaciju speju
progreset.

“Spéles, ko spéleé cilveki”®

Saskana ar E. Berna speles teorijas pamatatzinam vislabakas sociala kon-
takta formas ir spele un tuviba — neatkarigi no ta, vai tas ieklaujas vai neieklaujas
socialas darbibas matrice. Nozimiga sociala saskarsme visbiezak norisinas spelu
forma, jo spele ir darbibas veids, kas apmierina vajadzibu pec saskarsmes, iz-
klaides, baudas un attistibas. No vienas puses, futbola vai citu sporta spelu “spe-
lesana” var bt pilnigi nopietna nodarbiba un tas dalibnieki — loti nopietni laudis,
turklat sadas speles lidzigi, piemeram, azartspelem un citam sada veida “spelem”
var izradities potenciali bistamas un dazkart pat fatalas. No otras puses, pie “spelem”
pieskaita tadas visnotal nopietnas dzives situacijas ka kanibalu dziru mielastu.
Tapeéc nosaukt par spelem tragiskas uzvedibas formas — pasnavibu, alkoholismu,
narkomaniju, noziedzibu vai Sizofreniju — nav ne bezatbildiba, ne aspratiba, ne
vieglpratiba, ne barbarisms, uzskata E. Berns.

Katram cilvekam piemit vina “Es” stavokli: vecaki, pieaugusais un bérns. “Es”
stavoklis ir izjutu sistema ar atbilstoSu uzvedibas paraugu komplektu (Berns,
2002, 25). Janem vera, ka katram cilvekam ir iespejams noteikts skaits “Es”

9 Ta sauc vienu no galvenajiem E. Berna darbiem (Games people play. N. Y.,
1964), kura no saskarsmes viedokla aplukots speles fenomens.
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stavoklu, kas ir nevis lomas, bet psihologiskas realitates. Tapéc katrs cilveks ik-
viena socialas saskarsmes bridi izpauz vecaku, pieaugusa vai berna “Es” stavokli
un ar atskirigu gatavibas pakapi spej pariet no viena “Es” stavokla uz citu. Vecaku
“Es” izpauzas ka pamacoss un noradoss. Tas nozime: “Jus patlaban atrodaties taja
pasa apzinas stavokli, kada medza but viens no jisu vecakiem (vai vecaku aiz-
vardiem, izjutam utt.” (Ibid.) Pieaugusais “Es”— adekvats un objektivs: “Jus tikko
patstavigi un objektivi novertejat situaciju un pasreiz formul€jat savu domu gaitu,
konstatejat problemas vai izklastat secinajumus, pie kuriem esat nonacis bez jeb-
kadiem aizspriedumiem.” (Ibid.) Bérna “Es” ir spontans un radoss, tas nozime,
ka jus reagejat tapat un ar tadu pasu merki, ka to buitu darijis, kad bijat loti mazs
zens vai meitene. E. Berns ir parliecinats, ka visiem trim personibas aspektiem
piemit augsta izdzivoSanas un dzives vertiba. To reorganizacija un analize ir ne-
piecieSama tikai tad, ja kads no tiem izjauc veseligo lidzsvaru. Transakcijas parasti
veido kedes reakcijas. Transakciju virknes nav nejausas, bet tiek programmetas.
Programmesanu veic viens no trim “Es” stavokliem — vecaks, pieaugusais vai
berns, plasaka nozime — sabiedriba, reala situacija vai personiskas ipatnibas.
Komunikacija notiek veiksmigi, ja komunicejosie atrodas viena limeni, t. i., pie-
augusais runa ar pieauguso, berns — ar bernu. Un transakcijas nekrustojas. Ja tas
krustojas (viens runa no bérna pozicijas, versoties pie “Es” — berna, bet atbilde
nak no pieaugusa “Es”), komunikacija partrukst.

Socialas saskarsmes vienibu Berns sauc par transakeiju. Pirmais komunika-
cijas likums skan $adi: komunikacija norisinas bez traucejumiem tikmer, kamer
transakcijas ir papildinosas. Savukart speli vins define ka secigu transakciju sériju
ar prognozejamu iznakumu. Speles teorijas pamatprincips: “Jebkura saskarsme
ir lietderiga un cilvekiem izdeviga.” Plasaka meroga spéeles raksturo slepti motivi
un iesp€ja uzvaret, tas ir neatnemama un dinamiska katra cilveka neapzinata
dzives plana jeb scenarija sastavdala. Spele ir nepartraukta papildinosu sleptu
transakciju serija ar skaidri nosakamu, prognozejamu rezultatu. To var raksturot
ka periodiski atkartotu, biezi vien vienveidigu transakciju kopumu, kas tiek veikts
ar areji ticamu, bet patiesiba sleptu motivaciju un ietver elementu, kas spele-
tajam lauj izmantot situaciju sava laba. Un, kamer transakcijas ir papildinosas,
likumi ir speka neatkarigi no ta, vai divi cilveki (vecaki — vecaki) nodarbojas ar
citu aprunasanu, risina (pieaugusais — pieaugusais) kadu problemu vai kopa spe-
lejas (berns — berns vai vecaki — bérns).

Cilvekam ir nepieciesamiba ne tikai komunicet, bet ari strukturet savu dzivi.
Strukturesana individuala limeni ir spele jeb kontaktésanas pec noteikumiem,
tapec speles raksturigaka pazime ir emociju vadamiba. Spele palidz izvairities no
garlaicibas. Spéele (anglu val. small talk) aizvieto tuvibu, jo daudziem cilvekiem
intensivas tuvibas formas ir loti griiti sasniedzamas. E. Berns raksta, ka tiesi
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tapat ka cilveka kermenim raksturigs partikas un vitaminu bads, nervu sistemai —
izsalkums péc sajutam: sensoras stimulacijas, atzinibas, kontakta un fizisku glastu,
seksuala gandarijuma, iniciativas, laika strukturesanas. Ir dazadas laika struktu-
reSanas iespejas, sakot no vienkarsakajam un beidzot ar sarezgitakajam: rituali,
laika kavekli, spele, tuviba, darbiba, kas var veidot matrici visam parejam laika
strukturesanas formam. Vienkarsakas socialas darbibas formas ir procediras un
rituali. Pedejie ir areju socialu faktoru nosacitu vienkarsu papildinosu transakciju
stereotipiska serija. Ieguvumi no sociala kontakta palidz uzturet somatisko un
psihisko lidzsvaru. Tas ir saistits ar $adiem faktoriem:

« sasprindzinajuma nonemsanu;

« izvairiSanos no veselibai kaitigam situacijam;

« glastu sanemsanu;

« iedibinata lidzsvara uzturesanu.

Laika kavekli E. Berns uzskata par pusritualu, vienkarsu papildinosu trans-
akciju seriju, kas izkartota ap konkréetu materialu, kura primarais merkis ir noteikta
laika intervala strukturesana. Laika kavekli ne tikai strukture laiku un nodrosina
savstarp€ji pienemamu apmainu ar noglaudisanam, bet funkcion€ ar1 ka socialas
atlases procesi. Izveli nosaka kandidatu piemerotiba daudz sarezgitakam attie-
cibam, proti, spélem. S atlases sistéma (kaut ari racionali pamatojama), lielako-
ties funkcion€ neapzinati un intuitivi. Speles atrodas pa vidu starp laika kavekliem
un patiesu tuvibu. Vairums bernu, pirms vini tiek samaitati, ir milosas butnes, un
tiesi milestiba ir tuvibas butiba (Berns, 2002, 187).

Sabiedriskie pasakumi ir domati laika kavesanai, un laika kavekli ir domati
sabiedriskiem pasakumiem (pie tiem pieder ar1 cilveku pulceSanas pirms oficialas
tiksanas sakuma). Jo tuvak cilveki iepazist cits citu, jo lielaku vietu vinu attiecibas
ienem speles. Laika kavekli veido pamatu pazinu atlasei un var novest pie drau-
dzibas. Laudis izvelas par draugiem, sabiedrotajiem un milotajiem tos cilvekus,
kuri spele tas pasas speles. Speles var viegli atskirt no ritualiem un laika kavek-
liem péc divam galvenajam pazimem: sleptajiem motiviem un iegistama laimesta.
Speles gajienu galvena funkcija ir sagatavot situaciju laimesta iegtiSanai, tomer ar1
gajieniem ir jasniedz maksimali iespejamais apmierinajums katra spéeles posma.
Dazas speles cilveki spele, lai lautu valu savam seksualajam tieksmem vai apspiestu
tas. Tadejadi §is speles ir seksualo instinktu perversijas izpausmes — speléetajiem
apmierinajumu sniedz nevis pats seksualais akts, bet kritiskas transakcijas, kas
lauj iegut laimestu spéle.

Praktiska spelu analize apskata konkretus gadijumus, kas rodas konkretas
situacijas. Teoretiska spelu analize censas abstrahet un visparinat dazadas spéles,
lai tas butu iespejams atpazit neatkarigi no to ikreizeja verbala satura vai kultuiras
konteksta. Pieméram, laulato speles “Ja nebutu tevis” teoretiskas analizes uzde-
vums ir konstatet §is speles visparigas pazimes, lai to varetu vienlidz viegli atpazit
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neatkarigi no ta, vai speles saturs ir saistits ar kazu ceremoniju vai naudas gratibam
nopirkt mazberniem makskeri. Prieksstats, ka noteikta gajienu seciba veido speli,
var kalpot ka eksperimentals pienemums lidz bridim, kad So prieksstatu apstip-
rina konkreta dzives situacija. Spele “Ja nebutu tevis” (vardi, ko sieva saka viram)
var partapt laika kavekli “Ja nebutu vina” (kad vina satiekas ar draudzenem pie
rita kafijas).

Spelu analize nav ne alkoholisma, ne alkoholiku, bet ir alkoholika loma no-
teikta tipa spel€. Interesanta ir speles “Alkoholikis” variacija, ko sauc “Iedzersim
pa vienai (glazei)!”. No lomu speles viedokla E. Berns iedala speles vairakos tipos,
kuriem parastos socialos apstaklos ir nozimiga un, iesp€jams, pat izskiriga ietekme
uz to dalibnieku likteniem. Ikdiena spelétaji var dot prieksroku tai vai citai lomai,
bet vienlaikus spej mainities lomam un nepiecieSamibas gadijuma uznemties
jebkuru no tam. Tomer dazam spelem ir lielakas iesp€jas izversties par nodarbi
visa muZza garuma, un tas spej piesaistit vairak relativi nevainigu mala stavetaju.
So spélu grupu var nosaukt par “spélém visam miizam”. Pie tam pieder spéles
“Alkoholikis”, “Paradnieks”, “Sitiet mani!”, “Beidzot iekriti, kuces dels tads!”, “Paska-
ties, ko es daru tevis de]!” un to galvenas variacijas (Berns, 2002, 72). Patiesas “izve-
seloSanas no spelem” kriterijs ir bijusa alkoholika speja iedzert sabiedriska vieta,
nepaklaujot sevi briesmam. Parastais “pilnigas atturibas” kurss neapmierinas
spelu analitiki.

Vel viens tipisks E. Berna minetais piemers ir speles tips, kas varetu but arl
universals. Sava klasiskaja forma “Skaties, ko es tevis del izdariju!” ir spéle starp
viru un sievu, un tai ir vislielakie nopelni daudzu laulibu $kir$anas veicinagana. Si
spele var norisinaties ari starp vecakiem un berniem, ka ari starp darba kolegiem.

E. Berns uzskata, ka bernu audzinasanu var apliikot ka spelu macibas procesu.
Bernam tiek macits, kadas speles spelét un ka tas spelet, tiek maciti ari vina socia-
lajam stavoklim un viet€jai situacijai atbilstigie rituali, procediiras un laika kavekli,
bet tiem nav tik lielas nozimes ka spelem. Cilveka iemilotas speles (ka vina dzives
scenarija vai neapzinata dzives plana elementi) arl noteiks vina galigo likteni:
ieguvumus, ko vinam sniegs lauliba vai karjera, un vina naves apstaklus (Berns,
2002, 60).

Speles tiek nodotas no paaudzes paaudzei. Tadejadi spelu analize aptver plasu
vesturisku fonu — ta iesniedzas simt gadu tala pagatne un, visticamak, ir projice-
jama vismaz piecdesmit gadu tala nakotne. “Audzinat” bérnus pirmam kartam no-
zimé macit viniem spelu makslu. Dazadam kultiram un sabiedribas slaniem ir
raksturigi savi spelu veidi, bet dazadas ciltis un gimenes ir iecienijusas atskirigas
So spelu variacijas. Ta ir spelu kulturvesturiska nozime. Ikviens socialas grupas
loceklis, kurs nolemj mainit ierasto spelu kartibu, visticamak, tiks izstumts no
savam aprindam un uznemts cita sabiedriba. Ta ir spelu personiska nozime.
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Kliniskie petijumi ir paradijusi, ka speles biitiba ir atdarinosas darbibas un to
sakotneja izcelsme ir cieSi saistita ar bérna personibas attistibas procesu. E. Berns
pielauj domu, ka psihiatra profesija ir, iespejams, vieniga, kas lauj veikt adekvatu
spelu analizi. Daudzas speles visintensivak spéle tiesi psihiski nelidzsvaroti pieau-
gusie, tapéec var secinat: jo nestabilaka ir cilveka psihe, jo nopietnaka ir vina spele
(Berns, 2002, 181). Diemzel kliniskaja prakse psihiatrs sastopas galvenokart ar
cilvekiem, kuri iecienijusi destruktivas spéeles.

Ikdienas dzive visdedzigakie speletaji ir divu veidu cilveki — ignas un nieci-
bas jeb mietpilsoni. Igna ir cilveks, kur§ dusmojas uz savu mati. Riipiga analize
parada, ka vins ir bijis nikns uz mati jau kops agras bernibas. Katra cilveka ir kaut
kas no niecibas, bet spelu analizes uzdevums ir to samazinat lidz minimumam.
Nieciba ir cilveks, kurs parlieku laujas vecaku ietekmei. Vecaki — ti8i vai neapzi-
nati — jau kops agras bernibas maca saviem berniem, ka viniem uzvesties, domat,
just un uztvert pasauli. Attalinoties no mates, berna tieksme péc tuvibas transfor-
meéjas vajadziba but atzitam. Jo sarezgitaks ir §is vajadzibas apmierinasanas veids,
jo vairak cilveki at§kiras viens no otra.

Nav viegli atbrivoties no §1m ietekmem, jo tas saknojas dzili cilveka dvesele un
lidz divdesmit vai trisdesmit gadu vecumam ir nepiecieSams nosacijums cilveka
biologiskai un socialai izdzivo$anai. Sada atbrivo$anas kliist iesp&jama tikai tad,
kad cilveks sasniedz autonomu stavokli, proti, iegiist speju apzinaties 1stenibu, laut
valu spontanitatei un tuvibai. Atbrivo$anas nozime ricibas brivibu pasam izveleties,
kuras vecaku macibas pienemt un kuras ne. Cilvekam ir jaiegust personiska un
sociala kontrole par savu dzivi (Berns, 2002, 188).

Summari var konstatet speles pozitivo efektu: socialo kontaktu rezultata vei-
dojas psihiskais un somatiskais lidzsvars, mazinas spriedze, ir iespejama izvai-
riSanas no psihologiski sarezgitam situacijam, glastu sanemsana, sasniegta
lidzsvara saglabasana.

Ikdienas prakses: sevis izradisana

Katram cilvekam piemit vinam raksturiga sociala loma, kas veido socialas
attiecibas. Socialo lomu E. Gofmanis definé ka noteiktam statusam atbilstigu tie-
sibu un pienakumu realizeSanu, jo sakotneji cilvekam ir tikai kermenis, kura
tiek ielikts saturs. Cilveks tadejadi ir muzigais aktieris — savas lomas izpildi-
tajs, savukart cilveku grupas ir uzskatamas par aktieru kolektiviem. E. Gofmanis
pauz parliecibu, ka cilvekam nakas pielagoties dazadam lomam, lai sabiedriba
vinu pienemtu. Cilveks nespej sabiedriba sekmigi pastavet, spelejot tikai vienu
lomu, jo tadejadi nespej sasniegt savus egoistiskos merkus. Ja ta nebutu, tad
cilvekam nebutu vajadziba pielagoties Sim lomam — vins pilniba varetu iztikt
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tikai ar vienu lomu. E. Gofmanis uzsver: “Realaja dziveé [..] individa speleta loma
ir pielagota citu klatesoSo speletajam; [..] Sie parejie iemieso ari skatitajus.”
(Gofmanis, 2001, 9)

Ta ka cilvekam sava dzive nakas speléet loti daudzas lomas, ir pamats domat,
ka cilveks nekad nav patiess un vina apzinata uzvediba pec butibas ir teatrala.
Cilveks ir tik loti pieradis pie savam lomam, ka uzskata tas par passaprotamam.
E. Gofmanis piedéve cilvekam aktiera identitati jeb patibu. Pédgja tiek skatita ka
tels, kuru cilveks uz skatuves censas izradit citiem, bet ta, lai skatitaji to attiecinatu
uz vinu. Ja Sis tels tiek pienemts, tad piedeveta patiba nav atvasinata no tas saim-
nieka, bet gan no darbibas vides kopuma. Piedéeveta loma ir dzives ainas pro-
dukts, nevis tas celonis, jo cilveks pielagojas situacijam, nevis situacijas — cilvekam.
Gofmanis, pamatodams So domu, cite R. E. Parku: “Galu gala, musu prieksstats
par savu lomu kliist par musu personibas otro dabu un butisku tas sastavdalu.”°

Preteji citiem sociologiem, kas darbojas pirms vina, Gofmanis attelo patibu,
kas ir pilniba iemiesota mijiedarbiba (interakcija). Dazos rakstos vins$ apluko un
analize veidu, ka musu kermeni mainas saistiba ar interakciju. Tadejadi var runat
par dazadam patibas versijam. Ta, piemeram, Gofmanis apraksta patibu, kas sastav
no divam atdalamam esamibam — “rakstura” un “izpilditaja”, ka ari kombinetas
esamibas — “patibas ka izpilditaja rakstura”.!* Cita patibas versija ir atrodama vina
darba “Stigma™2. Proti, patiba rodas no kartibas, kas ir attistita organizacija un ir
paredzéta tas locekliem. Seit patiba tiek skatita ka sociala kopuma produkts.

Cilvekam, “spelejot” savu dzivi, ir divas lomas: aktiera un skatitaja. Gofmanis
terminu “izrade” lieto, lai apzimetu visas darbibas, kuras tiek veiktas noverotaju
prieksa, dodot aktieriem iespeju noverotajus ietekmet. Visas darbibas, kuras novero
skatitaji, notiek prieksplana, un tas tiek izmantots situacijas definesanai tiem,
kas izradi vero. Vispirms tas ir “dekoracijas™ mebeles, dizains, fiziskais izkarto-
jums u. c. Dekoracijas, kas kalpo “personas fasadei”, ir amata vai pakapes zimotnes,
apgerbs, dzimuma, vecuma un rases pazimes, augums, izskats, staja, runa, sejas
izteiksme, Zesti u. tml. Izrades verotaji gaida zinamu sakaribu starp dekoracijam,
izskatu un uzvedibu. Prieksplans klust par “kolektivu reprezentaciju”, faktu pasu
par sevi, jo prieksplans tiecas tikt institucionalizets — tiek raditas abstraktas ste-
reotipiskas prasibas arpus specifiskajiem lomas uzdevumiem. Prieksplana deko-
racijas ir fona elementi, kas parasti geografiski ir statiski, tapec izrade biezi vien
var notikt tikai vietas, kur §1s dekoracijas atrodas.

10 E, Gofmanis $eit cité: Park, R. E. Race and Culture. Illinois: Glencoe, 1950, 249.

11 Parto E. Gofmanis raksta sava gramata “Sevis izradi$ana ikdienas dzive”, ka
ar1 esejas Interaction ritual: essays on face-to-face behaviour, Harmonds-
worth, 1972, un darba Where the Action Is, N.Y., 1967.

12 Stigma: Notes on the Management of Spoiled Identity. Harmondsworth, 1968.
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Salidzinajuma ar speleto redzamo darbibu prieksplana, kas parasti ir kartigs
un sakopts, aizkuliSu dala ir samera necila. Aizkulisés var aizmirst idealizétas
lomas versijas, uzglabat dekoracijas, veikt méginajumus un tehnisku sagatavo-
$anos izradei.

Spelgjot lomas, ir iespejams nonakt divas galejibas. Viena no tam ir ticiba pasa
speletajai lomai, kas nepiecieSama, lai ari citi tai noticetu. Pirmkart, aktieris sava
loma var iesligt tik loti un but patiesi parliecinats par savu spéli, ka pasa raditais
iespaids par realitati vinam klust par realitati un ta ir vina ista realitate. Otrkart,
aktieris patiesiba savai spelei nemaz netic, un tada gadijuma vinu var saukt par
ciniki, kurs tik tieSam apzinati maldina sabiedribu jeb skatitajus. Ir speléetaji,
kuriem publika nelauj but patiesiem, pieméeram, pardeveji, kuriem jasaka tas, ko
pircejs velas dzirdet, lai pardosanas process sekmigi virzitos uz prieksu.

Jau pieminétais E. Gofmanim raksturigais jedziens freims'3 jeb ietvars, ramis —
apzime veidu, kada individs apzinas savu socialo pieredzi un sabiedribu. Freimi
lauj lokalizeties, identificeties ar neskaitamiem notikumiem un pieskirt tiem jegu.
Un vienlaikus freimi ir tada veida uzbuve, kas lauj veidot socialo pieredzi, sakartot
to organizeta veida. Ta ka individam piemitoSos freimus veido pieredze, cilveka
aktiermeistariba ir tiesi un liela mera atkariga no paveiktajiem priekSdarbiem —
sagatavosanas procesa lomam. Cilveka uzvediba un kontaktesanas ar citiem cilve-
kiem ir liels darbs, ko cilveki plano un veido. Vadoties no savas pieredzes, cilveks
pielagojas konkretiem ramjiem, kuros vins$ var nospelet savu lomu, — arpus Siem
ramjiem vins gluzi vienkarsi ir slikts, nemakuligs aktieris. Lidzigi profesionalam
aktierim cilveks parvietojas no aizkulisem uz skatuves prieksplanu. Aiz kulisem
loma tiek izmeéginata, bet uz skatuves atradita skatitajiem. Freima robezu apzi-
nasana katra izrade ir loti svariga, tomer, raugoties uz vienu un to pasu aktieri no
dazadam perspektivam, freima robezas var atskirties, jo aktieris var spelet daza-
das situacijas. Tada gadijuma ta jau ir cita izrade, jo viena izrade var notikt tikai
viena rami. Ramis butiba ietver “sarkanas linijas”, kuras aktierim nav ieteicams
parkapt, bet, ja tomer gadas, tad liela nozime ir aktieru kolektivam, kas, protams,
pie sekmigas aktierspeles var noverst radusos situaciju un atjaunot skatitajos
ticamibu izradei.

Ja komanda grib noturet savu poziciju, tas locekliem jarikojas ta, it ka vini
butu uznemusies zinamas moralas saistibas. Lai teatra izradi nospeletu sekmigi,
vini nekada gadijuma nedrikst atklat “mazo noslepumu”, jo citadi komandas
kopeja virziba konkreta merka sasniegSanai nebiitu iespejama. Izrazu starp-
laika vini savtiguma, principu vai takta trukuma de] nedrikst izpaust komandas

13 Detalizetak ar freimu teoriju var iepazities E. Gofmana darba Frame Analysis:
An Essay on the Organization of Experience. Northeastern University Press,
1986.



Vija Sile. SPELE 223

noslepumus. Viens panemiens, kuru komanda var izmantot noslepuma uzture-
Sanai, ir specigas solidaritates saites attistiSana komandas ieksSiene. Lai uzturetu
komandas loceklu lojalitati, nedrikst pielaut, ka kadam tas biedram rodas par-
lieku lielas simpatijas pret skatitajiem. Nedrikst pielaut simpatizeSanu publikai
tik liela mera, ka kaut kada veida komandai naktos “samaksat” par §im sim-
patijam un tadejadi tiktu apdraudeta “maza noslepuma” saglabasana. Drosaks
variants ir laiku pa laikam nomainit publiku. Periodiska publikas maina pilniba
izslegs simpatizesanas noturigumu, jo neviens no komandas aktieriem nepaspes
izveidot ilgstosSas simpatijas pret to un ar to. Tacu gadas ar1 parprastas izrades —
zimes, kas tiek raiditas publikai, tiek saprastas nepareizi, un izradei piemitosa
mistifikacija — galvenais noslepums ir tas, ka nekada noslepuma nav, tacu to ne-
viens nedrikst uzzinat.

Disciplina teatra uzveduma ir loti svariga — ja kads no grupas dalibniekiem
peksni ar savu ricibu, vienalga, apzinatu vai neapzinatu, draud atklat komandas
“mazo noslepumu”, komandas biedri spej saglabt situaciju, spelejot ta, ka skati-
tajiem nerodas Saubas par izrades ticamibu. Jebkuram lomas izpilditajam ir ja-
ievero arl dramaturgiska disciplina. Disciplinets izpilditajs ir tas, kurs zina savu
lomu un, spelejot to, neizdara negribetus vai kludainus (faux pas) Zestus. Vins ir
diskrets, neizjauc izradi, nevilSus atklajot noslepumus. Vinam piemit savaldiba
un speja glabt situaciju, ja parejie komandas locekli spontani rikojas neatbilstigi
izradei, vienlaikus saglabajot iespaidu, ka vins tikai spele savu lomu. Discipli-
netam speletajam piemit ari “paskontrole”. Vins spej apspiest emocionalo reak-
ciju uz savam personigajam likstam, pret saviem komandas biedriem, kad vini
izdara kludas, un pret publiku, kad ta pauz nepamatotu draudzigumu vai naidi-
gumu. Ir jaizrada situacijai atbilstiga emocionala reakcija, bet ista emocionala
reakcija ir jaslepj.

Gofmanis atskiriba, piemeram, no J. Heizingas runa ari par moralo lomu speles
aspektu. Vins uzskata, ka individs, paradoties citu prieksa, projice situacijas defi-
niciju, pateicoties reakcijai un tai ricibai, kuru vins izraisa citos. Parasti dalibnieku
projicetas situacijas definicijas nav savstarpeji pretrunigas, gluzi preteji — tas ir
pieskanotas cita citai, un to Gofmanis sauc par “funkcionalo vienpratibu”. No ta var
secinat, ka individs, projicejot kadas situacijas definiciju, automatiski saistiba ar
savu personibu izvirza moralas prasibas citiem, liekot tiem vinu vertet un izture-
ties pret vinu ta, ka ir tiesibas sagaidit $ada veida personibam (Gofmanis, 2009, 21).

Parnesot So atzinu uz darba vidi, jaruna par to, ka tiek radita radosa, briva gai-
sotne, lai veicinatu rado$as izpausmes, kas savukart veicina produktivitati. Turklat
miisdienas arvien vairak tiek popularizets jedziens “uznemuma kope€ja sociala
atbildiba”, kas ir loti labs veids, ka popularizet uznpemumu, iesaistot iespejami
lielaku darbinieku skaitu. Ta ka E. Gofmanis aizstav dramaturgisko pieeju, kas
lomu saista ar tas veiceja socialo identitati, kuras ietvaros dzives izradei ir janotiek
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saskana ar paredzetajam lomam, vins identitati uzskata par konstruetu produktu,
kas tapis izrades procesa. Tadejadi identitatei nav raksturiga dabiska attistibas
gaita, tai nav noteikta “liktena” — ta tiek veidota speles laika un vienlaikus kalpo par
pasas speles dramatisko efektu, ka izrade skatitajiem. Jautajums tikai, vai izrades
skatitaji spes noticet speletaja identitates patiesumam?

Gidenss par un pret Gofmani

Ieverojamais sociologs Entonijs Gidenss (Anthony Giddens) ir parliecinats,
ka vispirms E. Gofmanis ir jaglabj no vina apbrinotaju uzmacigajam skavam.
E. Gofmani bieZi vien uzskata par savdabigu sabiedribas dzives pétnieku, bet
E. Gidenss norada: “E. Gofmana darbi ir sistematiski, un tiesi tas liela méra nosaka
to intelektualo speku.” (Gidenss, 1999, 96)

Otrs parpratums saistas ar to, ka Gofmana darbus pieskaita tikai mikro-
sociologijai, kaut gan patiesiba tie ir attiecinami arl uz makrosociologiju, jo apliko
integracijas mehanismus. E. Gofmana pétijumi sniedz lielu ieguldijumu to attiecibu
izpete, kuras saskarsmju konteksta pastav starp diskursivo un praktisko apzinu.
Veicot saskarsmju analizi, Gofmanis pienem, ka tajas ir iesaistiti darbibas veiceji ar
noteiktu motivaciju, bet vin$ nepeta tas avotus, un to vinam parmet daudzi kritiki.
Ar1 Gidenss to uzskata par butisku trukumu, savukart par izcilu sasniegumu vins
uzskata cilveku mijiedarbibas veidu tipologiju. Darbibas veic€ji izmanto dazadus
konteksta aspektus, tostarp Zestu un runas secibu laika. Un E. Gidenss uzsver, ka
to E. Gofmanis ir pétijis vairak neka citi. Vins ari uzskata, ka vairuma socialo pasa-
kumu tiek izmantoti noteikta veida formali paneémieni. Pieméram, iniciacijas cere-
monijas laika notiek pareja no profana uz sakralo. R. Kaijua — J. Heizingas “speles”
kvelakais apologets — ir atklajis paraleles, ka ar1 tieSas ietekmes, kas pastav starp
religiju un izradi. Péc E. Gofmana domam, saskarsmes, kuras ir noteiktas telpa un
laika un kuram ir noteikta sociala “nokrasa” jeb “etoss”, lauj epizodem transforme-
ties dazados atskirigos “tipos”.

E. Gidenss ir parliecinats, ka E. Gofmana nozimigakais devums ir vina sa-
skarsmju uzturesanas un atrazosanas izpratne sniegtais attiecibu skaidrojums,
pamatojoties uz saistibu, kas pastav starp refleksivo kontroli — Zestu, kermena
kustibu un pozu refleksivo paskontroli — un mijiedarbibas savstarpejo saska-
nosanu, ieverojot taktu un citu cilveku vajadzibas un prasibas. Uzticesanas jeb
ontologiskas drosibas dominante tiek sasniegta un uztureta ar to iemanu daudz-
veidibu, kuras darbibas veicgji izmanto mijiedarbibas veidoSana un atrazosana.
Kermena normativas kontroles iemana ir ipasi svariga garigu saslimsanu gadi-
jumos. E. Gofmanis trakumu nosauc par nepartrauktu “aplami novertétu situaciju”
kopumu. Garigi slimie nepaklaujas stingrajai un nepartrauktajai kermena kon-
trolei, vini nerespekte sarezgitas formulas, kas valda par saskarsmju veidosanu.
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E. Gofmana vardiem runajot, darbibas veicéjiem ir “jaizrada sava klatbiitne”. Tiesi
to nedara daudzi garigi slimie.

Turpinot Gofmana dramaturgiskas pieejas analizi, E. Gidenss salidzina Talkota
Parsonsa teoriju, kura socialajai lomai ir buitiska nozime ka motivacijas normativo
gaidu un vertibu savienotajelementam, savukart E. Gofmanis aizstav dramatur-
gisko pieeju, kas lomu saista ar tas veiceja socialo identitati, kuras ietvaros izradei
ir janotiek saskana ar paredzetajam lomam. Gidenss atzist, ka lomas jedziena par-
meriga lietoSana socialajas zinatnes ir pamatoti kritizejama. Tacu $im jedzienam
piemit konceptuala precizitate tad, ja “to lieto socialo mijiedarbibu kontekstos [..].
[..] par lomu ir verts runat tikai tad, kad ir noteikta mijiedarbibas vide, kura “gaidito”
ricibas veidu normativais raksturs ir stingri noteikts” (Gidenss, 1999, 113).

E. Gidenss vienlaikus izvirza divas pretrunigas atzinas: pirmkart, ka bez
Gofmana izpratnes par mijiedarbibas kontekstualitatéem nav iedomajama struk-
turacijas teorija (lasi — Gidensa teorija) un, otrkart, ka “[..] viena no parsteidzo-
$akajam E. Gofmana darbu nepilnibam ir ta, ka tajos nav motivacijas vértéjuma
[..] es esmu méginajis to labot [..]. [..] Kermena kontrole, sejas izteiksmes kontrole
un izmantoSana — luk, kas ir vissvarigakais socialajai integracijai laika un telpa”
(Gidenss, 1999, 113).

Maksla ka simbols, spéle un svetki

H. G. Gadamers sava galvenaja darba “Patiesiba un metode™4 (1960) sniedz
hermeneitisko speles izpratni, vispirms pieversoties pasam speles jedzienam.
Gadamers norada, ka spelei ir buitiska saistiba ar nopietno. Pats spelejosais labi zina,
kas ir spele un ka tas, ko vins dara, “ir tikai spele”, tacu vins nezina, ko vins tadejadi
“zina”. Lidz ar to spele ir nevis kada konkreta darbiba, bet gan daritaja attieksme.

Spele tikai tad sasniedz merki, ja spelétajs taja atraisas. Taja pasa laika no
speles ir janoskir speletaja izturesanas, kas ir saistita ar cilveka subjektivitati.
Speles subjekts nav speletaji, spele caur spelejosajiem tikai atklajas. Speli par
speli padara nevis no tas izrietosa norade uz saistibu ar nopietno arpus tas, bet
gan nopietniba, istenojot pasu speli. Tas, kas speli neuztver nopietni, to izposta.
Kustibai, kas ir spele, nav mérka, kuru sasniedzot ta beigtos, ta atjaunojas nemi-
tigos atkartojumos. Spele ir kustibas ka tadas izpilde (bumba jaiesit vartos, un
neviens nejauta — kapec?). Speles noteikumi it ka lauj speletajam atraisities sevi
un tadejadi atvieglo iniciativas uzdevumu, ko rada eksistences piepile. Speles vieg-
lums nenozimeé, ka taja nedrikst piepuléeties (drizak preteji), bet gan to, ka ta tiek
uztverta ka atvieglojums.

14 Wahrheit und Methode. Tiibingen, 1960.
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Gadamers secina, ka, pamatojoties uz speles paskustigumu, “[..] var noradit
visparigu iezimi, ka speles biuitiba reflektejas spel€josa uzvediba. Visa spele ir
spelesanas tapsana. Speles jaukums [..] izpauzas tiesi tai apstakli, ka ta klust
par spéléjosa kungu” (Gadamers, 2002, 110). Istais spéles subjekts ir nevis spélée-
tajs, bet gan pati spele. Berni spele pasi sev, pat ja vini telo. Spele ir ta, kas saval-
dzina speletaju, kas iesaista un notur vinu spelé. Spelejosais piedzivo speli ka vinu
parspejosu istenibu. Tacu ta tas ir tikai tad, kad spele tiek “domata” ka $ada isteniba,
un tas notiek, kad ta ir “izrade”. Makslas attelojums saskana ar tas butibu ir tads,
ka tas ir domats kadam pat tad, ja nav neviena, kas to klausas vai uzluko.

“So paveérsienu, kura spéle sasniedz savu pilnibu un kliist par makslu, es dévéju
par transformésanos par uzbuvi.” (Gadamers, 1999, 114) Transformes$anas par
uzbuvi paredz, ka tas, kas ir bijis pirms tam, vairs nepastav, tas uzreiz un pilnigi
klast par kaut ko citu. Maksla ir istenibas pacelsana patiesiba, jo tas, kas ir tagad,
kas attelojas makslas spelg, ir patiesi paliekosais. Vel spilgtak to izsaka $adi vardi:
“Pasaule, kas paradas makslas spele, ir nevis attels 11dzas istajai pasaulei, bet gan
pati §1 pasaule savas buitmes kapinataja patiesiba.” (Gadamers, 1999, 137) Spele-
taja (vai dzejnieka) vairs nav, ir tikai vinu speletais. Un tas, ka vairs nav, pirmam
kartam ir pasaule, kura mes dzivojam ka sava pasaule. Transformacija ir trans-
formesanas patiesaja. No speles runa paraka patiesiba, tapéec jautajums par iste-
nibu ir jautajums par speli.

Attelojuma jedziens tiek atvedinats no speles jedziena, jo pasparade ir speles —
un lidz ar to ari makslas darba — patiesa butiba. Gan dzeja, gan tas reproducesana,
piemeram, uz skatuves, ir attelojums. Tadejadi, ka uzsver Gadamers, attelojuma
istenojas attelota klatbutne: “Pasaule, kas paradas makslas spéle, ir nevis attels
lidzas istajai pasaulei, bet gan pati §1 pasaule savas butmes kapinataja patiesiba.”
(Gadamers, 2002, 132) Respektivi, makslas butmi nevar noteikt ka estetiskas
apzinas priekSmetu, jo estetiska izturesanas ir dala no attelojuma butmes procesa
un pieder pie speles ka spéeles. Un vins turpina — spele ir uzbuve, jo, par spiti atka-
ribai no spelejuma, ta ir veselums, ko var atkartoti attelot un saprast ta nozimi.

Spelei piemit savs, 1pass gars. Tas saknojas ikreiz citadi iezimeta un sakartota
speles Surpu turpu kustiba, kas ar1 ir pati spele. Speles butibu veido noteikumi un
reglaments, kas sniedz prieksstatu par speles telpas piepildi. Speles attélojuma at-
klajas tas, kas ir. Spele istenojas tad, ja nav subjektu, kas izturas spelejosi. Notei-
kumi un kartiba, kas nosaka spéles telpas piepildijumu, veido spéles butibu. Tiesi
tapec makslas pamatelementi ir: sp€le, svetki, simboli.

Maksla visos savos izpausmes veidos ir spele, bet vistiesak speles elements
paradas vardu speles. Dadaistu dzeja, absurda dzeja pati pec savas biuitibas ir Sada
vardu spele, jo speleties ar vardu ir tas vieniga jega, citas jeégas ta isti nemaz nav.
Vai tas lasitajam patik vai ne, proti, vai tam ir kada estetiska vertiba, autoru 1pasi
neuztrauc.
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No misdienu latviesu dzejnieku vidus zimigs piemers tam ir Vika dzeja. Jauna-
kaja dzejolu krajuma “Ej tvirt” (Viks, 2015, 91) ir atrodami vairaki aplikojamai
témai atbilstigi dzejoli, pieméram, “2 X BBM™:

“nedarbi rodas vai tad darit ir

kad nedarbojas tas pats kas darities?
pirkstini maritei tad jau rit

dzirksti ka sparite tas pats kas sarities
aprast ar mariti cik tad marites
nevar par varitem sparniem ta skaluma
tas butu gandriz pirkstini dzirkstelo
ka saprast kariti nelaut tiem valu, a?”

Bet savu izpratni par speles un makslas saistibu H. G. Gadamers sak ar jau-
tajumiem: vai maksla ir maksla un nekas cits ka maksla (Gadamers, 2002, 54)?
Parlukojot Imanuela Kanta uzskatus par estetisko gaumi, Gadamers gramata
“Skaista aktualitate”5 pauz atzinu, ka izteles un sapratnes briva spele ir gaume.
Tada pati spele, tikai citadi virzita, ir makslas darba radiSana, jo aiz speles veidoju-
miem artikul€jas nozimigi saturi, kas atveras sapratnei. Savukart, lai atbildetu uz
jautajumu, kas ir musu pieredzes antropologiskais pamats, Sis jautajums ir jaizvers
ar jedzieniem “spele”, “simbols” un “svetki”. Gadamers, protams, atsaucas uz spe-
les nozimigako péetnieku J. Heizingu un lidzigi balstas uz spéles izpratni — spéle
ir elementara cilvéka dzives funkcija un kultiiras elements. Si nostadne
ir speles implicito pazimju uzskaitijuma pamata.

Pirmais, kas Gadameram skiet butisks ari Saja darba, ir uzsvert, ka spéle ir
surpu turpu kustiba (kustiba, kas nav saistita ar kustibas merki), kas nemitigi
atkartojas. Taja, kas ir dzivs, ir kustibas stimuls sevi. Paskustiba ir dziva pamatrak-
sturs, uz ko norada sengrieku domataji, it ipasi Aristotelis. Ar1 Gadamers uzsver:

“Spele izpauzas ka paskustiba, kas sava kustiba netiecas péc [kada] mérka un

noliika, ta ir [..] dziva prieksstati$anas fenomens. To més redzam ar1 daba [..].

Cilveku spele 1pasais ir tas, ka spele ietver ar1 pratu. [..] Prats Seit bezmerkigas

darbibas joma nosaka noteikumus.” (Gadamers, 2002, 59)

Speles skatitajs ir lidzspeletajs. Tatad spele ir vienkarsi pasnoteikts kusti-
bas prieksraksts, jo kaut kas tiek domats ka kaut kas, pat ne jedzienisks, jeg-
pilns, merktiecigs. Jebkura modernaja makslas eksperimentésanas forma var
atpazit So motivu — transformet verotaja distancetibu lidzspeletaja apmul-
sinatiba, uzsver Gadamers. Spele, tapat ka makslas spele, pastav hermenei-
tiska identitate — paSnoteikto noteikumu ieverosana. Pateicoties tam, veidojas

15 The Relevance of the Beautiful and Other Essays. Trans. N. Walker,
R. Bernasconi, ed. Cambridge: Cambridge University Press, 1986.
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makslas darba identitate, jo tur bija kaut kas tads, ko es noverteju, ko es sapratu.
Gadamers uzsver, ka lidzspeletajs ir speles sastavdala. Turklat spele ikviens ir
lidzspeletajs, tapec ka:
“Jebkurs darinajums ikvienam, kas to uztver, atstaj spéeles telpu, kas vinam
japiepilda. [..] Darinajuma ka tada ir prasiba péc refleksijas spéles uzbiives
veikuma.” (Gadamers, 2002, 63, 65)

Gadamers apgalvo, ka tas attiecas ari uz makslas spéli, jo Seit nepastav prin-
cipiala robezskirtne starp pasu makslas darinajumu un to, kas iepazist So da-
rinajumu. Savukart simboliskais maksla saknojas cita spele — noradiSanas un
apslepsanas nesaraujamaja pretspele. Simboliskais tadejadi reprezenté nozimi.
Maksla vienmer ir mimesis, proti, ta kaut ko prieksstata. Tapec, turpina Gadamers,
simboliska butiba ir tiesi ta, ka tas nav saistits ar intelektuali iegistamu nozimes
merki, — tas ietver savu nozimi pats sevi.

Spéele ari vienmer ir sava veida pasparade — svetki. Darba “Patiesiba un me-
tode” Gadamers raksta, ka svetku periodiskumu sauc par svetku atgriesanos, tie
paradas ka vesturisks laiciskums, jo katru reizi mainas. Svetki ir tikai tad, ja tie
tiek svineti. Makslai ir raksturigi visi tris elementi: spele, simboli un svetki. Seci-
najums par makslas un speles saistibu, kuru giist Gadamers, izskan vina darba
“Patiesiba un metode” pirmaja dala: “[..] makslas darba butme ir spele, kas iste-
nojas tikai skatitaja uztvere...” (Gadamers, 1999, 162) Makslas biitmi nevar noteikt
ka estéetiskas apzinas priekSmetu, jo estetiska izturesanas — gluzi preteji — ir kaut
kas vairak... Ta ir dala no attelojuma butmes procesa un butiski pieder pie speles
ka speles (Gadamers, 1999, 119). Lidz ar to spele ir patiesibas maksla.

Istenojot hermeneitisko pieeju, H. G. Gadamers tapat ka H. Hese secina, ka
spele ir maksla pati par sevi (latinu val. sui generis). Kaut ari maksla visos savos
izpausmes veidos ir spéle, vistie$ak speles elements paradas vardu speles. Bet tas,
kas ir tagad, kas atspogulojas makslas spele, ir patiesi paliekoss. No H. G. Gadamera
viedokla raugoties, spelé atklajas cilveka buitiba. Ja cilveks to nevelas, vinam ir
iespejas neatklat sevi ar speles starpniecibu, vins var masketies, paslepties, izlikties.
Un ari tam kalpo spéle.

Nobeigums

Atgriezoties pie sakuma uzdota jautajuma “kas ir spele, un ko ta nozime
cilvekam?”, nakas konstatet, ka spele savas daudzveidibas del pati par sevi nav
defin€jama paradiba. To definet ir iespejams tikai konteksta ar nozimi, kuru tai
pieskir cilveks. “Cilveks spele tikai tad, kad §1 varda nozime ir cilveks, un vins ir
cilveks pilniba tikai tad, kad spélé” — §1 jau raksta sakuma pieminéta F. Sillera
téze ne tikai atklaj speles ontologisko nozimi, bet ari sniedz nepieciesamo ievirzi
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speles kontekstualai izpratnei. Spele ir jegpilnu nozimju apgusanas process,
vertibu izzinaSana, eksistenciala vajadziba izdzivoSanai pretrunigaja tagadnes
kultirvide, modus vivendi, socialo attiecibu veidotaja, pateicoties valodspélem,
nepieciesamibai pec saskarsmes, tuvibas un laika strukturesanas, identitates vei-
dotaja, cilveka butibas atklasme un maska vienlaikus, cilveka dzives funkcija,
skaista aktualitate — maksla pati par sevi utt. Spele veido cilveku, attista, piln-
veido un rosina pasrealizeties. Spele pazudina cilveku, ja vins nesp€j noskirt speli
no nespeles, realitati no iedomas, ja iluzijas un bauda klust stipraka par pasu
speletaju. Pretstata H. G. Gadamera teiktajam, ka speles jaukums izpauzas tiesi
apstakli, ka ta kliast par speletaja kungu, dzives jaukums slépjas apstakli, ka
cilveks sp€j but speles kungs, ja ir cilveks.

GAME
Summary

The subject of game is ubiquitous, manifold phenomena and therefore requires
certain narrowing-down on behalf of the investigator. The following article focuses
on four theoretical interpretations of game: cultural history, sociology, communi-
cation and hermeneutics. It briefly outlines the works of Johan Huizinga, Roger
Caillois, Eric Berne, Erving Goffman, and Hans-Georg Gadamer. The question
posed by philosophical anthropology that is attempted to answer in the article is
What is game and what it means for human being?

Multiplicity of game allows only the definition that is created by players them-
selves. Game is the process of learning meanings, exploration of values; existentially
it is the need to survive in cultural environment of the present, a modus vivendi,
a platform for social relationship. As such, game satisfies the need for human
connection, closeness, and is a powerful tool for building one’s identity. Game,
at the same time, reveals and masks human nature; it is a function of life, a beautiful
realisation — an art in itself. Game shapes personality, fosters fulfillment of the inner
potential and self-actualisation. Game can also become one’s ruin, if a person is not
capable to distinguish between the game and non-game, reality from fantasy, if illu-
sions and pleasure overwhelm the player.
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