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Anna Martuszewska: Radosne grv.
O grach/zabawach literackich. Wydawnictwo
stowo/obraz tervtoria. Gdarisk 2008, 5. 240,

Najnowsza ksiazka profesor Anny Martu-
szewskiej Radosne grv. O grach/zabawach li-
terackich ukazata sie w serii Studia Literackie
i Artvstvezne, wydawanej przez Uniwersytet
Gdanski, obok ksigzek takich jak Miejsce in-
terpretacji Janusza Stawinskiego 1 Przvgody
dziel literackich Henryka Markiewicza. Cala
seria ma na celu Zwrdcenie uwagi na wybrane
problemy z zakresu teorit literatury, ale tez na
wybrane aspekty zycia literackiego.

Ksigzka Martuszewskiej jest z zalozenia na-
ukowa, wydana w ,.uczonej” serii, ale juZ na
samym poczatku mozna wietrzy¢ podstep.
Autorka zatytulowata swa publikacig, inspiru-
jac sig esejem Opowiesé sie rozpoczyvra Amo-
sa Oza, ktory twierdz:, Ze ksigzka poza aspek-
tem edukacyjnym, informacyjnym itp. ,.wcia-
ga w Swiat przyjemnosci i radosne] gry”.
Czy przypadkiem my nie stajemy sig uczestii-
kami jakiej$ nieu$wiadamianej gry, kidrej re-
guly dykeuje profesor Martuszewska? Przeciez

autorka, badaczka literatury XIX 1 XX wieku,
wieloletni profesor Uniwersytetu Gdafiskiego,
promotorka licznych prac magisterskich i dok-
toratOow, redaktor wielu publikacii. w tym Pism
Marii Rodziewczdowny — ,wrzuca” do jednej
ksiazki Harry 'ego Pottera 1.K. Rowling, Hi-
storig mitosci Nicele Krauss, Homo [ludens
Johana Huizingi, szkice naukowe Michata Glo-
winskiego i eseje Umberta Eco.

Mozna by sie pokusié o stwierdzenie, ze
Martuszewska podsumowuje ta ksigzka swdj
dorobek naukowy, dokonuje przegladu literac-
kich obserwacii, spostrzezen 1 refleks)i doty-
czacych gler/zabaw literackich. Radosne gry
s dla powaznej, uznanej badaczki nomen
omen radosna, ale : podstepna gra, w kidrg
weiaga czytelnika; tego wykwalifikowanego,
dyplomowanego - literaturoznawce czy kryty-
ka, ale i tego, ktory jest pasjonatem, a po ksiazki
sigga nie tyle, by delektowac sig tekstem, ile
by rekompensowacd szarosé swej egzystencji
wezuwajac sie w losy kolejnych bohaterow,
przezywajac ich przygody i emogje,

Tematyka Radosnych gier 1 sam tytul przy-
wodzi na mys] dwie ksiazki — z Jednej strony

Zawod. czytelnik Dariusza Nowackiego, a z
drugiej Radosc czytania Bohdana Zadury. Juz
ich tytuly w pewnym sensie dokumentuja dwa
sposoby czytania, dwa sposoby patrzenia na
literaturg — zawodowy i niefachowy, krytycz-
ny i czysto estetyczny. Nowacki skupia sie na
wymaganiach, jakie musi stawiac tekstom i
autorom krytyk czy recenzent. Zadura podkre-
sla istnienie radosci, satysfakeji, jaka plynie z
zetknigeia sig z dobra literatura. Anna Martu-
szewska probuje pogodzic te dwa sposoby
czytania z dwoma zasadniczymi typami lite-
ratur: popularng i artystyczna. Chodzi jej ra-
czej 0 zaznaczenie najeickawszych zjawisk w
obrebie literatury - gier toczonych miedzy
autorem a czytelnikiem, w tym gier stownych,
praficznych, intertekstualnych, Przesledzmy
zatem, W o | 0 co toczy sig gra?

Wstep do ksiazki — Rozpoczynamy gre -
Zwraca nasza uwage na poetyke tytubu, ten
pierwszy element dziela. Zdaniem Martuszew-
skiej wiele ksiazek juz samym tytulem zapra-
sza do gry — wymienia tu chociazby Wielkg
gre, Gre o Zveie, Meskie grv, Perfidng gre itd,
Stusznie zauwaza, Ze gra jest nader czesto
eksploatowana w tytulach ksiazek popular-
nych, beletrystycznych,

Badaczka stawia tezy doéé oczywiste, a jed-
nak nie do konca uséwiadomione przez poten-
cjalnego czytelnika — choéby te o lekturze
wciagajacej poprzez gre/walke miedzy dwo-
ma antagonistycznymi $wiatami — dobrai zta
(policjanta 1 ztodzieja, szeryfa i zbuntowane-
go kowboja, agenta i terroryste). Przez to czy-
telnik _staje sig kibicem jednej z walczacych
stron, uczestniczy w nich wyobrazniowo — gry
bohaterow staja sig jego grami”, Tu pojawia
sig jedno z wietu ciekawych spostrzezen: gra
w tytutach ksiazek artystycznych jest . meta-
fora Zycia jako teatru™ albo gry bohaterow
»staja sig bezposrednio symbokiczng wyktad-
mg Zycia” {np. Gra w klasy Cortazara). W li-
teraturze popularnej zas gra toczy sie z kims
0 cOS.

Martuszewska relacjonuje i komentuje do-
robek autorow, ktorzy przed nig podejmowali
temat gier/zabaw w literaturze: ferzy Jarzeb-
ski, Ewa Jedrzejko, Urszula Zydek-Bednar-
czuk, Henryk Markiewicz, Hanna Dziecheifi-

ska. Zdarza sig jej uiwspolczesniac™ badania,
pokazywal niedcistodci, roznice miedzy po-
gladami kolejnych badaczy, a nieraz polemi-
zowaé z nimi — na przyklad shusznie zwraca
uwage Jackow: Dabale, oddzielajae od siebie
pojgciatajemnica i zagadka, ktorychra-
€zej nie powinno sig stosowaé wymiennie.

W swych rozwazaniach autorka dowodzi,
Ze titeratura .,ma charakter gry i jednoczesnie
zabawy”, a konkretne utwory staja si¢ nimi,
gdy odbiorca, czytajac dzieto, zaczyna reali-
zowac polecenia autora, stosuje sie do jego
regul. Badaczka wyréznia w obrebie utworu
roZznego rodzaju mikrogry, ktore sg szeregiem
gier/zabaw, a wlasciwie chwytdw fiterackich,
jakimi autor moze ,uwodzi¢” czytelnika. Bo
nie idzie przeciez o nic innego jak o owo
uwodzenie czy zwodzenie czytelnika stoso-
wane w my$l Anny Bojarskiej, ze | literatura
musi mie¢ sex appeal” - gry w duzej mierze
dodaja go utworom,

Pierwszy rozdzial Radosnvch gier to kla-
syczna wersia ksigZki naukowej. Zawiera opis
stanu badan, zestawienie pogladow innych
badaczy. uwagi teoretyczne na temat roznic
miedzy znaczeniem stow gra i zabawa, omb-
wienie przypadkow, w jakich sig ich uzywa.
Chociaz pierwsze czasopismo literackie w
Polsce nosite tytul ,.Zabawy przyjemne 1 po-
Zyteczne” — to czescie] postugujemy sie ter-
minem gra. Stalo sig tak, gdyz okreslenie to
zostato wchionigte przez sport, a takze poja-
wita si¢ nowa dyscypiina navkowa - mate-
matyczna teorsa gier. Martuszewska interesu-
Je poza tym pojgcie gry jezykowej w ujeciu
Ludwiga Wittgensteina, z ktorego teori szcze-
golnie wazne zdajg sig jej obserwacje gier
twarzacych w jezyku swoista rodzing”. Ko-
mentujac poglady Hansa-Georga Gadamera,
ktdry z kolei odwoluje si¢ do Arystotelesa,
traktuje gre 7 uroczysta powaga, bo — jak sama
podaje - ,jego ujecie gry jako sposobu po-
znawania Swiata wyklucza traktowanie jej nie
na serio’”.

Czes¢ teoretyczna to tylko element gry pro-
fesor Martuszewskiej, ktora nieoczekiwanie
zmienia swg ksigzke w nickonwencjonalny
stownik terminow literackich. W drugim roz-
dziale dokonuje prezegladu wszystkich istot-



nych zabaw i gier literackich w obrebie war-
stwy brzmieniowej | wizualnej utwordw. Ilu-
stryjac przykladami, omawia zabawy ksztal-
temn graficznym stowa (np. kaligram). wizu-
alne zagadki i tajemnice (np. wiersz-zagad-
ka) czy wykorzystanie grafiki (np. lustrzane
pismo). Szkoda tylko, ze jest to jedyny roz-
dzial poswigeony poezji, ktdra najczesciej
korzysta z gier jgzykowych. Trzeci i kolejne
rozdzialy pokazuja ,,putapki”™/. .chwyty”, jakie
czekaja na czytelnika w prozie. Autorka Ra-
dosnrveh gier wychodzi od |, fundamentu”, ja-
kim jest zainteresowanie odbiorcy. weiggnig-
cie go w lekturg - poprzez szok, budowanie
napigcia, stopniowanie informacji czy ciggle
podirzymywanie nastroju  tajemniczoscl.
Omawia przy tej okazji fenomen Harry'ego
Portera, ktéry polega wedlug niej nie tylko
na reklamie, ale przede wszystkim na tym, ze
dzigki fantastyce Zyciowe problemy przenie-
sione zostaja w sferg magiczna, a wszystkie
wydarzenia to walka miedzy dwoma zespota-
mi -~ dobra i zfa.

Martuszewska pisze o dwoch roznych sty-
lach odbioru, ale tez przyporzadkowuje kolej-
nym gatunkom i odmianom literackim rdzne
zabiegi zapewniajace, ze odbiorca nie rzuci
ksiazki po dwoch pierwszych stronach. Nie
sposéb wymienié ich wszystkich, ale warto
zaznaczyc, ze wirdd nich wymienia tamanie
konwencji, przyzwyczajen, gre toZzsamoscia
bohaterow 1 nieszablonowa fabute, Badaczka
sledzi kolejne literackie mistyfikacje, oszustwa
autorow, granie wlasng biografia tub zyciory-
sami postaci historyczaych, a takde kreacja
narratora i bohatera ksigzki. Mistrzem jawi sie
Umberto Eco, ktory potrafit w Imienin rézy
oszukac zardwno zwyklych czytelnikow, jak i
wytrawnych krytykow. Cegsto gry autora po-
woduja jednak, ze czytelnik czuje sie zawie-
dziony, rozczarowany ksiazka, co zawsze uza-
leznione jest od poziomu wyksztatcenia, oczy-
tania itp. Dotyczy to zaréwno konwencji utwo-
ru, kreacji bohaterow czy przebiegu akcji, jak i

gier intertekstualnych oraz wszelkich odmian
komizmu wewnatrz utworu.

Na zakoficzenie Martuszewska spina kom-
pozycyjna klamrg rozwazania nad grami/za-
bawami w literaturze, jakby to byla powiesé
przygodowa fub kryminat. Snuje rozwazania
nad réznymi sposobami zamknigcia ksiazki.
Parafrazujac popularne powiedzenie, autorka
wychodzi z zaloZenia, Ze | prawdziwego pi-
sarza poznaje si¢ rowniez po tvm, jak kon-
czy”. A gdy skoficzy, ostatecznie nie rozwia-
zujac akeji, to znaczy, ze daje czytelnikom
nadziej¢ na kontynuacjg opowiesci w kolej-
nym tomie lub zz inni autorzy podejma prze-
rwany watek. Martuszewska podaje réwniez
przyklady kontynuowantia powiesci przez in-
nych pisarzy, nastgpcow autora oryginahu. Sg
to jednak zazwyczaj ksigzki gorsze w sensie
artystycznym, z pogranicza kultury masowej
{np. sequele Przeminelo z wiatrem, Trviogii
czy Lalki).

Badaczka pisze tez o pakcie zawieranym
migdzy autorem a czytelnikiern, ktory wery-
fikuje informacje ze strony tytutowej, skrzy-
delek, ostatniej strony i na ich podstawie po-
dejmuje decyzjg. czy dalej czytad dang ksigz-
ke czy tez nie. Coraz czedciej jest to jednak
pakt migdzy czytelnikiemn a wydawca, ktory
zamieszcza infonnacje na tylnej stronie oklad-
ki, by zareklamowac ksiazke, zarekomendo-
wal — wykorzystujac nazwiska autorytetow
czy podkredlajgc skandalizujaca tematyke
utworu, Dlatego sadzg, ze nalezatoby dopi-
sa¢ do ksiazki Radosne gry jeszcze inny epi-
log: o grach toczonych miedzy czytelnikiem
a wydawca, ktdry, chege sprzedad jak najwie-
cej egzemplarzy. stosuje rozne gry, a o nich
Martuszewska nie pisze. MozZe jednak te gry
nalezy uznac za triki i wybiegi, i opisaé w zu-
petnie nowej ksiazee, ktora bedzie kolejna po
Radosnych grach lekturg obowiazkowa w ra-
mach zajec z kreatywnego pisania,

Edvta Antoniak



