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                                                         ВВЕДЕНИЕ.

                                                       Животные могут играть, значит, они уже

                                                                          нечто  большее, чем просто  механизмы.

                                                                          Мы играем, и мы знаем, что  мы  играем,

                                                                          значит, мы  более  чем просто  разумные

                                                                          существа,  ибо     игра       есть     занятие 

                                                                          внеразумное.

                                                                                                                                         Й. Хейзинг

Выбор темы научной работы - концепция игры в новеллистике С.Цвейга – далеко не случаен: читая новеллы Цвейга, можно заметить  многие особенности его стиля: мотив тайны, единения (самих героев с природой), игры.  Достаточно яркое выражение концепция игры находит в новелле как жанр в литературе. Именно опираясь на игру, построены многие новеллы. Если же обратиться к самой теории игры, к книге Й.Хейзинга «Homo Ludens. В тени вчерашнего дня» можно обнаружить многогранность данной концепции. Творчеству С.Цвейга уделялось так же достаточно внимания. Наиболее четко творческий путь Цвейга представлен в книге «Лики времени», Л.Г.Андреев дает подробное описание судьбы и творчества в «Истории зарубежной литературы XX века 1871-1917г» Однако нигде не прослеживается взаимосвязь концепции игры и новеллистики С.Цвейга, что обуславливает актуальность и новизну выбранной темы, поэтому предметом исследования будет игра, её значение, история, функции в новеллистике  С.Цвейга.  Новеллы С.Цвейга – это благодатный материал для исследования функций игры, в области психологии, культурологи, литературоведения, а, учитывая сжатость и динамичность развития сюжетов новелл, данные функции игры, так же сама игра проявляют себя ярче и выразительнее.

Тема игры – одна из древнейших. Ею интересовались в Античности, не оставляет покоя она и современных исследователей. Вообще игра как таковая привлекла внимание не только литературоведов, но и психологов, культурологов, философов. Например, тематика игры, её значение, её проблемы и функции отражены в собраниях сочинений Шиллера, утверждающего эстетическую природу игры и видевшего главную функцию игры в наслаждении этой же игрой; Спенсера, впервые указывающего на существование категории игры у животных; в трудах Ф.Бёйтендейха, заимствовавшего основу своей теории игры у З.Фрейда. Ф.Бёйтендейх относил игру к ориентировочно-исследовательской деятельности. Однако наиболее полно изложена концепция игры голландским историком, культурологом Й.Хейзингом в его книге «Homo Ludens. В тени завтрашнего дня. Своеобразно представлена теория игры М.Эпштейном в его работе «Структура игры: игра play и игра game».

Цель – выявление функций игры и её значении в новеллистике С.Цвейга,  а поскольку игра отражается в различных науках, то рассматривать игру в новеллах С.Цвейга следует в разных аспектах, что будет способствовать лучшему пониманию характеров героев, их поступков, действий.

Задачи, которые предстоит решить, исследуя новеллистику C.Цвейга будут следующие:
1. Исследовать новеллу как жанр, дать ей определение, выявить основные стилеобразующие особенности.

2. Понятие концепция: её значение и роль в современном литературоведении.

3. Выяснить, какова роль и значение, детали и подробности в новеллистике Цвейга, как через деталь и подробность проявляется значение функции игры.

4. На примере новеллистики дать анализ природы и значения игры как явления культуры, взаимосвязь игры с психологией, философией, культурой. Выявить основные функции игры в новеллистике Цвейга и проследить их роль в интерпретации той или иной новеллы.

Предлагаемая работа представлена в двух основных частях: 
          - Природа и значение игры как явления культуры, исследует игру как таковую:

 историю, значение, функции.

          - Отражение концепции игры в новеллистике С.Цвейга, является непосредственным                                     

 исследованием новелл Цвейга, взаимосвязи игры и литературы.
Концепция игры, имеющая отражение в новеллах С.Цвейга опирается на мировоззренческие позиции, основанные на теоретических представлениях о единстве Человека, его сознания и Вселенной, отраженные в философских, культурологических, эстетических и литературоведческих науках. 

                                           1. ПОНЯТИЕ ИГРЫ

Что же заключает в себе определение самого понятия «игра»? Толковый словарь русского языка так трактует это понятие «игра, 1. Занятие служащие для развлечения, отдыха, спортивного соревнования. 2. Комплект предметов для такого занятия (карточные игры). 3. Спортивные соревнования (Олимпийские игры). 4. Создание типичных для профессий ситуаций и нахождение в них практических решений,  [7 стр. 235]
Есть не мало выражений связанных со словом игра:  «Игра природы» – что-то не обычное, небывалое, феноменальное. «Игра слов» – шутка, основанная на одинаковом звучании разных слов, каламбур. «Игра воображения» – фантазия, выдумка. «Игра не стоит свеч» – о деле, о занятии которое не оправдывает затраченных усилий. 

Многие европейские философы и культурологи рассматривают источник культуры  в способности человека в игровой деятельности. Игра в этом смысле оказывается предпосылкой возникновения культуры. Различные версии такой концепции мы находим в произведении голландского историка Йохана Хейзинга (1872-1945) в книге «Homo Ludens», отмечал, что многие животные любят играть. По его мнению, если проанализировать любую человеческую деятельность до самых ее пределов, она покажется нам не более чем игрой. Именно поэтому, я считаю, что человеческая культура возникает и развивается в игре. Хейзинг считал, что игра стадия культуры. Понятие культуры,  как правило, сопряжено с человеческим сообществом. Игра, прежде всего это свободная деятельность. Многие исследователи подчеркивают незаинтересованный характер игры. Она необходима индивиду как биологическая  функция, а социуму нужна в силу заключенного в ней смысла, своей выразительной ценности [6 486 c.].
Но в чем же всё таки «соль» игры? Почему младенец визжит от восторга? Почему игрок, увлекаясь, забывает обо всем на свете?
Игра как феномен была предметом исследования многих философов. По мнению И. Канта, двойственность реальности, присущая игре как виду деятельности, роднит игру с искусством, которое тоже требует одновременно верить и не верить в реальность разыгрываемого конфликта. Ф. Шиллер считал игру специфически человеческой формой жизнедеятельности: «Человек играет только тогда, когда он в полном значении слова человек, и он бывает вполне человеком лишь тогда, когда играет. Происхождение игр связывается разными исследователями с магико-культовыми ритуалами или с врожденными биологическими потребностями организма и психики человека. Изучением игр занимаются историки культуры, этнографы и психологи. Существует несколько концепций в подходе к феномену игры: а) немецкого философа и психолога К. Гросса; согласно ей игра есть предварительная подготовка к условиям будущей жизни; б) австрийского психолога К. Бюллера, определяющего игру как деятельность, совершаемую ради получения удовольствия от самого процесса деятельности; в) голландского ученого Ф. Бейтендейка, рассматривающего игру как форму реализации общих изначальных влечений: к свободе, к слиянию с окружающей средой, к повторению. З. Фрейд считал, что игра замещает вытесненные желания. Г. Спенсер относился к игре как к проявлению избытка жизненных сил. Одним казалось, что они нашли источник и основу игры в потребности дать выход избыточной жизненной силе. По мнению других, живое существо, играя, подчиняется врожденному инстинкту подражания. Полагают, что игра удовлетворяет потребности в отдыхе и разрядке. Некоторые видят в игре своеобразную предварительную тренировку перед серьезным делом, которого может потребовать жизнь, или рассматривают игру как упражнение в самообладании. Иные опять-таки ищут первоначало во врожденной потребности что-то уметь или что-то совершать либо в стремлении к главенству или соперничеству. Наконец, есть и такие, кто относится к игре как к невинной компенсации вредных побуждений, как к необходимому восполнению монотонной односторонней деятельности или как к удовлетворению в некой фикции невыполнимых в реальной обстановке желаний и тем самым поддержанию чувства личности.
Хейзинг усматривает в ней сущность и способность приводить в восторг, доставлять радость; он определяет ее как «добровольное действие либо занятие, совершаемое внутри установленных границ места и времени по добровольно принятым, но абсолютно обязательным правилам с целью, заключенной в нем самом, сопровождаемое чувством напряжения и радости, а также сознанием «иного бытия», нежели «обыденная жизнь». Игра, существующая не только в человеческом, но и в животном мире не поддается, по Хейзинг, логической интерпретации, это в самом полном смысле слова некое излишество. Логический рассудок говорит нам, что природа могла бы дать нам все те полезные функции в виде  чисто механических действий, упражнений и реакций. Но нет, она дала нам её, ИГРУ с её напряжением, с её радостью, с её шуткой.
                                           1.1 Из истории игры.
                             1.1.2  Постановка проблемы
Термин “ролевая игра” весьма многозначен. В психотерапии рассматриваются клинические ролевые игры, в трансакцонном анализе все поведение человека представляется как совокупность разыгрываемых им ролей. Но, принимая определение игры как “деятельности, мотив которой лежит в ней самой”(т.е. такую деятельность, которая осуществляется не ради результата, а ради самого процесса), мы не рассматриваем их. 

В соответствии с принятыми в отечественной психологии взглядами, ролевая игра считается высшей формой развития детской игры. Она достигает своего расцвета в дошкольном возрасте, выступая в этот период в качестве ведущей деятельности, а затем уступает свою ведущую роль учебе и больше не рассматривается в качестве самостоятельной движущей силы дальнейшего развития. Но как же тогда относиться к ролевым играм детей более старшего возраста (а также играм взрослых)? Попытаемся рассмотреть данную проблему в более конструктивном русле.

 Классификация ролевых игр и уровней участия в них:
Классификацию ролевых игр можно провести по различным признакам, связанным с созданием и проведением игр. Игры делятся на классы в зависимости от способа их создания и места проведения, по уровням сложности и по временному или целевому признаку. В данной работе я привожу один из примеров классификации.

В общем, все игры так или иначе решают своим воздействием на участников три основные задачи. Но, выделив, как три вида, воспитательные, образовательные и развлекательные игры, невозможно провести четкую границу между ними. Каждая игра чему-то учит и воспитывает определенные качества у игроков. И каждая ролевая игра, на данном этапе, является способом проведения досуга, то есть развлекательной, за исключением, пожалуй, деловых игр, которые в этом обзоре не рассматриваются. Однако, уже сейчас можно разделить развлекательные игры, участники которых собираются, в основ ном, с целью отдохнуть таким нетрадиционным способом, и образовательные, организаторы которых ставят перед собой задачу передать игрокам определенные знания и навыки. Причем, игровой стиль обучения наиболее продуктивен, так как предоставляет возможность создавать исторические, политические, этнографические и технические модели, а решение игровых задач является способом продвижения в игре и достижения цели для игроков и организаторов.

Но для успешного проведения даже простой игры, организатору необходимо определить ее конкретные классификационные признаки.
Разделение по территориальному признаку:
1. Настольные ролевые игры.

К этому классу относятся такие модные на Западе игры, как "Dungeons&Draagons" ("Подземелья и Драконы", англ.) и их упрощенные вариации. Это наиболее простые по техническим требованиям игры. Игроку необходимы только бумага и ручка, а так же разработанная система правил и информационных карточек. Большинство игр предусматривает наличие подготовленного ведущего, но существуют игры, в которые можно играть без него. Предварительная подготовка игроков не обязательна.
2. Павильонные ролевые игры

К павильонным относятся игры, которые проводятся в помещении и в которых возможно моделирование значительных по протяженности территорий и процессов. Желательно наличие антуража и соответствующего снаряжения. Для этих игр необходимо присутствие ведущих, регулирующих ход игры. Подготовка участников зависит от уровня сложности данной игры. Возможно включение элементов настольных игр.

3. Ролевые игры на местности

Это наиболее сложные по техническим требованиям игры, особенно когда они проводятся в течении нескольких дней и требуют решения транспортных и бытовых проблем. Как правило, для проведения ролевой игры на местности необходимы элементы антуража, костюмы для участников, игровое и туристское снаряжение. Для проведения масштабных ролевых игр необходимо присутствие подготовленных игротехников и административной группы, которые заранее готовятся к проведению мероприятия и курируют подготовку участников.

 Разделение по уровням сложности:
Исходя из опыта развития ролевых игр в России, можно определить, что разделение игр по уровням сложности зачастую совпадает с тематическим делением игр, которое дало толчок образованию со ответствующей терминологии в кругах любителей ролевых игр.

1. Военные игры

Это игры типа "Зарница". Проработка биографических и командных легенд и моделирование экономики, политики и культурной сферы, как правило, сводятся к минимуму. Обязанностью организаторов является создание образа игрового мира, условий и законов его существования, а так же контроль за соблюдением правил в ходе игры, когда решение всех игровых вопросов производится, в основном, силой оружия.

2. Сказочные игры

Это военные игры, в которых присутствуют сказочные персонажи и магия. Как правило, разработка легенд, картины мира и правил игры усложняется. Необходимо повышение уровня игроков и ответственности организаторов.

3. Историко-этнографические игры

Могут проводиться по мотивам как исторических событий, так и литературных произведений, или по собственным разработкам организаторов. Проведение исторических и, особенно, историко-этнографических игр требует детальной разработки легенд, моделирования политики, экономики, духовной сферы, элементов материальной культуры и прочих областей жизни выбранного для игры периода. Это способствует детальному знакомству участников с условиями жизни моделируемого исторического периода или региона.

4. Информационные игры

Это наиболее спокойный класс игр, потому что их участники весьма ограничены в выборе активных игровых действий. Второе название таких игр - интеллектуальные, потому что игровые вопросы решаются при помощи политических, экономических и магических рычагов воздействия. Военные действия в таких играх сведены к мини муму или отсутствуют. При подготовке интеллектуальных игр необходима разносторонняя подготовка участников (теоретическая, театральная, психологическая) и игротехников. Элементы информационной игры могут присутствовать в играх любого класса, но для определенного круга игроков интеллектуальная игра представляет большой интерес и в чистом виде. 
                      1.2. РОЛЬ И ЗНАЧЕНИЕ ИГРЫ В КУЛЬТУРОЛОГИЧЕСКОМ АСПЕКТЕ
Раскрытие игровой концепции культуры, сформулированной Й. Хейзингом  предполагает прежде всего определить, что автор вкладывает в понятие игры, в чем видит её характер и значение как явления культуры.
В первую очередь надо сказать, что игра, с точки зрения исследователя, гораздо старше культуры, так как понятие культуры предполагает человеческое сообщество, а животные “не дожидались появления человека, чтобы научить их играть”.

Игра переходит границы чисто биологической или чисто физической деятельности, так как уже в наипростейших формах, в том числе и в жизни животных, игра есть нечто большее, чем чисто физиологическое явление, либо физиологически обусловленное психическая реакция. Исследователь указывает, что в игре есть нечто, выходящее за пределы непосредственного стремления к поддержанию жизни. Как бы это не называлось, в любом случае, эта целенаправленность игры являет на свет некоторую нематериальную стихию, включенную в сущность игры.

К определению основных функций игры неоднократно обращались ученые различных специализаций (физиологи, психологи, философы, педагоги). Синтез этих теорий позволяет выделить следующие положения: 

· игра - высвобождение избыточной жизненной силы;

· игра - инстинкт подражания;

· игра - удовлетворение потребностей в разрядке;

· игра - упражнение на пороге серьезной деятельности;

· игра учит себя ограничивать;

· игра поддерживает собственную индивидуальность.
Однако Й. Хейзинг находит неудовлетворительными эти объяснения, так как,  по мнению исследователя, можно было бы принять эти положения, но в том случае, если бы хотя бы одно из них было исчерпывающим, оно исключило бы все остальные либо, как некое “высшее единство охватывало их и вбирало в себя”.

Психологи и физиологи стремятся проникнуть в самое тело игры, не проявляя интереса к её эстетическим особенностям, поэтому изначальные качества игры ускользают от описаний. Например, накал игры нельзя объяснить никаким биологическим анализом - а в этом состоит сущность игры. Автор правомерно ставит вопрос: природа могла бы дать своим отпрыскам такие полезные функции, как высвобождение энергии, расслабление после затраты сил, приготовление к суровым потребностям жизни и компенсация несуществующих желаний, всего-навсего  в виде механических упражнений и реакций, так почему же она дала игру, с её напряжением, радостью, потехой? Такой элемент игры, как шуточность сопротивляется любому анализу, любой логической интерпретации. Этот элемент определяет сущность игры.  

Й. Хейзинг доказывает, что игра относится к области иррационального, так как игра простирается на животных и на человеческий мир, она не может быть обоснована никакими рационалистическими связями. Ведь укоренённость в рассудке означало бы, что её пределы - человеческий мир. Существование игры не связано ни с какой-либо ступенью культуры, ни с какой-либо формой мировоззрения “Игра, какова бы ни была её сущность, не есть нечто материальное”. Даже у животных она  вырывается за границы физического существования. С точки зрения мира, мыслимого как детерминированный, то есть как чисто силовое взаимодействие, игра есть нечто избыточное. Лишь с вторжением духа, который сводит на нет эту детерминированность, наличие игры становится возможным, мыслимым, постижимым. 

Существование игры утверждает сверхлогический характер положения в космосе: животные могут играть, следовательно, они нечто большее, чем механизмы; человек играет и знает, что он играет, следовательно, он нечто большее, нежели разумное существо, так как игра неразумна.

“Очищая” понятие игры от игры в жизни животных и в жизни детей, рассматривая её там, где биология и психология её не затрагивают, Й. Хейзинг дает понятие игры в культуре следующим образом: игра предстает как некая заданная величина, предшествующая самой культуре, сопровождающая и пронизывающая её от истоков, вплоть до той фазы культуры, которую  в данный момент переживает сам наблюдатель. Наблюдатель обнаруживает присутствие игры как определенной особенности или качества поведения, отличного от обыденного поведения в жизни. Его будет интересовать  игра как некая форма деятельности, форма, наделенная смыслом, и как социальная  функция. Он пытается понять игру так, как  воспринимает её сам играющий, в её первичном значении. Если он придет к выводу, что игра основывается на обращении с определенными образами, то захочет понаблюдать, как они проявляются в самой игре, и попытаться понять игру, как фактор культурной жизни.

Так, наиболее заметные первоначальные проявления общественной деятельности человека уже пронизаны игрою: например, язык, это первейшее и высшее орудие, которое человек формирует, чтобы иметь возможность сообщать, обучать, править. С помощью языка человек возвышает вещи до сферы духа. Поэтому “всякое абстрактное выражение есть речевой образ, всякий речевой образ есть ни что иное как игра слов”. Пронизан игрою и миф, который тоже “есть образное претворение бытия, только более подробно разработанное, чем отдельное слово. Так же и культ: ведь ранние общества совершали свои свяшеннодейтсвия в ходе чистой игры. Далее Хейзинг делает немаловажный вывод: в мифе и культуре зачинаются великие движущие силы культурно жизни - право и порядок, общение и предпринимательство, ремесло и искусство, поэзии, ученость, наука;   таким образом, все они уходят в ту же почву игровых действий.

В игре мы имеем дело с такой функцией живого существа, которая полностью может быть столь же мало определена биологически, как логически или этически. Понятие игры остается в стороне от всех остальных интеллектуальных форм, в которых можно было бы выразить структуру духовной и общественной жизни.
Всесторонне изучение феномена игры позволило Й. Хейзинг выделить следующие её признаки: 

· игра - свободное действие: игра по принуждению не может оставаться игрой;

· игра не есть “обыденная” или “настоящая” жизнь. Игра - это выход из такой жизни в преходящую сферу деятельности с её собственными устремлениями. Всякая игра способна во все времена полностью захватывает тех, кто в ней принимает участие. Поэтому противопоставление игра - серьезность всегда подвержена колебаниям. Недооценка игры граничит с переоценкой серьезности. Характер игры не обусловлен посторонними интересами: не будучи обыденной жизнью, она стоит вне процесса непосредственного удовлетворения нужд и страстей. Она прерывает этот процесс, и располагается в сфере более возвышенной, нежели строго биологическая сфера процесса пропитания - спаривания - самозащиты;

· третий, отличительный признак игры - замкнутость, ограниченность. Она “разыгрывается” в определенных границах места и времени. Её течение и смысл заключены в ней самой;

· игра устанавливает порядок, она сама есть порядок - и этот порядок непреложен. Эта глубокая связь с идеей порядка есть причина того, почему игра в столь значительной мере лежит в области эстетического. Игра склонна быть красивой. Термины, которые применяются для обозначения элементов игры большей частью лежат в сфере эстетики: напряжение, равновесие, колебания, чередования, контраст, вариация, завязка и развязка, разрешение;

· следующий признак игры - напряжение. Именно элемент напряжения сообщает игре то или иное эстетическое содержание, ведь напряжение игры подвергает силы игрока испытанию: его физической силы, упорства, изобретательности, мужества, выносливости, а также духовной силы, так как он, обуреваемый желанием выиграть, вынужден держаться в рамках дозволенного;

· в каждой игре - своим правила. Ими определятся, что должно иметь силу в выделенном игрою временном мире. Правила игры бесспорны и обязательны, и не подлежат никакому сомнению, ведь стоит какому-либо игроку отойти от правил и мир игры тот час же разрушится;

    - немаловажным признаком игры Й. Хейзинг  признает то, что играющие создают новое сообщество - группу, которая сохраняет свой состав и после того, как игра закончилась;

- наконец, последняя отличительная черта игры - её обособленность, выраженная в таинственности. В подтверждении своей мысли Хейзинг приводит в доказательство игры первобытных народов, например, обряд инициации, окруженный таинственностью, недопущением женщин к участию в них и т.д. Также инобытие и тайна игры выражается в переодевании, когда надевшие маску, выражают совсем другое существо. 

Таким образом, игра, с точки зрения игровой концепции культуры Й. Хейзинга,  это некоторая свободная деятельность, которая осознается как “ненастоящая”, несвязанная с обыденной жизнью, но, тем не менее, могущая полностью захватить играющего; которая не обуславливается никакими ближайшими интересами (материальными или доставляемой пользой); которая протекает в особо отведенном пространстве и времени, упорядочена и в соответствии с определенными правилами, и вызывает к жизни общественные объединения, стремящиеся окружить себя тайной или подчеркивает свою необычность по отношению к прочему миру своеобразной одеждой и обликом.
Функция игры здесь сводится к двум аспектам: игра - это борьба за что-то или показ этого что-то. Обе эти функции могут и объединятся, так как игра “показывает” борьбу за что-то, или  же превращается в состязание в том, кто именно сможет показать что-то лучше других.. 

“Показывать” или “представлять” - значит “ставить перед глазами”. Это, может быть, простой показ перед зрителями чего-либо данного самой природой (у животных), у детей эти представления наполнены образами. Однако Й. Хейзинга больше всего интересует духовный элемент в священных культовых представлениях. “Священное представление - это больше, нежели мнимое претворение, больше, чем символическое претворение; это - мистическое претворение. Участвующие в культовом действии убеждены, что оно претворяет в жизнь некое благо. Интересно, что такое представление сохраняет все формальные признаки игры, но с концом игры его действие не прекращается, а продолжает действовать в обыденном внешнем мире. 

Правомерно возникает вопрос: культ - дело самой высокой и самой священной серьезности, может ли он при этом быть также игрою? Анализ человеческой культуры позволяет говорить, что игровой характер может быть присущ самым возвышенным действиям (игра спортсмена, актера, скрипача), но можно ли утверждать что священнослужитель, совершая ритуал жертвоприношения, продолжает оставаться в рамках игры? Автор “Человека играющего” доказывает, что священнодействие есть игра по своей
 форме, поскольку оно всех, кто в нем участвует, переносит в иной мир, отличный от обыкновенного. Здесь Й. Хейзинг ссылается на Платона, который тождество игры и священнодействия принимал как безусловную данность, потому как считал, что только Бог  достоин блаженной серьезности, тогда как человек сотворен игрушкою Бога. Поэтому “жить, должно играя в добрые игры, принося жертвы, в пении и танцах, дабы, возможно, было сыскать расположение богов, и врагам дать отпор, и победить их в бою”. 

Можно соглашаться или не соглашать с мнением этого величайшего философа древности, но вывод, следующий из этого отождествления, вполне соответствует общей концепции культуры Й. Хейзинг. Священнодействие не принижается тем, что его называют игрою, но сама игра возвышается тем, что понятие это возводят вплоть до высочайших областей духа.

Итак, чем же определяется внутренняя связь культа с игрою? Пространственная выхваченность этой деятельности из обыденной жизни, то есть отгороженность от священного места есть первый признак сакрального действия. Для священнодействия характерно то, что жертвоприношение происходит на священном месте, также, как, например, отправление правосудия. Для игры тоже характерна отгороженность: ипподром, теннисный корт и т.д. это общее сходство объясняется следующим образом: отвести от святилища пагубные воздействия, которые могут ему угрожать из вне. Таким образом, освященное действие формально совпадает с игрой. 
Й. Хейзинг пытается определить границу между священным действие и игрою: игровое настроение по своему типу изменчиво - в любую минуту может вступить в свои права обычная жизнь. Совсем по-другому обстоит дело с настроением священных празднеств, прервать которые нельзя. И все же, священная игра, столь необходимая для блага общества, чреватая космическим видением и социальным развитием, всегда лишь игра, деятельности которой протекает вне и поверх сферы трезвой обыденной жизни с её нуждой и серьезностью. 

Заканчивая анализ характера и значения игры как явления культуры, следует сказать, что Хейзинг оставляет один неразрешенный вопрос: как человек поднялся от низших форм религии к высшим? Ставя этот вопрос, автор дает вполне определенный, хотя и краткий ответ: оценка священной мистерии как наивысшего достижимого выражения того, к чему нельзя подойти чисто логически, ни в коей мере не устраняется. Освященное действие некоторыми своими сторонами во все времена остается включенным в категорию игры, но наличие такой подчиненности не мешает нам признавать его священный характер.   

   1.3.ИГРА И СОСТЯЗАНИЕ КАК КУЛЬТУРОСОЗИДАЮЩАЯ ФУНКЦИЯ

В.Д. Шинкаренко в своей статье «Игра и культура» говорит то, что культура возникает в форме игры. Культура изначально разыгрывается. Даже те виды деятельности, которые прямо направлены на удовлетворение жизненных потребностей, как, например охота в архаическом обществе, стремятся найти для себя форму игры. В играх общество выражает свое истолкование в жизни и мира. Это не следует понимать так, что игра становится, оборачивается культурой, но культура в её изначальных фазах имеет характер игры, осуществляется в формах игры и проникнута её настроением. 

Взаимосвязь игры и культуры, по мнению исследователей нужно искать в высших формах социальной игры, там, где она проходит в упорядоченных действиях группы или сообщества, или  двух групп, противостоящих друг другу. Игра в одиночку плодотворна  для культуры лишь в весьма ограниченной степени. Для того, чтобы доказать свою точку зрения, Й. Хейзинг приводит примеры из жизни животных: тетерева исполняют  танцевальные па, вороны соревнуются в искусстве полета, беседковые птицы украшают свои гнезда, певчие птицы поют и т.д.
Из этого следует, что, раз данный фактор игры существует в жизни животных, состязание и представление не проистекают из культуры, а предшествуют ей.

Далее можно со всей определенностью выделить две неизменно возвращающиеся формы, в которых культура вырастает как  игра и  в рамках игры - священное действо и праздничное состязание. Но правомерно ли распространять понятие игры на всякое состязание? На примере анализа греческих состязаний Й. Хейзинг доказывает это положение. Состязание, как и любая другая игра, не имеет никакой цели, то  есть финальный элемент действия заключен в процессе как таковом, вне прямого отношения к тому, что за этим последует. Результат игры как объективный факт сам по  себе незначителен и безразличен. Исход игры или состязания важен лишь для тех, кто в ней участвует (игроков или зрителей), то есть для тех, кто вступает в сферу игры и принимает все её правила. 

Теснейшим образом с игрой связано понятие выигрыша, это понятие появляется тогда, когда в игре есть противник. Выиграть - значит, возвысится в результате игры. Выигравший и в обыденной жизни приобретает славу и почет, и его успех распространяется на всю группу, отождествляющую себя с победителем. Поэтому главное - это сама победа, причем прямая жажда власти, как  это видно из рассуждений Й. Хейзинг, не является здесь мотивом. Борются или играют ради чего - то, и в первую очередь - ради возможности наслаждаться победой. Поэтому в игре провозглашается ставка, заклад или приз. 

Со всеми соревнованиями тесно связано не только ради чего, но и также в чем и с чем борются за первенство в силе и ловкости, в знании и в искусности, в роскоши и богатстве, в щедрости и в удаче, в знатности и в чадородии. Борются с помощью физической силы, оружия, ума или рук, выставляя себя на показ, громогласно: хвастаясь, ставя все на кон, наконец, прибегая к хитрости и обману. Причем хитрость тоже превращается в предмет состязания и фигуру игры. Плутующий игрок - не шпильбрехер, он делает вид, что следует правилам, пока не оказывается пойманным за руку. 

Этнология все более явственно дает знать, что общественная жизнь в архаические периоды культуры обычно основывалась на антитетическом и антагонистическом устройстве самого общества, и весь мыслительный мир такого общества был организован соответственно противоположным, заданным этой дуалистической структурой. Й. Хейзинг ссылается в данном случая на примеры примитивного дуализма, когда племя делится на две противостоящие половины, в соответствие со своими тотемами.  Данная система простирается на весь мир их представлений: каждое существо принадлежит той или иной стороне. 

Наряду с делением племени на две части люди группировались по признаку пола: китайское противопоставление инь и ян, женское и мужское начало. Обособление по признаку пола стоит у истоков системы мышления, выражавшей этот обособление и конкретно проявлявшееся в разделении на группы юношей и девушек, которые на празднествах по времени года в ритуальных формах привлекают друг друга поочередным пением и играми. Здесь находится самая сердцевина сферы подменных игр: поочередное пение, игра в мяч, ухаживание, загадки - все здесь внутренне взаимосвязано в форме живого повествования между двумя полами.

Все эти формы состязания выдают связь с культом, так как  в отношении их постоянно сохраняется убеждение, что они полезны и необходимы для доброго следования времен года, созревания урожая и т.д.

Агональную (состязательную) основу культурной жизни архаических обществ ни что не высвечивает с такой ясностью, как описание обычая индейских племен времен Британской Колумбии, известного в этнологии под названием “потлатч”. Суть потлатча состоит в следующем: устраивается торжественный праздник, на котором одна из двух групп с чрезвычайной пышностью раздаривает пышные дары другой группе, не преследуя никакой иной цели, кроме как доказать этим свое превосходство. Единственно необходимое ответное действие - другая сторона обязана устроить и, по возможности, превзойти соперника. С предметом данного исследования связано следующее: это пункт, к которому сводится все, называемое потлатчем - это выигрыш главенство, слава, престиж, реванш.  Духовная атмосфера, в которой происходит вся эта торжественная церемония, - это атмосфера чести, выставления на показ, бахвальства и вызова. Единственное стремление здесь - престиж своей группы, повышение ранга и превосходство над остальными. 

Й. Хейзинг, анализируя этот архаический обычай, делает вывод, что первичным во всем этом комплексе, называемом потлатч, действует агональный инстинкт, здесь первична игра всего общества ради возвышения коллектива или индивидуальной личности. Это серьезная игра, пагубная игра, порою кровавая игра, священная игра, и все же это - игра.

При любой системе архаического жизненного уклада на основе воинственной и благородной племенной жизни, вырастает идеал рыцарства и рыцарственности, будь то у греков, арабов, японцев или христиан эпохи средневековья. И всегда этот идеал добродетели сохраняет неразрывную связь с признанием и утверждением чести, примитивной и внешне проявленной. Добродетель, честь, благородство и слава попадают в круг состязания, а, следовательно, и в круг игры. 

Благородное сословие, которое некогда отвечало идеалу добродетели тем, что отстаивало доблестью свою честь, и которое видело свое признание в том, чтобы хранить верность этой задача, должно было вкладывать в традиционный рыцарский идеал более высокое этико-религиозное содержание, что на практике выглядит обычно весьма плачевно, либо довольствуется культивированием внешней картиной высокого положения и незапятнанной чести, демонстрируя помпезность, роскошь и куртуазное обхождение, которое в современную автору эпоху сохранило всего-навсего игровой характер - хотя и присущим им изначально, прежде, однако, выполнявший функцию создания культуры.

Человек благородного происхождения подтверждает действенным испытанием силы, ловкости, мужества, остроумия и т.д. Это прославление добродетелей как форма состязания может переходить в поношение противника. Исследователь описывает особые турниры в похвальбе и хуле, где происходит состязания в моральных ценностях, а не в силе оружия. Особые действия имеют при этом техническое значение, отличительного признака чести или позора (жест презрения неприступной мощи стены вражеской крепости, каковым был роковой прыжок Рема в начале римской истории). Здесь тоже прослеживается связь с потлатчем - состязание в богатстве и расточительности и поединками в похвальбе. Еще один из наиболее яркий примеров - соревнование в учтивости, т.е. уступить другому дорогу, которое состоит в том. Что каждый старается побить противника благородством манер, уступить ему место, сойти с дороги. Состязание в учтивости, нигде не формализовано так, как в Китае.

 Хейзинг в подтверждении своей точки зрения приводит примеры состязаний в поношении в древне арабском язычестве, в греческой традиции, в германской ранней истории, находит их у англичан и французов. 

Подробно останавливаясь на значении агонального фактора в греческой культуре, автор игровой концепции культуры приходит к выводу о том, что все мистическое и магическое, героическое, логическое ищет форму и выражение в благородной игре. Культура берет начало не как  игра и не из игры, а в рамках игры. Антитетическая и агонистическая основа культуры задается в игре, которая древнее и первичнее, чем любая культура. 

Таким образом, можно сделать вывод о том, что по всей земле на территории обитания раннего человеческого общества господствует комплекс совершенно однородных представлений и обычаев агонистического характера. По всей видимости, эти состязательные формы возникают независимо от особенностей религиозный представлений, свойственных тому или иному народу. Готовое объяснение этой однородности лежит в самой человеческой природе, всегда устремленной к высшему, будь это высшее земной славой и превосходством или же преодолением всего земного. Врожденной функцией человека, благодаря которой осуществляется это стремление, и была игра. Поэтому, если в явлениях культуры, которые здесь имелись в виду, это игровое качество на самом деле первично, тогда было бы логично полагать, что между всеми перечисленными формами: потлатчем, состязанием в хуле, бравадой, кровавым поединком и т.д.  не проходи никакой четной границы. И это будет видно при рассмотрении взаимодействия игры и различных отраслей культуры [4, c. 722].
                                      1.3.1.Взаимосвязь культуры и игры.

Взаимосвязь игры и права:

На первый взгляд сфера права, закона и правосудия чрезвычайно отдалена от сферы игры. Но возможность родства между игрой и правом делается очевидной. Так, правовая практика, судопроизводство, независимо от того какие идеалы положены в основание права, - носит в высшей степени состязательный характер. Например, судебный спор сторон для греков - своего рода битва, обусловленная жестокими правилами и протекающей в освященных формах, где две борющиеся стороны взывают к решению третейского судьи. Из агональной сущности спора проистекает все его последующее развитие, и этот состязательный характер продолжает жить в нем и по сей день.

Как игровое качество, так и качество состязательности -  возносимые оба в сферу священного, как того требует для свершения правосудия всякое общество - до сих пор пронизывают самые различные формы правовой жизни:

· всякое место для свершения правосудия - священное место, отрезанное, отгороженное от обычного мира, это магический круг, игровое пространство, внутри которого привычное деление людей по рангу временно прекращается, на время они делаются неприкосновенными;

· судьи до сих пор уходят из “обыденной жизни”, прежде чем приступить к отправлению правосудия: облачаются в мантию или надевают парик, сам судейский парик есть нечто большее, чем реликт прежнего церемониального облачения. По своей функции он может считаться близким родичем примитивных танцевальных масок первобытных народов. И то и другое делает человека “иным существом”;

· в процедуре, разворачиваемой перед лицом судьи, во все времена и при всех обстоятельствах стороны с такой силой, с такой остротой, с такой устремленностью хотят добиться победы, что агональный элемент не может быть исключен ни на мгновение. При этом система правил, которая неизменно царит в этой борьбе, формально и целиком помещается в рамки хорошо организованной антитетической игры.


Здесь Й. Хейзинг делает акцент на том, что взаимосвязь права и игры в архаичной культуре может быть рассмотрена под тремя различными точками зрения: судебный процесс как вид азартной игры, как состязание, как словесный поединок.

«Азартная игра». Если переместить взгляд  правовой практики высокоразвитых форм цивилизации на ту же сторону далеко не столь ушедших вперед стадий культуры, то увидим, что представление о правоте или неправоте, то есть этико-юридическая идея затмевается в сознании общества представлением о победе или поражении, т.е. идее чисто агонального свойства. Элемент случая и тем самым игры выступает на первый план по мере перемещения в примитивное правосознание. Здесь предоставлена сфера мышления, где понятие о решении, источником которого могли быть предсказания оракула, божий суд, выпавший жребий, иными словами игра (так как непреложность решения вытекает лишь из правил игры) а вместе с ним и приговор, воспринимались еще как единое целое.

«Состязание или спор об заклад». Примитивная связь права, жребия и азартной игры можно обнаружить в традиции германского народа, “само состязание, замечет автор, сама игра ради того, чтобы одержать победу является здесь исходным пунктом. Исход игры, зависящий лишь от счастья, сам по себе есть священная воля. И судопроизводство, и обычаи божьего суда коренятся в практике агонального решения спора вообще: с помощью жребия или испытания силы. Примером тому является спор об заклад: английское право вплоть до XIX  века знало эту форму судебной процедуры в гражданских делах: с одной стороны, противники во время судебного поединка брали на себя обязательство в определенный день присягнуть в своей невиновности; с другой стороны - когда один из противников предлагал поединок. До XX века в Англии сохранилось пари об исходе суда.

«Словесный поединок».    Им остается судоговорение по своей  сути. Агон почти полностью состоит здесь в  стремлении превзойти друг друга в изощренных поношениях и оказываться на высоте положения. Хейзинг приводит пример замечательного доказательства взаимосвязи игры и культуры, а именно состязания в игре на барабане или песенные поединки гренландских эскимосов, где имеется дело со случаем, когда функция культуры, называемая судопроизводством, еще не высвободилась полностью из  сферы игры и не утратили своего характера. Итак, здесь мы имеем дело с культурной практикой, выполнявшей функцию судебного разбирательства в чисто агональной форма и одновременно являющееся игрой в самом подлинном смысле слова. Причем всему сопутствует смех и веселье (2. 95 c.). 

Таким образом, Й. Хейзинг убедительно доказывает взаимосвязь игры и права на основе архаических форм отправления судопроизводства и их элементов, оставшихся в современном праве.

  Взаимосвязь игры и сражения:
Оба понятия "сражение " и "игра" нередко сливаются. Всякая схватка, если она ограничивается определенными правилами имеет - уже в силу этого ограничения - формальный признак игры, особо напряженной, решительной, но в тоже время и чрезвычайной наглядной. Сражение как одна из функций культуры всегда предполагает наличие ограничительных правил, требует, до известной степени,  признания за собой некоторых качеств игры. В архаической, столь романтической - варварской сфере взглядов, кровавая битва, праздничное воинское состязание и пышный турнир, будучи связанный определенными правилами, все вместе воспринимается в рамках первичного представления об игре. О войне же можно говорить как о функции культуры в той степени, в которой она ведется в границах некоего круга, члены которого признают равенство или равноправие друг друга. На таких ограничениях до новейшего времени покоилось международное право, в котором выразилось стремление включить войну в сферу культуры (над замешанными сторонами возвышалась идея общности, признававшая своих членов "человечеством", с соответствующими правилами и притязаниями на обращение с каждым из них как с "человеком"). И только теория "тотальной войны" полностью отказывается от остатков культуры, и тем самым игровой функции войны (2. С.106).

Итак, Й. Хейзинг, прежде всего взаимосвязь игры и культуры видит в агональном характере войны: состязательный момент вступает в действие с той минуты, когда воюющие стороны начинают видеть в друг друге противника, сражающее за то, на что он имеет право.

Одной из форм состязания в архаический период культуры является поединок (группа воинов бросает вызов равному числу вражеских воинов), где личное единоборство может служить оракулом, предвещающим исход будущего сражения;

Наиболее яркий пример такого поединка - эпоха, получившая современное название "раннего нового времени", когда дуэль принимает чрезвычайно кровавые формы. 

Дуэль в своей сущности - это ритуальная игровая форма, это регламентация внезапно свершающегося убийства, вызванного безудержным гневом. Место схватки - игровое пространство, равное оружие должно быть тщательно сверено, подается знак к началу и прекращению дуэли, предписывается число выстрелов. Появление крови уже само по себе достаточно для выполнения требования, чтобы поруганная честь была отмечена кровью.

Анализ Й. Хейзингом агонального элемента в современной войне сводится  к следующему: понятие войны возникает тогда, когда особое приподнятое настроение охватывающей всех враждебности делается отличным от распри между отдельными людьми, а до некоторой степени и родовой ненависти. Такое различие помещает войну не только в сакральную, но и в агональную сферу. Война возвышается до святого дела, где все вместе могут померяться силами, испытывая свой жребий. Война рассматривается в свете священного долга и чести и разыгрывается в присущих им формах (2. С.107). 

Обычай, проистекающий из отношения к войне как к благородной и честной игре и время от времени появляющийся даже в условиях нынешнего времени - это обмен любезностями с неприятелями. Договоренность о месте и времени битвы формирует кардинальную черту отношения к войне как к честному состязанию. 

Но все же, всегда освященные культом,  в боевых играх вырастает сами культурные формы, развивается структура общественной жизни. Духовные силы общества ищут выхода в прекрасных образных выражениях героической жизни, свершающихся в благородном соперничестве, в идеальной сфере чести, добродетели и красоты. Идея благородного единоборства остается, таким  образом, одним из сильнейших импульсов игры. Нет сомнений, например и, в том, что идеал рыцарской чести, доблести, самообладания, и чувства долга развивал и облагораживает те культуры, которые его почитали. На почве рыцарства взошли и блистательно расцвели, дав богатые плоды культурных ценностей этическое и лирическое выражение благородного содержания, пестрое и прихотливое искусство украшения, изящные формы церемониала и условностей (2. С.108)

И все то, что мы видим теперь, как прекрасную благородную игру, было некогда священной игрой. Рыцарское посвящение. Ристалище, орден, обет имеют своим источником обычаи инициации далекого прошлого. 

                        1.4. ИГРА КАК ЧАСТЬ ДУХОВНОЙ ЖИЗНИ ЧЕЛОВЕКА.

Игра – факт духовной жизни человека. Она присутствует в нём с самого рождения.

Ведь игра есть как сознательное, так и бессознательное действие, но в это же время игра реальна, и воспринимать нужно её как должное, как существующее из вне, как красоту, истину, добро, дух, Бога, ибо игра не есть нечто материальное, она существует как неотъемлемый факт в подсознании людей. Вернемся к словам Хейзинга: «Мы играем, и мы знаем, что мы играем, значит мы более чем просто разумные существа, ибо игра есть занятие внеразумное» [c13].   Игра входит в нашу жизнь еще при рождении, подсознательно. Таким образом, игра в нашей жизни – это одна из форм существования людей. Игра по своей природе самостоятельна. Это бесспорно. Как бы не пытались, игру нельзя связать с истиной, добром или красотой. Но то, что игра располагает в сфере  эстетического довольно просто. Свойство быть всегда прекрасным несвойственно игре как таковой, однако она обладает склонностью вступать в контакт со всевозможными элементами прекрасного. Более примитивными формами игры с самого начала присущи радость и изящество. Красота движения человеческого тела находит своё выражение в игре. В более высокоразвитых формах игра пронизана ритмом и гармонией, с одной стороны, и мистерией – с другой.

Таким образом, игра является частью нашей духовной жизни.
                                          1.5.ОСНОВНЫЕ ВЫВОДЫ

Мы рассмотрели игру с тоски зрения психологии, культуры и философии, выявили ее основные функции и особенности.
Анализируя научную литературу, можно сделать следующие выводы:

1. Игра является многофункциональной категорией.

2. Единого понятия игры не существует: игра полиаспектна и может рассматриваться с точки зрения психологии, философии и культурологи.

3. Интерес к игре уже не угасает несколько тысяч лет.

4. Игра магична  по своей структуре. Она способна увлекать, завораживать, очаровывать собою.

5. Игра – неотъемлемая часть нашей жизни, нашей  повседневности: поступки, мысли, действия – всё это определенной формы игра.
                                       2.ОТРАЖЕНИЕ ИГРЫ В НОВЕЛЛИСТИКЕ С.ЦВЕЙГА.

                              2.1.НОВЕЛЛА КАК ЖАНР И ПОНЯТИЕ НАУЧНОЙ КОНЦЕПЦИИ                            
                                    В СОВРНИЕННОМ ЛИТЕРАТУРОВЕДЕНИИ.
Итак, как говорилось выше, игра находит своё отражение в психологии, культуре, философии. В литературе же концепция игры выражает достаточно ярко в новелле. Чтобы ответить на вопрос «почему?» нам предстоит исследовать новеллу как жанр  литературы, дать ей определение и выявить основные стилеобразующие особенности новеллы. Для этого обратимся к «Советскому энциклопедическому словарю»: «новелла – (итал. Novella) – жанр эпоса, в основе которого лежит описание одного завершенного события и его авторская оценка. Различают два вида новеллы: короткий динамический рассказ с неожиданной концовкой (её родоначальник Дж.Боккаччо) и бытовое и философское повествование с подготовленным выводом – завершением (родоначальник – М. де Сервантес). Основу новеллы составляет, как правило, какое-то одно событие или происшествие» [6 c.907].

Основными стилеобразующими особенностями новеллы как жанра является строгость сюжета и композиции. Вследствие малого объема в новелле возрастает роль детали и подробности. Как правило, зачастую это деталь – символ. Например, деталь кольцо в новелле «Страх»  С.Цвейга, деталь – письмо в его «Летней новелле».


Таковы основные особенности новеллы как жанра литературы. Из двух типов новелл С.Цвейга прибегал к первому – короткому динамическому рассказу с неожиданной концовкой.  Игра по своей структуре тоже динамична. Благодаря динамике развития сюжета, внутреннему накалу страстей, взаимоотношениям героев, держащих читателя в постоянном напряжении, концепция игры проявляет себя наиболее ярко.

Что  же заключает в себе определение самого понятия «концепция»? Большой Энциклопедический Словарь так трактует это понятие: «концепция (от лат. conception – понимание, система), определенный способ понимания, трактовки каких-либо явлений, основная точка зрения, руководящая идея для их освещения; ведущий замысел, конструктивный принцип разделения видов деятельности».                                                     

                                    2.1.1. О Стефане Цвейге (Stefan Zweig) (1881-1942) [9. c.2]
Цвейг родился в Вене в семье богатого европейского негоцианта, владевшего текстильной мануфактурой. В мемуарной книге «Вчерашний мир» Цвейг  подчеркнуто скупо рассказывает о своем детстве и отрочестве. Когда заходит речь о родительском доме, гимназии,  а потом о университете, писатель сознательно не дает волючувствам, подчеркивая, что в начале его жизни было все так же как и у других  европейских интеллигентов рубежа веков. Окончив Венский университет, Цвейг отправляется в Лондон, Париж (1905), путешествует по Италии и Испании (1906), посещает Индию, Индокитай, США, Кубу, Панаму (1912). Последние годы первой мировой войны Цвейг жил в Швейцарии (1917-1918), а после войны поселился в близ Зельцбурга.


Путешествия, Цвейг с редкостным рвением и настойчиво удовлетворял свою любознательность. Ощущение собственной одаренности стихов, а солидное состояние родителей позволяет без затруднений издать первую книгу. Так появились «Серебренные струны», изданные на собственные средства автора Цвейг рискнул послать первый сборник своему кумиру – великому австрийскому поэту Райнеру. Тот прислал в ответ книгу. Так завязалась дружба, продолжавшаяся до самой кончины Рильке.


В годы первой мировой войны Цвейг опубликовал проникновенный очерк о Р.Роллане, назвав его «Совестью Европы». Цвейг посвятил эссе Максиму Горькому, Томасу Манну, Марселю Прусту и Иозефу Роту.


Цвейг полюбил русскую литературу ещё в гимназические  годы, а затем внимательно читал русских классиков в период учебы Венском и Берлинском университетах. 


Новеллы Цвейга – «Амок» (1922), «Смятение чувств» (1927), «Шахматная новелла» - сделали имя автора популярным во всем мире. Новеллы поражают драматизмом, увлекают необычными сюжетами и заставляют размышлять над превратностями человеческих судеб. Цвейг создал и детально разработал свою собственную модель новелл, отличную от произведений общепризнанных мастеров короткого жанра. События большинства его историй происходят во время путешествий, то увлекательных, а то и по-настоящему опасных. Новеллы Цвейга представляют собой своего рода конспекты романов. Цвейг нередко писал на стыке документа и искусства, создавая увлекательные жизнеописания Магеллана, Марии Стюарт, Эразма  Роттердамского, Жозефа Фуше, Бальзака (1940).


В 1928 году Цвейг приехал в СССР на торжества по случаю столетия со дня рождения Льва Толстого. Положение Цвейга в 30-х годах было между серпом и молотом, с одной стороны, и свастикой – с другой. Последние его годы, годы скитаний. Он бежит из Зальцбурга, избирая временным местом жительства Лондон (1935), потом Латинская Америка 9!940), но вскоре переехал в США (1941), но после решил поселиться в небольшом Бразильском городке Петрополис. 


В 1942 году Цвейг ушел из жизни вместе с женой, приняв большую дозу снотворного.  Цвейг ушел из этого мира, категорически его не принимая.

            2.2.ЗНАЧЕНИЕ ДЕТАЛИ И ПОДРОБНОСТИ В НОВЕЛЛИСТИКЕ С.ЦВЕЙГА 
        Деталь и подробность - "микроэлементы" литературного произведения. 

С.Цвейг истинный художник слова очень мастерски и умело использовал в своих новеллах деталь и подробность.

«В предисловии к Евгении Гранде» О. де Бальзак подчеркивает, какое «высокое искусство» требуется «для восприятия деталей и оттенков». В другом месте  мы встречаем ёще более решительное его утверждение; «….. автор твердо уверен, что впредь только детали будут составлять достоинство» романов. Ёще в одном месте: «искусство романиста заключается в праведности всех деталей [3. с301].
Вдумываясь в эти утверждения О. де Бальзак, невольно приходишь к выводу о том что «детали и подробности – это не только детали и подробности. И те и другие не только «периферийны», но могут часто быть «сердцевины» и прямо относятся не только к окружению, но и к ядру повествования, к образному целому» [3. с301].
Действительно, парой целый диалог героев или описание какого-либо момента не скажут больше, что может сказать не большая деталь или подробность. 
«Изобразительная деталь» – это то, что делает героев запоминающимися, узнаваемыми. Именно они лежат в основе изображения характеров и обстоятельств, именно через них читатель воспринимает творческий замысел автора, его отношение к изображаемому. Ничто не может заменить художественные детали в тексте. Никакие описания не дадут столь яркого представления о герое или событии, чем безошибочно найденная деталь. Редактор должен уметь видеть эти компоненты и, исходя из общего замысла произведения, определять, и использовать. 
        Но художественная деталь – это не простая подробность. Хотя и та, и другая необходимы для художественного повествования. Характерные подробности, взятые автором в реальной жизни и включенные в текст, делают героев зримыми, пейзаж почти осязаемым, голос или шум ветра слышимыми. Художественная деталь несет в себе обобщающую поэтическую мысль. Она тесно связана с общим поэтическим звучанием текста и влияет на воображение читателя, раскрывая внутреннюю суть явления, события, героя. Иногда удачно найденная деталь неоднократно повторяется. Это называют сквозной деталью. Она играет самостоятельную роль в образной палитре произведения, является его поэтической доминантой. Но все хорошо в меру и к месту. Неуместное повторение одной и той же детали может незаметно для автора привести к утрате ею своей выразительности и превращению в литературный штамп. Как отмечает Н.М.Сикорский, эстетически законченное изображение характеров, пейзажей, сцен — это сплав, гармония точно найденных художественных деталей, умело использованных с должной художественной мерой и тактом. Чрезмерное увлечение деталями, характерное для начинающих писателей, может привести к обратному результату. Нагромождение подробностей мешает восприятию главного и потому утомляет читателя. Анализ художественной детали ведется на основе триединого критерия ее оценки: 
• изобразительной достоверности передачи явлений действительности; 
•
точности
выражения
замысла
художника;
•
силы
воздействия
на
эмоции,
воображение
читателя. 
      Есть два характерных просчета в использовании художественной детали: 
• 
узкая конкретизация качеств предмета в отрыве от общего звучания образа, когда автор, стремясь к выразительности, забывает о ее связи замыслом. Тогда запоминающаяся деталь может вызвать в воображении читателя ненужные для замысла ассоциации; 
• 
стремление автора подчеркнуть обобщающее, метафорическое значение конкретной детали, с ее помощью усилить трактовку образа, подсказать читателю основную мысль. Эта нарочитость разрушает живость и непосредственность эстетического восприятия. 

Через детали или подробности раскрывается такой художественный приём как психологизм. Так, например, такая деталь как кольцо в новелле «Страх» становится символом не только грехопадения, измены, но и прощения: «Вдруг она вздрогнула: на пальце блистало кольцо. И сразу же сна как не бывало. Те же бессвязные слова, которые она слышала и не слышала на грани сознания, и те прежние неясные догадки, которые она не смела претворить в мысль и подозрение, теперь вдруг слились в стройное целое.  <….> Гнев и стыд овладели ею, нервы вновь болезненно затрепетали, и она уже была готова пожалеть, что пробудилась от этого сна» [9, с.187]. Фрау Ирена пробует разрешить свой семейный конфликт преодолеть неудовлетворенность жизнью через любовную интригу с человеком весьма ничтожным. Писатель возвращая свою героиню в лоно семейной жизни, где, по его мнению она сможет найти покой.

Также практически через всю новеллу С.Цвейга лейтмотивом проходят такие детали как «желтое пламенное солнце», « страстная луна», «светящиеся как солнце» глаза, письмо, жара, зной, психическое состоянии героини, смена её настроений, и её душевных состояний раскрывается через внутренний монолог героини, а так же художественную деталь. Возвращение кольца – это не только возвращение домой, к семье, но и обретение покоя.
Деталь, будучи своего рода «точкой», имеет тенденцию расширятся в «круг».

Так, например, новелла «Амок». По сути амок – это небольшая деталь в новелле, ведь амок – это название своеобразной болезни. В начале новеллы – это во истину всего лишь точка, но к концу новеллы эта точка приобретает масштабы круга, ведь амок – это вирус «ужасной и загадочной» болезни, не щадящая никого и не останавливающаяся не перед чем на своем пути. Вот что о детали говорит в своей книге Е. Добин: «деталь миниатюрная модель искусства.

В индивидуальном характере – тип.

В цепи единичных событий – время, история.

В отдельных судьбах – закономерности эпохи.

Ни характерны, ни обстоятельства невозможны, не мыслимы вне «бесконечно малых моментов» Такова природа детали [3, c.194].
У С.Цвейга деталь и подробность масштабна. Это всегда время и история. 

Каждая новелла – это эпизод из чьей-то жизни, судьбы, оставляющей след в истории.
                  2.3.БЕЗУМИЕ С ИМЕНЕМ «АМОК». ИГРА И МИСТЕРИЯ
Исследовав игру, дав её определение, что есть новелла, её стилеобразующее особенности, изучив значение детали и подробности в тексте, мы переходим к интерпретации новелл С.Цвейга, анализ которых поможет нам выяснить и установить, какова же связь игры с культурой, философией, литературой. 
Игра, облаченная в форму мистерии, присутствует в новелле «Амок». 

В этой страшной новелле С.Цвейг рассказывает об «ужасной и загадочной» болезни амок, проявление которой он лично наблюдал во время своих путешествий по Южной и Юго-Восточной Азии. «Вот так бывает, - пишет Цвейг, - какой-нибудь малец, человек простой и добродушный, вялый… и вдруг вскакивает, хватает нож, бросается на улицу и бежит, сам не зная куда. Кто бы не попался у него на дороге, человек или животное, он убивает его и вид крови ещё больше распаляет его… Пена выступает у него на губах, он воет как дикий зверь…и бежит, бежит, бежит, он не смотрит ни вправо, ни влево, бежит с ножом в руке по своему ужасному, неуклонному пути… Люди в деревнях знают, что нет силы, которая могла бы остановить гонимого амоком… Они кричат, предупреждая других о его приближении: «Амок! Амок! – и все обращаются в бегство, а он мчится, не слыша, не видя, убивая встречных, пока его не пристрелят, как бешенную собаку, или сам он не рухнет на землю» [9, c. 214]. 

Столь странное и внезапное расстройство психики писатель объяснил климатом, душной атмосферой, которая «как гроза давит на нервную систему, пока наконец она не взрывается» [9, c.214].


Насколько феномен амока связан с климатическими особенностями, сказать трудно. Даже современные психиатры затрудняются точно определить происхождение этой болезни. Они указывают, что амок – это разновидность так называемого «сумеречного состояния» неожиданного помрачнения сознания на какое-то время, с нарушением ориентации в окружающем мире, координации движений, отрешенность больного, с галлюцинациями, бредом. Амок, действительно, случается только в жаркую погоду. Что, согласитесь, довольно странно. Врачи предполагают, что амок может быть обусловлен эпилепсией, перегревом на солнце или какими-либо другими воздействиями. О каких воздействиях говорят врачи? Силы природы? Или мистерия? «Это больше сем опьянение… это бешенство, напоминающее собачье… припадок бессмысленной, кровожадной мономании, которую нельзя сравнить ни с каким другим видом алкогольного отравления» [9, c.213]. Так герой новеллы пытается  объяснить свое состояние, ему не подвластное. Женщина, понравившаяся ему, имела над ним такую власть, манипулируя и играя им, что он ничего не видел и не слышал вокруг кроме неё: «Но… но… я ведь уже говорил вам… меня гнал амок, я не смотрел ни вправо, ни влево. Я мгновенно понял её – этот взгляд говорил: «не привлекай внимания! Возьми себя в руки!» - Я знал, что она… как бы выразить?... что она требует от меня сдержанности…» [9, c.219].

Однако в этой новелле игру,  скорее всего, ведет даже не женщина над мужчиной, а некая мистерия: сама природа играла с людьми. Умопомрачение, затмившее сознание героя, толкает его на преступление, и он, сам того не желая и не осознавая, убивает.  Так что же это, если не «черная» мистика? Что же случается?

Амок случается во время священных праздников. Само слово «амок» малайского происхождения и имеет значение «неистово нападать». Кстати, обращаясь к истории, в древние времена амок почему-то случается гораздо чаще, чем в наши дни. Что это:  игра времени или мистика, неподдающаяся объяснению?


Об амоке говорят и различные легенды, предания, которые передавались из поколения в поколение. Один и даже сразу несколько человек внезапно, схватив какое-нибудь оружие, начинали бежать по улицам, дико крича.

Предугадать или предупредить амок нельзя даже на несколько минут. Здесь, в данном случае, игра наделена сверхъестественной силой, посвященной тайне бытия. Амок происходит сам по себе, не зависящий ни от чего и не от кого. Завершается же всё трагично: гибелью  ни в чём не повинных  людей и самого больного.

Таким поведением человек, возможно, бунтует против такой «игры», безумия с ним? Что же лежит в основе этого безумия под именем амок? Как бы это не звучало безрассудно, но всё это похоже на игру дьявола с людьми, на дикое, ни с чем не сравнимое безумие. Мы не можем ничего изменить, ведь высшими силами и категориями, существующими по мимо нас и не зависимо от нас, мы управлять не в силах. В данном случае такой силой является игра. «Черная»  игра, распоряжающаяся судьбами людей.
                                               2.4. «ТОЛЬКО» ИГРА. «ЛЕТНЯЯ НОВЕЛЛА» 
Игра – это социальное явление, способное проявлять себя лишь в социуме и через социум. Также игра – это определенная форма общественного сознания. Процесс освоения  действительности характеризуется взаимодействием трех элементов: объекта (чем играют), субъекта (кто играет), формы (как играют). Люди играют сознательно и бессознательно. Порой наши действия и поступки мы не осознаём как игру. Однако бывает иначе. Люди преднамеренно «играют», ища в этом определенную выгоду, достигая поставленные цели.

Так, к примеру, герой «Летней новеллы», отдыхая в одном из отелей, встречает девушку, наблюдая за ней, он пишет ей письмо, якобы от тайного поклонника, где признаётся ей в любви. Девушка верит в эти письма. Так начинается игра. Пожилого господина не останавливает возраст, ни понятие чести и достоинства. Игра захватывает его: «Игра увлекла меня. Вечером я написал ей второе письмо, и так все последующие дни; мне доставляло своеобразное удовольствие описывать в своих посланиях  чувства влюбленного юноши, изображать нарастание выдуманной страсти; это превратилось для меня в увлекательный спорт, - то же самое, вероятно, испытывают охотники, когда расставляются силки…» [9, c.117]. Вся жизнь для главного героя превратилось в игру: он жил играя жизнью другого человека. Весь окружающий его мир замкнулся на этой девушке; каждый день – очередной ход в игре: удачно написанное очередное письмо, искренняя вера в существование реального поклонника девушки, её преображение: «Походка её стала лёгкой, порывистой, танцующей, лицо озарилось трепетной, неповторимой красотой <…>. Она даже стала следить за своей  наружностью, вкалывать в волосы цветы…» [9, c.117].

Герой, сам того не желая, искренне увлекается этой девушкой, она ему начинает нравится, и он уже не в силах остановить игру, она стала частью его: «Успех мой превзошел всякие ожидания и даже напугал меня; я уже хотел прекратить игру, но искушение было слишком велико» [9, c.117]. 

Герой добивается своей цели: девушка верит в его письма, вот только цена за эту цель оказалась слишком дорогой. Он разбивает сердце не только девушки, но и себе, чего меньше всего ожидал. Игра превратилась для него в муку, и он перестает играть. Он начал эту игру осознанно. Да,  именно игру! Ведь, отдыхая, ему стало скучно, и, не много пошутив, он решил развеселить себя. Но вся его жизнь в одну сплошную игру, где игрок уже не он, а судьба, он становится игрушкой: «Я думаю, что ни в каком возрасте нельзя безнаказанно писать страстные письма и вживаться в воображаемую любовь. Я попытался бы изобразить, как игра становится действительностью, как он думает, что сам управляет игрой, хотя игра давно уже управляет им. Расцветающая красота девушки, которую он,  как ему казалось, наблюдает со стороны, на самом деле глубоко волнует и захватывает его. И в эту минуту, когда всё выскальзывает у него из рук, им овладевает мучительная тоска по прерванной игре и по…игрушке» [9, c.120]. 

В данной новелле отражается лишь прямая функция игры – игра ради наслаждения, забавы, удовольствия. Однако это функция в финале новеллы приобретает обратное значение: игра, несущая в себе разрушающую силу, разочарование и боль.


С.Цвейг не случайно вводит в название новеллы слово «новелла». 

Стремительный разворот событий, психологическая обрисовка героев, интерес к внутреннему миру, неизбежность драматической концовки – всё это особенности новеллы как жанра литературы. Все эти  особенности чётко отражены в сюжетной линии новеллы. Всё, что произошло в отеле между пожилым человеком и молодой девушкой, всего лишь новелла, всего лишь игра…
                                 2.5.ИГРА МИРОВ. НОВЕЛЛА «ЖГУЧАЯ ТАЙНА».


По точности психологического рисунка новелла «Жгучая тайна», одна из лучших новелл С.Цвейга. Несмотря на то, что в этой новелле жизненные события увидены глазами ребенка, типичные черты среды и черты героев – самовлюблённого и глупого аристократа и очарованной им дамы, матери Эдгара. В этой новелле С.Цвейг описывает два мира: мир взрослых и мир детей, уделяет большое внимание взаимоотношений матери и сына, Эдгара и барона.

Простой случай – встреча матери Эдгара с неким бароном, искателем лёгких любовных забав, - обнажает перед мальчиком жесткий мир взрослых людей.  Он с ужасом убеждается, что самое дорогое для него существо, в которое он безгранично верил, мать оказывается способным на низкий обман; ложь взрослых оскорбляет и унижает в нас чувство человеческого достоинства. Он узнает, что в его доме и семье, где он чувствовал себя так легко и радостно. Мир Эдгара рушится, он больше никому не доверяет. Мир взрослых играет  миром детей: играет их чувствами, мечтами, желаниями, поступками. Мир детей – это всего лишь средство достижения определенных целей для мира взрослых. Так и Эдгар становится игрушкой в руках барона, способом получения любви матери мальчика. Барон манипулирует, обманывает Эдгара: « Как только часовая стрелка подошла почти вплотную к десяти, барон, точно вдруг что-то вспомнив, попросил Эдгара сходить в гостиную напротив и узнать, не приехал ли его кузен, граф Грундгейм. ничего не подозревая, мальчик, счастливый, что может, наконец, услужить своему другу, сейчас же сорвался с места и помчался через дорогу. Ему хотелось показать, как усердно он исполняет свою обязанность» [9, c.72].

Когда же Эдгар вернулся он не нашел ни матери, ни барона. «Портье, к которому он с отчаянием обратился, сказал, к крайнему его изумлению, что несколько минут назад они  ушли вместе» [9, c.72]. Барон, обманув мальчика, притворился его другом, используя его в своих целях. Мать же Эдгара не замечала этого или е хотела замечать. Она тоже играет. Её роль – роль матери, которая забыла о своем ребенке. Все её взаимоотношения с Эдгаром, прогулки, разговоры лишь игра на публику. Эдгар же, в свою очередь тоже пытается играть. Играть роль взрослого, желающего узнать жгучую тайну,  сговор между его матерью и его «лучшим другом».

Тайна взаимоотношений, тайна внутреннего мира человека, тайна его действий и поступков – всё это придаёт некую особенность новеллистике Цвейга. Автор, пытаясь разгадать тайны, сам того не подозревая, становится участником игры. 
Помимо мира взрослых и детей, в новелле есть ещё два мира: мир добра и мир зла и лжи. К миру добра, безусловно, относится Эдгар, барон это мир зла, обмана и лжи. Что касается матери Эдгара, то она стоит на перепутье двух миров, и встреча с бароном  лишь подтолкнула её ещё на один шаг к этому миру. Однако в финале новеллы Цвейг  даёт шанс матери Эдгара. Мальчик прощает её. Заканчивая новеллу  на ноте примирения, Цвейг считает, что милосердие и сострадание помогут его героям, примирить, сблизить эти два мира: взрослых и детей: «Чьё – то теплое дыхание коснулось его лица, и он понял, что это мать. И сердце его заныло от желания ещё много раз прижиматься к мягким губам и чувствовать  ласку нежной руки, но это вещее приведение жгучей тайны было уже затуманено сном». Ещё раз промелькнули перед ним пестрые картины последних часов, ещё раз заманчиво раскрылась перед ним книга его юности. Потом мальчик заснул. Так начался для него более глубокий сон – сон его жизни» [9, с.111].

Таким образом, в новелле присутствует три мира: мир взрослых и детей, мир добра, справедливости и мир зла, обмана, а так же мира читателя – автора. Взаимосвязь этих миров осуществляется посредством игры. Игра здесь выступает как особая форма существования героев. Игра – специфический способ восприятия художественного текста (благодаря приёмам).

Значит, вся окружающая жизнь – это особая форма игры, со своими правилами, игроками и игрушками.
                          2.7. ИГРА, ИГРА, ИГРА…. В «ШАХМАТНОЙ НОВЕЛЛЕ» С.ЦВЕЙГА


Особое место, на наш взгляд, в творчестве С.Цвейга занимает «Шахматная новелла». Это, пожалуй,  единственная новелла, где субъективно выражено мнение автора по поводу смысла и значения жизни, роли игры как таковой в судьбах людей. Также композиционной особенностью новеллы является соединение автора с главным героем.

Следует отличить, что события, происходящие в новелле события, заключены во временные рамки периода второй мировой войны, что является характерной особенностью С.Цвейга, выступавшего ярым противником насилия.

Самобытен и сам главный герой новеллы. Как и сам Цвейг, он уроженец Австрии, попадающий в руки читателю. Измученный пытками, унижениями и допросами, он брошен в тюрьму, где смыслом его жизни становится игра в шахматы. Игра для главного героя – это не просто смысл жизни, это духовное воспитание: «Постепенно  я стал чувствовать, что под страшным давлением пустоты нервы мои начинают сдавать. Понимая, как это опасно, я из-за всех сил напрягал волю и, чтобы окончательно не потерять контроль над собой, старался хоть чем-нибудь заняться» [9, c.478].

Волей случая в руки главному герою попадают пособия по шахматной игре. Скрываясь от одиночества и пустоты, он начинает изучать правила игры  в шахматы, и … успешно: «Да, теперь уже я не был одинок в своей безвольной камере. Регулярные занятия шахматами способствовали тому, что мои начавшие было, сдавать умственные способности начали восстанавливаться» 
[9, c.487].
В новелле игра в шахматы выполняет функцию изменения, а шахматы, как художественная деталь, становится частью жизни героя.


Игра для Чентовича – это игра ради игры, ради своего самолюбия, чтобы ещё раз доказать всем, что он – лучший. Для него это ещё и средство наживы: «Используя свой талант  и славу, он старается заработать как можно больше денег, проявляя при этом мелочную и нередко грубую жадность. Делал он это с беззастенчивой откровенностью, возбуждавшей раздражение и непрерывные насмешки его коллег. Путешествуя из города в город, он останавливался в самых дешевых отелях, соглашался играть за любой шахматный клуб, готовый уплатить ему гонорар» [9, c. 250].

Однако между этими двумя партнёрами будет и третий игрок – это сама игра.
Игра: «…таинственное очарование «королевской игры», единственной из игр, изобретенных человеком, которая не зависит от прихоти случая и венчает лаврами только разум, или вернее особенную форму умственной одаренность. Игра – это не наука и не искусство» [9, c.452].


И игра наказывает своих игроков: Чентовича за то, что он опустился до корысти при игре в шахматы, а «королевская» игра этого не терпит.


Главного же героя игра наказывает за то, что он посмел снизойти до «королевской» игры в шахматы. Игры, прерогатива, которая является лишь для избранных. 
Идея на эту игру – хотя, по его словам, он уже двадцать лет не садился за стол – он знал, чем рискует. Но риск оправдал все его ожидания. Однако радость победы не принесла ему чувство удовлетворенности и покоя,  а лишь разыграло в нём страсть к игре, чем его и погубило: «…эта мономания, это наваждение стало оказывать разрушительное действие не только на мой мозг, но и на моё тело…»
                                                  2.7.ОСНОВНЫЕ ВЫВОДЫ

Рассмотрев особенности новеллы как жанра литературы, выделив её стилеобразующие признаки, проследили, каково же отражение концепции игры в новеллистике С.Цвейга.

Опираясь на монографию Е. Добина «Сюжет и действительность. Искусство детали», установили значимость детали и подробности для выражения игрового элемента в новеллах С.Цвейга: сжатость сюжета и предельная детализация текста служат благодатным материалом для яркого и точного отражения концепции игры в новеллистике С.Цвейга. Поскольку игра полифункциональна, как отмечалось выше, то в каждой новелле она  проявляет себя по-новому: отражение одних и тех же функций в различных аспектах. То, что игра располагается в сфере эстетического, довольно спорно. Примером того могут служить новеллы в которых в более высоких формах пронизана ритмом и гармонией, с одной стороны, например, новелла «Летняя новелла», и мистерией, безумием, с другой, например, новелла «Амок».
Противоречивость свойственна игре, ведь она может быть как «святой», так и «грешной». К примеру, новелла «Жгучая тайна». Неискушенный, чистый мир Эдгара – прерогатива «святой» игры. Мир же его матери и барона – «грешная» игра, построенная на обмане и предательстве.  «Летняя новелла» насквозь пронизана игровым элементом, имеющим своей целью развлечение и розыгрыш.

Заключение.

Игровая концепция культуры, сформулированная Й. Хейзинга, рассматривает игру как первооснову культуры, культура возникает в форме игры. Культура возникает и развертывается в игре, носит игровой характер. Это является исходной предпосылкой названной концепции.

 Игра, с точки зрения Й. Хейзинга, это всеобъемлющий способ человеческой деятельно​сти, универсальная категория человеческого существования. 

Игра - это не манера жить, а структурная основа человеческих действий. А для того, чтобы игровое содержание культуры было культуросозидающим, оно должно оставаться чистым. Цель игры - в ней самой. Игра сама по себе, в самом начале, лежит вне сферы нравственных норм. Она не может быть не дурной не хорошей. Нравственный, так же как и безнравственный, посту​пок совершается по тем или иным правилам той или иной игры. В сущности, игра несовместима с насилием. Именно нравственные поступки свидетельствуют о должном соблюде​нии “правил игры”. Ведь нравственность есть не что иное, как укоре​ненная в прошлом традиция. Безнравственность, с данной точки зрения, это наме​ренно избранное положение “вне игры”, то есть нечто абсурдное по определению. В этом случае, серьезное не является антонимом игры, ее противоположность — бескультурье и варварство.

Говоря об игровом факторе, Й. Хейзинг убедительно показывает его чрезвычайную действенность и чрезвычайную плодотворность при возникновении всех крупных форм общественной жизни. Будучи её существенным импульсом, игровые состязания, более древние, чем сама культура, исстари наполняли жизнь и, подобно дрожжам, способствовали росту и развитию форм архаической культуры. Культ рос в священной игре. Поэзия родилась в игре и продолжала существовать в игровых формах. Музыка и танец были чистой игрою. Мудрость и знание обретали словесное выражение в освященных обычаем играх, проходивших как состязание. Право выделилось из игр, связанных с жизнью и отношениями людей. Улаживание споров оружием, условности жизни аристократии основывались на игровых формах. Поэтому вывод здесь может быть только один: культура, в её первоначальных фазах, играется. Она не произрастает из игры, как “живой плод, который освобождается из материнского тела, она развертывается в игре и как игра”.
Таким образом, подлинная культура не может существовать без игрового содержания, так как культура предполагает определенное самоограничение, определенную способность не воспринимать свои собственные устремления, как нечто предельное и наивысшее, но видеть себя отгороженной некоторыми добровольно приятыми границами. 

Й. Хейзинг подчеркивает, что культура все еще хочет, чтобы её “играли” - по взаимному соглашению относительно определенных правил.
Тяжело смотреть на все наши деяния с точки зрения игры. В глубо​чайших недрах человеческого существа что-то словно бы противится этому. Но и в драматическом сгущении важнейших моментов жизни человечества все проис​ходящее не выходит за рамки парадигмы игры вообще.
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