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PRAGMATYKA DIALOGU W KOMEDIACH PLAUTA

Cechg jezyka komediowego jest nasladowanie zywej mowy codziennej. Nierzadko juz
sam ten zabieg stanowi o humorystycznym potencjale dzieta. W niniejszym projekcie
zbadatem, w jaki sposob rzymski komediopisarz Plaut (III/IT w. p. n. e.) budowat swoj dialog
sceniczny. Wykorzystujac wspotczesne teorie jezykoznawcze, staralem si¢ wyodrebnic¢ z
wypowiedzi komediowych postaci elementy, dzigki ktorym nie tylko przekazywany jest sens
poszczeg6lnych stow, ale takze komunikuje si¢ intencje mowigcego oraz buduje si¢ relacje z
odbiorca.

Badacze pragmatycznych aspektow jezyka czesto opisujg jego uzycie jako rodzaj gry,
ktérej uczestnicy musza przestrzegaé okreslonych regut oraz wspotpracowac dla osiggnigcia
wytyczonych celow. Przyjmujac te perspektywe, uznatem, ze dialog potoczny nasladowany
przez Plauta opiera si¢ — podobnie jak w grze — na serii ruchdéw, realizowanych przez
poszczegoOlnego uczestnika w trakcie przyshugujacej mu tury wypowiedzi. Za kazdym
dzialaniem moéwiacych stoi natomiast szereg zasad, ustalonych konwencja spoleczna, ktore
pozwalaja rozmowie przebiega¢ szybciej i sprawniej. W ten oto sposdb wyrdznitem nowe
jednostki opisu dialogu scenicznego, nie odwotujace si¢ do takich tradycyjnych kategorii jak
pojedyncze stowo czy zdanie.

W ramach projektu wykorzystatem te ustalenia teoretyczne do zbadania otwarcia
dialogowego czyli poczatkowego etap kazdej gry jezykowej. Po przeanalizowaniu wszystkich
20 komedii Plauta (oraz jednej zachowanej fragmentarycznie) wskazatem, jaki rodzaj ruchow
muszag wykona¢ mowigcy, by zapoczatkowa¢ bardziej lub mniej udang wymiang
konwersacyjng z inng postacig. Zebrane wyniki pozwolily mi stworzy¢ inwentarz



konwencjonalnych formut oraz dziatan przez nie realizowanych, za posrednictwem ktorych
mowigcy zwraca uwage swego rozmowcy, nazywa go, pozdrawia oraz zapewnia o swoich
przyjacielskich zamiarach, tworzac lub wzmacniajac wiez spoteczng migdzy nimi. W
przypadku takiego otwarcia dialogowego, wystepujacego w analizowanych utworach w bardzo
roznych wariantach, opisywana wyzej gra jezykowa przybiera czesto forme swoistego rytuatu.

W niniejszym projekcie udato mi si¢ powigza¢ rozne aspekty tych konwencji
komunikacyjnych ze sztuka dramaturgiczng Plauta, jego kontrola nad tempem akcji,
komizmem oraz charakterystyka poszczegolnych postaci (zwlaszcza w relacji z innymi). Celem
moich badan bylo stworzenie mozliwie uniwersalnego narzgdzia do opisu kazdego etapu
dialogu. Powigzanie roznych typoéw ruchow konwersacyjnych i regul rzadzacych ich uzyciem
pozwolito mi skonstruowa¢ swoistg gramatyke interakcji stownej. Dzigki jej modelowi cho¢ w
niewielkim stopniu mozemy zrozumie¢ zasady rzadzace Plautynskimi grami stownymi oraz
doceni¢, jak wspaniatym graczem byt ten rzymski autor.
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