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BETWEEN ART AND GAMES: ON THE LUDICITY OF
LITERATURE AND THE ARTISTRY OF CHESS

Abstrakt: The aim of this article is to describe and analyse the instances of game
art —works of art influenced by games. Relations between games and art have
been already thoroughly study by number of philosophers and scholars. Given
text focuses on more practical approach and illustrates concrete examples of
ludic elements in works of arts. The two main topics: literary gaming and ar-
tistry of chess, will be examined here to present how categories derived from
game studies (including rules, agon or alea) problematize art and bring new
meanings.
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Aleksandra Prokopek

Zanim jeszcze Johan Huizinga zsyntetyzowal i calo§ciowo opisat problema-
tyke zabawy jako zjawiska poprzedzajacego kultur¢ i manifestujacego si¢
w wielu jej aspektach, kwestia ta pojawiata si¢ w szeregu filozoficznych roz-
wazan. Dla Immanuela Kanta do§wiadczenie pigkna ujaé mozna w kategorie
swobodnej gry wyobrazni i intelektu'. Friedrich Schiller, podkreslajac potrze-
be grania, wskazywat na jej istotno$¢ do osiagniecia estetycznej wolnosci’.
Ludwig Wittgenstein natomiast, studiujac relacje pomigdzy gra a jezykiem,
zaprezentowal analogie migdzy gra jezykowa a gra w szachy®. Pojgcie gry
staje si¢ istotne takze w przypadku rozwazan Hansa-Georga Gadamera, opi-
sujgcego dzieto sztuki w kategoriach gry, ujawniajgcej obecng w nim praw-
d¢*. Huizinga, proponujac w Homo ludens ,Judyczna wizjg kultury™, czyni
zabawe glownym tematem rozwazan, definiujac dane zjawisko i prezentujgc
przyktady form kulturowych, w ktorych ujawniaja si¢ typowe jej elementy, ta-
kie jak rywalizacja czy losowos¢. Obok prawa czy religii, holenderski badacz
wymienia takze sztuke, wskazujgc na przyktady poetyckich gier towarzyskich
czy podkreslajac zwigzki grania z muzyka®.

Do wspolczesnych rozwazan problem relacji sztuki i gier powraca, zwlasz-
cza w aspekceie sztuki nowych mediow i cyfrowych gier. Istotnym aspektem
staje si¢ tutaj rozpoczeta w 2005 roku przez Rogera Eberta debata, sktadajaca
si¢ z wypowiedzi potwierdzajacych badz polemizujacych ze stwierdzeniem
amerykanskiego krytyka filmowego gloszacego, ze gry nie sg sztuka i nigdy
nig nie beda. Zdaniem Eberta gry cyfrowe nie moga zyska¢ danego statusu,
poniewaz nie tylko nie skupiaja si¢ na kwestiach dotykajacych ludzkiej egzy-
stencji i nie doréwnuja dzietom sztuki wysokiej, ale zwtaszcza poniewaz ich

' P. Dybel, Niebo gwiazdziste nad Krolewcem a prawo moralne. Dyskusja Gadamera
z estetvkq Kanta wokot kwestii doswiadczenia pigkna i jego odniesienia do etyki, ,,Diame-
tros” 2018, nr 55.

2 F. Schiller, Listy o estetycznym wychowaniu czlowieka i inne rozprawy, thum 1. Kron-
ska, J. Prokopiuk, Warszawa 1972.

3 L. Wittgenstein, Dociekania filozoficzne, ttum. B. Wolniewicz, Warszawa 2000.

4 H.-G. Gadamer, Prawda i metoda, thum. B. Baran, Warszawa 2007.

5 T. Adorno, Teoria estetyczna, thum. Krystyna Krzemieniowa, Warszawa 1994, s. 221.
¢ J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédlo kultury, przet. M. Kurecka, W. Wirpsza,
Warszawa 2007.
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cechy wewnetrzne — niepewno$¢ wyniku i potencjalno$¢ wygranej — unie-
mozliwiaja grom przynaleznos¢ do $wiata sztuki’. Sprzeciwiajac si¢ takiemu
stwierdzeniu, Kellee Santiago podczas konferencji TED w 2009 roku wska-
zywata jedynie na niedojrzato$¢ gier komputerowych (znajdujacych si¢ na po-
ziomie naskalnych malunkow), przedstawiajac przyktady gier artystycznych
(art games) jako zgodnych z wybrang definicja: ,,sztuka to proces lub pro-
dukt umyslnego aranzowania elementéw w taki sposob, by poruszaty zmysty
i emocje™.

Grant Tavinor w ksigzce The Art of Videogames sigga natomiast po teori¢
sztuki jako zbioru (cluster), wedtug ktorej dzieto moze zosta¢ zidentyfikowa-
ne czy nawet opisane na podstawie typowych dla sztuki cech, takich jak ,re-
prezentacja, bezposrednia przyjemnos$¢ z percepcji, nasycenie emocjonalne,
styl i zaangazowanie wyobrazni™. Gry cyfrowe staja sie tutaj swoistym syn-
tetyzujacym sztuki Gesamtkunstwerk, wymykajac si¢ opisanej debacie. Nowa
perspektywe wprowadza do niej takze obecnos$¢ grywalnych artefaktow w in-
stytucjach muzealnych — pierwsza wystawa prezentujaca maszyny arkadowe
odbyta si¢ juz w roku 1989 w Museum of Moving Image w Nowym Jorku.
Wspotczesnie nowojorskie Museum of Modern Art posiada w swojej kolekcji
trzydziesci pig¢ gier, co rowniez spotkato si¢ z krytyka. Zdaniem dziennika-
rza ,,The Guardian”, Jonathana Jonesa tworzone podczas interakcji programu
i uzytkownika gry nie moga zosta¢ wpisane w poczet sztuki, poniewaz dzieto
sztuki w danym przypadku nie istnieje — rozgrywka znajduje si¢ pomigdzy,
nie nalezac w peti do nikogo, pozbawiona artysty, ktérego indywidualng wy-
obraznie mogtaby wyrazac'’.

7 R. Ebert, Video games can never be art, ,,RogertEbert.com” 2010, online: https://
www.rogerebert.com/roger-ebert/video-games-can-never-be-art [dostep: 29.12.2022].

8 K. Santiago, An argument for game artistry, YouTube 2009, online: https://www.you-
tube.com/watch?v=K9y6MYDSAww [dostep: 29.12.2022].

®  G. Tavinor, The Art of Videogames, Hoboken 2009, s. 171.

10 J. Jones, Sorry MoMA, video games are not art, ,,The Guardian” 2012, online: https://
www.theguardian.com/artanddesign/jonathanjonesblog/2012/nov/30/moma-video-ga-

mes-art [dostep: 29.12.2022].
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Jones konczy swoje rozwazania zdaniem, ze chociaz projektowanie figur
szachowych moze by¢ artystyczng praktyka, same szachy sa tylko gra — nie
sq sztuka 1 sztuki nie tworza. Odmienne zdanie prezentuje John Sharp, zazna-
czajac, ze chociaz dla niektorych szachy sg jedynie gra, dla artystow stanowia
»przestrzen idei i material, z ktérego mozna stworzy¢ sztuke!!. Podejmujac
w Works of Game: On the Aesthetics of Games and Art problematyke relacji
sztuki i gier (takze cyfrowych), Sharp proponuje dwie kategorie, w ktore ujac
mozna wzajemne oddziatywanie danych zjawisk. Z jednej strony autor wska-
zuje na art games, na szeroko rozumiang kategori¢ ,,gier artystycznych”, pro-
jektowanych w celach estetycznej, refleksyjnej rozgrywki. Druga kategoria,
game art, odnosi si¢ natomiast do dziel sztuki tworzonych poprzez inspiracje
czy wykorzystywanie elementow typowych dla zabaw czy gier (takich jak
interaktywnos¢ czy zasady)'%.

Niniejszy artykul skupi si¢ na drugiej z wymienionych kategorii, propo-
nujac przejrzenie si¢ historycznym przyktadom game art z dwoch perspektyw,
czyli skupiajac sie na literaturze oraz szachach, jako zjawiskach wychodza-
cych z dwoch wymienionych tu porzadkow, w celu zaprezentowania, jak na
przetomie wiekow sfera ludyczna przenikata do $wiata sztuki. Przytoczone
ponizej definicje oraz kategorie postuzg jako podstawa interpretacji przykta-
dow siggajacych od tradycyjnych gier stownych, poprzez renesansowe obra-
zy, awangardowe i neoawangardowe prace, az do wspomnianych w zakon-
czeniu przejawow wspotczesnej kultury cyfrowe;.

Zdaniem Huizingi zabawa (hol. spel) jest starsza od kultury, widoczna
juz w zachowaniu zwierzat i nawet w tym przypadku wykraczajaca poza
biologiczne potrzeby utrzymania si¢ przy zyciu. Zabawa zawsze ma sens,
niekoniecznie ten przypisywany przez owczesnych badaczy, wskazujacych
na zabaw¢ jako sposdb pozbywania si¢ nadmiaru sity zywotnej, odpre¢zenia
przed czynno$ciag powazng czy ujawniajacego naturalna potrzebe nasladow-
nictwa'®. Huizinga patrzy raczej na zabawe jako na podstawe i czynnik kul-

" Ibidem, s. 8.

12 J. Sharp, Works of Game: On the Aesthetics of Games and Art, Cambridge 2015,
s. 12-14.

13 J. Huizinga, op. cit., s. 12.
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tury, na samodzielng kategori¢, wymykajacg si¢ stawianym antytezom, ta-
kim jak zabawa-powaga, madros$¢-glupota czy prawda-nieprawda'®. Zabawa,
pozbawiona funkcji moralnej, nie jest jednak catkowicie oderwana od sfery
estetycznej, sktonna do ,,przyswajania sobie roznych elementéw pickna”'s.
Trzymajac si¢ glownego tematu rozwazan, dotyczacego zwiazkow zabawy
z kultura, Huizinga proponuje definicje zabawy wskazujaca na cechy taczace
si¢ z zjawiskiem w sposdb 0golny, ale tez na te dotyczace w szczegdlnoscei za-
bawy spotecznej. Wedlug autora zabawa jest dzialaniem swobodnym, wykra-
czajacym poza sfere ,,zwyktego zycia”, a cele, ktorym stuzy, znajduja si¢ poza
granicami materialnych interesow czy zyciowej koniecznosci. Wyodrebniona
czasowo i przestrzennie, zabawa odbywa si¢ w wyznaczonych ramach, w kto-
rych obowigzuja jej reguty. Istotnymi elementami staje si¢ takze napigcie, ab-
sorbujaca graczy niepewnos$¢ wyniku oraz powoltywanie (czesto otaczajacych
si¢ tajemnicg) zwigzkow spotecznych's.

Dwadziescia lat pozniej Roger Caillois w ksigzce Gry i ludzie definicj¢
Huizingi opisuje jako zbyt waska i1 za szeroka jednoczesnie, krytykujac spo-
soby, na jakie holenderski badacz zaprezentowat aspekty tajemniczo$ci oraz
niematerialno$ci'’. Mimo to zaproponowane przez Cailloisa sze$¢ cech za-
bawy (ft. jeu) zbliza si¢ do tych wskazanych przez autora Homo ludens. Dla
francuskiego badacza zabawa jest nieobowigzkowa, wyodrebniong czasowo
i przestrzennie aktywnos$cig o niepewnym wyniku. Jej bezproduktywno$é
zwigzana jest z faktem, ze nie wytwarza przedmiotow czy bogactwa, cho¢ nie
wyklucza wymiany, zdobywania i przegrywania dobr. Do formalnych cech
Caillois zalicza rowniez obecnos$¢ zasad, ktore zawieszajg codzienne reguty,
wprowadzajac wlasne przepisy, a takze fikcyjnosé, swiadomos$¢ istnienia od-
miennej rzeczywistosci'®.

Wspolczesne rozwazania groznawcze, obejmujace takze gry cyfrowe,
kontynuuja proby wyodrgbnienia cech niezbgdnych i wystarczajacych dla

4 Ibidem, s. 15-19.

5 Ibidem, s. 19.

16 Ibidem, s. 29.

17 R. Caillois, Man, Play and Games, trans. M. Barash, Urbana/Chicago 2001, s. 4.
8 Ibidem, s. 9-10.
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okreslenia danego zjawiska gra. W 2003 roku Jesper Juul, bazujac na sfor-
mulowanych do tej pory definicjach, wskazal na sze$¢ takich wyznaczni-
kow, wymieniajac reguty (1), policzalno$¢ wyniku (2), do ktorego gracz jest
przywiazany (3) i przypisuje mu warto$¢ (4), a takze wysitek gracza (5) oraz
negocjowalne konsekwencje (6), czyli rozgrywanie gier na sposoby umozli-
wiajgce lub uniemozliwiajace jej wplyw na rzeczywisto$¢'. Na przetomie lat
pojawiaty si¢ rowniez definicje probujace uja¢ gldwne charakterystyki gier
w sposob jak najbardziej $cisty. Dla przyktadu Veli-Matti Karhulahti opi-
sal gry wideo jako artefakty oceniajace dziatanie®. Natomiast Katie Sallen
i Eric Zimmerman zdefiniowali gre jako system, w ktorym gracze angazuja
si¢ ,,sztuczny, okreslony regutami konflikt, ktérego efektem jest policzalny
rezultat”™!.

Obok prob definiowania pojeé ,,gra” czy ,,zabawa” na przetomie lat po-
jawil si¢ takze szereg propozycji dotyczacych ich kategoryzowania. Zdaniem
Rogera Caillois’a mozliwe jest wyodrgbnienie czterech rodzajow jeu, oparte
na wskazaniu, ktory z czterech wyznacznikow (rywalizacja, szansa, symula-
cja, zawrot glowy) jest przewazajacy dla danego przyktadu. Do zabaw sku-
pionych na rywalizacji (agon) autor zaliczyt m.in. szachy czy pitke nozna; do
gier losowych (alea) ruletke i kosci; wérdd gier opartych na odgrywaniu roli
i nasladownictwie (mimicry) wymieniajac udawanie pirata; natomiast wérod
gier wywotujacych poczucie zawrotow glowy (ilinx) krecenie si¢ w miejscu
czy karuzelg. Wskazywane dla kazdej kategorii przyktady umiesci¢ mozna
jednoczesnie na osi, siggajacej od nieformalnych zabaw, niezobowiazujace;j
improwizacji czy beztroskiego entuzjazmu paidii, do znajdujacego si¢ na
przeciwlegltym krancu spektrum pojgcia /udus, dotyczacego gier sformali-
zowanych zasadami, ktore wymagaja od gracza konkretnych umiejetnosci

1. Juul, Gra, gracz, swiat: w poszukiwaniu sedna growosci, thum. M. Filiciak, [w:]

Swiaty z pikseli. Antologia studiow nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Warszawa
2010, s. 45.

2 V.-M. Karhulahti Defining the Videogame, ,,Game Studies” 2015, online: http://game-
studies.org/1502/articles/karhulahti [dostep: 29.12.2022].

2 J. Juul, op. cit., s. 40.

=294 -



Miedzy sztukq a grami: o ludycznosci literatury i artystycznosci szachow

i cierpliwos$ci®. Podobny podzial, skupiajacy si¢ na wyroznieniu formalnych
gier od bardziej nieformalnej zabawy, a takze ,,zabawowego” stanu ducha,
zaproponowany zostat przez Erica Zimmermana®.

GRY LITERACKIE

Wymienione kategorie, jak wskazuje Astrid Ensslin, podejmujaca w Literary
Gaming problematyke relacji literatury i gier, wykorzystane moga zosta¢ do
opisu réznych rodzajow gier, w tym gier literackich, czyli praktyk taczacych
w sobie cechy obu zjawisk. Podazajac za propozycja Zimmermana, Ensslin
wskazuje na przyktady siegajace od ,.figlarnej” literatury, poprzez niesformali-
zowane zabawy tworcy z czytelnikiem, az po posiadajace wyznaczone reguly
literackie gry (rowniez cyfrowe). Wérod wymienionych ,,igraszek” literackich
autorka wymienia gry stowne, lipogramy, anagramy, zagadki, nonsensowne
wiersze czy parodie, obecne w tworczosci artystycznej od starozytnych Gre-
kow i Rzymian az do wspotczesnych awangardowych i neoawangardowych
praktyk. W przypadku przejawdéw mniej ,.figlarnych”, dotyczacych aktywno-
§ci literackich o bardziej ustrukturyzowanych zasadach, Ensslin opisuje m.in.
cyfrowe gry literackie, na ktorych odbior wptywaja obecne w nich zasady?.
Podazajac za propozycjami Caillois’a, do kategoryzacji opartej na osi paidia-
-ludus, autorka dotgcza takze cztery rodzaje jeu, skupiajace si¢ na ujawniaja-
cych si¢ w konkretnych przyktadach cechach: rywalizacji (agon), losowosci
(alea), poczucia zawrotu gtowy (ilinx) oraz symulacji (mimicry).

Agon

Pierwsza z omawianych kategorii staje si¢ agon, wiazacy si¢ zdaniem francu-
skiego badacza z konfliktem i rywalizacja, ze sztucznym wytworzeniem spra-
wiedliwych szans dla wszystkich przeciwnikoéw i wylonieniem osoby, ktora

2 R. Caillois, op. cit., s. 13.

» E. Zimmerman, Narrative, Interactivity, Play, and Games: Four Naughty Concepts in
Need of Discipline, [w:] First Person: New Media as Story, Performance, and Game, red.
N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan, Cambridge 2004.

2 A. Ensslin, Literary Gaming, Cambridge 2014, s. 9.
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najlepiej opanowala dang umieje¢tnosé®. W przypadku utworéw literackich
sytuacje te z jednej strony zauwazy¢ mozna w swoistej grze, ktora autorzy —
zwlaszcza kryminalow — prowadza z czytelnikiem. Z drugiej wymieni¢ moz-
na przyktady literackich gier, w ktorych rywalizuja znajdujacy si¢ na rownych
pozycjach uczestnicy, wykorzystujacy do rywalizacji zdolno$ci improwizacji
czy znajomos¢ literackiego kanonu.

Poetyckie pojedynki opisywat juz Huizinga (wskazujac dodatkowo, ze
poezja na state przynalezy do sfery ludycznej, poniewaz zrodzona jest w ob-
szarach ,,marzen, ucieczki od zycia, upojenia i $miechu™®). Trzymajac si¢
tematu spotecznego wymiaru zabawy, holenderski badacz przytaczat przy-
ktady poetyckiej rywalizacji i wymienianie si¢ improwizowanymi kwestiami
w ramach flirtu?’. Ensslin do literackich gier wypelniajacych kategori¢ agonu
wpisuje podobne pojedynki. Wérdd przyktadow wymienia Mosha’ere, tra-
dycyjna dla kultury perskiej gre stowna. Umiejgtnoscia, na ktorej opiera si¢
rywalizacja, staje si¢ tutaj znajomo$¢ poezji — zgodnie z zasadami gracz recy-
tuje wers wiersza, na co drugi uczestnik odpowiedzie¢ musi cytatem z innego
wiersza, przy czym pierwsza litera jego pierwszego stowa ma odpowiadaé
ostatniej literze ostatniego stowa wersu recytowanego przez gracza pierw-
szego. Nieumiejetno$¢ adekwatnej odpowiedzi na wers przeciwnika skutku-
je eliminacja gracza®®. W koncepcje agonu wpisuje sie rowniez japonska gra
karciana Uta-garuta, ,.karty poezji”, testujace znajomos¢ wierszy. Celem staje
si¢ tutaj jak najszybsze odnalezienie karty posiadajacej zakonczenie utworu
poetyckiego, ktorego poczatek zostat odczytany®.

Alea

Nie brakuje takze przykladow literackich gier, w przypadku ktorych prob-
lematyka rywalizacji (agonu) zdaje si¢ ustgpowac losowosci. Wywodzg-
ce si¢ od lacinskiego okreslenia na gre w kosci pojecie alea dotyczy gier,

¥ R. Caillois, op. cit., s. 14.
% J. Huizinga, op. cit., s. 12.
27 Ibidem, s. 198.

2 A. Ensslin, op. cit., s. 31.

2 Ibidem.
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ktorych wynik niezalezny jest od gracza. Uczestnicy maja bardzo niewielki
badz nawet zerowy wplyw na ostateczny rezultat — posiadane umiej¢tnosci
s nieistotne, zwycigstwo opiera si¢ raczej na przypadku i decyzji losu™.
Istotnymi przyktadami aleatorycznej sztuki staja si¢ awangardowe prakty-
ki. Warto wspomnie¢, ze juz sam motyw rzutu kos¢mi, ktoremu kategoria
alea zawdzigcza swoja nazwe, pelni istotng funkcje¢ w awangardowej czy
cksperymentalnej tworczosci. Przyktadem staé¢ si¢ moze film Mana Raya
z 1929 roku, Tajemnice zamku kostki do gry, poruszajacy problematyke
przypadku i przeniesienia decyzji zyciowych na wyroki losu (film rozpo-
czyna sie stowami ,,Rzut ko$¢mi nigdy nie zniesie przypadku”, zaczerpnie-
tymi z tytutu poematu Stéphane’a Mallarmégo). Kos¢mi do gry, a mowiac
doktadniej 46656 mozliwymi kombinacjami rzutu szescioma kostkami,
wypetniony zostat takze pawilon weneckiego Biennale w roku 2003, kie-
dy eksperymentalny artysta Stanistaw Drézdz zaproponowal zwiedzajacym
potencjalno$¢ zwycigstwa, jezeli odnajdg wsrdd nich uktad wlasnego rzutu.
Zdaniem Pawta Sosnowskiego gest ten, podobnie jak znaczenie popularnej
frazy, ktora Dr6zdz zatytutowat prace — Alea iacta est, odczytywa¢ mozna
w kategoriach decyzyjnosci widza do wlaczenia si¢ w gre. Pomimo loso-
wosci wyniku rzut ko$¢mi jest dokonaniem wyboru: ,,sytuacja stanie si¢
nieodwracalna, moze tylko albo wygra¢, albo przegraé¢™®'. Wiaczenie si¢ do
gry, zgodnie z wyzej wymienionymi definicjami, jest wigc dobrowolne; nie-
oczywisty — a jednoczes$nie nieodwotalny — staje si¢ wynik, na ktory w przy-
padku kategorii alea gracz nie ma wptywu.

Laczenie sztuki z zabawg czy nawet postrzeganie tworzenia sztuki w ka-
tegoriach dziecinnej sztuki niszczenia®? widoczne jest w tworczoscei grupy
Dada, ktérej nazwa pochodzi¢ moze od francuskiego slowa okreslajacego
konika na biegunach badz uzywanej w pewnych cze¢sciach Wioch nazwy na

30 R, Caillois, op. cit., s. 17.

3 P. Sosnowski, Gra w kosci, ,,Pawilon Polski w Wenecji” 2003, online: https://labien-
nale.art.pl/wystawy/alea-iacta-est/ [dostep: 29.12.2022].

2 W tym sensie zadanie Tzary «zniszczenia sztuki przy pomocy $rodkow artystycz-
nych» sprowadza si¢ do postulatu «zniszczenia sztuki w celu stworzenia nowej»”.

H. Richter, Dadaizm, thum. J.S. Buras, Warszawa 1986, s. 279.
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kosci do gry®. , Niepowazny” stosunek dadaistéw do sztuki widoczny by¢
moze w ich sposobie traktowania j¢zyka, m.in. w przepisie na dadaistyczny
wiersz, polegajacym na wycigciu z gazet stow 1 wyciaganiu ich w przypad-
kowej kolejnosci*. Takie odrzucajace wladze rozumu eksplorowanie loso-
wosci, problematyki przypadku czy szansy widoczne jest takze w praktykach
europejskich surrealistow, a postulowane przez André Bretona w Manifescie
surrealizmu uwalnianie wyobrazni ze stanu niewoli czy wydobywanie mysli
spod jarzma logiki* ujawnia si¢ takze w praktyce surrealistycznych gier.
Zgodnie z zestawieniem wskazanym przez Mela Goodinga surrealistycz-
ne gry spetniajg wyznaczniki zabawy opisane przez Caillois’a (zwigzanego
zresztg przez jaki$ czas z grupg francuskich surrealistow): sa nie tylko dobro-
wolne, ustrukturyzowane zasadami, pozbawione ekonomicznego celu i o nie-
pewnym wyniku, ale takze wydzielone od ,,powaznego” zycia i zwigzane
z fikcyjnoscia i praca wyobrazni*®. Za najpopularniejszg surrealistyczna gre
uznaé mozna ,,wybornego trupa”, ktérego nazwa pochodzi od pierwszego po-
wstalego podczas rozgrywki zdania: ,,wyborny trup bedzie pit nowe wino™’.
W danej ,,grze w papierki” po napisaniu stowa badz narysowaniu fragmentu
szkicu gracz zastaniat swdj wktad, zaginajac strong i podajac kartke kolejnej
osobie. Tworzone w ten sposob kolektywne kolaze prezentowaty obrazki hy-
brydalnych stworéw czy absurdalne, oniryczne i pozbawione racjonalnego
wktadu, pobudzajace wyobraznie teksty*®. Inna z surrealistycznych zabaw —
jeden w drugiego” — skupiala si¢ na poszukiwaniach niespotykanych meta-
for: zadaniem gracza stawato si¢ tutaj opowiedzenie wybranego pojecia przy
uzyciu cech przynaleznych terminowi wybranemu przez pozostatych, zaczy-
najac od stowa ,,jestem”. Dla przyktadu podczas jednej z sesji gier czeska ma-
larka Toyen (Marie Cerminova) wybrane przez siebie pojecie ,,miecz” opisala

3 Ibidem, s. 45.
3 A. Wazyk, Surrealizm. Teoria i praktyka literacka. Antologia, Warszawa 1973, s. 15.
3 A. Breton, Manifest surrealizmu (1924), thum. A. Wazyk, [w:] ibidem.

3% M. Gooding, Surrealist games, [w:] A. Brotchie, 4 Book of Surrealist Games, red.
M. Gooding, Boston 1995, s. 11.

37 A. Taborska, ,,Wyborny trup” i inne zabawy, ,,Kwartalnik Filmowy” 2006, nr 56, s. 94.

3 Ibidem, s. 94.

=298 -



Miedzy sztukq a grami: o ludycznosci literatury i artystycznosci szachow

wlasciwosciami ,,krawatu™: ,,jestem blyszczacym krawatem zawigzanym na
dfoni tak, aby przechodzil przez gardla tych, na ktérych mnie umieszczono™.
Rezultaty gier publikowano w surrealistycznych czasopismach. W numerze
,,La Révolution surréaliste” z marca 1928 roku znalez¢ mozna opis przebiegu
innej gry: ,,w pytania i odpowiedzi”, w ktdrej osoba odpowiadajaca nie zna
pytania. Wsrdd przedrukowanych efektow przeczyta¢ mozna zdania nonsen-
sowne (,,czym jest braterstwo?”, ,,mozliwe, ze cebulg”), ale tez refleksyjne
(,,czym jest rownos¢?”, , hierarchia jak kazda inna”)*.

Aleatoryczno$¢ wspomnianych gier w praktyczny sposob odnosita si¢ do
surrealistycznych postulatow, stajac sie, mowige stowami Agnieszki Tabor-
skiej: ,,ucielesnieniem checi zatarcia granic migdzy jawa a snem, rozumem
a szalenstwem, pracg a zabawg, powaga a wyglupem, intelektualnym zaje-
ciem a jarmarczng rozrywka™*'. Pozwalajace na ¢wiczenie automatyzmu, na
eksplorowanie przypadku, na poznawanie pod$wiadomosci czy na uwalnianie
stow spod jarzma logiki, gry te stanowily takze technike poetycka, a dodat-
kowo integrowaly grupe artystoéw, skupiajac si¢ na kolektywnosci wyobraz-
ni*’. Postulowanie catkowitej wolnoéci, che¢ odkrycia rzeczywistego funk-
cjonowania mys$li i rewolucyjna postawa odrzucajgca tradycyjne koncepcje
(proklamujac geometri¢ nieeuklidesowa, mechanik¢ nienewtonowska czy
biologi¢ niepasteurowska) widoczne sg takze wsrod propozycji surrealistow
rumunskich. Opisana przez Gherasima Luk¢ ,.kubomania” w swojej kolazo-
wosci® odrzuca przemyslang realizacj¢. Na plan pierwszy wysuwaja sie tutaj
Lhieprzeniknione efekty finalne™, oddajace si¢ przy tym istotnemu dla surre-
alistow pojeciu przypadku obiektywnego, odnoszacego si¢ do przypadkowego
zdarzenia, ktore w gruncie rzeczy bylo nieuchronne, zapowiadane szeregiem

¥ A. Brotchie, op. cit., s. 31.

4 A. Breton, L. Aragon, Le dialogue en 1928, ,La Révolution surréaliste” 1928, nr 11.
4 A. Taborska, Spiskowcy wyobrazni, Gdansk 2013, s. 93.

2 Ibidem.

K. Fijalkowski, Cubomania: Gherasim Luca and Non-Oedipal Collage, ,,Dada/Surre-
alism” 2015, no. 20, nr 1.

# G. Luca, D. Trost, Prezentacja kolorowych grafii, kubomanii i obiektéw, thum. J. Korn-
hauser, [w:] Gluchy brudnopis. Antologia manifestow awangard Europy Srodkowej, red.

J. Kornhauser, K. Siewior, Krakoéw 2015, s. 523-524.
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znakow, co ujawnia tajemnicza nicodwotalnos¢ i ,,zdaje si¢ $wiadczy¢ o ist-
nieniu innej, paralelnej do znanej nam rzeczywistosci™*.

Losowo$¢ i kombinatoryka przyswiecaja takze eksperymentalnej twor-
czosci literackiej grupy OuLiPo. Aleatorycznos¢ literatury widoczna jest
m.in. w dziele Raymonda Queneau Sto tysiecy miliardow wierszy, skla-
dajacym si¢ z dziesigciu sonetow z czternastoma wersami, oddzielonymi
przez pocigcie kartki. Dana forma ksigzki pozwala czytelnikowi w dowolny
sposob uktada¢ fragmenty i tworzy¢ wlasne kombinacje. Obok aleatorycz-
no$ci tworcy z Warsztatu Literatury Potencjalnej, skupiajacy si¢ na poszu-
kiwaniach sposobow konstruowania literatury na podstawie matematycz-
nych wzoréw i praw, do swoich prac wilaczali takze zasady obowiazujace
w tradycyjnych grach*. Georges Perec w konstrukcji powiesci Zycie — in-
strukcja obstugi opierat si¢ na kombinatoryce, nawiazywat do uktadania
puzzli, a takze czerpat z regut szachowych, a doktadniej z ruchu skoczka
szachowego, wedlug zasad ktorego opisani zostali kolejni mieszkancy ka-
mienicy¥. W przypadku Zamku krzyzujgcych si¢ loséw Italo Calvino nar-
racja przeprowadzana jest poprzez uktad kart tarota*®. Natomiast powiesé
€ Jacques’a Roubauda (pisarza i matematyka) sklada si¢ z 361 tekstow czy-
tanych wedtug regut japonskiej gry go®.

1linx

Kolejng kategorig zabawy, ktéra znalez¢ mozna w praktykach literackich,
staje si¢ ilinx: pojecie opisujace gry dazace do pozbawienia odbiorcy stabil-
nosci, wprowadzenia swoistego poczucia paniki wobec utraconej kontroli,
a zwlaszcza prowadzacych do zawrotow glowy, doswiadczanych po zejsciu

45

A. Taborska, Spiskowcy wyobrazni..., op. cit., s. 71.

4 A. Rybarczyk, ,, Uksigzkowicé $wiat”, czyli kilka stow o liberaturze, ,,Biblioteka™ 2015
nr 16 (25).

4 M.P. Markowski, Georges Perec: zapisywanie pustki, ,,Tygodnik Powszechny” 2002,
nr 28 (2766).

# S. Mukherjee, Video Games and Storytelling. Reading Games and Playing Books,
London 2015, s. 75.

4 M. Pisarski, Jacques Roubaud, ,Techsty” 2022, online: https://techsty.art.pl/hiper-
tekst/awangarda/oulipo/roubaud.htm [dostep: 29.12.2022].
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z karuzeli czy po dlugim kreceniu si¢ w kotko™. Ensslin literackie ilinx znaj-
duje w skomplikowanych tekstach-labiryntach oszatamiajacych czy konfun-
dujacych czytelnika®'. Tutaj przyktadem staje si¢ praca dostownie oparta na
doprowadzajacym do zawrotéw glowy kreceniu, czyli Rotoreliefy Marcela
Duchampa: obracajace si¢ dyski z niekoncentrycznymi kr¢gami, na ktorych
umieszczono fragmenty tekstow badz rysunkéw (ich wirujace, tworzace zhu-
dzenie spirali ruchy, uwiecznione zostaty na filmie Anemic Cinema z roku
1926). Celem takiego sposobu reprezentacji staly si¢ eksperymenty optyczne
i cheé eksplorowania glebi obrazu®, jednak prezentowanie krecacego sie teks-
tu na tak skonstruowanych wirujacych tarczach wprowadza do sytuacji odbio-
ru hipnotyzujacy efekt, poruszajacy wyobrazni¢ i wprowadzajacy — zblizajace
si¢ do kategorii ilinx — poczucie oszotomienia.

SZTUKA SZACHOW

Posta¢ Duchampa staje si¢ istotna rowniez dla drugiej czgsci artykutu,
wskazujacej szereg sposobow, na jakie konkretna gra zaistnie¢ moze w rdz-
nych dziedzinach sztuki. Proponowanym tutaj przyktadem stang si¢ szachy,
ktorych zasady, warstwa wizualna czy przypisywane znaczenia na prze-
tomie wiekow inspirowaty artystki i artystow, wlaczajac w ich prace do-
datkowe znaczenia. Wedtug kategoryzacji Caillois’a szachy przynaleza do
kategorii /udus oraz agon, posiadajac ustalone reguly, a takze opierajac si¢
na rywalizacji, pojedynku na podstawie posiadanych umiejgtnosci®. Istotne
dla zwyciestwa staja zdolno$ci analityczne oraz strategiczne, czyli cechy
wigzane ze sferg rozumu. Zwiazek ten sprawiat, ze w sredniowiecznej Eu-
ropie graczami stawiali si¢ gldownie mezczyzni, a momenty pojawiania si¢
kobiet przy szachownicy wigzano si¢ raczej z flirtem czy heteroseksualnym

0 R. Caillois, op. cit., s. 23-26.

ST A. Ensslin, op. cit., s. 31, 61.

32 C. Voon, Duchamp's Spinning Optical Experiments, ,,Hyperallergic” 2016, onli-
ne: https://hyperallergic.com/323582/duchamps-spinning-optical-experiments/ [dostep:
29.12.2022].

3 R. Caillois, op. cit., s. 30.
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romansem®. Przez przypisywane grze znaczenie polityczne (okreslajace ja
czasem mianem ,,symbolicznej wojny”) szachy uwazano roéwniez za roz-
rywke chetnie praktykowana przez postacie z wyzszych sfer™.

Znaczenia przypisywane szachom wigczy¢ mozna do interpretacji stwo-
rzonego w roku 1555 olejnego obrazu renesansowej malarki Sofonisby An-
guissoli Gra w szachy. W szachy graja tutaj trzy kobiety, trzy siostry An-
guissoli, obserwowane spojrzeniem jedynie kobiecym — widocznej na obrazie
piastunki oraz malarki — bez mgskiej kontroli czy oceny. Gra w szachy staje
si¢ tutaj rodzinng rozrywka corek arystokraty (co podkreslone jest ubraniem
postaci, a takze inskrypcja na brzegu szachownicy), rdznigca si¢ od zajec
przypisywanym wychowaniu dziewczat. Trzymana w re¢ce jednej z siostr figu-
ra krélowej odczytywana by¢ moze rowniez w kategoriach zmian, ktore w za-
sadach samej gry pojawity si¢ we wloskim renesansie: pod koniec XV wieku
nadano krolowej wigkszy zakres ruchow, sprawiajac, ze stala si¢ ona jedna
z najsilniejszych figur na planszy.*® Ukazanie grajgcych kobiet, a takze od-
wotanie sie¢ do nowych regut szachowych przez Anguissole w czasach, kie-
dy praktykowane przez nig malarstwo postrzegane byto jako meskie zajgcie,
odczytywane by¢ moze jako gest postulujacy co najmniej zrdwnanie pozycji
kobiet i m¢zczyzn w spoteczenstwie, idgce za przyktadem zmian w zasadach
szachow®’.

Wiaczanie szachow do praktyki artystycznej stato si¢ czestym zabiegiem
artystow 1 artystek z grup awangardowych i neoawangardowych. Szachami
fascynowat si¢ m.in. Marcel Duchamp, majacy kiedys$ stwierdzi¢, ze kontakty
z tworcami i graczami udowodnity mu, ze chociaz nie wszyscy artysci graja

S C. Huang, Portrait that Protests: Sofonisba Anguissola’s The Chess Game of
1555, LUJAH” 2019, issue 10, online: https://staticl.squarespace.com/static/53e
07029e4b0130e4212e72c¢/t/5cb6bc9853450ae75fad2a7¢/1555479722668/UJAH_Is-
suel0_web.pdf [dostep: 29.12.2022], s. 38.

55 P. Simons, (Check) Mating the Grand Masters: The Gendered, Sexualized Politics of
Chess in Renaissance Italy, ,,Oxford Art Journal” 1993, vol. 16, no. 1, s. 60.

6 Tbidem.

57 S. Getz, Sofonisba Anguissola: A Talent that Tells the Truth about Women, ,,Quest Pro-
ceedings” 2008, online: https://dspace.sunyconnect.suny.edu/bitstream/handle/1951/43851/
Proceedings08.pdf?sequence=1&isAllowed=y [dostep: 29.12.2022], s. 130.
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w szachy, kazdy gracz w szachy jest artysta®®. Postrzeganie szachow w ka-
tegoriach sztuki ujawnia si¢ rowniez w pracach Duchampa, zaczynajac od
wizualnego przedstawiania rozgrywki we wczesnej fazie tworczos$ci (obraz
Gra w szachy z 1910), do pdzniejszego wlaczania ich do artystycznych per-
formansow, podczas ktorych element rywalizacji (agonu) dopetniony zosta-
je aktem tworzenia. Istotnym przyktadem jest Reunion z roku 1968, mecz
szachowy mig¢dzy Duchampem a eksperymentalnym kompozytorem Johnem
Cage’em, na specjalnie zaprojektowanej dla tego wydarzenia szachownicy.
Poprzez podtaczona do niej elektronike kazdy ruch graczy wywoltywat kon-
kretny dzwigk, styszalny poprzez gtoéniki rozmieszczone wokét publiczno-
$ci. Gra w szachy i umiejetnosci graczy, zasady gry i zwigzane z nimi strategie
ruchow determinowaty brzmienie, wykorzystujac rozgrywke i rywalizacj¢ do
tworzenia, przypisujac samej grze dodatkowe cele®.

Duchamp stat si¢ takze nieoficjalnym kuratorem wystawy Imagery of
Chess w Julien Levy Gallery w Nowym Jorku z 1944 roku, prezentujacej
tworczos$¢ artystow powigzanych z réznymi dziedzinami sztuki: malarzy,
rzezbiarzy, architektéw czy kompozytoréw. Wybor szachow na gtéwny temat
dziet Larry List odczytuje w konteks$cie toczacej si¢ wowczas wojny, ktora
zmusila znaczng czg$¢ europejskich tworcow do emigracji — dla bezsilnych
wobec wydarzen na §wiecie artystow szachy reprezentowaty przestrzen sym-
bolicznej, kontrolowanej, strategicznej potyczki®®. Wérdd zaprezentowanych
prac znalazly si¢, m.in.: geometryczny Chess Set Mana Raya czy Wine Glass
Chess Set André Bretona i Nicolasa Calasa, sktadajacy si¢ z lustrzanej sza-
chownicy oraz wypetnionych biatym i czerwonym winem kieliszkow rdzne;j
wielkos$ci, oznaczajacych figury. Zgodnie z dotaczong do pracy instrukcja
zdobyty ,,pionek” miat zosta¢ wypity przez przeciwnika jako ,,symboliczna

8 J. Dixon, Foreword, [w:] The Imagery of Chess Revisited, red. L. List, New York 2005.
3 M. Peterson, Marcel Duchamp and John Cage ,, Reunion”, ,,Chess News” 2018, on-
line: https://en.chessbase.com/post/50th-anniversary-of-reunion-and-the-death-of-marcel-
-duchamp [dostep: 29.12.2022]; E. Goukassian, 50 Years Ago Today, Marcel Duchamp and
John Cage Played Chess, ,,Hyperallergic” 2018, online: https://hyperallergic.com/424124/
marcel-duchamp-john-cage-reunion-chess-toronto/ [dostep: 29.12.2022].

L. List, op. cit.
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krew ofiary”. Takie dostowne przedstawienie metafory ,,upijania si¢ zwycig-
stwem”, lustrzana szachownica rozumiana jako figura narcyzmu, a takze do-
taczone do szachownicy zdanie ,,to gra powinna zosta¢ zmieniona, nie pionki”
odczytywane by¢ moze jako krytyka toczacej si¢ wojny®'.

Podobne pogrywanie z przynalezna szachom kategorig agonu widoczne
jest takze w stworzonym przez Yoko Ono w 1966 roku White Chess Set, skta-
dajacym si¢ jedynie z biatych figur i pol. Tradycyjna dla szachow rywalizacja
migdzy biatymi i czarnymi pionkami zostaje tutaj zaburzona przez udostgpnie-
nie graczom tylko jednego koloru. Dla nieprofesjonalnych graczy, pierwotnie
probujacych zapamieta¢ potozenie swoich figur, kontrolowanie szachownicy
staje si¢ niemozliwe, co prowadzi¢ moze do zrezygnowania z tradycyjnych
zasad 1 wspolnej, kreatywnej wspotpracy migdzy graczami. Yoko Ono za-
wlaszcza tutaj i odwraca tradycyjnie przypisywana szachom symbolike wo-
jenna: polemika z kategorig agonu wigze si¢ z antywojennym przestaniem,
wskazujac nie tylko na fakt, Ze obie strony konfliktu w gruncie rzeczy nie
roznig sie od siebie, ale takze proklamujac kolaboracje ponad rywalizacje®.
Warta wspomnienia staje si¢ takze seria Fluxchess, stworzona przez Takako
Saito i sktadajgca si¢ z szachow, w ktorych figury — tradycyjnie rozréznianie
przez zmyst wzroku i cechy takie jak wielkos$¢ czy ksztatt — rozpoznawalne sg
za pomocg innych wlasciwosci: poprzez wage (Weight Chess), smak (Liquor
Chess) czy zapach (Smell Chess). Szachy stajg si¢ tutaj przestrzeniag eksplo-
rowania zmystéw i nowych znaczen®, a takze polemika z wtadza spojrzenia.

ZAKONCZENIE

Celem tego artykulu stato si¢ zaprezentowanie historycznych przyktadow
okreslanych mianem game art: dziet sztuki czy artystycznych praktyk in-
spirowanych grami czy zabawami. Praca ta staje si¢ wigc raczej przekrojo-
wym opisem ludycznych elementow, niewyczerpujacym problematyki relacji

1 Ibidem.

%2 S. Kennedy, Notes on Yoko Ono’s White Chess Set, ,,Inside/Out” 2015, online: https://
www.moma.org/explore/inside_out/2015/07/14/notes-on-yoko-onos-white-chess-set/
[dostep: 29.12.2022].

% J. Sharp, op. cit., s. 21.
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sztuki i gier. Tematem, poszerzanym wspotczesnie o obecnos¢ cyfrowych
gier, stajacych si¢ czgsta inspiracja dla sztuki. Praktyka ta zauwazalna jest
m.in. w dzialalnosci Cory’ego Arcangela, zawlaszczajgcego i przetwarzajace-
go wytwory kultury popularnej. Wsrdéd zmodyfikowanych przez artyste gier
znalez¢ mozna Super Mario Bros. 3, z ktorej usunigto elementy rozgrywki.
Pozostale na no$niku gry (kartridzu) graficzne przedstawienie nieba oraz
chmur, zatytutowane Super Mario Clouds, problematyzuje kwesti¢ przejecia
przez artystow konkretnego przedmiotu i pozbawienia go istotnych, a nawet
zdawatoby sig, niezbywalnych cech®. Kolejnym przyktadem czerpania z gier
i umieszczania ich w odmiennym kontek$cie staje si¢ /giantJoystick] Mary
Flanagan, trzymetrowa, w pehi funkcjonalna kopia kontrolera do konsoli
Atari 2600. Ustawiony w przestrzeni galeryjnej, naprzeciw wyswietlanych
na $cianie tradycyjnych gier, joystick zacheca zwiedzajacych do rozgrywki,
zgodnej z typowym przeznaczeniem sprzgtu. Wymiary kontrolera uniemozli-
wiajg jednak gre osamotniong — kierowanie joystickiem wymaga wspotudzia-
tu innych zwiedzajacych, wspotpracy migdzy grajacymi, przez co kontroler
staje sie punktem wyjscia do wyjatkowego performansu kolaboracji®.

Gry, ich zasady, warstwa wizualna, symboliczne znaczenia, a takze zwia-
zane z nimi kategorie losowosci czy rywalizacji staja si¢ dla artystow zrodtem
inspiracji. Wprowadzenie zabawy do artystycznych praktyk otwiera i posze-
rza kategori¢ sztuki, umozliwiajac nowe sposoby krytyki spotecznej (o czym
szeroko pisata m.in. Mary Flanagan®) czy pozwalajac na cksploracje kon-
cepcji blisko zwiagzanych z grami, takimi jak losowos¢ 1 przypadek (katego-
ria alea), rywalizacja (agon) i przeciwstawna jej wspolpraca, czy bliskiego
sztuce nasladownictwa (mimicry). Wlaczanie do analizy dziet sztuki definicji
i kategorii zaczerpnietych z groznawstwa pozwoli¢ moze na odnalezienie no-
wego zrozumienia konkretnych dziet sztuki.

% Ibidem, s. 30-32.

% B. Schrank, Avant-garde Videogames: Playing with Technoculture, Cambridge 2014,
s. 92.

% M. Flanagan, Critical Play, Cambridge 2009.
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