PRZEGLAD KULTUROZNAWCZY

NR 2 (20) 2014, s. 127-147
doi:10.4467/20843860PK.13.013.2862
www.ejournals.eu/Przeglad-Kulturoznawczy

Agnieszka Przybyszewska

Uniwersytet L.6dzki
Katedra Teorii Literatury Instytutu Kultury Wspélczesnej

Ku literaturze grywalnej
(Kilka uwag wstepnych)
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Abstract: The aim of the paper is to define and to characterize the playable literature. The relation between
the playability and the text’s structure projected by its author is strongly stressed, alike the performative
character of this kind of texts. The emphasis is also put on the connection between the category of the play-
ability of the literature and its materiality (in context of K. Hayles’s theory of technotext and J. Pressman’s
concept of aesthetic of bookishness among others). The author shows transmedia history of the playable
texts and at the same time analyzes relation of literary playability with the modern culture and the newest
tendencies in HCI creation. Theoretical approach is supplemented by some analysis of B. Ortiz Moreno’s
and J. Andrews’ works connecting playability and literacy in really creative way. The final part of the paper
reveals also some statements on Polish playable literature.
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I. Definiujgc literature grywalna
Powrot do pozerania ksiag

W The Incredible Book Eating Boy Oliver Jeffers opowiada histori¢ Henry’ego, chtopca,
ktéry — dostownie — pozerat ksiazki. Dzieciak, zafascynowany tym, jak btyskawicznie stawat
si¢ madry, szybko doprowadzit do sytuacji, w ktorej — nie przezuwajac doktadnie poszcze-
g6lnych tomow, a takze jedzac ich po prostu za duzo — nie tylko nabawit si¢ niestrawnosci,
ale 1 pogubit w gaszczu nowych informacji i opowiesci. Wtedy Henry odkryl, Ze zabrakto mu
czasu na (dostowne i metaforyczne) przetrawienie pochlanianych tresci, ze zachtystywat si¢
ksiazkami, zamiast je czytac, i tak oto chiopiec dojrzal do wtasciwego sposobu smakowania
tekstow: uwaznej, kontemplacyjnej lektury.

Przywotuj¢ tu na wstepie t¢ bawiaca sig rozmaicie juz przepracowywana kulturowa me-
tafora pozerania ksiag historyjke¢ m.in. dlatego, ze cho¢ jak stusznie wypunktowuja badacze
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tacy jak Robert Escarpit!, Alberto Manguel? czy — ostatnio — m.in. Maciej Maryl3, historia
ksiazki jako swoistego interfejsu literackiej komunikacji* wyraznie zmierzata ku uczynie-
niu jej obiektem mozliwie wygodnym i semantycznie neutralnym (usprawniajacym prze-
kazanie tresci, nieuwiktanym w zadnej mierze w jej wspoltworzenie); wspotczesne formy
analogowych i elektronicznych publikacji, ktore okresle tu za Katherine Hayles fechno-
tekstami, tekstami materialnymi, nierzadko zdaja si¢ odwracac ten porzadek i przywracac
— konsekwentnie wczesniej przez tradycje rugowany — zmystowy wymiar aktu lektury. Tym
samym czytelnik, przyzwyczajony do konwencjonalnych sposobow obcowania z tekstem,
nauczony (jak Henry w finale opowieéci Jeffersa), ze odbijajace si¢ we frazeologii biblijne
smakowanie i1 pozeranie ksiag to raczej wylacznie metafora oraz ze papierowe (a nieraz
1 wirtualne) kodeksy zwykle sa wytacznie niecodzownym 1i ,,przezroczystym” interfejsem
(niezawadzajacym w lekturze instrumentem stuzacym do dotarcia do autorskiego przekazu
literackiego), musi niejako nauczy¢ si¢ czytania od nowa®.

Wspblczesny mitosnik sztuki stowa, otoczony tekstami, w ktore — by poznac ich dalszy
ciag — trzeba klika¢ lub nawet dotykac ich palcem na ekranie, a nieraz i owym (mobilnym)
ekranem potrzasa¢, opowiesciami sterowanymi niczym gry wideo czy dopraszajacymi si¢
atakowania tekstu lub jego fragmentow jak w klasycznych (bynajmniej niedajacych sig z li-
teratura ,,spowinowaci¢ przez fabul¢”) ,,strzelankach”, moze — podobnie jak Jeffersonow-
ski bohater — nabawi¢ si¢ lekturowych mdtoéci z nadmiaru wrazen. Jednak, o ile btgdem
Henry’ego byta nieumiejgtno$é przyjecia w stosunku do literackich dziet postawy apollin-
skiej, o tyle czytelnik, o jakim tu wspominam, winien raczej mie¢ odwage takie podejsécie

' R. Escarpit, Rewolucja ksiqzki, przet. J. Paniski, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1969.

A. Manguel, Moja historia czytania, przet. H. Jankowska, Muza, Warszawa 2003.

M. Maryl, Technologie literatury. Wplyw nosnika na forme i funkcje przekazow literackich, ,,Pamigtnik
Literacki” 2010, nr 2.

Kategorig interfejsu literackiej komunikacji uwazam za nad wyraz przydatng i nosna w opisywaniu wspot-
czesnej literackosci. Mamy bowiem do czynienia z sytuacja, w ktorej ksiazki nierzadko w ogole nie wy-
gladaja jak ksiazki (przypadek liberackich butelek czy pudetek, w ktore wlozone sa luzne kartki), a nawet
jesli na pierwszy rzut oka wydajq si¢ klasycznymi kodeksami, to odczytanie zawartych w nich opowiesci
czgsto wymaga czegos$ wigeej niz $ledzenia zapisanych zgodnie z ustalong przez tysiaclecia tradycja stow
(przyktadem moga tu by¢ ,,powiesci w stowach i obrazach” Briana Selznicka, ktory tworzy narracje roz-
pisane migdzy klasyczne werbalne opowiesci a zamknigte w papierowym woluminie sekwencje ilustracji
dziatajace niczym ruchomy obraz filmowy; autor sam zreszta wyjasnia czytelnikom w Zakorczeniu powiesci
Wynalazek Hugona Cabreta, ze jego ksiazka jest ,,automatem”, ,,maszyneria” produkujaca opowies¢, ktora
wlasnie czytamy [zob. B. Selznick, Wynalazek Hugona Cabreta, przet. H. Pasierska, Nasza Ksiggarnia, War-
szawa 2008, s. 520-521]). W przypadku wszystkich tych tekstow interfejs czy materialno$¢ tekstu (obu tych
kategorii uzywam za N. Katherine Hayles) nie pozostaja bez znaczen dla semantyki przekazu, nie sa — jak
jesteSmy przyzwyczajeni — neutralne. Stowem — forma podania literackiego komunikatu, wytamujaca si¢
z dotychczasowych konwencji i wymagajaca od czytelnika zrozumienia nie tylko ,,co” ma czytaé, ale i (by
w ogole miat na to szanse) ,.jak” ma to zrobi¢, przestaje by¢ nieistotna, przezroczysta, niema.

Tym ,,innym” odmianom czytania po§wigcitam kilka oddzielnych szkicow. Jedna z nich okreslitam w eseju
Po(d)zeranie tekstu. Wstep do rozwazan o czytaniu kinetycznym (tekst ztozony do druku w tomie e-polo-
nistyka 3) ,,czytaniem kinetycznym”. Z kolei w artykule O niektorych strategiach otwarcia na czytelnika
w wybranych przyktadach literatury nowomedialnej (rekonesans) (artykut w druku w tomie Teksty kultury
uczestnictwa) zwracatam uwage na rolg czytelniczych gestow.
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wlasnie odrzuci¢ i otworzy¢ si¢ na wszelkiego rodzaju (réwniez jak najbardziej zmystowe,
cielesne) interakcje z tekstem. Ma si¢ bowiem nauczy¢ czego$ zupehie innego niz chtopiec
— powinien nie ba¢ si¢ (z) tekstem bawic, grac.

Niemniej taka gotowo$¢ przyjecia dionizyjskiej postawy lekturowej i — wynikajace
z niej — wszelkie nowe ksiazkowe doznania, istotnie, moga prowadzi¢ do (metaforycznych)
czytelniczych niestrawnosci, bedacych konsekwencja nadmiaru czytelniczych wrazen. Co
wigcej — moze to zaowocowacé zagubieniem w czytaniu... czytania. W tym bowiem wy-
padku nalezy zastanowic¢ si¢ nad niebezpieczenstwami semantyczno-technologicznych za-
wlaszczen, rozwazyé, czy zastosowana technologia nie pozarta literackosci, czy czytelniczy
wow effect nie wyrugowat przestania dzieta.

Takie za$ pozeranie pojawia si¢ z kolei w dyskursie e-literackim, wprowadzone poprzez
przypomniang kategorig kulturowego kanibalizmu, w rozumieniu, jakie zaproponowat (,,po-
zyczajac” koncept od brazylijskich modernistéw) Chris Funkhouser na e-Poetry w 2007
roku®. Badacz ten — nad wyraz trafnie — uzyt wtedy przywotanego sformutowania do opi-
sania relacji zachodzacych migdzy stowem a technologia w obrebie literatury elektronicz-
nej’. A rozwazania te w naturalny sposob dotycza tez bedacej centrum analiz w niniejszym
artykule literatury grywalnej. Warto jednak zaznaczy¢, ze jest to de facto przestrzen sztuki
stowa, w obrebie ktorej natozeniu ulegaja az trzy aspekty: literacko$¢, technologia i (wy-
nikajaca z niej, jednak poniekad oddzielna) grywalnosé, stad samo pozeranie moze miec
wymiar jeszcze bardziej ztozony.

W szkicu tym interesowaé bedzie mnie przestrzen wspolna obu przywotanych tu ujeé
pozerania: zespolenie sytuacji, w ktorej technologia (oferujac sztuce stowa mozliwos¢ uczy-

Szerzej o koncepcji Funkhousera pisatam w szkicu Po(d)zeranie tekstu. Wstep do rozwazan o czytaniu kine-
tycznym (w druku).

7 Bo, istotnie, nowomedialna sztuka stowa — zwlaszcza ta jej odmiana, ktora bgdzie gléwnym przedmiotem
analizy w tym szkicu, czyli literatura grywalna (playable literature) — wydaje si¢ kanibalistyczna w wielu
wymiarach: np. jest literatura wlaczajaca w obregb swego jezyka jezyk technologii (kod), ale zarazem sztuka
digitalna operujaca elementami werbalnymi (co ukazuje zwrotny charakter relacji), poza tym zjada i prze-
twarza wczesniejsze teksty po to, by zaistnie¢, by sta¢ si¢ lepsza (ciekawsza lub bardziej funkcjonalng) od
swej dotychczasowej formy (tak dzieje sig¢ nie tylko w przypadku generatorow tekstow, lecz i wszelkiego
rodzaju remediacji/adaptacji/remiksow, w najszerszym ujgciu — kazdej intertekstualnej relacji), wreszcie
w obreb swojego tworzywa wlacza tak rozne kody i tworzy tak transmedialne formy, iz nie sposob ich opisaé
w duchu jednomedialnych estetyk. Juz takie szkicowe i uproszczone wyliczenie uzmystawia, ze kulturowy
kanibalizm, rozumiany tak jak zaproponowat to Funkhouser, to w gruncie rzeczy (kolejna?) zgrabna metafora
opisujaca cechy literatury elektronicznej, o ktérych méwiono juz innymi terminami (jako ikoniczne mozna
tu przywotaé np. upismiennienie obrazu, ikonizacje pisma, remediacje, transmedialnosé, hipertekstualnosé,
remiksowalnosc¢). Nic dziwnego, ze podchwycito ja wielu badaczy, rozwijajac inspirowana wystapieniem
z 2007 roku refleksj¢ w najrozmaitszych kierunkach (na co pozwolita jej — przyznajmy — imponujaca i ku-
szaca pojemnos$¢ i obrazowos¢). Sam Funkhouser referuje wiele z tych odniesien w tekscie z 2009 roku:
Cannibalistic Tendencies in Digital Poetry: Recent Observations & Personal Practices (dostgpnym na stronie
autora: http://web.njit.edu/~funkhous/online.html [dostgp: 6.04.2013]). Z kolei Roberto Simanowskiemu
(powracajacemu do przywotanej metafory wielokrotnie) pozwolita ona powiaza¢ performatywnos¢ instalacji
e-literackich réwniez z koncepcja spofeczenstwa spektaklu. W Digital Art and Meaning autor ten dopowiada,
ze w konsekwencji kanibalistycznego zwiazku tekstu i technologii mozemy nieraz mowié rowniez o ,,prze-
bieraniu si¢” literatury za sztukg digitalna, a warto dodac, ze i ta relacja wydaje sig raczej obustronna.
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nienia tekstow grywalnymi) tworczo podzera si¢ z literackoscia (przy czym zadna z jakosci
nie zostaje wyparta przez druga), oraz taka, w ktorej czytelnik zaproszony do niekontem-
placyjnego aktu lektury musi si¢ od nowa nauczy¢ ksiazki pozera¢, doswiadcza¢ wielozmy-
stowo, nierzadko i ciele$nie. Oczywiscie mam tu na mysli sytuacje, kiedy nie jest on jed-
nak przyttoczony nadmiarem wrazen, lecz wlasnie dzigki mozliwos$ci rozegrania, realnego
uczestnictwa, dociera do glebi literackiego przestania. Tak okre§lona przestrzen badawcza
musi si¢ wydac¢ kuszaca teoretykowi i1 krytykowi literatury, zachgca¢ do zapoznania si¢
z fenomenem literatury grywalnej, zapraszac¢ do zaryzykowania i rozpocze¢cia rozgrywki.

Z pewnoscia warto jednak zaczaé od pewnych uscislen terminologicznych. Kategoria li-
teratury grywalnej (jak proponujg spolszczy¢ formule playable literature) wprost odsyta do
terminu playable media, a zatem geneza pojgcia wydaje si¢ podkreslac jego silne zwiazanie
z elektronika. I rzeczywiscie, intencja tych, ktorzy pierwsi mowili o tekstach grywalnych
(playable texts u Noaha Wardrip-Fruina), literaturze grywalnej (playable literature u Mark-
ku Eskelinena) czy grywalnej poezji (playable poetry w ujeciu Moniki Gorskiej-Olesin-
skiej), byto opisanie tekstow nalezacych do e-literatury. Niemniej, tak jak dla wielu gatun-
kowych odmian tej ostatniej wskazuje si¢ analogowe formy, dajace si¢ scharakteryzowac
jako prekursorskie, tak i literatura grywalna znajdzie swoje staromedialne egzemplifikacje.
W obu tych przypadkach wskazania te pozwalajg spojrze¢ na nowo rodzace si¢ odmiany
sztuki stowa w szerszej perspektywie, zwlaszcza zas wpisaé je w kilkutysiacletni proces
ewolucji form literackiej komunikacji (i jej mediow, intefejsow).

Tym samym, co dla mnie kluczowe, sama grywalno$¢ moze by¢ cecha utworu immanen-
tnie wpisang w jego strukture i zwigzana z autorsko zaprojektowanym ksztattem dzieta, a nie
z jego (nowo)medialnym charakterem. Chciatabym zwroci¢ w tym szkicu uwage na fakt, ze
wprowadzanie do utworéw tak rozumianej grywalnosci wydaje si¢ jedna ze strategii przyj-
mowanych przez autoréw wspotczesnych tekstow literackich, dziet wpisujacych si¢ w krag
kultury uczestnictwa (a takze — co za tym idzie — w oczekiwania jej odbiorcow)®. I tym sa-
mym — ewidentnie dotyczy nie tylko utworéw nowomedialnych. Dlatego wtasnie warto, jak
sadze, rozpatrywac dzieta grywalne rowniez w kontekscie wszelkich — bliskich im, bo czgsto
bedacych w mniejszym lub wigkszym stopniu grywalnymi — nowych form literackich: roz-
maitych odmian tekstow materialnych (jak przed laty nazwata to Hayles), w mniejszym czy
wigkszym stopniu liberackich (jesli przyjac stopniowalng przymiotnikowa forme terminu
zaproponowanego przez Zenona Fajfera w 1999 roku®) i zwraca¢ uwage na to, ze kluczowa
dla ich charakteru struktura osiagalna jest (i zawsze byla) w rozmaitych mediach.

Strategia ta dotyczy, rzecz jasna, nie wylacznie sztuki stowa. Stad w wywodzie Noaha Wardripa-Fruina
ogniwem przej$ciowym migdzy playable media a playable text (konkretnie: instrumental text oraz textual
instruments) jest playable art, okre$lenie wyjasniajace jego zdaniem wigcej niz przymiotnik ,,interaktywny”
(zob. N. Wardrip-Fruin, Playable Media and Textual Instruments, [w:] P. Gendolla, J. Schifer (red.), The
Aesthetics of Net Literature. Writing, Reading and Playing in Programmable Media, Transcript, Bielefeld
2007, s. 221).

Taki stopniowalny termin uznajg za znacznie pozyteczniejszy niz klasyfikujaca i nieostra zarazem kategorig
liberatury w ujeciu Fajfera czy Bazarnik. Por. A. Przybyszewska, Liberackosc¢ dzieta literackiego, Wydaw-
nictwo Uniwersytetu Lodzkiego (w druku).
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Grywalny, czyli...
...systemowy, nie: metaforyczny?

Jako grywalne proponowalabym okresli¢ wszystkie teksty literackie, ktore w swoja
strukture maja wpisany element rozgrywki, utwory, ktérych wersja finalna nie zaistnieje
nawet nie tyle bez dowolnej interakcji uzytkownika z dzietem (realizujacej dionizyjski mo-
del recepcji sztuki), ile wlasnie bez bardzo konkretnego jej typu: teksty te nie stana sig, nie
wybrzmig bez rozegrania ich!®. Stad wtasnie proponowane przez Hayles rozumienie takich
dziet literackich nie jako niezaleznych od czasu i dziatan odbiorczych artefaktow, lecz jako
— pozostajacych w ontologicznym zwiazku z czasem i miejscem wykonania oraz samym
rozgrywajacym — eventow''. Aleksandra Machocka, piszac o ksiazkach-grach, podkreslata
ten aspekt, mowiac o ich ,,formalnym zaprojektowaniu jako systemu do grania™'? (akcen-
tujac jednoczesnie wilasnie systemowos¢ takich rozwiazan, kluczowa przeciez dla wielu
teoretycznych ujec¢ gier), zas Jerzy Cieslikowski juz w latach 70. wypunktowywal, ze ,,»za-
bawowos¢« moze by¢ immanentng regula samego dziela, jego wlasng konstrukcja”'.
Stowem, czytelniczemu zawieszeniu niewiary musi w takich wypadkach towarzyszy¢ za-
warcie innego paktu — zgody na gre. To w gruncie rzeczy tak, jakby autor (jak sugeruje
Cieslikowski) sktadat swojemu czytelnikowi propozycje: ,,Zagrajmy z soba” i dopiero jej
przyjecie pozwalatoby na wejscie w literacki $wiat mozliwy'. Warto jednak pamietaé, ze

10 Majac w pamigci wyznaczniki liberatury sformutowane przez Bazarnik (zwlaszcza ergodyczno$¢ i inter-

aktywno$¢) czy ustalenia Hayles odno$nie do technotekstow, z tatwoscia mozna dostrzec oczywista zbiez-
nos¢ migdzy tymi kategoriami a grywalnoscia. Ta ostatnia osiggana jest przeciez na drodze eksplorowania
literackiego interfejsu, materialnej postaci tekstu: zaproszenie czytelnika do rozgrywania utworu prowadzi
zazwyczaj do naruszenia neutralnej, spetanej konwencja formy zapisu. W tekstach elektronicznych wiaze sie
to z faczeniem w obrgbie jednego przekazu wielu mediow i silnym nastawieniem na interakcjg, w tekstach
sanalogowych” — z tym, co mozna okresli¢ wlasnie ich wymiarem liberackim.
""" K.N. Hayles, The Time of Digital Poetry: From Object to Event, [w:] A. Morris, T. Swiss (red.), New Media
Poetics: Contexts, Technotexts, and Theories, The MIT Press, Boston 2006.
2 A.Machocka, Mierzalny wynik gry (w kontekscie analizy ksiqzek-gier), ,Homo Ludens” 2010, nr 1/2, s. 116.
J. Cieslikowski, Zabawa jako struktura pewnych tekstow literackich dla dzieci, [w:] idem, Literatura osobna,
Nasza Ksiggarnia, Warszawa 1985, s. 65.
W przypadku nowomedialnych tekstow grywalnych zalezno$¢ ta widoczna jest od razu — jesli nie klikniemy, to
nie uruchomimy tym samym gry, nie bgdziemy mogli w Zaden sposob poznac¢ tekstu, opowiesci. W przypadku
analogowych tekstow grywalnych mechanizm ten bardzo ciekawie funkcjonalizuje w swoich adresowanych
do dzieci gamebookach (grach paragrafowych) Carlo Frabetti. Juz na samym poczatku Pafacu o Stu Bramach
(Nasza Ksiggarnia, Warszawa 2008) zwraca si¢ do czytelnika: ,,Jesli nie decydujesz sig otworzy¢ zadnej z bram
(z obawy, ze spadniesz w straszliwa Przepas$¢ bez Dna), zamknij ksiazke i sprobuj o niej zapomniec¢” (s. 8),
podkreslajac, ze nie przyjmujac zasad gry (koniecznosci rozwiazywania zagadek, by dokona¢ wtasciwego
wyboru kolejnych czgsci fabuly), nie moze on poznac¢ ksiazkowego $§wiata. Z kolei w Ksiedze labiryntu (Na-
sza Ksiggarnia, Warszawa 2007) w rozpoczynajacym ja Ostrzezeniu, kiedy thumaczy odbiorcy, ze ma on do
czynienia z ,,ksigga-labiryntem, skomponowana z historii prowadzacych réznymi drogami, z ktorych tylko
jedna wiedzie czytelnika do celu. Znalezienie tej prawdziwej drogi (oraz celu) nie jest jednak, jak w innych
labiryntach, po prostu kwestia przypadku; na kazdym rozstaju czytelnik musi odwota¢ si¢ do osadow swego
rozumu i sumienia” (s. 5), przestrzega rowniez: ,,Tylko od ciebie zalezy, czy znajdziesz skarb ukryty na tych
stronicach” (s. 6).

Ku literaturze grywalnej (Kilka uwag wstepnych) 131



w kregu Agnieszka Przybyszewska

idei

teksty moga mniej lub bardziej epatowac taka grywalnoscia, w mniejszym lub wigkszym
stopniu czyni¢ z niej dominantg'>.

Istotne wydaje si¢ tu rowniez podkreslenie, ze uczestnikiem rozgrywki winien sta¢ si¢
sam czytelnik, w historii literatury bowiem nie brak przyktadow, w ktdérych inspiracja czy
wrecz bezposrednim bodzcem do powstania utworu byta gra toczona przez autora, jednak
samo dzieto jawi sig¢ raczej jako finalny zapis owej autorskiej rozgrywki, otwarty jedynie na
czytelnicza kontemplacje, nie rozegranie. Najczytelniej widac to, zdaje si¢, w tworczosci pi-
sarzy z kregu OULIPO. O ile Raymond Queneau cz¢sto projektowat teksty bedace niejako
maszynkami do czytania oddawanymi w r¢ce odbiorcow 1 wymagajacymi od nich podej-
mowania decyzji wptywajacych na ostateczny ksztalt narracji czy wregcz strukture utworu,
stowem: zapraszat czytelnikow do rozgrywania otrzymanych tekstéw literackich (Bajeczka
na twojq modle, Sto tysiecy miliardow wierszy), o tyle Georges Perec — z precyzja realizuja-
cy nawet najbardziej wymys$lne kombinacje przymusow — wydaje si¢ autorem pokazujacym
raczej wytacznie rezultaty swoich rozgrywek (z przymusami), oferujacym czytelnikom ro-
dzaj agrywalnej literackiej dokumentacji tych zmagan, odartej z wszelkiej mozliwosci in-
terakcji (O sztuce oraz sposobach usidlenia kierownika dziatu w celu upomnienia sie o pod-
wyzke, Zycie instrukcja obstugi)'®.

Proponowane ujecie, uwypuklajace rolg odbiorcy jako rozgrywajacego, pozwoli row-
niez unikna¢ putapki przyjmowania zbyt szerokich ram dla rozpatrywania grywalnosci — bo
przeciez dla niektorych badaczy gra z czytelnikiem jest kazde intertekstualne nawiazanie,
a nieraz i cala literatura rozumiana jest (przenosnie) jako gra z odbiorca'’. Uwypuklenie
zwiazku omawianej kategorii ze struktura tekstu juz w punkcie wyjscia kaze dystansowac
si¢ od metaforycznego rozumienia literackich gier.

-.performatywny?, ...materialny?

Jednoczes$nie wlasnie zwrdcenie uwagi na wpisanie w rekonfiguracje sztuki stowa ewo-
lucji kategorii (czy postawy) odbiorcy, przemiany obserwowanej juz od dawna na obszarze
innych sztuk niz literatura, prowadzi ku (stusznemu chyba) przyjrzeniu si¢ dostrzegalnej
obecnie coraz wigkszej popularnos$ci literackich tekstow grywalnych w nieco szerszej per-
spektywie. Kluczowe wydaje sig to, jak silnie estetyka takich dziet wpisuje si¢ we wspot-
czesne przemiany kulturowe i technologiczne, przy czym nie mam tu na mys$li wylacz-
nie obejmujacej coraz szersze obszary gamifikacji kultury. Utwory grywalne wydaja si¢
naturalnym owocem wspoélczesnosci i — co za tym idzie — na pewno warto rozpatrywac
je zaré6wno na tle — wspomnianych juz — ewolucji form literackich oraz technologicznego
projektowania interakcji (istotnego z racji coraz silniejszego uwiktania interfejsow literatu-
ry w zwiazki z technologia), jak i1 przemian spotecznych modeli partycypacji w kulturze.
Interesujace mnie dzieta dadzg si¢ bowiem scharakteryzowac nie tylko jako roznomedialne

15 Charakterystyka utworow pod tym katem moglaby poprowadzi¢ ku sformutowaniu — zapewne potrzebnej —
typologii tekstow grywalnych.

Podobnie agrywalne bytyby, oczywiscie, Cwiczenia stylistyczne Queneau.

7 Np. Cieslikowski w najszerszym sensie rozumie ja jako gr¢ komunikacyjna (J. Cieslikowski, op. cit.).
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realizacje wspotgrajace ze wspotczesna estetyka technotekstu (czy — jak ujmuje to w od-
niesieniu do literatury drukowanej Jessica Pressman — estetykq ksiqzkowosci [aesthetic of
bookishness]'®), ale i jako literacka odpowiedz na zwrot performatywny czy kulture uczest-
nictwa oraz (juz w wymiarze czysto technologicznym) zmiany w technologii projektowania
HCI (human-computer interaction).

I tak wpisanie w strukture tekstu strategii gry zwiaza¢ mozna z performatywnos$cia ro-
zumiang jako — jak ujeta to Ewa Domanska — przeswiadczenie, ,,ze pewne zjawiska istnieja
tylko w akcie ich wykonywania i ze musza by¢ powtarzane, by zaistnie¢”". Teksty do ro-
zegrania nie maja racji bytu, jesli czytelnik nie podejmie si¢ rozgrywki. W tym rozumieniu
literatura grywalna — silnie nastawiona na realna, takze cielesna partycypacj¢ odbiorcow —
nie tylko odzwierciedla wspotczesne przemiany aktu lektury?, ale i jawi sig jako fenomen
dajacy si¢ opisac kategoriami literatury wykonywanej czy literatury performance, stworzo-
nymi tu na wzér przypomnianych przez Jacques’a Donguya: poezji wykonywanej i poezji
performance®'. Jesli Richard Schechner stwierdzatl, ze ,,$wiat nie jest juz postrzegany jako
ksigga, ktora sig czyta, lecz jako performance, w ktorym sig uczestniczy”?, to o literaturze
grywalnej mozna by powiedzie¢, ze jest jednym z dowoddw na to, ze wspotczesnie i ksigga
nie musi by¢ juz postrzegana jako $wiat, o ktorym si¢ czyta, lecz jako performance, ktorego
uczestnikami musimy si¢ sta¢. Stowem: performuj albo... A w pewnych szczegbélnych przy-
padkach ten, kto chce wejs¢ w literacki Swiat — nie ma alternatywy.

Jednoczes$nie, jak podkresla Domanska, zwrot performatywny nie jest przeciez ,,zjawi-
skiem samoistnym”?, oderwanym od innych przeobrazen, wsrod ktorych badaczka wymie-
nia tez ,,zwrot ku materialno$ci”**. A ku czytaniu wspotczesnych utworoéw literackich przez
pryzmat estetyki performatywnoS$ci postrzeganej wtasnie w korelacji z nowym podej$ciem
do materialnosci sktaniaja rowniez rozwazania Eriki Fischer-Lichte o emergencji znaczenia.
Wypunktowane w wywodzie badaczki przeobrazenie roli i relacji znaczqcego 1 znaczone-
go, proponowane przez nig przewartosciowania, uwypuklenie roli materialno$ci, warstwy

18 J. Pressman, The Aesthetic of Bookishness in Twenty-First-Century Literature, ,Michigan Quarterly Review”,
Fall 2009.

19 E. Domanska, ,, Zwrot performatywny” we wspolczesnej humanistyce, ,,Teksty Drugie” 2007, nr 5, s. 49.

2 Wiecej o tych przemianach pisze w szkicach: O niektorych strategiach otwarcia na czytelnika w wybranych

przyktadach literatury nowomedialnej (rekonesans) oraz Po(d)zZeranie tekstu. Wstegp do rozwazan o czytaniu

kinetycznym.

Zwracajac uwagg na réznorodno$¢ terminologiczng, Donguy przywotuje w swojej ksiazce rOwniez inne

pokrewne (cho¢ nie zawsze synonimiczne) okreslenia: poezja bezposrednia, poezja w akcji, poezja w ruchu,

poezja-spektakl, poezja totalna (J. Donguy, Poezja eksperymentalna. Epoka cyfrowa (1953-2007), przet.

M. Madej, Stowo/obraz terytoria, Gdansk 2014, s. 281, 283, 287). Ostatnie z nich — juz samym swoim

ksztattem jezykowym — pozwala uwypukli¢ zwiazki liberatury (literatury totalnej) z dziataniami awangardy

i konkretystow, wszystkie za$ podkreslaja, ze wiersz, ktory ,,opuscit strong” (J. Donguy, s. 281), czy — sze-

rzej — literatura, ktora opuscita strony (i, nierzadko, ksiazke), czg¢sto wymaga od swoich odbiorcow innej

lektury: odegrania (nieraz prowadzacego whasnie ku interesujacemu mnie najbardziej rozegraniu), wykonania

konkretnych gestow czy wrecz petnej cielesnej interakcji.

2 Performance Studies, s. 21, cyt. za: E. Domanska, op. cit., s. 52.

3 E. Domanska, op. cit., s. 52.

2 Ibidem.
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signifiant czy ujgcie autoreferencji jako zlewajacej w jedno zraczqce 1 znaczone doskona-
le wspotgraja z postulatami badaczy tekstow okre$lanych jako liberackie czy materialne,
w obrgbie ktorych znaczna grupg stanowia wiasnie teksty grywalne. Fajferowskie zwrocenie
uwagi na (potencjalna) role ksiazki jako nosnika przekazu, podkreslana przez Hayles (znow
potencjalna) rola niekoniecznie neutralnego interfejsu literackiej komunikacji koresponduja
z wyrazanym przez Fischer-Lichte przekonaniem, iz: ,,Materialno$¢ nalezy raczej pojmowac
jednoczesnie jako znaczacy, ktory jako pewna materialno$¢ zawsze jest juz dany postrzega-
jacemu podmiotowi. Méwiac tautologicznie, materialno$¢ rzeczy postrzegana przez podmiot
przyjmuje znaczenie swojej materialnosci, to znaczy swego bytu fenomenalnego™.

W kontekscie e-literackich tekstow grywalnych na podobne kwestie zwracal tez uwa-
g¢ Roberto Simanowski, podkreslajacy, jak istotny jest uwazny namyst nad grywalnymi
aspektami analizowanych utworéw. Zdaniem badacza nowa sytuacja odbiorcza ewokuje
konieczno$¢ przyjecia innej strategii interpretacyjnej: ,,Musimy przej$¢ od hermeneuty-
ki znakéw lingwistycznych ku hermeneutyce znakéw intermedialnych, interaktywnych
i przetwarzanych”. To metodologiczne przesunigcie (niezaktadajace — podobnie jak
w przypadku teoretycznych propozycji lektury tekstow liberackich — porzucenia filologicz-
nej interpretacji, lecz jej poglebienie?’) wydaje sie konieczne wlasnie dlatego, ze znaczenie
wspottworzone jest nie tylko przez werbalny poziom wypowiedzi, lecz rowniez przez ,,zna-
czenie stownego performance’u, w ktorego sktad — o czym nie mozemy zapomnie¢ — wcho-
dzi rowniez interakcja uzytkownika ze stowami”?®,

Rownolegle trudno nie zauwazy¢ istotnych przeobrazen w obrgbie technologii projek-
towania interakcji, zwiazanych ze zwrotem ku coraz silniejszemu angazowaniu odbiorcow,
ku paradygmatowi wykonania zastgpujacemu paradygmat kontemplacji. Marcin Sktada-
nek, piszac o funology®, podkreslat kierunek przemian wspotczesnych sposobow projek-
towania HCI, uwypuklajac wlasnie przejscie od uzytecznosci (bezbolesnej nawigacji, ta-
twosci uzycia interfejsu) do zwrdcenia uwagi na rolg czytelniczych do§wiadczen i samej

zabawy>’, tego, co wprost taczy si¢ z wczesniej przywotana kategoria performatywnosci.

2 E. Fischer-Lichte, Estetyka performatywnosci, przet. M. Borowski, M. Sugiera, Ksiggarnia Akademicka,
Krakow 2008, s. 227-228. Por. tez K. Bazarnik, Materialnos¢ jako wyznacznik gatunkowy liberatury,
[w:] Materia sztuki, red. M. Ostrowicki, Universitas, Krakow 2010.

26 R. Simanowski, What Is and to What End Do We Read Digital Literature?, [w:] F.J. Ricardo (red.), Literary

Art in Digital Performance. Case Studies in New Media Art and Criticism, New York—London 2009, http://

dm.postmediumcritique.org/Book_LiteraryArtInDigitalPerformance.pdf (dostgp: 28.05.2013).

Simanowski wielokrotnie podkreslat, ze konieczne jest przejscie od czysto teoretycznego omawiania e-lite-

ratury (w tym wilasnie wykorzystujacych tekst instalacji) ku dogltebnym interpretacjom poszczeg6lnych jej

egzemplifikacji. Przekonany o literackosci e-literatury proponuje rzetelne, semiotyczne (z zacigciem formalno-

-strukturalnym, w duchu close reading) analizy jako najlepszy sposob charakterystyki opisywanego zjawiska.

Przekonaniu o stusznosci takiej postawy metodologicznej dawat wyraz w licznych szkicach; jako jej realizacje

nalezy tez traktowac ostatnia ksiazkg badacza (Digital Art and Meaning. Reading Kinetic Poetry, Text Machines,

Mapping Art, and Interactive Installations, University of Minnesota Press, Minneapolis 2011).

Roberto Simanowski, op. cit.

M. Sktadanek, Funology — homo ludens i homo faber w projektowaniu interakcji, ,,Dyskurs. Pismo Naukowo-

-Artystyczne ASP we Wroctawiu” 2012, nr 13/14, s. 181.

3 Jbidem, s. 181, 183.
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Wazne wydaje si¢ jednak dopowiedzenie, iz — definiujac termin i wprowadzajac jego rys
historyczny — Sktadanek (stusznie) podkresla, ze pozwala on uwypukli¢ charakterystyczne
dla wspodtczesnosci potaczenie homo ludens i homo faber. Co kluczowe, badacz wypunkto-
wuje zarazem, ze mimo iz sama idea funology wiaze si¢ ze zwroceniem uwagi na rolg, jaka
odgrywa przyjemnos¢ czerpana przez uzytkownika z interakcji, nie wyklucza ona jednak
rownoleglego skupienia si¢ na uzyteczno$ci. Charakteryzowana przez Sktadanka perspek-
tywa pozwala bowiem na ujecie holistyczne i odnosi si¢ do projektow, w ktorych ,,aspekty
ludyczne, emocjonalne, estetyczne, poznawcze i funkcjonalne zostaja poddane dynamiczne;j
i wspélnej konceptualizacji™!'. Wydaje si¢ catkiem stuszna rowniez w odniesieniu do lite-
ratury elektroniczne;.

Przywotana tu technologiczna ewolucja idzie z kolei w parze z coraz silniejsza kulturo-
wa gamifikacjq 1 doskonale wspotgra choc¢by z przeobrazeniami — by powréci¢ do rozwa-
zan bardziej zogniskowanych na literaturze — ksztattu edycyjnego ksiazek elektronicznych.
W obregbie nowomedialnych reedycji dziet klasycznych strategia przezroczystego reprintu’?,
wygodnego sposobu podania tekstu badz wzbogacenia prawie neutralnej edycji tekstu o in-
teraktywne (aczkolwiek w Zzaden sposdb semantycznie niesfunkcjonalizowane) ilustracje
powoli ustepuje sposobom edyc;ji silnie angazujacym czytelnicze gesty*® i czyniacym z gry-
-zabawy odbiorcy istotny, a nierzadko wregcz podstawowy element strategii lektury.

Jednym z najbardziej symptomatycznych przyktadow takiej publikacji bytby nagrodzo-
ny cykl iPoe, w ktérym rozmaite aspekty grywalne (oparte gtdwnie na wykorzystaniu czy-
telniczych gestow jako nasladujacych — a mozna by wrecz powiedzie¢, ze zastepujacych
— dzialania bohaterow literackich) doskonale oddawaty specyfik¢ oryginalnej narracji, czy-
niac z nowomedialnych jako$ci nie ekskluzywny, ale semantycznie zbgdny dodatek do teks-
tu, lecz element w duzej mierze wspotkreujacy przekaz. Zas$ silne zagranie czytelniczym
doswiadczeniem (i przyjemnoscia zabawy) zostato w tym wypadku wprzegnigte w proces
pogtebienia immersji**. Nad wyraz wielu przyktadéw podobnego uczynienia kanonu gry-
walnym dostarczaja reedycje dziet klasyki dziecigcej (np. nowomedialna edycja The Heart
and the Bottle Olivera Jeffersa, Pinocchio — jedna z pozycji z cyklu books to play wydaw-
nictwa Elastico, czy Grimm s Red Riding Hood wydawnictwa Story Toys)*. Publikacje te

3t Jbidem, s. 181.

32 Por. J.D. Bolter, R. Grusin, Remediation. Understanding New Media, The MIT Press, Cambridge 2000.
3O czytelniczych gestach por. A. Przybyszewska, O niektorych strategiach otwarcia na czytelnika..., op. cit.,
oraz podana tam bibliografia.

Szerzej analizujg te prace w szkicu O niektorych strategiach otwarcia na czytelnika..., op. cit.

Warto, przynajmniej marginalnie, zaznaczy¢, ze cho¢ kategorie ksiqzki-zabawki i ksiqzki-gry trudno uznac za
synonimiczne, wiele z form adresowanych do dzieci ksiqzek-zabawek proponuje rozwigzania technologiczne,
ktore — jako angazujace czytelnikow, niejako zmuszajace ich do interakcji z tekstem, czy w tych konkretnie
przypadkach: z ksiazka — p6zniej sprawnie moze podchwyci¢ literatura grywalna. Mam tu oczywiscie na
mysli takie formy ksiazek jak: pop-up books, lift-the-flap books czy tzw. touch-and-feel books (publikacje,
z ktorych ,,wyskakuja” nam dodatkowe strony, gdzie musimy odstania¢ r6zne ukryte elementy czy ktorych
lektura angazuje takze takie zmysty jak dotyk), warto jednak pamigtac i o drugim (adresowanym juz do
dorostych czytelnikow) nurcie tradycji takiego sposobu konstruowania przekazow, otwierajacego drogg ku
dzisiejszej literaturze grywalnej: o awangardowej poezji — np. wiersze dotykowe Ladislava Novéka (zob.
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w r6znym stopniu, rzecz jasna, eksponuja swoja grywalno$¢, niemniej kazda z nich wyraz-
nie juz wpisuje si¢ w nowy model projektowania HCI, wspotgrajacy $cisle z najwyzszym
poziomem wskazywanych tu kontekstéw grywalnosci.

Gamifikacja obejmuje z dnia na dzien szersze spektrum zjawisk i wre¢ez zbytnia oczywi-
stoscia wydaje si¢ juz podkreslanie, ze uczestnictwo w kulturze coraz silniej jawi si¢ jako
realna partycypacja, ,,aktywna konsumpcja przekazu™*®. W kulturze konwergencji to, ze
dziatamy, czy — konkretniej, nierzadko — wrecz performujemy, by zdoby¢ przekaz, nie dziwi
(sztampowym przyktadem chocby analizowana przez Ann¢ Nacher — jako realizacja Jenkin-
sowskiego opowiadania transmedialnego — narracja dystrybuowana®’). Domknigta i kom-
pletna (dzigki aktywnos$ci odbiorcow) narracja staje si¢ nagroda nie tylko w obrebie takich
obszarow literatury grywalnej, jak choéby gry paragrafowe, ale i np. w (narracyjnych, ale
juz przeciez nie zawsze literackich) grach ARG, opartych na ,,rownowazeniu narracji i do-
$wiadczenia o charakterze ludologicznym™3®. Ze podobnie aktywni stajemy si¢ w dowolnie
innej przestrzeni uczestnictwa w kulturze, przekonuje m.in. — analizujac przestrzen miejska
— Blanka Brzozowska. Piszac o tematyzacji w kontek$cie miejskich przestrzeni konsump-
cyjnych, badaczka podkresla:

Wskazywaloby to na jeszcze jeden trop: na materialny wymiar doswiadczania przestrzeni, ktory za Ri-
chardem Shustermanem mozna by nazwaé¢ somatycznym. Aktywnos¢ odbiorcow/konsumentéw nie spro-
wadza si¢ zatem do takiej czy innej interpretacji tematu, lecz na pierwszy plan wysuwa si¢ praktyka,
a zatem subwersywnos$¢ zabawy tematem nie przejawia si¢ jedynie w innych odczytaniach, ale w ak-
tywnych i alternatywnych odegraniach, zakladajacych pelne zaangazowanie zmyslowe i cielesne®.

J. Donguy, op. cit., s. 285). Zwazywszy na istotny w moich rozwazaniach kontekst e-literacki, warto tez
doda¢, Ze jedna z najbardziej nowoczesnych form edycji ksiazek — ksiazka AR, tj. ksiazka rzeczywistosci
rozszerzonej —na poziomie edycji jest elektronicznym rozszerzeniem idei pop-up books, co pozwala pokazaé
ciaglo$¢ pewnej tradycji (czy zamystu). Wydawnictwo Story Toys rowniez okresla swoje publikacje jako
,,3D Interactive Pop-up Books” (http://storytoys.com). Istotne wydaje si¢ tu tez dopowiedzenie, ze dotych-
czasowe publikacje tego typu uzmystawiaja, jak trudne jest w gruncie rzeczy przejscie od ksiqzki-zabawki
(w ktorej zastosowana forma nie jest istotna w kreowaniu przekazu, urozmaica po prostu publikacj¢, daje
dodatkowy bodziec czytelnikom) do ksiqzki-gry (w ktorej forma istotnie wspolgra z trescig lub zaplanowa-
nym doswiadczeniem lektury i nie jest redundantna). Wydaje sig, ze obecnie nadal dominujaca wigkszos¢
publikacji AR wpisuje si¢ w pierwszy z wymienionych modeli, za$ proby wykorzystania tej technologii do
wzbogacenia literackosci (a nie edytorstwa) nie sa jeszcze liczne (szerzej pisalam o tym w dwoch szkicach:
Miedzy materialnosciq a wirtualnosciq. Przypadek ksiqzek rzeczywistosci rozszerzonej [,,Teksty Drugie”
2014, nr 3] oraz Lit(b)eracy between the Book, the Page and the Screen — on ,, Between Page and Screen” by
Amaranth Borsuk and Brad Bouse [on-line conference paper: http://conference.eliterature.org/sites/default/
files/papers/Przybyszewska%20Lit(b)eracy%20Between%20the%20Book%20the%20Page%20and%20
the%20Screen%?20(draft%20version).pdf]).
M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej, Wydawnictwa Profesjo-
nalne i Akademickie, Warszawa 2006, s. 172.
37 Zob. A. Nacher, ,, Alternative reality narrative” — granice tekstu, [w:] E. Wilk, M. Gorska-Olesinska (red.),
Od liberatury do e-literatury, Wydawnictwo Uniwersytetu Opolskiego, Opole 2011.
B Ibidem, s. 214.
3 B.Brzozowska, W temacie zabawy — zabawa tematem. Ludycznos¢ tematyzowana w srodowiskach konsump-
cyjnych, ,.Dyskurs. Pismo Naukowo-Artystyczne ASP we Wroctawiu” 2012, nr 13/14, s. 87.
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I dodaje:

Przyjmujac taka perspektywe, powiedzie¢ mozna zatem, ze tematyzowane przestrzenie nie sa adreso-
wane do pasywnych konsumentéw, lecz w coraz wigkszym stopniu otwieraja si¢ na uzytkownikow/
graczy w toku zacierania sie granic pomiedzy produkcja a konsumpcja®.

Czytelnik-gracz powinien zatem idealnie odnalez¢ si¢ wérod innych uzytkownikow
kultury.

..interaktywny?, ...przyjemny?

Usilne podkreslanie przeze mnie roli angazowania odbiorcy-czytelnika w strukturach
grywalnych tekstow literackich kaze zada¢ pytanie o to, czy potrzebny jest termin literatura
grywalna, czy nie dubluje on sprawnie juz funkcjonujacej opisowej formuty interaktywny.
W obliczu tej samej watpliwosci stawatl Noah Wardrip-Fruin, stusznie podkres$lajac, ze po-
jecia te nie daja si¢ jednak w tym przypadku tak jednoznacznie utozsami¢*. ,,Grywalny”,
zwlaszcza w oryginalnym angielskim brzmieniu (eksponujacy stowo play), kryje w so-
bie zdecydowanie wigcej semantycznych niuanséw i lepiej (bo paradoksalnie — w swej wie-
loznacznos$ci — precyzyjniej) nazywa to, co stanowi centrum moich i przywotanego badacza
zainteresowan.

Jak podkresla Wardrip-Fruin, tworcza dyskusja o literaturze grywalnej rodzi si¢ w punk-
cie, w ktorym zbiegaja si¢ rozne pola semantyczne wyznaczane przez stowo play**. Bo uzy-
wamy go przeciez nie tylko w kontekscie gier i zabaw, ale i méwiac o grze na instrumentach,
rozgrywaniu (czy wygrywaniu) konkretnych muzycznych kompozycji* czy odgrywaniu rol
(w sztuce, w teatrze zycia codziennego czy uczestniczac w performansie). Owa wieloznacz-
nos$¢, taczaca wymiar rozgrywki o wyraznie okreslonych zasadach (ludus) z — dopetniajaca
go czy tez bedaca przezen dopetniana — nastawiong na czysta, niesformalizowana regutami
przyjemno$¢ (wymiar paidia)* oraz wprowadzajaca kontekst performatywnos$ci, wydaje si¢
rzeczywiscie unikatowa, niedajaca si¢ zastapi¢ zadnym innym okre$leniem i co za tym idzie
— nieprzetlumaczalna. Podobnie jak w wigkszo$ci sytuacji przywotanie teorii gier i zabaw
domaga si¢ (oklepanego juz, bo wiecznie powtarzanego) wyjasnienia, jak w roznych jezy-
kach owa wieloznaczno$¢ bywa tatwiej (np. we francuskim) lub trudniej (np. w polskim)
oddawana®, tak zastapienie stowa playable polskim przymiotnikiem grywalna wymusza

4 Ibidem.

41 N. Wardrip-Fruin, op. cit., s. 221.

2 Ibidem.

S Ibidem.

4 Jak czytamy u Caillois: ,,Ludus jawi si¢ jako uzupelnienie i niejako »doksztatcenie« typu paidia, ktora ujmuje
w karby i wzbogaca” (R. Caillois, Gry i ludzie, przet. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Oficyna Wydawnicza
Volumen, Warszawa 1997, s. 35).

Por. przyktadowo stowa Olgi Klosiewicz: ,,Zabawa i gra w polszczyznie nie sa synonimami —rzadko uzywa si¢
ich zamiennie, poniewaz nie pozwala na to frazeologia. Gry na instrumentach muzycznych, zespotowych gier
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konieczno$¢ przypomnienia o tych — ginacych w przektadzie — jakosciach*. Szczegdlnie
jesli dostrzezemy, ze semantyczne zniuansowanie angielskiego play to nie jedyny przyczy-
nek do niezwyklej sugestywno$ci uzywanego przez coraz liczniejszych badaczy okre$lenia.

Oryginalny termin zbudowany jest przeciez z dwoch cztonéw, z ktérych drugi (wska-
zujacy na mozliwos¢ rozegrania) kaze nam przej$¢ od pytania: ,,Czy to gra?” (w wyjatko-
wych tylko sytuacjach zwiazanego z dociekaniem jej charakteru) ku rozwazaniom o tym,
jak w nig zagra¢’. A nie sposob nie zgodzi¢ si¢ z Wardripem-Fruinem, ze to pytanie o wiele
istotniejsze, a i badawczo znacznie ciekawsze. Stad wlasnie wazny staje si¢ (zwiazany ze
strukturg tekstu, autorsko zaprogramowany) sposob rozegrania, to, co okreslitam jako
interesujaca mnie — w proponowanym tu ujgciu: mozliwa do osiagnig¢cia w kazdym medium
— grywalnosé tekstu®®,

Dodatkowo, jak podkresla cho¢by John Cayley, przeniesienie na nig gldwnego akcentu
pozwala dostrzec, ze nie zawsze musi chodzi¢ o sama wygrana, ze nieraz to wlasnie owa
mozliwos¢ (i sposob), a nieraz i konieczno$¢ rozegrania staja si¢ kluczowe dla doswiad-
czenia®. Za$ termin playable podkresla rowniez i ten — odbiegajacy od tradycji — wymiar
lekturowego doswiadczenia. Wtedy samo wykonywanie utworu moze by¢ tez niczym wig-
cej jak po prostu przyjemnos$cia (moze przypominac performatywne rozegranie czy zabawe
dowolnym instrumentem muzycznym?®). A w takich sytuacjach paidia dominuje nad ludus,
zatracenie w rozgrywce staje si¢ wazniejsze niz jej wygranie, tak jakby to witasnie sama
przyjemnos$¢ grania byta wlasciwym celem. Czgsto wazny jest wowczas roOwniez intuicyjny
wymiar obcowania z tekstem, to, by — jak okreslat swoj cel, projektujac technologiczne
aspekty Between Page and Screeen, Brad Bouse — czytelnik od razu wiedziat, co zrobié, jak
wej$¢ w interakcje®!. Stowem — tekst powinien sam podpowiada¢, jak na nim zagrac, i nie

sportowych ani tych planszowych, karcianych i strategicznych nie nazywamy zabawami, natomiast tancow,

karnawatowej maskarady czy stawiania babek i zamko6w z piasku nie sposob okre$li¢ mianem gry. W angielskim

gra na instrumencie nie moze by¢ okreslona jako game, a w niemieckim i francuskim zabawg i gre okresla jedno
stowo (odpowiednio: spiel i jeu)”, za: O. Klosiewicz, W chowanego z rozumem. Gry i zabawy, ktore zmienily

filozofig, ,,.Dyskurs. Pismo Naukowo-Artystyczne ASP we Wroctawiu” 2012, nr 13/14, s. 10.

Stad decyzja Gorskiej-Olesinskiej o niettumaczeniu terminu playable moze wydac si¢ catkiem shuszna.

47 N. Wardrip-Fruin, op. cit., s. 221.

4 Jednocze$nie w wypowiedziach wielu tworcOw pojawiaja si¢ watki podkreslajace, iz — stawiane, na co juz
zwracatam uwagg, w centrum wspotczesnego projektowania interakcji — do§wiadczenie uzytkownika jako
bawiacego sig¢ w literaturg (bgdacego nie tyle Swiadkiem jej rozegrania, ile tym, kto wlasnie — uwiklany
w swoje emocje — ja rozgrywa) jest kluczowe dla autorow projektujacych dzieta grywalne. Dobrym przy-
ktadem beda tu stowa Siergieja Bouchardona, ktory o Loss of Grasp mowil, Ze to utwor zaprojektowany nie
do bycia performed, ale wtasnie played (dokumentacja prezentacji Bouchardona we wrzesniu 2010 roku na
seminarium w Bergen, dostepna na stronie: http://vimeo.com/15779853 [dostep: 9.10.2013]).

¥ “From Byte to Inscription”. An Interview with John Cayley by Brian Kim Stefans, ,,The lowa Review Web”,

February 2003, http://iowareview.uiowa.edu/TIRW/TIRW _Archive/tirweb/feature/cayley/cayley interview.

pdf (dostgp: 25.05.2013).

Nie bez znaczenia jest tu rowniez fakt, ze prace tego typu czgsto nawiazuja takze do tradycji awangardowe;j

poezji dzwigkowej i same w sobie, faktycznie, nawet na poziomie wykonania, nie tylko przypominaja granie

na czyms, ale i w istocie daja podobny jak ono efekt.

31 D. Shook, Books 2.0, #1: Between Page and Screen, http://www.molossus.co/interview/between-page-and-
-screen-poetry-in-the-digital-age (dostgp: 19.09.2013).
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utrudnia¢ tego zadania. Dlatego wiasnie dla czgséci dyskutujacych nad kategoria tekstow
instrumentalnych (w tym przywotanych Cayleya i Wardripa-Fruina) muzyczna metafora
stojaca za ksztaltem terminu wydaje si¢ tak istotna®2.

Poza tym rozwijane przez Wardripa-Fruina charakterystyki, a nawet proponowany przez
niego podzial na teksty instrumentalne (instrumental texts) i instrumenty tekstowe (textual
instruments)> uwypuklaja wspomniane przeze mnie semantycznie nosne wieloznacznosci.
Charakter utworow grywalnych (nie tylko tekstow instrumentalnych, ale réwniez tekstow
instrumentow, charakteryzujacych si¢ otwarta struktura, a wigc gotowych na projektowanie
za ich pomoca nowych, rozszerzajacych autorski koncept wykonan) wpisywac si¢ moze
w kontinuum rozciagnigte migdzy rozgrywka blizsza idei paidia a ta Scisle zwiazana z [lu-
dus. 1 tak o ile rozmaite fikcje interaktywne czy projekt Screen (do ktorego wroce w dalszej
czesci artykutu) wzbogacaja czysto ludyczny (rozrywkowy) wymiar rozgrywki o dazenie
do wyzszego celu, o tyle niektore ciekawe prace e-literackie nastawione sa przede wszyst-
kim wtasnie na sama mozliwo$¢ wykonania utworu i z czerpania zen zwyklej przyjemnosci
czynia istote do§wiadczenia czytelniczego. Gorska-Olesinska, w czym zreszta nie sposob
nie przyzna¢ jej racji, charakteryzuje jako takie (jedne z bardziej chyba reprezentatywnych
w tym zakresie) prace Jorga Piringera, stwierdzajac: ,,Soundpoems to intrygujace, cho¢
utrzymane w niezwykle prostej estetyce wordtoys, zapraszajace do niezobowigzujacej,
jakkolwiek nieodmiennie fascynujacej zabawy”>*.

Miedzy czystym (acz przyjemnym) spektaklem a twérczym po(d)Zeraniem
literatury

Podsumowujac, literatura grywalna to w gruncie rzeczy termin worek, obejmujacy
bardzo wiele zréznicowanych medialnie i gatunkowo zjawisk. Z pewnoscia jest fenome-
nem intrygujacym i wartym badawczej (zwlaszcza literaturoznawczej) refleksji, jako jedna
z mozliwych odpowiedzi sztuki stowa na wspodtczesny ksztalt kultury i1 sztuki w ogole.
Bardzo skrétowo przedstawiona tu przeze mnie charakterystyka czytelnie ujawnia jednak
napigcia, jakie moze powodowaé wspomniany na poczatku tego szkicu mariaz technologii
(1 grywalnoéci) z literatura. Wydaje sig, ze z punktu widzenia krytyka czy teoretyka lite-
ratury wazne jest, by relacja ta data si¢ scharakteryzowac¢ wprowadzona tu za Funkhouse-
rem kategoria kreatywnego kanibalizmu kulturowego: by mozliwo$¢ rozegrania tekstu nie
przestaniata jego literackosci, ale ja umacniata, by wiazata si¢ z jego przestaniem, by byta
oden nieoddzielna, a jednoczesnie by i owa literackos¢ nie przestaniata grywalnosci, by nie

2. Dla Stuarta Moulthropa (kolejnego z podejmujacych metaforg grania tekstami niczym na instrumentach)

wiele w tej kwestii mozna si¢ nauczy¢, wyciagajac wnioski z tego, jak do gry zapraszaja folkowe instrumenty

(N. Wardrip-Fruin, op. cit., s. 223).

Postugujg si¢ tu ttumaczeniem zaproponowanym przez Gorska-Olesinska (M. Gorska-Olesinska, Pisanie

Jaskiniowe, ,,Autoportret” 2011, nr 1 (33), s. 143).

3 M. Gorska-Olesinska, Playable poetry i gry komputerowe, [w:] A. Pitrus (red.), Olbrzym w cieniu. Gry wideo
w kulturze audiowizualnej, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2012, s. 145.
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odbierata jej tekstowi, by nie upraszczata (ani tym bardziej nie przestaniata czy nie wyklu-
czala) rozgrywki.

Bo wielokrotnie juz podkreslano, ze wprowadzenie w obszar literatury mozliwosci zaba-
wy tekstem (co charakteryzuje przeciez termin playable) moze prowadzi¢ ku zbytniej spek-
takularyzacji jezyka® czy wrecz doprowadzi¢ do zupetlnego zarzucenia czytania, do btedu
bliskiego temu, jaki popehit przywotany na poczatku bohater Jeffersa. Cho¢, jak trzeba
przyznac, ex definitione literatura grywalna nie wyklucza takich przypadkow, ciekawe in-
terpretacyjnie wydaja si¢ jednak wlasnie te, w ktorych zespolenie grywalnosci, technologii
i literacko$ci wzmacnia wszystkie te jakosci. W kolejnej czesci szkicu cheiatabym pokrotce
pokaza¢, jak grywalno$¢ moze si¢ przystuzy¢ literackosci, czyli jak odbiorca, grajac w lite-
raturg, moze do$wiadczy¢ niezapomnianych lekturowych wrazen, nie nabawiajac si¢ przy
okazji mdtosci.

II. Czytajac literature grywalng
Zagraé¢ w destrukcje

Forma gry, ktora na pierwszy rzut oka najtrudniej dopuszczataby mariaz z warto$ciami
literackimi, bylyby wszelkiego rodzaju literackie strzelanki (literary shoot’em up). Wska-
zujac na trzy przyktady dajace si¢ wpisa¢ w taka kategorig, chciatabym pokazac, ze rowniez
— bedacy ich podstawa — proces destrukcji moze stanowié obszar kreatywnego zespalania
grywalnosci i literacko$ci.

Za punkt wyjscia przyjetabym szeroko juz komentowane (takze na polskim gruncie)
prace: wieloautorski projekt Screen® oraz Arteroids® Jima Andrewsa. Pierwszy z utworow,
przypomng, zostat zaprojektowany tak, by odbiorca nie mogt wykluczy¢ ze swego doswiad-
czenia aspektu lektury, by musial poznaé tekst, ktorego stowa odbija w wirtualnej jaskini,
i by w kazdej chwili wiedzial, o co toczy si¢ rozgrywka®. Dzigki temu angazujaca ciato
czytelnika gra w odbijanie stow staje si¢ nierozerwalnie zwigzang z narracja walka o ocale-
nie wspomnien i — co wazne — pozostaje nia nawet w chwilach, gdy rozbawiony czytelnik
skupia sig¢ bardziej na graniu niz lekturze*.

Arteroids z kolei wykorzystuje strategi¢ rozgrywki, by wprowadzi¢ element refleks;ji
metatekstowej. Czytelnicze doswiadczenie, polegajace na strzelaniu stowem ,,poezja” do
innej ,,poezji” oraz kolejnych, sktadajacych si¢ w dwa réznokolorowe literackie komunika-

% M.-L. Ryan, Co komputer zrobit dla stowa, przet. M.M. Drews, [w:] A. Dytman-Stasienko, J. Stasienko (red.),
Dialog-konflikt, Wydawnictwo Naukowe Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej, Wroctaw 2012, s. 271-272.

Zob. np. M. Goérska-Olesinska, Pisanie jaskiniowe (cave writing)..., op. cit.; eadem, Tekstowe instrumenty
do gier z pamieciq. Czas i pamie¢ w literaturze elektronicznej, ,,Kultura Popularna” 2010, nr 3—4 (29-30).
Zob. np. M. Gorska-Olesiniska, Playable poetry..., op. cit.; U. Pawlicka, (Polska) poezja cybernetyczna.
Konteksty i charakterystyka, Korporacja Halart, Krakow 2012; eadem, Ruch jako podstawa materializacji
cyfrowej poezji konkretnej, ,,Zagadnienia Rodzajow Literackich” 2012, nr 55/110, z. 2.

% Kluczowe sa tu: poprzedzajace rozgrywke odczytanie tekstow narracyjnych oraz konczacy ja komentarz.

% O Screen w kontekscie innych tekstow grywalnych wigcej pisatam w szkicu Po(d)zeranie tekstu...

56

57

140 Ku literaturze grywalnej (Kilka uwag wstepnych)



Agnieszka Przybyszewska w kregu

idei

ty wyrazdw, pozwala niejako od wewnatrz zakwestionowanego systemu doswiadczy¢ zmia-
ny, jaka do sztuki stowa wprowadza elektronika. Walka, ktorej uczestnikiem staje si¢ gracz,
to rowniez starcie si¢ dwoch modeli literatury. Arteroids, samym juz tytutem podejmujac
dialog zaré6wno z pierwotng Asteroids, jak i z Gomringerowska koncepcja poezji konkret-
nej jako (nieruchomych) konstelacji stow na ptaszczyznie (strony), na wyzszym poziomie
pokazuje bowiem skomplikowana relacj¢ miedzy poezja tradycyjna, awangardowa a nowo-
medialng. Wprowadzenie dzwigku, ruchu, ozywienie konstelacji $cisle wspotgra z innym
jeszcze elementem Gomringerowskiej koncepcji: z idea play-activity, podkresSlaniem, Ze
poezja konkretna jest rodzajem zaprojektowanej przez autora gry (dostownie: ,,obszarem
gry”®), ktora podejmuje ,,nowy czytelnik™®!, a sam wiersz to ,,obiekt nadajacy si¢ do ogla-
dania i do uzywania”®?. Praca Andrewsa pokazuje, jak zmieni si¢ 6w sposéb ,,uzywania”,
kiedy nieruchoma, zwigzana z materialno$cia konstelacja przemieni si¢ w dynamiczng
1 istotnie otwarta na (realng) interakcj¢ asteroide czy arte-roide. Zdekonstruowany proces
czytania, pokazujacy rozbicie sytemu literackiej komunikacji (stawiajacy czytelnika w roli
niszczyciela), zwlaszcza w chwili otwarcia na dopisywanie przez uzytkownika kolejnych
tekstow, pokazuje (a konkretniej: pozwala czy wrecz nakazuje doswiadczy¢ na wiasnej sko-
rze), ze sztuka stowa nie ma szans zaistnie¢ w nowym uktadzie w swoim dotychczasowym
ksztatcie. Jesli arte-roidy (podobnie jak wczesniej konstelacje) zastgpuja linearna literacka
komunikacjeg, potrzebna jest naprawde nowa formuta jezyka poetyckiego. To, ze stara ni-
jak nie miesci si¢ w zastanych ramach, potwierdzi si¢ w doswiadczeniu czytelnika, gdy
(stusznie) potraktuje on Arteroids jako tekstowy instrument i wpisze wen nowe (wlasne lub
z kanonu wzigte) teksty. Tym samym, jak widaé, w przypadku przywotanej pracy czytanie-
-strzelanie wynosi czytelnicze doSwiadczenie na poziom refleksji metaliterackiej, a oparta
na grywalnos$ci destrukcja jest $cisle sprzggnigta z literackim przestaniem utworu.

Na tle tych dwdch przyktadow doskonale wybrzmiewa trzeci, faczacy grywalne prze-
-pisywanie tradycji z narracja o charakterze metatekstualnym: bedacy zbiorem game
patchy, silnie interioryzujacy strategi¢ rozgrywki, cykl prac Benjamina Roberto Ortiza
Moreno Concretoons®. Autor odwoluje si¢ w nim rownolegle do historii gier (przywotu-
jac klasyczne arkadowki, Pacmana czy znana uzytkownikom Nokii wersje weza®) oraz do
tradycji literatury iberoamerykanskiej (poprzez odwotywanie si¢ do istotnych dziet i auto-
row od Ztotego Wieku po wspotczesnosc). Prze-pisujac owe dwie tradycje, Ortiz Moreno
tworzy cykl, w ktorym juz nawet na poziomie pelnych zabaw stownych tytutéw widac silne
zespolenie literatury i grywalno$ci®. Na przyktadzie jednego z wierszy przywotanego cyklu

¢ Cyt. za: M.E. Solt, Concret Poetry. A World View, Indiana University Press, London 1971, s. 67.

o Ibidem.

2 Jbidem.

6 Zob. http://www.concretoons.net84.net/ctoonspd.html (dostgp: 20.03.2014). Nieco szerzej pisatam o tym

cyklu w szkicu O niektorych strategiach otwarrcia...

Ortiz Moreno przywotuje rowniez analogowe odmiany gier — Mallarmé zestawiony jest w Concretoons

z ,,cubillete” — kubanska odmiang gry w kosci.

% Wykorzystujacy interfejs nokiowskiego we¢za, a zarazem bedacy grywalna adaptacja wiersza Nicanora Parry
La vibora (hiszp. zmija) utwor nosi tytut Nokianor Parra, za$ tekst Ulisesa Carriona wpisany w schemat
arkadowki zatytutowany jest Arkcarrion.
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(Arkcarrion) chciatabym pokazaé sposob, w jaki Ortiz Moreno wykorzystuje ten mariaz do
tworzenia semantyki przekazu, gdyz tworczos¢ tego autora wydaje mi sig idealna egzempli-
fikacja tego, jak literackos¢, technologia i grywalno$¢ moga si¢ tworczo ,,podzerac”.

Przede wszystkim, cho¢ tytut i pierwszy ekran utworu wprost odnosza nas do Ulisesa
Carriona, zwiazanego z Fluxusem meksykanskiego artysty, reformatora ksiazki kodeksowe;j
rozumianej jako neutralne medium sztuki stowa i propagatora idei ,,nowej sztuki robienia
ksiazek”, autorem tekstu utworu, w ktory gramy, jest jeden z przedstawicieli hiszpanskiego
Ztotego Wieku: Jorge Manrique. Stowa jego lirycznej refleksji o $mierci i przemijaniu —
Coplas por la muerte de su padre z 1476 roku — staja si¢ u Ortiza Moreno budulcem muru,
ktory (niczym w dowolnej arkadowce) zbija gracz (znakiem zapytania, zastgpujacym w tym
wypadku tradycyjna piteczke).

Mogloby si¢ wydawac, ze istnieje silna semantyczna zalezno$¢ miedzy wybrang forma
gry a przestaniem tekstu. Datoby si¢ przeciez przyjac, ze melancholijne pytania o to, gdzie
podziato si¢ tak wielu waznych ludzi, czemu rozproszyly si¢ cenne uczucia czy wytwory
kultury (i inne artefakty), znajduja odbicie w rozgrywce, w ktorej sam tekst znika, odchodzi,
ulega unicestwieniu — na swoj sposob rowniez przemija. A jednak tak czytana praca Orti-
za Moreno stataby si¢ do$¢ upraszczajaca ilustracja, zas grywalny ksztatt nowomedialnej
adaptacji utworu Jorge Manrique nie mialby specjalnych waloréw, gdyz rozegranie utworu
— nie wnoszac nic nowego — bliskie byloby czystej zabawie.

Tymczasem klucz do zrozumienia, iz sytuacja wcale nie jest tak prosta, tkwi w postaci
Ulisesa Carriona, zwlaszcza za§ w jego szkicu Textos y Poemas, opublikowanym zima
1973 roku na tamach czasopisma ,,Plural”. To tam, na przyktadzie Coplas por la muerte
de su padre, Carrién pokazywal, jak kazdy tekst literacki daje si¢ sprowadzi¢ do (jedynej
prawdziwie znaczacej 1 bedacej istota wszystkiego) struktury. Owo przejscie dokonywaé
si¢ ma na drodze oczyszczenia tekstu ze stow i jest, w konsekwencji, gigbokim procesem
de-konstrukcji, co warte podkreslenia: procesem o charakterze performatywnym i otwar-
tym na ingerencj¢ Innego. Za$§ dazenie do stanu bez stéw, do pierwotnych struktur rodzi
si¢ z wiary, ze kiedy nie ma juz nic, co odsytatoby do znaczen, samo znaczenie moze stac
si¢ uchwytne. Tym, kto — wedlug Carriona — jest odpowiedzialny za wypelnienie struktur
znaczeniem, jest Obcy, Inny (stowem: w tym wypadku czytelnik), ktéory dochodzac do
struktury, de-konstruuje tekst (co zdaje si¢ tworzeniem wilasciwego, otwartego na wypet-
nienie treScig komunikatu), wypetnia go nowym (zwigzanym z wlasnymi do$wiadczenia-
mi) znaczeniem.

Zdaniem Carriona wige kiedy czytamy tekst, przede wszystkim go niszczymy, pozba-
wiamy go sensow tkwiacych za poszczegdlnymi stowami. Proces lektury jest zatem uwal-
nianiem wiersza od zaplanowanych przez autora znaczen, oczyszczaniem czy przygotowy-
waniem struktury. Doktadnie tym samym, czym rozgrywka w pracy Ortiza Moreno. W tym
przypadku ,,czytanie” polega przeciez na (dostownym) zbijaniu stéw Jorge Manrique, a wy-
grana tozsama jest z unicestwieniem wszystkich liter i pozostawieniem wytacznie znakow
interpunkcyjnych (a wigc tekstu w ksztatcie modelowych Carridonowskich przepisan, jakie
— wlasnie na bazie Coplas por la muerte de su padre — autor publikowat na tamach ,,Plu-
ralu”). Grywalno$¢ tekstu, szczeg6lnie za$ czytelnicze bycie graczem, urasta tu zatem do
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rangi aspektu kluczowego do zrozumienia wymowy tego podwojnie intertekstualnego dzie-
fa: otwarcie na czytelnika, zaproszenie go do rozgrywki stato si¢ przemys$lanym elementem
poetyki tekstu, ktorego dostrzezenie wydaje si¢ konieczne w interpretacji.

Coda. Kosci zostaly rzucone... i co dalej?

Jezeli dostrzezemy, ze literackie kosci zostaly rzucone i tylko czekaja na czytelnikow
gotowych zasias¢ do rozgrywki, to warto pamigtac, ze — jak ujat to Mallarmé — rzut kosémi
nigdy nie zniesie przypadku 1 ze wszelkie wspolczesne teksty grywalne nie pojawily sig
znikad. Cho¢ jednoczes$nie 6w przypadek (cho¢by w generatorach tekstow czy w literac-
kich rozgrywkach wykorzystujacych element losowy) moze zosta¢ wprzg¢gnigty w struk-
tur¢ utworu. Przypadek zaplanowany i misternie skonstruowany nie zaszkodzi raczej ani
grywalnosci, ani literacko$ci. A wrecz moze pozwoli¢ im sprawnie i owocnie wspoétistnied
w obrebie jednego artystycznego komunikatu.

Jednak kiedy autorzy zafascynowani mozliwoscia oddania swoich tekstow w rece czy-
telnikow-graczy siggna po struktury grywalne dla zabawy (?), zartu (?), na probe (?), nie
przemyslawszy ich uzytecznosci, jedynie przypadek (czy niebywaly talent) moze sprawic, ze
w rezultacie powstanie dzielo godne uwagi. A ten sam przypadek czg¢sto zadecyduje tez o tym,
po jakie teksty grywalne siggniemy. Pozostaje wigc pytanie, czy warto mu zaufac i skresli¢
literature grywalna, jesli nie zadowola nas pierwsze literackie rozgrywki, z ktérymi si¢ ze-
tkniemy. A, jak sadzg, polski czytelnik ma spore szanse znalez¢ si¢ w takiej wtasnie sytuacji.

Szukajac literatury do zagrania, trafi on m.in. na Zfe sfowa Piotra Puldziana Plucienni-
czaka, projekt, ktory — jak mozna dowiedziec si¢ ze strony promujacego go Halartu — ,,bez-
dyskusyjnie zwyciezyt w konkursie na utwér nowomedialny ogltoszonym przez Korporacje
Halart w 2012 roku® i ktéry (przynajmniej na pierwszy rzut oka) wydaje si¢ najbardziej
grywalna z polskich realizacji®’. Przepisujac konwencj¢ Angry Birds®, Puldzian Plucienni-
czak proponuje pono¢ zupetie nowe doswiadczenie czytelnicze, prowadzace ku lekturowej
Hhirwanie”®. Mariusz Pisarski, jeden z jurorOw w przywotanym konkursie, charakteryzuje
je nastepujaco:

¢ Zob. http://www.ha.art.pl/wydawnictwo/nowe-ksiazki/304 1-piotr-puldzian-plucienniczak-zle-sowa-angry-

-words (dostgp: 20.03.2014).

Ten wysoki stopien grywalnos$ci warunkowany jest m.in. przez nawiazanie do konkretnej gry komputerowe;j

i oparcie literackiej (?) rozgrywki na schematach z niej zaczerpnigtych. Warto pamigtaé, ze premiera Ziych

stow (ktora odbyta si¢ na miedzynarodowym festiwalu ha/wangarda w pazdzierniku 2013 roku) zbiegla

si¢ w czasie z premierg instalacji Leszka Onaka Krajobraz znaczenia #1 (na internet i cztery projektory)
wykorzystujacej z kolei — po raz pierwszy w Polsce — do celoéw literackich (?) czujnik ruchu Kinect.

% Warto jednak zaznaczy¢, ze realizacja ta, odwolujaca sig z jednej strony do ,,przecudnie kolorowych” (jak
okresla je Wisniewski) Angry Birds, a z drugiej siggajaca po — reprezentujaca w gruncie rzeczy przeciwny
biegun — estetyke retro (poprzez nawiazanie do ascii-artu czy dawnych gier na konsole), wydaje si¢ pode;j-
mowac w obrgbie tego przepisania rowniez dialog z tradycja. Jednak jedynie ,,wydaje si¢” to robi¢, gdyz
trudno dopatrzec¢ sig¢ glgbszego sensu takiego zabiegu.

¢ Zob. http://www.ha.art.pl/wydawnictwo/nowe-ksiazki/3041-piotr-puldzian-plucienniczak-zle-sowa-angry-
-words (dostgp: 20.03.2014).
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Polski czytelnik, zwtaszcza ten najmtodszy, zmuszany przez straznikéw kanonu do czytania dziwnych
wierszy, ktorych nijak nie moze podpia¢ pod swoj wspotczesny, cyfrowy ekosystem, otrzymuje Swiet-
nie wykonana, przebojowa, zapowiadajaca si¢ na prawdziwego kulciaka gre przegladarkowa, dzigki
ktorej za darmo moze robi¢ totalna demolke stow wieszczow za pomoca ,.kurw”, ,,chujow” i innych
przysmakow z popularnego zestawu polszczyzny wulgarnej™.

Nalezatoby jednak postawi¢ tu kluczowe pytanie: co wynika z tej grywalnej destrukcji?
Czy jest ona rownie sfunkcjonalizowana jak we wczesniej przywotywanym tekscie Orti-
za Moreno? Czy zbijanie liter i wyrazoéw niesie glebsze sensy, czy ,.totalna demolka stow
wieszczOow” prowadzi do czegokolwiek? Raczej nie.

A trzeba dodac¢ tez, ze trudno wrecz okresli¢ nawet cel rozgrywki: nie chodzi przeciez
o zbieranie punktow (wynik nie ro§nie w miare¢ zbijania, a nawet nie zawsze wyrazony
jest liczba). Po co wigc gramy? Wydaje sig, ze najistotniejsza jest tu, rzeczywiscie, pro-
wokacja — pozwolenie uzytkownikowi na rozbicie tekstu kanonicznego, wigcej: na do-
konanie tego stownym (zakazanym) aktem wandalizmu. Istotna wydaje si¢ zatem figura
modelowego odbiorcy projektu, co wychwycil w swojej analizie Pisarski. Z tego samego
powodu formuta ,,czytaj dalej” (pozwalajaca przejs¢ do kolejnej planszy, a pojawiajaca
si¢ wtedy, kiedy juz gtéwna struktura wiersza zostanie zniszczona) jedynie przesmiew-
czo wskazuje na to, czego raczej z tekstem Puldziana Plucienniczaka odbiorca — oddany
zabawie w zbijanie — nie zrobi. Trudno tu zatem méwi¢ o sytuacji wzajemnego 1 kre-
atywnego podzerania si¢ grywalnosci 1 literackosci, technologii i sztuki stowa. Bo nie
o przyjemno$¢ czytania czy przyjemnos$¢ tekstu w tej grze chodzi. Raczej wlasnie o epa-
towanie wulgarno$cia, pokazanie, ze mozna zdekonstruowac kanon (nawet jesli nie niesie
to z soba dalszych znaczen). Jak podsumowuje Michat R. Wisniewski, wulgaryzmy uzyte
w Zlych stowach ,,to nie sa przeklenistwa nastolatka, ktory czuje si¢ taki dorosty rzucajac
migsem, to bardziej pierwotna rado$¢ przedszkolaka, ktory nauczyt si¢ mowi¢ »dupa«
i cieszy si¢ odkryciem, jakie wrazenie robi tym stowem na otoczeniu””!. Dyskusyjne
wydaje si¢ chyba, czy takie (z przestrzeni paidia zapewne wywiedzione) wprowadzenie
grywalnosci do literatury rzeczywiscie moze ja wzbogaci¢. Raczej nadinterpretacja byto-
by przeciez dopatrywanie si¢ tu (§wiadomych autorskich) intertekstualnych odniesien do
Mrozkowskiego choru wykolejonej mtodziezy krzyczacego: ,,Uczniowie, hej! Uczenni-
ce! I my nie znajmy lito$ci! Szarpmy klasyka na sztuki, niechaj nagie stercza kosci! (...)
Dalej, panowie i panie! Za me¢ke naszej nauki i my nie znajmy litosci! Szarpmy klasyka
na sztuki, a kiedy klasyka nie stanie, szarpmy jego sztuki, poema i wierszowanie, niechaj
nagie $wieca ko$ci”.

M. Pisarski, Droga do (nie)rwany. Dobre (i zle) stowa o ,,Zlych stowach”, http://techsty.art.pl/aktualno-
sci/2013/zle_slowa.html (dostgp: 20.03.2014).

I M.R. Wisniewski, Zle stowa, http://gry.wp.pl/artykul/felieton,rozpoznanie-wzorca-zle-slowa,6844,1.html?tic
ket=4701873288801031CZn8EUH%2BTU9jgrWjUAAS0uBA%2Fg0ZS9Qc9TcCygx9swX1J3Y0xyRinehl
Hj2x14mfIN%2FqfS%2BG%2F2yxud6oPT5ePdwuYv0xjiO 1 wF4SU3B6Cx3EfeDmk571Veq3wgk4QNLON
PbWF2D%2FD6LwKIx4Bb%2BM%2Bg%3D%3D (dostgp: 20.03.2014).

7 S Mrozek, Smieré porucznika, [w:] idem, Teatr 5, Dzieta zebrane, t. 10, Noir sur Blanc, Warszawa 1998, s. 246.
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Zreszta i Pisarski, mimo wiary w wyjatkowo$¢ realizacji Puldziana Phicienniczaka™,
dostrzega i jej slabsze punkty: przewidywalnos¢, brak glebszego sensu. Stowem: nie do
konca pozostaje $lepy na razaca literacka banalno$¢ przywotanej pracy. Bo w gruncie rze-
czy — ze strzelania wulgaryzmami do tekstow nalezacych do kanonu nic tu nie wynika.
Obiecywane ,,nowe” doswiadczenie lektury: doswiadczenie przez destrukcje, nie otwiera
zadnych nowych $ciezek interpretacyjnych i wydaje si¢ jedynie pusta zabawa z forma. Co
zostaje po rozgrywce? Jak podsumowal (cytowany zreszta przez redaktora ,,Techstow”)
Wisniewski: ,,rados$¢ z rzucania brzydkimi wyrazami”®. Zdecydowanie mniej jednak cieka-
wa i estetyczna niz ta, jaka czerpa¢ mozna z obcowania z projektami Pirmingera (w ktorych
—jak podkreslata tez, co juz przywotywaltam, Goérska-Olesinska — niespecjalnie chodzi o co$
wigcej niz przyjemnos¢ pltynaca z zabawy literami) czy chocby z czescia prac wchodzacych
w sktad testujacego mozliwosci dotykowych interfejséw dla literackiego stowa projektu
Jasona Lewisa Po.E.M.M.7.

Nic wige dziwnego, ze Zle stowa (zwlaszcza w pordwnaniu z innymi grywalnymi pro-
jektami, cho¢by tworczoscia Ortiza Moreno) nie moga zachwyci¢. Ale moze Pisarski ma
— po czgsci przynajmniej — racje. Moze nie trzeba ich zupetnie przekresla¢ (cho¢ zdecydo-
wanie sprzeciwiatabym si¢ — sugerowanemu choéby w dyskusjach podczas ha!wangardy
w 2013 roku — polecaniu tego tekstu uczniom czy studentom). Z pewnoscia trzeba odnoto-
wacé powstanie Zfych stow jako — bezsprzecznie — pionierskiego polskiego projektu grywal-
nego. I liczy¢ na kolejne, juz o istotnych (badz przynajmniej jakichkolwiek) walorach lite-
rackich’. W koncu Screen, opisany tu jako przyktad idealnego technologiczno-literackiego
kanibalizmu 1 wartej uwagi literatury grywalnej, powstat w ramach kurséw creative writ-
ing, jako jedna z wielu (nie zawsze przeciez ciekawych)’”” prob zaimplementowania nowe;j
technologii do literatury. Nie probujac (i nie popelniajac btedow), nie sposob przeciez cos
osiagnac.

B »Zie stowa«, mimo ostrza ironii, lewicujacego zadzioru i Bourdieu’wskiego pazura, ktore za nimi stoja, taka

zemsta raczej nie sa. Nie mozna ich jednak goraco nie poleci¢” — konczy swdj wywadd redaktor ,, Techstow”,
http://techsty.art.pl/aktualnosci/2013/zle_slowa.html (dostgp: 20.03.2014).

™ M.R. Wiséniewski, /[Rozpoznanie wzorca] Zte stowa, http://gry.wp.pl/artykul/felieton,rozpoznanie-wzorca-

-zle-slowa,6844,1.html?ticket=4701873288801031CZn8EUH%2BTU9jgrWjUAASouBA%2Fg0ZS9Qc9Tc

Cygx9swX1J3Y 0xyRineh 1Hj2x14mfIN%2FqfS%2BG%2F2yxud6oPT5ePdwuYv0xjiO 1wF4SU3B6Cx3Efe

Dmk571Veq3wgk4QNLINPbWE2D%2FD6LwKI1x4Bb%2BM%2Bg%3D%3D (dostgp: 20.03.2014).

Zob. http://www.poemm.net. Spora cz¢$¢ tekstow wchodzacych w sktad projektu to — podkreslajace testujacy

nowy interfejs wymiar pracy — tekstowe instrumenty, umozliwiajace odbiorcom wprowadzenie wlasnych

tekstow (niestety, nie mamy mozliwos$ci korzystania z polskich znakow).

76 Warto pamigtac, ze ostatnie miesiace przyniosty dwie literackie adaptacje grywalne (w tym wypadku konkret-
nie paragrafowe): Batwochwata w opracowaniu Mariusza Pisarskiego i Marcina Bylaka oraz Popiol i diament
Agnieszki Stodownik, Michata Danielewicza i Michata Szoty (we wczesniejszych wersjach pokazywany juz
w 2011 roku na Europejskim Kongresie Kultury we Wroctawiu oraz — jako czg$¢ instalacji interaktywnej Gra
niewideo —na towarzyszacej warszawskiej konferencji Kultura 2.0 wystawie Wejdz na poziom 2.0). Grywalny
(cho¢ nieco inaczej) charakter ma przeciez rowniez adaptacja poezji formistycznej Tytusa Czyzewskiego
Cyfrowe zielone oko (oprac. Lukasz Podgorni i Urszula Pawlicka).

7 Wiele z tych prac mozna ,,doswiadczy¢” w Internecie dzigki odpowiednim symulatorom.
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Owa banalna konstatacja powinna by¢ chyba czgsciej przypominana w konteks$cie roz-
wazan o literaturze oswajajacej nowe technologie czy wsérdd komentarzy dziatan autorow
prébujacych zmierzy¢ si¢ z formami obcymi jeszcze (nierzadko sceptycznie nastawionym)
odbiorcom. W koncu — (literacko) gra¢ musimy nauczy¢ si¢ wszyscy — nie tylko my, czy-
telnicy.

Bibliografia

Bazarnik K., Materialnosé jako wyznacznik gatunkowy liberatury, [w:] M. Ostrowicki (red.), Materia
sztuki, Universitas, Krakow 2010.

Bolter J.D., Grusin R., Remediation: Understanding New Media, The MIT Press, Cambridge 2000.

Brzozowska B., W temacie zabawy — zabawa tematem. Ludycznos¢ tematyzowana w srodowiskach
konsumpcyjnych, ,,Dyskurs. Pismo Naukowo-Artystyczne ASP we Wroctawiu” 2012, nr 13/14.

Caillois R., Gry i ludzie, przet. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Oficyna Wydawnicza Volumen,
Warszawa 1997.

Cieslikowski I., Zabawa jako struktura pewnych tekstow literackich dla dzieci, [w:] idem, Literatura
osobna, Nasza Ksiggarnia, Warszawa 1985.

Domanska E., ,, Zwrot performatywny” we wspotczesnej humanistyce, ,,Teksty Drugie” 2007, nr 5.

Donguy J., Poezja eksperymentalna. Epoka cyfrowa (1953—2007), przet. M. Madej, Stowo/obraz
terytoria, Gdansk 2014.

Escarpit R., Rewolucja ksiqzki, przet. J. Panski, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1969.

Filiciak M., Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej, Wydawnictwa
Profesjonalne i Akademickie, Warszawa 2006.

Fischer-Lichte E., Estetyka performatywnosci, przet. M. Borowski, M. Sugiera, Ksiggarnia Akademic-
ka, Krakow 2008.

Frabetti C., Pafac o Stu Bramach, przet. M. Szafranska-Brandt, Nasza Ksiggarnia, Warszawa 2008.

Frabetti C., Ksiega labiryntu, przet. M. Szafranska-Brandt, Nasza Ksiggarnia, Warszawa 2007.

“From Byte to Inscription”: An Interview with John Cayley by Brian Kim Stefans, ,,The lowa Review
Web” February 2003, http://iowareview.uiowa.edw/TIRW/TIRW_ Archive/tirweb/feature/cayley/
cayley_interview.pdf (dostgp: 25.05.2013).

Funkhouser C., Cannibalistic Tendencies in Digital Poetry: Recent Observations & Personal Prac-
tices, http://web.njit.edu/~funkhous/online.html (dostgp: 6.04.2013).

Gorska-Olesinska M., Playable poetry i gry komputerowe. Krytyczne negocjacje, [w:] A. Pitrus (red.),
Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiel-
lonskiego, Krakow 2012.

Gorska-Olesinska M., Pisanie jaskiniowe, ,,Autoportret” 2011, nr 1 (33).

Gorska-Olesinska M., Tekstowe instrumenty do gier z pamieciq. Czas i pamie¢ w literaturze elektro-
nicznej, ,,Kultura Popularna” 2010, nr 3—4 (29-30).

Hayles K.N., The Time of Digital Poetry: From Object to Event, [w:] A. Morris, T. Swiss (red.), New
Media Poetics: Contexts, Technotexts, and Theories, The MIT Press, Boston 2006.

Klosiewicz A., W chowanego z rozumem. Gry i zabawy, ktore zmienily filozofie, ,,Dyskurs. Pismo
Naukowo-Artystyczne ASP we Wroctawiu” 2012, nr 13/14.

Machocka A., Mierzalny wynik gry (w kontekscie analizy ksiqzek-gier), ,Homo Ludens” 2010, nr 1/2.

Manguel A., Moja historia czytania, przet. H. Jankowska, Muza, Warszawa 2003.

146 Ku literaturze grywalnej (Kilka uwag wstepnych)



Agnieszka Przybyszewska w kregu

idei

Maryl M., Technologie literatury. Wplyw nosnika na forme i funkcje przekazow literackich, ,,Pamigt-
nik Literacki” 2010, nr 2.

Mrozek S., Smier¢ porucznika, [w:] idem, Teatr 5, Dziela zebrane, t. 10, Noir sur Blanc, Warszawa
1998.

Nacher A., ,, Alternative reality narrative” — granice tekstu, [w:] E. Wilk, M. Gorska-Olesinska (red.),
Od liberatury do e-literatury, Wydawnictwo Uniwersytetu Opolskiego, Opole 2011.

Pawlicka U., (Polska) poezja cybernetyczna. Konteksty i charakterystyka, Korporacja Halart, Krakow
2012.

Pawlicka U., Ruch jako podstawa materializacji cyfrowej poezji konkretnej, ,,Zagadnienia Rodzajow
Literackich” 2012, nr 55 (110), z. 2.

Pisarski M., Droga do (nie)rwany. Dobre (i zte) stowa o ,, Zlych stowach”, http://techsty.art.pl/aktual-
nosci/2013/zle_slowa.html (dostep: 20.03.2014).

Pressman J., The Aesthetic of Bookishness in Twenty-First-Century Literature, ,,Michigan Quarterly
Review”, Fall 2009.

Przybyszewska A., Lit(b)eracy between the Book, the Page and the Screen — on ,,Between Page
and Screen” by Amaranth Borsuk and Brad Bouse, http://conference.eliterature.org/sites/default/
files/papers/Przybyszewska%?20Lit(b)eracy%20Between%20the%20Book%20the%20Page%20
and%?20the%20Screen%20(draft%20version).pdf.

Przybyszewska A., Miedzy materialnosciq a wirtualnosciq. Przypadek ksiqzek rzeczywistosci rozsze-
rzonej, ,,Teksty Drugie” 2014, nr 3.

Puldzian Plucienniczak P., Zte stowa / Angry Words, http://www.ha.art.pl/wydawnictwo/nowe-ksiazki/
3041-piotr-puldzian-plucienniczak-zle-sowa-angry-words (dostgp: 20.03.2014).

Ryan M.-L., Co komputer zrobit dla stowa, przet. M.M. Drews, [w:] A. Dytman-Stasienko, J. Sta-
siefiko (red.), Dialog — konflikt, Wydawnictwo Naukowe Dolnos$laskiej Szkoty Wyzszej, Wroctaw
2012.

Selznick B., Wynalazek Hugona Cabreta, przet. H. Pasierska, Nasza Ksiggarnia, Warszawa 2008.

Shook D., Books 2.0, #I: Between Page and Screen, http://www.molossus.co/interview/between-
page-and-screen-poetry-in-the-digital-age (dostgp: 19.09.2013).

Simianowski R., Digital Art and Meaning: Reading Kinetic Poetry, Text Machines, Mapping Art, and
Interactive Installations, University of Minnesota Press, Minneapolis 2011.

Simanowski R., What Is and to What End Do We Read Digital Literature?, [w:] F.J. Ricardo (red.),
Literary Art in Digital Performance: Case Studies in New Media Art and Criticism, Bloomsbury
Academic, New York—London 2009, http://dm.postmediumcritique.org/Book_LiteraryArtInDigi-
talPerformance.pdf (dostgp: 28.05.2013).

Sktadanek M., Funology — homo ludens i homo faber w projektowaniu interakcji, ,,Dyskurs. Pismo
Naukowo-Artystyczne ASP we Wroctawiu” 2012, nr 13/14.

Solt M.E., Concret Poetry: A World View, Indiana University Press, London 1971.

Wardrip-Fruin N., Playable Media and Textual Instruments, [w:] P. Gendolla, J. Schéfer (red.), The
Aesthetics of Net Literature: Writing, Reading and Playing in Programmable Media, Transcript,
Transcript Verlag, Bielefeld 2007.

Wisniewski M.R., Zle stowa, http://gry.wp.pl/artykul/felieton,rozpoznanie-wzorca-zle-slowa,6844,
1.htm1?ticket=4701873288801031CZn8EUH%2BTU9jgrWjUAAS0uBA%2F-
20ZS9Qc9TcCygx9swX1J3YOxyRineh 1 Hj2x14mfIN%2FqfS%2BG%2F2yxud6oPT5eP-
dwuYv0xjiO1wF4SU3B6Cx3EfeDmk571Veq3wgk4QNLINPbWF2D%2FD6LwKIx4Bb%2B-
M%2Bg%3D%3D (dostgp: 20.03.2014).

Ku literaturze grywalnej (Kilka uwag wstepnych) 147



