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Художній наратив у контексті ігрової стилістики

У статті розкрито специфіку англомовного художнього наративу з позицій ігрової стилістики – худож-
нього явища, існування якого в художньому тексті забезпечується функціонуванням системи лінгвальних засо-
бів, що окремо або у своїй взаємодії націлені на створення певного ігрового ефекту чи сукупності ігрових ефек-
тів. З’ясовано основні смисло- й текстотвірні принципи реалізації гри в романах Дж. М. Кутзее, встановлено 
шляхи деконвенціоналізації художньої форми в творах письменника. 
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Literary narrative in the context of ludic stylistics

This article focuses on the specificity of English literary narrative viewed from the perspective of ludic stylistics with a 
specific reference to J. M. Coetzee’s idiostyle features. Ludic stylistics of a literary narrative is defined as an artistic phe-
nomenon occurring due to the functioning of the network of lingual means (lexical, lexico-syntactic, verbal and figurative, 
plot and compositional as well as narrative – personage and narrative-semiotic) that, individually or in their interaction, 
are aimed at creating a certain ludic effect or a set of ludic effects. The paper elaborates on three ludic principles that 
underline the processes of narrative form deconventionalization in J. M. Coetzee’s novels: (i) the destruction of conven-
tional narrative forms by means of their various transformations; (ii) the creation of new narrative forms with the help of 
a number of ludic devices; (iii) the restructuring of the semantics of narrative caused by ludic processes and the creation 
of “zones of intrusiveness, indeterminacy, and ambiguity”, which constitute the sense-forming focus of psychonarrative, 
metafictional as well as autofictional games in the novels in question. Particular emphasis is placed on exploring the ways 
of literary form deconventionalization in J. M. Coetzee’s works. The study supports the idea that the process of deconven-
tionalization is actualized by the above-mentioned games. The research suggests that the mechanism of deconventional-
ization in J. M. Coetzee’s novels reveals itself through three basic processes – (i) psychologization of a narrative form, 
(ii) its metafictionalization and (iii) autofictionalization. Psychologization consists in shifting the narrative focus from the 
event-centered narration to the experience-centered one. Metafictionalization, in its turn, presupposes the author’s use of 
such ludic devices that lay bare the “contractedness” of the narrative, emphasizing various “impossibilities” of fiction 
thus highlighting problematic relations between fact and fiction. Autofictionalization lies in employing a fictional mode 
to illuminate autobiographical facts. 

Key words: game, ludic stylistics, deconventionalization, ludic principle, ludic device. 

Постановка проблеми. Ігровий напрям дослі-
дження художнього оповідного тексту (див., напр., 
Люксембург, 1999; Радзієвська, 2014; Рахим-
кулова, 2004; Чемодурова, 2016; Chrzanowska-
Kluczewska, 2004) нині набуває особливої зна-
чущості з огляду на неабиякий потенціал гри у 
виявленні евристичних можливостей художньої 
форми та розкритті креативності мовної особис-
тості. 

Незважаючи на велику увагу дослідників, спря-
мовану на вивчення ролі гри у з’ясуванні лінгво-
поетологічної специфіки художнього тексту, гра 
не ставала центральним об’єктом власне нарато-
логічних студій. Нині відсутні роботи, пов’язані 
з встановленням зв’язку між грою та типом нара-
тиву, в якому вона втілюється.  

Актуальність цієї розвідки зумовлена спря-
муванням сучасних лінгвопоетологічних та  
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лінгвонаратологічних студій на визначення при-
роди художнього смисло- й текстотворення у 
світлі ігрової стилістики як художнього явища, 
існування якого забезпечується функціонуван-
ням системи лінгвальних засобів реалізації гри в 
сучасному англомовному художньому наративі. 
До того ж актуальність статті продиктована від-
сутністю систематизованої теорії ігрової стиліс-
тики в її переломленні до певного типу наративу 
та письменницької творчості окремого автора.

Аналіз досліджень. У сучасних лінгвопое-
тологічних студіях можна виокремити три осно-
вних парадигми вивчення гри: 1) інтенціональну,  
2) текстоцентричну та 3) рецептивну. У контексті 
інтенціональної парадигми, гра, передусім, власне 
мовна гра, розглядається як певний лінгвопоето-
логічний прийом, що передбачає стилістично вмо-
тивоване порушення мовної та / або мовленнєвої 
норми (Сковородников, 2003: 802), зазвичай із 
метою створення іронічного чи комічного ефектів 
(Бабелюк, 2009: 159). За такого підходу гра асоцію-
ється з мовною аномалією (Арутюнова, 1999: 75),  
девіацією і фактично прирівнюється до стилістич-
ного прийому (Chrzanowska-Kluczewska, 2004: 38).  
Інтенціональний погляд на гру підкреслює її 
навмисний та свідомий характер (Сковородников, 
2003: 805).

З позицій текстоцентричного напряму, гра 
тлумачиться як принцип художнього текстотво-
рення (Игра как прием, 2010; Бабелюк, 2009: 156, 
Чемодурова, 2016: 56), сутність якого полягає в 
конструюванні художньої дійсності за принци-
пами гри. Таке розуміння гри тісно пов’язане з 
теорією можливих художніх світів (Чемодурова, 
2016: 27), а специфіка гри досліджується, голо-
вним чином, на матеріалі постмодерністських 
художніх творів з огляду на те, що гра визна-
ється однією з найістотніших рис літератури 
постмодернізму (Бабелюк, 2009: 156; Джумайло, 
1997: 24; Чемодурова, 2016: 15). У світлі рецеп-
тивного підходу гра постає як певна комуніка-
тивна стратегія, що виявляється у текстовій 
настанові на гру з читачем (Люксембург, 1999;  
Рахимкулова, 2004: 25).

У студіях художнього оповідного тексту наявні 
два, тісно пов’язаних між собою терміни, що роз-
кривають своєрідність втілення гри в різножанро-
вих та різностильових текстах: «ігрова поетика» 
та «ігрова стилістика» (див. Корнієнко, 2011; Люк-
сембург, 1999; Рахимкулова, 2004). Ігрова поетика 
тлумачиться як «художня система, елементи якої 
володіють підвищеним ігровим модусом і наці-
лені на гру з читачем» (Корниенко, 2011), або як 
«система художніх засобів, що сприяють ство-

ренню ігрової специфіки тексту» (Рахимкулова, 
2004: 35). Ігрова стилістика, своєю чергою, визна-
чається як система тих мовних ресурсів, які спри-
яють створенню ігрової специфіки тексту (Рахим-
кулова, 2004: 35). 

У нашому розумінні ігрова стилістика – це 
художнє явище, існування якого в художньому 
тексті забезпечується функціонуванням системи 
різнорівневих (лексичних, лексико-синтаксич-
них, словесно-образних, сюжетно-композиційних 
і оповідних − персонажних і наративно-семіо-
тичних) засобів, що окремо або у своїй взаємодії 
націлені на створення певного ігрового ефекту чи 
сукупності ігрових ефектів. Артикулюючи тек-
стові смисли, гра віддзеркалює письменницьку 
ідентичність. 

За такого підходу до розуміння ігрової стиліс-
тики на перший план виходить поняття «стиліс-
тична індивідуальність» (Шпитцер, 2007: 212)  
як своєрідність індивідуального стилю автора, 
що об’єднує все стилістично значуще для 
окремого автора у зв’язку з його особистістю  
(Шпитцер, 2007: 201) і відбиває у такий спо-
сіб унікальність авторської «фактури стилю»  
(Михайлов, 1997: 472). 

Мета статті − розкрити специфіку смисло- й 
текстотворення сучасного англомовного худож-
нього наративу крізь призму його ігрової сти-
лістики. Поставлена мета потребує розв’язання 
низки наукових завдань, зокрема: 1) окреслити 
основні підходи до розуміння поняття «гра» в 
контексті сучасних лінгвопоетологічних та лінг-
вонаратологічних розвідок; 2) дати визначення 
поняттю «ігрова стилістика» та обґрунтувати 
доцільність його використання для з’ясування 
специфіки художнього смисло- й текстотворення; 
3) запропонувати модель розгортання гри в рома-
нах Дж. М. Кутзее, яка включає механізм реалі-
зації гри, ігрові принципи, прийоми та засоби;  
4) виявити й описати шляхи деконвенціоналізації 
художніх текстів письменника, акцентовані в цих 
творах за допомогою різних типів ігор; 5) встано-
вити основні смисло- й текстотвірні фокуси ігор в 
аналізованих текстах. 

Роботу виконано на матеріалі романів видат-
ного південноафриканського письменника, нобе-
лівського лауреата Дж. М. Кутзее, де гра знахо-
дить різноманітне та оригінальне втілення.

Виклад основного матеріалу. Ігрова стиліс-
тика художнього наративу пов’язана з його онто-
логією (гра – іманентна онтологічна характерис-
тика художньої оповіді, спосіб буття художнього 
повістування) та епістемологією (гра – епісте-
мологічна модель, вписана в художній текст, яка 
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породжує новий спосіб творення, розуміння й 
інтерпретації художньої дійсності – ігровий).

Своєрідність ігрової стилістики романів 
Дж.  М.  Кутзее визначається нами з огляду на 
механізм реалізації гри, ігрові принципи, прийоми 
та засоби. Механізм реалізації гри в художніх 
творах Дж.  М.  Кутзее спирається на сукупність 
взаємопов’язаних принципів ігрового тексто- та 
смислотворення, які об’єктивують ігрову специ-
фіку використання ігрових прийомів та засобів у 
художному тексті. Під ігровим прийомом маємо на 
увазі конкретну реалізацію принципів гри, обра-
ний автором спосіб маніпулювання художньою 
оповідною формою; спосіб реалізації гри за допо-
могою певного художнього засобу/засобів; шлях 
деконвенціоналізації художнього наративу. Ігрові 
засоби визначаємо як сукупність різнорівневих 
одиниць (лексичних, лексико-синтаксичних, сло-
весно-образних, сюжетно-композиційних, опо-
відних) у їх деавтоматизованому використанні, 
завдяки яким створюється певний ігровий ефект/
ефекти. 

Так, реалізація гри в романах Дж.  М.  Кутзее 
відбувається зі спиранням на три основних ігро-
вих принципи (два перших стосуються ігрового 
текстотворення, останній – специфікує особли-
вості ігрового смислотворення). 

Ігровий принцип 1. Деконвенціоналізація тра-
диційних художніх форм шляхом їх різноманітних 
трансформацій, де під трансформацією маємо на 
увазі зміну властивостей традиційної (канонічної) 
моделі жанрово маркованої художньої оповіді.  
У результаті численних трансформацій відбува-
ється порушення правил побудови конвенційної 
художньої оповіді. Водночас ці порушення не є 
безсистемними і випадковими, а також здійсню-
ються згідно з визначеними автором правилами, 
які власне й становлять правила гри. Наявність 
правил деконвенціоналізації художньої форми є 
однією з істотних властивостей, що відрізняє гру 
від власне стилістичних прийомів, також побудо-
ваних на порушенні певних правил чи канонів.

У романах Дж. М. Кутзее деконвенціоналізація 
художньої оповідної форми здійснюється загалом 
трьома шляхами – 1) психологізацією художньої 
оповіді, 2) її метафікціоналізацією та 3) автофік-
ціоналізацією, кожен з яких реалізовано певним 
типом гри. Так, психологізацію художнього твору, 
що відбувається з опорою на психонаративну 
гру (Ізотова, 2018: 143), визначаємо як зміщення 
акценту з подіє-центрованого повістування на 
оповідь, сфокусовану на досвіді внутрішніх пере-
живань персонажа/наратора. Сутність метафік-
ціоналізації оповіді, яка реалізується в романах 

Дж. М. Кутзее завдяки метафікціональній грі (Ізо-
това, 2016: 72), полягає в залученні автором таких 
ігрових прийомів, які підкреслюють «сконструйо-
ваність» художньої оповіді, акцентують на усіля-
ких «неможливостях» фікціонального розповіда-
ння, демонструючи у такий спосіб проблематичні 
стосунки між правдою та вимислом у художньому 
творі. Автофікціоналізація, тобто «охудожнення» 
викладених у розповіданні автобіографічних 
фактів, спирається на автофікціональну гру, спе-
цифіка якої полягає в конструюванні за допомо-
гою різноманітних ігрових прийомів правдивого, 
достеменного автобіографічного «Я-образу» й 
одночасному «підриві», спростуванні достовір-
ності такого образу, ставленні його під сумнів. 

Ігровий принцип 2. Створення нових худож-
ніх форм за допомогою низки ігрових прийомів, 
основними серед яких в досліджуваних творах є: 
1) інноваційний відбір та комбінування (злиття, 
заміна, протиставлення тощо) наявних у конвен-
ційній формі елементів; 2) розширення конвенцій-
ної форми (уведення до конвенційної структури 
нових, іноді несподіваних елементів); 3) усічення 
(скорочення, еліптизація конвенційної художньої 
форми); 4) імітування інших форм (іноді неху-
дожніх) у межах конвенційної художньої форми;  
5) нове, нестандартне, деавтоматизоване пере-
осмислення певних характеристик конвенційних 
форм.

Ігровий принцип 3. Переструктурування 
смислового простору художнього наративу під 
впливом гри і створення «зон невизначеності» та 
«зон амбівалентності», різних за своєю приро-
дою (логічних, онтологічних, епістемологічних, 
семантичних тощо), що становлять смислотвір-
ний фокус метафікціональної та автофікціональ-
ної ігор у романах Дж. М. Кутзее. Наприклад:

I sit on the stoep by my father’s side watching the 
world go by, the birds busy again with their nest-
building, the breeze cool on my cheeks and perhaps 
on his too (IHC: 148). 

My father sits, if you call it sitting, in his old leather 
armchair with the cool breeze on his skin (ibid.). I lay 
my father out on his bed, unbutton his nightshirt, and 
unpin his napkin (ibid.). I feed my father his broth and 
weak tea. Then I press my lips to his forehead and 
fold him away for the night (ibid.).

Гра в наведених уривках з роману Дж. М. Кут-
зее «In the Heart of the Country» реалізується 
ігровим прийомом подієвої контрадикторності, 
який полягає в конструюванні таких оповідних 
подій, котрі або суперечать одна одній, або одна 
одну виключають. Гра з контрадикторними поді-
ями створює логіко-семантичну невизначеність  
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художнього повістування. Так, незважаючи на те, 
що раніше головна героїня двічі, хоча й у різних 
версіях, переповідала про вбивство батька, напри-
кінці роману вона зображує свого батька як живого. 
Логіко-семантична невизначеність створюється у 
виокремлених контекстах завдяки, по-перше, поді-
євій неможливості (Attridge, 2004: 26) як сигналу 
порушення логіки викладу подій (смерть батька та 
доглядання за живим батьком після його смерті). 
По-друге, логіко-семантична невизначеність тут 
підсилюється ефектом фікціональної правдопо-
дібності, створеним за допомогою образності, що 
передає тактильні відчуття жінки (the breeze cool on 
my cheeks and perhaps on his too; the cool breeze on 
his skin; I press my lips to his forehead), та оповідної 
техніки великого плану, завдяки якій вимальову-
ється детальна картина піклування жінки про свого 
батька (I lay my father out on his bed, unbutton his 
nightshirt, and unpin his napkin). 

Смислотвірний фокус психонаративної гри, 
реалізованої в психооповідях Дж. М. Кутзее, ста-
новлять «зони інтрузивності» (Ізотова, 2018: 143),  
де інтрузивність маркує різноманітні переходи 
зовнішніх подій у внутрішні і навпаки (там само). 
Підґрунтям створення «зон інтрузивності» слугує 
семантика інтрузивності, яка формується підви-
щеною емоційною насиченістю (гіперконденсо-
ваною емоційністю) певного фрагменту/ів, що 
досягається емфатичним вживанням лексики та 
синтаксичних структур, які надають доступ до 
емоційної, діяльнісної та рефлексивної сфер опо-
відача/персонажа. Наприклад:

There is no truth but the shock of pain that goes 
through me when, in an unguarded moment, a vision 
overtakes me of this house, empty, with sunlight 
pouring through the windows onto an empty bed, or 
of False Bay under blue skies, pristine, deserted – 
when the world I have passed my life in manifests 
itself to me and I am not of it. My existence from day 
to day has become a matter of averting my eyes, of 
cringing. Death is the only truth left. Death is what 

I cannot bear to think. At every moment when I am 
thinking of something else, I am not thinking death,  
I am not thinking the truth (AI: 26). 

Семантика інтрузивності в наведеному уривку 
з роману «Age of Iron» формується лексико-син-
таксичними засобами, які вербалізують мотив 
смерті, що є провідним у цьому творі, адже голо-
вна героїня страждає від невиліковної хвороби і 
дослівно стоїть на порозі смерті (Death is the only 
truth left. Death is what I cannot bear to think). Жінка 
охоплена болем, на який вказує метафора болю, 
що пронизує усе її тіло (the shock of pain that goes 
through me), та страхом (cringing) перед трагіч-
ною неминучістю. Спустошеність і відчай місіс 
Керрен у складний період свого життя підкрес-
лені повтором епітету empty (пустий), що вжитий 
для опису її ліжка й будинку, та метафорою від-
сутності (I am not of it), в термінах якої сприймає 
себе жінка. Місіс Керрен намагається зайняти 
себе іншими думками (At every moment when I am 
thinking of something else) аби протистояти думкам 
про смерть (Death is what I cannot bear to think; 
I am not thinking death). Експресивний синтаксис, 
зокрема синтаксичний паралелізм (Death is the 
only truth left. Death is what I cannot bear to think; 
I am thinking of something else, I am not thinking 
death, I am not thinking the truth) та емфатична син-
таксична конструкція (Death is what I cannot bear 
to think), також беруть участь у створенні «зони 
інтрузивної семантики» в цьому фрагменті.

Висновки. Таким чином, дослідження специ-
фіки художнього смисло- й текстотворення в кон-
тексті ігрової стилістики романів Дж.  М.  Кутзее 
дало змогу встановити основні шляхи деконвен-
ціоналізації художньої оповідної форми в творах 
автора, серед яких провідними виявилися її психо-
логізація, метафікціоналізація та автофікціоналіза-
ція. Актуалізуючись певним типом гри, зазначені 
процеси демонструють, з одного боку, тенденції 
розвитку сучасної художньої оповідної форми, а з 
іншого – креативність мовної особистості.
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