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Анотація. Постмодерністське світосприйняття харак-
теризується ігровим ставленням до дійсності, що відби-
вається у літературних текстах наявністю в них феномену 
мовної гри. Явище мовної гри активно досліджувалось 
у ХХ ст. і розумілося загалом як гра слів, що твориться для 
здійснення комічного ефекту. З кінця ХХ – початку ХХІ ст. 
феномен набуває ширшого трактування й тлумачиться як 
будь-яке свідоме порушення мовних норм задля створен-
ня прагматичного ефекту. У контексті досліджень поетики 
постмодернізму мовна гра набуває тлумачення домінанти 
постмодерністського текстотворення. Гра як спосіб пост-
модерного мислення породжує множинність інтерпре-
тацій реальності, множинність сценаріїв розвитку подій, 
а отже, можливих світів у художньому тексті.

Стаття присвячена виявленню й опису світотвірного 
потенціалу мовної гри у французькій постмодерністській 
художній прозі малої форми. Дослідження проведено на 
матеріалі збірки оповідань Бернара Вербера «L’arbre des 
possibles et autres histoires». Внаслідок аналізу фактичного 
матеріалу виявлено, що мовна гра пронизує увесь худож-
ній простір розглядуваних оповідань, виявляючись на всіх 
рівнях тексту. У екстралінгвістичному аспекті – на тема-
тичному та сюжетно-композиційному підрівнях; у лінгвіс-
тичному аспекті – на фонетичному підрівні застосуванням 
прийомів асонансу, алітерації, рими; на лексичному – шля-
хом творення авторських неологізмів, уживання каламбу-
рів; на синтаксичному – в альтернації простих речень із 
громіздкими безсполучниковими конструкціями в одному 
абзаці, уживанні парцельованих конструкцій, риторичних 
запитань, синтаксичних повторів. На графічному підрівні 
автор грає із параграфемними засобами. На рівні тексту 
мовна гра виявляється в поєднанні в просторі одного твору 
текстів різних жанрів і стилів, у наскрізній іронії, інтер-
текстуальності, застосуванні прийомів інтимізації. Названі 
засоби різних рівнів, виявляючись сукупно й підсилюючи 
дію один одного, творять ігрові простори – можливі світи 
у всій різноманітності їх існування в тексті – накладання, 
заперечення, конфлікту тощо, що своєю чергою складають 
ігровий макрокосм сучасного французького постмодер-
ністського оповідання.

Ключові слова: постмодернізм, оповідання, мовна 
гра, можливий світ, рівні тексту, ігровий простір, екстра-
лінгвістичний аспект, лінгвістичний аспект.

Постановка проблеми. Незважаючи на чималу кількість як 
міждісциплінарних, так і, зокрема, лінгвістичних досліджень, 
присвячених постмодернізму, його засадам, естетиці й поетиці, 

специфіці текстотворення та смислопородження, науковий 
інтерес до зазначеного феномена не згасає. Мистецтво постмо-
дернізму загалом, а також постмодерністські літературні твори 
залишаються об’єктом пильної уваги дослідників, зважаючи 
на неоднозначність і навіть суперечливість трактувань самого 
філософського підґрунтя цього мистецького напряму, критеріїв 
зарахування творів того чи того письменника до постмодер-
ністських тощо. Феномен мовної гри є однією із загальнови-
знаних ознак приналежності твору до літератури постмодерну, 
оскільки постмодерністське світовідчуття передбачає ігрове 
бачення дійсності й, відповідно, стає однією з підвалин пост-
модерністського текстотворення [1].

Аналіз останніх досліджень і публікацій.Феномен гри як 
одного з видів людської діяльності загалом був описаний нідер-
ландським істориком культури Й. Гейзінґою у його відомій праці 
«Homoludens». Науковець виокремив такі риси гри: добровіль-
ність, часо-просторова фіксованість, повторюваність, обов’яз-
ковість правил, усвідомленість гравцями. Гра є діяльністю, що 
супроводжується почуттями напругиі радості [2, с. 4, 13, 17, 19]. 
Отже, у процесі гри за певними правилами, узгодженими між її 
учасниками, у певному місці, у певний час створюється ігровий 
простір – певний умовний світ, межі якого усвідомлюються його 
«творцями». Такі простори названі дослідником тимчасовими 
світами, що існують всередині звичайного світу, і створені для 
виконання замкненої в собі дії [2, с. 20].

На феномен саме мовної гри звернув увагу австрійський 
філософ і логік Л.  Вітгенштейн. Мовну гру він тлумачивяк 
мовленнєву поведінку людини в множинності різноманітних 
життєвих ситуацій. Будь-який мовленнєвий акт у концепції вче-
ного є грою мовців зі смислами слів, словосполук, які за нових 
обставин трансформуються, набувають нових значень;щоразу 
нові життєві обставини породжують нові мовні ігри [3]. 

Із царини філософії мови термін потрапляє у лінгвістич-
ний узус, де спочатку означає навмисні відхилення від мовних 
норм на виконання певного естетичного завдання [4, с. 175]. 
Явище мовної гри вивчалосяя на різному фактичному мате-
ріалі: художніх (О.  Бабелюк, О.  Коляса, Н.  Кондратенко, 
В.  Санніков), рекламних (Н.  Непийвода, Л.  Чернюх) і публі-
цистичних текстів (Г.  Гершун, Т.  Космеда), крізь призму різ-
них аспектів, що спричинило велику кількість потрактувань 
цього поняття. До засобів мовної гри віднесено жарт, калам-
бур, різні види тропів (порівняння, метафори, перифрази 
тощо) (Е.  Земская, М.  Китайгородская, Н.  Розанова), автор-
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ські новотвори (С. Єрмоленко, Є. Карпіловська, Н. Клименко, 
Д. Мазурик), багатозначність та омонімію (І. Арнольд), паро-
німію (В. Ващенко, В. Вишнякова, В. Григор’єв), парономазію 
(В. Воронцова, Н. Колесников) тощо. Іноді призначення мовної 
гри у тексті звужується тільки до створення комічного ефекту 
[5, с. 170, 6, с. 9].

Термінопоняття мовної гри в постмодернізмі отримало 
ґрунтовну теоретичну інтерпретацію завдяки працям Ж. Дер-
ріди, У. Еко, Ж.-Ф. Ліотара, М. Фуко. У філософії постмодер-
нізму мовна гра набуває тлумачення домінанти постмодер-
ністського текстотворення [1, с. 269], особливої стратегії, що 
пов’язує автора, текст і читача [7, с. 44], моделюючи «ситуацію 
домовленості» між автором і читачем про умовність розповіді 
[1, с. 269; 7, с. 66].

Виклад основного матеріалу. Ігрове світосприйняття 
постмодернізму полягає у запереченні превалювання однієї 
абсолютної істини, недовіру до «метанаративів» (за терміно-
логією Ж.-Ф. Ліотара) – домінувального ідеалогічного впливу 
релігії, політики, науки, етики й естетики [8], від яких залежить 
прогресивний розвиток суспільства. Децентрація, множинність 
підходів, поглядівє знаковими поняттями у постмодернізмі. 

Ігрове ставлення до дійсності у постмодерністському 
художньому тексті, гра як спосіб мислення породжують мно-
жинність інтерпретацій реальності, множинність сценаріїв, 
варіантів, а отже, можливих світів як можливих напрямків роз-
витку подій, можливого стану справ [9, с. 38]. Тому для аналізу 
постмодерністських художніх текстів релевантним є засто-
сування теорії можливих світів. Можливий світ художнього 
твору є відображенням альтернативних розумових станів, що 
передбачають можливість фіксації різних станівоб’єктів, думок 
та знань суб’єктів, імовірних ситуацій, припустимих з погляду 
тих чи тих норм [10, с. 75].

Метою статті є виявлення й опис світотвірного потенціалу 
мовної гри уфранцузькій постмодерністській художній прозі 
малої форми. Дослідження проводиться на матеріалі оповідань 
Бернара Вербера, які складають збірку «L’arbre des possibles et 
autres histoires» (2002).

Розглядувані оповідання, художній простір яких ми трак-
туємо як ігровий «гіпотетично-фантастичний можливий уні-
версум» [11, с. 72], є припущеннями автора як про долю люд-
ства, так і про властивості певних предметів, являють собою 
можливі варіанти розвитку подій у різних часово-просторових 
вимірах за певних умов у певних обставинах. Художній про-
стір кожного з оповідань автора сам по собі є можливим світом, 
оскільки не просто дозволяє, а й спонукає читача уявити кон-
трфактичну ситуацію, у якій зображуваний об’єкт поводився 
б по-іншому або мав би інші характеристики [12, с. 351–354].

Феномен мовної гри у постмодерністському оповіданніви-
являється на різних рівнях. Якщо у другій половині ХХ ст. його 
прояви розглядали переважно на лексичному рівні, то сучасне 
тлумачення цього поняття є ширшим: мовна гра є сукупністю 
маніпуляцій не тільки з лексичними, а й з фонетичними, сло-
вотвірними, граматичними, і синтаксичними ресурсами мови 
[13, с. 7;14, с. 86]. Вона є умисним відхиленням від мовних 
норм заради «створення прагматичного ефекту (естетичного, 
комічного, сатиричного і под.)»й «найповніше виявляється на 
рівні тексту (дискурсу)»[14, с. 86].

Оповідання збірки «L’arbre des possibles et autres histoires» 
просякнуті мовною грою. Автор не приховує своєї гри із чита-

чем і в самій передмові, розповідаючи про історію написання 
того чи того оповідання, він використовує прийоми інтиміза-
ції, звертаючись до читача й висловлюючи бажання розповісти 
свої оповідання йому на вушко (J’aimeraisêtre à voscôtés pour 
vous ies raconter aucreux de l’oreille [18, p. 12]), і начебто домов-
ляється про правила гри.

Якщо брати до уваги інформаційно-смисловий рівень тек-
сту, то мовна гра в аналізованій збірці оповідань виявляється 
по-перше, в екстралінгвістичному аспекті – на тематичному 
та сюжетно-композиційному підрівнях [15]. Поєднуючи різні 
жанри – наукову фантастику, есе, детектив, антиутопію, – 
автор створює ігрові простори, де діти інопланетян граються 
із людьми як із декоративними тваринками, а оповідання 
написано у формі інструкції по догляду за ними (« Apprenons 
à lesaimer»), викладач філософії бачить галюцинації – коли 
він зупиняє свій погляд на об’єкті, перед очима з’являються 
словникові дефініції позначників того, що він бачив (« Lerègne 
des apparences «), ювелір-інопланетянин грає із землянами, 
і у такий спосіб отримує прибутки з продажів прикрас, підки-
даючи на Землю смердючі кульки, які люди трансформують, 
борючись проти сморіду («Fragrances»);переміщення у часі – 
відпустка у минулому («Vacances à Montfaucon») та у просторі – 
подорож до Сонця («Le chant du papillon», ситуації, коли рука 
збунтувала проти її володаря («Manipulation»), сну після гри 
в шахи із комп’ютером («L’arbre des possibles»), умовно нау-
кових експериментів – пізнання світу через занурення у свій 
мозок («L’ermite absolu») та дослідів, що призвели до прозо-
рості шкіри науковця («Transparence»). Гра у творення світів 
покладена в основу оповідань «Attention: fragile», де батько 
купує синові гру для конструювання власних світів, та «L’école 
des jeunes dieux», у якому юні боги вчаться творити різнома-
нітні світи та керувати ними. Автор оповідань грає із читачем, 
створюючи ігрові простори-світи, усередині яких грають пер-
сонажі – як умовно реальні істоти – люди, так і фантастичні 
створіння – інопланетяни, боги, фантастичні тварини – соба-
колеви, об’єкти живої природи – дерева, та предмети інтер’єру, 
а також частини людського тіла – рука, мозок тощо.

У лінгвістичному аспекті феномен мовної гри виявляється 
на фонетичному підрівні, наприклад, застосуванням прийо-
мів асонансу та рими: « 65 ans çava, 70 ansbonjourlesdégâts !» 
[18, p. 163], які у цьому разі у поєднанні з інтертекстуальністю 
створюють іронічний ефект: наведене речення є трансформо-
ваним рекламним закликом: «Unverre ça va, trois verres, bonjour 
ies dégâts!», популярним у Франції у 80-х роках минулого 
століття і використовуваним у боротьбі з алкогольною залеж-
ністю. В оповіданні «Ladernière révolte» цю трансформовану 
цитацію ужито в ігровому просторі боротьби уряду проти літ-
ніх людей. Поєднання засобів різних рівнів в одному ігровому 
просторі спричиняє появу кількох можливих світів: трансфор-
мована цитата актуалізує у свідомості читача знайомий йому 
з рекламних слоганів світ шкоди від алкоголю, що накладається 
на новий світ – шкоди від старості [16, с. 58]. Фонетичні при-
йоми асонансу та рими тут грають підсилювальнуроль.

Застосування прийому алітерації разом із прийомом асо-
нансу підкреслюють комізм ситуації, створюючи гумористич-
ний ефект і, таким чином, виявляючи мовну гру: Lesmais on 
saffichant : «ATTENTION, LION MÉCHANT» étaientbien moins 
souvent visité esparles cambrioleurs que cellesmentionnant la pré-
senced’un «CHIEN MÉCHANT» [18, p. 200], яка підсилюється 
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римуванням слів maisons – ATTENTION, affichant – MÉCHANT. 
Повтор слова MÉCHANT начебто повинен поєднувати два 
можливі світи спільною семою «злість», однак у реченні 
спостерігаємо протиставлення цих світів через антитетич-
ність уживання іменників LION – CHIEN у контексті речення 
та всього оповідання.Довершує картину графічне оформлення 
табличок – написання слів із великої літери. Отже, світопоро-
джувальна здатність мовної гри в цьому разі формується сукуп-
ним уживанням одиниць різних підрівнів.

На лексичному підрівні світотвірний потенціал мовної 
гри в оповіданнях Бернара Вербера виявляється насампе-
ред в авторських новотворах. Автор розважає читача, граючи 
словотвірними ресурсами французької мови. Він формує нові 
слова за аналогією до вже наявних за допомогою прийомів 
суфіксації – humanicide, humanier [ibid., p. 22], словоскладання, 
підключаючи асоціативне мислення– humains decompagnie, 
humains d’appartement [ibid., p.  13]. Найчастіше це суб-
стантивні композити та юкстапозити: Chkronx, glapnawouet  
[ibid., р.  22], Glapnawouët [ibid., p.  34], jabot-porte-monnaie 
[ibid., p. 19], hamster-perroquet, lapin-chat, cheval-souris  
[ibid., p. 195], chien-lion, lion-chien [ibid., p. 196]. Значення дея-
ких із них можна зрозуміти лише з контексту [17, с. 67–68]. 
Названі авторські неолексеми є результатом поєднання 
щонайменше двох можливих світів. Наприклад, humains de 
compagnie, створене за аналогією до animaux de compagnie, 
актуалізує в уяві читача світ свійських тварин, що наклада-
ється на новостворений – можливий світ свійських людей, що 
набувають такого статусу стосовно їхніх власників – іноплане-
тян(« Apprenons à lesaimer»). Уявляючи окремо льва і собаку, 
читач змушений сумістити в уяві ознаки, а отже, й світи цих 
двох тварин, щоб уявити тварину(lion-chien), яку лабораторія 
генетичних досліджень запропонувала суспільству замість 
просто собаки («Tel maître, tel lion»).

Власне мовною грою є гра слів, каламбур, як-от: Le 
problème avec la mode, c’est qu’elle se démode [18, p. 202]. 
Іменник mode та дієслово démoder є однокореневими словами, 
до того ж друге слово є похідним від першого, утвореним за 
допомогою префікса dé-, що має значення зворотної дії. Світи, 
утворені грою слів у наведеному прикладі, заперечують один 
одного, таким чином протиставляючись.

На синтаксичному рівні мовна гра виявляється в альтерна-
ції простих речень із великими за обсягом безсполучниковими 
конструкціями в одному абзаці: L’expédition Icare comprenait 
quatre personnes. Deux hommes, deux femmes: Simon Katz, pilote 
de chasse chevronné et diplômé d’astrophysique, Pierre Bolonio, 
ungrand blond spécialiste en biologie et enphysiquedes plasmas; 
Lucille Adjemian, pilote d’essaidefusée, et Pamela Waters, brico-
leuse et astronome spécialiste en physique solaire. Tous étaient 
volontaires [ibid., 103] («Le chant du papillon»), у вживанні 
парцельованих конструкцій: Plus grosse, plus parfumée. Exacte-
ment au même en droit quel a précédente [ibid., 35] («Fragrances»), 
риторичних запитань: De toute façon, que faisaient-ils sitôt au 
beau milieu du jardin du Luxembourg? [ibid., 30] («Fragrances»), 
LaTerre est-elle suffisammentric hepournourrirune humanité qui 
doubletous les dixans? Ne risque-t-on pas de connaître des guerres 
de survie? [ibid., 73] («L’arbre des Possibles»); синтаксичних 
повторів, зокрема анафор: Peut-être y a-t-il des cycles dans l’his-
toire... Peut-être certain sévénements sont-ilsprévisibles pour peu 
qu’on réfléchisse à ce qu’il s’est déjà passé... Certains futurologue 

sont jadisavancé des hypothèses. Ilsontre marqué que... [ibid., 72]. 
Пунктуаційний засіб – три крапки, – тут виступає і маркером 
незавершеності речень, і позначником пауз у монолозі нара-
тора, котрий розповідає свій сон читачеві, і засобом інтимізації 
оповіді. 

На графічному рівніавтор грає із параграфемнимизасо-
бами, такими як міжрядковий інтервал, написання як окремих 
слів, так і цілих речень із великої літери, що було проілюстро-
вано вище.

На рівні тексту світопороджувальна гра виявляється в поєд-
нанні в просторі одного твору різних стилів мовлення – худож-
нього і публіцистичного в «Apprenons à lesaimer», «La dernière 
révolte»; художнього і розмовного стилів, міфу й побутового 
мовлення в «Celle qui hante mes rêves», художнього і наукового – 
у «Le chant du papillon», художнього, розмовного й рекламного 
дискурсу в «Vacances à Montfaucon» тощо) [11, c. 73]; у наскріз-
ній іронії, якою просякнутий увесь художній простір збірки 
оповідань і яка частково перемежовується то з гумором, то 
із сатирою, створюючи пародії на сучасне суспільство спо-
живання («Tel maître, tel lion», «Vacances à Montfaucon», 
«Apprenons à lesaimer»), що іноді переходять у гротескні 
зображення – «La dernière révolte»; в інтертекстуальності – 
уведенні до світу оповідання елементів з інших світів – цитат  
(«Le règnedes apparences»), алюзій («La dernière révolte»), відси-
лань до неіснуючих текстів (наукових експериментів вигаданих 
учених і їхніх результатів в «Apprenons à lesaimer»). З погляду 
об’ємно-прагматичного членування тексту є цікавим опові-
дання «Apprenons à lesaimer», написане у формі чи то наукової 
статті із планом викладу матеріалу, чи то інструкції, де текст 
розділений на параграфи, заголовки яких подані великими літе-
рами, у межах параграфів виокремлено й понумеровано пункти. 
В оповіданні «Tel maître, tel lion « автор нумерує аргументи, що 
спонукали лабораторію генетичних досліджень запропонувати 
суспільству нову тварину. Застосування нумерації для марку-
вання як окремих речень, так і надфразових єдностей є і загаль-
ним ігровим прийомом, і принципом текстотворення [1, с. 283]. 
Автор грає з читачем, використовуючи також засоби і прийоми 
інтимізації – умовний діалог із читачем (Avant-propos), повісту-
вання від 1-особи («Transparence», «Manipulation»).

Висновки. Світотвірний потенціал мовної гри в сучасній 
французькій постмодерністській прозі малої форми обумовле-
ний природою досліджуваного лінгвістичного феномена, його 
комплексністю й багатовекторністю, здатністю реалізуватися 
на усіх рівнях тексту за допомогою відповідних засобів і при-
йомів, які сукупно творять ігрові простори – можливі світи 
у всій різноманітності їх існування в тексті – накладання, запе-
речення, конфлікту тощо, що своєю чергою складають ігро-
вий макрокосм сучасного французького постмодерністського 
оповідання. Перспективи наукового пошуку вбачаємо в дослі-
дженні текстотвірного та світотвірного потенціалу мовної гри 
на матеріалі французької модерністської прози.
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Lysenko N. World creation potential of language game 
in contemporary French postmodern sciencefiction short-
form prose (based on the stories by Bernard Werber)

The postmodern worldview is characterized by a play 
attitude to reality, which is reflected in the literary texts through 
the presence of the language game phenomenon in them. The 
phenomenon of language game was actively investigated 
in the twentieth century and was generally understood as 
a play on words that was created to exert a comic effect. 
From the late twentieth century to the early twenty-first 
century, the phenomenon has become more widely interpreted 
and construed as any conscious violation of linguistic norms to 
create a pragmatic effect. In the context of studies of the poetics 
of postmodernism, language game acquires an interpretation 
of the dominance of postmodern textual formation. Play 
as a way of postmodern thinking gives rise to a multiplicity 
of interpretations of reality, a multiplicity of scenarios, and, 
consequently, of possible worlds in the literary text.

The article is devoted to identification and description 
of the world creation potential of language game in French 
postmodern science fiction short-form prose. The study was 
based on a collection of stories by Bernard Werber “L’arbre des 
possibles et autres histoires”.

As a result of the analysis of the actual material, it is 
found out that the language game permeates the entire literary 
space of the narratives under consideration, manifesting 
itself at all levels of the text. In extralinguistic aspect – 
both on thematic and narrative and compositional levels; 
in the linguistic aspect – on a phonetic level using 
the techniques of assonance, alliteration, rhyme; on 
lexical – by creating author’s neologisms, using puns; 
on syntactic – in the alternation of simple sentences with 
cumbersome  conjunctionless structures in one paragraph, 
use of parceled constructions,rhetorical questions, syntax 
repetitions. At the graphic level the author plays with 
paragraphia. At the text level language game is combined 
in the space of one work of texts of different genres 
and styles, unequivocal irony, intertextuality, use of methods 
of intimization. The above-mentioned means of different 
levels, manifesting themselves collectively and enhancing 
the action of each other, create play spaces – possible worlds 
in all the variety of their existence in the text – overlay, denial, 
conflict, etc., which in turn make up the play macrocosm 
of a contemporaryFrench postmodern narrative.

Key words: postmodernism, narrative, language game, 
possible world, text levels, play space, extralinguistic aspect, 
linguistic aspect.


