Abstrakt

Zamerom mojej diplomovej prace Cortazarova Rayuela — hra v mnoha hrach je
analyzovat’ tému hry, ktorda ma v diele argentinskeho spisovatela podobu mnohotvarneho
a ambivalentného prvku. K naplneniu tohto zameru som vyuzila ako interpretaény nastroj
termin sémantické gesto Jana Mukafovského. Mojim cielom vSak nebolo interpretovat
Cortazarov roman v zmysle $tudia ¢eského vedca, skor som pouzila jeho termin ako oporu pri
rieSeni problému hry. Otazka sémantického gesta mi umoznila vidiet’ hru v diele Rayuela ako
mnohotvarny azarovenn zjednocujici prvok. Jedna sa teda o dynamicky motiv
(Rayuela je mnoho hier), ktory sa zaroven v diele prejavuje dvojakym spésobom ako hra
esteticka a moralna.

Estetickou hrou sa myslia formalne aspekty diela. Motiv hry je v romane nielen
dynamickym prvkom, ale jedna sa zaroven o zjednocujlci element, ktory spaja jednotlivé
aspekty diela. Z tej perspektivy som skiimala nazov, Zaner, Struktara diela a tiez vzt'ah postav,
Citatel'a a autora. Motiv hry umoziiuje autorovi, aby experimentoval s zanrom diela
(otvoreny romén) ataktiez sjej Struktirou. Vdaka hre roman predstavuje nekonecné

mnozstvo moznych ¢itani.

Okrem toho som sa zamerala na jazyk diela. Vd’aka hre autor pretvara jazykovu

stranku romanu. AvSak ,,Jludens* je tym aspektom, ktory dodava zaroven jazyku diela jednotu.

Nakoniec som sa snazila zodpovedat’ otazku moralnej hry, ktora ma v romane formu
hladania ,,Neba“, pricom motiv hry sa stdva prvkom, ktory tuto tému v romane
problematizuje. V tomto zmysle sa element objavuje Vv tematickej zlozke diela ako
problematicky a dynamicky aspekt, ktory vSak zaroven dodava jednotu diela tym, ze prenika

vSetky jeho zlozky.

V zavere mbézeme vidiet’, Ze hra v Rayuele nema podobu ,,radostného* ni¢nerobenia,
ale stdva sa labyrintom, ktory problematizuje formalne a tematické aspekty diela. Avsak je

tiez tym, ¢o dava jednotu dielu, pretoze sa objavuje ako motiv vo vSetkych jeho castiach.
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