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Wstep

Celem autora artykulu jest wskazanie na przyktadzie wybranych tekstow
literackich Jacka Dukaja praktyk tworczych, za posrednictwem ktorych pisarz
probuje wywotac u odbiorcy swoich dziet iluzje interaktywnosci i poczucie zanu-
rzenia. Ambicjg autora jest wiec odpowiedz na pytanie, w jaki sposob literatura
zamknieta w tradycyjnej formie ksigzki moze przezwycieza¢ ograniczenia niein-
teraktywnego medium, oraz wskazanie zabiegéw pisarskich dotyczgcych zaréwno
kreacji Swiata przedstawionego, jezyka, jak i struktury tekstu, majacych docelowo
potegowac wrazenie obecnosci czy nawet sprawczosci czytelnika w powolanym
przez pisarza uniwersum. Przeprowadzone tutaj analizy (dzieki ktorym by¢
moze uda sie wskazaé¢ inng perspektywe badan zjawisk juz znanych i niejako
oswojonych) to takze proba okreslania miejsca tradycyjnego doswiadczenia
literackiego w dobie dominacji ,,bezposredniego transferu przezyé”! zwiazanego
z rozwojem gier cyfrowych. Punkty styczne miedzy ,kroélestwem pisma” a jedng
z najszybciej rozwijajacych sie form rozrywki nie sprowadzajg sie bowiem jedynie
do procesu adaptacji utworu literackiego w interaktywng forme audiowizualng
czy relacji wynikajacej z faktu, iz w wiekszosci przypadkow proces produkeyjny

1 Opisany przez Jacka Dukaja w zbiorze esejéw Po pismie sposéb odbierania rzeczywistosci
charakterystyczny dla epoki postpis§miennej (trzeciej po epoce oralnej i epoce pisma), gloryfikujacy
przezywanie zamiast analizy i interpretacji. Dukaj wyrdznia cztery kategorie metod transferu
przezyc: 1) stowa (brak wtedy przekazu wrazen); 2) sztuke figuratywna (zdjecia, obrazy, kino,
teatr); 3) augmented reality oraz virtual reality (czesciowe lub catosciowe zastepowanie postrze-
ganej rzeczywistosci); 4) mind-machine interface — ,Zadne urzadzenia zewnetrzne nie sg tu
potrzebne i nie sg tez potrzebne organy zmystow — modyfikacja i wzbudzanie bodzcow nastepujg
na korze mozgowej” (Dukaj 2019a: 152-153).
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filmu lub gry zaklada postepowanie wedlug wezes$niej przygotowanego scena-
riusza (ktory jest przeciez forma literackg). Obydwa paradygmaty uczestnictwa
w kulturze tacza rowniez perspektywy narratologiczna i Swiatotworcza, ktore,
jesli rozwijane sg konsekwentnie i pomystowo, sprzyjaja budowaniu poczucia
imersji i odpowiadajg na odbiorczg potrzebe ,bycia w” Swiecie przedstawionym.

Wstepna czesé artykutu zawiera rozpoznania teoretyczne dotyczace procesu
remediacji i syntetyczny opis zmian pejzazu audiowizualnego nastepujacych
pod wplywem ofensywy sektora gier cyfrowych, wymuszajgcych niejako na
tradycyjnych mediach stosowanie struktur nielinearnych. Przedstawiono
tu filmowe i literackie przyktady imitowania cech gier cyfrowych.

W czesci badawcezej pracy analizie pod katem symulowania cech wiasciwych
grom komputerowym (takich jak interaktywnos¢ i imersywno$é) poddano
wybrane dzieta Jacka Dukaja, nawigzujace do poetyki gier poprzez ogolng
konstrukcje s§wiata przedstawionego, warstwe jezykowsg i strukture utworu.
Okreslone zostaly tez cechy pisarstwa krakowskiego prozaika, sprzyjajace
poczuciu zanurzania sie czytelnika (imersji) w fikcyjnym swiecie.

Kontekst spoleczno-ekonomiczny

Ekonomiczna hegemonia sektora gier? zmusza dysponentéw innych form
partycypacji w kulturze (kina, seriali telewizyjnych oraz ksigzek) do radykalnych
przeformutowan nie tylko w obrebie modeli biznesowych i kanatéw dystrybucji,
ale rowniez struktury dziel, gdzie prawdziwym ,kamieniem filozoficznym” staje
sie uczynienie linearnych ze swej natury przekazow formami bardziej interak-
tywnymi. Stwierdzenie to nie ma oczywiscie charakteru wartosciujgcego i nie
przypisuje pojeciu interaktywnosci nadrzednej roli w ksztaltowaniu wspolczesnej
kultury. Biorac jednak pod uwage artystyczne i komercyjne sukcesy gier wideo
oraz przyrost liczby aktywnych graczy, wybierajagcych mozliwosé sprawowania
kontroli nad wydarzeniami zamiast biernego w nich uczestnictwa, nalezy pod-
kreslic istotnos¢ trendu we wspolezesnym przemysle rozrywkowym.

Bledem byloby oczywiscie twierdzenie, ze interaktywnos¢ to kategoria,
ktora narodzila sie wraz z grami komputerowymi, a wektor wspomnianego
wplywu zwrocony jest tylko w jednym kierunku. Relacja ,,starych” i ,nowych”
mediéw zachodzi bowiem raczej na zasadzie remediacji. Pojecie to wprowa-
dzili Jay David Bolter i Richard Grusin w dziele Remediation: Understanding
New Media (2000). Jak twierdza badacze, ,,To, co nowe w nowych mediach,
wynika z konkretnych sposobow, w jakie przeksztalcajg one starsze media,

2Wedlug raportu The Game Industry of Poland (Rutkowski i in. 2020), przygotowanego przez
Polskg Agencje Rozwoju Przedsiebiorczosci przy wsparciu Ministerstwa Rozwoju, Ministerstwa
Kultury i Dziedzictwa Narodowego, wartos¢ globalnego rynku gier ma wynie$¢ w 2020 roku
159,0 mld dolaréw. Dla poréwnania swiatowy przemyst filmowy wygenerowat 41,7 mld dolarow
zysku, podczas gdy globalne przychody z muzyki osiggnety tylko 19,1 mld dolaréw. Tresé raportu
dostepna jest na stronie: https://www.parp.gov.pl/component/publications/publication/the-game-
-industry-of-poland [20.10.2020].
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oraz sposobow, w jakie starsze media zmieniajg sie, aby odpowiadaé na wy-
zwania nowych mediéw” (Bolter i Grusin 2000: 15; przeklad autora artykulu)3.
Propagator idei remediacji w Polsce, Mirostaw Filiciak, definiuje jg natomiast
jako proces, w ktorym ,[...] nowe formy czerpig ze Srodkow i tresci wypracowa-
nych przez swoich poprzednikéw, a poprzednicy w dobie popularyzacji swoich
nastepcow nie sg juz tymi samymi srodkami przekazu. Zmieniajg sie¢ wraz
ze zmieniajacymi sie przyzwyczajeniami odbiorcow” (Filiciak 2013: 79). Majac
Swiadomosc, ze skoro owe przyzwyczajenia sg dzisiaj zwigzane glownie z kate-
goriami sprawczosci i kontroli, niewatpliwie za punkt odniesienia dynamicznych
zmian wspolczesnego pejzazu audiowizualnego uznac nalezy te formy, dzieki
ktorym wspomniane dgzenia mogg zostac zaspokojone.

Cho¢ w niniejszym artykule obszarem badawczym jest pole wzajemnych
oddzialywan literatury i gier cyfrowych, przyktadem w najlepszy sposéb ob-
razujagcym wspolczesne medialne przeobrazenia (w tym procesy remediacji
i konwergencji [Jenkins 2007: 256]) jest ztozona zalezno$c¢ tych ostatnich oraz
przemystu filmowego. To wtasnie kino, bedace niegdy$ dla tworcow gier wideo
niedoscignionym wzorem prowadzenia opowiesci i realistycznego portretowania
rzeczywistosci, dzisiaj rejestruje ogromny spadek zainteresowania tradycyjnym
doswiadczeniem kinowym na rzecz interaktywnego przezycia w domowym
zaciszu?.

Relagje, o ktérych mowa, mozna ujmowac zaréwno w kontekscie historycznym,
jak i technologicznym. Jak stwierdza Tomasz Pstragowski, o zwigzkach obu
dziedzin mozna moéwié juz chociazby w kontekscie pojawienia sie¢ w amerykan-
skiej kulturze popularnej nurtu Kina Nowej Przygody: ,,Kino Nowej Przygody
i gry wideo wywodzg sie bowiem z tych samych przemian w amerykanskim
spoteczenstwie i wyksztalcity podobny model biznesowy. A co najwazniejsze:
tworzone sg dla bardzo podobnych grup odbiorcow” (Pstraggowski 2011: 29).
Relacja, noszgca wiec poczatkowo znamiona wspotpracy, rowniez zwigzanej
z kontestacja, nieufnoscig i brakiem utozsamiania sie z ,[...] kontrkulturg

3W oryginale: ,What is new about new media comes from the particular ways in which they
refashion older media and the ways in which older media refashion themselves to answer the
challenges of new media”.

4 Méwiac o prymacie domowego/indywidualnego doswiadczenia audiowizualnego, nie mozna
poming¢ istotnej formy partycypacji w kulturze, jaka sg seriale jakosciowe, ktore, podobnie jak
gry cyfrowe, przyczyniajg sie do spadku liczby uzytkownikéw sal kinowych. Zachodzgcy w tym
przypadku proces remediacji z jednej strony powoduje wzrost budzetow i wizualnej jakosci seriali
telewizyjnych, z drugiej wplywa na seryjny charakter wspotczesnego kina, ktorego znaczna czesé
produkcji i wplywow opiera sie na wieloodcinkowych seriach, jak na przyklad seria o Harrym
Potterze czy superbohaterskie produkcje z uniwersum Marvela. Inna zalezno$c¢ zachodzi rowniez
w przypadku domowej dystrybucji filmu kinowego. Za sprawg no$nikow takich jak DVD i Blue-ray
zmieniajg sie warunki odbioru i otoczenie samego przekazu. Andrzej Gw6zdz zauwaza, ze prze-
kaz: ,[...] zostaje doslownie unurzany w rozmaitych paratekstach, ktore nie tyle go wzbogacaja,
co raczej wzbogacajg jego uzycie, stanowigc zarazem serie linkow, o bogaty zestaw kolekcjo-
nersko-kontekstualizujgcych dodatkow — od scen usunietych, przez autorski audiokomentarz,
po rozpasany making-of, czasami rownie dtugi jak sam film (a bywa, ze dtuzszy od niego). Mowigc
krotko, »tekst« filmowy zostaje obarczony tyloma sensami dodanymi, naddanymi, narzuconymi,
ze relacja miedzy nim a jego obrzezami zmienia sie w cigg napieé¢ regulowanych za kazdym razem
doraznym interesem uzytkownika (juz nie widza) ptyty DVD” (Gwo6zdz 2010: 13).
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lat 60. i politycznym zaangazowaniem swojej epoki” (Pstraggowski 2011: 29),
wraz z odptywem odbiorcow od kina przerodzita sie w rywalizacje, z ktorej
ostatecznie X muza (biorgc pod uwage oczywiscie czynniki ekonomiczne) nie
wyszta zwyciesko.

Finansowe problemy przemyshu filmowego nie oznaczaja jednak, ze produ-
cenci i rezyserzy nie podejmowali i nadal nie podejmujg prob przezwyciezenia
ograniczeh medium filmowego®. Dzieje sie to na dwa sposoby, po pierwsze po-
przez stosowanie bardziej imersywnych technologii projekeji, jak technologia 3D,
technologia ScreenX — projekcja polegajaca na wyswietlaniu filmu nie tylko na
ekranie centralnym, lecz rowniez na dwoch ekranach umieszczonych po bokach
sali kinowej, czy w koncu technologia 4DX, rozszerzajaca doswiadczenie kinowe
o elementy kinetyczne i zapachowe. Drugim sposobem, ponownie odnoszac sie do
M. Filiciaka (2013: 89), jest zwrocenie sie ku kinu, ,,[...] ktore wtacza do swojej
narracji gry wideo: na poziomie komentarza, cytatu, adaptacji i remediacji”.
Obrazy realizujgce ten postulat Matteo Bittanti (2003: 309) okreslit mianem
Hfilmu technoludycznego”. Moga wiec one nawigzywac do poetyki gier, jak
w filmach: Scott Pilgrim kontra swiat (2010, rez. Edgar Wright), Player One
(2018, rez. Steven Spielberg) czy Piksele (2015, rez. Chris Columbus), a takze
sytuowac widza w roli gtéwnego aktora wydarzen, pokazujac akcje z perspekty-
wy pierwszoosobowej, jak w obrazie Hardcore Henry (2015, rez. Ilja Najszuller).
Moga tez za pomocg zabiegu movie ride wprowadzac widza ,[...] w stan zblizony
do przejazdzki na rollercoasterze w parku tematycznym” (Filiciak 2013: 95),
jak na przyklad w Gwiezdnych wojnach (1977, rez. George Lucas)®. Wszystkie
wymienione wyzej techniki odwotlujg sie jednak glownie do aktywnosci anali-
tyczno-interpretacyjnej odbiorcy, pozostawiajagc w znacznym stopniu poczucie
sprawczosci jednym z niezrealizowanych marzen X muzy.

W strone interaktywnosci literatury

Zestawienie stow ,literatura” i ,interaktywnos$é” (rozumiana jako ,[...]
potencjal nowych technologii medialnych [...] do reagowania na konsumenc-
kie sprzezenie zwrotne” [Jenkins 2007: 255]) w oczywistym nastepstwie

5 Pierwszy film interaktywny, Kinoautomat: Cztowiek i jego dom (rez. Raduz Cinéera), po-
wstal w 1967 roku w Czechostowacji. Wspotczesne realizacje modelu filmu interaktywnego dostep-
ne sg chociazby na platformie Netflix, na przyklad Czarne lustro: Bandersnatch (2018, rez. David
Slade) czy Unbreakable Kimmy Schmidt: Kimmy kontra Wielebny (2020, rez. Claire Scanlon).

6 W nieco innym stylu odbiorca jest angazowany przez tak zwane mind-game films, repre-
zentowane przez takie dziela, jak na przyklad Nolanowskie Memento (2000) i Incepcja (2010),
Piekny umyst Rona Howarda (2001), Mulholland Drive Davida Lyncha (2001) czy eXistenZ
Davida Cronenberga (1999). Wedlug Barbary Szczekaly ,[...] fenomen mind-game films stanowi
ponowoczesny symptom owego sprzezenia [opowiadania i przezycia — uzup. P.P.], ktory splot
narracji i doSwiadczenia przedstawia za pomocg labiryntowych struktur opowiadania, zdefrag-
mentowanej rzeczywistosci i psychopatologii bohateréw, dzigki czemu prowadzi »umystowg gre«
z przyzwyczajeniami widza, komentujgc jednoczesnie kondycje wspotczesnej kultury i tozsamosci”
(Szczekala 2018: 14).
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kieruje nasze skojarzenia ku literaturze elektronicznej — eksperymencie, ktory
»...] w formie prozy i poezji hipertekstowej, rozpoczat sie pod koniec lat 80.,
gdy na biurkach — amerykanskich gtéwnie — pisarzy i czytelnikow pojawity
sie pierwsze komputery” (Marecki i Pisarski 2011: 6). To wlasnie zastosowa-
nie komputera jest kluczowe dla rozwiklania niejasnosci terminologicznych
zwigzanych z literaturg cyfrowa, ktora, wedlug Urszuli Pawlickiej (2014: 149),
»...] W przeciwienstwie do zdigitalizowanej, powstaje w Srodowisku cyfrowym
(digital born), tworzona jest za posrednictwem komputera i jest przeznaczona
do odczytywania (zwykle) na ekranie komputera”. Postulat interaktywnosci
jest wiec w tym przypadku realizowany poprzez zastosowanie technologii
informatycznych.

Perspektywa badawcza, ktéra w kontekscie zagadnien omawianych w dalszej
czesci artykulu wydaje sie znacznie bardziej interesujgca, jest symulowanie
interaktywnosci tekstu, ktory nie wyszed! poza tradycyjng forme drukowana.
Jak stwierdza Malgorzata Janusiewicz (2013: 21), ,[...] interaktywno$¢ bywa
procesem wielowymiarowym, angazujgcym fizycznie, emocjonalnie, czasem
intelektualnie, spotecznie i socjalnie”. Zasadna jest zatem odpowiedz na pytanie,
jak w tym przypadku odbywa sie ,[...] zaproszenie czytelnika do wspoélpracy
nad ksztaltem tekstu” (Marecki i Pisarski 2011: 6).

Jedng z ciekawszych odpowiedzi mozna uzyskaé podczas lektury ksigzki
wydanej na dtugo przedtem, zanim dostrzezono role odbiorcy w konstytuowa-
niu sensu utworu, a Umberto Eco w Dziele otwartym stwierdzil, ze ,Kazda
percepcja dziela jest wiec zarazem interpretacjg i wykonaniem” (Eco 2008: 70).
Mowa o XVIII-wiecznej powiesci Laurence’a Sterne’a zatytulowanej Zycie
i mysli JW Pana Tristrama Shandy. To jedna z wazniejszych’ (i najwczesniej-
szych) w historii literatury prob wymuszenia aktywnego udziatu odbiorcy
w prezentowanych wydarzeniach. Jak zauwaza Arkadiusz Lewicki,

By wymusi¢ interaktywnosc ze strony czytelnika, stosuje Sterne caly wachlarz
srodkow: pozostawia wolng strone, by czytelnik namalowal tam, wedle wia-
snego upodobania i fantazji, portret wdowy Wadman; wykropkowuje niektore
fragmenty, a nawet pomija cale rozdziaty, kazac odbiorcy samemu dopowiedziec
sobie brakujgce wydarzenia; zwraca sie wprost do czytajacego, a nawet wdaje
sie z nim w dyskusje, zarzucajac na przyklad nieuwazng lekture (Lewicki 2007:
21-22).

Najbardziej jednak znanym zabiegiem zastosowanym w ksigzce jest na-
rysowanie przez jej autora kilku pozawijanych linii symbolizujacych rozwoj
prezentowanych wydarzen (rys. 1).

O ile A. Lewicki widzi w powiesci Sterne’a niewykorzystane srodki wlasciwe
powiesci postmodernistycznej, to z kolei wedtug Krzysztofa M. Maja (2017: 32)
mozna réwniez mowic o teksScie protohipertekstowym lub protoliberaturze.
Obie intuicje sg rownie cenne i obie zdajg sie widzie¢ w dziele Sterne’a cos
wiecej niz zabawe forma.

77 dziel pézniejszych nalezy wymienié chociazby Gre w klasy Julio Cortazara.
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TRISTRAM SHANDY. 169

CHAP XL

IAM now beginning to get fairly into my
work ; and by the help of a vegetable diet, with
2 few of the cold feeds, I make no doubt but I
fhall be able to go on with my uncle Toby’s
ftory, and my own, in 2 tolerable ftraight line.
Now,

Seulp. T. §.

Thefe were the four lines I moved in through
my firlt, fecond, third, and fourth volumes. — In
the fifth volume I have been very good, the pre-
cife ling I have delcribed in it being thuos:

A B D
cc cce

Rys. 1. Fragment Zycia i mysli JW Pana Tristrama Shandy Laurence’a Sterne’a
przedstawiajgcy skomplikowane linie odnoszace sie do przebiegu zdarzen w powiesci
Zrodlo: Sterne, Laurence. 1792. The Life and Opinions of Tristram Shandy,
Gentleman. Basil: J.L. Legrand, s. 169. [Online]. Dostep: https:/books.google.pl/
books?id=Qyj0IQdBObQC&printsec= frontcover&hl=pl#v=onepage&q&f=false
[29.10.20201].

Inne spojrzenie na interaktywnos¢ literatury przynosi wspomniana juz libe-
ratura, w przypadku ktorej to, co zazwyczaj stoi na przeszkodzie do osiggniecia
poczucia sprawczosci czytelnika wzgledem tekstu — fizyczna forma oparta na
technologii druku — stalo sie najwigekszg szansg na skuteczne przejscie od mo-
delu odbiorcy do modelu uzytkownika. Manifest liberatury — zwrocenie uwagi
na forme jako jeden z elementow skltadowych utworu — to w zamyséle jej kodyfi-
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katorow, Zenona Fajfera (2005) i Katarzyny Bazarnik (2005), jedyny sposéb na
przezwyciezenie wspolczesnego kryzysu literatury, u podloza ktorego ,[...] lezy
zawezenie jej problematyki tylko do sfery tekstu (z pominieciem zagadnienia
fizycznego ksztattu i budowy ksigzki), a w obrebie samego juz tekstu tylko
do jego warstwy brzmieniowej i znaczeniowej” (Fajfer 2005: 12). Programowe
wykorzystywanie Srodkow kojarzonych gléwnie ze sztukami wizualnymi poteguje
tylko wrazenie zanurzenia w dziele, a autor (liberator) wyzwala ,[...] czytelnika
z okowow schematu” (Bazarnik 2005: 24), za$ samg ksigzke — z dyktatu kon-
wencjonalnej linearnosci.

Najistotniejsza przyczyna sukcesu gier cyfrowych — przyjemnos¢ sprawowania
kontroli — zostata oddana w jednym z najbardziej interesujacych przyktadow
liberatury, czyli w ksigzce Raymonda Queneau Sto tysiecy miliardéw wierszy
opisywanej na stronie wydawcy jako ,machina do produkcji wierszy”8. Tytul
oznacza liczbe mozliwych kombinacji utozenia pocietych wersow dziesieciu za-
ledwie sonetow. Tylko czytelnik decyduje o ksztalcie powstatej formy poetyckiej,
zachowujgc pelnie sprawczosci. Obcowanie z ksigzka nie jest zatem jedynie
aktywnoscig intelektualnag, ale tez wykonywaniem fizycznych czynnosci, czym
jeszcze bardziej dzieto R. Queneau nawigzuje do wlasciwosci gier.

Jacek Dukaj, imersja i literatura transferu przezy¢

Opisywane powyzej przyklady interaktywnosci literatury stanowig egzempla
raczej awangardowe, eksperymenty pozostajgce poza codziennymi doswiad-
czeniami lekturowymi wiekszosci czytelnikow. Warto zatem przesledzic,
w jaki sposob postulat interaktywnosci jest realizowany w prozie tradycyjne;j.
Chodzi o proces czysto mentalny — dekodowania i rekonstruowania ksigzkowej
rzeczywistosci. Wybor do analizy tworczosci Jacka Dukaja podyktowany jest
specyficzng, konsekwentnie realizowang przez pisarza metodg tworcza. Polega
ona na imersywnym $wiatotwoérstwie? i dowodzi ogromnej samoswiadomosci
autora, jezeli chodzi o psychologiczne aspekty odbioru tekstu i znaczenie kreacji
Swiata przedstawionego dla poczucia zanurzenia w tekscie.

W najprostszym rozumieniu, o czym juz wspomniano, kategoria imersji
sprowadza sie do specyficznego ,przezywania” lektury/filmu/gry, w trakcie kto-
rego odbiorca ,zanurza si¢” (aby nawigzaé do znaczenia imersji wywiedzionego

8 Liczne przyklady liberatury zebrano i pokazano w serwisie YouTube, na stronach Malopol-
skiego Instytutu Kultury (hasto do wpisania w wyszukiwarce internetowej: Matopolski Instytut
Kultury YouTube liberatura [29.09.2020]).

9 Manifest tworczosci Jacka Dukaja zdaje sie byé¢ zawarty juz chociazby w krétkiej notce
biograficznej zamieszczonej na oficjalnej stronie autora: ,,Pisarz jezyka polskiego, autor powiesci,
opowiadan, esejow, tworzy historie, Swiaty i idee na granicy cztowieczenstwa, rozumu i jezyka,
w sztuce imersywnej fikcji i wielkiej narracji” (Oficjalna strona Jacka Dukaja 2014). W tym
rozumieniu tworczos$¢ ta ma by¢ miedzy innymi probg ukazania zjawisk niedostepnych ludzkiemu
poznaniu, wykroczenia poza mozliwosci jezyka i szczegotowego opisu Swiata, w ktorym czytelnik
yzanurzy sie” bez reszty.
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z nauk przyrodniczych) i, poprzez ,zawieszenie niewiary”, traci kontakt
z rzeczywistoscig. Jak stwierdza w swojej moze nieco ogblnej definicji Henry
Jenkins, imersjal® to ,[...] silna wyobrazona identyfikacja lub wiez emocjonalna
z fikcyjnym srodowiskiem, czesto opisywana w kategoriach »eskapizmu« lub
poczucia »bycia tam«” (Jenkins 2007: 255). W podobny sposéb termin definiuje
Ryszard Kluszezynski (1999: 22), podajac, ze ,[...] zanurzenie zmystéw oznacza
przyjecie przez podmiot — w granicach wyznaczonych przez zaangazowane
zmysly — od$érodkowego (nalezacego do diegezy) punktu widzenia”. Sam Dukaj
dowodzi natomiast, ze imersyjnosé¢

[...] oznacza miedzy innymi zmiane skali prawdziwosci przezywanego Swiata:
yodklejam” sie od §wiata, w ktorym czytam, ,przezywajgc” Swiat, o ktorym czy-
tam. W przypadkach ekstremalnych §wiat fikcyjny przestania catkowicie Swiat
realny — kreacje o najwyzszym czynniku immersywnosci (jak Srédziemie Tol-
kiena) potrafig wyprzec rzeczywistos¢ pozaksigzkows [...] (Borowczyk 2009: 56).

Odnoszac sie do srodowiska nowych technologii, z ktorymi dzisiaj gtownie
kojarzone jest pojecie imersji, mozna za Krzysztofem M. Majem stwierdzic, ze:

[...] warunkiem uzyskania pelnej imersywnosci filmu czy gry wideo jest pomysl-
ne balansowanie miedzy redukcjg dystansu dzielgcego uzytkownika od ekranu
(np. poprzez wprowadzenie technologii 3D) a jednocze$nie kreowaniem efektu
wizualnej glebi (np. poprzez likwidacje elementéw interfejsu) (Maj 2015: 188).

Jesli chodzi natomiast o krolestwo literatury, to poczucie ,bycia tam” moze
by¢ generowane na dwa sposoby — poprzez tworzenie wciggajgcych fabul, ktore
»l...] »potyka sie bltyskawicznie«, karmigc sie lapczywie intrygg i przerzucajac
szybko opisy, ulegtszy porywowi wartkiej akcji” (Maj 2015: 191), lub poprzez
Swiatotworczg maestrie, ktora, jako swoisty tworczy paradygmat, obrat autor
Ztotej Galery.

Trudno uchwycic istote Dukajowego Swiatotworzenia bez uprzedniego odwo-
lania sie do dziela, ktore, by¢ moze, w decydujacy sposob wplyneto na krakow-
skiego pisarza, ukierunkowujac jego ambicje tworcze. Nie trzeba by¢ znawcg
prozy Dukaja, aby od razu wskazac Jgdro ciemnosci Josepha Conrada, utwor,
ktory zresztg zostal przez pisarza na nowo spolszczony w 2017 roku i wydany
pod tytutem Serce ciemnosci. Autor Lodu (Dukaj 2007) wielokrotnie podkre-
Slal istotnos¢ tego kanonicznego tekstu, nie tylko jako punktu odniesienia dla
wiasnych peregrynacji artystycznych, lecz r6wniez jako dziela antycypujacego
nastanie mys§lunkul! postpi$miennego, czasu ,przezywaczy”, ktory zaczal sie
z poczatkiem XXI wieku. W eseju Zyj mnie Dukaj prébuje uchwycié¢ fenomen

10 W przywolanym tekscie wystepuje forma ,immersja”, jednak w celu ujednolicenia zapisu
w artykule przyjeto, czesciej uzywang w dyskursie naukowym, forme ,imersja”, poza cytatami,
w ktorych zachowano oryginalng pisownie.

11 W ujeciu Dukaja myslunek to: ,[...] charakterystyczny zbiér nawykéw i zdolnosci [...]
Kazdy myslunek wprost oraz poprzez zwigzane z nim technologie (badz ich brak) wptywa lub
wrecz determinuje ksztalt spoteczenstwa, kultury, porzgdku ekonomicznego, politycznego, az do
moralnos$ci, estetyki i najintymniejszych doswiadczen czlowieka. [...] Nie jest »umystowoscig«,
nie jest »Swiatopoglgdem«. Poprzedza je i warunkuje” (Dukaj 2019a: 186-188).
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wypracowanej przez Conrada metody zmyslowego odbioru literatury, ktorej
Conrad zaufal, ,|[...] nie dysponujac obiektywnym wgladem w fizjologie umystow
przez skanery MRI i EEG. Mial swojg teorie sztuki, cztowieka i przezywania”
(Dukaj 2019a: 151). Znakomitg intuicje Jozefa Korzeniowskiego Dukaj podkresla
dodatkowo stowami: ,Zanim wiek XX przyzwyczail nas czytac literature z dystan-
su cywilizacji starcow, przez zasieki cudzystowow i kalejdoskopy metatekstow,
naturalng, wrecz fizjologiczna, drogg odbioru beletrystyki bylo jej przezywanie”
(Dukaj 2019a: 155). A gdy uswiadomimy sobie, ze to wlasnie ,przezywanie”
jest stowem kluczem, jesli chodzi o stany psychiczne i emocjonalne wyzwalane
W procesie grania w gry, to okaze sie, iz literatura (nawet ta w tradycyjnym,
nieinteraktywnym wydaniu) zdolna jest generowac podobne doznania.
Conradowska metoda transfuzji przezy¢ zostata w sposob tworczy wykorzy-
stana przez Dukaja chociazby w jego najbardziej cenionej powiesci — Lodzie:

Powietrze we wnetrzu kamienicy jest ciezkie i geste, natarte wszystkiemi
woniami ludzkich i zwierzecych organizmoéw [...] oddychasz nim, jakbys pit
wode wypluta przez sgsiada i psa jego, kazdy twoj oddech miljon razy wczesniej
przeszedt przez gruzlicze pluca chlopow, Zydéw, wozakéw, rzeznikow i dziwek,
wykrztuszony z czarnych krtani powraca do ciebie znowu i znowu, przesgczony
przez ich §line i Sluz, przepuszczony przez zagrzybione, zawszone i zaropiale
ciala, oni wykaszleli, wysmarkali, wyrzygali go tobie prosto w usta, musisz
potknagé, musisz oddychac, oddychaj! (Dukaj 2007: 9).

Fizjologiczny, wrecz synestezyjny opis wnetrza mieszkania Benedykta
Gierostawskiego zdaje sie wcieleniem Conradowskiego manifestu: ,[...] chce,
abyscie przez potege pisanego stowa mogli uslysze¢, czué, a przede wszystkim
— widzie¢” (Conrad 1897).

Nie tylko pisanie w taki sposob, aby zobaczy¢, poczuc i powgchaé¢ wykreowa-
ny Swiat, ale rowniez tworzenie swiata koherentnego, podlegajacego prawom
fizyki i logiki, posiadajgcego wiasng topografie, historie, stownik czy encyklo-
pedie zdaje sie sprzyjac ,pochtonieciu” czytelnika przez ksigzke. Takie Swiaty
opisal Dukaj chociazby w powiesciach Starosé aksolotla (2019b) i Perfekcyjna
niedoskonatosé (2004). Pierwsza z wymienionych ksigzek, wydana pierwotnie
w formie e-bookal2, zostala wzbogacona nie tylko o pokazny stownik, ale tez
bogaty material graficzny. Oprocz pojec¢ ttumaczgcych postapokaliptyczng
rzeczywisto$¢ znajdujg sie wiec w niej ilustracje, ekslibrisy i emblematy,
symbolizujgce poszczegolne aliansy i frakcje transformerow zamieszkujacych
ow swiat. W tej drugiej z kolei kazdy rozdzial jest poprzedzony wyimkami
z multitezaurusa zawierajgcego stownik najwazniejszych poje¢, jak kraft, czyli

12 Wydana przez grupe Allegro Starosé aksolotla od razu byta pomyslana jako e-book i miata
by¢ to jedyna forma, w jakiej ksigzka bedzie dostepna. Eksperymentalna architektura dziela,
polegajaca na obudowaniu tekstu licznymi warstwami multimediéw (e-book oferowat na przyktad
mozliwo$¢ pobrania trgjwymiarowych projektow robotow pojawiajacych sie w opowiesci, ktore
nastepnie mozna bylo wydrukowac¢ w technologii 3D), miata wyznaczy¢ kierunek dalszego roz-
woju ksigzek elektronicznych w Polsce. W kontekscie ukazania sie ksigzki w 2019 roku rowniez
w tradycyjnej formie mozna sie jednak domyslac, ze pokladane w elektronicznej wersji Starosci
aksolotla nadzieje niekoniecznie sie ziScity (a przynajmniej nie pod wzgledem ekonomicznym).
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yhawigacyjny modelunek czasoprzestrzeni” (Dukaj 2014: 88), czy negentropia-
ny — ,Elementy systemow samoorganizacji materii/energii” (Dukaj 2014: 262).
Oprocz wyjasnienia obcych terminow calosci swiatotworczej pracy dopelniajg
innowacje jezykowe. Dukaj proponuje nowy, postludzki rodzaj gramatyczny.
Skoro dzieki postepowi ludzkos¢ przezwyciezyta ograniczenia biologii, moze
w zwigzku z tym manifestowacé sie (w tym réwniez swojg ptec¢) na rézne sposo-
by. Z tymi zmianami musi zmieni¢ sie¢ rowniez jezyk, stad w ksiazce znajdujg
sie takie formy, jak: powinnu$ (zamiast ,powinnas”, ,powinienes”), styszatus
(zamiast ,styszatas”,  styszales§”), zrobitu, postanowitu itd.

Jak stwierdzit Ryszard Handke (1969: 80), ,Ewokowanie fantastycznych
elementow Swiata przedstawionego utworéw science fiction dokonuje sie za
pomocg srodkow jezykowych, a jego mozliwosci mieszczg sie w granicach,
ktore z jednej strony wyznacza nazywanie, z drugiej zas opis”. Wiec i poziom
skutecznosci imersji zalezy od sprawnosci, z jakg autor postuguje sie jezykiem.
W tym kontekscie skutecznym sposobem nasladowania gier komputerowych
jest inkorporowanie do §wiata przedstawionego lub ogélnej struktury dzietal?
ich jezyka (oraz jezyka uzytkownikow gier).

Stylizacja na jezyk gier sieciowych i fabularnych (ang. RPG - role playing
game) widoczna jest na przyktad w Linii oporu, opowiadaniu wchodzgcym
w sklad tomu Krél Bélu (2010). Swiat przedstawiony opowiadania jest duali-
styezny: ,Duch” to cyberprzestrzen, wirtualna rzeczywisto$¢ dostatku i nie-
ograniczonego niemal dostepu do wszelkich dobr (niemal, bo jedynym towarem
deficytowym okazuje sie sens zycia). ,,Gnoj” (oba konstrukty stanowig ciekawy
przyklad neosemantyzacji) to z kolei §wiat biologicznych zmyslow, przestarzaty
i skazany na przymusowg ewolucje. Juz sama budowa swiata przedstawionego
przywodzi na mysl sytuacje gracza, ktory ,ucieka od rzeczywistosci”, aby prze-
nies¢ sie w wirtualny swiat gry.

Bohaterowie Linii oporu komunikujg sie i mysla kategoriami portali spotecz-
nosciowych (informujac na przyktad o aktualnie wykonywanych czynnosciach
albo nastroju, w jakim obecnie sie znajdujg) i gier typu second-life. W ,tle”
zawsze stychac¢ wybrany soundtrack, a sukcesy i porazki (statystyki) mierzone
sg w systemach punktowych wywiedzionych z gier RPG:

Pawel gejdzuje sie wazopresyng i chwyta juz w lot — piorun, mysl i Polece-
nie, +1 Action Speed [...]. Usiadl, wcisngl sie w ducha, ziewngl. Agro —100.
[...] W duchu rozdziera sweter i detonuje kamizelke bomb rurowych (Agro
+5000) [...] Pawet walczy z jajecznicg w kuchni na dole, w kuchni, w sercu domu,

13 Oprocz Dukaja metaforyke gier komputerowych wykorzystal takze Jakub Zulczyk w ksigz-
ce Zréb mi jakqgs krzywde, czyli wszystkie gry video sq o mitosci. Jak zauwaza Urszula Pawlicka,
powiesé ,[...] zbudowana jest z intro, z oSmiu level i outro. We wstepie pada polecenie: »przewroé
kartki, by omingé« nawigzujac juz do estetyki gry komputerowej. Intro jest zarysowaniem fabutly,
czytelnik dowiaduje sig, ze gtowny bohater Dawid zakochal sie¢ — motyw milosci stanowic bedzie
o szkielecie kompozycyjnym. Wstep konczy sie stowami: »Nabroitem. A wszystko zaczelto sie od
tego, ze sie zakochatem. Zakochatem sie jakie§ dwa, trzy tygodnie temu, o trzynastej dwadziescia«
i tymi samymi rozpoczyna sie »level 1«, skonstruowane zostalo zatem plynne przej$cie miedzy
intro a pierwszym poziomem” (Pawlicka 2010; pisownia oryginalna).
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Friendly Spells +7 [...] Pawel czyta to spojrzenie starego kumpla: Biedaku.
Co oni tam z toba. Masz pienigdze, nie masz zycia. Sympathy Link +5 [...].
Kolejne faux pas, 10 min Social Penalty (Dukaj 2010: 18— 20, 32, 45, 47).

Oprocz wspomnianych wyzej elementow metoda pisarska Dukaja cha-
rakteryzuje sie pewng specyfika, ktora, szczegolnie w warunkach polskich,
wydaje sie taktyka odosobniong. Tak jak w przypadku gracza, ktory wciela
sie w zolnierza rzuconego w sam §rodek dzialan wojennych, czytelnik prozy
Dukaja zostaje wepchniety przez pisarza w sam srodek nieznanego mu $wiata.
Zdezorientowanemu odbiorcy towarzyszy poczgtkowo szok poznawczy (Jonak
2000), ktory stopniowo ustepuje wraz z rekonstrukcjg swiata i zdarzen. Pawel
Majewski zauwaza:

Prawie we wszystkich swoich opowiadaniach i powiesciach Dukaj wprowadza
czytelnika in medias res Swiata przedstawionego bez objasniania sytuacji cy-
wilizacyjnej i stopnia zaawansowania technologicznego. Ten zabieg, charakte-
rystyczny dla podgatunku hard science fiction, sprawia, ze wiele z nich przy
lekturze wymaga samodzielnej rekonstrukcji rzeczywistosci przez odbiorce,
ktory w przeciwnym razie nie bytby w stanie zrozumie¢ dziatan bohateréw ani
przebiegu akcji (Majewski 2011: 490).

Przykladem takiego podejscia do narracji i czytelnika jest chociazby zbior
opowiadan W kraju niewiernych (2008), gdzie za modelowe wykorzystanie
strategii dezorientacji mozna uznac¢ niemal kazdy tekst. Wystarczy spojrzec
na ponizsze przyklady prezentujace pierwsze zdania opowiadan:

Cos zlego dzieje sie z moimi oczami; niby widze, ale jakos tak dziwnie. A oni
stojg nade mng i klocg sie. Ten z bronig kopie mnie co chwila (Irrehaare).

Pociag zatrzymat sie i Generat zeskoczyl na ziemie. Przez kleby buchajgcej od
lokomotywy pary dojrzal krepg postaé krasnoludzkiego maszynisty, ktory juz
krzatal sie dookota czterokrotnie oden wyzszych kol [...] (Ruch Generata).

Wyszedlszy z dzungli na plaze, mezczyzna zatrzymat sie. W dzungli panowat
plamisty polmrok, miejscami cien glebszy od ciemnosci ksiezycowych nocy,
i oczy blondyna, nagle zaatakowane iglami promieni wysoko stojgcego stonca,
osleply; stat i potrzgsat glowa, poki nie odzyskat wzroku (Ziemia Chrystusa).

We wszystkich cytowanych fragmentach percepcja bohatera zostaje od
razu zaklocana réoznymi czynnikami zewnetrznymi (mrokiem, klebami dymu,
oslepiajgcym stoncem), przez co nie jest on w stanie poczgtkowo zorientowac
sie, w jakiej sytuacji sie znajduje. Przypomina to sytuacje wejscia z catkowitej
ciemnos$ci w ostre $§wiatto (Ziemia Chrystusa), probe dojrzenia ksztaltow rze-
czy przez mgte (Ruch Generata) czy dezorientacje spowodowang ocknieciem
sie w nieznanym miejscu. Dopiero z czasem ksztalt rzeczy zostaje rozpoznany,
a wzrok przyzwyczaja sie do jasnosci. Jest to symboliczna transpozycja oszoto-
mienia czytelnika, rozpoczynajgcego lekture tekstu Dukaja.

Mozna bytoby odnie$¢ wrazenie, ze autor rzuca wyzwanie czytelnikowi, od-
dajac mu czesc aktu tworczego. Odbiorca sam musi wiec odkry¢ nature rzeczy
i, baczac na kolejne pulapki, ,przeskakiwac” kolejne poziomy wtajemniczenia.
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Konstatacja ta zaktada zatem istnienie modelowego czytelnika, ktorego Tomasz
Mizarkiewicz (nawigzujac oczywiscie do okreslenia Michala Glowinskiego)
nazwalby ,wirtualnym odbiorcg wirtualnym” (Mizarkiewicz 2013: 187). Nawet
jednak pobiezna lektura wywiadéw przeprowadzonych z Jackiem Dukajem
dowodzi, ze pisarz ,[...] nie mysli za bardzo o empirycznym czytelniku bgdz
czytelniczce polskiej [...], tzn. nie przejmuje sie ich odpornoscig na ilos¢ stow,
po prostu na czas pisania zaktada, iz tacy odbiorcy istniejg i Smialo sobie fabu-
laryzuje” (Mizarkiewicz 2013: 188). Dodatkowo sam dobitnie stwierdza: ,Kiedy
siadam do pisania, nie mysle o tym, ile 0s6b zrozumie tekst, tylko o tym, aby
podobatl sie mnie i jak najpelniej wyrazil pomyst, ktory mnie akurat zafascy-
nowal” (Materska 2003: 67) lub w podobnym tonie: ,,Nie zakladam, ze pisze
dla czytelnika, ktorego jedynym celem podczas lektury jest dobra zabawa”
(Wrobel 2005: 4).

Wydawac sie moze, ze taka postawa pisarza nie tylko nie poteguje imersji,
ale caly proces przerywa. Jak bowiem czytelnik ma sie ,wzy¢” (por. Dukaj 2019a:
161) w tekst, gdy co rusz natrafia na kolejne bariery (fabularne, jezykowe itd.),
przypominajgce mu o umownosci swiata, ktory literacko eksploruje? Jest to
jednak tylko wrazenie, poniewaz ,[...] wlasciwe imersji [...] oderwanie od swiata
nie musi oznaczac¢ catkowitego zapomnienia o §wiecie” (Maj 2015: 201), a proza
Jacka Dukaja, gdy poswieci sie jej nalezyta porcje zaangazowanial4, wynagra-
dza ,[...] czytelniczg uwage przeniesieniem do innego §wiata” (Maj 2015: 198).

Podsumowanie

Pokrewienstwo imersywnego pisarstwa Jacka Dukaja i doSwiadczenia wyste-
pujacego w przypadku gier cyfrowych opiera sie na co najmniej kilku filarach:

1) sugestywnym obrazowaniu za pomoca tworzywa stownego, a wiec takim
postugiwaniu sie jezykiem, ktore zdolne jest wytworzyé w umysle odbiorcy
dokladny obraz postaci, miejsc i zdarzen;

2) programowym dezorientowaniu czytelnika w poczatkowej fazie lektury;

3) uprawianiu konsekwentnego S§wiatotworstwa, ktorego efektem sg kohe-
rentne uniwersa o bogatej warstwie encyklopedycznej;

4) specyficznym podejs$ciu do czytelnika, ktore wymaga od niego maksimum
zaangazowania, ale jednoczes$nie nagradza jego trud doznaniem glebokiego
zanurzenia w teks$cie.

Wymienione wyzej elementy prozy autora Katedry nie wyczerpujg oczywi-
Scie arsenatu srodkow pisarskich mogacych potegowac proces ,pochlaniania”
czytelnika przez tekst, a ujeta w artykule perspektywa badawcza z pewno-
Scig stanowi jedynie poczatek dalszej refleks;ji, jesli nie na temat imersywnej

14 Krzysztof M. Maj powoluje sie na prekursorskie badania Marie-Laure Ryan (2001). W dzie-
le Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature and Electronic Media
dokonuje ona podziatu czytelniczego zaangazowania na: 1) koncentracje; 2) zaangazowanie wy-
obrazeniowe; 3) pochloniecie; 4) adykcje.
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narracji w literaturze w ogole, to przynajmniej tej dotyczacej polskiej fantasty-
ki naukowej. Wskazane w tekscie przyklady i wlasciwosci literatury, zdolnej
adaptowac sie do kazdych warunkéow, daja nadzieje, ze weale nie musi by¢ ona
skazana z przyczyn technologicznych, spotecznych i ekonomicznych na coraz
mniejszy udzial w przemysle kulturowym.
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Streszczenie

Autor artykutu przedstawia przyklady tekstow literackich, w ktérych mozna odnalezé
cechy gier komputerowych, takie jak poczucie zanurzenia, interaktywnos¢ czy ztudzenie
kontroli (sprawczosci). Wsrod nich najciekawiej prezentujg sie dzieta polskiego autora
fantastyki naukowej Jacka Dukaja. Pisarz nawigzuje w swoich powiesciach i opowiada-
niach do gier cyfrowych poprzez imersywng konstrukcje Swiata przedstawionego, obrazowy
i sugestywny jezyk oraz specyficzne podejscie do czytelnika, od ktorego pisarz wymaga
cigglej koncentracji. Opracowanie zawiera rowniez rozwazania na temat przeksztalcen
wspotczesnych mediéow pod wplywem gier komputerowych, ktore wymuszajg na kinie,
serialach telewizyjnych i literaturze zwrot w kierunku interaktywnosci.

On Imitating the Features of Computer Games in Literature:
The Case of the Immersive Fiction of Jacek Dukaj

Summary

The author of the article presents examples of literary texts which include features
of computer games, such as the feeling of immersion, interactivity or the illusion
of control (agency). Among them, the most interesting are the works of Polish science
fiction writer Jacek Dukaj. The writer refers in his novels and short stories to digital
games through the immersive construction of the represented world, his pictorial and
suggestive language and a specific approach to the reader, from whom the writer requires
constant concentration. The work also includes considerations on the transformation
of contemporary media under the influence of computer games, which force cinema,
television series and literature to turn towards interactivity.






