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Введение

                                                                                      Что ни толкуй Вольтер или Декарт -

                                                                         Мир для меня - колода карт,

                                                                                   Жизнь – банк; рок мечет, я играю,
                                                                               И правила игры я к людям применяю.

                                                                                                                  М.Ю.Лермонтов

Повесть А.С.Пушкина «Пиковая дама» всегда вызывала пристальный интерес литературоведов благодаря сложной ассоциативно мотивированной информации текста. Работы А.С. Слонимского, В.В. Виноградова, Н.О. Лернера, Д.П. Якубовича, Г.А. Гуковского всесторонне осветили её проблематику и стилистическую систему, её литературный  «фон» и бытовые связи.

 
Но одни авторы рассматривали наличие и значение фантастических элементов, например, Е.Полякова в работе «Реальность и фантастика «Пиковой дамы», И.В.Семибратова в статье «Фантастическое в творчестве Пушкина. В 1969году об этом писал Ю.Манн в статье «Фантастическое и реальное у Гоголя» (специальная глава в этом исследовании посвящена «Пиковой даме»). О.С.Муравьёва опубликовала работу «Фантастика  в повести Пушкина «Пиковая дама». Н.В.Измайлов также обратился к этой теме в статье «Фантастическая повесть». И действительно, фантастические мотивы, не будучи объяснёнными до конца, сохраняют у читателя ощущение таинственности и загадочности, без чего содержание повести утратило бы свою специфику. Наконец, изучение фантастического тесно связано с символическим содержанием повести, что позволяет понять подлинное своеобразие её реализма.


В других работах делается акцент на рассмотрение жанра: перед нами то фантастическая новелла (Л.С.Сидяков), то петербургская повесть (Г.П.Макогоненко), то социально-философская повесть (А.Н.Архангельский).  Макогоненко считает, что веры в потустороннее в ней нет, но присутствует колорит мрачного безумия и дикой денежной игры в карты. Это и составляет оценку социального облика действительности и среды, из которой вырастает Германн и которая объясняет его судьбу.  «Такая  фантастика не противоречит реализму и может обнаружиться в реалистическом стиле».
Тема нашей исследовательской работы: «Мотивы игры в повести Пушкина «Пиковая дама». И хотя есть статья Ю.М.Лотмана, в которой он тему карточной игры связал с философией истории Пушкина, статья Л.В.Чхаидзе «О реальном значении мотива трёх карт                                      

в  «Пиковой даме», всё же мы считаем, что эта тема далеко не исчерпана. Таким образом, актуальность её заключается в хитросплетениях карточной игры с жизненными ситуациями и с человеческими отношениями, на которые указывал в своё время философ И.Кант, считая, что весь литературный мир строится по законам игры; философ О.Финк рассматривал игру как феномен человеческого бытия. 

 Цель нашего проектного исследования: проследить, каким образом жизнь человека зависит от игры, простроить матрицу (таблицу, систему) игры-бытия. 

  Для этого нам надо будет решить ряд задач:             

1.Как автор решает эту проблему через эпиграфы к главам. 

 2. Как содержание глав проецируется на  треугольники, образованные картами, и организует графическую пирамиду человеческой жизни.  

3. Как композиция создаёт замкнутую структуру повести и зависит  от игровой семантики карт. 

 Верхний стилевой слой нашей работы будет связан с карточной символикой, нижний будет соприкасаться с личностными отношениями героев. Одним из аспектов рассмотрения мотивов игры мы возьмём проблему  Автора.                                        
                                          Семантика игры в эпиграфах.                                                                                                  

 
Проблема Автора в произведениях Пушкина-реалиста может быть понята лишь с учётом тех обстоятельств, которые возникли перед ним в кризисную, переломную эпоху – преодоления романтизма и выработки новой эстетической системы, которая позже получит наименование реализма.                              


Наиболее сложной оказалась структура взаимоотношений Автора и повествователя в «Пиковой даме». Она впервые подробно описана В.В.Виноградовым в работе «Стиль «Пиковой дамы». Повествователь не обозначен ни именем, ни местоимением, но он ведёт рассказ изнутри общества, к которому принадлежит.  Часто он предоставляет слово действующим лицам: в сцене диалога, например, по словам Виноградова, он  «растворяется в обществе, в его множественной безликости, и повествование заменяется сценическим изображением общего разговора. Функции рассказчика – на фоне диалога о картах – передаются одному из гостей – Томскому, который тем самым приближается к автору и обнаруживает общность с ним в приёмах повествования». Происходит раздвоение повествователя – «Томский делается одной из личин повествователя».  

Текстовое вмешательство Автора может  проявиться при помощи эпиграфов. В.Шкловский хорошо определил характер эпиграфа у Пушкина и его роль в понимании смысла произведения: «Пушкин широко пользуется отзвуком созданного до него художественного материала. Он часто прибегает к приёму цитации, и эпиграф иногда является у него как бы смысловым ключом произведения».


Первый эпиграф-цитата даёт своеобразный смысловой ключ ко всей повести: «Пиковая дама означает тайную недоброжелательность». После этой фразы указан её источник: «Новейшая гадательная книга». Это переключало внимание на то, что составляло духовную жизнь общества: интерес к таинственному миру карт – гадательной и игрецкой символике, к чудесному и мистическому. Рассмотрим подробнее этот эпиграф. Какие элементы игры мы можем из него извлечь?  

1. Игра как развлечение (карты: «пиковая дама»)
2. Игра как поединок, дуэль («недоброжелательность») 

3. Игра в чувства, в любовь («дама»).   
Атмосфера, обозначенная языком символов в эпиграфе, относится именно к высшему дворянскому обществу столицы: карты – дуэли – любовь. Все три семантические единицы тесно связаны  с мотивом игры, что нам и предстоит увидеть. Ведь наш главный герой «в душе игрок».

Эпиграф в стихах к первой главе оказывается ключом к пониманию духа времени 1830-х годов, когда карточная игра стала главным  «делом» дворян. Карточная игра была очень распространена в пушкинском Петербурге.  «Страсть к игре есть самая сильная из страстей», - как-то сказал Пушкин в разговоре с Вяземским.

Эпиграф ко второй главе иронический. Акцент сделан на слове «свежее». Мерой оценки женщины объявлялась «свежесть» - её телесные качества. Главным событием этой главы  явилась встреча Германна с прелестной незнакомкой: он увидел в окне дома графини «свежее личико». Это послужило началом вероломной игры в любовь.


Эпиграф к третьей главе вновь был взят из светской переписки: «Вы пишите мне, мой ангел, письма по четыре страницы быстрее, чем я успеваю их прочитать».  «Ангела» упрекают за быстроту писания длинных писем – значит, замечена их лёгкость, неискренность, светская стереотипность. Таковы же были и письма Германна. Первое письмо – признание в любви – «было нежно, почтительно и слово в слово взято из немецкого романа». Германн не любил Лизавету Ивановну, в письмах «выражались непреклонность его желаний и беспорядок непреклонного воображения». Он страстно                     мечтал узнать тайну трёх карт, поэтому писал каждый день. И его быстрые письма были неискренни, шаблонно однотипны в выражении напускного любовного чувства.

В надгробном слове молодого архиерея появится «ангел смерти», который заменит «ангела» любви. Графиня в молодости явлена «московской Венерой» - богиней любви, в старости – как «уродливое украшение бальной залы», кукла-истукан, ритуальный амулет, «старая ведьма». В повести многое наделено двойной семантикой: графиня в молодости и пожелтевшая старуха образуют старую карту – Закон Судьбы. Вот почему «пиковая дама» в конце повести повторяет мимический «жест» мёртвой старухи – «прищурилась и усмехнулась». Так автор связывает тему молодости  графини с темой ускользающей смерти, а тайну трёх карт – с тайной самой человеческой жизни. Причина её «холодного эгоизма» в том, что она отлюбила свой век и чужда настоящему. Т.е. жизнь от неё уже ушла, а смерть её ещё не посетила, словно бы, получив секрет от Вечного Жида, она должна отчасти разделить его проклятие мертвенным бессмертием, даже напудренность лица старой графини, «фижмы», «мушки» должны напоминать о мертвенном холоде. Из-за неё «Ришелье чуть не застрелился», «покойный дедушка боялся её как огня».

Кривая дама прозревает, но её тайна крива, лукава. В образе ожившей (и, несомненно, демонической) карты, олицетворяющей Судьбу, с которой нельзя играть, сошлись все облики графини: красавица, старуха, манекен, привидение, - которая может казнить и миловать. Пиковая дама – судьба-злодейка, «тайная недоброжелательность». 

Графиня при жизни причастна смерти (у неё «мёртвое лицо»), но и после кончины она не собирается оставлять пределы жизни (является в виде привидения). Поэтому она качается из стороны в сторону: «Графиня сидела вся прямая… качаясь направо и налево, можно было подумать, что качание зависит не от её воли». Германн «окаменел» перед опасным мероприятием, а «мёртвое лицо» старухи «оживилось». Они как бы заглянули в зеркало, расположенное на границе между жизнью и смертью.

Глава четвёртая предварена эпиграфом, также взятым из светской переписки: «Человек, у которого нет никаких нравственных правил и ничего святого». Лиза «с ужасом» слушает признание «убийцы» и прозревает в нём игру хитросплетений, многоликость масок: «разбойник», «чудовище», «убийца», «Наполеон». На балу Томский даёт ему такую характеристику: «У него профиль Наполеона, а душа Мефистофеля. Я думаю, что на его совести по крайней мере три злодейства». Лиза и сама вскоре увидит это сходство: «Он сидел на окошке, сложа руки и грозно нахмурясь. В этом положении удивительно напоминал он  портрет Наполеона». (А форма, изображающая пиковую масть, напоминает шляпу Наполеона. Так и Германн устремлён вверх в пику обществу). Наполеонизм вскрывает корни безнравственной философии Германна. Эпиграф чётко определяет отношение Автора к философии человека, чья душа алкала денег. Преступные мысли убили живую душу, Германн «окаменел», превратился в истукана, в застывшее изваяние великого полководца. «Душа Мефистофеля» повела его по пути злодеяний: какая-то «неведомая сила» влекла его к заветному дому, где он странным образом хотел сделаться любовником то хорошенькой Лизаветы Ивановны, то 87-летней старухи. Он готов взять грех графини на свою душу, даже если он связан «с дьявольским договором». Так же и графиня явится ему в виде привидения  «против  своей воли». Пушкин не договаривает, чья это воля. Поставив в начало мира ИГРУ, автор поостерёгся  однозначно её персонифицировать с благом или злом, скорее всего, графиня явилась к Германну по логике игры. И графиня сдала карты в руки нетерпеливого партнёра.


Эпиграф к пятой главе исполнен, на наш взгляд, авторской иронии. Сведенборг – шведский учёный и теософ-мистик 18 века. В его произведениях привлекал интерес к потустороннему миру, к вестникам этого мира – привидениям. Между эпиграфом и текстом главы установилась параллельная связь: «баронесса фон В* была вся в белом» и явившееся Германну привидение «было в белом платье». Более того, в словах архиерея: «Ангел смерти обрёл её бодрствующую в помышлениях благих и в ожидании жениха полунощного», Германн, требующий выдать ему тайну трёх карт, предстаёт одновременно и как «ангел смерти», и как «жених полунощный» (притчевое наименование  Иисуса Христа).

Германн у гроба был «бледен, как сама покойница» и упал в обморок после того, как «мёртвая насмешливо взглянула на него, прищуривая одним глазом». Они здесь вновь как бы меняются местами, один является продолжением другого в «своём» мире. И мы понимаем, как недалеко от глагола «оступился» к глаголу «обдёрнулся». Параллель усиливается и именем Сен-Жермена. Он характерная фигура той эпохи, знак особой общественной атмосферы. В Париже он открыл графине тайну трёх карт. В Петербурге – вновь воскресает дух Сен-Жермена: его «тайна» приводит в движение сюжет повести, «сказка» о трёх картах определяет трагическую судьбу Германна. Кстати, его фамилия перекликается по звучанию с именем главного героя: Германн – Жермен (Сен-Жермен – «святой Германн»). Но вот ореол святости в его облике снят («нет никаких нравственных правил и ничего святого»), осталось лишь мефистофелевское начало.

Наконец, привидение действительно сообщает тайну трёх карт.

 Пушкин использовал в нужных ему целях имя-сигнал Сведенборга и сочинил эпиграф, который отчётливо проявлял авторскую позицию в отношении центрального события повести – появления видения графини.


Шестая глава повести посвящена триумфу Германна (две карты выиграли) и катастрофе игрока – он «обдёрнулся». Это и финал карточной авантюры Германна.   
 Едва он вознамерился подчинить тайну своим целям, как тайна сама тут же овладела им. Он сам стал картой в руках судьбы.  

Германн играл в доме миллионера Чекалинского, «проведшего весь век за картами». Герой с «профилем Наполеона» мог оказаться тузом, стать его превосходительством. В эпиграфе нечиновное лицо  в азарте игры, чувствуя себя равным другим партнёрам, кричит: «Ата\нде!», т.е. погодите, не делайте ставки. Но действительность прозаична и жестока и за карточным столом – оскорблённое превосходительство поставило на место дерзкого игрока, и тот униженно и подобострастно оправился, сказав: «Атанде-с!»


Пушкин изобразил сословно закрытый мир, интересно обрамлённый карточной игрой. Это мы рассмотрим позже на примере композиционного строения. Германн здесь чужой, случайный человек. Две темы повести – русское дворянство после 14 декабря и судьба Германна, порождённого новым веком, - наглядно выступили в своём единстве. Германн же раздвоен, рассечен надвое ударом судьбы. Он -  битая карта, уничтоженная «тузом» Чекалинским.   

Г.П. Макогоненко в своей работе «Творчество А.С. Пушкина в 30-годы» отметил: «Увлечение господствующего сословия картами – это не бытовое, а идеологическое явление. Определённые обстоятельства николаевского царствования, жандармский режим искоренения свободной мысли, постоянных гонений и доносов создавали особую бездуховную атмосферу жизни. Карты и стали отдушиной и имитацией жизни: в этом карточном мире бушевали свои страсти, ежедневно шла битва не на жизнь, а на смерть, шло испытание воли, мужества, чести. Этот мир карточных страстей полностью подчинял себе человека, делал его своим рабом, отторгая от общественных интересов и, растлевая души игроков, растаптывал высокие чувства и гражданские добродетели».

В.Одоевский: «За картами, под видом невинного препровождения времени, поддерживаются потихоньку почти все порочные чувства человека: зависть, злоба, корыстолюбие, мщение, коварство, обман».


В.Виноградов давно обратил внимание, что карты, со своей символикой игры и гадания, создавали определённые «идеологические схемы», перенесение законов карточной игры на человеческие отношения, что приводило к рождению некой «философии жизни»: «В формах картёжного языка находила художественно-символическое выражение своеобразная «философия жизни».                              
                                   Графическая пирамида человеческой жизни                                      
     
В пушкинской повести перед нами последовательно проходит семь игральных триад, которые раскладывает на столе текста незримая игра банкомёта. (Семь триад – это 6 глав и эпилог-заключение, которые мы подробно рассмотрели в предыдущей главе). В основе этой семёрки лежит фундаментальная матрица игры/бытия, изначальный треугольник рока, который описан у Пушкина как треугольный карточный домик из трёх карт (и цифр): тройки, семёрки и туза. (Три – главная цифра повести: три карты, три злодейства, три главных героя).             

Автор: «Тройка, семёрка, туз – скоро заслонили в воображении Германна образ мёртвой старухи. Тройка, семёрка, туз – не выходили из его головы и шевелились на его губах. Увидев молодую девушку, он говорил: «Как она стройна!..Настоящая тройка червонная». У него спрашивали: «который час», он отвечал: «без пяти минут семёрка». Всякий толстый мужчина напоминал ему туза. Тройка, семёрка, туз – преследовали его во сне, принимая все возможные виды: тройка цвела перед ним в образе пышного грандифлора. Семёрка представлялась готическими воротами, туз огромным пауком».


Подробнее рассмотрим пушкинскую триаду, которую будем использовать как строительный элемент повествования.


Во-первых, отметим явное присутствие движения в треугольнике, движения снизу вверх. Развитие триады начинается с низшей карты, с тройки. Проходит через семёрку и достигает своей кульминации в карточном зените – в тузе. Туз поставлен в вершине триады развития и тем самым придаёт треугольнику законченность пирамиды. И её вполне можно представить графически в виде трёхмерной фигуры, в форме того же карточного домика, где пол состоит, скажем, из «тройки» и «семёрки», а «туз» образует карточную крышу (расположен над плоскостью сверху).   
 
Во-вторых, каждая из трёх названных карт обладает собственным значением и являет в тексте определённую семантическую перспективу.    

Тройка – это юная девушка, и яркий бутон червонной розы, и точка начала жизни.

Семёрка – готические ворота, вход в другой мир, врата испытаний. Если тройка – утро, то семёрка – день, середина пути, знак юдоли и терний. Словом, это время человеческой жизни. Туз – это зловещий паук в центре мировой сети - паутины, это ловец человеческих мух. Туз – мрак ночи, роковая черта, которая подводит итог человеческой жизни. Словом, это смерть человека. А в гадательной книге туз – знак удара судьбы. Вот и выстроена человеческая жизнь: рождение, планида, смерть. Начало игры, её течение и финал. Финал, в котором у игрока не может быть выигрыша.  

Вернёмся к тексту «Пиковой дамы» и посмотрим, как и с каким смыслом чередуются одна за другой триады повествования.                                        

Первый роковой треугольник – это история старой графини, рассказанная Томским о своей бабушке, история молодой красавицы, которая когда-то имела шумный успех в Париже и где однажды проиграла огромную сумму в фараон герцогу Орлеанскому за карточным столом у королевы, после чего  в отчаянии бросилась за помощью к Сен-Жермену…  В этой триаде  графиня занимает место карточной тройки, герцог Орлеанский – семерки, он исполняет роль узких готических ворот на её пути, он знак испытаний. Наконец, таинственный Сен-Жермен - это туз, хранитель тайны выигрыша, страж карточной колоды, жрец рока.          

                                                                                   









                                                          Сен-Жермен    

                                                                                                                   1         Герцог
                                                                                    Графиня
          Орлеанский
           Вторая триада  заключает в себе судьбу несчастной воспитанницы старой графини – Лизаветы Ивановны, обманутой Германном ради того, чтобы овладеть тайной «пиковой дамы». Тройка – это сама юная девушка, семёрка – её испытание на жизненном пути – Германн, час её искушения, а туз – старая графиня, которая теперь сама занимает место Сен-Жермена и становится хранителем тайны, роковой пиковой дамой                                                                 

           

  Графиня 








          Германн

  Лиза

   Третья триада вписывает Германна в треугольник мистической семьи, где молодой инженер выступает как побочный сын графини. В церкви при отпевании, когда Германн упал в обморок у гроба покойницы, «худощавый камердинер, близкий родственник покойницы, шепнул на ухо стоящему подле него англичанину, что молодой офицер её побочный сын, на что англичанин отвечал холодно: «разве?» В роковой момент ночного объяснения с графиней Германн обращается к ней как сын и взывает к её материнским чувствам: «Если вы хоть раз улыбнулись при плаче новорожденного сына… то умоляю вас чувствами супруги, матери, - всем, что ни на есть святого в жизни, - откройте мне вашу тайну!»

Итак, в этом треугольнике Германн впервые занимает место тройки, а графиня предстаёт перед нами в роли семёрки, воротами, которые дали однажды жизнь карточному сыну, а вершиной треугольника становится безымянный обрусевший немец, отец Германна.    







                                          немец

            Графиня          

                                                                                                        Германн 

  Этот мотив карточной семьи Автор усиливает в четвёртой триаде, где мать и отец – дама и карточный король, а Германн занимает место валета. Только в пространстве этой триады Германну удаётся, наконец, встретить мать и отца. И вовсе не случайно он застывает в ту страшную ночь перед двумя портретами на стене в спальне графини. В сумрачном свете золотой лампады Германн замирает перед двумя портретами кисти Лебрена. На одном он видит «мужчину лет сорока, румяного и полного, в светло-зелёном мундире со звездою», а на другом «молодую красавицу с орлиным носом, с зачёсанными висками и розой в напудренных волосах».

  
Именно то, что перед нами игральные карты, диктует следующую семантику эпизода: как и положено карточной фигуре, дама состоит из двух половинок, с одной стороны она молода и прекрасна, с другой – стара и уродлива. Вверху карты стоит красная роза, знак червонной масти, внизу её мрачное отражение  - чёрный листок пиковой масти. Ведь та красавица давно умерла, за неё живёт старуха. Так же двойственна карта короля. С одной стороны перед нами муж молодой красавицы, но разве может законный отец быть отцом сына побочного? И Пушкин рисует его карточное отражение – любовника, с мысленной тенью которого встретился Германн на потайной лестнице: «По этой самой  лестнице, думал он, может быть, лет шестьдесят назад… прокрадывался молодой счастливец, давно уже истлевший в могиле, а сердце его престарелой любовницы сегодня перестало биться».                         

  
Итак, в  этой карточной триаде Германн вновь занимает место тройки, место семёрки занимает карточный король, а вершину треугольника – пиковая дама. Занимая место туза, дама придаёт всей  триаде обманный и насмешливый характер.                                                                                                                                                                                        

                                                                                                                                                                        

         Пятая триада пронизана лунным светом, где старая графиня в виде белого призрака вершит судьбы молодых. Здесь она не паук, а божественная парка, которая соединяет в брачный союз любящие сердца. В этом треугольнике света воспитанница и Германн – невеста и жених, тройка и семёрка, а над ними пиковая сваха не в чёрном, а в белом одеянии. Речь идёт о  сцене явления белого призрака роковому убийце: «Я пришла к тебе не по своей воле… Прощаю тебе мою смерть с тем, чтобы ты женился на моей воспитаннице Лизавете Ивановне».                                                      Графиня
                                                                                                          Лиза
                Германн

        Наконец предпоследний, шестой треугольник вписан в эпизод последнего поединка Германна с судьбой в лице карточного игрока «славного Чекалинского», и который закончился проигрышем Германна и его безумием.   Тут Германну вновь выпадает  роль тройки, точка начала, в данном случае начала первой игры в жизни. Место семёрки занято Чекалинским, теперь он – узкие готические ворота судьбы, сквозь которые пролегает путь человека к счастью. А роль туза, царящего над игральным полем промысла, вновь занимает старая графиня и тоже впервые в виде карточной дамы пиковой масти. В этом оцеплении зла у человека нет никаких шансов на выигрыш жизни.                            


 Графиня



      Германн
    

           


Чекалинский


Итак,  шесть карточных домиков повести выстраиваются  в следующую схему «Пиковой дамы». Седьмой треугольник  описывает шесть предыдущих, устремлённых своими вершинами к триумфу, в тексте он представляет эпилог-заключение.                             
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 Рассмотрев треугольники, мы видим, что только одна графиня побывала во всех вершинах рокового  треугольника, занимая поочерёдно место тройки, семёрки и туза.                                 


 Германну принадлежит лишь основание треугольника – тройка и семёрка – ни разу герою  не удаётся подняться вверх, в точку мистического зенита и стать вершителем триады, хозяином судьбы. 

             Большой треугольник представляет  вид с высоты на роковую сеть, которой, как паутиной затянут весь мир человеческой жизни. В этой геометрической  темнице бытия человек весь схвачен властью рока и представляет собой род мёртвой карточной фигуры, которую бесконечно тасуют, сбрасывают, раскладывая прихотливый узор игры в жизнь. Игра отучает человека от бытия и лишает  подлинного человеческого смысла.  

            «У Пушкина игра стала символом – она конкретно определила судьбу Германна и в то же время выразила сокрытую сущность буржуазного правопорядка, предлагающего всем равные возможности играть. Игра-символ выявила азарт и авантюризм как норму поведения человека. Она же вскрыла призрачный характер бешеной активности игрока. Игра как символ предсказывала возможность неизбежного поражения в поединке.  Так в судьбе Германна-игрока проигрыш, поражение было запрограммировано самой жизнью-игрой.  Оттого неминуемо он должен был «обдёрнуться»» (Г.П.Макогоненко). 

           Интересно также отметить, что как только герой задумал свою коммерческую идею, мир потерял цельность, рассыпался для него на цифры. Он готов был сделаться любовником 87-летней старухи, ибо она может умереть через неделю (т.е. через 7 дней) или через 2 дня  (т.е. на  3-й). «Расчёт, умеренность и трудолюбие: вот мои 3 верные карты, вот что утроиТ, УСемерит мой капитал», - считал Германн. (В этой фразе С. Давыдов высмотрел анаграмматически запрятанного туза. Но в этой анаграмме – ошибка, на которой Германн строит свою судьбу). Далее он пишет Лизе письмо, через 3 дня записку. И вскоре Лиза назначает ему свидание после бала, который будет «часов до двух». Германн ставит в первой игре все свои 47 тысяч, которые вырастают до 376. И здесь присутствуют уже тройка, семёрка, а вот туз так и остаётся ошибкой. Появившаяся же 6 накануне проигрыша – начало дьявольское, «мефистофелевское» (666 – число Антихриста). Известная игра в рулетку – дьявольское изобретение, где сумма равна 666.

 Судьба графини описывает базовый треугольник роковым оборотом зла. Пиковая дама одна совершает полный круг, заключая игровое пространство карточного космоса в замкнутый шар, в сферу игральной планиды.
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Основная тональность повести выдержана в чёрно-белом графическом изображении: сумрак ночи и снег, «чёрные глаза» Германна, «черноволосая» головка Лизаньки, «белое платье» призрака, - что также выражает её зловещий замысел. Скудное цветовое наполнение: зелёный игровой стол, светло-зелёный мундир на портрете, жёлтое платье и лицо графини создают призрачность жизни.     

                Логика карточной игры как принцип построения кольцевой композиции

По мнению Г.Макогоненко: «Поэтика «Пиковой дамы», основанная на символических образах, символических ситуациях и  обобщениях (французская и русская аристократия, Париж и Петербург, игра как символ и т.д.) определила особый, и тоже символический, характер всей структуры
 повести, её композиции. В повести не линейный характер построения событий, а кольцевой, замкнутый: события исторические и современные движутся по замкнутому кругу». Мы согласны с этим мнением и попытаемся его дополнить.   


Ход событий повести начинается с повседневного факта: «Однажды играли в карты у конногвардейца Нарумова». А завершается так: «Чекалинский снова стасовал карты: игра пошла своим чередом». Уже это «кольцевое» обрамление – символично: жизнь столичной русской аристократии – неизменна, убийственно стабильна. Эта круговая замкнутость композиции подчёркнута и неожиданным завершением повести – несколькими строками Заключения, которое может выглядеть эпилогом. «Но это не эпилог, ибо Пушкин сообщает  не о дальнейшей судьбе героев, а о деспотической власти уклада дворянской жизни, который, подмяв индивидуальную волю человека, формирует его идеалы, его поступки, его поведение» (Г. Макогоненко). Оттого и сообщает автор: Лизавета Ивановна, выйдя замуж, взяла к себе родственницу в качестве воспитанницы. Тут же сообщаются важные сведения о муже Лизаветы Ивановны: «он где-то служит и имеет порядочное состояние», истоки которого обнажены: «он сын бывшего управителя у старой графини».  


Образ Лизаветы Ивановны помещён в сюжетное кольцо, от начала к концу повести её жизнь совершает оборот вокруг оси, социальный сценарий остаётся прежним – меняются лишь исполнительницы ролей, люди перемещаются из одних «клеточек» в другие – как карты на ломберном столе. Это тем заметнее, чем более типична сама  жизненная «модель», которую Лизавета Ивановна воспроизводит в своей дальнейшей судьбе: богатая хозяйка и бедная родственница.                    

 «Томский произведён в ротмистры, и  женится на княжне Полине». Вспомним, что Томского зовут Полем, т.е. Поль женится на Полине. Перед нами возникает два отражения, которые складываются в карту. Словом, игра продолжается. 


Все эти люди живут в своём замкнутом мире, и  Германн из него не выпадает, он сходит с ума: «Германн сошёл с ума. Он сидит в Обуховской больнице в 17-м (туз + семёрка) нумере…» Его безумие многозначно: это и сумасшествие, и безрассудство, «дурь», действия, поступки и идеалы, лишённые высокого смысла, человечности. «Ваша дама убита», - сказал ласково Чекалинский. Верхний (внешний) слой лексического оформления этой сцены обусловлен символикой карточной игры. В силу многозначности та же символика выражала и тайный смысл отношений Германна и графини. Ещё В.В. Виноградов указал, что, с одной стороны, фраза Чекалинского имела предметный смысл в игре, но, «с другой стороны,  слова этой фразы выражают иные, относящиеся не к карточной игре, а к убийству старухи, значения». Ведь «ваша дама» - для Германна – старуха. И эта дама была действительно им убита.  «Так в субъектном плане – и Германна, и читателя - осмысляется стоящий за вещным содержанием смысл этой фразы» (В.Виноградов). Мы же можем добавить: разрушена бредовая, бесчеловечная идея алчного обогащения  - сразу и навсегда. Германн – предупреждение человечеству об опасности утратить человеческое. 

 Мир, убивший в Германне личность, так же безумен. Сидя в больнице, герой повторяет: «Тройка, семёрка, туз», что составляет идею выигрыша и обогащения. Но они вытесняют образ мёртвой старухи и все с нею связанные условия: «две неподвижные идеи не могут вместе существовать в нравственной природе». Наконец, он удваивает формулу заклинания – к первой группе карт добавляется другая: «Тройка, семёрка, дама», которая обозначает символический проигрыш, катастрофу игрока.   Дама бьёт туза, им играет.                                       

                                                     Заключение                                                                                           


В нашей работе мы исследовали повесть Пушкина через игровые мотивы.                                             
Во вступлении мы рассмотрели основные проблемы, которые литературоведы находят в этой повести: значение фантастических элементов, жанровое своеобразие, семантику карточной игры; её реалистическую природу и связь с философией истории Пушкина. 

Поставили ряд задач, которые и решали в основной части.

 
 В первой главе основной части мы проанализировали эпиграфы к главам, которые, выражая авторскую точку зрения, бросили лёгкий иронический свет на происходящее.

Итак, одним из аспектов рассмотрения мотивов игры мы взяли проблему Автора. Автор-повествователь и автор-рассказчик усложняют двойственную семантику повести, в которой содержатся как фантастические, так и реалистические элементы. По мнению В.Шкловского «эпиграф является смысловым ключом произведения». Эпиграф ко всему тексту позволил нам увидеть основные игровые мотивы повести: карточная игра, игра-поединок (с Чекалинским, сообществом, со старухой), игра в чувства. Эпиграфы к первым главам помогли определить и понять главный внутренний семантический пласт повести: обманную игру в любовь. В произведении мы наблюдаем две обманные ситуации. Первая - с Лизаветой Ивановной. Обман происходит через любовную переписку: страстные слова Германна списаны с любовных немецких романов.  Вторая любовная ситуация – с графиней-старухой, которой он согласен объясниться в любви. С.Бочаров считает, что в этой сцене Германн «амбивалентно страстен: как алчный приобретатель, разбойник и вор – и как пылкий любовник и сын, наследник тайны». Способность любить – главная мера человека. Германн не способен любить, поэтому он и пренебрегает главным условием графини-привидения, которое напрямую связано с открытием тайны – с тем, чтобы он женился на её воспитаннице.

 Германн идёт к спальне графини ломаным, кривым путём (прямо – налево – прямо). А для предков, по А.Н. Афанасьеву, «кривизна служила для обозначения всякой неправды, той кривой дороги, какою идёт человек недобрый, увёртливый, не соблюдающий справедливости». Эта кривизна пути и определяет его отношения с обеими женщинами. После сна с фантастическим элементом происходит персонификация или очеловечивание игры. Весь мир предстаёт как карточная система.

Графиня-карта живёт в двух пространственно-временных пластах: в прошлом и настоящем, в Париже и Петербурге. Возникает мотив связи карт с тайной самой человеческой  жизни. Раздвоение природы графини: статуарность Венеры в молодости, мертвенность при жизни позволяют говорить о её причастности к смерти. Мы видим её  после бала «чуть живой, всю жёлтую» с мутными бессмысленными глазами: «Вдруг мёртвое лицо её изменилось». Она качалась как маятник «направо и налево», предчувствуя свой смертный час. Взглянём на убранство её спальни: «По всем углам торчали фарфоровые пастушки, столовые часы работы славного Leroy, коробочки, рулетки, веера и разные дамские игрушки, изобретённые в конце минувшего столетия». Здесь время как бы остановилось. На портретах в комнате тоже царит мёртвая красота. «С графиней связана идея умирания прошлой эпохи» (А. Архангельский).

 
Эта сопричастность смерти находится и в природе героя «с профилем Наполеона и душой Мефистофеля». Их внутренняя связь расположена на границе между жизнью и смертью, между жизнью и игрой. Наверное, поэтому Германн и попадает после смерти старухи в «промежуточное» состояние, сходит с ума. А зависимость от Судьбы становится роковой: старуха в гробу и пиковая дама «прищуриваются и усмехаются», т.е. теперь они ведут игру с человеком, обуреваемым страстями денежной наживы. Германн сам становится картой в руках Судьбы.


В семиотике карта обладает двойной природой. С одной стороны карточная игра представляет модель конфликтной ситуации. С другой стороны она выполняет функции программирующие и прогнозирующие. Интересно представлена в повести игра-поединок. Она похожа на дуэль между игроками: в первый день Чекалинский «нахмурился», во второй – «смутился», в третий день он был «бледен», у него «тряслись руки». 

«Игра занимает меня сильно», - некогда признавался Германн приятелям.  «Игра ваша сильна», - словно вторит ему, подтверждает его Чекалинский, когда Германн в первый же день ставит на карту сразу 47 тысяч. Он говорит так, не подозревая, что выражается символически, что в скором времени ощутит на себе силу игры Германна, в котором как бы сконцентрированы его «сильные страсти». Ведь вряд ли сумма, которую должен в случае проигрыша уплатить партнёру Чекалинский, так его напугала: дело идёт о 376 тысячах, что для миллионера не смертельна. Чекалинский ощущает, что втянут Германном в какую-то непонятную, тревожащую его игру, в которой ему нечего противопоставить сокрушительной силе партнёра. Будто не с ним, а им играет Германн. «Это похоже было на поединок», - сказал об их последней талье автор, окружив свои слова таким контекстом, где сам поединок стал больше походить на предрешённое убийство. «В душе игрок» - сказано о Германне, конечно не только в карточном смысле. Не зря игра окружила, окольцевала, обрамила характеристику его героя. Игра – стиль поведения героя. Причём игра бесчестная, затеянная исключительно ради личной корысти. Игра – норма жизни Германна.


В.Виноградов подметил, что карточная символика игры и гадания переносила законы карточной игры  и гадания на человеческие отношения.


Во второй главе основной части мы занимаемся построением графической пирамиды человеческой жизни, в которой роковым образом жизнь зависит от игры. В основе триад заложена матрица игры-бытия, которая представлена у Пушкина в виде треугольного карточного домика из трёх карт, и которые мы использовали как строительный элемент повествования. Рассмотрев треугольники, мы увидели, что только графиня побывала во всех вершинах рокового треугольника, занимая поочерёдно место тройки, семёрки и туза и замыкает основной треугольник роковым кругом  зла.


Кольцевое обрамление третьей главы основной части нашей работы указывает  на ту же замкнутую структуру повести, из которой не удаётся вырваться ни одному герою. Здесь всё подчинено логике карточной игры. Безумие замкнутого пространства разрушает сознание главного героя, чья корыстная идея изначально безнравственна и бесчеловечна.   

 Присутствие двух «обманных» слоёв смысла (игра в карты и человеческие чувства) делает и без того сложную по своей поэтике повесть «загадочной».  Глубинный смысл, определяющий концепцию «Пиковой дамы» - реалистический: личность социальна и самоценна; её судьба неотделима от судьбы общества; только через личность и во имя личности может развиваться государственность.
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