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Manual. Co to jest?

Mozemy zalozy¢, ze jest to po prostu wysta-
wa, jak glosi podtytut, zlozona z ,instrukcii
dla poczatkujgcych i zaawansowanych”,

w ktorej wzielo udzial ponad siedemdzie-
sieciu artystow. Liczba ta, tak jak i liczba
Juzytkownikow” projektu, stale rosnie. Kazdy
7 zaproszonych artystow przystat do galerii
na identycznej karcie instrukcje wykonania
swojej pracy. Na ich podstawie widzowie
moga wiasnorecznie, zaréwno w galerii lub
poza nig, zrealizowa¢ pomysly artystéw. Pro-
jekty te sg grami, przeznaczonymi zardwno
dla jednego odbiorcy, jak i dla wiekszej grupy
osob. Gry jako takie nie podlegajg ochronie
praw autorskich, a instrukcje gier sg dostep-
ne na jednej z licencji Creative Commons.
Dzieki temu prace mogg by¢ rekonstruowa-
ne rowniez po zakonczeniu wystawy, w do-
wolnym migjscu, czasie i konfiguracji. Takze
bez wiedzy samych pomystowdawcow,
ktorzy wyrazili uprzednio na to zgode.

Czy to aby na pewno jest wystawa?
Tak, aczkolwiek jej format stale sie zmienia

i projekt nieustannie dryfuje w strone nowych
obszardw wykorzystujgc przerdzne media
— drukowanej wkiadki do magazynu, stolu
z kartami w holu galerii, serii pocztowek,
zalgcznikdw do e-maili etc. Niemniej jednak
wystawa ta nie sklada sie z namacalnych
dziet sztuki, nie ma jasno zakreslonych ram,
ani czasowych, ani przestrzennych. Jest
ewoluujgcym zbiorem instrukcji, ktory moze
zosta¢ wykorzystany na rozne sposoby.

Z czego wiec sktada sie manual?

Jego glowng czes¢ stanowi kolekcja
instrukcji — scenariuszy gier nadestanych
przez artystow na specjalnie wydrukowa-
nych kartach. Wszystkie karty sg identycz-
nej wielkosci. Podczas wystawy umiesz-
czane sg one w gablotach z miejscem na
odbitki oryginalnych instrukcji, ktore moga
by¢ zabierane i kolekcjonowane przez
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publicznose. Bywa, ze oprocz kart w skiad
wystawy wchodzg rowniez meble — stol

i krzesla, zaprojektowane przez dizajnera
Michata Latko (str. 138-139) albo niewidzial-
ne moduly Bartka Muchy:.

Manual, jak to dziata?

Instrukcje gier, ktdre skladajg sie na wystawe
zostaly zaprojektowane przez artystow, aich
,grywalnosc” (w tradycyjnym ujeciu) bywa
dyskusyjna. Sa to zazwyczaj konceptualne
propozycie, polegajgce na zainicjowaniu
jakiejs rozgrywki — z samym sobg, innymi
widzami, przechodniami etc. — z reguly

7 otwartym zakonczeniem i niepewnym
rezultatem. Zazwyczaj trudno tez okreslic,
kto jest zwyciezcg rozgrywki. Tak czy inaczej,
publicznos¢ wybiera instrukcje, ktére chce
realizowac. Zakladamy, ze prace mozna
wykonac¢ przy zerowym albo minimalnym
nakladzie finansowym. Nie jest wazne,

gdzie i kiedy uzytkownik zdecyduje sie na
Jwyprodukowanie” projektu artysty. Etap ten
utatwia fakt, ze do wielu prac niepotrzebne
sg zadne dodatkowe rekwizyty, wystarczy
sama wiedza, jak je wykonac. W przypadku
niniejszej ksigzki sytuacja jest jeszcze prost-
sza — to skonsolidowany manual (podrecz-
nik) wystawy, z selekcjg prac do wykonania
w dowolnym migjscu i czasie, wediug gustu
i preferencii uzytkownika.

Manual, jak to si¢ zaczeto?

Wszystko zaczelo sie od inicjatywy grupy
dwunastu dziewczyn — kuratorek studiow
kuratorskich Uniwersytetu Jagiellonskiego
(Marianny Dobkowskiej, Magdaleny Dragow-
skigj, Anny Grajewskiej, Ewy Kobylarczyk,
Magdaleny Lipskiej, Cecylii Malik, Noriko
Nagashige, Agnieszki Pindery, Moniki Rendz-
ner, Anny Sulich, Magdaleny Torbus i Mariki
Zamojskiej), ktdre postanowity stworzy¢
wystawe poswiecong grom i partycypacji. Po
dlugich i czasami prowadzgcych na manow-
ce dyskusjach, postanowilismy pozby¢ sie



ciezaru namacalnych obiektow i pofolgo-
wac swoim fascynacjom ortodoksyjnym
konceptualizmem i mail-artem. Zapragne-
lismy wplata¢ artystow w bardzo rygory-
styczng rozgrywke, opartg o precyzyjnie
ustalony zestaw regut. Projekt przybrat
ostateczny ksztatt latem 2007 roku. Jego
pierwsza manifestacja, w postaci wysta-
wy, miala miejsce w bytomskiej Kronice

we wrzesniu 2007 . Kolejnym wcieleniem
Manual CC jest chociazby niniejsza ksigzka
i seria interwencji w drukowanych magazy-
nach artystycznych. Dalsze losy projektu sg
trudne do przewidzenia.

Jakie inspiracje pojawity si¢ podczas
pracy nad manualem?

Oczywiscie w trakcie pracy nad wystawg
pojawito sie mndstwo tropdw, odniesien

i referencii. Niektore z nich to Fluxus, John
Baldessari, eksperymentalna muzyka z lat
60., fenomen ustug pocztowych, Kwie-
Kulik, filmy Jaspera Jargila, Robert Barry
(z nim wigze sie o wiele dluzsza historia,
ktora by¢ moze wyjdzie kiedys na jaw),
Oskar Hansen i jego teoria Formy Otwartej,
warcaby, niektore przepisy kulinarme, Dot
Dot Dot, wielki Marcel Duchamp, Simon
Starling, Andrea Fraser, poor-design,
Ryszard Winiarski, Martin Creed, Liam
Gillick, Michael Asher, ruch Dogmy, stale
patronujgcy nam z zaswiatow John Cage,
Felix Gonzales-Torres, Mark Lombardi,
spam o wygraniu wielkiej fortuny, Cabinet
Magazine, znikniecie Jana Bas Adera oraz
wiele, wiele innych osob | zdarzen.

Manual, a jak to sie skonczy?

Liczymy na to, ze projekt bedzie sie toczyt
silg rozpedu jeszcze przez diugi czas. Ze
bedzie sie zmienial i rozpadal na pojedyn-
cze, paczkujgce elementy. Chcielibysmy
na przyklad, aby kto$ zrekonstruowal naszg
wystawe z wrzesnia 2007 roku za jakies 50
lat, tylko i wylgcznie na podstawie odnale-
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zionych instrukgji. Albo, aby rozpadia sie
ona na kilka niezaleznie snutych od siebie
relaci, funkcjonujgcych w sferze niekontro-
lowanie rozprzestrzeniajgcych sie plotek.

Czy jest co$, co chciatby$ dodag, co
wigze sie z tym projektem?

Tak, chciatbym zacytowac¢ Lawrence We-
inera, ktory powiedziat kiedys cos niezwykle
istotnego o ekonomii swojej sztuki. Mysle,
ze mogloby to by¢ w ogdle motto projektu
Manual CC : Kiedy juz sie dowiesz o mojej
pracy, zaczynasz jg posiadac. Nie ma takiej
mozliwosci, zebym wslizgnat sie do twojej
glowy | zabrat jg z powrotem.



Adam Witkowski
ERRATA do | CHING
(ja tez nie mam nic do powiedzenia)

ERRATA for | CHING
(I don't have anything to say as well)
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A HANDBOOK FOR
BEGINNERS,

OR: QUESTIONS |
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IF | KNEVW NOTHING
ABOUT manual®
WITH ANSWERS

Sebastian Cichocki



Manual. What is it?

We can assume that it is simply, as stated

in the subtitle, an exhibition composed of
“manuals for beginners and advanced users”
with over seventy artists involved. The num-
ber of participants, both artists and “users’, is
constantly growing. Invited artists submitted
construction instructions for their artworks,
written on identical cards. Following the
manuals, the visitors can, inside or outside
the gallery, personally recreate the artists’
projects which are single player or group
games. Games as such are not protected
by copyright, and game instructions are ava-
ilable under one of the Creative Commons
licenses. Works can therefore be reassem-
bled even after the end of the exhibition, in
any place, time or configuration. Also without
the authors’ knowledge, as they have given
permission to this beforehand.

Are you sure this is an exhibition?

Yes, even if its format is constantly changing
and the project is continually drifting

towards unexplored areas by utilizing various
media such as magazine inserts, a table with
cards in the gallery hall, a set of postcards,
e-malil attachments etc. However, this exhibi-
tion is not composed of tangible artworks, it
does not have clearly defined time or space
limits. It is an evolving set of instructions
which can be used in many different ways.

So what does manual consist of?

The core of manual is the set of game manu-
als-scenarios submitted by artists on special
cards, all of which are of the same size.
During the exhibition, the cards are placed in
special display cases with holders for copies
of the original instructions, which can be pic-
ked up and collected by visitors. Sometimes,
the exhibits are not only cards but also fumni-
ture - tables and chairs designed by Michal
Latko (page 138-139) or invisible modules by
Bartek Mucha.
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Manual - how does it work?

Game manuals displayed at the exhibition
were designed by artists, and their playability
(as traditionally understood) might sometimes
be questioned. They are mostly conceptual
projects, focused on the mere act of initiali-
zing a game — against oneself, against other
visitors, passers-by etc., mostly with an open
ending and uncertain results. In most cases
it is even hard to declare the winner. Any-
way, visitors choose manuals they want to
realize. The assumption is that the works can
be assembled with minimal or no financial
resources. It doesn't matter where or when
the user decides to “produce” the artist's
project. The construction stage is made even
simpler by the fact that most artworks can be
assembled without any extra items — manual
instructions should be enough. Everything
gets even less complicated in the case of the
book — what we are given is the consolidated
exhibition manual, with artworks selected for
reconstruction in any time and space accor-
ding to users’ tastes and preferences.

Manual - how did it start?

The project was initiated by a group of twelve
female-curators from the Jagiellonian Univer-
sity Curatorial Studies programme (Marianna
Dobkowska, Magdalena Drggowska, Anna
Grajewska, Ewa Kobylarczyk, Magdalena
Lipska, Cecylia Malik, Noriko Nagashige,
Agnieszka Pindera, Monika Rendzner, Anna
Sulich, Magdalena Torbus and Marika Za-
mojska) who decided to create an exhibition
devoted to games and participation. After
long and sometimes inconclusive discus-
sions we decided to get rid of the burden of
tangible objects and succumb to our fascina-
tion of orthodox conceptualism and mail-art.
We decided to involve the artists in a very
rigorous game based on a precisely defined
set of rules. The project took its final shape

in summer 2007 and its first manifestation,



in the form of an exhibition, took place at
Bytom’s Kronika in September 2007. The
next embodiment of manual is i.a. a book
and a series of interventions in printed art
magazines. The future of the project is hard
to predict.

What inspirations came to existence in
the course of manual development?
Of course, work on the exhibition gave
rise to a lot of tracks, associations and re-
ferences. Some of them are Fluxus, John
Baldessari, experimental music from the
60’s, the phenomenon of postal service,
KwieKulik, flms by Jasper Jargil, Robert
Barry (this is another story which will per-
haps someday be revealed), Oskar Han-
sen and his Open Form theory, draughts,
some cooking recipes, Dot Dot Dot, the
great Marcel Duchamp, Simon Starling,
Andrea Fraser, poor-design, Ryszard Wi-
niarski, Martin Creed, Liam Gillick, Michael
Asher, the Dogma movement, John Cage
— our protector from the beyond, Felix
Gonzales-Torres, Mark Lombaradi, spam
about winning a fortune, Cabinet Maga-
zine, the disappearance of Jan Bas Ader
and many, many other people and events.

Manual, how will it end?

We hope that the project will continue un-
der its own momentum for a long time now.
That it will evolve and fall apart into multiple
budding elements. We would like some-
one, for instance, to reconstruct our Sep-
tember 2007 exhibition in some 50 years,
only on the basis of discovered manuals.
Or let it disintegrate into several indepen-
dent stories, functioning in the sphere of
uncontrollably spreading rumors.

Is there anything about the project you
would like to add?

Yes, | would like to quote Lawrence Weiner,
who once said something important about
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the economics of his art. | think this could
be the motto of our Manual CC project:
Once you know about a work of mine you
own it. There'’s no way | can climb inside
somebody's head and remove it
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Rebeliant CC

Strategic - manual game in urban space.
For two adult players.
Game participation at players own responsibility.

Game rules:

The game is divided into two simultaneous rounds.

Each player gathers a limited amount of stones.

(Small Rebel-5, Big Rebel-10) in the restricted game area in the urban space
each participant deploys their stones.

The next stage is to find your enemy’s stones and use them appropriately.

Game purpose:
To score as many points as possible
[the sound of broken glass means scoring 1 point].

Tips:

Walk on crowded streets; choose routes set by corporate - capitalist neon lights.
Watch out for CCTV - remember your image is recorded at least 200 times a
day. Game time duration is limited, tomorrow could be too late!

4

Michat Grochowiak
(Polska/Poland)
urodzony/born 1977
mieszka i pracuje w Poznaniu
lives and works in Poznan

Pawet Dziemian
(Polska/Poland)
urodzony/borm 1983
mieszka i pracuje w Poznaniu
lives and works in Poznan
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Marcin Gwiazdowski
(Polska/Poland)
urodzony/born 1985
mieszka i pracuje w Londynie
lives and works in London

Jakub Jasiukiewicz
(Polska/Poland)
urodzony/bomn 1983
mieszka i pracuje w Poznaniu
lives and works in Poznan
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Bgdz menadzerem galeril
orzez jeden dzien

Gra jednoosobowa.,
W jaki sposdb mozesz doskonali¢ sie w zarzgdzaniu galerig :

1. Pomocny menadzer:

Sto) w poblizu drzwi zaraz przed zamknieciem galerii kierujgc zwiedzajgcych do
toalet lub biura, ttumaczac, ze zmieniono sposob wyjscia. Mozesz tez zamknge
wczesniej, jezeli masz na to ochote.

2. Entuzjastyczny menadzer:

Kraz wokot zwiedzajgcych pytajge, czy podoba im sie ekspozycja, opowiada)
jak bardzo bylbys zachwycony, gdyby tak szykowni goscie zechcieli zapozowac
do zdjecia, ktore pojawi sie w broszurze wydanej na okolicznos¢ 10-tej roczni-
cy powstania galerii. Rob im zdjecia jak prawdziwy fotograf mody! Wspaniale,
cudownie, jestescie wspanialil Cudownie.

3. Podejrzliwy menadzer:

Podejdz do kogos méwigc: ,Prosze pdjs¢ ze mng, musi Pan/Pani zda¢ relacje
z wydarzenia, jakie wlasnie mialo tu miejsce”. Wez te osobe/osoby do pomie-
szczenia gospodarczego i rob notatki zadajge pytania: w jaki sposdb znaleZli sie
w galerii, o ktérej rano wstali, co jedli na sniadanie, i ,czy widzieli grupe trzydzie-
stoletnich mezczyzn niosgcych na ulicy obrazy” ?

Reszta zalezy od Ciebie. Ciesz sie ze swojej nowej roli — menadzera galerii!

Mark Aerial Waller

(Wielka Brytania/Great Britain)
urodzony/born 1969

mieszka i pracuje w Istambule i Londynie
lives and works in Istanbul and London
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Do something for yourself

Pawet Althamer
(Polska/Poland)

urodzony/bomn 1967

mieszka i pracuje w Warszawie
lives and works in Warsaw
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Bieg o zycie

Do gry potrzebne sg po jednej kostce i jednym pionku na kazdego gracza
oraz odrobina nadziei.

1. Kto$ Cie zdradzit.
Natychmiast kieruj sie do pociggu. Wypadasz z gry.

2. Oslabia Cie giod. Przesun sie dwa pola do tytu.

3. Twoja kryjowka zostala odkryta.
Natychmiast kieruj sie do pociggu. Wypadasz z gry.

4. Obcey czlowiek dzieli sie z Tobg kromkg chleba.
Przesun sie jedno pole do przodu.

5. Jestes w putapce!
Natychmiast kieruj sie do pociggu. Wypadasz z gry.

6. Zostales dostrzezony przez straz graniczna.
Natychmiast kieruj sie do pociggu. Wypadasz z gry.

Start — Bieg o zycie

Meta — Gratulacje! Jesli doszedles do pola nr 6. Jestes uratowany.

Anatka Barczewska
(Izrael/Szwecja/Israel/Sweden)
urodzona/bom 1971

mieszka i pracuje w Sztokholmie
lives and works in Stockholm
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Instrukcjanatychmiastowego zaaranzo-
wania wnetrza w stylu tureckim przy
pomocy logo - brwi Atatlrka

Wybierz jedng lub wiecej z ponizszych opcii:

powieksz
przystempluj
wytnij

uszyj
wyswiet]
namaluj

wytlocz
narysuj
odrysuyj

wyhaftyj

Umieszczaj na Scianach, drzwiach, meblach, zastonach, dywanach, ceramice.

Bas van Beek
(Holandia/The Netherlands)
urodzony/bomn 1974
mieszka i pracuje w Istambule
lives and works in Instanbul
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Find the Jew

Step 1. from any group of people select those who are self employed as a
profession

Step 2: from these people choose men with so called “bad looks” (dark skin,
dark or red hair, curved nose, dishonest expression, cunning face, lack of
hygiene)

Step 3: choose - leave people who behave loudly, over-gesticulate, talk too
much.

Step 4: tell them to make the sign of The Cross, tell them to repeat it a few times
and to do it slowly.

Step 5: select people who hesitated or were unable to do this, or, in your opin-
ion, doing it improperly, doubtfully, suspiciously, they are concealing themselves
behind atheism, another religion or freedom of religion belief.

Step 6: Mark the selected people in any way and isolate them from the rest of
society.

Tomasz Bierkowski
(Polska/Poland)

urodzony/bomn 1974

mieszka i pracuje w Rachowicach
lives and works in Rachowice
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CHALLENGES FOR INCREASING
INTERPERSONAL WELL-BEING

(orR., GET OFF Youm COMPUTER ASSHOLE AND GET INvOLVED|!)

_-‘i _{j’lF!l..rE.-.

e "I,.i

1 BiFmiiup TwEil ®#iofLi OF &
DIFFERENT ETHIMICITY

2. Do & Rampon Act or
EINDNESE

5. TELL &4 ST0R¥ To SOMEROOV
&7 LEAST 30 YEARY OGLDER

OF YOUMGLR THAM YOU

0. HARKE a SURANGER SMILE



/adania stuzgce poprawie
relacji miedzyludzkich

(albo odejdz od komputera dupku | zaangazuj siel)
1. Okaz sympatie trzem osobom o réznym pochodzeniu etnicznym.
2. Wykonaj przypadkowy gest uprzejmosai.

3. Opowiedz historie komus miodszemu lub starszemu od Ciebie,
0 co ngmniej 30 lat.

4. Spraw, aby usmiechnat sie nieznajomy cziowiek.

Sanford Biggers

(USA)

urodzony/bomn 1970

mieszka i pracuje w Nowym Jorku
lives and works in New York
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Thoughts and Other Sounds
Instructions for 1 person

you need:

- a chair

- a window

- your eyes

- your imagination

to intensify the concentration:
- ear drops

take a chair. place it in front of a closed window. sit down. if the place where
you are sitting is noisy use ear plugs. now watch the scene that is revealed
through the window.think about the sounds and voices that might be associated
with what you can see.

(a) imagine a sound to complete what you see; a sound which is directly sug-
gested by what you observe (birds, wind, traffic, sounds of movement of every
kind).

(b) imagine a background noise that could accompany a fantasy story con-
structed around this scene, but which is otherwise unrelated to it (music, voic-
es, machinery etc.).

(¢) combine (a) and (b).

karin biihler, switzerland
www.kuenstlerarchiv.ch/karinbuehler



Mysli i inne dzwieki

Instrukcja dla jednej osoby.

Wymagane:
krzeslo
okno

oczy
wyobraznia

Aby wzmocni¢ koncentracje:
krople do oczu

Wez krzeslo. Ustaw je na przeciwko okna. Usigdz. Jesli w migjscu, w ktdrym
usiadles jest glosno, uzyj zatyczek do uszu. Ogladaj to, co dzieje sie za oknem.
Pomysl o dzwiekach i glosach, ktdre kojarzg sie z tym, co widzisz za oknem.

(a) Wyobraz sobie dzwiek, ktory towarzyszy temu, co widzisz na pierwszym
planie, jak ruch uliczny, stukanie butdw przechodnidw, szum wiatru, gruchanie
golebi.

(b) Wyobraz sobie glosy dochodzace z oddali, ktdre uzupetniajg to, co widzisz
0 1o, czego nie wida¢ np. muzyke dobiegajgcg z jakiego$ otwartego okna,
rozmowy.

(c) Polacz (a) i (b).

Karin Buhler
(Szwajcaria/Switzerland)
urodzona/bom 1974

mieszka i pracuje w St. Gallen
lives and works in St. Gallen
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Wybomy trup

W 1993 roku w Drawing Center w Nowym Jorku zostala otwarta wystawa
,Powrdt wybornego trupa”, ktdrej kuratorem byla Ingrid Schafiner. Schaffner
zainspirowana efektami wspolpracy dwoiki artystow Kim Jones i Leonarda Titaer
nad “wybormym trupem” - surrealistyczng grg salonowg - posiuzyta sie nig, jako
punktem wyjscia do stworzenia wiasnej wystawy, do udzialu w ktérej zaprosita
wiekszg liczbe artystow. Na okladce katalogu wystawy (tak dowiedzialem sie

o istnieniu projektu) znalazly sie zasady gry. Oto one:

Wyborny trup

Punkt wyjscia:

Papier: wybor papieru wedle uznania - od duzej plachty kartonu do malej serwetki.
Rysunek: rozumiany bardzo szeroko - od kilku symbolicznych kresek do kolazu.
Materialy: im wigkszy zasob materialow, tym ,trup” bedzie bardziej ,wybomy”.
Surrealisci, ktdrzy sg oryginalnym pomyslodawca tej gry korzystali ze wszystkich
dostepnych materialow: od oldwka i farb po gazety.

Zakrywanie: wazne, aby gracze nie widzieli swoich rysunkow podczas gry.

Przebieg gry:

Liczba graczy: gra¢ moze trzech lub czterech artystow. Ponizej reguly dla trzech
artystow (cho¢ w gre moze gra¢ kazdy).

Gracz 1: zaczyna rysowac w gomej czesci kartki — rysuje glowe. Kiedy skonczy,
zagina kartke tak, aby zakry¢ swoj rysunek i przekazuje jg kolejnemu uczestniko-
Wi,

Gracz 2: jest odpowiedzialny za narysowanie tutowia. Kiedy skonczy rysowac,
ponownie zagina karte.

Gracz 3: Ostatni gracz jest odpowiedzialny za narysowanie dolnej czesci ciala

— konczyn.

Kiedy rysunek jest skonczony, rozkladamy rysunek i ,\Wybormy trup” jest gotowy!

Yane Calovski
(Macedonia)
urodzony/bomn 1973
mieszka i pracuje w Skopje
lives and works in Skopje
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Mechanizmy wymiany

Gra w oparciu o ,zasade Hobarta” Jeffa Noon (a) oraz spam (o).

a) ,Zapamieta) zasade Hobarta: R =V + [lub] - H, gdzie H jest stalg Hobarta.
Inaczej mowige, jakakolwiek wartose rzeczywista (R) moze by¢ wymieniona na jej
ekwiwalent (V) powiekszony lub pomniejszony o 0.267125 (H)".

, 10 jest czes¢ umowy, czes¢ umowy w ramach tej gry, wszystkie rzeczy, we
wszystkich swiatach, muszg by¢ zachowane w rownowadze.”

b) ,Przeczytaj wiadomosci, pomysl o ich wplywie, jutro rano skrytykuj te pierwszg
rzecz! 42 centy to podarunek za te cene... Wiasciciel kopii pracy objetej prawem
autorskim posiada pelne prawo do zmiany czasu i mediow. Mdwisz mi co robic,
ale ja decyduje jak”.

Gra:

Przybory:

42 centy na stole do gry (ewentualnie: odpowiednie miejsce w przestrzeni pub-
licznej, barze lub banku)

Liczba graczy:
nieograniczona, jeden gracz w danym momencie

Przebieg gry:
Pierwszy gracz wymienia 42 centy na ekwiwalent - jakgkolwiek rzecz o podobnej
wartosci, powiekszonej lub pomniejszonej 0 0.267125.

Kolejny gracz wymienia rzecz polozong przez poprzednika na rzecz, ktore
wartos¢ jest powiekszona lub pomniejszona o 0.267125 w stosunku do poprz-
ednigj.

Proces trwa, od gracza do gracza.

Kazdy uczestnik moze wzig¢ i zatrzymac jakikolwiek przedmiot lezacy na stole
w zamian za przedmiot, ktory sam polozyt.

Nie nalezy zapisywac rzeczy, ktdre ulegly wymianie.

Gra konczy sie i moze zostac rozpoczeta od nowa z nowym zestawem 42
centow, gdy ostatni przedmiot znika ze wzgledu na swg zbyt wysokg lub zbyt
niskg wartos¢. Niemnigj celem gry jest unikanie takich sytuacii.

Warianty gry:
Jest moZliwe, cho¢ niebezpieczne, by zmieni¢ stalg 0.267125 na inng liczbe.

Martin Conrads
(Niemcy/Germany)
urodzony/born 1969
mieszka i pracuje w Berlinie
lives and works in Berlin
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Gra w tworzenie obiektu

Reguly gry dla pojedynczych graczy i grup.
Poziom 1. podstawowy

W ciggu minuty stworz owalny obiekt przy uzyciu zabawki do robienia baniek
mydlanych. Zagraj jeszcze raz.

Poziom 2. zaawansowany
Stworz dokument z przebiegu tworzenia obiektu (zdjecie, czas powstania, mie-
jsce, nazwe)

— dodaj tekst teoretyczno-krytyczny
— dozwolone sg wielokrotne powtdrzenia

Graj kiedy masz ochotel

Holly Crawford

(USA)

urodzona/bom 1949

mieszka i pracuje w Nowym Jorku
lives and works in New York
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Jan Bas Ader In search of Miraculous
rekonstrukcja

Hubert Czerepok
(Polska/Poland)

urodzony/bom 1973

mieszka i pracuje w Warszawie
lives and works in Warsaw

manual® 35



TEKSAS BLIIW EM PIIKER




Teksas Blow'em Poker

Teksas Blowe'em Poker jest zabawng grg dla catej rodziny,
w ktorg grac moze dwoch lub wiecej graczy.

Do gry niezbedne sg:

- zestaw kart do Teksas Blowe'em Poker

- jeden lub dwa lokalnie wyprodukowane kieliszki do wodki
- butelka lokalnego trunku wysokoprocentowego

Gre rozpoczynamy stawiajgc butelke pionowo na stole. Na szyjce butelki kladzie-
my calg talie kart figurami do gory (patrz obrazek nr 1).

Gracz nr 1 bierze gleboki wdech i zdmuchuje jedng lub wiecej kart z butelki
(obrazek nr 2).

Uwaga: tylko jeden wdech przystuguje w jednej kolejce, nie wolno zdmuchiwac
calej tall.

Nastepnie gracz nr 2 przystepuje do gry.

Jesli zdarzy sie, ze zadna z kart nie spadnie lub spadnie cala talia w jednym
dmuchnieciu, gracz musi wypi¢ kolejke (obrazek 4, 5, 6).
Jednoczesnie przystuguje mu kolejna runda.

Jesli cala talia zostaje zdmuchnieta, umieszczamy jg z powrotem na miejscu
i kontynuujemy gre.

Powtarzaj procedure do momentu oproznienia butelki,
Gra nie przewiduje wygranych ani przegranych.

Nick Oberthaler Julien Diehn

(Austria) (Niemcy/Francja/Germany/France)
urodzony/born 1981 urodzony/bom 1975

mieszka i pracuje w Wiedniu mieszka i pracuje w Wiedniu

lives and works in Vienna lives and works in Vienna
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Wstrzymaj oddech

Cra, ktora skroci Gi podroz.

Zatrzymujgc sie na czerwonym Swietle wstrzymaj oddech w momencie, w kto-
rym zatrzymujesz samochdd. Zacznij oddycha¢ dopiero, gdy zapali sie zielone
Swiatlo.

Widzisz przed sobg w oddali znak drogowy. Wstrzymaj oddech, kiedy uznasz, ze
mozesz nie oddychac¢ az do tego znaku.

Krotkie tunele (poczatkujgey)

Widzisz przed sobg tunel. Wstrzymaj oddech wjezdzajgc do niego. Zacznij oddy-
cha¢ dopiero przy wyjezdzie z tunelu.

Diugie tunele (zaawansowani gracze)

Jestes w tunelu. Jesli myslisz, ze mozesz dotrwac do wyjazdu bez powietrza,
przestan oddychac.

P.S. Tam skad pochodzi Ben (Hawthorme, Nevada) ludzie wstrzymujg oddech za
kazdym razem, gdy przechodzg obok cmentarza.

Christoph Draeger
(Szwajcaria/Switzerland)
urodzony/bomn 19656

mieszka i pracuje w Nowym Jorku
lives and works in New York
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"Warcaby"

Wezystkie plonki w jednym kolorze.
Szachownica bez bilazych I ezarnych pdl,

(z zaznaczonymi polami)

Nalezy grac¢ wedZug przyjetych sasad w warcaby.



Draughts

All pawns in one colour.
Chessboard without white and black squares
(only the outline is marked)

Play according to the rules of draughts.

Stanistaw Drézdz

(Polska/Poland)

urodzony/bormn 1939

mieszka i pracuje w Wroctawiu i Stawkowie
lives and works in Wroclaw and Stawkow
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Frigidaire in a Snake

Przygotowanie:
Wszyscy gracze muszg przygotowac 5 dziet sztuki na kartonikach wielkosci karty

do ary.

Z monet, ktdre masz w portfelu, wybierz piec i kazdg przyklej na tylnej stronie
dzieta sztuki tak, aby inni jej nie widzieli. Jesli nie masz 5 monet, mozesz zmniej-
szy¢ llos¢ dziet sztuki tak, aby na kazdym rysunku byla 1 moneta (jesli masz tylko
3 monety, przygotowujesz 3 dziela sztuki itd.)

Zasady gry:
Zaczyna ten, kto ma najladniejsze dzielo sztuki.

1. Kazdy gracz wybiera sobie przeciwnika.

2. Kazdy z graczy umieszcza po jednym dziele sztuki na stole tak, aby monety
nie byly widoczne.

3. Kazdy gracz spoglada, jaki jest nominal monety znajdujgcej sie na odwrocie
dzieta sztuki (bez pokazywania jej przeciwnikowi).

* Ten, kogo nominat monety jest wiekszy, wygrywa (chyba ze to 1 grosz, ktéry
przebija wszystkie pozostate, nawet te o wiekszym nominale!).

* Jesli jest remis i dwie osoby majg na spodzie swoich rysunkow identyczne
nominaly monet, kazdy z graczy wycofuje dzielo sztuki.

4. Wygrany wiesza swoje dzielo w ,Galerii” (kladzie karte na stole, moneta pozo-
staje niewidoczna). W tej rundzie nie bierze juz ona udzialu w grze.

5. Kolejny ruch nalezy do osoby siedzacej po lewej stronie (ruch zgodnie ze
wskazdwkami zegara).

Runda konczy sie wtedy, gdy kolejny wyznaczony gracz nie ma juz zadnego
dzieta sztuki.

Koniec rundy:

Jesli gracz nie ma juz zadnego dziela sztuki ani w rece, ani w ,Galerii’, odchodzi
zZgry.

Pozostali gracze wybierajg do pieciu dziel sztuki ze swojej kolekgji (z reki i z ,Ga-
leril"), reszte przekazujg do ,Galeril”.

Rozpoczynij nowg runde.

Koniec gry:
Gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie kart, wygrywa.

Drumlander

Louis Blackburn Angelo Vermeulen
(Kanada/Canada) (Belgia/Belgium)

urodzony/bomn 1974 urodzony/born 1971

mieszka i pracuje w Saint-Alban  mieszka i pracuje w Sint-Niklaas
lives and works in Saint-Alban lives and works in Sint-Niklaas
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the ‘loser or winner’ game

The game is played with only two casds (10 x 7 cm each)

One card has ise word winner and the olfher kas e woed krsar writban on i

Thea revedaa side of tha cards e denlical (8 colour of peind - 88 in any convanticnal
deck of casds) as shown below,

loser winner

Tha cands must ba well shidfied and deall ce down

Tha plapers mus? tum thair cards af tha same time,

The: plaryer wiho tums cer The winner card wing.

The plasger wiho lums owver [ losed cand 06

The plargers know the resull of the match Ak The exmc] e By bunn oeer tha cands.

Tha gamaes drastcaly reduces players andety



/Zwyciezca albo Przegrany

Do gry potrzebne s3 jedynie dwie karty (kazda o wymiarach 10 x 7 cm.)
Na jednej karcie umieszczony jest wyraz zwyciezca, a na drugiej przegrany.

Grzbiety kart, tak jak w konwencjonalnych taliach, powinny by¢ identyczne (kolor
lub nadruk).

Karty muszg by¢ bardzo dokladnie potasowane i rozdane grzbietami do gory.
Gracze odkrywajg karty w tym samym momencie.

Gracz, ktéry odwroci karte Zwyciezca, wygrywa.

Gracz, ktory odkryje karte Przegrany, przegrywa.

Gracze poznajg wynik rozgrywki dokladnie w momencie odwrocenia kart.

Gra drastycznie obniza poziom zdenerwowania wsrod graczy.

Marcius Galan
(Brazylia/Brasil)

urodzony/bomn 1972

mieszka i pracuje w Sao Paulo
lives and works in Sao Paulo
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Torebkowe organy

Do zagrania potrzebne sg nastepujgce materialy:

trzy plastikowe torebki

4 kawalki drewna

(o wielkosci 2 x 30>15>18 cm, 1x 45>15>18 cm, 1x 45>4>18 cm)
tasma klejgca

karton

folia aluminiowa.

Z odkurzacza wyjmij filtr powietrza. W miejsce filtra powietrza przy pomocy tasmy
Klejgcej zainstalyj rure do odkurzacza. Przyléz rure do foliowych torebek zasysajgc
i wydmuchujgc powietrze z odkurzacza.

Heimo Ganz
(Szwajcaria/Switzerland)
urodzony/bom 1967
mieszka i pracuje w Bazylei
lives and works in Basel
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1. Znajdz osobe, ktdrej naprawde nie znasz.

2. Sprobuj nawigza¢ z nig kontakt mrugajac.

3. Jesli osoba odpowie mrugnieciem na Twoje mruganie, odpowiedz usmiechem.
4. Jesli osoba nie odpowie na usmiech usmiechem, sprébuj jeszcze raz.

5. Jedli osoba odpowie usmiechem na Twoj usmiech, spytaj kogos, kogo
naprawde znasz o dalsze instrukcje.

Ingo Gerken
(Niemcy/Germany)
urodzony/born 1971
mieszka i pracuje w Berlinie
lives and works in Berlin
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Fault-finding.pl

1.The conditions under which the game is played

- the game is for one player or for an unlimited number of players, from 10 to 100
years of age

- the game should take place in a museum or gallery

- the game needs: an artistic object (picture, sculpture, drawing, installation,
video film etc.), stopwatch or watch with a second hand and arbitrator (a gallery
employee is the best)

- the game can also take place in other places with other objects such as: build-
ing, monument, book, poem (it is important to know the name of the author)

- under special circumstances the subject of the game can be an immaterial situ-
ation (political, social or economic situation)

2. The rules of the game:

- to play choose one work from all the works gathered in the exhibition and de-
scribe its features

- the description should be spoken out loud, clearly without a break and last
longer than 5 seconds!!!

Any criticism should be very subjective, dynamic and continuous!!! A statement
can't be recorded or censured!!!

The game consist of three stages:

Stage 1. a player has 60 seconds for a negative - critical description of the pro-
posed work

Stage 2: a player has 120 seconds for a very negative - maximum critical descrip-
tion of the proposed work

Stage 3. a player has 180 seconds for a very positive description of the work
taking into consideration every possible circumstance

- those who move on to the next stage and the final stage are people who give
the longest, undeviating statement, and in addition, receive better notes for the
authority and force of their criticism

- the winner can be reward by the gallery director or go onto the next competition
with other winners for a championship fault-finding. PL

3. all doubts arising from the lack of precision of these instructions and doubts
which emerge during the game should be resolved by the players and the arbitra-
tor in a democratic manner.

Marek Glinkowski

(Polska/Poland)

urodzony/bomn 1977

mieszka i pracuje w Tarnowskich Gorach i Poznaniu
lives and works in Tarnowskie Goéry and Poznan
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Efekt Tetris

INSTRUKCJA: $piewaj, pomrukuj i graj, stale zwigkszajgc tempo™.

*przypis:

Najpopularmniejsza w historii gra komputerowa, powstala w panstwowym
instytucie badawczym Zwigzku Radzieckiego w polowie lat 80-tych. Organizow-
anie opadajgcych blokdw uzaleznito wkrotce wielu uzytkownikow komputerow
w Moskwie. W ciggu roku gra dostala sie do Budapesztu. Tam weszla w jej
posiadanie brytyjska firma, ktéra nie uzyskawszy do niej zadnych praw zaczela
jg licencjonowac wielu miedzynarodowym korporacjom. Aby wywrze¢ nacisk na
Brytyjczykow i uzyskac czes¢ zyskow z licencji globalnych, w Moskwie utwor-
zono specjalny departament wylgcznie w dla tej gry. W miedzyczasie mozliwe
utozenia figur geometrycznych weszly do mysli i snow miliondw ludzi. Do dzisiaj
slyszgc melodie piosenki ,Korobeiniki” (oryginalnie o sprzedawcach obwoznych
w przedrewolucyjnej Rosji), ludzie na calym swiecie zaczynajg widzie¢ swojg
ulice, dom czy osiedlowy sklep spozywczy, jako kombinacje figur, ktore trzeba
zlozy¢ w jedng calosc.

Simon Goldin Jakob Senneby
(Szwecja/Sweden) (Szwecja/Sweden)
urodzony/born 1981 urodzony/born 1971

mieszka i pracuje w Sztokholmie  mieszka i pracuje w Sztokholmie
lives and works in Stockholm lives and works in Stockholm
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A Game for Life

- at least two people should form an Indian file — they should minimize any clut-

tering.

- you should stroll very carefully trying not to disturb small, living, moving (1) (2)

feeling creatures.
- the best man wins.

- applause.

(1) small, living, moving and feeling creatures, which were given disagreeable

and temporary insect bodies.

(2) small, living, immobile and feeling creatures, which were given disagreeable

and temporary plant bodies.

Leszek Golec
(Polska/Poland)
urodzony/bormn 1959
mieszka i pracuje w Oronsku
lives and works in Oronsko
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Tatiana Czekalska
(Polska/Poland)
urodzona/bom 1966
mieszka i pracuje w Oronsku
lives and works in Oronsko
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Ritual

In the banality and stress of the days passing by you have neither time nor the
possibility to concentrate on “what is most important, but cannot be seen”. What
could help you here is the practice of a simple ritual. Along your day-to-day
route, shopping, going to work or to school, choose an architectural detail or a
feature in the street, and make it a place of worship. It could be the edge of the
pavement, a manhole cover, or the top of an electricity pole. The more rudimen-
tary and banal the object is, the more it will stimulate and concentrate your think-
ing. Touch or step into this place everyday, and think about it. After a certain time
this “place” will give you back its collected energy and will help you get through
those difficult moments.

Of course, you have to believe in this.

Ryszard Gorecki
(Polska/Niemcy/Poland/Germany)
urodzony/bomn 1956

mieszka i pracuje w Berlinie

lives and works in Berlin
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Chcialboym Was zaprosi¢ do udziatlu w mojej malej grze umystowej, Mozna w nig
gra¢ w jakimkolwiek towarzystwie, w jakimkolwiek miejscu, o jakimkolwiek czasie.
Uczestnictwo nic nie kosztuje i tylko Ty mozesz wygrac¢ (jesli zechcesz).

Kiedykolwiek podrézuje do Madrytu, Londynu, na wies lub gdy spotykam sie
7 ludzmi, staram sie wyteza¢ umyst by odnalez¢ piekno w brzydocie.

To daje mi szanse na dyskusje z samym sobg i innymi, na przykiad o ideach,
ktére kontrolujg nasze mysli - w jaki sposob kierujg one naszymi czynami i skad
te idee sie biorg”?

Henry Grahn Hermunen
(Finlandia/Szwecja/Finland/Sweden)
urodzony/bom 1963

mieszka i pracuje w Sztokholmie
lives and works in Stockholm
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s it possible to play the non-game?

How to play the non-game?

1. Non-game is easy
2. Play don't worry
3. Ok

4. You won

Grupa Whitney Houston

Paulina Otowska
(Polska/Poland)
urodzona/bom 1976
mieszka i pracuje w Berlinie
lives and works in Berlin

Aleksander Wawrzyniak
(Polska/Poland)
urodzony/born 1988
mieszka i pracuje w Gdansku
lives and works in Gdansk
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Bartek Przybyt
(Polska/Poland)
urodzony/born 1970
mieszka i pracuje w Berlinie
lives and works in Berlin
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1. Napelnij miske wodg i wstaw do lodowki, uzyjesz jej pdzniej.

2. Napelnij wodg do polowy rondel lub garmek, zagotuj wode, zmniejsz ogien,
wibz piteczke pingpongowg do rondla i zakryj pokrywka. Gotuj pod przykryciem,
na matym ogniu przez 1 do 5 minut.

3. Wyjmij miske z zimng wodg z lodéwki,

4. Duzg yzka wyjmij piteczke z rondla, widz do miski i szybko obracaj jg w rekach
pod woda.

Matgorzata Jabtonska Piotr Szewczyk
(Polska/Poland) (Polska/Poland)
urodzona/born 1976 urodzony/bom 1974

mieszka i pracuje w Gliwicach mieszka i pracuje w Gliwicach
lives and works in Gliwice lives and works in Gliwice

manual® 63



T ELEPORTACIA [
A . kaido oo Wﬁ“ﬁ‘:’ 265




Teleportation

1. Each person has to stand on a rubbish bag (blue) in front of an open window
with a carton over their head.

2. The winner is the first person who with a breath reaches the marked point.

tukasz Jastrubczak
(Polska/Poland)

urodzony/bormn 1984

mieszka i pracuje w Katowicach
lives and works in Katowice
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Niski budzet

Materialy:
POt puszki farby w spreju i Sciana

Instrukcie:
Wez puszke z farbg w dowolnym kolorze. Wystarczy pol puszki. Wybierz sciane
(wewnatrz lub na zewnatrz) i wykonaj nastepujgcy napis:

,10 jest niskobudzetowe dzielo sztuki”.
Teraz, w imie sztuki, mozesz zacza¢ grac w te gre wszedzie!

Olivier Kosta-Thefaine
(Francja/France)
urodzony/bomn 1972
mieszka i pracuje w Paryzu
lives and works in Paris
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Herenowyoume for 2 (+) voices

Materials:
a piece of A4 paper, markers in different colours, easy to distinguish/recognizable

To raise the level of participant sensitivity all the movements in the game take place
one by one, in the continuous presence of all the players (you cannot go “for a
smoke”, when another player is “thinking”).

STAGES OF THE GAME

. The time of the place

1. Players divide the "board”, marking out individual codes and directives (for 2 play-
ers the board is divided into 2 halves with one line; for 3 players - each receives a
field in the shape of a triangle, and so on).

2. One by one, the players create (on their own field) a long line of numbers (without
gaps, without comas, etc.) and a parallel list of explanations (numbers on the field
of codes, explanations on the field of the directives) following the rule that each line
of numbers has its explanation in the directives (unambiguous and known to the
other players). Definitions refer to the issues directly (though subjectively) linked to
the subject, (here, now, myself, yoursell), till all the fields are filed in. The order of the
definitions is chosen freely, the category of the definition is subjective.

. Timing the game

One by one, following the directives (see the picture), the players identify the digital
relation — they choose digits and join them into relations based on comparable digital
interrelations (such as 1=1, 5>1+1, a+c) — provoking by every graphical move an
unambiguous physical interpretation by the opponent (a meaningful gesture, sound
or other nonverbal behavior).

Differences in the value can be interpreted by intenstity of the behaviors.

THE DIRECTIVES (square dominates)
Equality declared by B; Domination declared by B; Submissiveness declared by B;
Equality declared by A; Domination declared by A; Submissiveness declared by A

Examples of the game:

Equality declared by B; Domination declared by A; Submissiveness declared by A
A value can be a combination of digits (a sum)

Submissiveness declared by B

Examples of physical interpretation:

Fquality — shaking hands with an eye contact and mutual singing.

Domination — patting the other on the back.

Submissiveness — giving away the private property, a cry, gestures of submission.

Elka Krajewska

(Polska/Poland)

urodzona/bom 1967

mieszka i pracuje w Nowym Jorku
lives and works in New York
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W sztuce chodzi o to, kto wygrywa.

1. Przygotyj kilkka losow z rdznymi zdaniami.
2. W6z losy do kieliszka z winem w trakcie wermisazu.

3. Oglos, kto z publicznosci jest zwyciezca.

Tylko jeden los wygrywa.

Nagroda jest mate sam na sam z artystg przy butelce wina (tylko dla dorostychl).

Anna Krenz
(Polska/Niemcy/Poland/Germany)
urodzona/bom 1976

mieszka i pracuje w Berlinie

lives and works in Berlin
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Colour in properly

Igor Krenz

(Polska/Poland)

urodzony/bormn 1959

mieszka i pracuje w Warszawie
lives and works in Warsaw
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B-A-N-C-I-A-L

Gra raczej dla jednej dziewczyny i dla jednego chiopaka.
Celem gry jest unikniecie zgromadzenia wszystkich liter stowa ,BANCIAL".

Dwie osoby zwrdcone twarzami do siebie na odleglose otwartej dioni na dowolng
komende zaczynajg wpatrywac sie sobie w oczy. Osoba, ktdra jako pierwsza
mrugnie powiekami/-kg, przegrywa runde i otrzymuije pierwsza litere ze slowa
,BANCIAL",

Przegrywa osoba, kiéra zgromadzi jako pierwsza wszystkie litery ze slowa
,BANCIAL".

BANCIAL
BA-BANCIAL

Dwa Kije,

Kto sie nie schowa,

ten kryje

Pawet Kruk

(Polska/Poland)

urodzony/bomn 1976

mieszka i pracuje w Warszawie
lives and works in Warsaw
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For beginners in order to make
them advanced

Basic option:

With 7 to 13 people form a circle in which they stand face to face. This is similar
to the popular game, ‘Chinese whispers'. They pass around the word ‘advanced’
— they whisper it from ear to ear. Since everyone stands in the circle the word
can be passed in any direction. The game lasts till something interesting happens.
Guaranteed effect!

Option 2 — participants stand in the circle facing outside the circle

Option 3 — the intimate version is worth trying, minimum 2-3 people

Wojtek Kucharczyk
(Polska/Poland)

urodzony/bormn 1969

mieszka i pracuje w Skoczowie
lives and works in Skoczow
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It Happened Tomorrow
(To zdarzylo si¢ jutro)

Gr¢ prowadzi jedna osoba, ktora zna
jej zasady, nie bierze jednak w niej
czynnego udzialu. Osoba ta wybiera
dwoch rywalizujacych zawodnikow,
ktorzy nie znaja przebiegu catej gry ani jej
kompletnych regut.

Prowadzacy wybiera pierwsza strong
lokalnej gazety (np. Wyborcza, NY Times
etc.) z biezacego dnia. Wybiera z niej
jeden, najwazniejszy artykul. Kazdy z
dwoch zawodnikow musi powtorzy¢ tresé
artykulu dwojce dowolnie wybranych
dzieci ponizej lat 6-$ciu (takiemu, ktore
nie umie czyta¢). Przekazywaniu nie
moga shuzy¢ zadne notatki lub nagrania.
Przekazanie wiadomosci odbywa sig tylko
ustnie poprzez bezposredni kontakt tak,
aby upewni si¢, ze kolejna osoba nie
notuje ustyszanych informacji.

Kazde z wybranych dzieci ma powtorzy¢
ustyszana tres¢ wybranej przez siebie
jednej osobie dorostej. Kazda z osob
dorostych, ktora ustyszy wiadomos$é
powtarza ja kolejnemu dziecku, a ono
kolejnemu dorostemu, ten za$ trzeciemu
dziecku, ono kolejnemu dorostemu a
ten czwartemu dziecku, ktore powtarza
ustyszang tre$¢ ostatniemu, dorostemu
zawodnikowi. W ten sposob w przekazaniu
kazdej z dwoch wiadomosci o tresci
artykulu bierze udzial czworo dzieci
i pigcioro dorostych. Gdy wiadomos$¢
dociera do ostatniego zawodnika musi by¢

zapisana przez niego z powrotem w formie
artykulu  gazetowego zawierajacego
ostateczng forme wiadomosci przekazane;j
przez czwarte dziecko. Gra trwa jeden
dzien, wszystkie wiadomos$ci musza by¢
przekazane tego samego dnia. Druzyny
tworza si¢ stopniowo w miar¢ wyboru
przez kazdego kolejnego uczestnika
kolejnej osoby, ktorej przekaze on
wiadomos$¢. Kolejni uczestnicy powinni
mie¢ przeswiadczenie, iz celem gry jest
jak najwigksza wiernos¢ oryginalnemu
artykutowi, a wiec rzeczywistosci.

Wygrywa jednak druzyna, ktorej koncowy
artykul jest najdalszy od oryginalnych
zdarzen.



't Happened Tomorrow

One person, who knows the rules, leads the game but doesn't take part in the
game. The leader chooses two competing players who don't know the complete
set of rules of the game.

The leader chooses the first page from a local daily (Wyborcza, New York Times
etc.) from an actual day and picks one, the most important article. Each player
has to repeat the contents of the article to two chosen children less than 6
years of age. (the children have to be unable to read). The players can't use any
notes or recordings during the description process. The message is passed on
through an oral narrative; only make sure that the persons receiving the story
make no notes during the listening part of the story.

Each child has to repeat the part they have listened to, which had been chosen
by the adult. The adult who receives the message should repeat it to the next
child. In this way four children and five adults take part in the process of send-
ing two messages from two articles. The message has to be written down again
by the last player as an article as he receives it from the last child. The game
continues during the day and all the messages have to be passed on that same
day. Teams are constructed gradually by choosing new players for the next parts
of the game. The incoming participants should be convinced that the point of the
game is to remain as faithful to the original, that is reality, as possible.

The winners are the team whose final article is the furthest from the original story.

Agnieszka Kurant

(Polska/Poland)

urodzona/bom 1978

mieszka i pracuje w Warszawie i Paryzu
lives and works in Warsaw and Paris
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Bez tytutu/Untitled

Nieczytelny list/An illegible letter

Robert Kusmirowski
(Polska/Poland)
urodzony/bom 1973
mieszka i pracuje w Lublinie
lives and works in Lublin

manual® 81



GRA ZWIAZEC

VEx
&
\/

J )}

o
\/

NA POCZATKYU GRY DOBERAMY SIE W PARY. ZAMIESIKU)EMY
RAZEM,, ROZMAWIAMY , KOCHAMY , BIERZEMY $Lb, ROBMY \ZIECL..
GRE MOZEMY PRIERWAE W KAZDYM MOMEN(E | ROZPOC ZAE
NONA GRE. Z NOAYM PARTNEREM. WYGRYWA TA Dag,

CT®RA DOTRWA RAZEM DO SMIERY.



Relationship Game

At the beginning we match in couples. We live together, talk, (make) love, get
married, conceive children... We can discontinue at any moment and start the
game with a new partner. The couple which stays togehter until death wins.

Maciej Landsberg
(Polska/Poland)

urodzony/bormn 1980

mieszka i pracuje w Warszawie
lives and works in Warsaw
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Ruch uliczny

Wez 8 0sOb i podziel ich na role tak, by kazdy z nich opiekowat sie jednym z kolo-
row: czerwony/bialy/czamy/niebieski/szary i srebrmy/zielony/zolty/pomaranczowy

i fioletowy. Potem idZ na spacer przez miasto w poblizu dos¢ ruchliwej ulicy. Za
kazdym razem, gdy zobaczysz samochdd w swoim kolorze bedziesz musiat wyko-
nac¢ okreslony ruch.

Jesli Twaj kolor jest czerwony: zatrzymaj sie natychmiast, pokre¢ glowg i ramiona-
mi z boku na bok w kolistym ruchu. Powtdrz te czynnos¢ siedem razy w sposob
zrelaksowany lecz dokladny.

Jesli chodzi o biale samochody bedziesz mial prostg prace: stan w pewnym roz-
kroku. Potem zacznij wymachiwac¢ ramionami nieregulamie ponad glowg. Powtarzaj
to przez 1,5 sekundy, odwracajgc sie troche w strone ulicy w czasie wykonywania
tej czynnosci.

Czamy kolor oznacza, ze musisz wykonywac podskoki w powietrzu kierujgc sie
przed siebie. Podczas podskoku rozciggaj swoje cialo, wygladaj i czuj sie przy tym
dumnie. Uderz sie w piers prawg dionig cztery razy!

Zadanie niebieskiego koloru jest nastepujgce: zatrzymaj sie natychmiast, poldz obie
dionie na czole, potem obrée sie dookota | wykonaj 6 szybkich krokdw. Nastepnie
zatrzymaj sie nieoczekiwanie... A na koniec obroc¢ sie wokot wisnej osi 6 razy!

Jesli wybrales kolor szary Iub srebmy, kiedykolwiek zobaczysz samochdd w tym
kolorze wygladaj powznie i wytwomie. Pochyl sie nad parkujgcym samochodem,
oprzyj lokie¢ o dach lub parapet okna, oprzyj glowe na dioni tak, bys wygladat
niczym ,Mysliciel” Rodina. Podczas wykonywania tej czynnosci twoje biodra, nogi
i stopy powinny poruszac sie w rytmie tanecznego twista. Trzymaj drugg reke

w kieszeni i wykonuj calg te czynnos¢ przez 5 sekund.

Zielony jest raczej latwym kolorem. Rozprostuj, nastepnie zegnij ramiona, utrzymuj
je w pozycji horyzontalnej. Zrob w ten sposdb 8 krokdw rozgladajge sie uwaznie na
lewo i na prawo.

Dla zoltego, pomaranczowego i fioletowego koloru zaspiewaj refren piosenki ABBY
, Thank you for the music” nie wydajac z siebie zadnego dzwieku, grajgc natomiast
calym swym cialem, jakbys byt gwiazdg stojgcg na scenie przed wyjgca z zachwy-
tu publicznoscig. Badz szczesliwy i rozkoszuj sie publicznoscig.

Osoba nr 8 moze wybrac¢ jakikolwiek kolor i przeobrazac sie w niego, jesli beda
przejezdza¢ pojazdy transportu publicznego.

Jan Léchte
(Niemcy/Germany)
urodzony/bomn 1977

mieszka i pracuje w Szutgarcie
lives and works in Stuttgart
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Instrukcje

1. Wez 5 przedmiotéw z otoczenia.

2. Poukladaj te przedmioty od najmniejszego po Twojej lewej stronie, do najwiekszego po
prawej.

3. Ocena wielkosci przedmiotow powinna polegac na percepcji rozmiaru obiektu, wiasciwej
dla kazdego gracza.

Sara Mackillop

(Wielka Brytania/Great Britain)
urodzona/bom 1973
mieszka i pracuje w Londynie
lives and works in London
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Akcesoria; 27 kostek cukru, marker, notes

Pozycja wyjsciowa:
Aby przygotowac sie do gry, utdz szescian z 27 kostek cukru na stole do gry. Na
wierzchniej czesci szescianu 6 kostek oznacz kropkg (tak jak na rysunku).

Liczba graczy:
nieograniczona, ale kazdy gracz po kolei

Cel gry:
Celem gry jest uzyskanie 6 kropek na szczycie szescianu tak, aby kazdy mogt

byC zwyciezca,

Przebieg gry:

Pierwszy gracz bierze w reke wszystkie poukiadane kostki, miesza i rozrzuca na
stole tak, zeby nie méc zgadngd, ktdra kostka jest oznaczona kropka, a ktéra
nie. W zaleznosci od tego, ile kropek jest widocznych w tej nowej konfiguracii,
tyle nalezy uzupeini¢ markerem tak, by uzyskac liczbe 6. Grajgcy musi tez szyb-
ko zanotowac w notesie pierwsze slowo zwigzane z liczbg 6, ktdre przyjdzie mu
do glowy.

Koniec:

Gre uwaza sie za skonczong, gdy nie da sie juz dodac ani jednej kropki tak, zeby
osiggnac liczbe 6. Nowg gre rozpoczyna sie zawsze Swiezymi kostkami. Notatki
zbierajg i kolekcjonujg sami gracze.

Anna Mandoki
(Wegry/Hungary)
urodzona/bom 1977
mieszka i pracuje w Berlinie
lives and works in Berlin
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WoOrden russTIEngerahit

= Sammime 3.5.6.8,8,10,11: Wern das Zimmer mil dicser
Zahl auf dem Spheiteld leer BL mull eine Minie auf das
Feld gelagl wanden. Lisgl dorl bensita sing Miinne, 4o
dar! deess WEgQERETIMEN Sarien.

- Sgmme & Ein Zimmaer mil der Zahl 4 oxiser! néchi -
michts pasdien, dev nichale bithe,

= Sasmme T: Diie HooheeH? Tor Hocheedl bringl man imemer
win Geschend; mil, also bitte sing Minoe auf das
Zimumase mit dar 7 Begen, il ok dart achon snder
legen oder nicht.

- Spmma ¥ Ghick gehabll D ganoe Bretl - biv aed das
Rochepils-Tnmir 7 - darl abgoeniaen wedden,

= Smmmme 12 Hetvelial Das ganes Bredt - auch die
Fochenil - darl abgeriesd werden,

Game Rules

Players take furns throwieg a pair of dice and the
numbaers are sdded wp:

= Total 3,586,859, 70,17: B the: room wath This number &
emphy. 8 ool has 16 Be placed oo thal Beld. If thems i
nirgady one, it can ba k.

= Total 4: & room with this semiber doess™ exist - mothing
happons. Kext please!

= Total T: The wedding! Foe o wedding you shoukl brieg &
present. So plosse place a coln on the Neld, o mastber iF
lisare arn already olher coins or med.

= Tortal 3: Dood luck] Yo can talos all the cobnd, sacepl
thease of the wesdding -romm member 7,

- Total 12: Hehwiis! You can take sl tho coing, also tha
ones of the wedding.




Hotel Helvetia

Gracze kolejno rzucajg parg kostek dodajge liczbe wyrzuconych oczek:

Suma 3, 5, 6, 8, 9,10,11:
Jesli pokdj o tym numerze jest pusty, gracz kiadzie na tym polu monete.
Jesli znajduje sie tam moneta, gracz ma prawo jg zabrac.

Suma 4
Pokdj o tym numerze nie istnigje - wszystko pozostaje bez zmian.
Gre kontynuuje nastepny gracz.

Suma 7:
Slub! Na $lub powinien byé przyniesiony prezent. Gracz proszony jest o umie-
szczenie na tym polu monety, bez wzgledu na to, czy znajdujg sie na nim inne
monety.

Suma 2;
Sukces! Masz prawo zabra¢ wszystkie monety za wyjatkiem tych, ktére znajdujg
sie w pokoju nowozencow nr 7.

Suma 12:
Helvetial Wszystkie monety, takze te z pola ,$lub”, nalezg do Ciebie.

Christian Mayer
(Niemcy/Germany)
urodzony/bomn 1976
mieszka i pracuje w Wiedniu
lives and works in Vienna
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Yves Mettler
(Szwajcaria/Switzerland)
urodzony/bom 1976
mieszka i pracuje w Berlinie
lives and works in Berlin
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Literowa mapa

Liczba graczy: nieograniczona.
Zasady:

W gre gra sie nieograniczong iloscig liter. Wielkosci | rodzaje czcionek znacznie
roznig sie miedzy soba. Litery sg przyklejane do takiej powierzchni jak sciana czy
papier. Sugerowane jest zastosowanie typooffsetu lub uzycie szablonu.

Gracz buduje za pomocag liter mape rzeczywistego lub wymyslonego miasta
(ulice, aleje, parki, domy — wszystko co stanowi czes¢ metropolii).

Nuria Montiel Pérez Grovas
(Meksyk/Mexico)

urodzona/borm 1982

mieszka i pracuje w Miescie Meksyk
lives and works in Mexico City
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1. Put the bag on your head for a couple of seconds.

2. Take it off.

Bartosz Mucha
(Polska/Poland)
urodzony/bomn 1978
mieszka i pracuje w Krakowie
lives and works in Cracow
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Bezpieczenstwo i higiena pracy.
Manual uzytkownika.,

Rewitalizacja terytoriow klasy post-robotniczej
E
Uwagi ogdine

Rewitalizacja terytoriow klasy post-robotniczej moze by¢ realizowana przez arty-
stow i aktywistow kultury, ktorzy sa:

1. Swiadomi

U
Zanim zaczniesz rewitalizacje

Artysci bbgdz aktywisci kultury powinni:
1. wykonac test wrazliwosci na problemy spoleczne

R
Bezpieczenstwo rewitalizacji - zasady | metody

Podczas rewitalizacji artysci badz aktywisci kultury sg zobowigzani:

1. znalez¢ atrakcyjnie usytuowane terytorium o wysokim natezeniu malo optacal-
nej dziatanosci klasy robotnicze).

2. zwiekszy¢ atrakcyjnose terytoriow klasy post-robotniczej dzieki wsparciu pro-
gramow kulturalnych EU.

@)

Sytuacje wyjgtkowe

1. w razie wystgpienia ryzyka przerwania rewitalizacji niezwlocznie poinformuj
media.

P

Dzialania, ktore nalezy podjgC po zakonczeniu rewitalizaci

1. aktywnie wigczy¢ sie w cykl produkcji nowych symboli i znaczen.

A

Dzialania niedozwolone

Artysci i aktywisci kultury nie moga:

1. dekonstruowac w niekontrolowany sposob mechanizmow globalnego rynku
zatrudnienia.

Polska dla dobra bezpieczenstwa i kooperacii

Jacek Niegoda
(Polska/Poland)
urodzony/bomn 1972
mieszka i pracuje w Gdansku
lives and works in Gdansk
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Rhymegame

A game for one or more persons. The rules are simple: the beginning of the
game is a word to which you have to invent a rhyme. The rhyme should consist
of at least three words. There are no winners; it lasts as long as we want it to.

Anna Niesterowicz
(Polska/Poland)

urodzona/bom 1974

mieszka i pracuje w Warszawie
lives and works in Warsaw
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Upiecz ciasto. kadnie je udekoruj. Pokrd] w kawalki gotowe do jedzenia. Przy-
gotuj male stoisko na ulicy. Najlepiej, by bylo zrobione z materialéw dostepnych
w Twojej przestrzeni publicznej, jak karton, pudia, kawalki skiejki. Kiedy stoisko
bedzie gotowe, nakryj go obrusem, by wyglgdalo szczegdlnie zapraszajgco.
Nakryj ciasto Sciereczkg, by nie wyschlo | pozostalo swieze. Sprzedawaj je

w rozsgdnej cenie np. 1 zl. za kawalek. Pamietaj o przyniesieniu sobie czego$
do siedzenia, by bylo Ci wygodnie czekac na klientow. Wykorzystaj prawdopo-
dobny dochdd na unowoczesnienie Twojego stoiska za pomocg niedrogich,
ale zachecajgcych gadzetow, jak flagi, serwetki, male stoleczki, na ktdrych Twoi
Klienci mogliby usiasc.

Baw sie dobrze.

Parfyme

Pelle Brage Ebbe Dam Meinild
(Dania/Denmark) (Dania/Denmark)
urodzony/born 1978 urodzony/born 1980

mieszka i pracuje w Kopenhadze mieszka i pracuje w Kopenhadze
lives and works in Copenhagen  lives and works in Copenhagen

Laurids Sonne
(Dania/Denmark)

urodzony/borm 1980

mieszka i pracuje w Kopenhadze
lives and works in Copenhagen
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Ewolucja

Gra dla 4 do 40 osdb.
Jeden — ustaw krzesla w okregu.
Dwa — okresl prowadzgcego czyli ,Slonia”.

Trzy — poruszajgc sie zgodnie z ruchem wskazdwek zegara przydziel graczom
,gesty” (patrz zatgczone przyklady), ktorych ziozonos¢ bedzie wzrastata az do
pozycji gestu Slonia.

* ,Gesty”, ktore przydzielisz powinny odzwierciedla¢ proces ewolucji, od ryby do
ssaka.

Cztery — gdy gesty zostang juz przydzielone Ston prowadzi grupe w grze rytmi-
cznego klaskania. Stor kKlaszcze w uda (1), a nastepnie w dionie (2). Slon powta-
rza ten gest kKlaskania dopoki wszyscy gracze bedg klaskali w zaproponowanym
rytmie: 1+2+1+2+1.

Pie¢ — teraz, gdy gra sie juz rozpoczela Ston (bez zmieniania rytmu) klaszcze

w uda (1) i zamienia klasniecie w dionie (2) na swdj gest. Bez zmieniania rytmu
Ston zndw wykonuje klasniecie w uda (1), a nastepnie zamiast klasniecia w dio-
nie pokazuje gest innego gracza. To nazywa sie ,Przekazywanie”.

Szese — gracz, ktéremu zostala przekazana kolejka powtdrzy punkt Pigty z wyko-
rzystaniem swojego gestu, wraz z ,Przekazaniem” kolejnemu graczowi.

Siedem — tylko gracze zaangazowani muszg wykonywac¢ w odpowiedni sposdb
swoje gesty. Blad zostaje popelniony, gdy gracz, ktéry przekazuje gest lub go
odbiera, pomyli sie wykonujgc gest lub zgubi rytm. Przegrany spada na koniec
lancucha ewolucji — zajmuje ostatnie miejsce w kregu i dostaje ostatni gest. Tym
samym wszyscy gracze ponizej gestu, ktéry utracit, awansujg o jeden stopien.

Przyklady:
ston, rzesa wodna, ryba, wiewidrka, szop pracz, 10, zyrafa, hipopotam

Ben Peterson

(USA)

urodzony/bomn 1977

mieszka i pracuje w Filadeffii
lives and works in Philadelphia
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Set books

(version non directed — schizophrenic)

Place: tram or any other means of public transport as in any subliminal, domes-
tic, contemporary situation

Time: the time for one set cannot be more than 15 minutes
1. The intention of this game is to sabotage the social machine.

2. The game is one of active and situation strategy (prior information regarding
the action is not permitted)

3. Action is not taken by someone but against someone.
4., The number of players is unlimited.

5. 'Literature partisans’ read or recite aloud. The choice of the respective
sabotage is made at random: situation: (Debord, Vayer, Vaneigem), Bolo Bolo,
The Anarchia Cook Book, Clauzewitz ‘O naturze wojny’, Hakim Bey ‘Poetycki
Terroryzm’).

The score in each set is random and based on emotions though it can be
adjusted by the choice of texts and the number of performers-players as well as
to the momentum of the vehicle (number of stops, the time of the ride between
the stops, stopovers at crossroads) and other passengers’ behaviour (friendly,
unfriendly). The text should be read so that its construction makes a spatial and
emotional contrast allowing for different intonations and potency of the voice,
from whispering to shouting.

The action is an intrusion into the * public communication’ order, a utopian crea-
tion of a ‘communication machine’ inside the system.

Respective expressions should be brief, up to 2-3 minutes long so that they
make an impression of poetic and literary terrorism, a collage of thoughts which
do not make a whole at first sight.

In case there is only one player - saboteur it is recommended to get into the ve-
hicle and to make the most of his or her vocal cords. After each set we change
and start from the beginning.

A choice of texts is available at www.rumas.art.pl

Robert Rumas
(Polska/Poland)
urodzony/bom 1966
mieszka i pracuje w Gdansku
lives and works in Gdansk
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Kill slowly

This is quite a grotesque game however favourably it appears on the existential
level. It can also be a game of points. It amplifies the imagination.We play in
pairs, but the amount of people playing is unlimited; if there are many players you
can change partners after every bout / round. Materials: newspapers or maga-
zines (at least one copy, but this can also be only one page).

The object of the game is to lead death to your partner using as the basis the
facts/words from the newspaper titles (the units of the narration). You should
build a logical sequence of events leading to the death of your partner. The
person, who constructs the longest narrative sequence (consisting of the largest
quantity of units) wins. Every unit of the narrative draft yields 1 point. One title /
one word can be the basis of only one unit in the sequence (e.g. “toxic” - olives
which you ate contained the toxic conservatives”- 1 word, 1 point). If both play-
ers use the same word in a similar context, both lose 1 point.

You should establish a time limit for the creation of the narration, e.g. 5-10 min-
utes.

After adding up the points you can start a new game. You may use a different
newspaper, or restrict the choice to one page (to make the game more difficult).

Jadwiga Sawicka
(Polska/Poland)
urodzona/bom 1959

mieszka i pracuje w Przemyslu
lives and works in Przemys$|
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Wariacje na temat cierpliwosci

Wersja Very

Usmiechnij sie i stowami: ,Co stychac¢?” pozdrow cieplo i wylewnie osobe, ktore
nigdy wczesnigj nie widziales. Nie angazuj sie jednak w zadng konwersacje,
zakoncz jg natychmiast stwierdzeniem: ,Mito mi bylo Cie poznac”.

Wersja Jana

Zagraj w wersje Very, jednak powaznie sie zaangazuj w konwersacie, starajgc sie
podtrzymac jg mozliwie najdtuzej.

Widzenie stereo

Wigcz widzenie stereo!

(Zeby wyéwiczy¢ widzenie w stereo rozkladaj ramiona w dwie strony i lewym
okiem podazaj za jednym palcem lewej reki, a prawym okiem podazaj za jednym
palcem prawej reki. Kiedy stracisz ostros¢ widzenia przed sobg opuse rece).

Wszystkie wersje najlepiej odgrywac w zatloczonych miejscach.

Jochen Schmith

Carola Wagenplast
(Niemcy/Germany)
urodzona/bom 1975

mieszka i pracuje w Hamburgu
lives and works in Hamburg

Peter Steckroth
(Niemcy/Germany)
urodzony/bomn 1972

mieszka i pracuje w Hamburgu
lives and works in Hamburg
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Peter Hoppe
(Niemcy/Germany)
urodzony/born 1971

mieszka i pracuje w Hamburgu
lives and works in Hamburg
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Game Z- 40

The game is designed for one person, and because of the substantial proce-
dures which are necessary to organize it, this can be an impoverished person
with no hope of improving their situation.

We take the matches out of the box (there are approx. 40 matches in a box) and
we number them from 1 to 40.

We are now ready to begin the game. We put the matches back into the box,
shake them up and without looking empty the matches out. \We shout out a
random number from 1 to 40 and we try, still not looking, to extract the match
with that number.

A player has three chances. If he is successful and extracts the proper match,
he can say,

‘It is so hard, My Dear, to find you among all the others.
But | really want to start from the beginning.

Time flows too quickly! I lack the wisdom.

To close “Z-40" in the match box”.

If he is not successful in extracting the match with the given number the game
can be started from the beginning.

To make the game a bit more interesting, players can sit dressed smartly, with a
glass of wine, at a clean, covered table.

Maciej Sienczyk
(Polska/Poland)

urodzony/bomn 1972

mieszka i pracuje w Warszawie
lives and works in Warsaw
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[A game for one person or more. A tea bag is needed).

1. Straighten the metal clip.

2. Throw away the contents.

3. Smooth out the sides of an empty tea bag, form a cube and place it on the table.

4. Set it on fire from the top evenly on all sides.

Janek Simon

(Polska/Poland)

urodzony/bomn 1977

mieszka i pracuje w Warszawie
lives and works in Warsaw
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/eby najszylbszego palacza robig
sie czame

Wszyscy palacze biorg po jednym papierosie tej samej marki.
Nastepnie wszyscy, na jednym poziomie, rysujg na swoim papierosie linig.
Wszyscy gracze zaczynajg pali¢c w tym samym momencie. Nalezy pali¢ powoli!

Kiedy pierwszy papieros dopali sie do zaznaczonej linii, nalezy przerywac gre,
a zwyciezca otrzymuije tytut Najszybszego Palacza.

Aby oznaczy¢ Najszybszego Palacza:
Zrob papke przy uzyciu popiolu dopiero co spalonego papierosa i wiasnej sliny.

Nastepnie przy pomocy takiej papki Najszybszy Palacz ma za zadanie
pomalowac¢ sobie zeba na czamo.

Zagraj raz jeszcze!
Gra jest zakonczona, gdy Najszybszy Palacz ma trzy czarme zeby.

Wyplucz zeby woda.

Bruno Steiner
(Szwajcaria/Switzerland)
urodzony/bomn 1970
mieszka i pracuje w Bazlei
lives and works in Basel

manual® 115



5 s by IMEME [OPSY O LOGT LD

23] I 9AB9T] A kY

"IOO] Y} UO SUI0d YIIm suoissaid
-WI [eJUp 3] Jo urdped 9y) JnO Ae] NOA
uosyad uaniq ay) Yiim 1oyle3o], (‘g

"YOau Y} JO II[ oY) ‘wLre AY)
ur noA o) umowjun uosrad e ang (']



1. Ugryz nieznang sobie osobe w ramie, noge lub szyje.

2. Wraz z ugryziong 0sobg uldz na podiodze postugujgc sie monetami impresje
na temat uzebienia.

3. Pozostaw wszystko na migjscu.

Rudolf Steiner
(Szwajcaria/Switzerland)
urodzony/bom 1964

mieszka i pracuje w Biel-Bienne
lives and works in Biel-Bienne
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Free Beer
and Counter-Game Strategies

Potato Machine, for 2 players
One player puts a potato in the tube. The other player tries to hit it with the ham-
mer.

Poetry Machine, for 2 players

One player (the ‘poet’) produces poems, represented here by potatoes placed
in the launching tube. The other player (the ‘critic’) expresses their opinion of the
poems using the hammer provided.

Anti-Piracy Machine, for 2 players

This machine models the noble struggle against counterfeit goods of all kinds.
One player (the ‘pirate’) places bootleg material (represented here by potatos)
into the marketplace (represented by the launching tube). The other player (the
‘police’) uses the subtle and finely-tuned instrument of the law (represented here
by a hammer) to remove pirate material from circulation. Five points to the pirate
for every potato missed, one point to the police for every potato hit.

Cracking Machine, for 2 players

One player (the ‘industry’) plays the role of a vendor of DRM-protected digital
material, represented here by potatos placed in the launching tube. The other
player (the ‘cracker’) uses the distributed resources of a shadowy underground
community (represented here by a hammer) to try and crack the DRM protection,
clearly for the purpose of funding international terrorism.

Artworld Machine, for 2 or more players

One player (the ‘artist) feeds hand-crafted works of genius (represented here by
potatos) into the artworld system. The other players (the ‘collectors’) attempt to
acquire these works by striking them with the hammers provided.

text in collaboration with Will Bradley




Darmowe piwo
| strategie gier stolikowych

Maszyna Ziemniaczana dla 2 graczy
Gracz pierwszy wrzuca ziemniak do rury. Gracz drugi stara sie trafic go miotkiem.

Maszyna Poetycka dla 2 graczy

Gracz pierwszy (poeta) produkuje wiersze, ktdrych reprezentacijg sg ziemniaki
wrzucane do rury. Gracz drugi (krytyk), uzywajgc miotka wyraza swojg opinie
0 wierszach.

Maszyna Antypiracka dla 2 graczy

Maszyna ta przedstawia szlachetng walke z podrabianiem réznego rodzaju
towardw. Gracz pierwszy (pirat) wprowadza na rynek (ktdrego reprezentacia jest
rura) podrobiony towar (ktdrego reprezentacia jest wrzucany do rury ziemniak).
Drugi gracz (policjant), uzywajgc subtelnie i precyzyjnie dostrojonego instrumentu
prawa (reprezentowanego tutaj przez miotek), usuwa podrobiony towar z obiegu.
Za kazdy nietrafiony przez policjanta ziemniak pirat zdobywa pie¢ punktow. Za
kazdy trafiony ziemniak policjant zdobywa jeden punkt.

Maszyna Hakerska dla 2 graczy

Gracz pierwszy (przemyst) gra role dostawcy chronionych materialow cyfrowych
(ktorych reprezentacia jest wrzucany do rury ziemniak). Drugi gracz (haker)

stara sie zlamac ich zabezpieczenia uzywajgc dostepnych zasobdw mrocznej,
podziemnej organizacii (reprezentowanych tutaj przez miotek), oczywiscie w celu
wspierania miedzynarodowego terroryzmu.

Maszyna $wiata sztuki dia 2 | wiecej graczy

Gracz pierwszy (artysta) karmi swiat sztuki wytworami swego geniuszu (ktorych
reprezentacig jest wrzucany do rury ziemniak). Drugi gracz (kolekcjoner) usituje
wejsc w posiadanie tych dziel poprzez uderzanie miotkiem.

Teksty powstaly w kooperacji z Willem Bradleyem

Superflex

Jakob Fenger Bjornstjerne Reuter Christiansen
(Dania/Denmark) (Dania/Denmark)

urodzona/borm 1968 urodzony/born 1969

mieszka i pracuje w Kopenhadze mieszka i pracuje w Kopenhadze
lives and works in Copenhagen  lives and works in Copenhagen

Rasmus Nielsen
(Dania/Denmark)

urodzony/born 1969

mieszka i pracuje w Kopenhadze
lives and works in Copenhagen

manual® 119



GA DA 2 [ lus mECEY /) CASR
RN T il i T ——
P IRIRCHPVO ...
WYBIERAS2 ODPOWIEDN! DL& GEBIE
VA ES [ LB PooAIELL  Nowy /

WAZNE = ABY 26 2rowm/cnrcsy

CRAMY TRl W fdtio / K2yl
[ W RAUE JfolriERy DODATEMY LRAEE/

& RBla  ellal |
ﬂ: [

e S

=

_ER ﬁi\i-

ot ol T

Farmi  MAGoo . 1 BolEM IMFoRwuYE ;RE
True TyE Ryhte M bo Geswy .

Mogéo ByC EME] Be cRy 7o ThkRE
EROVE  PUANGE  ITD,

2h 1o SERDECAWE Lot ppAw A,
Panete SvS 0



Game for 2 or more persons

Choose the mark (or add the a new one)
important; play with understanding

Play as you do in noughts and crosses

Pawel Susid

(Polska/Poland)

urodzony/born 1952

mieszka i pracuje w Warszawie
lives and works in Warsaw
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This is a game in which you can win freedom. There are no rules; there are only
answers, in the form of exercises.

1. Try to recall what you were doing 5 minutes ago. Bring back the memories of
that moment!

The next task is difficult!

2. Find differences between your memories from that moment and your last
dream.

Don't worry if you don't find any differences.

When you realize the next time, then you are dreaming:

3. Focus on one point and try to keep your attention on it as long as possible.
This is a dream; it's all a question of your imagination and flexibility:

4. Change your size, become as small as a grain of sand and as big as the sun
or even bigger.

5. Examine one of the things around you, inevitably you'll find something. Multiply
the object so that instead of one thing there appear millions of them. If you have
millions of problems change them into one little problem.

6. If you feel anger or hatred try to change these feelings into love. This task is
unbelievably easy as it's only a dream.

7. Slow down the time, you can experience as much in one minute as during a
million years.

8. Achieve what you have been always dreaming of. You just need a moment.
9. Change into another creature - bird, dragon ...

10. Go on the furthest journey you can imagine, don't limit yourself to our earthly
globe and three dimensions.

11. Experience what you have never been able to do; fall from the heavens like a
snowflake.

12. Leave these tasks behind and try to do whatever your imagination tells you.

Suggestion: change yourself in a positive way.

Adam Witkowski
(Polska/Poland)
urodzony/bomn 1978
mieszka i pracuje w Gdansku
lives and works in Gdansk
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GIVE YOURSELF THE WATER POND
ON THE BALCONY

JULITA WOJCIK



Spetnij swoje marzenia

Podaruj sobie staw na balkonie.

Julita Wéjcik
(Polska/Poland)
urodzona/bom 1971
mieszka i pracuje w Gdansku
lives and works in Gdansk
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GRYWALNOSC/
PARTYCYPACJA/
D/IAFANIE —
NIEINWAZYJINE SPO-
SOBY ANGAZOWANIA
WIDZA




1. Reguly gry

Praca meksykanskiego artysty Gustavo Ar-
tigasa The Rules of the Game (Reguly gry)
polegata na jednoczesnym rozegraniu dwaoch
rozgrywek w tym samym migjscu i w tym
samym czasie. Na jednym boisku spotka-

ly sie dwie druzyny z San Diego grajgce

w koszykowke i dwie meksykanskie druzyny
z Tijuany rozgrywajgce mecz pitki nozne;.
Mecz odbyt sie w sali gimnastycznej liceum
na pograniczu amerykansko-meksykanskim
w pazdzierniku 2000 roku’. Natozenie na
siebie rozgrywek w obrebie jednego boiska
przeniosto uwage z samego mechanizmu
regut gry na rzecz spolecznej dynamiki sytu-
acji i kontekstu politycznego — walki © miegj-
sSce W zageszczonej przestrzeni, sposobow
wypracowania tozsamosci, zdolnosci do
zbudowania siatki relacji, popisu umiejetnosci
i wreszcie doskonatosci w symulowaniu walki
(terminologia wielu gier zaczerpnieta jest z mi-
litarnego slownika, jak na przykiad napastnik,
obronca; ukiad monarchiczny zas porzadkuje
gry w karty). Z drugiej strony montaz dwaoch
rozgrywek przesungt na dalszy plan zasady
rywalizacji i cel samej gry. Stal sie nim raczej
proces Nawigzywania relacji, wyrwanie wi-
dzéw z ukutych mechanizmow reagowania

i ulozenie sobie zasad wspdizycia w podwdj-
nej rzeczywistosci. Tytulowe ,reguly gry” wy-
abstrahowaly sie z meczu i ujawnily sie jako
zespot czynnosci | zasad, ktdre wypracowu-
jemy na co dzien w procesie negocjacii.

Instrukcije gier dla poczatkujgcych i zaawan-
sowanych, jako punkt wyjscia wystawy Ma-
nual CC, jest propozycjg partycypacii widza
W procesie powstawania dziela i przyjrzenia
sie sposobom realizacji gier wymyslonych
przez artystow, ich konstrukeji oraz roli widza
jako wspdlautora dzialania. Wystawa ma
miejsce przede wszystkim wtedy, kiedy jest
grana, kiedy dzieje sie w akgji i kiedy widz
prakiykuje karty z instrukcjami. Jako$¢ danej
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pracy zalezy nie tylko od artysty, ale moze
przede wszystkim od odbiorcy. Definiuje sie
ona kazdorazowo przez pojecie grywalnosci,
czyli satysfakcji gracza z udzialu w grze oraz
skutecznosci strategii partycypacii, ktére
uruchamia. Strategie te (wykorzystywane
przez wielu artystow wspolczesnych nie
tylko w grach) zakladajg niehierarchiczny
model wspdlpracy pomiedzy graczem (wi-
dzem) a grg (jej autorem . Dzigki potencjatowi
grywalnosci sg one w stanie calkowicie
pochlong¢ grajgcego, sytuujgc go w pewne;
ustanowionej przestrzeni o jednorazowym
porzadku, powolujgc jednoczesnie do zycia
relacje spoleczne, czesto catkowicie zaska-
kujgce i odmienne od logiki dnia codzienne-
go, jak wyzej wymieniona pietrowa rozgrywka
meksykansko-amerykanska.

Johan Huizinga, holenderski historyk i teore-
tyk kultury, w ksigzce Homo ludens. Zabawa
jako zrodfo kultury wskazuje na centralng
role gier i zabaw w funkcjonowaniu kultury.
Analizujgc watki ludyczne obecne w kulturze
pierwotnej, orientalnej | wspdlczesnej zauwa-
74, ze kazda z nich wywodzi sie z zabawy

w wigkszym lub mniejszym stopniu. Huizin-
ga dowodzi, ze zabawy i gry sg impulsem
kulturotworczym w kreowaniu spolecznych
praktyk i instytucii, a takze inspirujg nowe
formy relacji spolecznych?. Tezy Huizingi
bezposrednio wplynely na powstanie ludolo-
gil — nauki poswieconej badaniu gier i zabaw,
przede wszystkim tych wirtualnych. Ludologia
stara sie pokazac¢ roznice pomiedzy tradycyj-
nymi badaniami wytwordw kultury opartymi
gléwnie na analizach przedstawienia a grg,
ktdra jest nie tylko przedstawieniem, ale

i ,dzianiem sig”. Teoretycy ludologii przyjmujg,
ze tradycyjne badania literaturoznawcze czy
kulturoznawcze, odnoszac sie do repre-
zentacji, pomijajg centralny dla gier wymiar
akeji — grywalno$c¢ i partycypacije. Nauka ta
powstata w odpowiedzi na wzrost znaczenia
i zainteresowania grami komputerowymi,



jednak wypracowane przez nig teorie sluzg
badaniu réznych rodzajow gier, rowniez tych
przezywanych na zywo ®,

Podczas instruktazowego wieczoru manualo-
wego w Kronice w Bytomiu zaproponowalam
przeprowadzenie warsztatow, ktore ekspery-
mentowaly z kluczowym pojeciem ludologii,
jakim jest grywalnos¢. Inspirujgc sie pracg
Artigasa, zaproponowatam nalozenie na sie-
bie wybranych z wystawy gier.

2. Jak zmierzy¢ grywalnos$¢?

Akcja przeprowadzona 20 wrzesnia 2007

w Kronice byla propozycijg konkursu gier,
ktére zagraly ze sobg nawzajem, badajgc

w ten sposob swoj poziom grywalnosci.
Jezeli akcja zostanie powtdrzona, jej wyniki
okazg sie calkowicie odmienne, ponieweaz,
jak juz wspomnialam, grywalnos¢ mierzy sie
nie tylko skutecznoscig samej gry, ale osobg
gracza i napieciem, jakie wystepuje pomiedzy
grajgcym a gra. Akcja polegala na zagraniu
na czas w kilka wybranych sposrod manuala
gier. Chetna osoba miata 5 minut na wykona-
nie danej gry w obrebie bytomskiego rynku,
doskonale widocznego przez szerokie okna
galerii. Swiadkami i jurorami konkursu byly
pozostajgce w galerii osoby. Wybrane do ak-
cji gry mialy charakter sytuacyjny, umozliwia-
jacy szybkg inscenizacje w przestrzeni miej-
skiej (np. Znajdz Zyda lub Impresje na temat
nieznajomych ludzi i miejsc). Osoba grajgca
byla wyposazona w mikroport, co umozliwialo
bezposrednig relacje z przebiegu gry wobec
zgromadzonej w galerii widowni. W ten spo-
sob gra byla doswiadczana nie tylko przez
grajgcych, ale i przez sama publicznosc.
Podczas kazdych 5 minut grala tylko jedna
0soba, dbajgc o jak najefektywniejsze prze-
prowadzenie gry, jednoczesnie waielajgc sie
w postac gracza. Okna Kroniki staly sie du-
zymi ekranami, ktére ,transmitowaly” przebieg
akcji. Wybdr gry przez gracza odbywal sie
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w drodze losowania. Publicznos¢ otrzymala
tabelke z nastepujgcymi kryteriami oceny gry.

Ocena grywalnosci gier

gra|gra|gra|gra|gra

Kryterium samorealizacii
(potrzeba posiadania celdw,
potrzeba spelnienia swojego
potencjalu)

Kryterium poznawcze
(potrzeby wiedzy, rozumienia,
NOWOSCI)

Kryterium pomyslowosci

Kryterium orientacji w polu
gry (tu: przestrzeni publicznej)

Osobowos¢ gracza

Przyjemnosc, ktérg czerpie
gracz z gry

Ocena ,grywalnosci”
tej akcji

Jurorzy oceniali kazdg gre wg skali od 1 do
5. Ocena byla wystawiana po zakonczeniu
kazdej rundy, jednak odczytana po zakon-
czeniu wszystkich rund. Testowi poddana
zostala réwniez grywalnos¢ samej akcji. Ak-
Cja —sumujgc oceny gier i graczy — uzyskata
Srednig ocene 4. Wybrane w loterii gry:

Bez tytutu, Rudolf Steiner

Impresje na temat nieznajomych ludzi

i miejsc, Karin Buhler

Gra stuzgca zachowaniu rownowagi pomie-
dzy dobrem i ztem na swiecie, Justyna Kdke
Bez tytutu, Sarah Mackillop

Znajdz Zyda, Tomek Bierkowski

3. Gry a sztuka partycypacyjna

Gry i zabawy sg zaledwie jedng z form party-
cypacji wykorzystywang przez sztuke wspol-
czesng. Partycypacje charakteryzuje uczest-




nictwo widza, dziatanie, wspolprzezywanie
oraz zniesienie podzialu na autora i odbiorce.
Praktyki partycypacji byly mocno obecne
m.in. w polskiej sztuce lat 70. (miedzy innymi
Gra z publicznoscig duetu KwieKulik, gdzie
artysci tworzyli kontekst, w ktorym aktywny
byt widz); w sztuce kontekstualnej (manifesty
Jana Swidzinskiego) czy sytuacjonistyczne
(miejskie derive). Guy Debord, zalozyciel Mie-
dzynarodowki Sytuacjonistycznej, jako jeden
7 pierwszych postulowal odrzucenie spekta-
klu jako medium unieruchamiajgcego widza

i uniemozliwiajgcego komunikacje na rzecz
konstruowania sytuacji i uaktywniania uczest-
nikdw — nie tak, zeby to, na co sie patrzy bylo
interesujgce, ale tak, by sam uczestnik w tej
sytuacji byt interesujgey i kreatywny. Worew
Brechtowskiemu efektowi obcosci, sytuacjo-
nisci postulowali tworzenie aktow ,przezywa-
nia” oraz granie w gry pozbawione elementu
rywalizacji.

Do doswiadczania sytuacji w latach 90. na
Zachodzie powraca miedzy innymi sztuka re-
lacyjna zdefiniowana przez Nicolas Bourriaud,
ktorej podiozem jest intersubiektywnose,
tematem nadrzednym bycie-razem (I'etre-
-ensemble) i spotkanie pomiedzy obrazem

a ogladajgcym. Francuski krytyk przyglgda sie
pracy takich artystow jak Philippe Parreno,
Rirkrit Tiravanija czy Carsten Héller, widzac
ich w roli oséb odpowiedzialnych za ofero-
wanie ludziom drobnych ustug/akgcji/sytuacii,
odwolujgcych sie do podstawowych ludz-
kich gestow daru i wymiany, ktdre zanikajg
w zmechanizowanym $wiecie bankomatow

i automatycznego budzenia. Parreno za-
proszony do galerii w Dijon chcial zamiast
10m? uzy¢ miary czasu — 2 godzin, urzg-
dzajgc w galerii impreze, albo organizowat
pierwszomajowg akcje uprawiania swojego
hobby przy fabrycznej tasmie produkcyjnej.
Tiravanija, podczas weneckiego Biennale,
organizowat kurs gotowania zupy tajskiej lub
zapraszat na wspolne przyrzadzanie azjatyc-
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kich potraw do domu slynnego kolekcjonera.
Tak szeroko rozumiana sztuka relacyjna,
postugujgca sie partycypacia jako efeme-
rycznym zwigzkiem miedzy ludzmi, moze
jednak wpase w putapke powierzchownosci.
Czyni mianowicie z kontaktow miedzy ludzmi
mechanizm samowystarczalny, ktory czasem
efemerycznie i wrecz pasozytniczo angazuje
widza na potrzeby spektakulamosci sytuacii,
niebezpiecznie ocierajgc sie 0 populame dzis
zjawiska marketingowe jak team-building lub
event. Partycypacije zas, wydaje mi sie, ce-
chowa¢ powinna dodana wartos¢ symbolicz-
na jak na przykiad rewitalizacja spoteczna lub
obudzenie $wiadomosci krytycznej poprzez
gest i akcje; biorge jednoczesnie pod uwage
oczekiwania i kontekst, w jakim znajduje sie
widz/uczestnik.

Przykladem tak rozumianej sztuki partycy-
pacyjnej jest projekt Call Cutta niemieckiej
grupy Rimini Protokoll zrealizowany w Hebbel
Theater w Berlinie*. Widz zamiast biletu otrzy-
mywal w kasie telefonom komaorkowy. Czyjs
cieply glos z dziwnym akcentem, po angiel-
sku, prowadzit go po okolicznej dzielnicy,
opisywat historie mijanych budynkow, zwracat
uwage na dziure w chodniku, prowadzit do
nieznanych miejsc. Podczas przechadzki
nawigzywata sie nieformalna relacja pomiedzy
rozmawiajgcymi a jego niewidzialnym prze-
wodnikiem, padaly pytania: ,Czy kiedy$ zako-
chales/as sie juz przez telefon?”. Kiedy spa-
cerowiczowi wydawalo sie, ze juz za chwile
spotka prowadzgcg go przez telefon osobe,
ta prosita go o wejscie do sklepu z telewi-
zorami. Na jednym z ekrandw wyswietlal sie
obraz pracownika hinduskiego call-center

w Kalkucie, ktory byt jednoczesnie jego ber-
linskim przewodnikiem. Praca w takim call-
-center w Indiach, obstugujgcym duze euro-
pejskie firmy turystyczne, informacyjne, ko-
munikacyjne, jest jednag z lepiej oplacanych.
Widz wyruszat jako bierny obserwator, a po
drodze stawat sie uzytkownikiem, partnerem,



postacig tej historil, wspodlautorem flirtu.
Innym ciekawym przykiadem partycypacii jest
pomyst dunskiego artysty Jensa Haaninga
pt. Turkish jokes (Zarty tureckie)®. Haaning
zainstalowal na jednym z placéw centralnych
w Oslo gtosnik, ktory emitowat tureckie dow-
cipy oraz typowo lokalne sugestie i aluzje.
Adresatami byly naturalnie tylko osoby mo-
wigce po turecku, w wigkszosci emigranci.
Centralna przestrzen publiczna stala sie nagle
mniej przynalezna do biatych Norwegdw,

a rownie lub moze nawet bardziej dostepna
dla tureckich emigrantéw. Przez czas trwania
projektu odwrdcona zostata logika obowig-
Zujgcego jezyka urzedowego, plynnosci

i transparentnosci rdzennych przechodnidw.
Dowcipy jako wspdlna historia, ktérej chce
sie jeszcze raz postuchac¢, doprowadzily

do kolektywnego przezycia i integracji emi-
grantow oraz chwilowego wykluczenia klasy
dominujgce;.

Przygladajgc sie wyzej wymienionym przy-
kladom i innym podobnym dzialaniom, od
diuzszego czasu zastanawiam sie, jak dzis
realizowa¢ utopijng wizje rzezby spolecznej
Beuysa, wedlug ktdrej kazdy jest artysta,
wiedza jednostki buduje kapital spoteczny,
a proces kreatywnego myslenia i polityczne-
go zaangazowania sg wazniejsze od stwo-
rzenia obiektu sztuki. Jak produkowa¢ dzis
sztuke partycypacyjng, ktéra z szacunkiem,
a nie wyzszoscig, bedzie odnosila sie do
potencjalnego widza, da mu wolnos¢ i nie
bedzie go instrumentalizowac?

Francuski filozof Jacques Ranciere w niepu-
blikowanym eseju The Emancipated Spac-
tator® (Widz wyemancypowany) krytykuje
normatywny podziat ustanowiony giownie

w teatrze, sztuce i edukadii, ale takze i w
Zyciu codziennym, na strone aktywnag (twor-
ca) i pasywng (odbiorca). Binarose swiata
i nabyty dualizm zawsze korczg sie — mowi
filozof — dzieleniem rzeczywistosci na tych,
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ktorzy majg mozliwosci dzialania i potencial,
oraz tych, ktdrzy go nie majg, co prowadzi do
ustanowienia niesprawiedliwosci. Ranciere
twierdzi, ze emancypacja widza nie polega
tylko na przejsciu w stan aktywnosci, ale na
doprowadzeniu do sytuacji, w ktorej wszyscy
sg autorami, w ktorej istnieje pelny pluralizm
lektury oraz rownosc¢ predyspozycji do od-
bierania sztuki; sytuacii, w ktorej widzowie
przyswajac bedg prace artystow na takie
sposoby, o ktdrym ich autorom sie nawet nie
Snito.

Partycypacija jako zycie codzienne? Jak jg
zacza¢ od gier manuala”?



" http://www.sandiegometro.com/2000/oct/insite
2 Por. Johan Huzinga, Homo ludens. Zabawa jako
zrodfo kultury, Warszawa 1998.

¢ Nalezy dodac, ze termin grywalnos¢ powstat
wiasnie wraz z rozwojem $wiata wirtualnego.
“http://www.rimini-protokoll.de

5 Jens Hoffmann, Joan Jonas, Action,
Thames&Hudson, Paris 2005.

¢ Cytuje za: Claire Bishop, Participation, Docu-
ments of Contemporary Art, London, Cambridge
20086, s. 16.
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PLAYABILITY/
PARTICIPATION/
ACTION —
NON-INVASIVE METH-
ODS OF INVOLVING
THE SPECTATOR



1. Rules of the game

The Rules of the Game, a work by a Mexican
artist Gustavo Artigas, consisted of playing
two games simultaneously in the same place
and time. Two basketball teams from San
Diego and two Mexican football teams from
Tijuana met on one playing field. The match
took place in a gymnasium of a secondary
school on the Mexican-American border in
October 2000'. The superposition of games
on one field transferred the focus from the
rules of the game mechanism to social
dynamics of the situation and to a political
context — fight for space, ways to work out
one's identity, ability to built a network of rela-
tions, show of skills and finally perfection in
fight simulation (terminology of many games
originates from the military vocabulary, e.g.
attacker, defender; and in cards we will find
the monarchical system). On the other hand,
due to the assembly of two games, the rules
of competition and the aim of the game itself
became of secondary importance. They
were replaced by the process of establishing
relations, freeing the spectators from the rigid
mechanism of reaction and creating rules of
coexistence in a double reality. The title ‘rules
of the game’ abstracted themselves from the
game and appeared as a complex of activi-
ties and rules that are worked out daily in the
process of negotiation.

Game instructions for beginners and ad-
vanced, being the point of departure for the
Manual CC exhibition, are a proposition for
the spectator to participate in the process of
creation and to look closer at the realisation
methods of games invented by artists, at
their structure and at the role of the spectator
as the co-author of the activity. The exhibition
takes places mainly when it is played, when
it happens through the action and when

the spectator practices instruction cards.
The quality of a given work depends not
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only on the artist but mainly on the specta-
tor. It is defined each time by the notion of
playability, i.e. the satisfaction of the player
from their participation in the game and the
effectiveness of the participation strategies
they set in motion. These strategies (used
not only in games by many contemporary
artists) assume the non-hierarchical model of
cooperation between the player (spectator)
and the game (its author). Due to the play-
ability potential they can totally absorb the
player, situating them in a certain established
space of one-off order, at the same time set-
ting up social relations, often surprising and
completely different from the everyday logic,
as the above mentioned Mexican-American
superposed game.

In his book Homo ludens, a Studly of the
Play-Element in Culture, Johan Huizinga, a
Dutch historian and a culture theorist, indi-
cates the central role of games and plays

in the functioning of the culture. Analysing
ludic elements present in primitive, oriental
and contemporary cultures he notices that,
to a larger or smaller extent, each of them
originates from the play. Huizinga proves

that plays and games are a culture-shaping
impulse in creating social practices and insti-
tutions, and they inspire new forms of social
relations?. The theses of Huizinga directly in-
fluenced the creation of ludology — a science
devoted to analysis of games and plays,
mainly the virtual ones. The ludology tries to
indicate the difference between the traditional
research on the products of culture, based
mainly on analyses of the representation,
and the game, which is not limited only to
the representation but which also ‘happens’.
Theorists of ludology assume that the tradi-
tional literature or culture studies, referring to
the representation, ignore the dimension of
action, central for games — the playability and
the participation. This science was created in
response to the growing importance of and



interest in computer games; however the
theories it works out are used in research on
different kinds of games, also live games®.

During the instruction manual evening in the
Kronika Gallery in Bytom, | proposed training
that would experiment with the key notion of
ludology, i.e. the playability. Inspired by the

work of Artigas, | proposed superposition of
games chosen among the exhibition games.

2. How to measure the playability?

The action carried out on 20 September
2007 in the Kronika Gallery was a proposition
of the competition of games, which would
play with themselves thus testing their level of
playability. If the action is repeated its results
will be completely different because, as | al-
ready mentioned, the playability is measured
not only by the effectiveness of the game
itself but also by the person of the player and
tension that occurs between the player and
the game. The action consisted of playing
several games, chosen from the manual, on
time. The player had 5 minutes to perform

a given game on the Bytom market square,
perfectly visible through large windows of the
gallery. People remaining in the gallery were
withesses and constituted the jury of the
competition. Games chosen for the actions
were of situational character, allowing their
quick staging in the urban space (e.g. Find

a Jew or Impressions on unknown people
and places). The player was equipped with a
microport, what allowed direct relation of the
course of the game to the spectators gath-
ered in the gallery. Thus the game was expe-
rienced not only by the player but also by the
audience. During each 5 minutes only one
person played, ensuring the most effective
realisation of the game and impersonating
the player at the same time. The windows of
‘Kronika’ became large screens ‘broadcast-
ing’ the course of the action. Games were
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chosen at random. The audience obtained
a table with the following game evaluation
criteria.

Evaluation of the playability of the
games

game|game|game|game|game|

Criterion of self-realisation
(need to have a goal, to fuffll
one's potential)

Cognitive criterion (need of
knowledge, understanding,
novelty)

Criterion of inventiveness

Criterion of orientation in
the game field (here: public
space)

Personnality of the plater

Pleasure the players draws
from the game

Average note of each game

The jurors evaluated each game according
to the scale from 1 to 5. The note was given
after each round but read out only at the end
of all rounds. Also the playability of the action
itself was evaluated. After summing up the
notes given to the games and the players,
the action obtained 4 points.

Games that were drawn:

Untitled Rudolf Steiner,

Impressions on unknown people and places
Karin Buhler,

Game serving to preserve the balance be-
tween the good and the evil in the world
Justyna Koke,

Untitled Sarah Mackillop,

Find a Jew Tomek Bierkowski.




3. Games and the participation art

Games and plays are only one of the partici-
pation forms used by the contemporary art.
The participation is characterised by pres-
ence of the spectator, by action, co-experi-
ence and elimination of the division author-
receiver. The practice of participation was
present in the Polish art of the seventies (e.g.
Play with the audience of the KwieKulik duet,
where the artists created the context in which
the spectator was active); in the contextual
(manifests of Jan Swidzinski) or situationist
art (urban dérive). Guy Debord, founder of
the Situationist International, was one of the
first to postulate rejection of the spectacle

as a medium immobilising the spectator and
making impossible the communication aiming
at construction of the situation and activa-
tion of participants — so that not the thing
they watch is interesting but they themselves
become interesting and creative. Contrary

to the Brechtowski's effect of alienation, the
situationists postulated creation of acts of
‘experiencing’ and playing games devoid of
the element of competition.

In the nineties, one of the arts referring to the
experiencing of the situation in the West was
the relation art defined by Nicolas Bourriaud.
This art was based on intersubjectivity and

its main subject was being-together (I'etre-
ensemble) and the meeting of the painting
and the spectator. The French critic looks at
the work of such artists as Philippe Parreno,
Rikrit Tiravanija or Carsten Héller,seeing them
as responsible for offering people small serv-
ices/actions/situations, referring to the basic
human gestures of donation and exchange,
now disappearing in the mechanised world
of ATMs and automatic awakening. Parreno,
invited to a gallery in Dijon, wanted to use the
measure of time (2 hours) instead of space
(10m?) while organising an event in the gallery
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or organised the 1t May action of practicing
his hobby at a production line. Tiravanija, dur-
ing the Venetian Biennale, organised a Thai
soup cooking course or invited to a house of
a famous collector for cooking Asian food.
Such widely understood relation art, using
the participation as an ephemeral relation be-
tween people, can however fall into a trap of
superficiality. It transforms relations between
people into a self-sufficient mechanism which
sometimes ephemerally or even parasitically
engages the spectator for the purposes of
the spectacularity of situation, dangerously
close to the now popular marketing phenom-
ena such as ‘team-building’ or ‘event’. In my
opinion, the participation should be charac-
terised by a symbolic added value, such as
social revitalisation or awakening of critical
awareness through gesture and action; at
the same time taking into consideration the
expectances and context in which the spec-
tator/participant finds itself.

An example of such participation art is the
Call Cutta project of the German group Rimini
Protokoll realised in the Hebbel Theater in
Berlin“. In the box office spectators obtained
a mobile phone instead of a ticket, A warm
voice with a strange accent in English guided
them around the local district, described the
history of the buildings, drew their attention
to a hole in the pavement, led to unknown
places. During the walk an informal relation
was created between the spectator and
their invisible guide; even such questions as
‘Have you ever fallen in love by phone?’ were
asked. When the stroller had the impression
that they will meet their guide in a minute or
two, they were asked to enter a TV store.
One of the screens displayed the image of

a Hindu call-center worker in Kalkuta, being
their Berlin guide. The work in such call-cent-
er in India, servicing large European tourist,
information, and communication companies
is one of the best paid jobs. The spectator



started as a passive observer and on the
way they became a user, partner, character
of the story, co-author of a flirtation.

Another interesting example of participation

is the idea of a Danish artist Jenie Haaning
entitled Turkish jokes®. Haaning installed a
loud speaker on one of the central squares
in Oslo, emitting Turkish jokes and local sug-
gestions and allusions. The addressees were
naturally only Turkish speaking people, mainly
emigrants. The central public space became
suddenly less belonging to white Norwegians
and equally or even more available to Turk-
ish emigrants. For the duration of the project
the logic of the official language, fluency and
transparency of native passers-by, were
reversed. Jokes, as a common history that
one wants to listen to once again, led to a
collective experience and integration and to a
temporary exclusion of the dominating class.
Observing the above mentioned examples
and other similar actions | have been won-
dering for some time now how to realise
today the Beuys'’ utopian vision of the social
sculpture, according to which everybody

is an artist, the knowledge of the individual
builds the social capital and the process of
creative thinking and political involvement

are more important than creation of the ob-
ject of art, How to produce the participation
art which, with respect and not superiority,
would address a potential spectator, would
give them freedom and not instrumentalise
them?

French philospoher Jacques Ranciere in

the non-published essay The Emancipated
Spectator® criticises the normative division
established mainly in theatre, art, and educa-
tion but also in the everyday life - division into
the active (creator) and the passive (receiver)
party. The binarity of the world and the ac-
quired dualism always end, says the philoso-
pher, in dividing the reality into those who
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have the possibilities and potential to act,
and those who do not have it, what leads to
injustice. Ranciere claims that the emancipa-
tion of the spectator does not consist only

of becoming active but also of achieving a
situation where everybody are authors, where
a full pluralism of lecture and equality of pre-
dispositions to receive the art exist; situation
where spectators assimilate the works of art-
ist in ways never dreamt of by their authors.

Participation as the everyday life”? How to
start it with the manual games?



" http://www.sandiegometro.com/2000/oct/insite
2 Compare: Johan Huzinga, Homo ludens. Zabawa
Jako zrodfo kultury, Warszawa 1998,

S We should add that the notion of playability was
created together with the development of the
virtual world.

“http://www.rimini-protokoll.de

5 Jens Hoffmann, Joan Jonas, Action,
Thames&Hudson, Paris 2005.

8 Quoted from: Claire Bishop, Participation, Docu-
ments of Contemporary Art, London, Cambridge
2006, p. 16.
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Podyplomowe studia kuratorskie w zakresie pre-
zentacjl sztuki wspolczesnej w Instytucie Historii
Sztuki UJ powstaly w roku akademickim 2005/
2006, dzieki inicjatywie Marii Hussakowskiej, Ada-
ma Budaka i Andrzeja Szczerskiego. Od roku aka-
demickiego 2007/2008 noszg nazwe Muzealnicze
Studia Kuratorskie w zakresie sztuki wspdtczesne;.
W ramach edukacji uniwersyteckiej, w odrdznieniu
od kursow kuratorskich na $wiecie sytuowanych
zazwyczaj przy uczelniach artystycznych, posta-
nowilismy przygotowywac studentow do zawodu
kuratora, potrafigcego lgczy¢ dzialalnose o cha-
rakterze badawczym z aktywnym uczestnictwem
w zyciu artystycznym. Jak pisalismy w programie
studiow: ,podstawowym zadaniem kuratora jest
aranzowanie wystaw sztuki wspolczesnej i inicjo-
wanie towarzyszacego im programu badawczego.
Kurator nie jest tylko i wylgcznie nastepca muzeal-
nego kustosza, a jego dzialalnos¢ nie ogranicza sie
do koordynowania organizacji wystaw. Kuratorzy
powinni bowiem wspoitworzy¢ wspdlczesne zjawi-
ska artystyczne, a takze intensyfikowac wymiane
artystyczng i kontakty miedzy roznymi Srodowiska-
mi twérczymi, zajmujgcymi sie odmiennymi dzie-
dzinami tworczosci (sztuki wizualne, film, muzyka,
architektura etc.). Dziatalno$¢ kuratorow uzupetnia
funkcjonujgce dotad tradycyjne instytucje zycia
kulturalnego (muzeum, galeria) i nadaje im nowa
dynamike. Kuratorzy moga bowiem w bardziej
bezposredni i elastyczny sposob reagowac na
powstajgcg wspdlczesnie sztuke, ktdrej charakter
wymaga nowego, niekonwencjonalnego jezyka
opisu i nowego podejscia ze strony instytucii
zajmujacych sie wystawieniem i komentowaniem
sztuki wspolczesnej.”

Studia kuratorskie przekazujg studentom wiedze,

ktéra nie miesci sie w programie studiow uni-
wersyteckich, a w zmieniajgcych sie modelach

Dr Andrzej Szczerski Instytut Historii Sztuki UJ

kariery zawodowej, zwigzanych z powstawaniem
nowych instytucii artystycznych w Polsce, okazuje
sie coraz bardziej potrzebna. Przede wszystkim
jednak studia sg projektem edukacyjnym, za spra-
wa ktérego powstajg oryginalne projekty wystaw,
nadajgce nowg dynamike zyciu artystycznemu

w Polsce i przyczyniajgce sie do jego réznorodno-
&ci. Program studiow, oparty o wykiady i seminaria
prowadzone przez uznanych kuratoréw, krytykdw,
historykow sztuki, architektow i artystow z Polski
oraz zaproszonych gosci zagranicznych, pozwala
studentom na kontakt z bardzo réznymi modelami
dzialalnosci kuratorskigj, a takze zaznajamia ich

7 funkcjonowaniem instytucji artystycznych zajmu-
jacych sie prezentacijg sztuki wspolczesnej. Dzieki
wspolpracy z galeriami i instytucjami w calej Polsce
(Galeria Arsenat w Bialymstoku, Galeria Bunkier
Sztuki w Krakowie, Galeria BWA w Zielonej Gorze,
Kronika w Bytomiu, Instytut Sztuki Wyspa w Gdan-
sku) absolwenci studidw mogg zadebiutowac jako
kuratorzy i kuratorki, realizujgc wiasne projekty

w ramach wystaw dyplomowych. Studia kurator-
skie sg jednoczesnie probg odpowiedzi na pytanie
0 nowy model edukacji historii sztuki i mozliwosé
powstania nowych instytucji edukacyjnych, ktérych
program lgczy wspolczesng problematyke nauk
humanistycznych z inspiracjami ze $wiata sztuki,
architektury i krytyki artystycznej.

Widocznym efektem studidw pozostajg wystawy
podyplomowe, ktdrych powstawaniu towarzyszy
od poczatku studiow krytyczna refleksja na te-
mat sztuki wspdlczesnej i metod jej prezentacii.
Krakowskie studia stajg sie wiec nie tylko miej-
scem edukacii przyszlych kuratorow, ale takze
osrodkiem, gdzie powstajg nowatorskie projekty
wystawiennicze, bedace pretekstem do badan
nad sztukg wspolczesng i jej funkcjonowaniem we
wspolczesnym Swiecie.

kierownik studiow kuratorskich, www.studiakuratorskie. studies.uj.edu.pl

Podyplomowe Studia Kuratorskie Instytut Historii Sztuki UJ
katalogi wystaw dyplomowych vol.|



Post-graduate Curatorial Studies in presentation of
the contemporary art at the Institute of Art History
of the Jagiellonian University were founded in the
academic year 2005/2006 on the initiative of Maria
Hussakowska, Adam Budak and Andrzej Szcz-
erski. As part of the university education, contrary
to the art curator courses carried out generally in
artistic schools, they prepare students to the pro-
fession of an art curator able to combine research
activity with active participation in the artistic life.
As we informed in the studies’ programme: “the
basic task of a curator is to arrange exhibitions of
contemporary art and initiate the accompanying
research programme. The curator is not only and
exclusively a successor of the museum custodian
and their activity is not limited to the coordination
of the exhibitions organisation. Curators should be
co-authors of contemporary artistic phenomena
and should intensify artistic exchange and contacts
between different artistic environment, specialising
in different domains (visual arts, film, music, archi-
tecture etc.). The activity of curators completes
the role of the traditional cultural life institutions
(museum, gallery) and gives them new dynamics.
Curators may more directly and more flexibly react
to the contemporarily created art, the character of
which requires new and non-conventional descrip-
tion language and new attitude on the part of insti-
tutions charged with exhibition and critique of the
contemporary art”.

Curator studies give students knowledge that is
not included in the programme of university studies
and that seems to be more and more necessary in
the changing models of professional career, related
to the creation of new art institutions in Poland.
However, the studies are mainly an educational
project, leading to original exhibition projects, giv-
ing new dynamics to the artistic life in Poland and

contributing to its diversity. The programme of the
studies, based on lectures and seminaries con-
ducted by the appreciated curators, art critics and
historians, architects and artist from Poland and
abroad, allows students a close contact with very
different models of curator activity, and gives them
knowledge on the functioning of art institutions
specialising in presentation of contemporary art.
Due to cooperation with galleries and institutions
of the entire Poland (Arsenat Gallery in Bialystok,
Bunkier Sztuki Gallery in Krakow, BWA Gallery in
Zielona Gora, Kronika in Bytom, Wyspa Art Institute
in Gdansk), the graduates may start their work as
curators, realising their own projects as part of their
degree exhibition. Curator studies are at the same
time an attempt to answer the question on the new
model of art history education and the possibility
of creation of new educational institutions, the pro-
gramme of which combines contemporary issues
of humanist sciences with inspirations of the world
of art, architecture and art critics.

A visible effect of the studies are degree exhibi-
tions, accompanied from the beginning of the
studies by a critic reflection on the contemporary
art and methods of its presentation. The stud-

ies in Krakow become then not only the place of
education of future curators but also the centre of
innovative exhibition projects, being the pretext for
research on contemporary art and its functioning in
the contemporary world.

PhD Andrzej Szczerski Institute of Art History of the Jagiellonian University
Head of curatorial studies, www.studiakuratorskie.studies.uj.edu.pl

Post-graduate Curatorial Studies Institute of Art History of the Jagiellonian University
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