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W numerze ,,La Révolution surréaliste” z marca 1928 roku opublikowano wyniki gry w ,,pytania i
odpowiedzi”, w ktorej osoba odpowiadajaca nie zna pytania. Wsérod przedrukowanych efektow
przeczyta¢ mozna zdania nonsensowne i absurdalne (,,czym jest braterstwo?”, ,,mozliwe, ze cebulg”),
ale tez refleksyjne (,,czym jest rownos$¢?”, ,hierarchig jak kazda inna”). Jest to jeden z licznych
przyktadow zainteresowania SurrealistOw grami i1 zabawami, manifestujgcego si¢ zard6wno w
opartych o reguly grach jak i w zabawach stownych czy zainteresowaniem czarnym humorem.
Chociaz wymienione praktyki bywaty obiektem zainteresowania badaczy, nie poddawano ich
systematycznej analizie z perspektywy groznawczej.

Celem projektu jest wypehienie tej luki, poprzez zaproponowanie metody badawczej, opartej na
groznawstwie 1 umozliwiajacej analize prac artystycznych. Dzigki temu mozliwe bedzie stworzenie
systematycznego katalogu surrealistycznych praktyk ludycznych i sprawdzenie, dlaczego surreali$ci
grali i w jaki sposob praktyki te taczyly si¢ z opisywanymi przez André Bretona surrealistycznymi
postulatami uwolnienia wyobrazni ze stanu niewoli czy wydobywanie mysli spod jarzma logiki.

Surrealistyczne gry spetniaja wyznaczniki zabawy opisane przez francuskiego kulturoznawce Rogera
Cailloisa (zwigzanego zreszta przez jaki§ czas z grupa Surrealistoéw): sg nie tylko dobrowolne,
ustrukturyzowane zasadami, pozbawione ekonomicznego celu i 0 niepewnym wyniku, ale takze
wydzielone od ,,powaznego" Zycia i zwigzane z fikcyjnoscia i1 pracg wyobrazni.

Istotnymi przyktadami stajg si¢ takze prace surrealistdéw, wykorzystujace elementy wczesniej
istniejacych gier - ich zasad, materialnoéci czy symbolicznego znaczenia, jak w przypadku Wine
Glass Chess Set, André Bretona i Nicolasa Calasa, zastepujacego figury szachowe kieliszkami
czerwonego 1 biatego wina. wielkosci. Zgodnie z dolaczong do pracy instrukcja, zdobyty ,,pionek”
mial zosta¢ wypity przez przeciwnika jako ,symboliczna krew ofiary”. Takie dostowne
przedstawienie metafory ,,upijania si¢ zwycigstwem”, lustrzana szachownica rozumiana jako figura
narcyzmu, a takze dotgczone do szachownicy zdanie ,,to gra powinna zosta¢ zmieniona, nie pionki”
odczytywane by¢ moze jako krytyka toczacej si¢ wowczas drugiej wojny $wiatowej.

Ponadto, projekt przyjrzy si¢ obecnosci surrealizmu we wspotczesnej kulturze gier, skupiajac si¢ na
ogolnie dostepnych w internecie wersjach surrealistycznych gier - jak strona stworzona do zabawy w
,Wwybornego trupa,” ale takze na wspotczesnych cyfrowych grach surrealistycznych. Terminem tym
okreslane sg produkcje nawigzujace do tworczosci surrealistow z pierwszej potowy dwudziestego
wieku, poprzez wykorzystywanie elementéw zaczerpnigtych, na przyktad z obrazéw Salvadora
Dalego czy René Magritte’a, ale tez tytuly skupione na nieskrgpowanym eksplorowaniu przestrzeni
stow.

W ramach projektu zaproponowana zostanie szeroka, oparta na ponad stuletniej historii definicja
»surrealistycznych gier,” a takze stworzony zostanie katalog surrealistycznych praktyk ludycznych.
Dzigki temu mozliwe bedzie opisane w jaki sposob zamitowanie do gier i zabaw oraz stosowanie ich
w praktyce artystycznej faktycznie wptywato na tworczo$¢ Surrealistow 1 czym w istocie
poskutkowato. Pomoze réwniez odpowiedzie¢ na pytanie, dlaczego pojgcia ,,surrealistyczny” i
Lsurrealny” wystepuja tak powszechnie we wspotczesnej kulturze gier 1 czy praktyki Surrealistow
wplynety w istotny sposob na ksztattowanie si¢ praktyk tworzenia i uzywania gier cyfrowych.



