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ВВЕДЕНИЕ

История карточных игр удивительна. В ней были комедии и трагедии; в сфере их поклонников ломались судьбы; из уст в уста, из поколения в поколение передавались легенды; карточные законы порою чтились усерднее, чем гражданские; магическое воздействие их знаков испытывали миллионы; в них играли и в крестьянских избах, и при императорских дворах; власти то жестоко карали за пристрастие к ним, поскольку они-де развивают алчность, жадность и прочие дурные наклонности и только нечистая сила может в такой степени разжигать в человеке подобные порочные страсти, то смотрели на это сквозь пальцы: пусть лучше чиновники берут взятки в преферансе, чем на службе;  то относились к ним снисходительно: как-никак они учат многим полезным вещам – умению логически мыслить, мужественно сносить поражение, стремиться к победе; то в бессилии разводили руками: хоть карточные игры и не способствовали ни образованности, ни благосостоянию народному, но они, по убеждению одного из историков 19 в., смогли «распространиться по всему свету в такой степени, что встали в ряд с теми предметами, которых просвещение настоящего времени считает совершенной потребностью». 

Что же объединяет литературу и карточные игры? В истории классической литературы известны произведения, в которых особое место занимает карточная игра. В процессе работы я задалась вопросом: какой  смысл приобретает игра в карты для ее участников? 

Цель моего исследования – изучить ряд произведений художественной литературы 19 века  в аспекте заявленной темы. 

В процессе своей работы я решала следующие задачи: 

1. анализируя произведения ряда писателей 19 века, узнать, как часто писатели обращаются в своём творчестве к теме карт  и карточных игр;

2. составить классификацию карточных игр, встречающихся в литературных произведениях;

3.  изучить  функцию карточных игр как литературного образа в произведениях 19 в.

Мою работу можно считать актуальной для общеобразовательных школ, так как материал исследований может быть использован на уроках литературы, на уроках МХК и истории в качестве дополнительного. Данный аспект анализа художественного произведения представляется мне необычным.  Мои исследования, я в этом уверена, немаловажны и для науки, так как рассказывают о быте русского народа на определённом этапе русской действительности. Результаты работы убеждают в том, что карточные игры являлись неотъемлемой частью быта русского народа  как в 19, 20 веке,  так и в нынешнем тысячелетии.

Тема эта для меня также немаловажна, так как мне интересны игры, в которые играли наши предки, я и сама не прочь сыграть, поскольку игра в карты развивает логическое, вероятностное мышление.

Методы исследования:

- Сравнительный анализ научной литературы и художественных текстов.

-  Изучение литературных источников.

-  Описание наблюдений.

- Аналитическое чтение литературных источников, их сопоставительный анализ.

В русской литературе богатая традиция осмысления карточной игры в русле проблематики судьбы, рока, власти, сверхъестественных сил над человеком, наконец, карточной игры как точном образе или даже подмене, «эрзаце» подлинной жизни (в контексте представления «жизнь – игра»). Здесь можно вспомнить «Пиковую даму» А.С. Пушкина, «Штосс» и «Маскарад» М.Ю. Лермонтова, «Игроков» Н.В.Гоголя, «Игрока» Ф.М.Достоевского, игру в карты Николая Ростова с Долоховым в «Войне и мире» Л.Н. Толстого и др. художественные произведения. Таким образом, объектом моих исследований стала художественная  литература 19-го (так называемого дворянского века карточной игры) в. Предмет исследования – тема карт и карточных игр в ряде художественных произведений русской литературы 19 в.
ОСНОВНАЯ ЧАСТЬ

Карточные игры как историческая и культурная реалия.

Происхождение карт ведут одни историки из Древнего Египта, другие из Древнего Китая, третьи - из Древней Индии, но несчетное количество карточных игр, различие «темпераментов» их убеждают иных историков в том, что нет у карт единой прародины, а во всю карточную игротеку за всю историю земной цивилизации принесли свою долю многие народы. 

Тяжесть наказания русские государи постепенно смягчали, пока не отменили его совсем. В опалу карты вновь попали при советской власти. В наше время они вроде бы снова становятся «совершенной потребностью»: дух конкуренции пронизывает наше общество, на везение, счастливый случай мы полагаемся сейчас, наверное, не меньше, чем на собственные силы, на свой ум.

Интересны версии, объясняющие рисунки на картах. В четырёх мастях переломились древнеегипетские представления о четырёх стихиях мироздания – огне, воде, воздухе и земле. В знаках, означающих бубновую, червовую, пиковую и крестовую масти, видели трансформированное изображение жезла, зажженного факела, скрещенных мечей, человеческого сердца. 

В Европу карты завезли крестоносцы в 11-13 вв., в Россию, по всей видимости, - запорожские казаки в 17 в.( по другой версии – в 14 в) 

В русском быту XVIII — начала XIX в. мы встречаемся с различением гадальных и игральных карт. Однако первые употреблялись, как правило, лишь в профессиональном гадании. Значительно более было распространено бытовое любительское гадание, использовавшее игральные карты. При игре в азартные игры, поскольку каждая талия требовала свежих колод, и расход карт был огромен, использовались дешевые отечественные карты, в «солидных» же играх употреблялись, как правило, дорогие импортные. В конце 1820-х гг. производство карт и доходы от него были монополизированы благотворительным ведомством императрицы Марии Федоровны, и рисунок производившихся карт — а именно ими играли в «Пиковой даме» — стабилизировался и приобрел сходную с нынешней каноническую форму.

Карточные игры живут по законам всех игр и не противопоказаны в семейном кругу – в них дух состязания, где есть победители и побежденные, они требуют быстрой реакции, предельного внимания, умения логически мыслить, мобилизовать силы для достижения конкретной цели и потому служат прекрасной школой для выработки этих качеств.

К коммерческим играм относят чаще всего старинные популярные игры, насыщенные неожиданными ситуациями и требующие от игроков острой наблюдательности, хорошей памяти, быстрой реакции и неукоснительного соблюдения правил. А ставки – они всегда зависят возможностей и намерений играющих. Примеры коммерческих игр: винт, вист, преферанс, покер и др.

К азартным играм относят обычно те виды карточных игр, удача в которых зависит не от умения и расчёта, а от слепого случая. Корни их популярности во всём мире – в неистребимом желании человека испытать судьбу. Страстными поклонниками азартных игр были и древнеримские императоры, и французские короли, и китайские мандарины; на кон ставились дети, жёны, владения. В России азартные игры «расцвели» при Екатерине 2. Примеры азартных игр: макао, баккара, бура и др. 

Конечно, в отношении азартных игр нужно руководствоваться простым правилом: выше всякого азарта должен быть разум.


 «Нигде, — писал кн. П. А. Вяземский в «Старой записной книжке», — карты не вошли в такое употребление, как у нас: в русской жизни карты одна из непреложных и неизбежных стихий. [...] Страстные игроки были везде и всегда. Драматические писатели выводили на сцене эту страсть со всеми ее пагубными последствиями. Умнейшие люди увлекались ею. [...] . Подобная игра, род битвы на жизнь и смерть, имеет свое волнение, свою драму, свою поэзию. 
В то же время карты — определенная культурная реалия. 

Что ни толкуй Вольтер или Декарт — 

Мир для меня — колода карт, 

Жизнь — банк; рок мечет, я играю 

И правила игры я к людям применяю. 

Мотив карточной игры не только повторяется в самых разнообразных национальных культурах, но и, проявляя исключительную устойчивость, пронизывает литературные тексты от древнейших мифов до повествований XX в.. То, что карты как определенная тема своей социальной функцией и механизмом накладывали такие мощные ограничения на поведение и реальных людей, и литературных персонажей, что само введение их в действие делало возможным определенную предсказуемость его дальнейшего развития, ярко иллюстрирует множество примеров. Так, Ю. М. Лотман в своей работе «Пиковая дама» и тема карт и карточной игры в русской литературе начала 19в.» приводит следующий пример. В  1820 г. Гофман опубликовал повесть «Spielerglück». Русские переводы не заставили себя ждать: в 1822 г. появился перевод В. Полякова в № 13/14 «Вестника Европы», в 1836 г. — перевод И. Безсомыкина в книге Э. Т. А. Гофмана (Серапионовы братья. Ч. 6). Развернутый в повести сюжет проигрыша возлюбленной в карты не остался незамеченным.  Однако, работая над своим произведением, Гофман наверняка не знал о нашумевшей в Москве в 1802 г. истории, когда князь Александр Николаевич Голицын, знаменитый мот, картежник и светский шалопай, проиграл свою жену, княгиню Марию Григорьевну (урожденную Вяземскую), одному из самых ярких московских бар — графу Льву Кирилловичу Разумовскому, сыну гетмана, масону, меценату, чьи празднества в доме на Тверской и в Петровском-Разумовском были притчей всей Москвы. Последовавшие за этим развод княгини с мужем и второе замужество придали скандалу громкий характер. 

Одни и те же сюжеты независимо друг от друга возникают в литературе и в жизни, В этом, в частности, можно усмотреть одну из причин, почему карточная игра заняла в воображении современников и в художественной литературе совершенно особое место, не сравнимое с другими модными играми той поры, например,  с популярными в конце XVIII в. шахматами. Существенную роль здесь сыграло, видимо, и то, что единое понятие «карточная игра» покрывает моделирование двух весьма различных типов конфликтных ситуаций: так называемые коммерческие и азартные игры. Приведенные выше цитаты строго разграничивают «солидные» и «нравственные» коммерческие игры и «модные» и опасные — азартные (на первом месте среди последних у Страхова стоят банк и штосс — разновидности фараона). Известно, что азартные игры в России конца XVIII — начала XIX в. формально подвергались запрещению как безнравственные, хотя практически процветали. 

Разница между этими видами игр, обусловившая и различия в их социальной функции, заключается в степени информации, которая имеется у игроков, и, следовательно, в том, чем определяется выигрыш: расчетом или случаем. В коммерческих играх задача партнера состоит в разгадывании стратегии противника, причем в распоряжении каждого партнера имеется достаточно данных, чтобы, при способности перебирать варианты и делать необходимые вычисления, эту стратегию разгадать: во-первых, поскольку коммерческие игры — игры с относительно сложными правилами (сравнительно с азартными), число возможных стратегий ограничено в них самой сущностью игры; во-вторых, психология партнера накладывает ограничения на его стратегический выбор; в-третьих, выбор зависит и от случайного элемента — характера карт, сданных партнеру. Эта последняя сторона дела наиболее скрыта. Но и о ней вполне можно делать вероятные предположения на основании хода игры. Одновременно игрок в коммерческую игру определяет и свою стратегию, стараясь скрыть ее от противника. Таким образом, коммерческая игра, являясь интеллектуальной дуэлью, может выступать как модель определенного типа конфликтов. 

1. Конфликтов между равными противниками, то есть между людьми. 

2. Конфликтов, подразумевающих возможность полной информированности (вернее, достаточно полной) участников относительно интересующих их сторон конфликта и, следовательно, рационально регулируемой возможности выигрыша. Коммерческие игры моделируют такие конфликты, при которых интеллектуальное превосходство и большая информированность одного из партнеров обеспечивают успех. Не случайно XVIII в. воспел «Игроком ломбера» В. Майкова не только коммерческую игру, но и строгое следование правилам, расчет и умеренность: 

...обиталище для тех определенно, 

Кто может в ломбере с воздержностью играть; 

И если так себя кто может воздержать, 

Что без четырех игр и карт не покупает, 

А без пяти в свой век санпрандер не играет. 

<...> 

Что если станет впредь воздержнее играть, 

То может быть в игре счастливей нежель прежде.     

Б. В. Томашевский имел все основания утверждать, что «Майков в поэме становится на точку зрения умеренной карточной игры, рекомендуя в игре не азарт, а расчет». Возникновение поэм о правилах игр, например, шахмат, в этом смысле вполне закономерно. 

Азартные игры строятся так, что понтирующий вынужден принимать решения, фактически не имея никакой (или почти никакой) информации. Эти игры превращались в страсть целых поколений (ср. признание Пушкина Вульфу: «Страсть к игре есть самая сильная из страстей») и настойчиво повторяющийся мотив в литературе. 

Итак, азартная игра воспринималась как модель и социального мира, и универсума. Это, с одной стороны, как мы видели, определялось тем, что некоторые черты этих миров воспринимались аналогичными карточной игре. Однако возникала и противонаправленная аналогия: карточная игра, становясь языком, на который переводились разнообразные явления внешнего для него мира, оказывала активное моделирующее воздействие на представление о самом объекте. 

Не случайно от Пушкина и Гоголя пойдет традиция, связывающая именно в русских сюжетах идею обогащения с картами (от «Пиковой дамы» до «Игрока» Достоевского) или аферой (от Чичикова до Кречинского). Какое влияние на данный тип сюжета оказало то исторически неизбежное, но типологически случайное обстоятельство, что механизмом, движущим сюжет, стали карты. 

«Тема карт существовала в литературе до «Пиковой дамы»  как сатирическая, бытовая или философски-фантастическая» - утверждает Ю. М. Лотман  в своей работе «Пиковая дама» и тема карт и карточной игры в русской литературе начала 19 в.». Однако только у Пушкина она приобрела ту принципиальную многозначность, которая позволила ей наполниться неожиданно емким содержанием. 

                                     Функция карт как литературного образа.
Повесть «Пиковая дама», опубликованная в 1834 г., имела широкий успех. Пушкин записал в своем дневнике 7 апреля 1834 года: «Моя «Пиковая дама» в большой моде. Игроки понтируют на тройку, семерку и туза». 

Из русских писателей 19 века Достоевский глубоко воспринял «Пиковую даму» и дал следующую характеристику: «Пушкин, давший нам почти все формы искусства, написал Пиковую даму – верх искусства фантастического. И вы верите, что Герман действительно имел видение, а именно сообразное  с его мировоззрением, а между тем в конце повести… Вы не знаете, как решить: вышло ли это из видение из природы Германа, или действительно он один из тех, которые соприкоснулись с другим миром, злых и враждебных человеческих духов...Вот это искусство!»  

Предметом изображения в повести является игра в фараон. В игре участвуют банкомет (держатель банка – денег, на которые ведется игра, -  в повести Пушкина Чекалинский) и понтеры. Понтер делает ставку на определенную карту, которую выбирает из колоды, не показывая банкомету; последний мечет другую колоду, раскладывая карты на две стороны; если выбранная понтером карта ложится направо – она убита (выиграл банкомет), если налево – она выиграла. Неудача Германа в  последней ставке объясняется не тем, что графиня его «обманула» (так иногда понимают развязку повести читатели), а тем, что сам Герман «обдернулся»: туз выиграл, но на руках у Германа вместо туза оказалась пиковая дама. 

Исследователь творчества А. С. Пушкина Ю.Лотман пишет: «В самом заглавии «Пиковая дама» слиты три предметно-смысловых сферы, три плана сюжетного движения. В общей речи «пиковая дама» — название, термин карты. Следовательно, это имя влечет непосредственно за                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 собой ситуацию карточной игры. Эта игра определяется как игра в фараон (ср. Гофмана «Элексир сатаны»). Иначе—в XVIII веке—она называлась «фаро». О ней писал еще А. П. Сумароков, рисуя заседание приказных («О почтении автора к приказному роду»): «Тот, который мне президентом показался, был банкер; прокуроры, крупен, асесс                              оры и прочие — пунктировщики. Скоро понял я эту глупо выдуманную игру, и думал я: на что им карты, на что все те труды, которые они в сей игре употребляют; можно в эту игру и без карт играть, и вот как: написати знаками какими-нибудь колокол, язык, язык, колокол, перемешивая, и спрашивать [...] колокола, или языка: ежели пунктировщик узнает то, что у банкера написано, может он загнуть пароли, сеттелева и протчее. Кто загибает, тому банкер дает метки, а когда пунктировщик берет за загнутые карты деньги, тогда метки у него отбираются. Не надобно карт, а игра та же, и меньше труда». Эта игра, пользовавшаяся необыкновенной славой в русской аристократической среде XVIII в., в 20—40-х годах XIX в. чаще назывались иными именами (штосе, банк, банчок)».
      Игра в фараон в «Пиковой даме» А.С. Пушкина и тема авторского повествования, и тема разговора между персонажами. Повествование с ироническим благодушием вводит читателя в забавные последствия игры. Сама же игра, как источник возможных коллизий, в развитии темы «Пиковой дамы» отодвинута в скрытую глубь сюжета. Не автор, а сами персонажи обсуждают                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                            им известные сюжетно-бытовые функции игры, связанные с нею анекдоты, как бы подсказывая автору решение
литературной задачи. В «Пиковой даме» выстраиваются в ряд профессионально-технические термины, которыми обозначаются разные приемы и детали игры в фараон :
       Поставили на руте – вести крупную игру.

Играть мирандолем – играть не увеличивая ставки, объявленными банкомётом.

Карточная игра уже с XVIII в. изображалась как характеристическая и символическая форма жизни дворянского общества 19. Недаром О. М. Сомов в «Обзоре российской словесности за 1827 год» («Северные цветы на 1828 год») писал: «Карты, изобретение расчетливой праздности, своими пестрыми, обманчивыми листочками заслоняют листы печатных книг».

 Все действия героев произведения (а это Германн, Наталия Петровна Голицына, Чекалинский)  связаны с карточной игрой – фараон. В повести также присутствует лексика, связанная с игрой – это слова  карты, играю, туз, пиковая дама, метать, банк, играть мирандолем,  руте, талья, атанде и др.. Игра в фараон занимает значительное место  в произведении, т. к. это тема авторского повествования, тема разговора между персонажами. А Теребидон, преподаватель карточной науки, дополняет: «без игры была бы везде скука, нищета, совершенный беспорядок; а с игрою и самый бедняк великим капиталистом сделаться может» 

Так и в «Пиковой даме»
, эпизоды игры в фараон превращаются в символ жизни, управляемой роком и случаем. Пиковая дама обозначает в этом плане «тайную недоброжелательность» рока. Именно при посредстве этих намеков, семантических отражений и разнообразных вариаций основных тем осуществляется «сквозное действие» повести, связанное с тройственным значением образа пиковой дамы (карта — старуха — «тайная недоброжелательность» судьбы). В этом отношении особенно показательны формы изображения старухи в тот момент, когда перед нею явился Германн. Она представляется бездушным механизмом, безвольной «вещью», которая бессмысленно колеблется направо и налево, как карта в игре, и управляется действием незримой силы: «Графиня сидела вся желтая, шевеля отвислыми губами, качаясь направо и налево. В мутных глазах ее изображалось совершенное отсутствие мысли; смотря на нее, можно было бы подумать, что качание страшной старухи происходило не от ее воли, но по действию скрытого гальванизма».

Тема карточной игры вводит в механизм сюжета, в звено, заключенное между побуждениями героя и результатами его действий, случай, непредсказуемый ход событий. Случайность становится и механизмом сюжета, и объектом размышлений героя и автора. 
Германн пытается перенести ситуацию типа его отношений с Лизой на зеленое сукно: он имитирует риск игры в фараон, а на самом деле играет, наверное. Однако в действительности он сам оказывается в положении Лизы — человека, не знающего, в какую игру с ним играет мир. Хотя «анекдот о трех картах сильно подействовал» на воображение Германна, он, противопоставив соблазну расчет, решил отказаться от надежд на неожиданное богатство: «Нет! расчет, умеренность и трудолюбие: вот мои три верные карты...» (VIII, 235) Однако именно в эту минуту Германн оказывается во власти случая: «Рассуждая, таким образом, очутился он в одной из главных улиц Петербурга, перед домом старинной архитектуры. <...> 

Завершается все полной победой автоматического мира: «игра пошла своим чередом» (252), все герои находят свое место в неподвижности циклических повторов жизни: Германн сидит в сумасшедшем доме и повторяет одни и те же слова, Лизавета Ивановна повторяет путь старой графини («У Лизаветы Ивановны воспитывается бедная родственница» (252), Томский повторяет обычный путь молодого человека — произведен в ротмистры и женится. 

Тема азартной игры оказывается «сюжетной машиной» этой повести. Уже начало повести вводит антитезу коммерческой игры («однажды, наскучив бостоном и бросив карты под стол, мы сидели у майора С***»), которая ассоциируется с пошлым большинством, и азартной — удела страстных натур. Поэтому один и тот же механизм — механизм азартной игры — может описывать и кошмарный мир бытового абсурда, и эсхатологическое разрушение этого мира.

В драматической сцене «Игроки» Н. В. Гоголя игра в карты – это сюжетная основа повествования, тема разговора между персонажами – Гловым А. М., Утешительным, Швохневым, и она также играет главную роль в повествовании. В тексте присутствуют выражения, связанные с карточной игрой – это игра, карты, колода, банк, метать, заиграться, картёжник, вексель, крап, пароле, маз, ва-банк и др.
Впервые комедия была опубликована в издании: Сочинения Николая Гоголя, т.4, в разделе «Драматические отрывки и отдельные сцены». Весь раздел Гоголь датировал периодом с 1832 по 1837 год. В этот промежуток и была начата работа над «Игроками», однако вполне завершенной пьеса была лишь к 1842 году. Гоголь сообщал Прокоповичу 29 августа (10 сентября) того же года: «Посылаемую ныне пиесу «Игроки» в силу собрал. Черновые листы так были уже давно и неразборчиво написаны, что дали мне работу страшную разбирать»

Премьера «Игроков» состоялась в Москве 5 февраля 1843 года в Большом театре, в один вечер с «Женитьбой». Спектакль имел успех, отмечались в прессе «естественность» интриги, талант автора пьесы. Гоголь, тогда находившийся в Риме, писал С.Аксакову, сообщившему об успехе пьесы: «Благодарю вас за ваши известия; мне они все интересны. Успех на театре и в чтении пиес совершенно таков, как я думал. Толки о «Женитьбе» и «Игроках» совершенно верны, и публика показала здесь чутье». 

26 апреля 1843 года состоялось первое представление «Игроков» в Александринском театре. Постановка успеха не имела. Текст пьесы был искажен цензурой. Кроме того, «это произведение, - писал Белинский, - по своей глубокой истине, по творческой концепции, художественной отделке характеров, по выдержанности в целом и в подробностях, не могло иметь никакого смысла и интереса для большей части публики Александринского театра».

Тема карточной игры неоднократно затрагивалась Гоголем: в «Ревизоре» и «Мертвых душах», в «Утре делового человека» и в др..  В «Игроках», где отсутствует любовная интрига, где действие движет лишь страсть к наживе, Гоголь, как и в других своих произведениях, сумел дать реалистическое изображение типов современной действительности.

В «Маскараде» М. Ю. Лермонтова карточная игра только связывает действия и поступки между героями Арбениным и князем Звездичем . В произведении используются такие карточные термины: мечут, банк, понтируют, понтёр, игрок, карты, притузит, туз, мастак, квиты, выиграть, проиграть, отыграться. 

Предмет повествования в рассказе Л. Н. Андреева «Большой шлем» - игра в винт. Жизненная позиция каждого из героев проецируется на их отношение к карточной игре: по-бытовому прагматично подходит к ней Евпраксия Васильевна, не просто играя, но и откладывая выигранные деньги («она меньше всех проникала в таинственную суть карт»); видимо, «спасается» в игре от тяжелых воспоминаний ее брат; для Якова Ивановича игра – способ «приручить» судьбу, заковать ее в строгие рамки «четырех взяток» («верное оружие против судьбы»); наконец, Николай Дмитриевич стремится победить судьбу, вырвать у нее долгожданную победу – и из всех четырех игроков он наиболее активен и полон жизни. В рассказе карты и карточные игры занимают особое место. Это тема авторского повествования, тема разговора между персонажами. Андреев повествует на примере своего рассказа о том, что люди могут быть в полной зависимости  от игры, что героев может объединять лишь игра, страсть к картам, которая им порой подменяет все остальное. 

В глазах игроков карты «давно потеряли значение бездушной материи» - каждая из них «была строго индивидуальна и жила своей обособленной жизнью». Одушевленный мир карт с их «прихотливым нравом, их насмешливостью и непостоянством» воссоздается автором средствами гротеска: «смеялись три шестерки и хмуро улыбался пиковый король», «проклятые шестерки опять скалили свои широкие белые зубы». 

«В денежном отношении игра была ничтожная», - сказано в начале повествования. Писатель в данном случае отходит от традиции классической литературы, когда тема карт связывалась с идеей внезапного обогащения, изменения судьбы. Рассказ начинается словами: «Они играли в винт три раза в неделю». Этим безличным  «они» автор сразу подчёркивает, что индивидуальные, особенные свойства героев не имеют здесь существенного значения. Мы ничего не узнаём о наклонностях, роде занятиё, семейных связях персонажей – точно так же, как ничего не знают, да и не хотят знать друг о друге и они сами, трижды в неделю встречающиеся за карточным столом. Впечатление таково, что жизнь словно перешла из их рук к картам, живущим по своим, молчаливым и таинственным законам. Даже в трагические минуты, когда вдруг внезапно умирает один из героев, они не могут освободиться от своей всепоглощающей страсти, от нелепого и убогого культа карточной игры. Одна мысль не даёт покоя игрокам: «А где же мы теперь возьмём четвёртого?» Только и всего.

Карточная лексика, употребляемая в произведении: винт, игра, выигранные, «большой шлем», двойка, туз, взятка, карты, масть, пиковый король, шестёрки, коронка, черви, козырь.

В романе Л. Н. Толстого «Война и мир» с картами связана идея не столько обогащения и аферы, как в ряде других произведений, сколько с идеей мести за неразделенную любовь. «Шестьсот рублей, туз, угол, девятка… отыграться невозможно!.. И как бы было весело дома… Валет, но нет… это не может быть!.. И зачем же это он делает со мной?..» - думал и вспоминал Ростов. Проигрыш в сорок три тысячи Николая Ростова составлял  сумму «сложенных его годов с годами Сони». Сцена игры в карты Ростова и Долохова – эпизод, в котором раскрываются характеры героев. В романе нет намека на название игры, это автору и неважно.

Лексика: игра, банк, играть, метать, колода, карта, игрок, отыграешься, семёрка черви, выигрыш, проигрыш, мечи, туз, девятка, куш.

В поэме М. Ю. Лермонтова «Штосс» предметом авторского повествования является карточная игра штосс. Лексика, используемая в поэме: колода, карты, метать, играть, банк, стасовал, семёрка бубен, проиграл, выиграл.

Это малоизвестный рассказ Лермонтова. Своим смыслом он более сходен с повестью А.С.Пушкина. 

«… У  Лугина кровь стучала в голову молотком; странное  чувство волновало  и грызло его душу. Ему было досадно, обидно,  что он проиграл!.. 


В  эту  минуту  Лугин не мог объяснить  того,  что  с  ним сделалось,  но  с  этой минуты он решился  играть,  пока  не выиграет;  эта цель сделалась целью его жизни: он был  этому очень рад… 


У  Лугина болезненно  сжималось  сердце - отчаянием и  бешенством.  Он уже  продавал  вещи, чтоб поддерживать игру; он  видел,  что невдалеке  та  минута, когда ему  нечего будет поставить  на карту. Надо было на что-нибудь решиться. Он решился. ***

*** - на этом месте обрывается рукопись М. Ю. Лермонтова...»  


Игра в карты в неоконченном рассказе Лермонтова приобретает символическое значение. Тема рока, неумолимой судьбы, безжалостно губящей все помыслы и надежды героя, в то же время перекликается с желанием довольно непривлекательного неудачника Лугина обрести уверенность

Романтическая повесть 20—30-х годов XIX в. охотно питалась идейными концепциями, созданными на почве картежного языка. Из игрецкого арго она заимствовала то мировоззрение, которое было потом так коротко и ясно выражено шулером Казариным в «Маскараде» Лермонтова:
 

Что ни толкуй Вольтер или Декарт—
Мир для меня — колода карт.
Жизнь — банк: рок мечет, я играю,
И правила игры я к людям применяю .


    Эта философия жизни сочеталась с особым социально-политическим мировоззрением. В переводной с французского комедии «Игрок» (в 5 действиях; СПб., 1815) игрок Ветрид рассуждает так: «Игрою сближаются всякого рода люди: они соединяют гордого и бешеного барина с кротким и смирным мещанином; богатая купчиха в щегольском платье
не уважает нимало бедною генеральшею, и приказчик, управитель, комиссар и камердинер обходятся за панибрата с князем и графом; таким образом, неравенство породы, от судьбы нам распределяемое, приводится игрою в праведное равновесие» (с. 87).
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	Играю, карты, туз, пиковая дама, валет, метать, банк, мирандоль, руте, талья, семпелем, соник, порошковые карты, атанде.
	Игра – тема авторского повествования, тема разговора между персонажами. Игра – источник возможных коллизий в развитии сюжета - отодвинута в скрытую глубь сюжета.

	2. «Маска -

рад»

М. Ю. Лермонтов.
	Играли в «карты»
	Арбенин, князь Звездич.

Общество светских игроков
	Мечут, банк, понтируют, понтёры, игроки, карты, притузит, туз, Мастак, играть, игра, квиты, выиграть, проиграл, отыгрался.
	Игра как связь между действиями героев.

	3. «Большой шлем»

 Л. Андреев.
	Винт 
	Прокопий Васильевич, Масленников, Яков Иванович, Евпраксия Васильевна.
	Винт, выигранные, игра, «большой шлем», двойка, туз, взятки, карты, масть, пиковый король, шестерки, коронка, черви, козырь.
	Игра – тема авторского повествования, тема разговора между персонажами – своеобразный «эрзац», подмена настоящей жизни, нелепый культ.



	4. «Штосс» 

М. Ю. Лермонтов.
	Штосс
	Безликий герой Лугин, старик, появляющийся с картины
	Колода, карты, метать, играть, банк, стасовал, семёрка бубен, проиграть, выиграть, куш.
	Игра – тема авторского повествования, вожделенный ритуал, заставляющий забыть о мире реальном.

	5. «Игроки» Н. В.

Гоголь.
	Игра в «карты»
	Глов А. М., Утешительный, Швохнев – обманутые обманщики
	Играют, обыграли, выиграли, карты, колода, игра, банк, метать, туз, игрок, заиграться, поиграть, сыграл, картёжник, вексель, валет, крап, пароле, маз, талия, пароле-пе, ва-банк.
	Игра – тема авторского повествования, тема разговора между персонажами. Средство наживы, обогащения, афера.

	6. «Война и мир» 

Л. Н. Толстой.
	Игра в «карты».
	Ростов и Долохов
	Игра, банк, играть, метать, колода, карта, выиграл, игрок, отыгрался, семёрка черви, выигрыш, проигрыш, мечи, туз, девятка, куш.
	Тема разговора между персонажами. 

Игра как связь между действиями героев, средство характеристики героев


                                                                   ВЫВОДЫ

1. Анализируя произведения ряда писателей 19 в., я сделала вывод, что писатели в своём творчестве довольно часто обращались к теме карт и карточных игр.

Из множества тем карточная тема –  одна из широко употребляемых. В процессе работы мною было найдено около 10 произведений и проанализировано 6, где карты и карточная игра – это художественный образ:

· «Пиковая дама». А. С. Пушкин.

· «Штосс». М. Ю. Лермонтов.

· «Игроки». Н. В. Гоголь.

· «Большой шлем». Л. Н. Андреев.

· «Война и мир». Л. Н. Толстой.

· «Маскарад». М. Ю. Лермонтов.


Тема карт  и карточных игр – одна из традиционных в русской литературе. 


Чаще всего она осмыслялась в русле проблематики судьбы, рока, власти сверхъестественных сил над человеком. Обращение к данной теме  объясняется, прежде всего, социальной функцией карточных игр, которые составляли неотъемлемую часть русского быта в 19 в.

2. Карточные игры, встречающиеся в исследованных мной произведениях, можно разделить на две основные группы:

· Азартные игры, к которым относятся «фараон» (А. С. Пушкин «Пиковая дама») и «штосс» (М. Ю. Лермонтов «Штосс»), выигрыш в них зависит только от случая и везения, но не от расчета и умения игрока.

· К коммерческим играм относится игра «винт» (Л. Андреев «Большой Шлем»), в которых все зависит от умения и навыков игрока. Они требуют строгого подчинения правилам.

3. 
Тема карт и карточных игр существовала в русской литературе как сатирическая, бытовая или философско-фантастическая. У Пушкина она приобрела философскую многозначность.
В творчестве Пушкина  и Гоголя  именно с картами связана идея обогащения или аферы(«Пиковая дама», «Игроки»), и сами карты при этом становятся механизмом, движущим  сюжет повествования.  В «Игроках» Гоголя действием движет страсть к наживе, что можно расценить как реалистическое изображение типов современной действительности. Названиями отдельных рассказов служат слова, относящиеся к карточной лексике.


 Карточные игры в перечисленных произведениях раскрывают быт русского человека, его жизнь, увлечения, повествуют о месте и роли карт в жизни человека, их значении и влиянии на мироощущение. Карты олицетворяют внешние роковые силы, властвуют над человеческими помыслами и устремлениями. На определённом этапе русской действительности, а это 19 в., карты были средством обогащения и развлечения, в карты играли в основном дворяне и аристократия. 
Таким образом, можно утверждать, что карты и карточная игра в русской литературе 19 в. обладают функцией литературного образа, т. е. это:
- средство характеристики героя;

- своеобразная символическая форма жизни дворянского общества 19 в.;

- художественная деталь;

- персонаж  литературного произведения.
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Приложение.

Словарь карточных терминов.

Атанде – предложение не делать ставки.

Банкомёт – игрок, держащий банк в азартных играх.

Банк – 1. сумма денег, которой распоряжается банкомёт (в неё входит его ставка и получаемые с игроков выигрыши) и из которых выплачиваются выигрыши игрокам; 2. открытая колода карт, когда игроки сносят поочерёдно карты при своём ходе.

Бубны – вторая по порядку масть колоды. Она старше пиковой, трефовой, но младше червовой.

Ва-банк – выражение, употребляемое в азартных играх и означающее, что идёт на всю сумму, находящуюся в банке.

Вексель – денежный документ – письменное обязательство уплатить кому- нибудь определённую сумму денег в определённый срок.

Взятка – несколько карт, выкладываемых игроками на стол. Старшая по своему значению (или козырь) берёт эти карты и образует взятку. 

Вист – старинная карточная игра; 1. выражение, употребляемое во многих играх как объявляющее о желании выиграть. «Вистую» - значит «Играю».

Два – обязательно взять 8 взяток в висте.

Достоинство – фигуры старших карт и число знаков младших.

Запись – счёт, ведущийся игроками во время игры.

Козырь – первенствующая масть в колоде. Та масть, в которой назначена игра, называется козырной; игра же без назначения мастей – бескозырная.

Колода – большая или полная состоит из 52 карт от двойки до туза. Средняя – из 36 карт – от шестёрок до туза. Малая из 32 карт – от семёрок до туза.

Крап – оборотная сторона карты.

Маз – прибавка к ставке.

Масть – каждая колода делится на четыре масти: пики, трефы, бубны и черви. Каждая масть заключает в себе известное количество карт, то есть в большой колоде она заключает 13 карт, в средней – 9, в малой – 8. Пики, трефы – черные, бубны, черви – красные. 

Играть мирандолем – играть не увеличивая ставки, объявленными банкомётом.

Назначение – объявление в винте своей игры.

Пароле – ставка, увеличенная вдвое после первоначальной.

Пароле-пе – увеличить ставки вчетверо.

Партнёры – в винте играющие той стороны, которая сделала назначение.

Понтер – играющий в азартные игры против банкомёта.

Поршковые карты – шулерские карты.

Прикуп – некоторое количество карт, или откладываемых в сторону, или выдаваемых сдатчиком для замены ими части карт на руках.

Поставили на руте – вести крупную игру.

Сдатчик – игрок, сдающий карты.

Семпелем – на одну карту.

Сносить – сбрасывать с рук карты.

Выиграли ей сонника – с первой ставки выиграть все деньги, поставленные в банк.

Ставка – взнос известной суммы на кон или на карту.

Талья – круг игры до окончания колоды у банкомёта.

Форсировать – вистовое выражение. Значит, угадать, какой масти нет у противника, и ходить с неё, чтобы вызвать козыря.

Черви – самая старшая масть колоды.

Шлем – выражение, употребляемое в винте и висте. Одна из сторон, взявшая все 13 взяток, делает своим противникам большой шлем.

Игра «Фараон»

В ней участвуют банкомёт (держатель банка – денег,  на которой идёт игра, - в повести Пушкина – Чекалинский) и понтёры. Понтёр делает ставку на определённую карту, которую выбирает из колоды, не показывая её банкомёту, последний мечет другую колоду, раскладывая карты на 2 стороны, если выбранная понтёром карта ложится направо – она убита (выиграл банкомёт), если налево – она выиграла.

Игра «Винт»

Винт появился в результате слияния 2 игр – висты и преферанса. Главное правило винта – молчание, то есть, кроме переговоров, выражающихся в строгой форме, не допускается никаких лишних фраз и слов, которые могут быть приняты за умышленные намёки. Когда карты розданы, кроме как о названии масти и числе взяток, ни о чём более не следует говорить. Так же строго преследуются одобрения или неодобрения словом, жестом или мимикой. В винт обычно играют 4 игроков колодой в 52 карты. Из разложенной на столе колоды каждый вытаскивает по одной карте. Вынувший самую младшую выбирает место и первым сдаёт. Игроки, вынувшие самые младшие карты, садятся друг против друга и играют вместе против тех, кто вынул старшие. Туз считается самой младшей картой.

Игра «Штосс»

 Один из вариантов игры в «фараон».

  И Лермонтов писал в «Казначейше»:
Любил налево и направо
Он в зимний вечер прометнуть
[...]
Рутеркой понтирнуть со славой.


          Гоголь в свою записную книжку вносил такие заметки под заглавием «Банчишки»:
«Пе — карта ровно вдвое.
Пароле или с углом — выигрывается втрое.
 Загнул утку — прибавляет на раз, на два.
С тобой играть — с бритвы мед лизать — употребляют с теми, которые играют в дублет.
Играть в дублет — не отделять от выигрыша, а пускать «вдвое».

Загнуть пароли — загнуть угол карты, сделать двойную ставку. Ср. в «Выстреле»: «Он [...] в рассеянности загнул лишний угол».
                                

Руководитель:


Пырёнкова Светлана


Владимировна, учитель


русского языка и


литературы


СОШ п. Опытный











PAGE  
2

