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Культура постмодерна возникла в пору торжества массовых коммуникаций, породивших в итоге  новую виртуальную реальность.

При этом, в постмодернизме, где подлинная реальность «окончательно не обнаружена, имеется только текст» [4, с. 223], актуализируется интерес к игре, под которой подразумевается как языковая игра, так и игровая поэтика.

А. Люксембург [2] называет некоторые качества игровой поэтики: амбивалентность (как установка на поливариантное прочтение), принцип недостоверного повествования, интертекстуальность, текстовой плюрализм, комбинирующийся с игрой повествовательных инстанций. Принципы игровой поэтики, применимые к романам В. Набокова, Х. Кортасара или У. Эко, по большей части, нельзя отнести к современным сверхкратким текстам, в которых граница элитарного и массового стирается за счет сверхмалого объема. 

Интернет актуализировал также сращение «фикшн» и «нон-фикшн»: художественные тексты зачастую сближаются с медийными, в том числе – рекламными.  При этом Интернет является идеальной платформой для литературных игр, так что возникает вопрос, что к чему прилагается – «литературная игра к литературе или литература к игре» [1].

Игровые сверхкраткие тексты опираются на авангардные эксперименты, однако их разнообразие в настоящий момент позволяет выделить некоторые новые виды.

Мы выделили следующие разновидности сверхкратких игровых текстов: пародия (в том числе пародийный креолизованный текст и близкий пародии аллюзивный игровой текст);  тексты, основанные на графической игре, использовании формальных ограничений (словесная игра, тавтограммы, липограммы), игре с жанром (например, стирании жанровых границ за счет игры с первичными жанрами)..

Пародии на буквари – яркий пример пародийного креолизованного текста. 

Книги серии «Key Words Reading Scheme»  помогают детям узнавать новые слова и состоят из небольших текстов и иллюстраций к ним. Герои книг, Питер и Джейн, попадают в типичные бытовые ситуации – гуляют, играют, помогают взрослым.

 Рисунки, подражающие стилю серии вместе с текстом, пародирующим тексты букваря (простые предложения, обилие диалогов) создают креолизованный текст, рассчитанный исключительно на взрослую аудиторию. Эти пародии, созданные несколькими художниками, включают в текст такие аспекты, каких, по определению, не может быть в детских букварях.

Следующая разновидность игровых текстов – графическая.

 «Графическая игра», понимаемая широко, актуализирует в итоге элемент, привносящий дополнительные смыслы:

времени. Я неожиданно изобрел машину [3]
Поскольку заглавная буква пишется в начале предложения, а точка обычно маркирует его конец, перенесение  этих знаков в середину формирует «временную петлю», и читатель будет постоянно возвращаться к началу. Таким образом, событие – изобретение машины времени – подкрепляется графически. 

В некоторых случаях текст выстраивается по правилам уже существующей литературной игры. Все слова текста под названием «Питер»  начинаются на букву «П», перед нами тавтограмма. В оригинале эта 55story называется «Werling» и, соответственно, состоит из слов, начинающихся с буквы «w». Стоит отметить, что оригинал разительно отличается от перевода: Верлинг испытывает проблемы в отношениях с супругой, в то время как под пером переводчика разворачивается настоящая драма со смертельным исходом.

Помимо графической игры и «литературы формальных ограничений» (словесная игра, тавтограммы, липограммы и т. д.), существует игра с жанром. Иногда, помимо собственно сверхкраткого текста, в паратексте содержится дополнительная информация, приводящая к усложнению структуры. 
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