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В статье характеризуется такое явление современной прозы как игровой сверх-
краткий текст. Предпринимается попытка типологии игровых текстов по тексто-
порождающему принципу (литература формальных ограничений, графическая 
игра, жанровая игра). 
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Культура постмодерна возникла в пору торжества массовых коммуникаций, 
породивших в итоге новую виртуальную реальность. При этом в постмодернизме, 
где подлинная реальность «окончательно не обнаружена, имеется только текст» [8, 
с. 223], актуализируется интерес к игре, под которой подразумевается как языковая 
игра, так и игровая поэтика. А. Люксембург [5] называет некоторые качества игро-
вой поэтики: амбивалентность (как установка на поливариантное прочтение), прин-
цип недостоверного повествования, интертекстуальность, текстовой плюрализм, 
комбинирующийся с игрой повествовательных инстанций. Принципы игровой по-
этики, применимые к романам В. Набокова, Х. Кортасара или У. Эко, по большей 
части нельзя отнести к современным сверхкратким текстам, в которых граница эли-
тарного и массового стирается за счет сверхмалого объема. 

Интернет актуализировал также сращение нехудожественной и художе-
ственной прозы: тексты микроновелл зачастую сближаются с медийными текстами, 
в том числе рекламными. При этом Интернет является идеальной платформой для 
литературных игр, так что возникает вопрос, что к чему прилагается – «литератур-
ная игра к литературе или литература к игре» [2].

В сборник «Идеальный роман» М. Фрая включены, как говорится в преди-
словии, последние абзацы ненаписанных произведений: авантюрного романа, книги 
для детей и т. д. Есть и раздел «сетература», представляющий собой исключительно 
игровые тексты. Они созданы по аналогии с остальными: взят последний абзац нена-
писанного произведения, но автором умышленно не учтена особенность сетературы, 
где последний абзац являет собой не сам текст, а посттекстовое сообщение.

Перед нами три компонента: заглавие, подзаголовок (являющий собой свер-
нутый текст романа), данные о публикации [11]: 

WWWИНДОУЗ 
(роман-пародия об интернете)
Last-modified: Mon, 20-Jan-98 06:08:22 GMT Оцените этот текст
Таким образом, используется минус-прием: читателю предлагается оценить 

отсутствующий текст романа. Языковая игра усматривается в заглавии, сочетающем 
латиницу и кириллицу («Windows» дается в русской транслитерации, за исключени-
ем первой буквы, замененной на «www»). Утроение «W» поясняется далее: «роман-
пародия об Интернете», и жанровое обозначение вновь актуализирует тематику. 
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В других случаях графо-стилистический характер игры требует обязатель-
ного визуального восприятия. Под графической игрой обычно понимается шриф-
товая, цветовая, пространственная, пунктуационная (кавычки, скобки, тире, дефис) 
актуализация элемента, образующего новое слово. «Графическая игра», понимае-
мая более широко, актуализирует в итоге элемент, привносящий дополнительные 
смыслы [7]:

времени. Я неожиданно изобрел машину
Поскольку заглавная буква пишется в начале предложения, а точка обычно 

маркирует его конец, перенесение этих знаков в середину формирует «бесконечное 
высказывание», в ходе которого читатель, стремясь прочесть его до конца, будет 
постоянно возвращаться к началу. Таким образом, событие – изобретение машины 
времени – подкрепляется графически. Без учета графического оформления един-
ственное предложение звучит как первая фраза либо как пуант ненаписанного тек-
ста: «Я неожиданно изобрел машину времени».

В том случае, когда текст выстраивается по правилам уже существующей 
литературной игры, он выступает не как ее цель, а как следствие. Так сочиняется 
тавтограмма [9]:

Глен Старки
Питер
Похоже, Питер Плант просто потрясающе притворялся пай-мальчиком. 

Презрев предсвадебные посулы, Питер прокутил поместье Паулы, подарив пыл-
кость пригожим подругам. Понапрасну Паула плакала, просила, привораживала 
презренного. Потом пыл прошел. Появился план.

Питер проспал побег подруги. Позже приятели предлагали парню преодо-
леть предрассудки, предпринять поиски пропавшей. Пьянство погубило Питера – 
покинутый пил, пока приятели подливали. Потом перестали. Питер протянул под-
порки.

Данный текст являет собой тавтограмму и относится к так называемой ком-
бинаторной литературе («произведения, образованные на основе формального ком-
бинирования определенных элементов текста» [1]). 

В оригинале [13] эта 55story называется «Werling» и, соответственно, со-
стоит из слов, начинающихся с буквы «w» (переводчиком сохранен лишь мотив рас-
траты, ср.: «Werner wasted wampum willfully» и «Питер прокутил поместье Паулы», 
а также мотив ухода жены: «Wilma went without» и «проспал побег подруги»).

В данном случае это «литература, являющаяся приложением к игре» [2]. В 
качестве основы текстопостроения могут использоваться какие-либо другие фор-
мальные ограничения. 

По принципу липограммы с последовательным «выключением» буквы стро-
ятся тексты с последовательным сокращением «вербального лимита». Так, жанр 
55story подразумевает объем не более 55 слов и сюжет некоторых текстов строится 
вокруг соблюдения этого требования [9]:

Сильвия Рейхман
Спешите высказаться
– Пятьдесят пять, – прошептала она.
– Пятьдесят пять миль в час?
– Да нет же, слов! Это все, что мы имеем! Торопись! Пожалуйста!
По его шее скользнули капли пота. Он нажал на газ.
– Но ведь... мне надо так много сказать тебе! Как много важного еще не 

было произнесено!
– Десять, – тихо сказала она.
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– Десять?
– Пять.
– Выйдешь за меня?
– Да!
Помимо графической игры и «литературы формальных ограничений» (тав-

тограммы, липограммы и т. д.), существует игра с жанром. Текст из сборника «Са-
мые короткие в мире рассказы о страсти, любви, предательстве, мести, убийствах, 
ужасах» является стилизацией под первичный речевой жанр инструкции [9]:

Билл Краун
Сюда поставьте название
• Составьте план, придумайте предпосылку, вступление. Опишите ситуа-

цию, можно в форме диалога.
Можно представить основных действующих лиц.
• Развитие сюжета, основа которого заложена в первой части, путем 

изменения, подтверждения или отрицания уже сказанного выше. Можно ввести 
второстепенные персонажи путем вспомогательных диалогов.

• Мораль, заключение, иронический поворот. Можно поставить ритори-
ческий вопрос или выразить отчаяние. Ограничение объема зачастую ухудшает 
качество.	

Автор использует свои 55 слов для описания «универсальной схемы» созда-
ния short short story, причем последнее предложение одновременно является и реали-
зацией последнего пункта: вывод «Ограничение объема зачастую ухудшает качество» 
подходит под пункт «мораль, заключение, иронический поворот», являясь одновре-
менно и тем, и другим, и третьим. Таким образом, текст служит одновременно и ин-
струкцией, и ее идеальным воплощением. В данном случае также можно отметить 
графическую игру: усиление сходства с инструкцией происходит за счет графических 
элементов, упорядочивающих структуру списка (маркеры в начале пунктов). 

Игра с жанрами в данном случае демонстрирует и зависимость текста от 
контекста: изменись содержимое 55story, все равно инструкция, попадая в сборник 
сверхкратких рассказов, начинает восприниматься как рассказ. 

Можно предположить, что в игровых сверхкратких текстах невозможна ти-
пология по жанровому признаку [4], а возможно дифференцирование, связанное с 
использованием того или иного игрового приема. Малый объем текстов чаще все-
го не позволяет комбинировать игровые стратегии, вынуждая автора обращаться к 
какой-то одной: к приему формальных ограничений, к графической или жанровой 
игре. Также можно предположить, что вместе с упрощением структурной организа-
ции текста редуцируется «смысловая усложненность» [10, с. 148]. 
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The article describes the short short text as a phenomenon of the modern prose. In 
the article we try to set up a typology of fictional texts on the basis of text-generat-
ing principle (literature of formal restrictions, graphic game, genre game).
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