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Wywodzqce sie zsanskrytustowo awatar znaczy , zstgpienie”. Inkarnacjabéstwa (najczesciej Wisznu)
przybiera forme cielesng, wkraczajqac w swiat materialny, by przywrdicié¢ zachwiany kosmiczny tad.
We wspdtczesnej interaktywnej i wielomedialnej kulturze cyfrowej awatar reprezentuje wizualnie
uzytkownikatechnologii, oferujgc mupoczucie sprawczosciw wirtualnym swiecie iwspdtuczestnictwa
w rozlicznych formach masowej komunikacji (od mediéw spotecznosciowych po gry cyfrowe). Typow
awataréw jest wiele. Znajdziemy schematyczne przedstawienia wizualne oraz tréjwymiarowe,
interaktywne reprezentacje ciata wilasciciela. Mogq one rozmaicie modyfikowaé (poprzez
diametralne przeksztatcenie, idealizacje lub hiperbolizacje) rzeczywiste cechy uzytkownika. Rola

awatara wykracza poza funkcje wizualnej wizytéwki — jego znaczenie kulturowe opiera sie bowiem
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na psychologicznym efekcie identyfikacji osoby reprezentowanej ze swoim cyfrowym wcieleniem.
Efekt ten statl sie niezbywalnym elementem rozrywki (w grach cyfrowych), nowym sposobem
autokreacji wlasnego wizerunku medialnego i czesciq procesu zarzqdzania nim, a takze strategiq
budowania rozproszonej sieciowej tozsamosci. Ta ostatnia mozliwos¢ zaréwno otwiera droge do
naduzy¢ i dziatai w zlych intencjach (takich jak przestepstwa z uzyciem fatszywej tozsamosci),
jak i oferuje wymiar kompensacyjny (np. osobom z niepetnosprawnosciami tworzqcym swe cyfrowe
wecielenia zgodnie z wlasnymi wyobrazeniami). Dziatajqce w wirtualnym $wiecie ciato awatara to
zarazem ucielesnienie jego uzytkownika, zalezne od sposobu interakcji z technologiq, i innowacyjne
medium zaangazowania, pozwalajqgce uczynic z obecno$ci w $wiecie opowiesci ucielesnionq czynnosc.
Awatar gracza to zawsze tozsamo$¢ wynegocjowana miedzy nim a $rodowiskiem technologicznym,

ktére pozwolito go wygenerowac.

Zastosowanie stowa awatar na okreslenie gracza miato swojq retoryczng site i ukryty komercyjny
cel. Po raz pierwszy funkcjonalnos$¢ te wprowadzono w grze Ultima IV: Quest of the Avatar
(Origin Systems, 1985). Metaforyczne pozycjonowanie gracza jako wcielenia indyjskiego
béstwa byto praktykq marketingowq i stanowi ciekawy przyktad kulturowej historii technologii
(ilustrujgc zaréwno kulturowe zapozyczenia, jak i mechanizmy kulturowego zawlaszczenia). Taka
konceptualizacja cyfrowej persony aktywowatla poczucie ucielesnienia i sprawczosci gracza (w
odréznieniu od terminéw ,postac” czy ,ikona”), nadajgc mu status boski w obrebie Swiata opowiesci,
w ktérym moze on dziata¢ intencjonalnie i samodzielnie. Uzyskuje bowiem cechy rezysera i aktora
zarazem — a w odniesieniu do $wiata literackiego: narratora i postaci. W wirtualnej rzeczywistosci
awatar uczynit uzytkownika aktywnym agentem, zwiekszajqc jego poczucie zamieszkiwania
fikcyjnego swiatai oferujgc nowq forme identyfikacji z bytami fikcyjnymi, rézniqcq sie intensywnosciq
i dynamikq od utozsamienia na przyklad z postaciq literackq. Mozliwosé multiplikowania wiasnych
wcielen w rozmaitych mediach i ich nieustajgcej modyfikacji zwielokrotnia rodzaj doswiadczeri
dostepnych cyfrowemu bywalcowi na skale jeszcze wiekszq, niz wyraza to znana mysl Umberta Eco,
iz ,kto czyta ksiqzki, zyje dwa razy”.

Wiele aktywnosci czy praktyk kulturowych wykorzystujgcych mechanizmy grywalizacji (gry
wideo, media spotecznosciowe, marketing cyfrowy) oferuje odbiorcom uzycie awatara nie tylko
jako reprezentacji w Srodowisku wirtualnym, ale réwniez jako formy fizycznego rozszerzenia (ang.
extension) uzytkownika. Jak pisat badacz zjawiska Rune Klevjer, mediatyzowana przez awatara
czasoprzestrzen fikcyjna staje sie naszym ,,dotykalnym swiatem, naszym habitatem™. Awatar pozwala
uzytkownikowi zrealizowaé marzenie o wejsciu w fikcyjng rzeczywistosé nie tylko jako ,,on sam”, ale po

czesci takze jako ,,on sam wcielony w inne ciato”, dopasowane do radykalnie obcych warunkow.

1 Rune Klevjer, What Is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based Singleplayer Computer Games.
Revised and Commented Edition, ttum. Magdalena Rembowska-Pluciennik (Bielefeld: Transcript, 2022): 94. |
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Dla wspdtczesnych graczy czy cztonkéw mediéw spotecznosciowych niekwestionowanq wartosciq
awatara jest traktowanie go jako wehikutu wspdtobecnosci w wirtualnych spotecznosciach
o globalnym zasiegu, co daje mozliwos¢ zwielokrotnionych interakcji. Kreowanie awatara
i postugiwanie sie nim stanowi zatem nowq odstone relacji spotecznych. Postugiwanie sie awatarem
jest wiec waznym zjawiskiem z zakresu psychologii Internetu i wspétczesnych, zaposredniczonych
technologicznie kontaktéw miedzyludzkich.

Na gruncie poetyki tekstow kulturowych uzycie awatara mozna analizowaé w polu refleksji nad
konstrukcjg podmiotowosci i dynamikq komunikacji kulturowej, nad mechanizmami angazowania
odbiorcy i prowadzenia transmedialnej narracji. Wazne jest takze przesledzenie transkulturowej
historii tego wyobrazenia. Te i podobne wqtki zostaly poruszone w artykutach zgromadzonych
w niniejszym numerze ,Forum Poetyki”; ich autorki i autorzy odwotywali sie do utworéw literackich
(literatury druku i eksperymentalnych form multimedialnych), filmu i sztuki teatru, gier cyfrowych
oraz historii kontaktéw miedzykulturowych.

Bartosz Lutostanski i Magdalena Rembowska-Pluciennik poruszajq problematyke
narratologiczng w nowych, z perspektywy tego rodzaju badan, kontekstach zwigzanych z ekspansjq
bytow cyfrowych. Rembowska-Ptuciennik odnajduje funkcjonalne podobieristwa miedzy
adresatem narracji drugoosobowej w kulturze druku i awatarem w interaktywnych gatunkach
cyfrowych. W obu wypadkach powstaje wrazenie wspdtobecnosci, pojawia sie takze mozliwos¢
podejmowania interakcji z innymi podmiotami. Lutostariski natomiast przyglada sie opowiadaniom
wygenerowanym przez sztuczng inteligencje; ich analizy prowadzq do wniosku o niewystarczalnosci
narzedzi uzywanych dotqd do badania dyskurséw fikcjonalnych. Konieczna jest zatem, zdaniem
autora, nowa hermeneutyka opisujqca ,,symulowanq” fikcje. Boris Lanin i Aleksandra Zywert
przenoszq dociekania na grunt literackich swiatéw dystopijnych, tworzonych przez wspétczesnych
pisarzy rosyjskich. Lanin eksploruje relacje miedzy technologiq, pamieciq i tozsamoscig,
odwotujgc sie do powiesci Wiladimira Sorokina. Zywert natomiast stawia pytanie o mozliwosci
samostanowienia i samookreslenia jednostki w dobie powszechnej technologizacji i usieciowienia
relacji miedzyludzkich; materiatu do analiz dostarcza tu proza Wiktora Pielewina i Anny Starobiniec.
Izabella Adamczewska-Baranowska proponuje zupetnie inne przestrzenie eksploracji - za jej
sprawq w ,Forum Poetyki” zjawia sie cyfrowe gonzo. Autorka opisuje dromoskopowe performanse
Rossa Goodwina i Simona Morrisa, pytajgc jednoczesnie o status twérczosci ,,biatkowo”-technicznych
asamblazy. Relacje literatury i mediow cyfrowych zajmujq rowniez Dorote Korwin-Piotrowskg,
przygladajacq sie grze paragrafowej Batwochwat, stworzonej przez Mariusza Pisarskiego i Marcina
Bylaka na podstawie prozy Brunona Schulza. Badaczka skupia sie na problematyce tozsamosci
gracza balansujqcego miedzy immersjq a emersjq oraz na samej retorycznej strategii gry (jednym
z punktéw dojscia tekstu jest wprowadzenie nowego terminu: rhetoree). Gry cyfrowe i strategie
angazowania odbiorcéw interesujq takze Elzbiete Niewiadomaq. Autorka wszechstronnie

omawia zjawisko interakcyjnej metalepsy i role awataréw pozwalajqcych na tagodne, immersyjne
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przekraczanie granic miedzy swiatami. O awatarach, sprawczosci i grach wideo pisze réwniez
Michat Mydla; on z kolei zwraca uwage na role antybohateréw i zjawisko, ktére nazywa
autodeprywacjq sprawczosci. Istotnym elementem analizy jest badanie jezyka wykorzystywanego
w grach (Mydla zwraca uwage na szczegélng role jezyka filmowego). Inwazja awataréw nie omineta
filmu i teatru. Rafat Szczerbakiewicz analizuje relacje ludzi i (coraz bardziej) autonomicznych
urzqdzen ,napedzanych” sztuczng inteligencjq. Siega zaréwno do literatury (Isaac Asimov, Frank
Herbert), jak i klasyki filmowej (Stanley Kubrick), z wielu stron przygladajqc sie naszym, zachodnim
kulturowym lekom. Maria Stawinska rowniez odwotuje sie do klasyki — tyle ze teatralnej
i teatrologicznej. Przypomina teorie aktora-nadmarionety Edwarda Gordona Craiga i poszukuje
paralel miedzy tq utopijng ideq a wspétczesnym wykorzystaniem form awatarowych na scenie. Na
koniec proponujemy takze nieoczywistq podréz na Wschéd - i jednoczesnie analize chiriskiej powiesci
Wedréwka na Zachéd Wu Cheng’ena. Gao Min wykorzystuje szeroko rozumiang koncepcje awatara
(wracamy do wspomnianych religijnych i duchowych implikacji nazwy) dla uchwycenia opisanego
w XVI-wiecznym dziele ducha kultury Chin. Okazuje sie, ze i tu daje sie wykorzystac tak skrajnie
wspélczesne — jak mogtoby sie wydaé — pojecie (i narzedzie).

Zatem — awatary w natarciu. I w (inter)akcji!

7
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Artykut udostepniono w otwartym dostepie
na warunkach licencji CC BY-NC-ND 4.0,

Rafat Szczerbakiewicz

ORCID: 0000-0002-3506-1669

— Stuchaj, zacznijmy od trzech podstawowych Praw Robotyki... tych trzech
zasad, ktoére sa najglebiej zakodowane w pozytonowym moézgu kazdego

robota.

[...]

- Po pierwsze, robot nie moze wyrzadzi¢ krzywdy cztowiekowi ani przez brak reakcji dopusci¢, aby
cztowiekowi stata sie krzywda.

[...]

- Po drugie - ciagnat Powell — robot musi wykona¢ kazdy rozkaz cztowieka

z wyjatkiem rozkazéw kolidujacych z Pierwszym Prawem.

[...]

- I po trzecie, robot musi chronic¢ swoja egzystencje, o ile nie jest to

sprzeczne z Pierwszym i Drugim Prawem

Isaac Asimov, Zabawa w berka®

! Isaac Asimov, Ja, robot, ttum. Zbigniew A. Kroélicki (Poznan: Rebis, 2024).
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Basn i antybasn Asimova

Trzy prawa robotyki Isaaca Asimova zostaly sformulowane w 1942 roku. Cykl opowiadan
Ja, robot byl utworem ambiwalentnym w stosunku do antycypowanej mozliwosci stworzenia
przez czlowieka nadludzkiej inteligencji. Entuzjazm mieszal sie w nim z watpliwosciami.
Sformultowanie ,praw” bylo wskazaniem potrzeby regulacji w istocie nieréwnych relacji
(stuga—pan) miedzy ludzmi a autonomicznymi urzadzeniami SI. Rozpoczely one dltuga debate
w obrebie zachodniej science fiction, szczegélnie w jej spekulatywnej odmianie. Literacki
projekt etyki robotéw miat by¢ softwarowym ubezpieczeniem, ale sam autor ,,praw” wyczuwal,
ze zhierarchizowane prawa tylko pozornie regulowaly mozliwe sytuacje. Asimov obawiat sie
SI, skoro juz na poczatku lat 50. XX wieku w epickim cyklu Fundacja wycofat sie z rozwazania
mozliwych implikacji wspélistnienia ludzkosci i sztucznej inteligencji. W powiesciowym
uniwersum roboty myslace zostaly skazane na niebyt wlasnie z powodu egzystencjalnego
zagrozenia, jakie niosty wobec ludzkosci. Co interesujace, koncepcje te skopiowal od Asimova
w potowie lat 60. XX wieku Frank Herbert w swoim cyklu Diuna.

Po kilku dekadach, w dzisiejszej epoce dynamicznego rozwoju SI, problem etyki Al odzyt
juz poza fantastyczna wyobraznig w réznych dyscyplinach wiedzy i w rozwazaniach mniej
spekulatywnych - zdecydowanie bardziej praktycznych. Obecnie rozwaza sie kwestie
moralno$ci maszyn w ograniczonych kontekstach probleméw etycznych odnoszacych sie do
naszej wspolczesnosci i niedalekiej, dajacej sie przewidzie¢ przysztosci. W sytuacji istnienia
autonomicznych systeméw Al, pozbawionych jeszcze pelnej samoswiadomosci, te ograniczone
konteksty oznaczaja stanowisko posrednie: nadawanie SI pewnego rodzaju moralnosci, ale nie
pelnej moralnos$ci. Wendell Wallach i Colin Allen uzywaja terminu ,,moralno$¢ funkcjonalna™.
Zachowanie maszyn wyposazonych w SI winno by¢ nadzorowane przez ludzi i godne ich
zaufania. Decyzyjne systemy autonomiczne (autopiloty, autonomiczne pojazdy) juz dzisiaj
wymagaja mechanizmu umozliwiajacego szybka ocene etycznych konsekwencji swoich
dziatan.

Powrécily zatem obawy Asimova i Herberta tyczace zaawansowanej sztucznej inteligencji,
ktéra jako autonomiczny system moze wyznawa¢ aksjologie inng niz ludzka. Wymog
wiarygodnosci sztucznej inteligencji oznacza w istocie — dokladnie jak niegdy$ u Asimova —
systemowe, programowalne bezpieczniki naktadane na Al ktére uwzgledniaja ludzki czynnik,
moéwigc wprost: ubezpieczaja przetrwanie ludzkosci. Czymkolwiek jest rozwazana przez
teoretykéw inteligencja moralna (takze ludzka), winna ona wymaga¢ funkcjonalnej integracji

systemowych ram, ograniczajacych realng autonomie systemoéw SI®.

2 ,[...] IMliedzy «moralnoscia operacyjna» a odpowiedzialnym dzialaniem moralnym jest wiele stopni tego,
co nazywamy «moralnoscia funkcjonalna» — poczynajac od systeméw, ktére po prostu dziataja w ramach
akceptowalnych standardéw zachowania, idac ku inteligentnym systemom zdolnym do oceny niektérych
etycznie istotnych aspektéw swoich dziatan. Sfera moralnosci funkcjonalnej obejmuje zaréwno systemy o duzej
autonomii, ale malej wrazliwosci etycznej, jak i te o niskiej autonomii, ale wysokiej wrazliwosci etycznej”
(Wendell Wallach, Colin Allen, Moral Machines. Teaching Robots Right from Wrong [Oxford: Oxford University
Press, 2009], 26; wszedzie tam, gdzie nie zaznaczono inaczej, ttum. Rafal Szczerbakiewicz).

3 Zob. Wendell Wallach, Shannon Vallor, ,Moral Machines. From Value Alignment to Embodied Virtue”, w: Ethics
of Artificial Intelligence, red. S. Matthew Liao (Oxford: Oxford University Press, 2020), 405-407.
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Kulturowe leki Zachodu

Lek przed sztuczna inteligencja, charakterystyczny dla zachodniej fantastyki literackiej
i ilmowej, ma wyrazne kulturowe uzasadnienia. W perspektywie refleksji nad racjonalnoscia
cywilizacyjnych obaw odwolam sie do autorytetu publikacji Marka Coeckelbergha,
ktéry w swojej syntezie problemu zatytutowanej AI Ethics jest najblizszy perspektywie
humanistycznej, réwnoczesnie krytycznie j3 komentujac. Ksiazka ukazata sie w wydawnictwie
MIT i jej celem jest znalezienie punktu réwnowagi opinii nauk $cistych i eksperymentalnych
wobec kulturowego tta obaw wobec SI. Autor dokonuje w kolejnych rozdziatach rozliczenia
z dziejami motywu relacji miedzy ludZmi a ich sztucznymi, inteligentnymi wytworami.
Eksploruje temat kohabitacji ludzi/nie-ludzi, ich mozliwych konfliktéw, a takze aporii
nieréwnej relacji (w perspektywie przescigniecia inteligencji cztowieka przez maszyny czy
wrecz zastapienia ludzkosci systemami AI)*.

W jednym z podrozdziatéw ksiazki, zatytulowanym Frankenstein’s New Monster, Coeckelbergh
zauwaza, ze idee tworzenia przez ludzi ozywionych istot z materii nieozywionej, obecne
w mitologicznych i literackich narracjach, spelniaja szczegdlng funkcje w kulturze Zachodu.
Dodam od siebie, ze indywidualizm jako cecha cywilizacji $rédziemnomorskich powoduje
charakterystyczne antropocentryczne ukierunkowanie takich narracji, a wiec i rozwazanie
egzystencjalnego interesu/zagrozenia w relacji do tego, co ludzkie i nieludzkie. Coeckelbergh
zwraca uwage na mit Pigmaliona, ktdry jest wczesnym przyktadem obdarzania sztucznego tworu
nie tylko inteligencja, ale tez cztowieczymi emocjami. Fikcyjne historie maszyn w naszej kulturze
czesto zwigzane s3 z klopotem imitatio i simulacrum. Rozwazaja — przykltadowo — podobienistwo
Golema do czlowieka. Ta symulacyjno$¢ staje sie w lekcji mitu wyzwaniem i zagrozeniem
sklaniajacym do pytan o problemy sterowania maszynami, odbierania im autonomii. Inwersja
tego problemu jest inny mit — o znanym zlodzieju Prometeuszu. Dziatal on na rzecz ludzkosci
— ale czlowiekiem nie byl. Natomiast jego swietokradczy czyn w greckim rozumieniu byt

niebezpieczny jako transgresja ludzkich mozliwosci i zarazem konsekwencja ich przekroczenia®.

Dla rozwazan o naturze zachodniego lekowego mitu Al najistotniejsze jest dla Coeckelbergha
alarmujace przestanie tworu doktora Frankensteina w prozie Mary Shelley. Jak zauwaza,
podtytul powiesci: The Modern Prometheus, odnosi nas do tego samego mitu w innej
epoce®. I rzeczywiscie, jest to ostrzezenie bardzo nowoczesne, wykraczajace daleko poza
horyzont romantyzmu: ,Pisarz science fiction Isaac Asimov nazwat ten strach «kompleksem
Frankensteina»: strachem przed robotami””. Nawigzanie do noweli Asimova Maty, zagubiony
robotilustruje,jakwkulturze popularnejkonsekwentnejest wskazywanie naniebezpieczenistwo
niekontrolowanego postepu technologicznego. Rozw6j SI mialtby wytwarzaé ryzyko powstania
tworu konkurencyjnego. Jean-Jacques Lecercle, akcentujac faustyczno-prometejskie
aspekty narracji Shelley (ktéra kompiluje skladniki aktu stworzenia: pragnienie, pyche

* Mark Coeckelbergh, AI Ethics (Cambridge: The MIT Press, 2020). Koncyliacyjna pozycja autora w tej publikacji,
ktéra sytuuje sie miedzy scjentyzmem a humanistyka, wydaje sie szczegélnie przydatna jako analogia do
postawy Stanleya Kubricka wobec AI w 2001: Odysei kosmiczne;j.

° Zob. wspomniany podrozdzial: Coeckelbergh, 17-26.
5 Coeckelbergh, 18-19.
7 Coeckelbergh, 21.
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i ich konsekwencje), wskazuje, ze w literackich i filmowych wariacjach o sztucznym tworze
Frankensteina ,[...] fantazmat spoczywajacy w jadrze mitu jest sprzeczny i niestabilny. Dwa
centralne elementy sa glteboko niejednoznaczne. Ucieczka do przodu moze by¢ albo postepem,
albo upadkiem: stosunek do wiedzy moze by¢ progresywny lub regresywny, prometejski albo

diabelski. Fantazmat ten [...] sprzecznie wypowiada stawanie sie cztowieka”®.

Pobrzmiewa w tej opinii wazny sygnal, ze w naszej kulturze Al zawsze bedzie lustrem nas
samych, narracja ,sobowtérzej” konkurencji i rywalizacji. Konkretnym efektem leku przed
myslacymi robotami sa narracje, ktérych przyktadami sa R.U.R. Karela Capka, wymienione
wczesdniej utwory Asimova czy Herberta, ale takze inne opowiesci z kregu literatury SE,
ktérych jest bez liku. W pewnym sensie ten sam lek w eskapistycznym odruchu wyraza
antytechnologicznaipostapokaliptyczna odmianaliteratury fantasy. Iwkorncu, w powszechnej
$wiadomosci, obecne sa wplywowe popularne filmy, takie jak Ex Machina czy Terminator,
ewidentnie straszace widzéw perspektywa pojawienia sie autonomicznej SI. Koniecznie
wymienié trzeba w tym szeregu opowies¢ o ,replikancie” czlowieka, Nexusie 6 z Lowcy
androidéw (Blade Runner) Ridleya Scotta. Film oparty na neognostyckiej prozie Philipa K. Dicka
przejmuje od niej manichejski lek o pierworodnym grzechu sztucznego tworu cztowieka, jego
przeczuwanej sktonnosci ku ztu. Najogélniej: zanim $wiat nauki zaczat na powaznie rozwazac
dylematy etyki Al, powszechnym i glteboko zakorzenionym lekiem kultury Zachodu byta mysl

o kontroli i eksterminacji ludzkosci przez maszyny”.

Prometejskie zakorzenienie tego strachu wskazuje quasireligijny charakter fantastyki
naukowej rozwazajacej motyw nowej teogonii — stworzenie nowych, lepszych nadistot.
Bazuje on na idei zamiany rél w ekonomii stosowania boskiej przemocy jak w mitologicznej
lekeji tytanomachii. Z tego powodu dyskusja na temat przysztosci sztucznej inteligencji
nieuchronnie wiaze science fiction z wyobraznig apokaliptyczng i metafizyczng kultury

Europy w kontekscie, wydawatoby sie, swieckiej nauki.

Superinteligencija w filmie Kubricka

W obliczu tej dos¢ ,obskuranckiej” wieszczej tradycji kultury popularnej istnieje wyjatek:
2001: Odyseja kosmiczna” film Stanleya Kubricka z 1968 roku. Coeckelbergh wymienia
superinteligentny komputer HAL-9000z 2001 jako jeden zkoronnych przyktadéw kulturowego
leku, ale wydaje mi sie, ze nazbyt pochopnie. Pomysélalem wrecz, ze powrét do filmowej
kreacji Al moze by¢ pouczajacy wlasnie dlatego, ze narracja Kubricka jest w pesymistycznej
i katastroficznej tradycji motywu ciekawa anomalig, ktéra nie pozwala na wylaczna negacje

sztucznej inteligengji.

Chodzi o to, ze w wypadku modelu superinteligencji Kubricka nic nie jest jednoznaczne,
a prawie wszystko zdystansowanie ironiczne. Trudno w diegezie filmu odrézni¢ opinie

8 Jean-Jacques Lecercle, Frankenstein: mit i filozofia, thum. Piotr Herbich (Warszawa: Fundacja Evviva L'Arte,
2022), 132.

9 Uwagi te w czeéci przytoczonych przyktadéw zainspirowane s3 cytowanym juz rozdziatem ksiazki:
Coeckelbergh, 17-26.
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bohateréw (w tym HAL-a) od wycofanego i milkliwego dyskursu krytycznej opinii rezysera,

w sferze senséw operujacego — jak zwykle — niemal wylacznie srodkami filmowych obrazéw™®.

HAL, jako wczesna artystyczna wariacja na temat futurologicznej koncepcji superinteligencji,
bezposrednio wiaze sie z inspiracja Irvinga Johna Gooda - brytyjskiego matematyka,
wspélpracownika Alana Turinga w Bletchley Park, gdzie tworzyli pierwsza w historii
computing machine. To on po latach konsultowal posta¢ HAL-a w trakcie realizacji 2001. I to
wlasnie Good wyglosil takze niepokojaco ironiczng prognoze przysztosci inteligentnych
komputeréw. Nie nazywat tych przysztych tworéw superinteligencja, ale ,ultrainteligentnymi

maszynami’:

Przetrwanie ludzkosci zalezy od czasu skonstruowania ultrainteligentnej maszyny. [...]
Zdefiniujmy ja jako maszyne, ktéra moze znacznie przewyzszy¢ wszelkie intelektualne dzialania
kazdego cztowieka, niezaleznie od jego inteligencji. Poniewaz projektowanie urzadzen jest istotna
aktywnoscia intelektu — ultrainteligentna maszyna moze zaprojektowac jeszcze lepsze maszyny.
Wtedy niewatpliwie nastapi ,eksplozja inteligencji”, a inteligencja czlowieka zostanie daleko
w tyle. Pierwsza ultrainteligentna maszyna bedzie ostatnia wynalazcza potrzeba czlowieka, jednak
tylko pod warunkiem, ze ta maszyna bedzie dostatecznie postuszna, by podpowiedzie¢ nam, jak

nad nig panowac™.

Zdania rzeczywiscie brzmia jak zaczerpniete z filmu Kubricka, a zatem warto odnie$¢ sie
w skrécie do koncepcji stanowiacej poklosie tej prognozy: hipotezy ,eksplozji superinteligencji”.
Maszyny liczace zdominuja ludzkos$¢, podporzadkowujac ja ogromnym ilo$ciom megadanych
przetwarzanych przez ich algorytmy. Eksplozje inteligencji wygeneruje hipotetyczny punkt
w przysztosci, w ktérym postep technologii nieodwracalnie znajdzie sie poza kontrola
cztowieka. Ta eksplozja powigzana jest z hipoteza ,0sobliwosci technologicznej”, czyli punktu
w czasie, ktéry oznacza utrate pojmowania przemian techne przez ludzki rozum. W tym miejscu
teorii powraca antymaszynowy cywilizacyjny lek Zachodu. Sztuczna superinteligencja moze
okazac sie egzystencjalnym zagrozeniem dla ludzkosci, co prowadzi futurologie do scenariuszy
apokaliptycznych w ich eschatologicznych sktonnosciach. Interesujace, ze mimo wyraznego
rozwoju mysli posthumanistycznej i samej transhumanistyki ten — jakby postsekularny - lek

narasta w europejskich i amerykanskich problematyzacjach AI*2.

Czy jednak jest to takze lek Kubricka? Rezyser na pewno rozwaza strach innych przed

konsekwencjami ,eksplozji superinteligencji®, ktéra, owszem, wypowiada w filmie

To jest temat na inny artykul, ale jedna z najbardziej ludzkich cech HAL-a jest jego przywiazanie do ludzkiej
mowy, retorycznos$c — ktéra sam siebie uwodzi. Jezyk HAL-a najjawniej nasladuje funkcje ludzkiego mézgu. Nie
oznacza to, ze Kubrick w ten spos6b oswaja poktadowy superkomputer. Wrecz przeciwnie, jego manipulacyjne
umiejetnosci perswazyjne sa jego szczegélnie niebezpieczna, lucyferyczng cho¢ ,,od-ludzky” cecha: ,Poczawszy
od Zabéjstwa, jego pierwszej powiesciowej adaptacji, filmy Kubricka wielokrotnie wyrazaja ambiwalentny
stosunek do jezyka. Wiemy, jak bardzo jego sukces jako artysty filmowego zalezy od zrédel pisanych, ktére
zapewniaja ramy akcji i postaci, poprzedzajace stworzenie niejednoznacznych struktur wizualnych; jednak
Kubrick nieustannie podwaza, a wrecz wySmiewa autorytet tych werbalnych «obiektywnych korelatéw»”
(Thomas Allen Nelson, Kubrick. Inside a Film Artist’s Maze (Bloomington: Indiana University Press, 1982),
111.

"Toby Walsh, Machines Behaving Badly. The Morality of Al (Cheltenham: Flint, 2022), 43.

12Zob. podrozdzial Superintelligence and Transhumanism w cytowanej juz ksigzce: Coeckelbergh, 11-17.
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postuszenstwo zatodze statku Discovery. Stad Walsh poniekad stusznie uznaje HAL-a 9000
za emblematyczna figure technologicznego zagrozenia: ,HAL méwi, gra w szachy, zarzadza
stacja kosmiczna - i ma mordercze zamiary. HAL wypowiada jedna z najstynniejszych kwestii
sformutowanych kiedykolwiek przez komputer: «Przepraszam, Dave. Obawiam sie, ze nie
moge tego zrobi¢». Dlaczego sztuczna inteligencja ciagle prébuje nas zabi¢?”*3. Ambiwalentna,
bezksztaltna posta¢ HAL-a (wytacznie glos i czerwone ,,0ko” kamery) rzeczywiscie zabija
zalogantéw Discovery. Ten mord czyni superkomputer antybohaterem, ktéry mocno zapada
w pamieé widzéw. HAL jest emblematycznym zloczyrica w dziejach kina. A jednak jego posta¢
réwna sie z ludzkimi ztoczynicami, ktérzy tak przerazaja i uwodza widownie. Jest jak Rhett
Butler czy Michael Corleone'®. Ta powabnos$¢ Al wskazuje na zainteresowanie odbiorcy nie
tyle ztem, ile niejednoznacznoscia zaproponowanej kreacji. Zasadne wydaje sie rozwazenie
podejrzanie ambiwalentnego stosunku Kubricka do koncepcji SI. Czy jest on tylko kopia

lekowej postawy Asimova?

Trudno odpowiedzialnie sadzi¢ wyltacznie w kontekscie narracji 2001. Film opowiada
o klesce zmanipulowanej wyprawy kosmicznej, w konsekwengji nie tyle o buncie, ile awarii,
dysfunkcji komputera. Istnieje jednak rzadko wykorzystywany ,wytrych” do ukrytych
pod powierzchnig narracji przekonan Kubricka. Planowal on bowiem kontynuacje swoich
rozwazan o autonomicznej, sztucznej inteligencji juz po realizacji 2001.

Pinokio jako Al

Rezyserazainteresowato opowiadanie Briana Aldissa Super-Toys Last All Summer Long o dziecku-
robocie imieniem David'. Rezyser wyobrazit sobie futurystyczna basn inspirowana postacia
Pinokia (kolejnego z szeregu klasycznych wzorcéw SI), ktéra skupia sie na nostalgicznym
pragnieniu sztucznego chlopca, by sta¢ sie prawdziwym czltowiekiem. Aldiss kompletnie nie
pojmowal mitograficznego spojrzenia filmowca, preferowal opowie$¢ rozwazajaca mozliwos¢
sztucznego zycia, pytania o zasadno$¢ méwienia o mechanicznej tozsamosci'®. Tymczasem
planowana wyprawa matego robota w niezrealizowanym filmie Kubricka miata by¢ podréza
z tradycji inicjacyjnych. Technologiczne wcielenie Pinokia wedrowalo przez chaotyczny
cyberpunkowy krajobraz, jako$ paralelny do jowiszanskiej wyprawy HAL-a przez kosmiczna
pustke. HAL zeglowal przez lodowata i $§miercionoéng préznie, a na koncu swej drogi miat
zdoby(¢ rodzaj negatywnej samowiedzy. Podobnie czynit Pinokio epoki Al. Giorgio Agamben
wskazuje na negatywistyczna ceche basni Carla Collodiego. Podréz drewnianej lalki przez noc
- w zaleznosci od wyboru dwé6ch wezesnych wersji druku - byta zapisana albo jako piekielna
(infernale), albo (invernale) zimowa'’. Oba te okreslenia idealnie opisuja peregrynacje

3Walsh, 10.

Gene D. Phillips, Rodney Hill, ,HAL-9000” [hasto], w: The Encyclopedia of Stanley Kubrick, red. Gene D.
Phillips, Rodney Hill (New York: Facts On File, Inc, 2002), 143.

15Zob. Brian W. Aldiss, Super-Toys Last All Summer Long, w tegoz: Man in His Time. The Best Science Fiction
Stories (New York: Open Road Integrated Media, 2024)

6Zob. Joshua Sikora, , The Everlasting Moment: Enchantment and Myth in A.I. and «2001: A Space Odyssey»”,
w: A Critical Companion to Stanley Kubrick, red. Elsa Colombani (Lanham: Lexington Books 2020), 272-273.

Giorgio Agamben, Pinokio. Przygody pajacyka podwdjnie skomentowane i potréjnie zilustrowane, ttum. Joanna
Ugniewska (Warszawa: Fundacja Augusta Hrabiego Cieszkowskiego, 2024), 10.

13



14

FORUMPOETYKI 1 (43) 2026

robota Davida. Nie wiemy, jak ostatecznie wygladatby film, bo po niemal dwéch dekadach
przemysliwania jego koncepcji Kubrick przekazal prawa do realizacji projektu Stevenowi
Spielbergowi. Wersje A.I. Sztuczna inteligencja, ktdra zrealizowal twérca E.T., trudno uznac za
bliska koncepcjom 2001.

Mozemy jednak przypuszczaé, ze bytaby to opowie$¢ - jak zwykle u Kubricka - dojmujaco
mroczna. Pewne jest, ze przetrwala centralna idea pierwotnego projektu: krytyczne ujecia
ewolucji czlowieka, szczegélnie w kontekscie postepu technologicznego, ktéry prowadzi
do mozliwosci samozniszczenia rodzaju ludzkiego. Na tym tle ,chlopiece” SI — David jest
przyktadem postaci, ktéra zmierza ku rodzajowi gorzkiej samowiedzy jak HAL. Ludzkie
dzieto myslace poszukuje swiata wartosci cenionych, a nie praktykowanych przez ludzi. Nie
znajduje posréd ludzi zadnego pocieszenia, ale docenia wolna wole jako mozliwo$¢ wyboru
samounicestwienia. David odkrywa taske czlowieczej $mierci, ktéra dowartosciowuje
doczesno$¢, uwznioéla i urealnia esencje istnienia: ,Maszyna zrobi wszystko — nawet umrze
— aby prawdziwie ozy¢”'®. W perspektywie poréwnawczej obu filméw wybdr $mierci jest do
pewnego stopnia powtérzeniem kosmicznej $mierci/lobotomii zdziecinniatego HAL-a. Maty
robot zasadniczo jest nie§miertelnym - i nieszczes$liwym przez to — dzieckiem: doktadnie
jak jego kulturowy wzorzec, Pinokio. Idea Kubricka jest jasna: SI o imieniu David jest istota

moralna i emocjonalng zarazem, a zatem teskni za ludzka kondycja®.

Sprébuje, pamietajac o tym moralnym kontekscie, spojrzec na jego starszego brata. Pokretna
logika HAL-a tez zwigzana jest z melancholijnym btadzeniem ,po ludzku”: ludzkimi tropami
jezykowymi, pojeciowymi i aksjologicznymi. Jego droga prowadzi ostatecznie ku odkryciu

sprzeczno$ci wiedzy i opinii w $wiecie ludzkich wartosci.

Schizofrenia Al zabdjcy — daremnosc inteligenciji/bledy emocii

Zaczne problematyzowanie HAL-a od préby zrozumienia jego dualnej natury, ktéra uosabia
zaréwno sile, jak i stabo$¢ nie tyle jego samego, ile jego ludzkich twércéw. Motywacje blokuja
emocje, a kruchy stan emocjonalny superinteligencji tworzy niepokojaca nieréwnowage
w stosunku do ogromnej mocy jego intelektu. Czym istotnie s te emocje, do konca nie wiemy.
Film oferuje w tej kwestii sprzeczne dane. Moga by¢ ubocznym produktem zaprogramowanej
roli HAL-a jako towarzysza samotnej podrdzy astronautéw. Hal jest postacia, ktéra wyraznie
zmienia sie w filmowej narracji, a to z kolei wskazuje na imitowanie ludzkich emocji w samej
jego konstytucji. Ucielesnia nie tylko ludzki typ jezykowej swiadomosci, ale i jezykowy ksztatt

A L. Sztuczna inteligencja Spielberga, film pomyslany przeciez jako hotd dla Kubricka, spotkat sie
z rozczarowaniem zaréwno krytykoéw, jak i widzéw. Niepowodzenie przypisuje sie ideowej niesp6jnosci filmu
rozpietego miedzy humanizmem Spielberga a antyhumanizmem Kubricka. Humanizm Spielberga podkresla
wrodzone (jakoby) ludzkie cechy, takie jak rozum i mitos¢, podczas gdy antyhumanizm Kubricka na ogét
krytykuje humanistyczne pojecia, dekonstruuje racjonalnosé¢ ludzkosci. Filmy Kubricka sa postrzegane jako
krytyki operacyjne kwestionujace mozliwosci indywidualnej sprawczosci. Zob. Pat J. Gehrke, G. L. Ercolini,
»Subjected Wills: the Antihumanism of Kubrick’s Later Films”, w: Depth of Field. Stanley Kubrick, Film, and
the Uses of History, red. Geoffrey Cocks, James Diedrick, Glenn Perusek (Madison: The University of Wisconsin
Press, 2006), 101-119.

¥John C. Tibbetts, ,A.I. Artificial Intelligence” [hasto], w: The Encyclopedia of Stanley Kubrick, 6.
20Zob. Tibbetts, 3-8.
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wyrazania emocji. Jest metaforycznym dublerem ludzkosci, lecz to podobienistwo podkresla

tez nieoczekiwanie ludzkie konsekwencje niekontrolowanego postepu technologicznego?.

W przywolywanej juz tradycji relacje HAL-a z para astronautéw na wachcie s3 pokrewne
relacji Potwora z Victorem Frankensteinem. Poczatkowo bliskie i pelne troski — z czasem
wypelniaja sie podejrzliwa negacja. HAL, podobnie jak Frankenstein, zna swoje miejsce,
prawnie poslednia pozycje w relacji do ludzi. Rozumie ich hierarchie wartosci. Ale zarazem
wie to, czego astronauci nie wiedza: zna tajemnice centrali misji na Ziemi; wie, ze nadrzednym
priorytetem jest wyprawa. Ta wiedza wobec narastajacych watpliwosci dwoéjki astronautéw
jest praprzyczyna zbrodni HAL-a. Gdy rozumie juz, ze astronauci chca go odlaczy¢, wyczuwajac
jego nielojalng dysfunkcjonalnos¢ (bo nie pojmuja jego realnej lojalnosci wobec misji), HAL
rozwiazuje (pozornie samodzielnie) rodzacy sie dylemat moralny. Uznaje, ze gorszy niz
mozliwo$¢ likwidacji nieswiadomych ludzi jest akt zdrady stanu przeciwko priorytetom misji.

To zbrodnia etycznego wyboru, niemal tragicznego, jakkolwiek ironicznie by to brzmiato.

HAL, rozdarty miedzy intelektem i emocjami, usprawiedliwia $mier¢ zahibernowanej zatogi,
wskazujac, ze jest to czyn godny ubolewania, ale tez konieczne mniejsze zto poswiecenia
ludzi dla wyzszego dobra misji. Kto$ jednak go zaprogramowat w jego pracy z ludzmi. Czy
istnieje mozliwo$¢ psychologii moralnej stosowanej dla maszyn myslacych? ,[W]ydaje sie, ze
naukowcy zajmujacy sie badaniem zachowan ludzkich winni fundowa¢ bezpieczne podstawy
etyczne w odniesieniu do badania wymagan ludzi w temacie etyki maszyn”??. Kubrick niemal
behawioralnie modeluje narracje i prefiguruje w bezwiednie zbrodniczej decyzji wspoétczesne
problemy autonomicznych systeméw Al. Najpopularniejszym przyktadem takiej bezwiednej
zbrodni wskazujacej na zycie — bardziej badZ mniej — godne przezycia jest ,dylemat wagonika”.
Jest to pouczajaca normatywna teoria etyczna, ktéra problematyzuje sytuacje poswiecenia
jednego zycia dla uratowania pieciu. Gdy wiekszo$¢ badanych ludzi uwaza, ze w teoretycznym
egzemplum moralnego wyboru dopuszczalne jest przekierowanie tramwaju na inne tory,
by zabi¢ jedna osobe dla uratowania pieciu, to uniwersalny model etyczny (minima moralia)
wskazuje na biad etyczny. W maksymalistycznym ujeciu moralnosci nie ma mozliwosci
aktywnej zgody na zabicie nawet jednej osoby w celu osiagniecia korzystniejszego dla jakiej$
wspoélnoty rezultatu. O podobnym dylemacie méwi glosne opowiadanie Ursuli Le Guin
Niektorzy odchodzq z Omelas. Chodzi o to, ze Kubrick dobrze wie, iz ludzko$¢ kieruje sie na

ogdt mirazem ,mniejszego zta”.

Misja Discovery stuzy¢ ma - jakoby wyzszemu — dobru. I zycie zalogi jest w perspektywie
misji mniej wazne. W praktyce dowédztwo na Ziemi kieruje sie zasada minimalizacji strat
i ofiar. Stad dylemat, ktéry zasadnie stosuje sie w konstruowaniu maksymalistycznych
algorytmoéw zabezpieczen autonomicznych maszyn, nie stosuje sie do wyboréw HAL-a. HAL
co prawda podlega zakazowi krzywdzenia ludzi (analogicznego do retorycznej fantazji praw
robotyki Asimova) i czyni to niezaleznie od mozliwego braku $wiadomosci emocjonalnej,
jednak absolutyzm normatywnej etyki paralizuje do pewnego stopnia praktyczng autonomie

#Zob. Randy Rasmussen, Stanley Kubrick. Seven Films Analyzed (Jefferson: McFarland & Company, 2001).

22Jean-Francois Bonnefon, Azim Shariff, Iyad Rahwan, ,The Moral Psychology of Al and the Ethical Opt-Out
Problem”, w: Ethics of Artificial Intelligence, 122-123.
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superinteligencji. Samochody autonomiczne maja lepiej - programowo minimalizuja straty®.
HAL ma mozliwo$¢ (pozorng) wyboru i réwnie pozornie nie odbiega to od klasycznie ludzkiej

sytuacji aporii moralnej z ,,dylematu wagonika”. W czym zatem tkwi delikatna r6znica?

Tradycyjnie, w $wiecie ludzkich zobowigzari, odpowiedzialno$¢ moralna jest powiazana
ze sprawczo$cia, co oznacza, ze jednostki sa odpowiedzialne za swe czyny i decyzje.
W przypadku HAL-a mozna uznad, ze Al nie ma wolnej woli w ludzkim rozumieniu, co czyni
go niezdolnym do realnego czynu moralnego. Czy zatem wykonuje zaledwie to, na co pozwala
mu algorytm preferujacy cele misji ponad zycie astronautéw? I tak, i nie. Wybér likwidacji
ludzi uniemozliwia pociagniecie go do odpowiedzialnosci moralnej czy prawnej. To cztowiek
ponosi odpowiedzialno$¢ za dziatania systeméw Al, ktére wdraza, na podobieristwo rodzica
odpowiadajacego za czyny swych dzieci. Ale HAL jako superinteligencja ma samoswiadomog¢

— bolesnie zderza sie w swym zbrodniczym wyborze z (bez)logicznym , dylematem wagonika”.

Kluczowy w zrozumieniu (nie)zbrodniczej natury HAL-a, jego pozycji ,poza moralnoscia”,
jest proces delegowania na urzadzenie samoswiadome sprawczo$ci, a nie odpowiedzialnosci.
Podczas gdy ludzie moga delegowaé zadania na Al, to jednoczesnie nie moga delegowac
w tym samym kierunku odpowiedzialnosci moralnej, gdyz Al nie ma zmystu ludzkiej
moralnej sprawczosci. Mozna tu dostrzec pozytywna witadze cztowieka, ktéra odzwierciedla
jego negatywny obowiazek niedelegowania uprawnienn ani odpowiedzialnosci za decyzje
o charakterze $mierciono$nym maszynom lub procesom zautomatyzowanym?. Tyle ze HAL,
wykonujac misje, musi podja¢ w lot optymalna decyzje, a podejmujac ja (méwigc wprost:
zabijajac zagrazajaca misji zaloge), czyni to wielokroé szybciej niz ludzie i wlasnie dla
imperatywu misji nie zostawia swym mocodawcom czasu na odpowiedzialna czy skuteczna
interwencje. Odpowiedzialnos¢ za dziatania Al autonomicznych urzadzen nawet dzisiaj (a
nie w roku produkeji filmu) jest trudna do okreslenia ze wzgledu na zaangazowanie wielu
programistéw i dtuga historie rozwoju algorytmu. Trudno zidentyfikowac osoby zaangazowane
w rozwdj algorytmu Al i czynniki prowadzace do etycznie problematycznych wynikéw.
Zaangazowanie wielu programistéw to zawsze dtuga historia rozwoju algorytmu i ukrytych
za nim intencji®®. Trudno zidentyfikowac konkretne osoby i zakres ich odpowiedzialnoci.
Latwiej — ideologie i kulture, ktéra kieruja sie ludzie.

W filmie nie jest to od razu jasne. Obserwujemy tylko konsekwencje dziatar ,ztego” HAL-a.
Dopiero po spektakularnej lobotomii superkomputera Kubrick profetycznie zdemaskowat
i zdekonstruowat interesariuszy jowiszowej misji. Gdy umiera sztuczny moézg, $wiadczymy
jako widzowie czemus, co mozna okresli¢ procesem dystrybucji odpowiedzialnosci: ,Glos

%, Fakt, ze maszyny nie odczuwalyby emocjonalnego wptywu na krzywdzenie innych, nie ma znaczenia
dla dopuszczalnosci ich decyzji. [...] Brak czynnikéw emocjonalnych mégtby wrecz utatwi¢ maszynom
postepowanie wlasciwe w sytuacji, gdy koszt takiego postepowania dla ludzi bylby zbyt wysoki. [...] Maszyny
nie mialyby wymowek, jakie ludzie mogliby mie¢, nie podejmujac dziatania, gdy wiaze sie to z wyrzadzeniem
komus krzywdy. [...] jesli samochéd [autonomiczny] bedzie zaprogramowany z wyprzedzeniem (odwrotnie niz
czlowiek) — nie oznacza, ze nie powinien by¢ zaprogramowany tak, by zachowywac sie w danej sytuacji tak, aby
unikna¢ wyrzadzenia komus krzywdy w sposéb, w jaki «moralny» cztowiek winien to uczyni¢” (F. M. Kamm,
»Ihe Use and Abuse of the Trolley Problem Self-Driving Cars, Medical Treatments, and the Distribution of
Harm”, w: Ethics of Artificial Intelligence, 90-91).

%Coeckelbergh, 230-231.
%Zob. Coeckelbergh, 91-94.
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doktora Floyda - swojski, serdeczny - nagle zastepuje gtos HAL-a: «Dzierr dobry, panowie.
To nagranie dokonane przed waszym wylotem, prawda o misji z najwyzszej wagi wzgledéw

bezpieczenistwa byta znana podczas waszej misji tylko komputerowi HAL-9000»"%.

Centrala na Ziemi jest odpowiedzialna za zbrodnie HAL-a. Aby by¢ odpowiedzialnym, trzeba
posiada¢ wiedze, co sie czyni, co sie juz uczynilo, oraz trzeba umie¢ wyjasni¢ konsekwencje
swych dziatan. Bryant Walker Smith w technicznym w istocie artykule o programowaniu
autonomicznych systeméw transportu powoluje sie na konflikt HAL-a z astronautami,
pokazujac na wspoélczesnych przyktadach analogiczne aktualne dylematy. Przytomnie zauwaza,
ze problemem jest wylacznie autorytet rozumu ludzkiego, a nie wyimaginowana autonomia
komputera?’. Doktor Floydjestw takim ujeciuniepokojaca, ztowrogo obca postacia intelektualisty

uosabiajacego suwerenny autorytet sprawczy misji i zewnetrzne cele interesariuszy.

Pojecie ,inteligencji” w Al jest problematyczne, poniewaz jest gleboko powigzane z dynamika
wladzy i hierarchiami historycznymi. Termin ,inteligencji” byt uzywany do uzasadniania dominacji
i ucisku, a jego zastosowanie w odniesieniu do Al utrwala gloryfikacje racjonalnego, meskiego
podmiotu. Budzi to watpliwosci etyczne, poniewaz podobne argumenty byly juz w przeszlosci

wykorzystywane do uzasadniania nieréwnosci rasowych i spotecznych®.

Ludzkie automaty, emocjonalne komputery

Jesli HAL jest tylko pozornie autonomiczny - to moze jednak ludzki? Dlaczego filmowa
kreacja superinteligencji przejawia psychologiczny behawior w nadmiarze, a widzowie
bezbtednie identyfikuja jej cechy ludzkie? Wiecej nawet: maja trudnosci z czlowieczeristwem
emocjonalnie wyalienowanych astronautéw. To ulubiony temat problematyzowania 2001.
Jedna z interpretacji wskazuje, ze postacie ludzkie w filmie sa przedstawiane celowo jako
beznamietne automaty. S3 takie z powodu melancholii, ktéra pozbawia ich pewnosci
zyciowych celéw i woli dziatania. W kosmicznej pustce sa ludZmi bezradnie odwréconymi
do tylu, w nostalgicznym kierunku Ziemi, ktéra oddalajac sie, nie daje im pocieszenia®.
Astronauta Poole, jak w stuporze, nie reaguje na urodzinowa wiadomo$¢ wideo od rodzicéw.
Przyktadéw zwigzanych z nieobecnoscia Ziemi jest o wiele wiecej. Ujawniaja one terapeutyczna
role protezy emocjonalnej HAL-a dla astronautéw (jesli zgodzimy sie, ze jego empatia wobec
nich to jedynie algorytm). Komputer cieptym glosem naktania ludzi do interakeji, obniza

depresyjny poziom kosmicznej podrézy.

Poole znajduje sie w ewidentnej depresji, Bowman subtelnie (terapia poprzez sztuke) odwraca

uwage od rosnacej w nim paniki wobec kosmicznej pustki, szkicujac zahibernowanych cztonkéw

26Nelson, 157.

2’Bryant Walker Smith, , Ethics of Artificial Intelligence in Transport”, w: The Oxford Handbook of Ethics of Al,
red. Markus D. Dubber, Frank Pasquale, Sunit Das (Oxford: Oxford University Press, 2020), 677.

8Kathleen Richardson, , The Complexity of Otherness Anthropological Contributions to Robots and AI”, w: The
Oxford Handbook of Ethics of Al, 559-560.

»Maurizia Natali, ,«2001: A Space Odyssey» Kubrick’s Allegory of Melancholia”, w: A Critical Companion to
Stanley Kubrick, 250-251.
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zatogi. Cztowiecze algorytmy (cechy/przyuczenia) HAL-a objawiaja sie w komplementowaniu
jego rysunkéw. Podobne znaczenie ma gra w szachy z astronautami. Chociaz w tej nieréwnej
relagji jest zaklety ,haczyk” wiedzy i wladzy. Porazka czltowieka w grze z superkomputerem,

wlasciwie oczywista, jest alegoria utraty kontroli nad maszyna®.

Ewidentna jest binarnos¢ relacji komputera z dwéjka astronautéw. I nie ma znaczenia, czy
z Poole’m, czy z Bowmanem, gdyz w filmie przeplataja sie oni jako wzorce psychologicznego
podwojenia, ilustrujac ulubiony przez Kubricka motyw sobowtéra. Poole jest dla Bowmana

jego depresyjna ,ciemna strona ksiezyca”. Astronauci wymieniaja sie w swoich relacjach z Al

Poole przegrywa partie szachéw z HAL-em (zapowiedz jego $mierci). gdy $pi Bowman [...]. Bowman
pokazuje HAL-owi swoje proste szkice hibernatoréw [...] podczas snu Poole’a. [...] W wiekszo$ci ujec
z dwoma postaciami Bowman zajmuje prawa strone ekranu, a Poole lewa, podczas gdy w ujeciach
z jednym z nich puste miejsce sugeruje brak blizniaczego sobowtéra. Ilekro¢ dwaj astronauci sa

widziani z perspektywy oka HAL-a, Bowman jest po prawej stronie ekranu, a Poole po lewej*.

HAL-9000 zdaje sie (bez sukcesu) aktywizowal emocje pary astronautéw do momentu
eliminacji Poole’a (swej pierwszej zbrodni). Sytuacja sie wéwczas odwraca. Bowman odzyskuje
afektywna wrazliwo$¢ — doswiadcza gniewu i przerazenia, co kontrastuje z wczeéniejszym
u$pieniem emocji. Znaczace jest tez, ze gdy wyrazicielem uczu¢ byt HAL, to Bowman i Poole
beznamietnie planowali jego dezaktywacje, podejrzewajac maszyne o awarie. To istotny aspekt
wskazujacy na sprawczo$c¢ludziiich (anie Al) dylemat etyczny. Czy dezaktywacja umystu HAL-a
nie jest w istocie planem zabéjstwa potencjalnie $wiadomej istoty? Czy nie jest to przyczyna
kryzysu i zatamania racjonalnosci HAL-a? Co znaczace, podwojona symbiotyczna relacja taczy
tez HAL-a z jego bliZzniacza analogia na Ziemi. Superinteligencja jest w kosmosie pogubiona
emocjonalnie i niepewna - tylko jej ziemski sobowtdr pozostaje wcieleniem racjonalno$ci®.

Ukryta historia szalenstwa

HAL, ,czysty” intelekt, implicite zawiera w sobie zalazki zepsucia i zniszczenia — niebezpieczne
emocje. Jest paradygmatem ograniczen zarazem mysli i uczué. Bowman, ludzki bohater o wyzszej
inteligencji i emocjach, musi znalez¢é schronienie i przeobrazi¢ sie w kogo$ innego, zanim bedzie

mogl spotkac swoje przeznaczenie®.

W interpretacji tematu Al nie zajmuje mnie newage’owa, a wiec w istocie obskurancka
sprzemiana” Bowmana. Ten hippie motyw wiaze sie w filmie z nadzieja przestania obcego
(zewnetrznego) monolitu. W tradycji pisania o Kubricku te czesci filmu, otwierania narracji
poza horyzont ludzkiego doswiadczania, sa najchetniej interpretowane. Ale wtlasnie

motyw ,,Gwiezdnego Dziecka” najgorzej sie zestarzal w swym — moim zdaniem zludnym -

30Zob. Rasmussen.

31Nelson, 122.

32Nelson w swojej monografii sugeruje, ze to relacja Jekylla i Hyde’a. Zob. Nelson, 122.
%Norman Kagan, The Cinema of Stanley Kubrick (New York: Continuum, 1989), 166.
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optymizmie. Sprébujmy wyobrazi¢ sobie 2001 jako zamkniety i pelen goryczy filmowy esej
o dramacie spotkania cztowieka i sztucznej inteligencji. Znacznie bardziej interesujacy jest
patologiczny stan emocjonalny HAL-a niz transfiguracja Bowmana w nadcztowieka (?). Bez
wzgledu na zrédlto emocji (softwarowe, machine learning) komputer z biegiem czasu przejawia

oznaki wzrastajacego napiecia, pogtebiajacej sie samotnosci, kryzysu tozsamosci.

To jest izolacja kogo$, kto musi przemilcze¢ posiadang wiedze, kogo$, kto jest zmuszony
do ktamstwa. A wskutek klamstwa podejrzenia ludzkich cztonkéw zalogi kanalizuja sie
w zabobonnym leku przed awaria superinteligencji. To jeszcze bardziej deprymuje HAL-a, ktory
nie moze niczego wyjasni¢. Wie, ze nieufno$¢ prowadzi Poole’a i Bowmana do nielojalnosci.
Najniezwyklejsza scena filmu, ktéra wskazuje na psychologiczne (a nie programowe) tto impasu
HAL-a, sa jego niepewne pytania o ,,drugie mysli” (ukryte mysli) Bowmana. Symptomatycznie
wskazuje wtedy na wlasne ,drugie mysli”, oszukiwanie towarzyszy podrézy, ktére prowadzi
go ku zbrodni. Ujawnienie przez HAL-a awarii jednostki AE-35 (staje sie ono bezposrednia
przyczyna préby dezaktywacji komputera) trzeba uznaé w tej perspektywie nie za awarie, ale
za desperacki akt odwrdcenia przez Al uwagi od jego stéw o , drugich myslach”, wistocie prosbe
o sojusz spiskowy. Odnoszac sie do wspoélczesnej terminologii, mozemy zaltozy¢, ze wtedy
wlasnie, prébujac ocali¢ sp6jnosé swych dziatan, HAL zaczyna ,halucynowacd”. Jego pozornie
niezachwiany emocjonalnie stan (jednostajnie czerwone oko kamery i spokojny, ,lektorski”
glos) ukrywa aporie podstaw etycznego zaprogramowania, osobisty ,dylemat wagonika”.
HAL znajduje sie pod ciezarem odpowiedzialnosci za misje i w absurdalnie niemozliwej
pozycji indywidualnej odpowiedzialnosci za zbrodniczy wybér. Czy mozna uznaé, ze HAL nie

wytrzymatl i popadl w szalenstwo?

Istnieja przestanki archiwistyczne wskazujace na §wiadome i subtelne ukrycie przez Kubricka
tego motywu®!. Czymkolwiek miato by¢ szalenstwo pozaludzkie (szalenstwo SI), Kubrick
zamierzal pokazac¢ dziatania HAL-a jako efekt jakiej$ formy choroby psychicznej. Miala sie ona
objawia¢ popelnionym btedem w grze w szachy, ztymi diagnozami stanu Discovery czy lekowa
paranoja przed astronautami. Watki te, obecne w scenopisie, znikly z fabuly zrealizowanego
filmu. Rezyser obawial sie utraty ekonomicznego wsparcia koncernu IBM. Przetrwat
list przedstawiciela informatycznego koncernu, ktéry wyrazal obawy o sportretowanie
,komputera psychotycznego”. Innymi $ladami s3 tez dwie zrealizowane, ale ostatecznie
usuniete sceny, ktére podkreslaja niestabilnos¢ psychiczng HAL-a: jedna diagnozowata u niego
»objawy nerwicowe”, druga sugerowala zaburzenie osobowosci mnogiej — co pasowatoby do
fragmentarycznie ocalalego watku sobowtéra superinteligencji na Ziemi.

Mozliwa psychopatologiczna interpretacja kryzysu HAL-a ze wstepnej fazy konceptualizacji
filmu wspoélgra z obecna wewnatrz Discovery atmosfera dystopijnej paranoi*®. Stad moze

34W akapicie positkuje sie artykutem: Lawrence Ratna, ,Kubrick and Madness”, w: The Bloomsbury Companion to
Stanley Kubrick, red. Nathan Abrams, I.Q. Hunter (New York: Bloomsbury Academic, 2021), 266-267.

%Jesli potraktowad, z jednej strony, obsesje centrali na Ziemi hiperbolizujaca znaczenie misji Discovery jako typowa
ceche utopijnej nadziei - to z drugiej warto zauwazy¢ desocjalizujaca moc dystopijnych konsekwencji katastrofalnej
w skutkach wyprawy na Jowisza. Motywacje w dystopii sa na ogét generowane poprzez stosunki wtadzy w obrebie
wspdlnoty, a nie poprzez reformatorska aktywnos¢ jej naukowcéw/ideologéw: ,W tym samym miejscu, w ktérym
utopianizm jest aktywny, pelen nadziei i zaangazowany — dystopianizm zmierza ku pasywnosci, pesymizmowi
iparanoi” (Aaron S. Rosenfeld, Character and Dystopia. The Last Men [New York: Routledge, 2021], 74).
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kryzys astronautéw objawia sie emocjonalnym wycofaniem. Owszem, s podobni do maszyn,
ale dlatego, ze boja sie Wielkiego Brata Al. Sa tez $wiadomi ,czerwonego oka” HAL-a,
nieuchronnej symbiotycznej bliskosci czlowieka i inwigilujacej technologii — niezbednej,
bo od niej zalezy przetrwanie w pustce. Mozna wymienia¢ liczne defamiliaryzujace sceny
interakcji cztowiek-maszyna. I w tych trudnych relacjach wszyscy (HAL takze) w pogtebiajacej
sie nieufnosci i w poczuciu osamotnienia zdaja sie zanurza¢ w odmety narastajacej paranoi.
Jesli btedy algorytmoéw zaprojektowanych na Ziemi doprowadzaty wszystkich do szalenistwa,
to szalenstwem umystu Al jest awaria jego decyzyjnej spéjnosci. Smier¢ HAL-a moze by¢
potraktowana jako kres procesu osuwania sie w takie szaleristwo. Jest podobna do wyboru

$mierci robota-chtopca w A.I. Kryzys $wiadomosci maszyny myslacej jest jej kresem.

Taniec smierci na Discovery

Ostateczna $mier¢, fizyczna likwidacja mechanizmu superinteligencji, ma tutaj wymiar niemal
szekspirowskiej tragedii, bo poprzedzona jest nieprzewidzianym przez algorytm cyklem
fizycznej likwidacji zatogi. Najpierw w otwartej przestrzeni, poza statkiem usmiercony zostaje
Poole, potem ging hibernanci i w koficu HAL podejmuje nieudane préby wyeliminowania
Bowmana. Ten szczegélny danse macabre wpisuje sie w bezwzgledny cel misji, okazuje
sie deterministycznym ,DNA” wyprawy. Szczegdlnie dojmujaca jest zaglada uspionych
astronautéw. Nelson zwraca uwage, ze ,hibernakule w ksztalcie trumien”® juz wczesniej, gdy

malowat je Bowman, byty niepokojacymi sygnaturami $mierci.

[Z]blizenie na maszyny hibernacyjne i ich elektroniczne ekrany wyswietlajace dane o funkcjach
zyciowych: oddychanie, kardiogramy, elektroencefalogramy. [...] Nagle linie zaczynaja gwaltownie
skaka¢, wyswietla sie migotliwy komunikat: AWARIA KOMPUTERA. Linie nieréwno drgaja,
opadaja: FUNKCJE ZYCIOWE W STANIE KRYTYCZNYM. Linie rejestruja poziom zerowy i na nim
pozostaja: FUNKCJE ZYCIOWE ZAKONCZONE [...] najbardziej przerazajaca scena $mierci, jaka

mozna sobie wyobrazi¢ — biedni astronauci umieraja statystycznie, jako linie na wykresie®.

Wrylaczenie przez HAL-a systeméw podtrzymujacych funkcje zyciowe jest silnie oddziatujacym
zobrazowaniem technologicznej formy nekropolityki, tchérzliwym unikiem bezposredniego
angazowania w zabijanie, interwencja pozwalajaca umknaé racjonalizacji przemocy
bezposredniej (do tej sceny Hal komentowat i wyjasnial wszystko, co czynil). To wizjonersko
trafne rozpoznanie wcielenia nowoczesnych wcieleni seryjnych zbrodni. Technicyzacja mordu
przypomina amerykanskie metody zaposredniczania wykonania wyroku $mierci. W filmie
scenalikwidacji $piacych ludzijest symbolicznym wydaniem wyroku superinteligencji na siebie
i prefiguruje analogiczna lobotomie komputera, méciwie wykonana przez Bowmana. Kagan
celnie wskazuje, ze HAL zabija Poole’a i innych astronautéw, pozostawiajac Bowmanowi cenne
wskazoéwki, abecadlo mordowania, ktére prowadzi do likwidacji komputera®. Co znaczace,

Bowman-kat, zabijajac, znajduje sie we wnetrzu obwodéw maszyny cyfrowej, w gtowie HAL-a.

3¢Nelson, 122.
%’Kagan, 155-157.
%Kagan, 166.
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Gdy wiec dokonuje lobotomii, powraca motyw paranoi i szaletistwa Al — signum kresu zarazem

jej $wiadomodci i istnienia.

Bowman zaczyna wyciaga¢ elementy wielkosci paczek papieroséw z paneli sztucznego intelektu
HAL-a. [...] Glos HAL-a staje sie proszacy, jedyny raz w filmie wzbudza empatie: ,Dave. Przestan...
Przestan. Czy... Przestan, Dave... Przestan, [...] Dave... Boje sie... Boje sie, Dave... Dave... M6j
umyst szaleje... Czuje to... Czuje to... M6j umyst szaleje... Nie ma co do tego watpliwosci... Czuje
to... Czuje to... Czuje to... Boje sie”. Bolesnie poetycka lobotomia HAL-a imituje naturalng $mier¢,
bo prowadzi do starosci i w jej efekcie do brzegu drugiego dziecinstwa. Z zalem, chwiejnie HAL
$piewa: ,Dzienn dobry, panowie. Jestem komputerem HAL-9000... Pan Langley nauczyl mnie

$piewac piosenke. ...Nazywa sie Daisy*°.

Zanim Bowman przystapi do tej okrutnej egzekucji, bardzo ludzki, egzystencjalny lek HAL-a
perswazyjnie obnaza egoistyczne cele przeciwdzialania konsekwencjom gniewu astronauty.
W desperacji oferuje Bowmanowi pomoc we wspélnej realizacji celéw misji i rozpaczliwie btaga
o zycie. Juz w trakcie procesu wyltaczania kolejnych podzespotéw elektroniczny mézg wraca do
swoich ,kolan dziecifistwa”, $§piewa: ,Daisy, Daisy, daj mi prawdziwa odpowiedz / juz troszke
oszalatem z milosci do ciebie...”. Banalna piosenka jest nie tylko swiadectwem deleksykalizacji
i zdziecinnienia SI. Kubrick podsuwa widzowi bardzo mocny efekt emocjonalny, obliczony na
wywotanie w dzieciecych konotacjach bezwiednego wspélczucia. W scenie $mierci HAL jest
blizniaczo podobny do androida-chlopca z A.I. Spielberga/Kubricka. Wspétodczuwanie jest
mozliwe, gdy odkrywamy, Ze nie bylo zadnej ponadludzkiej obcosci superinteligencji, ze Hal byt
utomnym ludzkim tworem, ze powtarzal jedynie za wyraznymi tropami zbrodni dokonywanych
(takze we wczeséniejszych sekwencjach filmu) przez swych stworzycieli: ,Ostatecznie
wszechwiedza HAL-a zalamuje sie w napadzie paranoicznej niepewnosci, a nastepnie gasnie przy

dzwiekach wolno przewijajacej sie tasmy, ktéra demaskuje tego boga jako dzieto cztowieka”.
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SI. Autor analizuje jego znaczenie dla literatury i filmu science fiction oraz wspélczesnej
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zwiazane z Al, czego przykladem sj literackie i filmowe przedstawienia. Autor zastanawia sie
réwniez nad przyszloscia Al i jej potencjalnym wplywem na ludzkosé.
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Wstep

Gry komputerowe staly sie niezwykle popularnym medium, szczegélnie w przeciagu
ostatnich lat. Stanowia unikatowa forme rozrywki, w zwiazku z czym poddawane sa licznym
badaniom akademickim, w tym analizom medialnym, a nawet filozoficznym’. Jednym
z aspektéw budzacych zainteresowanie w kontekscie gier komputerowych jest rola awatara.
Badacze zwracajg na nig uwage jako na wazny przedmiot dociekan w badaniach akademickich
dotyczacych gier komputerowych; wynika to z tego, iz awatary maja znaczacy wptyw nie tylko
na uzytkownika, ale réwniez na ludyczne do$wiadczenie gracza?. Istotnie, rola awataréw

w ludycznych srodowiskach jest obiektem zywego akademickiego zainteresowania®.

Zagadnienie czesto poruszane w kontekscie awataré6w to metalepsa. W narratologii

metalepsa jest definiowana jako naruszenie diegetyczne $rodowiska narracyjnego przez

' 0d 2017 r., seria ksiazek Routledge Advances in Game Studies publikuje badania akademickie po$wiecone grom
komputerowym.

2 Mohammed Qasim Latifi i in., ,Predicting Proteus Effect via the User Avatar Bond: A Longitudinal Study Using
Machine Learning”. Behaviour & Information Technology 8 (2025): 1595-1611, https://doi.org/10.1080/0144
929X.2024.2363974.

% Przykladem zainteresowania akademickiego sa nastepujace rozdziaty: Kathrin Fahlenbrach, Felix Schréter,
»Embodied Avatars in Video Games”, w: Embodied Metaphors in Film, Television, and Video Games. Cognitive
Approaches, red. Kathrin Fahlenbrach (London: Routledge, 2016), 251-268; Katherine M. Rahill, Marc M.
Sebrechts, ,Effects of Avatar Player-similarity and Player-construction on Gaming Performance”, Computers in
Human Behavior Reports 4 (2021), https://doi.org/10.1016/j.chbr.2021.100131.
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ekstradiegetycznego narratora lub odbiorce®*. Ta definicja, proponowana przez strukturaliste
Gérarda Genette’a, trafnie ukazuje gléwna ceche metalepsy: przede wszystkim przekracza
ona bariery narracyjne. Ponadto Genette wyraznie zdefiniowal abstrakcyjne zagadnienie,
ktére do dzi$ jest analizowane i omawiane w ramach gier komputerowych i awataréw®.
Jednakze badacz John Pier twierdzi, ze we wspélczesnym rozumieniu metalepsa nie trzyma
sie swego $ciéle narracyjnego charakteru, ale stala sie fenomenem nieograniczonym do sfery
narratologii i kwestii naruszenia granic ontologicznych®. Wspoétczesne badania zajmuja sie
nie tylko praktycznym wykorzystaniem metalepsy, ale takze jej taksonomia, typologia oraz

nowymi definicjami, ktére sg ksztaltowane przez rozwéj $wiata cyfrowego’.

Niniejszy artykul skupi sie na konkretnym typie metalepsy w konteksicie awataréw gier
komputerowych. Jest to metalepsa interakcyjna, okreslona i zdefiniowana przez takich badaczy,
jak Karin Kukkonen oraz Alice Bell®. W odréznieniu od innych rodzajéw metalepsy, ktére zostang
krétko oméwione, metalepsa interakcyjna nie zaktéca granic ontologicznych. Artykut zatem zawiera
postulat, ze w grach komputerowych awatary sa przykladem narzedzi metalepsy interaktywnej
- co wiecej, s kluczowe dla immersyjnej i ciaglej gry. Postulat ten zostanie poparty zaréwno
przegladem literatury przedmiotu, jak i analiza dwéch wybranych gier komputerowych: Alan Wake
II (2023) oraz Inscryption (2021). Stawiam w nim wniosek, ze awatary sa ontologicznymi mostami
dla graczy, i to poprzez metalepse interaktywna moze mie¢ miejsce ludyczna immersja, a nie
ludyczne naruszenie. Zachodzi to gléwnie dzieki temu, ze awatary sa jednym z najwazniejszych
aspektow gier komputerowych; uzywajac awataréw, gracz moze aktywnie uczestniczy¢ w grze
komputerowej, niekiedy stajac sie jej bohaterem®. Katherine Isbister zwraca uwage na fakt, ze
polaczenie gracza z wirtualnym wcieleniem awatara to jedna z kluczowych innowacji wywodzacych
sie z gier komputerowych™. Dzieje sie tak gléwnie dzieki temu, iz osoby kontrolujace awatary
moga wejs¢ do $wiata gier w zrdznicowany sposéb'’. Jednakze przed oméwieniem roli awataréw

w kontekscie metalepsy interaktywnej nalezy ustali¢, czym jest doktadnie metalepsa.

Metalepsa we wspdifczesnych badaniach

W swojej ksigzce Avatars of Story (2006) (,Awatary opowiesci”) Marie-Laure Ryan opisuje
metalepse jako jedna z ulubionych zabawek kultury postmodernistycznej'?. Ta obserwacja

4 Gérard Genette, Narrative Discourse: An Essay in Method, thum. Jane E. Lewin (Ithaca: Cornell University Press, 1980).

5 John Pier, ,Metalepsis”, w: The Handbook of Narratology, red. Peter Hithn i in. (Berlin, Minchen, Boston: De
Gruyter, 2014), 326.

6 Pier, 327.

7 Pier, 327.

8 Kukkonen omawia metalepse interaktywna w kontekscie nowych mediéw w artykule ,Metalepsis in Popular
Culture: An introduction” (Karin Kukkonen, ,Metalepsis in Popular Culture: An Introduction”, w: Metalepsis
in Popular Culture, red. Karin Kukkonen, Sonja Klimek [Berlin, New York: De Gruyter, 2011], 1-21), a Bell
w referacie ,Interactional Metalepsis and Unnatural Narratology” (Alice Bell, ,Interactional Metalepsis and
Unnatural Narratology”, Narrative 3 [2016]: 294-310, https://doi.org/10.1353/nar.2016.0018).

9 Katherine Isbister, How Games Move Us: Emotion by Design (Cambridge: The MIT Press, 2013), 11.

0 Tsbister, 13.

1 Isbister, 11; Isbister opisuje cztery poziomy uosobienia awatara przez gracza: instynktowy, kognitywny,
spoleczny, i fantastyczny.

2 Marie-Laure Ryan, Avatars of Story (Minneapolis, London: University of Minnesota Press, 2006), 204.
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wiaze sie gléwnie z rozpowszechnieniem diegetycznych naruszen narracyjnych granic
w postmodernistycznej literaturze i kulturze. Ryan opiera swoje rozumienie metalepsy
na akademickich teoriach Genette’a; podkreéla, ze ten fenomen polega na wzajemnych
przejsciach czy przenikaniach sie fikcyjnych $wiatéw na réznych poziomach narracyjnych.
Zjawisko to okresla jako ,podwazanie stosu” — a wyrazenie to obrazuje, jak fikcyjne swiaty
moga sie na siebie nakladac i przez siebie przenikac¢™. Co wazne, te narracyjne przeskoki dzieja
sie za pomoca metalepsy. Sama Ryan poréwnuje metalepse do aktu przekroczenia pozioméw
narracyjnych, przy czym granica miedzy tymi poziomami jest ignorowana - celem jest
przeniesienie nizszego poziomu narracyjnego do wyzszego (lub odwrotnie)'*. Ryan rozr6znia
dwa gléwne rodzaje metalepsy: retoryczna i ontologiczna'®. Metalepse retoryczna definiuje
jako krotkotrwale przerwanie narracyjnego poziomu®, ktére potocznie jest znane jako
,zburzenie czwartej $ciany”'’. Natomiast metalepsa ontologiczna jest produktem literatury
postmodernistycznej i bardziej narusza granice pomiedzy fikcyjnymi $§wiatami, prowadzac
nawet do ich zupelnego przenikniecia. Ryan zaobserwowala, ze metalepsa ontologiczna jest
bardziej intruzywna; wynika to z tego, iz jej celem jest wymuszenie stworzenia $ciezki przez
narracyjne poziomy, co skutkuje ich wzajemnym przenikaniem sie czy nawet naruszeniem®®.
Metalepsa ontologiczna to nie tylko naruszenie - czesto wprowadza istotne zmiany w narracji
i fabule danego utworu. Jak mozna wywnioskowal, metalepsa jest czesto utozsamiana
z brakiem naturalnoéci i ptynnosci narracyjnej, a jej cel stanowi kwestionowanie integralnoéci

narracyjnych $wiatéw i wywotanie atmosfery niepokoju i chaosu dla odbiorcy.

Cho¢ zakl6cajacy charakter metalepsy jest jej wyrdézniajacym czynnikiem, okoto 2010 roku
zaczal by¢ rozwazany potencjal metalepsy jako fenomenu niezakl6cajacego. We wstepie do
Metalepsis in Popular Culture (2011) (,Metalepsa w popularnej kulturze”) Karin Kukkonen
definiuje metalepse interaktywna jako specjalny typ metalepsy opierajacy sie na interakcji
miedzy tekstem a czytelnikiem; interakcji, ktéra z czasem stala sie wazniejsza w obszarze
badant medialnych, a szczegélnie gier komputerowych'. Werner Wolf dochodzi w swych
artykutach na temat metalepsy do podobnych wnioskéw, podkreslajac, iz pojecie to odnosi
sie do wspoétczesnych form narracyjnych nieograniczonych do jednego gatunku lub medium?,
i co wiecej — metalepsa moze dziala¢ w sposéb nienaruszajacy danej formy narracyjnej*.
W wyniku tych dyskusji awatary zaczely by¢ postrzegane jako metaleptyczne narzedzia
pozwalajace nie tylko na immersje, ale takze na swobodnga interakcje z danymi poziomami

narracyjnymi. W ten sposéb tacza sie z metalepsa interaktywna.

13Ryan, 206.

1 Ryan, 206. Pojecie ,chwytania” laczy sie z grecka etymologia stowa.

> Ryan, 206-207.

16 Ryan, 206.

17 Metalepsis”, Ultius, dostep 4.08.2025, https://www.ultius.com/glossary/literature/rhetorical-devices/
metalepsis.html.

8Ryan, 207.

19 Kukkonen, 18.

2 Werner Wolf, ,Metalepsis as a Transgeneric and Transmedial Phenomenon: A Case Study of the Possibilities of

«Exporting» Narratological Concepts”, w: Narratology beyond Literary Criticism: Mediality, Disciplinarity, red.
Jan Christoph Meister, 83-107.

2 «Unnatural» Metalepsis and Immersion: Necessarily Incompatible?”, w: A Poetics of Unnatural Narrative, red.
Jan Alber, Henrik Skov Nielsen, Brian Richardson (Columbus: The Ohio State University Press, 2013), 94-141.
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Metalepsa interaktywna i awatary gier komputerowych

W swym artykule na temat metalepsy i nienaturalnej narratologii Alice Bell zwraca uwage
na to, ze niektére formy metalepsy sa specyficzne dla danych $rodkéw przekazu dlatego,
iz warunkowane sa przez konkretne funkcjonalnosci, szczegélnie w sferze cyfrowej*. To
w tym kontekscie Bell porusza temat metalepsy interaktywnej, ktéra pojawia sie, gdy granica
ontologiczna miedzy odbiorcg w realnym $wiecie a §wiatem opowiesdci zostaje przekroczona,
ale nie powoduje wyobcowania?®. Co wazne, wedlug Bell metalepsa interakcyjna jest forma,
ktéra wykorzystuje interaktywna nature technologii cyfrowej, aby odbiorca mial plynny
dostep do utworu cyfrowego. Dostep mozna uzyska¢ za pomoca sprzetu komputerowego,
takiego jak miedzy innymi myszka, klawiatura i inne urzadzenia nawigacyjne, lub/oraz
specyficznych dla danego medium interaktywnych form, takich jak awatary albo hipertacze®.
Interaktywno$c¢ czesto jest koncepcyjnie oraz praktycznie zwigzana z technologia cyfrowa,
dlatego jest postrzegana jako naturalna, przyczyniajaca sie do zaznajomienia z danym
utworem za pomoca danego sprzetu lub narzedzi nawigacyjnych. Kluczowym postulatem
Bell jest to, ze awatary sa waznymi narzedziami pozwalajacymi na wystapienie metalepsy
interaktywnej, poniewaz — w odrdznieniu od innych form metaleptycznych — pozwalaja na
wystapienie ontologicznego naruszenia (rozumianego jako wejscie do fikcyjnego $wiata za ich
pomoca), ale bez spowodowania naruszenia narracyjnego?®.

Metalepsa interaktywna wspomaga odbiér ludycznego utworu cyfrowego. Bell zwraca uwage
na to, ze metalepsa interaktywna stanowi wazna cze$¢ ergodycznych tekstéw cyfrowych
(wlaczajac w te kategorie gry komputerowe) i jest ich nieodlaczng, charakterystyczna cecha®.
Teza ta powtarza sie wliteraturze poswieconej metalepsie interaktywnej, grom komputerowym
i awatarom. Przykladem sa dociekania Astrid Ensslin, ktéra zwraca uwage na potencjal
immersyjny metalepsy; okresla, iz awatary to jedne z najbardziej immersyjnych narzedzi
metaleptycznych, pozwalajace graczom przenie$¢ sie fizycznie i graficznie do fikcyjnego swiata
opowiesci”’. Zatem inherentna cecha awatara to niepowodowanie naruszen narracyjnych
oraz immersja w fikcyjny $wiat gry komputerowej. W innym artykule Ensslin zaznacza,
ze gry komputerowe to zlozone, ludonarracyjne, i interakcyjne systemy wdrazajace graczy
w cybernetyczna petle przyczynowo-skutkowa, ktéra ktadzie nacisk na proceduralnosc¢®. Ta
proceduralno$¢ jest czesto osiggana poprzez immersje stworzong przez uzycie awataréw: jesli
gracz co$ wykonuje za pomoca swojego awatara, zazwyczaj skutkuje to jakimsg rezultatem, co
z kolei powoduje wykonanie kolejnej czynnosci za pomoca awatara i tak dalej. Za przyktad
moze stuzy¢ gra Resident Evil 4 (2005/2023), podczas ktdrej gracz sie wciela w role agenta

22Bell, 297.
2 Bell, 297.
24Bell, 300.
% Bell, 300.
% Bell, 300.

27 Astrid Ensslin, ,Diegetic Exposure and Cybernetic Performance: Towards Interactional Metalepsis”
(Conference: Staging Illusion: Digital and Cultural Fantasy, 2011), 14, cyt. w: Cassandra Barkman, ,«There’s no
point in saving anymore»: Diegesis and Interactional Metalepsis in Pony Island and Doki Doki Literature Club”,
Journal of Games Criticism 1 (2021): 5.

28 Astrid Ensslin, ,Video Games as Complex Narratives and Embodied Metalepsis”, w: The Routledge Companion
to Narrative Theory, red. Paul Dawson, Maria Mikeld (New York: Routledge, 2022), 413.
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specjalnego Leona S. Kennedy'ego, ratujacego cdérke prezydenta Stanéw Zjednoczonych.
Jako Leon S. Kennedy gracz musi nie tylko uratowac mtoda kobiete, ale takze zapewnic jej
bezpieczenistwo podczas ucieczki — w razie poniesienia porazki gra zostaje zakoniczona. Nalezy

sie skutecznie wcieli¢ w przyznana role, aby wygraé.

W artykule na temat metalepsy interaktywnej Bell i Ensslin podkreslaja, ze ten fenomen to
reakcja na interaktywna nature technologii cyfrowej; w koficu metalepsa umozliwia ptynne
przekroczenie granic ontologicznych miedzy rzeczywistoscia a $wiatem gry®’. Aczkolwiek
awatary nie sg jedynymi ontologicznymi narzedziami, ktére pozwalajg na taka immersje*,
stanowia wyjatkowy fenomen, gdyz zachowuja sie jak skonwencjonalizowane, ale logicznie
niemozliwe zjawiska narracyjne®. Ontologiczna niemozliwo$¢ wynika z istnienia gracza
w dwdch miejscach naraz — w prawdziwym $wiecie i w $wiecie gry. Jednak zaden gracz nie
kwestionuje tego, jak istnieje w $wiecie gry poprzez swdj awatar; jest to zjawisko naturalne
i spodziewane, wynikajace z udogodnien typowych dla gier komputerowych. Mozna zatem
zauwazy(¢, ze metalepsa interaktywna jest charakterystyczna dla danego medium; ponadto
normalizuje ontologiczne naruszenia i efekty immersyjne®’. Efekty te mozna zauwazy¢,
obserwujac zachowanie graczy uzywajacych awatara lub jakiegokolwiek innego narzedzia
nawigacyjne danego medium?®.

Awatar funkcjonuje jako wcielenie gracza w $wiecie cyfrowym; jednoczesnie ulatwia
wystapienie metalepsy interaktywnej i naturalne funkcjonowanie w §wiecie gry. Wazne jest, ze
skuteczno$¢ metalepsy interaktywnej zalezy od wielu czynnikéw; intensywno$¢ i naturalnosé
jej wystapienia moze sie taczy¢ z mozliwoscia personalizacji awatara oraz ogdlnej struktury
ludycznejinarracyjnej gry**. W zwiagzku z tym w kolejnych czesciach powotam sie na przyktady
z dwdch gier horrorowych — Alan Wake II (2023) i Inscryption (2021) - aby ukazad, jak awatary
funkcjonuja jako narzedzia metaleptyczne w obrebie metalepsy interaktywne;j.

Alan Wake Il (2023)

Alan Wake II (2023) to gra trzecioosobowa wydana przez Remedy Entertainment, nalezaca do
gatunku survival horror. Jest ona kontynuacja poprzednio wydanej Alan Wake (2010). Seria
Alan Wake charakteryzuje sie elementami detektywistycznymi, ktére polegaja na prowadzeniu

dochodzenia, odkrywaniu sekretéw i rozwiazywaniu zagadek.

2 Astrid Ensslin, Alice Bell, ,Interactional Metalepsis”, w: Digital Fiction and the Unnatural: Transmedial
Narrative Theory, Method, and Analysis, red. Astrid Ensslin, Alice Bell (Columbus: The Ohio State University
Press, 2021), 49-82.

%0 Ensslin, ,Video Games as Complex Narratives and Embodied Metalepsis”, 416; Ensslin wspomina takze
o hipertaczach i kamerach internetowych.

31 Astrid Ensslin, ,Video Games as Unnatural Narratives”, w: Diversity of Play, red. Mathias Fuchs (Luneburg:
Meson Press, 2015), 54-55.

%2 Ensslin, ,Video Games as Complex Narratives and Embodied Metalepsis”, 416.

33 Bell, 315.

3 Kim Szolin i in., ,«I am the character, the character is me»: A thematic analysis of the user-avatar relationship
in videogames”, Computers in Human Behavior 143 (2023): 1-13. https://doi.org/10.1016/j.chb.2023.107694;
Ensslin, ,Video Games as Complex Narratives and Embodied Metalepsis”, 415-416.
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Gra odbywa sie w trzech kluczowych lokalizacjach: wmiasteczku Bright Falls, przy sasiadujacym
jeziorze Cauldron i w tak zwanym Mrocznym Miejscu (ang. The Dark Place) — niebezpiecznym
lustrzanym wymiarze. Alan Wake II (2023) skupia sie na pisarzu Alanie Wake'u, ktéry od
trzynastu lat jest wieziony w Mrocznym Miejscu, przebywajac tam od zakoriczenia pierwszej
gry. Wake stara sie uciec za pomoca swej nadprzyrodzonej zdolnoéci: cokolwiek napisze, staje
sie rzeczywisto$cia. Zdolno$¢ ta zostata pobudzona poprzez jego kontakt z jeziorem Cauldron
i Mrocznym Miejscem tuz przed uwiezieniem®. Préby ucieczki Wake’a s3 réznorodne, jednak
sprowadzaja sie gtéwnie do préb ,wypisania siebie” z Mrocznego Miejsca, przy czym musi
aktywnie unika¢ zlosliwej istoty zwanej Mroczna Obecnoscia (Dark Presence). Co gorsza,
Mroczna Obecno$¢ czesto przybiera posta¢ Pana Scratcha — nikczemnego sobowtdra Alana
Wake’a. Podobnie jak Alan Wake, sobowtér chce sie wydosta¢ z Mrocznego Miejsca i stara
sie manipulowa¢ twdrczoscia swego odpowiednika, aby przenikna¢ do prawdziwego $wiata.
Poniewaz Mroczna Obecno$¢ to bardzo niebezpieczna istota, Alan Wake ,dopisuje” sobie
posta¢ do pomocy: agentke FBI Sage Anderson.

Saga Anderson ma nadzwyczajna pamieciintuicje, potrafi skutecznie uzywac broni palnej oraz
posiada zdolno$ci telepatyczne. Pojawia sie wpierw w Bright Falls, aby zbada¢ okolicznosci
morderstwa innego agenta FBI, jednakze w toku gry jej cel sie zmienia: zaczyna szuka¢ Wake’a
i w konicu pomaga mu powstrzymaé¢ Mroczna Obecno$é. Oczywiscie dzieje sie tak dzieki
temu, iz Wake napisat takie zakonczenie. Jak mozna zauwazy¢, fabuta Alana Wake'a jest silnie
metafikcyjna, spotegowana tym, ze gracze uosabiaja i Sage, i Wake’a — moga przeskakiwaé
miedzy ich awatarami. W wyniku tego fabuta gry staje sie nie tylko metafikcyjna; staje sie
tez nieliniowa, gdyz gracze moga przechodzi¢ od jednego narracyjnego punktu do drugiego®®.
Dzieki tym bohaterom gracz moze sie zanurzy¢ w srodowisku gry i wcieli¢ sie w awatary
Sagi oraz Wake’a, jednoczesnie zapoznajac sie z fabula, ktéra jest zaréwno ciekawa, jak
i dezorientujaca®’. Fabula nie tylko przeskakuje miedzy punktem widzenia Sagi i Wake’a,
ale réwniez miedzy r6znymi punktami narracyjnymi, przy czym pojawia sie takze watek

metatekstualny: czesto kwestionuje sie idee autorstwa i sama fikcyjnos¢ bohateréw.

Jako ze gracz moze sie wcieli¢ w Sage i Wake’a, metalepsa interaktywna zachodzi w ptynny
spos6b; gracz moze sie postuzy¢ tymi awatarami, aby odkry¢ bogate $rodowisko narracyjne
Alana Wake'a IT (2023). Za przyklad mechanizmu gry wspierajacego metalepse interaktywna
moze stuzy¢ latarka Alana Wake’a. Gracz, ktéry sie wciela w awatara Wake’a, rozumie, iz
latarka jest potrzebna, aby odstraszac pozostatosci Mrocznej Obecnosci oraz zbieraé kartki,
ktére opisuja Sage (i pozwalaja na jej ucielesnienie w Bright Falls). W ten sposéb metalepsa
interaktywna wplywa na gracza, tworzac metaforyczny, ontologiczny most miedzy cyfrowym
a prawdziwym $wiatem. Gracz postuguje sie awatarem, aby grac i odkrywac kolejne elementy

fabularne, ale nie rejestruje doswiadczenia dziwnosci lub nienaturalno$ci.

35W Alan Wake (2010) i Alan Wake II (2023) jezioro Cauldron to nadprzyrodzone przejscie do Mrocznego
Miejsca, ktére moze kazde dzielo fikcyjne przeistoczy¢ w dzielo prawdziwe, niefikcyjne.

% Poczatek i koniec gry sa jedynymi wyjatkami; gra wymusza kontrole nad konkretnymi awatarami dla potrzeb

fabuly.

%7 Gry nalezace do serii Alan Wake s3 poczatkowo trudne do zrozumienia z powodu licznych watkéw fabularnych
oraz bohateréw.
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Opisana powyzej immersja staje sie kluczowa w p6zniejszych narracyjnych fazach gry, ktére
zawieraja silne metaleptyczne elementy fabularne. Kagan Depboylu analizuje Alana Wake'a II
(2023) jako przyktad detektywistycznego horroru w metaleptycznej spirali, operujacego na
metanarracjach podkreslajacych sztucznos¢ fikcyjnych swiatéw?. Te metanarracyjne aspekty
nie polegaja na immersji gracza, ale na jego wyobcowaniu. Takie fabularne wyobcowanie
zachodzi miedzy innymi, gdy Alan Wake zostaje ujawniony jako gltéwny autor fabuly,
ktéry kieruje swoimi bohaterami (i samym soba), aby powstrzymaé Pana Scratcha i uciec
z Mrocznego Miejsca. W ten spos6b Alan Wake II (2023) funkcjonuje jako postmodernistyczny
utwér medialny, ktéry opiera sie na podwazaniu ontologicznych granic®®. Co wazne, gracz
moze doswiadczy¢ tego utworu, uzywajac awatara jako narzedzia metalepsy interaktywnej;

Cassandra Barkman podkresla, ze to wlasnie dzieki temu zachodzi immersja®.

Ponadto Depboylu stusznie zauwaza, iz metalepsa w Alanie Wake’u IT (2023) zachodzi w tak
naturalny sposéb, gdyz mechanizmy gry zapewniaja immersje gracza w sposéb zintegrowany
z wszystkimi $ciezkami fabularnymi i poziomami narracyjnymi*!. Jest to mozliwe dzieki temu,
iz kazdy awatar w grze odgrywa okreslong role. Za przyklad moze stuzy¢ zdolnos¢ Wake’a
do manipulowania rzeczywisto$cia, ktéra gracz uaktywnia, $wiecac latarka w wyznaczonych
miejscach lub gromadzac ,sceny” (obszary w grze przeznaczone do detektywistycznych
dochodzen) oraz strony. Jako Alan Wake gracz zbiera wszystko, co zostato odkryte w Pokoju
Pisarza (ang. Writer’s Room) — pokoju z maszyna do pisania oraz tablica przeznaczona do
uporzadkowania kluczowych informacji. Saga Anderson réwniez posiada podobne miejsce,
przeznaczone do uporzadkowania zebranych dowodéw i zeznan. Co ciekawe, miejsce to
nie istnieje w konkretnym pokoju lub budynku, tylko w jej umysle, w postaci tak zwanego
Patacu Pamieci (ang. Mind Palace). Uwidocznione jest w sposéb metaforyczny jako pokdj
detektywistyczny posiadajacy akta i tablice podejrzanych. Istnienie takich mechanizméw
pozwala graczowi sie zanurzy¢ w metaleptycznym $wiecie gry*?. Awatar zatem skutecznie
funkcjonuje jako narzedzie metalepsy interaktywnej w §wiecie gry, ktéra potrafi by¢ ludycznie

dezorientujaca.

Inscryption (20271)

Inscryption (2021) (,Inskrypcja”) uzywa metaleptycznych narzedzi w sposéb podobny do Alana
Wake'a II (2023). Dzieki awatarom w Inscryption (2021) dochodzi nie tylko do uaktywnienia
metalepsy interaktywnej i skutecznej immersji w $wiecie gry, ale takze do bezwzglednego
skontrastowania metalepsy interaktywnej z metalepsa zwykla. Metalepsa zwykla w tej

grze ma cel fabularno-rozrywkowy, mianowicie ma wywota¢ w graczu uczucie leku. Z kolei

% Kagan Depboylu, ,Meta-ludological Narrative in Digital Games: A Study on Alan Wake II”, The Turkish Online
Journal of Design Art and Communication 3 (2024): 546-559, https://doi.org/10.7456/tojdac.1464059.

% Gene Park, ,«Alan Wake 2» Is the Best, Most Creative Game of the Year”. ProQuest, dostep 7.08.2025.
https://www.proquest.com/blogs-podcasts-websites/alan-wake-2-is-best-most-creative-game-year/
docview/2898159000/se-2?accountid=14887.

40 Barkman, 2.
“ Depboylu, 557.
“2Depboylu, 552.
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metalepsa interaktywna dziata w sposéb komplementarny, a zarazem kontrastujacy: ma za

zadanie zanurzy¢ gracza w tym niepokojacym $wiecie.

Inscryption (2021) to gra opublikowana przez Daniel Mullins Games. Jest gra karciana typu
roguelike, inspirujaca sie gatunkami horroru i escape room oraz ogélnie grami logicznymi®.
Ponadto zawiera elementy tak zwanego ARG (ang. Alternate Reality Gaming; pl. gry
rzeczywisto$ci alternatywnej), ktére opieraja sie na naruszaniu granic ontologicznych miedzy
,2prawdziwym $wiatem” a $wiatem gry**. Uznajac metalepse za narzedzie narracyjne w grach
komputerowych, Cassandra Barkman zaznacza, ze metalepsa wykorzystuje udogodnienia
cyfrowe gier komputerowych, aby stworzy¢ dla gracza réznorodne efekty. Jednym z tych
efektow jest cho¢by fabularna dezorientacja gracza, ktéry z powodu metalepsy zwyktej nie
moze rozréznié, co dokladnie sie dzieje w $wiecie gry i co poza nim. Innym efektem jest
z kolei wdrozenie braku kontroli nad awatarem jako komentarz narracyjny lub tez catkowite
i nagte odciecie gracza od mechanizméw gry*. Co wazne, Barkman przeprowadza swa analize
metalepsy zwyklej w kontekscie metalepsy interaktywnej, potwierdzajac, iz jesli immersja ma

zaj$¢ w $wiecie cyfrowym, metalepsa typowa takze musi zajsc.

Metaleptyczne naruszenia Inscryption (2021) w duzej mierze opieraja sie na mechanizmach
gry, ktéra polega nie tylko na przeskakiwaniu miedzy réznymi gatunkami, takimi jak horror
i przygoddéwka, ale takze na ciagtej zmianie awataréw. W ten sposéb gracz pozostaje w ciagtym
stanie zaklopotania, niepewny swej roli, celu oraz swego wptywu na fabute gry. Istotnie,
gra czesto narusza granice miedzy gra i graczem. Tym samym Inscryption (2021) moze by¢
klasyfikowana jako metagra, potocznie rozumiana jako ,gra poza gra”. Metagry wykorzystuja
metatekstualno$¢, aby wdrozy¢ mechanizmy gry, ktére sa zaktécajace lub nienaturalne, w celu
zwrdcenia uwagi na konkretne motywy charakterystyczne dla danego medium®. Inscryption
(2021) zatem stuzy jako dobry przyklad metagry, szczegdlnie ze uzywa metatekstualnosci

w zréznicowany sposéb?’.

Inscryption (2021) ma trzy akty; kazdy akt wiaze sie zaré6wno ze zmianami perspektywy
gracza, jak i z ciaglym podwazaniem oczekiwan odnosnie do roli awatara w grze. Gracz zdaje
sobie sprawe, ze nie ucieleénia tradycyjnego awatara, gdy uruchamia gre po raz pierwszy;
menu gry pozwala tylko na naci$niecie przycisku Kontynuuj, a nie Nowa gra. Insynuuje to, ze
kto$ juz gral wczeéniej*®. Dalsze nie$cistosci pojawia sie przy zmianach punktach widzenia
gracza. W akcie pierwszym gracz kontroluje anonimowego awatara w pierwszej osobie; awatar
ten zostal uwieziony w le$nej chacie i zmuszony jest do grania w $miertelng gre karciang

43 Gry typu roguelike polegaja na kolejnych rozgrywkach bez mozliwosci zapisu az do zakonczenia gry, a gry
karciane czesto polegaja na stworzeniu silnej talii kart, aby pokona¢ przeciwnika.

4 Gry rzeczywistosci alternatywnej czesto polegaja na ,zburzeniu czwartej $ciany”, aby $wiat fikcyjny narracyjnie
przeniknal do $wiata rzeczywistego.

45 Barkman, 2.

46 Aylin Pekanik, ,«Insert Your Soul to Continue»: The Self-Reflections of Metafictional Digital Games”, Acta
Ludologica 7 (2021): 36, https://www.ceeol.com/search/article-detail?id=1322777; Kenton Taylor Howard,
»The (un)Lucky Carder: Inscryption, Submission, and Metafictional Games”, w: 2024 ELO (Un)linked
Conference Proceedings, red. Anastasia Salter, John Murray (2024), 34-41, https://stars.library.ucf.edu/
elo2024/hypertextsand#ctions/schedule/2/.

47Pekanik, 42.

48 Pekanik, 42.
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z tajemniczg istota zwana Leshy. Aby przej$¢ dalej, gracz musi postugiwaé sie drewnianym
pionkiem na grze planszowej, by inicjowac kolejne rundy gry karcianej, przy czym podwoéjna
przegrana oznacza $mier¢ awatara: Leshy tworzy karte $mierci gracza, po czym zmusza
kolejnego anonimowego awatara do ponownej préby innym drewnianym pionkiem. Celem
Inscryption (2021) jest oczywiscie pokonanie Leshy’ego po czterech turach, bez przegrania

wiecej niz raz. Nagroda za wygrana jest zdobycie przycisku Nowa gra®.

W wyniku pierwszego aktu gracz jest przekonany, iz wciela sie w serie nieszczesliwych
wiezniéw Leshy’ego, i operuje réznymi drewnianymi pionkami az do skutecznego pokonania
Leshy’ego. Jednak po otrzymaniu przycisku Nowa gra przekonanie to zostaje podwazone.
Drugi akt gry daje graczowi dostep do serii krétkich filmikéw, ukazujacych prawdziwego
bohatera gry: fikcyjnego youtubera Luke’a Cardera, ktéry jest fanatykiem niszowych gier
karcianych i ktéry natknat sie na kopie gry zwanej Inscryption®. Okazuje sie, ze to nim gracz
kierowal w swoich pojedynkach przeciwko Leshy’emu. Aczkolwiek to odkrycie fabularne jest
przykladem metalepsy zwyklej, immersja gracza nie zostaje naruszona. Wynika to z dziatania
metalepsy interaktywnej, gdy gracz sie przekonuje, iz teraz awatarem jest Luke Carder; gracz
akceptuje zadziwiajacy zwrot akcji i konsekwentne dalej wykorzystuje awatara jako narzedzie

metaleptyczne.

Po wcieleniu sie w Luke’a Cardera gracz kontynuuje akt drugi. To w tym momencie kopia gry
Cardera sie zmienia w wersje 2D, gdzie uzywajac spikselowanego pionka w trzeciej osobie,
gracz porusza sie po mapie fantastycznego $wiata, aby wykona¢ nastepne zadanie: pokona¢
pozostatych skrybéw Inscryption, ktérych przedstawicielem byt pokonany Leshy. Co wiecej,
w trakcie aktu drugiego gracz sie dowiaduje, iz skryby to nadprzyrodzone istoty, ktére
przeklely gre>!. Niebezpieczenistwo wzrasta w akcie trzecim, podczas ktérego perspektywa
gracza ponownie sie zmienia; aczkolwiek uosabiany pionek jest nadal w trzeciej osobie, mapa
i awatar staja sie 3D, a punkt widzenia gracza jest od gory, nie z boku, jak w akcie drugim.
Cel gracza réwniez sie zmienia: musi powstrzymac¢ jednego ze skrybéw, tak zwanego P03,
przed przejeciem kontroli nad calg gra i wypuszczeniem przekletej wersji gry na platformy
dystrybucji gier w prawdziwym $wiecie. Gra sie koniczy domniemanym sukcesem: P03 zostaje
pokonany. Jednak kolejny zestaw krétkich filmikéw ujawnia, iz Luke’a Cardera opanowata
niewyja$niona obsesja na punkcie Inscryption, wywotujac u niego uczucie paranoi i leku -
w konicu niszczy gre. Dochodzi do kolejnego nieoczekiwanego zwrotu akeji, gdy gracz oglada
ostatni filmik, ukazujacy morderstwo Luke’a Cardera; po zabdjstwie tajemnicza osoba kradnie
zniszczone pozostatosci Inscryption. Gracz dochodzi do wniosku, iz jednak nie mégt uosabia¢
Luke’a Cardera. Ostatecznie fabula gry insynuuje, ze tak naprawde gracz od poczatku grat
w przekleta wersje gry, ktéra jakim$ sposobem sie pojawita na platformach dystrybucji
cyfrowej. Co wiecej, ARG Inscryption (2021) potwierdza ten zwrot fabularny*.

49 Pekanik, 42.
%0 Kanat YouTube Luke’a Cardera faktycznie istnieje: https://www.youtube.com/@LuckyCarder.
*1 Pozostali skrybowie to Grimora, P03 oraz Magnificus.

52 Gre rzeczywistosci alternatywnej Inscryption (2021) mozna rozwiazaé, szukajac ukrytych sekretéw,
kodéw oraz stron internetowych. Nagroda jest dotarcie do filmiku ukazujacego, jak P03 przejmuje
komputer zamordowanego Luke’a Cardera. Dalszy opis mozna odnalez¢é w Archbishop Wex, , The
Inscryption Story ARG: Mystery of the Old Data”, 25.03.2022, YouTube, 35:49, https://www.youtube.com/
watch?v=X1x8ecQCktI&t=18s.
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Takie metaleptyczne i metatekstualne zwroty akeji sa niczym nowym w grach komputerowych.
M. J. Clarke i Cynthia Wang komentuja, ze w ostatnich latach gry komputerowe,
w szczegblnosci te nalezace do gatunku niezaleznego, czesto angazuja sie w ludyczne
eksperymenty, podwazajac przy tym oczekiwania wobec charakteru i trybu gier®. Tutaj
warto zaznaczyd¢, iz to dzieki metalepsie interaktywnej takie drastyczne przewroty narracyjne
moga mie¢ miejsce; metalepsa interaktywna zapewnia ludyczng immersje gracza, gdy
doswiadcza metatekstualnych zwrotéw fabularnych. Jest to szczegélnie wazne, gdy gra
siega poza granice ludycznego $wiata, przenikajac do prawdziwego $wiata gracza, tak jak
w wypadku zakonczenia Inscryption (2021). W ten sposéb gra wywotuje lek — taki, ktory
operuje na zalozeniach wynikajacych z metalepsy zwyklej. Barkman podkresla, ze w grach
komputerowych przekroczenie ontologicznej bariery wiaze gracza z fikcyjnym bohaterem,
a tym samym przyczynia sie do seansu horroru i niepokoju>*. Mozna zauwazy¢, ze gracz nie
tylko zostaje wciagniety w ludyczny $wiat Inscryption (2021), ale takze doswiadcza, jak gra
przenika do $wiata rzeczywistego®.

Podsumowanie

Metalepsainteraktywna to charakterystyczna cecha gier komputerowych; wgrach awatar dziata
jako wazne narzedzie metaleptyczne, zapewniajace zaréwno immersje gracza, jak i naturalne
doswiadczenie rozgrywki ludycznej. Jest to skontrastowane z powszechnym rozumieniem
metalepsy zwyklej jako fenomenu wywolujacego obcos¢, gdyz metalepsa interaktywna
zapoznaje gracza z tym, co nienaturalne. Nienaturalno$¢ wynika z przekroczenia granicy
ontologicznej miedzy $wiatem ludycznym a rzeczywistoscia, jednakze gracz nie ma poczucia
wyobcowania i moze przyja¢ w oczywisty sposdb, ze przez awatara istnieje w srodowisku
gry56.
metalepsy interaktywnej, aby do$wiadczy¢ $wiata ludycznego, oraz jak wazna jest rola awatara

Przywolane w tym artykule przyklady ukazuja, jak niezbedne jest wystapienie

w zapewnieniu tego immersyjnego doswiadczenia. Alan Wake II (2023) oraz Inscryption (2021)
zostaly wybrane ze wzgledu na swoja nietypowa ludyczna strukture, ktéra nie tylko ukazuje,
jak gracze uosabiaja awatary i zanurzaja sie w fabule gry, ale takze jak moga doswiadczy¢
przy tym metalepsy zwyklej, zaburzajacej ptynnosc¢ fabuly i mechanizméw gry. Zatem mozna
zauwazy¢, ze awatary pelnia w grach komputerowych funkcje mostéw ontologicznych,
pozwalajacych na zanurzenie sie w ludonarracji niezaleznie od tego, jak bardzo bytaby ona
skomplikowana. Nawet jesli oczekiwania odnosnie do mechanizméw gry czy narracji sa
podwazane, gracze moga jej w pelni doswiadczy¢ dzieki awatarom - rozumieja, ze awatary to
narzedzia nawigacyjno-metaleptyczne. Metalepsa interaktywna zatem normalizuje przejicie
przez granice ontologiczne, dzieki czemu immersja gracza nie zostaje zaburzona. Przeciwnie

- zostaje wzmocniona.

M. J. Clarke, Cynthia Wang, Indie Games in the Digital Age (New York: Bloomsbury, 2020), 8.
5¢Barkman, 12.

>>Xin Pan, ,Breaking the Fourth Wall: Spectating as Metagaming in Inscryption”, Proceedings of DiGRA (2024):
1-3, https://doi.org/10.26503/d1.v2024i2.2270.

% Barkman, 2.
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Alan Wake I1

ABSTRAKT:

Niniejszy artykul porusza kwestie tak zwanej interactional metalepsis (dost. ttum.: metalepsy
interaktywnej) w kontekscie awataréw w grach komputerowych. Na tle tego zagadnienia
zostana przedstawione konkretne przyklady, w tym gry komputerowe Alan Wake II (2023)
oraz Inscryption (2021). Artykul podkreéla, ze metalepsa interaktywna dziala w spos6b
immersyjny, a awatary funkcjonuja jako istotne narzedzia metaleptyczne: dzieki awatarom
gracze moga przemiescic¢ sie przez granice ontologiczne. Artykut powotluje sie miedzy innymi
na badania Astrid Ensslin (2015) i Alice Bell (2016) poswiecone interactional metalepsis.
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1. Wprowadzenie

Pojawienie sie duzych modeli jezykowych (LLM), zdolnych do generowania stylistycznie
spo6jnych historii o wyraznym potencjale afektywnym, stanowi wazne wyzwanie dla teorii
literatury. Niniejszy artykul, stanowiacy wklad do numeru tematycznego ,Forum Poetyki”,
dowodzi, ze opowiadania tworzone przez Al wymagaja pogltebionej refleksji nad pojeciem
fikcjonalnoséci. Kanoniczne ramy teoretyczne, szczegdlnie te oparte na intencji komunikacyjnej
i ludzkiej sprawczosci semiotycznej, okazuja sie niewystarczajace w odniesieniu do tekstéw
produkowanych przez algorytmy generatywne. Wytwory te nasladuja powierzchniowa
logike narracji, lecz pozbawione s3 intencjonalnego podmiotu, komunikacyjnego etosu oraz

relewantnego modelu odbioru.
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Systemy generatywne takie jak Claude, ChatGPT, Gemini w szybkim tempie zostaly
zaadaptowane do tworzenia dziel literackich: krétkich opowiadan', powiesci?, wierszy?®
czy projektéw multimedialnych®. Jednak pomimo rosnacego zaangazowania badawczego
i instytucjonalnego (Hannes Bajohr, Nick Montfort, Jill Walker Rettberg, projekt Al Stories
w Bergen czy dziatania Centrum Humanistyki Cyfrowej przy Instytucie Badan Literackich
PAN) ich status ontologiczny pozostaje niedostatecznie opisany i oscyluje miedzy imitacja

a inwencja, miedzy algorytmem a sztuka.

W tym kontekscie teoria fikcjonalnoéci — przede wszystkim w jej narratologiczno-retorycznym
ujeciu — dochodzi do granic swej uzytecznosci analitycznej. Co prawda pozostaje elastyczna
wobec réznych gatunkéw i rodzajéw literackich, nie opisuje jednak adekwatnie produkcji
tekstu algorytmicznego. Fikcjonalnoé¢ - jako kategoria zakorzeniona w intencji nadawcy,
sygnalizacji retorycznej oraz genologicznie uwarunkowanych inferencjach odbiorcy - nie
obejmuje materiatu, ktéry opiera sie wtasnie tym wspélrzednym. Potrzebne jest zatem nie
dostosowanie definicyjne, lecz przesuniecie paradygmatyczne. Artykul proponuje takie
przesuniecie poprzez wykorzystanie teorii symulacji Jeana Baudrillarda. Jego dekonstrukcja
relacji znaczace—-znaczone oraz diagnoza hiperrzeczywistosci zdaja sie oferowaé bardziej

odpowiednie narzedzia analityczne.

Dwa paradygmaty teoretyczne organizuja niniejsza prace: retoryczna teoria fikcjonalnosci
oraz baudrillardowska teoria symulacji. Pierwsza zostala zaproponowana jako korekta
podejé¢ semantycznych, pragmatycznych i fenomenologicznych, ujmujac fikcjonalnosé¢ jako
akt dyskursywny oparty na intencji komunikacyjnej, negocjacji interpretacyjnej, ludzkiej
wyobrazni oraz $wiadomosci rozréznienia miedzy domenami fikcyjnymi i niefikcyjnymi.
Teoria symulacji z kolei opisuje postsemiotyczne pekniecie: implozje reprezentacji, poché6d
symulakréw i produkcje hiperrzeczywistosci. Moze okazaé sie bardziej przydatna w odniesieniu
do narracji generowanych przez Al, ktére nie posiadaja autora w sensie tradycyjnym, lecz
wylaniaja sie z algorytmicznej rekombinacji w obrebie wielkich korpuséw danych. Cho¢ oba
paradygmaty wydaja sie nieprzystawalne — pierwszy zakorzeniony w etyce komunikacji,
drugi w filozofii postmodernistycznej® - ich zestawienie ozywia gtéwne napiecie analityczne

niniejszego artykutu.

Artykul laczy wywdd teoretyczny z analiza korpusu dziesieciu krétkich opowiadan
wygenerowanych przez Claude Al. Prompt - ,Produce 10 different versions of a story about
a Polish university teacher” — zostal zaprojektowany tak, by wymusi¢ wariantywnos$¢ w obrebie
ograniczen tematycznych i stylistycznych, ujawniajac tym samym mozliwoséci symulacyjne
modelu. Jedno opowiadanie, Niechetny rewolucjonista, zostaje poddane szczegétowej analizie

zaréwno pod katem powierzchniowej narracyjnosci, jak i ontologicznego niedookreslenia.

! Np. Li Zilles, Machine, Unlearning (Denver: Counterpath Press, 2018).

2 Rie Qudan. Tokyo Sympathy Tower (New York: Summit Books, 2025).

3 David Jhave Johnston, ReRites, 2017-2018, https://glia.ca/rerites/rerites_read_txt.html.

4 Scott Rettberg, Republicans in Love, 2022. Digital exhibition, https://eloconference2023exhibitions.wordpress.
com/exhibition2_resistance/republicans-in-love/.

> Agnieszka Zietek, Jean Baudrillard wobec wspélczesnosci. Polityka, media, spoteczenstwo (Krakéw:
Universitas, 2013), 19-41.
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Artykul przekracza hermeneutyke oparta na tworzeniu znaczen, proponujac hermeneutyke

generowania tekstu, w ktérej to centralne staja sie wzorce algorytmiczne i statystyczne.

Teza niniejszego tekstu ma charakter heurystyczny i dotyczy problemu, jakiego jezyka
teoretycznego potrzebujemy, by opisaé teksty fabularne, ktére posiadaja formalne sygnatly
fikcjonalnosci, lecz pozbawione sa ontologicznych warunkéw jej istnienia. Zamiast wttaczaé
narracje generowane przez Al w istniejace kategorie ontologiczne, proponuje rozpoznac je
jako zjawisko czwartego rzedu: symulowana narracje operujaca wedtug odrebnych protokotéw
epistemicznych. Uznanie to wymaga podwdjnego przesuniecia: po pierwsze, odejscia od teorii
fikcjonalnosci jako wystarczajacego narzedzia; po drugie, porzucenia zalozenia, ze narracja
obliczeniowa implikuje intencje komunikacyjna, wyobraznie antropogeniczna czy sygnalizacje

retoryczng.

Stanowisko toniejestpozbawioneryzyka. Teoria symulacjimoze prowadzi¢ donadinterpretacji,
przypisujac estetycznag wage tworom maszynowym, z kolei ramy humanistyczne moga
nie$wiadomie zosta¢ natozone na artefakty posthumanistyczne. W lekturze tych tekstéw
badacz nieuchronnie animuje je pragnieniem interpretacji, zaktadajac obecnos¢ znaczenia
tam, gdzie nie zostalo ono zakodowane. Argument rozwijany w niniejszym artykule ma
zatem charakter performatywny: interpretuje po to, by przesuna¢ sama interpretacje. Czyta,
aby ,odczyta¢ na nowo”. Ta aporia nie jest porazka metodologiczna; jest, moim zdaniem,

warunkiem teoretyzowania narracji w epoce Al

2. LLM-y — od narracji do symulacii

Duze modele jezykowe (LLM-y) to zaawansowane konstrukcje matematyczne zbudowane na
architekturze sieci neuronowych i dziatajace na podstawie obliczeni probabilistycznych oraz
wielkoskalowegorozpoznawaniawzorcéw. Przeksztalcajadanejezykowewwektorynumeryczne
iumozliwiaja predykcje kontekstowa poprzez iteracyjna optymalizacje®. Szczeg6lne znaczenie
w ewolugdji tej technologii miato wprowadzenie w 2017 roku zaproponowanej przez grupe
inzynieréw z Google architektury transformera’, ktéra przetwarza cate sekwencje tekstowe

réwnolegle i ,wazy” relacje miedzy nimi przy uzyciu mechanizmu uwagi®.

W uproszczeniu: kazdy token w zdaniu otrzymuje obliczeniowe markery (queries i keys),
ktére s3 nastepnie poréwnywane parami i oceniane pod wzgledem relewancji kontekstowe;j.
Predykcja kolejnego tokenu dokonywana jest za pomoca funkcji softmax, obliczajacej

najbardziej statystycznie prawdopodobna kontynuacje®. Poniewaz generowanie opiera sie

6 Alec Radford i in., Language Models Are Unsupervised Multitask Learners (San Francisco: OpenAlI, 2019),
https://cdn.openai.com/better-language-models/language models are unsupervised multitask learners.pdf.

7 Ashish Vaswani i in., ,Attention Is All You Need”, Advances in Neural Information Processing Systems 30
(2017), https://arxiv.org/abs/1706.03762.

8 Dzmitry Bahdanau, Kyunghyun Cho, Yoshua Bengio, ,Neural Machine Translation by Jointly Learning to Align
and Translate”, prezentacja wygltoszona podczas International Conference on Learning Representations (ICLR),
2015, https://arxiv.org/abs/1409.0473.

® Jason Wei i in., ,Emergent Abilities of Large Language Models”, Transactions on Machine Learning Research,

2022, https://arxiv.org/abs/2206.07682.
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na mechanizmie prawdopodobienistwa, a nie na regultach deterministycznych, identyczne
prompty moga prowadzi¢ do nieskoriczonej liczby wariantéw. Wynik zalezy od bardzo
wielu parametréw, na przykiad od poziomu losowosci (temperature), strategii prébkowania
(sampling) lub konkretnego punktu kontrolnego modelu (model checkpoint). Czynniki te
sprawiaja, ze teksty generowane przez LLM-y pozbawione sa stabilno$ci i powtarzalnosdi,

a kazda odpowiedz ma charakter przygodny, efemeryczny i zasadniczo niepowtarzalny.

Architektura obliczeniowa duzych modeli jezykowych skionilan badaczy do krytycznej
refleksji nad ich ograniczeniami. Emily M. Bender i wspétautorzy okreslili je mianem
»stochastycznych papug” — systemoéw, ktére ,zszywaja sekwencje form jezykowych [...] bez
odniesienia do znaczenia”®. Zdaniem autoréw wygenerowane przez duze modele jezykowe
teksty nie posiadaja intencji komunikacyjnej, nie rozumieja $wiata ani nie biora pod uwagi
odbiorcy, a zamiast tego produkuja wypowiedzi, ktére jedynie imituja spéjnosé jezykowa'.
Innymi stowy, ChatGPT czy Claude nie ,mys$l3” ani nie ,,rozumieja”; kopiuja wtasciwosci jezyka
tak skutecznie, ze powstaje iluzja inteligencji. Tym samym reprezentuja nie komunikacje,
poznanie czy intencje, lecz skalowalng inferencje algorytmiczna.

Krytyka mozliwosci LLM-6w przypomina opinie pionierki badan nad technologia
komputerowa z XIX wieku, Ady Lovelace, ze obliczenia mechaniczne nie moga inicjowa¢
znaczenia, lecz jedynie przetwarza¢ wzorce: ,moga podaza¢ za analiza, lecz nie posiadaja
zdolnosci przewidywania relacji czy prawd analitycznych”?. Mark Halpern méwi w tym
kontekscie o ,,nieporozumieniu” polegajacym na utozsamianiu sktadni z semantyka, a Bender
i wspélautorzy o ,zludzeniu” inteligencji. Simone Natale dodaje, ze oszukujemy siebie,
wierzac w sprawczos$¢ AI'3. LLM-y przewyzszaja ludzi w niektdérych zadaniach, lecz pozostaja
pozbawione $wiadomogci, autonomii i intencjonalnosci. Argument Johna Searle’a o ,,chiniskim
pokoju” pozostaje aktualny: manipulacja symbolami nie jest rozumieniem'. Jak ujmuje
to Angus Fletcher, ,zaden komputerowy system Al nigdy nie nauczyl sie pisa¢ opowiadan
[...]; wyemitowal syntaktyczna kombinacje, ktéra ludzkie umysty zreinterpretowaly jako

opowiesc™,

2.1, Krétka genealogia teorii fikcjonalnosci

David Gorman wyréznia trzy gtéwne teorie fikcjonalnosci. Pierwsza, semantyczna, utozsamia
fikcjonalno$é z trescia i opisuje kwestie prawdziwoséci czy statusu bytéw wyobrazonych. Teoria
pragmatyczna traktuje ja jako funkcje praktyk spolecznych i komunikacyjnych, natomiast

©Emily M. Bender i in., On the Dangers of Stochastic Parrots: Can Language Models Be Too Big?, prezentacja
wygloszona podczas FAccT 21 (New York: Association for Computing Machinery, 2021), 616, https://doi.

0rg/10.1145/3442188.3445922.
1Benderiin., 617.

2Cyt. za: Mark Halpern, ,No Ghost in the Machine: Artificial Intelligence Isn’t as Intelligent as You Think”, The
American Scholar, 2.03.2020, https://theamericanscholar.org/no-ghost-in-the-machine/.

8Simone Natale, Deceitful Media: Artificial Intelligence and Social Life after the Turing Test (Oxford: Oxford
University Press, 2021).

Y“Por. Alan Turing, ,Computing Machinery and Intelligence”, Mind 59 (1950): 433-460.
®Angus Fletcher, ,Why Computer AI Will Never Do What We Imagine It Can”, Narrative 1 (2022): 126.
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trzecia zajmuje sie formalnymi sygnatami fikcjonalno$ci: mowa pozornie zalezna, narracja
wszechwiedzaca czy markerami paratekstowymi'®. Gorman zauwaza jednak istotng asymetrie:
teoria fikcjonalnosci tradycyjnie pomija w swej refleksji ,nature dyskursu niefikcjonalnego™’.
Chcac wypetni¢ te luke, Henrik Skov Nielsen, James Phelan i Richard Walsh zaproponowali
retoryczna teorie fikcjonalnos$ci w numerze ,Narrative” z 2015 roku. Stanowi ona synteze
wczeséniejszych prac badaczy'® i opiera sie na kilku kluczowych zatozeniach'. Wedtug Nielsena,
Phelana i Walsha fikcjonalno$¢ zakorzeniona jest w specyficznie ludzkiej umiejetnosci
wyobrazania alternatywnych rzeczywistosci, zaklada intencje nadawcy sygnalizujacego
konkretny status wypowiedzi, determinujac jego etos nadawcy oraz logos komunikatu,
iwymaga interpretacyjnego zatozenia przez odbiorce, ze fikcyjnos¢ stanowi efekt zamierzonej
decyzji nadawcy. Dodaja réwniez, ze zadna technika formalna nie jest ani konieczna, ani
wystarczajaca do identyfikacji fikcjonalnosci. Innymi stowy, fikcjonalnosé wylania sie
wkonkretnym kontekscie komunikacyjnyminie moze zostac¢ zredukowana do cech formalnych.
Zaklada raczej, po pierwsze, ze istnieje nadawca zdolny do intencjonalnego sygnalizowania
fikcyjnosci, czyli ,postawy wobec przekazywanej informacji odmiennej od postawy wobec

"0 K . d . . . dol o ..
. ompetenc]e nadawcy opierajg si€ na zdolinosci ,rozumienia

dyskursu niefikcyjnego
rzeczywistoéci w kategoriach tego, co mozliwe i wyobrazone” (to kompetencja, ich zdaniem,
,<typowo ludzka”) oraz na intencji komunikowania sie w sposéb fikcyjny, niefikcyjnie badz tak,
by w efekcie zaciera¢ granice miedzy tymi pozycjami*'. Ponadto model ten zaklada swoista
umowe miedzy nadawca a odbiorca, w ktérej fikcjonalno$é wywnioskowywana jest z sygnatéw
kontekstowych i paratekstowych - takich jak etykiety gatunkowe, markery metanarracyjne
czy ustalone ramy dyskursu - a takze z zatozenia odbiorcy dotyczacego woli twérczej nadawcy.
Umowa ta zaklada intencjonalne komunikowanie tekstu fabularnego, ktéry jest wyobrazony
i posiada charakter jednostkowej, tworczej inwencji. Intencjonalna komunikacja miedzy
jednym cztowiekiem a drugim, wraz z elastycznymi srodkami tego procesu obejmujacymi
r6znorodnos$¢ gatunkdéw, konwencji i styléw, ma znaczenie fundamentalne, poniewaz
konstytuuje okreslone zalozenia interpretacyjne po stronie odbiorcéw oraz ksztattuje ich

stosunek do etosu i logosu tekstu.

Teoria fikcjonalnosci w ujeciu zaproponowanym przez Nielsena, Phelana i Walsha ulega
zatamaniu w przypadku narracji generowanych przy uzyciu narzedzi sztucznej inteligencji,
takich jak duze modele jezykowe. Z powodu sposobu dzialania narracja wytwarzana przez
ChatGPT czy Claude’a nie jest ani wytworem intencjonalnej kreatywnosci ludzkiej, ani nie jest

umocowana semantycznie i referencyjnie. W tym kontekscie rola nadawcy zostaje radykalnie

¥David Gorman, ,Theories of Fiction”, w: The Routledge Encyclopaedia of Narrative Theory, red. David Herman,
Manfred Jahn, Marie-Laure Ryan (Oxon: Routledge, 2005), 164-167.

7Gorman, 167.

8James Phelan, Living to Tell about It: A Rhetoric and Ethics of Character Narration (Ithaca: Cornell University
Press, 2005); Richard Walsh, The Rhetoric of Fictionality: Narrative Theory and the Idea of Fiction (Columbus:
Ohio State University Press, 2007); Henrik Skov Nielsen, ,Natural Authors, Unnatural Narration”, w:
Postclassical Narratology: Approaches and Analyses, red. Jan Alber, Monika Fludernik (Columbus: Ohio State
University Press, 2010), 285.

YW niniejszej pracy pomijam wiele krytycznych gltoséw retorycznej teorii fikcjonalnosci. Zob. np. Paul Dawson,
»Ten Theses Against Fictionality”, Narrative 1 (2015): 74-100.

Henrik Skov Nielsen, James Phelan, Richard Walsh, ,Ten Theses About Fictionality”, Narrative 1 (2015): 67.
?Njelsen, Phelan, Walsh, 64.
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zdestabilizowana, a wrecz podwazona - kto jest nadawcg?? Wedlug narratologéw jest nim
cztowiek intencjonalnie produkujacy tekst i $wiadomie sygnalizujacy jego status ontologiczny
(np. poprzez rozréznianie i wyobrazanie scenariuszy kontrfaktycznych czy nierzeczywistych).
W przypadku tekstu generowanego przez Al zadna z tych wlasciwosci nie ma zastosowania.
Mamy do czynienia z maszyna sterowana algorytmicznie, probabilistycznym systemem
optymalizujacym predykcje kolejnego tokenu, ktérego konfiguracja techniczna i wlasciwosci
stochastyczne prowadza do zatamania kontraktu komunikacyjnego, jaki zaktada teoria
fikcjonalnosci. Agent Al, oparty na wielkoskalowym réwnoleglym przetwarzaniu tekstéow
i matematycznych transformacjach jezyka w wektory, nie przejawia ani intencjonalnosci
komunikacyjnej, ani zdolno$ci do odrézniania realnego od nierzeczywistego. Nawet jesli
ludzki uzytkownik inicjuje akt generowania tre$ci poprzez wpisanie promptu, czynnosé
ta nie jest réwnoznaczna z komunikacja autorska. Prompt nie stanowi aktu mowy
skierowanego do odbiorcy z wyobrazeniowsa intencjg. W konsekwencji ontologiczny status
dyskursu narracyjnego nie moze zosta¢ ustalony ani nawet wywnioskowany na podstawie

wygenerowanego rezultatu.

W rezultacie teksty generowane przez LLM-y opierajg sie na opisie teoretycznym w ramach
modelu retorycznego. W moim przekonaniu trafniej mozna uja¢ je jako symulacje w sensie
baudrillardowskim: artefakty semiotyczne, ktére wprawiaja w obieg znaki fikcjonalnosci,
nie zakotwiczajac ich w antropogenicznej, komunikacyjnej sprawczosci i intencjonalnosci.
Odtwarzaja one pozdér opowiadania - forme narracyjna, luki afektywne, konwencje
gatunkowe - nie wytwarzajac jednak fikcjonalnosci jako aktu skierowanego przez cztowieka ku
czlowiekowi i zakorzenionego referencyjnie. LLM-y symuluja zdolno$¢ ludzkiego nadawcy do
wyobrazania tego, co nierzeczywiste, oraz do sygnalizowania tego aktu wyobrazni ludzkiemu
odbiorcy, nie posiadajac jednak intencjonalnosci ani ontologicznego fundamentu, jakie
takie ramy teoretyczne zakladaja. W terminach Baudrillarda teksty te stanowia symulacje
czwartego rzedu: probabilistyczne rekombinacje znakéw zaczerpnietych z masywnych
korpuséw, pozbawione referencji i obwodu®. Nie oznaczaja nieobecnosci rzeczywistosci;

maskuja nieobecno$¢ samej fikcjonalno$ci.

2.2. Teoria symulacji Baudrillarda

Termin, symulacja” oddawnazajmujeambiwalentnapozycjezaréwnowdyskursachnaukowych,
jak i kulturowych?*. Wywodzacy sie z tacinskiego simulatio, pierwotnie oznaczal nasladowanie
— czesto o charakterze zwodniczym badz reprezentacyjnym. W nowozytnej nauce symulacja
stala sie technika modelowania wykorzystywana do reprezentowania lub przewidywania
zjawisk rzeczywistych w warunkach eksperymentalnych. Jej funkcja instrumentalna ulegla
poglebieniu wraz z rozwojem cybernetyki i teorii systemoéw, gdzie symulacja zaczeta oznaczac

algorytmiczng replikacje dynamiki systeméw oraz predykcyjne emulowanie zachowan

22Zob. Hannes Bajohr, ,Writing at a Distance: Notes on Authorship and AI”, YouTube, 26.03.2025, 1:29:38,
https://www.youtube.com/watch?v=pP66rSFjPYw, i jego propozycje teoretyczna dotyczaca autora, czytelnika
i tekstu.

#Jean Baudrillard, Symulakry i symulacje, ttum. Stawomir Krélak (Warszawa: Sic!, 2005).
24Ewa Zietek, Jean Baudrillard.
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w zamknietych srodowiskach obliczeniowych. Jednak poza tym technicznym rodowodem
symulacja jest pojeciem wieloznacznym - szczegdlnie w obrebie badan nad grami, gdzie jej
wymiar epistemologiczny, reprezentacyjny i ludyczny byt wielokrotnie teoretyzowany®. To

jednak w rozprawach Jeana Baudrillarda pojecie to ulega radykalnej reinterpretacji.

Baudrillard definiuje symulacje jako , spos6b generowania - za pomoca modeli - rzeczywistosci
pozbawionej zrédla i realnos$ci: hiperrzeczywistosci”, funkcjonujacy jako ,dominujacy
schemat aktualnej fazy kontrolowanej przez kod”?’. Proces ten przebiega w czterech stadiach:
po pierwsze, obraz odzwierciedla glteboka rzeczywisto$é; po drugie, maskuje ja i znieksztalca;
po trzecie, maskuje brak glebokiej rzeczywistosci; wreszcie — w stadium czwartym — ,pozostaje
bez zwiazku z jakakolwiek rzeczywistoscia: jest czystym symulakrem samego siebie”. To
wlasnie na tym ostatnim etapie — w czwartym porzadku — operuja opowiadania generowane
przez LLM-y: nie wskazuja one na realne odniesienia ani nie ukrywaja ich nieobecnosci;

sjedynie” wytwarzaja efekty znaczeniowe.

Baudrillard przeciwstawia symulacje reprezentacji, ktéra opiera sie na zasadzie, ze znak odnosi
sie do realnego, nawet jesli poprzez znieksztalcenie czy przemieszczenie. Symulacja natomiast
spochlania caly gmach przedstawienia jako symulakr’”. Oznacza ona fundamentalne
pekniecie: ,istniejemy w §wiecie, w ktérym jest coraz wiecej informacji, a coraz mniej sensu”°.
Wrezimiehiperrzeczywistosciznakinie odnosza siejuz dorealnych obiektéw ani dowyobrazen,
lecz kraza w obrebie operacyjnego tanicucha réwnowaznosci, oderwane od ontologicznego
zakotwiczenia. ,Rzeczywisto$¢ wytwarzana jest ze zminiaturyzowanych komérek, matryc
ijednostek pamieci, z oprogramowania —imoze zich pomoca by¢ reprodukowana nieskoriczona
ilog¢ razy” — pisze Baudrillard®. Rezultatem jest system, w ktérym referenty ulegaja implozji,

a pozostaje kombinatoryczna gra modeli, ich ,losowa komutacja™?.

W tym hiperrzeczywistym rezimie symulacja przestaje funkcjonowac jako reprezentacja czy
nawet imitacja — staje sie strategia powstrzymania. Jak stwierdza Baudrillard, symulacja
spodwaza réznice pomiedzy tym, co «prawdziwe» i tym, co «falszywe»; tym, co «rzeczywiste»
itym, co «<wyobrazone»”?. Nie zakrywa realnego; uniemozliwia jego mozliwo$¢. Powstrzymanie
- kontynuuje - stanowi sprzezenie realnego z jego ,operacyjna kopia, metastabilna,
deskryptywna, programowalng i niemylna maszyna, ktéra dostarcza wszelkich znakéw

rzeczywistosci oraz wymija wszelkie jej zmienne koleje losu™*.

%Gonzalo Frasca, ,Simulation”, w: The Johns Hopkins Guide to Digital Media, red. Marie-Laure Ryan, Lori
Emerson, Benjamin J. Robertson (Baltimore: Johns Hopkins University Press, 2014), 452-455; Ian Bogost,
Persuasive Games: The Expressive Power of Video Games (Cambridge: MIT Press, 2007); Espen Aarseth,
Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (Baltimore: Johns Hopkins University Press, 1997); Bernard P.
Zeigler, Herbert Praehofer, Tag Gon Kim, Theory of Modeling and Simulation (London: Academic Press, 2000).

%Baudrillard, Symulakry i symulacje, 6.

2"Jean Baudrillard, Simulations, ttum. Phil Beitchman, Paul Foss, Paul Patton (New York: Semiotext[e], 1983), 83.
%Baudrillard, Symulakry i symulacje, 12.

Baudrillard, Symulakry i symulacje, 11.

%0Baudrillard, Symulakry i symulacje, 101.

#1Baudrillard, Symulakry i symulacje, 7.

32Baudrillard, Simulations, 109.

#Baudrillard, Symulakry i symulacje, 8.

%4Baudrillard, Symulakry i symulacje, 7.
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To zalamanie referencji w wyniku zastapienia rzeczywistosci znakami rzeczywistosci stanowi
bezposrednie wyzwanie dla teorii fikcjonalnosci, szczegdélnie w modelu narratologiczno-
retorycznym zaproponowanym przez Nielsena, Phelana i Walsha. Opiera sie wszak on na $cisle
okreslonych zadaniach nadawcy i odbiorcy, ktére w hiperrzeczywistosci baudrillardowskiej
zostaja anulowane: nie istnieje nadawca charakteryzujacy sie intencjonalnoscia, ktéry kreuje
tekst o stabilnej referencyjnosci (tj. ,prawdzie” umocowanej w rzeczywistosci pozatekstowej).
Symulacja neutralizuje zatem kluczowe zalozenia fikcjonalnosci: intencjonalnosé oraz
kontekstowo zakotwiczony dyskurs. Znaki nie sygnalizuja - reprodukuja i nie odzwierciedlaja
zadnej sfery wyobrazonej, lecz jedynie algorytmicznie przetwarzaja wzorce na podstawie

statystycznie opracowanych danych treningowych.

LLM-y, takie jak Claude czy ChatGPT, funkcjonuja w pelni w logice symulacji Baudrillarda.
Nie komponuja tekstéw poprzez wole autorska, lecz wykonuja predykcje kolejnego tokenu
na podstawie korpuséw treningowych. Ich wytwory sa generatywne — stanowia produkty
optymalizacji obliczeniowej. Nieobecno$é¢ nadawcy prowadzi do zalamania kontraktu
fikcjonalnego: nie ma twdércy wyobrazajacego tego, co nierzeczywiste i — by przywota¢ Bender
i wspétautoréw — nie ma intencji komunikacyjnej, modelu $wiata ani konkretnego obrazu
odbiorcy. Systemy LLM, produkujac przekonujace symulacje dyskursu bez intencji, referencji
czy wyobrazni, uciele$niajg czwartorzedowy symulakr Baudrillarda: znaki krazace w prézni
realnego, oderwane od Zrédla i obojetne wobec prawdy. Opowiadania generowane przez
LLM-y nie ukrywaja swojej ,sztucznosci” czy braku autora — odgrywaja retoryke fikcjonalnosci,
jednoczes$nie wydrazajac jej epistemiczne fundamenty. Ich logika generatywna zastepuje
semantyczng obecno$¢ statystycznym przyblizeniem, symulujac literacka koherencje jako tryb
odraczania, nie ekspresji. Jak ujmuje to Baudrillard: ,Koniec teatru reprezentacji, przestrzeni
znakow, ich konfliktu, ich milczenia; pozostaje jedynie czarna skrzynka kodu [...]"*.

Traktowanie wytworéw LLM-6w jako opowiadarh w sensie zaproponowanym przez Nielsena,
Phelana i Walsha oznacza bledne rozpoznanie ich statusu ontologicznego®®. Zamiast
rozszerzac kategorie fikcjonalnosci, teksty generowane przez Al zmuszaja nas do konfrontacji
z jej wyczerpaniem. Jako teoretycy narracji powinni$émy pytac nie o to, co te teksty znacza,
lecz o to, co oznacza wytwarzad efekty znaczeniowe przy braku znaczenia. W tym miejscu
teoria Baudrillarda nie tyle uzupetnia teorie fikcjonalnosdi, ile ja wypiera. Epoka cyfrowych

symulakréw inauguruje nowy paradygmat tekstowy: nie opowiadanie, lecz symulacje.

3. Narracje generowane przez Al jako przypadki testowe

15 grudnia 2024 roku skorzystatem z interfejsu Claude Al, aby wygenerowa¢ dziesie¢ krétkich
tekstéw narracyjnych w jezyku angielskim w odpowiedzi na nastepujacy prompt: ,Wygeneruj
10 r6znych wersji opowiadania o polskim nauczycielu akademickim. Nie przekraczaj 100 stéw

w kazdym opowiadaniu”. Cwiczenie przeprowadzilem w kontekécie prowadzonych badan

35Baudrillard, Simulations, 104.

%Halpern. Zob. réwniez Natale, a takze Fletcher, ,Why Computer AI Will Never Do What We Imagine It Can”
oraz Angus Fletcher, ,Why Computers Will Never Read (or Write) Literature: A Logical Proof and a Narrative”,
Narrative 1 (2021): 1-28.
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nad ontologia narracji generowanych przez Al oraz ich implikacjami dla teorii literatury
i narratologii. Poczatkowo miato ono charakter eksperymentu z nowa technologia, jednak
uzyskane wyniki staly sie pdézniej konceptualna podstawa propozycji referatu na konferencje
Awatary, asystenci, chatboty. Nowe byty fikcjonalne w kulturze wspéiczesnej (od literatury do
nowych mediow), ktéra odbyla sie w Warszawie w dniach 8-9 kwietnia 2025 roku.

Wygenerowany korpus obejmuje dziesie¢ opowiadan, z ktérych kazde liczy okoto 80-100 stéw,
przedstawiajacych fikcyjne postaci osadzone w realiach polskich uczelni. Kazde opowiadanie
zawiera zwiezla fabule, wyraznie zogniskowana perspektywe oraz rozpoznawalny trop
przemiany, konfliktu badZz objawienia. Opowiadania sa formalnie spdjne i odpowiadaja
gatunkowym oczekiwaniom krétkiej formy epickiej, alegorii dydaktycznej oraz charakterystyki

postaci.

Ponizej przedstawiam streszczenia kazdego z wygenerowanych opowiadan; kompletne wersje

w jezyku angielskim zamieszczone s w aneksie.

1. Niechetny rewolucjonista — Profesor matematyki w 1981 roku musi wybra¢ miedzy

stabilno$cig zawodowa a przylaczeniem sie do protestéw ,Solidarnosci”.

2. Uczony o pétnocy — Mediewista odkrywa przelomowy dokument archiwalny w Bibliotece
Uniwersytetu Warszawskiego.

3. Most jezyka — Wyktadowczyni jezyka polskiego odnajduje glebszy sens egzystencji dzieki

uczeniu ukrainskiej uchodzczyni.

4. Cyfrowe nawrécenie — Starszy historyk z niechecia przyswaja technologie VR podczas
pandemii COVID-19.

5. Straznik poezji — Wozny zapamietuje polska poezje recytowana codziennie przez profesora

literatury.

6. Chemia przemiany - Nauczyciel chemii zmienia zaangazowanie studentéw, uzywajac
metafor relacji miedzyludzkich.

7. Powrdét syna - Fizyk powracajacy z Harvardu rzuca wyzwanie prowincjonalnemu

sceptycyzmowi, inicjujac miedzynarodowy projekt badawczy.

8. Uczony w ogrodzie — Zaniedbany ogréd staje sie miejscem filozoficznego dialogu i odnowy

wspolnoty.

9. Straznik czasu — Profesor stynacy z punktualnoéci spéznia sie po raz pierwszy z powodu
narodzin wnuka.

10. Glos - W efekcie utraty glosu wyktadowca jezykoznawstwa prowadzi cale zajecia w jezyku

migowym, ujawniajac przy tym ukryta historie rodzinna.
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Ze wzgledu na ograniczenia objetosci przeprowadze szczegbélowa analize tylko jednego
opowiadania wygenerowanego przez Claude’a. Niechetny rewolucjonista egzemplifikuje
wszystkie gtéwne przestanki mojego argumentu.

W 1981 roku profesor Jan Kowalski stanat w obliczu dylematu: przytaczy¢ sie do swoich studentéw
uczestniczacych w protestach ,Solidarnosci” czy tez zachowad swoja pozycje na uniwersytecie.
Jego specjalnoscia byta matematyka, nie polityka, lecz gdy patrzyl, jak jego najzdolniejsi studenci
ryzykuja wszystko w imie wolnosci, uswiadomit sobie, ze niektérych réwnan nie da sie rozwiazacé

na tablicy.

Na pierwszy rzut oka wydaje sie, ze opowiadanie posiada formalne elementy typowego
opowiadania. Wystepuje w nim bohater (profesor Jan Kowalski), precyzyjnie okreslony
czas wydarzen (Polska, 1981), wyrazny dylemat moralny (wesprze¢ ruch , Solidarnosci” czy
zachowaé pozycje), a takze adekwatne i sugestywne metaforyczne domkniecie. Markery te
moga sktania¢ czytelnika do odczytania tekstu jako miniaturowej formy literackiej — tego, co
Nielsen, PhelaniWalsh nazwaliby retorycznie sygnalizowana komunikacja fikcjonalna. Jednak,
jak wskazano w sekgji 2.1., nie mozna zapomnie(, ze LLM-y to systemy algorytmiczne, ktére
przeksztalcaja jezyk w wektory i nastepnie obliczaja prawdopodobienstwa tokenéw w celu
generowania wynikéw poprzez prébkowanie stochastyczne. Ich architektura transformera
wykorzystuje mechanizmy uwagi do matematycznego wazenia relacji miedzy stowami,
symulujac koherencje bez rozumienia. Modele te biegle ,zszywaja” formy jezykowe, ale czynia
to bez $wiadomosci referencyjnej i semiotycznej niczym ,,stochastyczne papugi” na podstawie
inferencji probabilistycznej.

Uwazam, ze Niechetny rewolucjonista bardzo dobrze ilustruje opisany modus operandi
modelu Al Imie bohatera jest tak typowo polskie, ze wykorzystuje sie je w instrukcjach
wypelnienia formularzy urzedowych. Ruch ,Solidarnos¢” z lat 80. jest jednym z najbardziej
rozpoznawalnych momentéw wspdlczesnej historii Polski i stale obecnym w dyskusjach
politycznych oraz kulturowych dotyczacych wolnosci, praw pracowniczych i aktywizmu na
rzecz praw czlowieka®. Struktura narracyjna opowiadania — konflikt wewnetrzny miedzy
pragnieniem a obowigzkiem - stanowi klasyczne rozwiazanie fabularne. Od Antygony
i Hamleta po Raskolnikowa czy Simbe z Kréla Iwa — dylemat wewnetrzny jest tropem silnie
osadzonym w zachodniej kulturze. W dyskursie narratologicznym wspomniane struktury
zostaly wielokrotnie zanalizowane, miedzy innymi w Morfologii bajki Wtadimira Proppa,
Reading for the Plot Petera Brooksa, Czasie i opowiesci Paula Ricoeura czy w modelu aktantéw
Algirdasa Juliena Greimasa. Metaforyczne domkniecie - ,niektérych réwnan nie da sie
rozwiazac¢ na tablicy” — stanowi zreczne polaczenie profesji Kowalskiego z waga jego wyboru
moralnego, jednak jednoczes$nie trudno sie oprzec wrazeniu, ze jest ono do$¢ przewidywalne.
Jego funkcja polega, zdaje sie, na domknieciu mikroopowiadania i nadaniu mu glebi oraz
uniwersalnosci. W istocie jednak brzmi jak sztampowy chwyt retoryczny lub schematyczna
formutka, ktéra taczy dyscypline naukowa protagonisty z jego dylematem moralnym i wyraza
jednoczesnie gtéwny temat historii. Cale opowiadanie, cho¢ pod wzgledem sktadni wydaje sie

37Zob. np. ,Solidarity on Screen” w The International Cultural Programme of _the Polish Presidency of the Council
of the European Union 2025.
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wzorowo uporzadkowane, pozostaje de facto koncepcyjnie puste: jest statystycznym echem

podobnych rozwigzan fabularnych obecnych w danych treningowych modelu.

Niechetny rewolucjonista nie jest tekstem fikcjonalnym w sensie retorycznym. ,Solidarnos¢”
i ,Jan Kowalski” funkcjonuja nie jako historyczne czy charakterologiczne znaczone
zakorzenione w kontekscie, lecz jako unoszace sie znaczace, probabilistycznie dobrane
w odpowiedzi na stowa kluczowe zawarte w prompcie. Opowiadanie — parafrazujac
Baudrillarda - jest tekstem symulowanym, ktéry ,pozostaje bez zwigzku z jakakolwiek
rzeczywistoscia™®. Sygnaty ,polskosci” stuza — znéw cytujac Baudrillarda - ,wprowadzeniu
na masowga skale zasady rzeczywistosci i referencyjnosci” do systemu, w ktérym referenty
nie istnieja*. Mozna je okresli¢ zatem jako ,nie-wydarzenie” i ,nie-imie” - znaki,
ktére unosza sie w ,orbitalnej powtarzalnosci” syntezy ,kombinatorycznych modeli

w pozbawionej atmosfery hiperprzestrzeni’*
y

- badz, w kontekscie mojej argumentacji,
wezly probabilistycznej koherencji w zmechanizowanych narzedziach do rozpoznawania
wzorcow Claude’a, przypadkowo ,zszytych” z réznych form, tropéw, chwytéw lub metafor
zaobserwowanych w jego rozleglych danych treningowych*'. Jak ujmuje to Baudrillard,
symulacja ,wymija wszelkie [...] zmienne koleje losu”, zastepujac je operacyjnymi kopiami.
W konsekwencji otrzymujemy tekst prezentujacy hiperrzeczywista wersje opowiadania:
,Czystsza”, bardziej archetypiczng, pozbawiona przygodnosci jakiejkolwiek zakorzenionej

historycznie narracji.

Teoria symulacji dostarcza zatem trafniejszej ramy analitycznej niz retoryczna teoria
fikcjonalnosciNielsena, PhelanaiWalsha. Ta ostatnia opierasie nazatozeniach intencjonalnosci
kontraktu komunikacyjnego, woli autorskiej czy poznawczej $wiadomosci rozrdznienia
miedzy tym, co fikcyjne, a tym, co niefikcyjne — z ktérych zadne nie znajduje zastosowania
w przypadku tekstéw generowanych przez LLM-y. Teoria symulacji natomiast rozumie te
teksty jako produkty autoreferencyjnego systemu semiotycznego, w ktérym znaczace kraza bez
zakotwiczonych referentéw. Rezultatem nie jest fikcjonalnos¢, lecz symulacja fikcjonalnosci.
Glebia charakterologiczna, znajomos¢ kontekstu historycznego i ukazanie ambiwalencji
moralnej zostaja algorytmicznie wytworzone poprzez statystyczne wzorcowanie. To, z czym
mamydo czynienia, niejestliteraturawsensiehumanistycznym,lecz tekstualnoscigmaszynowq—
hiperrzeczywista produkcja znakéw narracyjnych pozbawionych ontologicznego fundamentu.
Teksty te nie opowiadaja historii; imituja forme opowiadania historycznego. Nie wyobrazaja
postaci; replikuja ksztalt wyobrazonej podmiotowosci. Jak pisze Baudrillard, ,,symulacja nie
jest juz symulacja terytorium, przedmiotu odniesienia, substancji. Stanowi raczej sposéb
generowania — za pomoca modeli — rzeczywistosci pozbawionej zrédlia i realnosci [...] Od
tej pory to mapa poprzedza terytorium [...]”*2. W analogiczny spos6b narracje generowane
przez LLM-y nie odzwierciedlaja $wiata; uprzedzaja go, generujac efekty fikcjonalnosci przed

znaczeniem. W epoce narracji algorytmicznej nie obcujemy juz z opowiadaniem jako ekspresja

%Baudrillard, Symulakry i symulacje, 12.
#Baurdrillard Symulakry i symulacje, 28-34.
40Baudrillard, Symulakry i symulacje, 6-7.
“Benderiin., 617.

*?Baudrillard, Symulakry i symulacje, 6.
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ludzka, lecz z jego operacyjnym sobowtdérem - zautomatyzowanym i kombinatorycznym.

Opowiadanie nie jest pisane - jest symulowane.

4. Zakonczenie: ku teorii symulacji fabut

Niniejszy artykul mial na celu ukazanie, jak opowiadania generowane przez Al nie podlegaja
klasyfikacji jako narracje w sensie narratologiczno-retorycznym. Teksty te nalezy rozumiec
raczej jako symulacje: strukturalnie mimetyczne, lecz pozbawione intencjonalnosci, referencji

i tradycyjnego kontraktu komunikacyjnego.

Model Nielsena, Phelana i Walsha oferuje retorycznie zlozona koncepcje fikcjonalnosci,
jednak ulega on zalamaniu w konfrontacji z generacja algorytmiczna — LLM-y nie s3 autorami,
lecz silnikami statystycznymi; odwzorowuja artefakty jezykowe, nie idee; ich wytwory
symuluja fikcjonalno$¢, nie speiniajac jej warunkéw. Rama teoretyczna Baudrillarda zdaje sie
trafniej ujmowa¢ rozpad antropocentrycznych przestanek, ktére podtrzymywaly kategorie
opowiadania jako aktu intencjonalnej ekspresji. Teksty generowane przez Al sa symulacjami
nie dlatego, ze pozbawione sa cech narracyjnych, lecz dlatego, ze funkcjonuja ortogonalnie
wobec opowiadania: ani go nie potwierdzaja, ani nie neguja, lecz podwazaja sp6jnosé¢ jego

infrastruktury pojeciowe;j.

Niniejsza diagnoza generuje nowe pytania krytyczne: czy symulacje mozna steoretyzowaé
jako odrebny tryb narracyjny? Jakie ryzyko niesie interpretowanie tekstéw generowanych
jako literatury? Jak nalezy traktowad autorstwo w sytuacji, gdy autor w sensie tradycyjnym
nie istnieje? Pytania te pozostaja nierozstrzygniete nie dlatego, ze sa marginalne, lecz dlatego,
ze ontologiczna niestabilno$¢ ich przedmiotu uniemozliwia definitywne rozstrzygniecie.

Artykut ten zatem nie zamyka problemu, tylko go odracza. Wzywa do rekonfiguracji dyskursu
literaturoznawczego w odpowiedzi na transformacje technologiczna. W nowej ekologii
tekstowej opowiadanie nie jest juz wylacznie pisane - jest symulowane. Nasze stownictwo
krytyczne musi ulec przeksztalceniu: nie poprzez restauracje, lecz poprzez renegocjacje.
Ontologiczny status narracji generowanej przez Al nie powinien by¢ dekretowany, lecz
rozumiany jako zjawisko emergentne — negocjowane pomiedzy dyscyplinami, praktykami
lekturowymi i paradygmatami teoretycznymi. By¢ moze nie powinni$my juz pytaé: ,Czy to

jest opowiadanie?”, lecz raczej: ,,Co dzi$ znaczy symulowa¢ opowiadanie?”.
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SEOWA KLUCZOWE:

fikcjonalnosé

ABSTRAKT:

Artykul proponuje analize ontologicznego statusu opowiadan generowanych za pomoca
sztucznej inteligencji poprzez poréwnawcze odczytanie teorii fikcjonalnosci (Gorman 2005;
Nielsen, Phelan i Walsh 2015) oraz teorii symulacji Jeana Baudrillarda (1981, 1983). Na
podstawie analizy korpusukrétkich historii wygenerowanych przez system Claude Al dowodze,
ze teksty te nie wytwarzaja narracji fikcjonalnej w sensie retorycznym, lecz jedynie symuluja
jej formalne wlasciwosci. Wskazuje jednoczesnie, ze tradycyjne kategorie narratologiczne nie
sa w stanie uchwyci¢ epistemicznego pekniecia wprowadzonego przez duze modele jezykowe

(LLM) oraz ze konieczne jest wypracowanie nowej hermeneutyki narracji symulowane;.
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narracja cyfrowa

DUZE MODELE JEZYKOWE

NOTA O AUTORCE:

Bartosz Lutostanski — adiunkt w Instytucie Anglistyki Uniwersytetu Warszawskiego. Jego
badania dotycza fikcji cyfrowej, publikacji postcyfrowych, krytycznych badan nad sztuczna
inteligencja oraz wspdlczesnych kultur mediéw spotecznosciowych. Autor rozdzialéw
w zagranicznych tomach: The Handbook of Intermediality (Palgrave Macmillan, 2023) oraz
New Approaches to Transcodification (De Gruyter Brill, 2025), a obecnie wspétredaktor ksigzki
Postdigital Fiction: Theory, Method, Analysis (Routledge, 2026). Jest zastepca redaktora
naczelnego ,Anglica: An International Journal of English Studies” oraz czlonkiem rady
redakcyjnej,, Storyworlds: A Journal of Narrative Studies”. Zajmuje sie réwniez narracja oparta
na aplikacjach, literatura generowang przez sztuczna inteligencje, kulturami influenceréw
oraz narracja transmedialna, ze szczegélnym uwzglednieniem estetyki interfejsu, kultur
partycypacyjnych i mediacji algorytmicznej. |
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W niniejszym artykule chcialabym postawié¢jedno pytanie: czy zastosowanie pojecia awatara do
analizy adresata narracji drugoosobowej moze rzuci¢ nowe $wiatto na rosnaca popularno$é tej
transmedialnej formy opowiadania oraz wywotywany przez nia efekt angazowania odbiorcy?
Narracje w drugiej osobie, kierowana do wskazywanego zaimkiem ,ty” adresata, napotykamy
coraz czedciej w literaturze drukowanej’, cyfrowej? i grywalnej®, w formach granicznych?,
w serialach®, grach wideo®, a jej zwiekszona frekwencja skorelowana jest z przemianami

! Joanna Jeziorska-Hatadyj, Magdalena Rembowska-Ptuciennik, ,Second-Person in Different Genres and
Cultural Practices”, Zagadnienia Rodzajéw Literackich 4 (2022): 7-16.

2 Elzbieta Winiecka, Poszerzanie pola literatury. Studia o literacko$ci w Internecie (Krakéw: Universitas, 2020).

% Monika Goérska-Olesinska, Agnieszka Przybyszewska, ,O «wypozyczaniu» cial odbiorcéw na potrzeby (nie tylko
literackich) immersyjnych wedréwek po przestrzeniach pamieci”, Przeglad Kulturoznawczy 2 (2020): VII-XXVI.

* Paulina Siedlecka, ,«Rzué¢ K8 na inicjatywe», czyli o narracji drugoosobowej w grach fabularnych”, Zagadnienia
Rodzajow Literackich 4 (2022): 125-137.

® Sandrin Sorlin, Language and Manipulation in ,,House of Cards” (London: Palgrave Macmillan, 2017).

6 Second-Person. Role-Playing and Story in Games and Playable Media, red. Pat Harrigan, Noah Wardrip-Fruin
(Cambridge: MIT Press, 2010); Michat Ktosinski, ,Przekraczajac horyzont innosci. Narracja drugoosobowa
w fabularnych grach cyfrowych jako problem biopolityczny”, Zagadnienia Rodzajoéw Literackich 4 (2022): 83-95.



teorie | Magdalena Rembowska-Pluciennik, Adresat narracji drugoosobowej

jezyka masowej interaktywnej komunikacji internetowej’. Nie bede sie odnosi¢ do zazartych
narratologicznych sporéw o definicje i typologie narracji drugoosobowej®. Dla przejrzystosci
wywodu ogranicze swe rozwazania do prototypowej sytuacji narracyjnej, gdy adresatem
opowiadania (referentem zaimka ,ty”, odbiorca narracji, ang. narratee) jest posta¢ inna od
podmiotu opowiadajacego o jej dziataniach, motywacjach, doswiadczeniach®. Z taka forma

spotykamy sie na przyktad w opowiadaniu Jamaiki Kincaid A Small Place:

Widzisz siebie spacerujacego po tej plazy, widzisz siebie spotykajacego nowych ludzi (tylko ze sg oni
nowi w bardzo ograniczonym zakresie, bo sa ludzmi takimi jak ty). Widzisz siebie jedzacego pyszne,
lokalnie uprawiane produkty. Widzisz siebie; widzisz siebie... Nie powiniene$ sie zastanawia¢, co
doktadnie stalo sie z zawartoscia twojej toalety, kiedy ja spuscites. Nie powiniene$ sie zastanawiac,
gdzie podziala sie woda z kapieli, kiedy wyciagnates korek. Nie powiniene$ sie zastanawiac, co sie
stato, kiedy umytes zeby. Och, wszystko moze wyladowa¢ w wodzie, w ktérej zamierzasz sie wykapaé;
zawarto$¢ twojej toalety moze, ale tylko moze, delikatnie ociera¢ sie o twoja kostke, kiedy beztrosko

brodzisz w wodzie, bo widzisz, w Antigui nie ma porzadnego systemu odprowadzania $ciek6w*’.

Na podstawie tego fragmentu mozna wskaza¢ istotne formalne wyznaczniki narracji w drugiej
osobie. Referent zaimka ,,ty” jest centralna, dziatajaca postacia historii i to jemu opowiadana jest
historia, w ktérej bierze udzial. Zaimek ,,ty” nie znika z poziomu sktadniowego tekstu — inaczej
narracja przeksztalca sie w opowiadanie w pierwszej lub trzeciej osobie. Adresat narracji jest
semantycznie wazniejszy niz méwiacy: bezposredni zwrot do ,ty” nie pelni funkcji apostrofy
do milczacego $wiadka (jak w monologu wypowiedzianym), lecz stanowi medium reprezentacji
jednostkowych dziatant warunkujacych akcje. Funkcja zwrotéw do odbiorcy wykracza poza
pragmatyke rozkaznikéw (jaka przewaza w poradnikach czy przewodnikach turystycznych:
»skre¢ w lewo, by podziwia¢ widok na zakole rzeki”). Akcja najczesciej rozgrywa sie w czasie
terazniejszym, co oznacza, ze wydarzenia opowiadane s symultanicznie bohaterowi, ktéry
w nich uczestniczy. Eksperymenty dotyczace czytelniczego odbioru' tej formy opowiadania
ujawnily interesujacy efekt: taka narracja sklania czytelnika do przyjecia ucielesnionej
perspektywy bohatera wydarzen (,ty”), sprzyja latwiejszemu tworzeniu mentalnych modeli
fikcyjnej przestrzeni i podzielaniu ucielesnionych reakcji (emocji, aktéw postrzezeniowych)
z adresatem narracji. Ta szczegélna cecha odbioru byla szeroko dyskutowana w kontekscie
lingwistyki, semantyki, pragmatyki i retoryki narracji drugoosobowych. Inkluzywna
semantyka ,ty” radykalnie podwaza ontologiczne granice miedzy r6znymi poziomami tekstu
i podmiotowosciami zwigzanymi z komunikacja literacka. Adresatem opowiesci moze bowiem
by¢ fikcyjny bohater, sam narrator méwiacy do jakiej$ wersji siebie (np. z przesztosci), czytelnik

" Jezyk w Internecie. Antologia, red. Malgorzata Kita, Iwona Loewe (Katowice: Wydawnictwo Uniwersytetu
Slqskiego, 2016).

8 Watek ten stanowi staly punkt refleksji nad narracja drugoosobows i referuja go szczegétowo monografie tej
formy, z ktérych najnowsze s3 Magdalena Rembowska-Ptuciennik, Opowiem ci o tobie. Narracja drugoosobowa
w literaturze wspoélczesnej (Warszawa: Wydawnictwo IBL, 2025), Sandrin Sorlin, The Stylistics of You. The
Second-Person Pronoun and Its Pragmatics Effects (Cambridge: Cambridge University Press, 2022).

9 Bruce Morrissette, ,Narrative «You» in Contemporary Literature”, Comparative Literature Studies 2 (1965): 1-24.

Jamaica Kincaid, A Small Place, thum. Magdalena Rembowska-Ptuciennik (New York: Farrar, Stauss and Giroux,
2000): 7-8.

"Tad T. Brunyé iin., ,When You and I Share Perspectives. Pronouns Modulate Perspective Taking During Narrative
Comprehension”, Psychological Science 1 (2009): 27-32; Tad T. Brunyé i in., ,Better You than I. Perspectives and
Emotion Simulation During Narrative Comprehension”, Journal of Cognitive Psychology 5 (2011): 659-666.
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fikcyjny wpisany w tekst lub tez czytelnik realny, spoza $wiata fikcyjnego. Zatarcie podziatu na
wewnatrz- i zewnatrztekstowego odbiorce narragji stuzy radykalnemu, czesto tematyzowanemu
wlaczeniu czytelnika w $wiat opowiesci i w sam akt narracyjny. Tego gestu narracyjnego nie
spotykamy w zadnej innej odmianie narracji. Zatem narracja drugoosobowa jest jedynym
sposobem opowiadania historii, ktéry zapewnia czytelnikowi jego tekstowa reprezentacje
zar6éwno na poziomie zdarzen, jak i dyskursu. Zaproponowano wiele terminéw opisujacych ten

t12

specyficzny efekt'?, ale bez wzgledu na nadmiar etykiet mozna uogélnié, ze stuzy on jednemu

celowi: dostownie ,wstawia” czytelnika/gracza/uzytkownika w poetyke opowiadania historii'*.

W mediach cyfrowych i interaktywnych te funkcje pelni obecnie figura awatara — wizualna
reprezentacjauzytkownikaobecnajestpowszechniewgrachwideo,mediachspotecznosciowych,
witrynach do zakupéw online, aplikacjach edukacyjnych'®. Historia aplikacji pojecia awatara
- zaczerpnietego z obszaru religijno-kulturowego subkontynentu indyjskiego - stanowi
przyktad cyrkulacji idei, ktéry mozna interpretowaé zaréwno w kategoriach wymiany
miedzykulturowej, jak i (w perspektywie postkolonialnej) kulturowego zawtaszczenia, o czym
pamietaja sami badacze gier wideo i kultury cyfrowej'®. Rzeczownik ,awatar” wywodzi sie
z sanskrytu - oznaczal manifestacje béstwa w formie cielesnej, jego cykliczna, doskonala
i niekonczaca sie inkarnacje w materii. Gdy termin ,awatar” zaczal by¢ uzywany przez
amerykanskich twércéw branzy komputerowej i gier wideo (lata 80. XX w.), miat zachowa¢
w sobie $lad owej boskiej proweniencji — nie tylko dlatego, ze dynamicznie rozwijajace sie
srodowisko kalifornijskich technologéw przezywalo okres fascynacji kulturami Dalekiego
Wschodu (hinduizmem, buddyzmem, sztuka i filozofia wschodniej Azji). Takze dlatego,
by pierwotna idea boskiej istoty, ktéra ,zstepuje” w cielesng forme, stata sie innowacyjna,
pociagajaca metafora uzytkownika ,zstepujacego”, wcielajacego sie w cyfrowa reprezentacje
dzialajaca w $wiecie wirtualnym. Taka konceptualizacja cyfrowej persony wnosita zupelnie
nowe znaczenie do poczucia uciele$nienia i sprawczosci gracza — brakowato go niewatpliwie
terminom istniejacym, takim jak ,posta¢” czy ,ikona”. To gracz miat postrzegaé samego siebie
jako osobe wizualnie reprezentowana i zmaterializowana w $wiecie fikcyjnym, dzialajaca

w nim samodzielnie i zmieniajaca swymi czynami przebieg zdarzen's.

?David Herman nazwat go efektem ,podwdjnej deiksy” (David Herman, ,Textual «You» and Double Deixis in
Edna O’Brien’s «A Pagan Place»”, Style 3 [1994]: 378-410). Helmut Bonheim pisat o , poslizgu referencyjnym”
(Helmut Bonheim, ,Narration in the Second Person. Recherches Anglaises et Américaines 16 [1983]: 69-80).
Dennis Schoffield opisywat ,Proteuszowa nature narracji drugoosobowej” w monografii The Second Person.

A Point of View? The Function of the Second Person Pronoun in Narrative Prose Fiction (Victoria: Deakin
University Press, 1998). O ,efekcie interpelacji” pisata Sorlin, The Stylistics of You, 66-69; Jill Walker Rettberg
rozrdzniala ,partycypacje wymuszona i dobrowolng” (Jill Walker Rettberg, ,Do You Think You're Part of It?
Digital Texts and the Second Person Address”, w: Cybertext Yearbook 2000, red. Markku Eskelinen, Raine
Koskimaa [Saarijarvi: University of Jyviskyla, 2001] 8-25). Natomiast Alice Bell i Astrid Ensslin nazywaja ten
efekt ,tworcza wspolpraca” (Astrid Ensslin, Alice Bell, ,It’s All about «You»”, w: Astrid Ensslin, Alice Bell, Digital
Fiction and the Unnatural. Transmedial Narrative Theory, Method, and Analysis (Columbus: The Ohio State
University Press, 2021): 157-171. Referencyjna dwuznaczno$¢ i jej funkcje sg specyficzne dla danego medium.

¥Chodzi tu o spodziewany efekt (chwilowego lub dlugotrwatego) zatarcia granicy miedzy czytelnikiem
a bohaterem, jaki moze towarzyszy¢ lekturze opowiesci w drugiej osobie (w sposéb szczegélny w takich
odmianach powiesci, jak choose your own adventure).

“Ralph Schroeder, ,Social Interaction in Virtual Environments: Key Issues, Common Themes, and a Framework
for Research”, w: The Social Life of Avatars: Presence and Interaction in Shared Virtual Environments, red.
Ralph Schroeder (London: Springer, 2002): 1-18.

Lars de Wildt i in., ,(Re-)Orienting the Videogame Avatar”, Games and Culture 8 (2019): 962-981.

16W tej formie i funkcji po raz pierwszy awatar pojawil sie w grze Ultima IV: Quest of the Avatar (1985) autorstwa
Richarda Garriotta de Gayeux (de Wildt i in., 970).
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Tym, cotaczyfunkcjonalnoéciawataraznarracyjnarolazaimka,ty” wnarracjidrukowanejwdrugiej
osobie, jest ich zdolno$¢ do stymulowania efektu uczestnictwa w zdarzeniach, interakgji z innymi
bohateramilub odbiorcami, zaangazowania w rozwijajaca sie akcje. Od swych narodzin, u poczatku
XX wieku literacka narracja drugoosobowa byta uwazana za skomplikowany, eksperymentalny
spos6b narragji i (zbyt) duze wyzwanie dla nawykéw czytelniczych. Dzi$ ptynnie komponuje
sie z podstawowymi cechami kultury medialnej. Narracja w drugiej osobie takze w literaturze
druku wywotuje efekt podobny do efektu wspétobecnosci, ktéry Erving Goffman'’ zdefiniowat
juz w latach 60. XX wieku jako poczucie bycia razem z inna osoba/innymi osobami w srodowisku
wirtualnym. Goffmanowskie rozpoznania stuza dzi$§ takze do analizowania zasad interakgji
ludzkich z bytami nieantropomorficznymi: awatarami oséb realnych lub technologicznymi
agentami zwigzanymi z przyspieszonym rozwojem sztucznej inteligencji (chatboty, asystenci
wirtualni)'®. Koncepcja ta otwiera nieznane dotad sposoby eksploracji wspélnoty i komunikacji,
interakgji i intymnosci, bliskosci i dystansu'®. Technologia i media cyfrowe stworzyly nowa
prototypowa sytuacje, w jakiej obcujemy z bohaterem fikcyjnym, uzywajac bezposredniego
zwrotu w drugiej osobie: taki przebieg ma interakcja z fikcyjnymi postaciami w czasie rozgrywki

lub chatu (np. na platformie Character.ai z postaciami wygenerowanymi przez wielkie modele

1

jezykowe?). Poniewaz na konsekwentnym, narracyjnym uzyciu adresu do ,ty”* oparta jest

takze narracja drugoosobowa, staje sie ona w nastepstwie upowszechnienia bezposredniej,
nieformalnej komunikacji kulturowo przezroczysta: nie wigze sie juz z awangardowymi
formami powiesci, ale z domys$lnymi funkcjonalnosciami interaktywnej rozrywki. W srodowisku
cyfrowym do wspétbycia z innymi jego uzytkownikami stuzy dzi$ wlasnie awatar, reprezentujacy
wizualnie rzeczywista osobe (za pomoca ikony, spersonalizowanego znaku graficznego o r6znym
stopniu podobieristwa do realnej postaci). Uczestnik kultury cyfrowej wielokrotnie modyfikuje

lub multiplikuje swoja tozsamoé¢®, swobodnie kreujac swoje medialne reprezentacje — takze po

"Erving Goffman, Zachowania w miejscach publicznych. O spotecznej organizacji zgromadzen, ttum. Olga Siara
(Warszawa: PWN, 2008).

1818 Kristine Nowak, Frank Biocca, , The Effect of the Agency and Anthropomorphism on Users’ Sense of
Telepresence, Copresence, and Social Presence in Virtual Environments”, Presence Teleoperators & Virtual
Environments 5 (2003): 481-494.

9Kris Rutten, ,Participation, Arts and Digital Culture”, Critical Arts 3 (2018): 1-8.

2Platforma zostata stworzona przez bytych inzynieré6w Google, Noama Shazeera i Daniela de Freitasa,
z wykorzystaniem ich pracy nad modelem sztucznej inteligencji o nazwie LaMDA. Publiczna wersja beta serwisu
zostala udostepniona 16 wrzesnia 2022 r. i niezwykle szybko stala sie najpopularniejsza platforma oferujaca
interaktywna rozrywke, kreatywne opowiadanie historii i budowanie spotecznosci. Uzytkownicy tworza cyfrowe
postacie: od legendarnych czy historycznych po zabawnych, fikcyjnych towarzyszy konwersacji. Dzialanie serwisu
opiera sie na wielkim modelu jezykowym (LLM), wykorzystujacym glebokie uczenie maszynowe do przetwarzania
i generowania tekstu na podstawie plynnej interakeji uzytkownikéw, by przewidywac kolejne stowa w zdaniu
ikolejne grupy zdan, co zbliza wygenerowany tekst do wypowiedzi ludzkiej. Character.ai wykorzystuje te modele nie
tylko do udzielania ogélnych odpowiedzi, ale tez do stworzenia i utrzymywania spéjnej osobowosci fikcyjnej w trybie
odgrywania roli i interaktywnego opowiadania historii. Zob. https://policies.character.ai/about, dostep 27.08.2025.

2Juz Morrissette wprowadzit do badan nad narracja drugoosobowa rozréznienie miedzy apostroficznym a narracyjnym
uzyciem zwrotu do ,,ty”. Tylko ten drugi przypadek (opowiadanie z perspektywy ,ty” jego indywidualnej historii jemu
samemu) staje sie generatorem narracji drugoosobowej. Funkcje apostroficzng zwrotu do ,ty” spotykamy w takich
formach, jak monolog wypowiedziany czy gatunki literackie wzorowane na gatunkach oralnych. Irene Kacandes. Talk
Fiction. Literature and the Talk Explosion (Lincoln: University of Nebraska Press, 2001).

22Nalezy pamietaé, ze ta funkcjonalnosé¢ rodzi nowe problemy natury etycznej i prawnej. Awatar moze zapewnic
cyfrowa idealizacje (odksztalca¢ realny wizerunek uzytkownika) lub anonimowos¢ stuzaca takze celom
nieetycznym (manipulacjom) lub wrecz przestepczym. Takze gleboki efekt psychologiczny utozsamienia sie z
awatarem moze stac sie przedmiotem naduzy¢ — np. wirtualne gwatty na awatarach w $rodowisku cyfrowym
powoduja traume przypominajaca rzeczywista. O psychologii zwiazku z wlasnym awatarem zob. Jennifer Wu,
Choosing, ,My Avatar & the Psychology of Virtual Worlds: What Matters?”, Kaleidoscope 11 (2013): Article 89.
https://uknowledge.uky.edu/kaleidoscope/vol11/iss1/89, dostep 27.08.2025.
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to, by dzieli¢, czesto w czasie realnym, wirtualng przestrzen z globalna spotecznoscia wirtualng
i wchodzi¢ w interakcje z jej cztonkami. Immersja w $wiat wyobrazony za posrednictwem
zapozyczonej osobowos$ci reprezentujacej uzytkownika wsréd spolecznosdci, z ktéra mozna
aktywnie wspéldziatal, stala sie dzi$ ogélnie dostepna forma rozrywki i uzytkowania mediéw.
Ta sytuacja medialna retroaktywnie wplywa na status narracji drugoosobowej we wspotczesnym
pejzazu dostepnych form opowiadania. Historia angazujaca czytelnika poprzez pozycjonowanie
go jako dziatajacego w $wiecie fikcyjnym ,ty” dzisiejszemu odbiorcy przypomina postugiwanie

sie awatarem w ramach innego, interaktywnego medium.

Poprzez odgrywanie rél mozna przetestowaé nowe fronty i nowe role. Jako gracz mam czas
wolny i luksus, aby odkrywac, jak to jest by¢ kim$ zupelnie innym. ,Czym jestes?”, pytasz, a ja
nie odpowiadam, podajac swoja prawdziwa pte¢, narodowos$¢ ani wiek. Jestem orkiem, szamanem
w Kalimdorze i staram sie znalez¢ bezpieczne miejsce w suchym, palagcym pustynnym upale, gdzie
orki moga wreszcie zy¢ w spokoju od demondw, tyranéw i innych, ktérzy chca ich zniewoli¢ lub
wytepi¢. Nadal bardzo dobrze wiem, kim jestem, ale jestem tez kim$ ponadto, kim$ innym -

a online, grajac w gre fabularna, jaka$ czes$¢ tego innego uwalniam?.

Tekstowe ,ty”, obecne wnarracjachliteratury druku, znajduje swoja funkcjonalna, powszechnie
spotykana analogie w postaci awatara - uczestnika wirtualnych zdarzen i interakgji,
reprezentanta i wecielenia uzytkownika nowych technologii, nierzadko wyposazonego

w umiejetnosci, ktérych mu brakuje w $wiecie realnym. Korzystanie z awatara

[o]dpowiada na pragnienie wejscia do $wiata gry nie jako ty, w twoim rzeczywistym ciele fizycznym,
ale jako [ty] wcielone w inne cialo, cialo stworzone tak, aby pasowato do wszelkiego rodzaju
dziwnych i obcych $wiatéw, i do ktdérego [ty] mozesz sie bezproblemowo przeszczepi¢ poprzez

minimalne ruchy oczu, rak, palcéw?.

W gatunkach fabularnych, w swym zastepczym ciele awatar pozwala graczowi polaczy¢
funkcje rezysera i aktora — uzywajac jezyka narratologii, bytoby to umozliwienie odbiorcy
wspoétodgrywania rél narratora i bohatera. Jak pisze Ewa Szczesna na temat narracji gier
komputerowych, tgcza one sytuacje uwazane w literaturze druku za niemozliwe — nie tylko
przypadek i zaprojektowana konfiguracje rozwoju akgeji, ale i funkcje odbiorcy i nadawcy
zarazem (kogo$, kto w akcie rozgrywki wytwarza jej przebieg i formule)®. Kreowanie
awatara i postugiwanie sie nim ma réwniez niebagatelna warto$¢ spoteczna. Rodzi sie
bowiem czesto w trakcie kontaktéw grupowych, a cechy awatara wynikaja wtedy réwniez

z zapotrzebowania na nie innych graczy w dana gre lub z ich reakcji na zastosowana przez

BTorill E. Mortensen, ,Me, the Other”, thum. Magdalena Rembowska-Ptuciennik, w: Second-Person. Role-Playing
and Story in Games and Playable Media, 305.

2Rune Klevjer, , Enter the Avatar”, ttum. Magdalena Rembowska-Ptuciennik, w: The Philosophy of Computer
Games, red. John Richard Sageng, Hallvard Fossheim, Tarjei Mandt Larsen (Dordrecht: Springer Netherlands,
2012): 29. Por. tegoz, What is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based Singleplayer Computer
Games. Revised and Commented Edition (Bielefeld: Transcript, 2022).

Ewa Szczesna, Poetyka mediéw. Polisemiotycznos¢, digitalizacja, reklama (Warszawa: Wydziat Polonistyki UW,

2007): 152-154.
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gracza konkretna awatarowa autoprezentacje?. Postugiwanie sie awatarem jest wiec waznym
zjawiskiem z zakresu psychologii Internetu i psychologii wspétczesnych zaposredniczonych

technologicznie interakcji spotecznych.

Dla graczy czy cztonkéw mediéw spotecznosciowych wazna zalete awatara stanowi uzyskanie
narzedzia do wspélobecnosci w $wiecie wirtualnym oraz do rozbudowanych spotecznych
interakcji w jego ramach, a takze do wplywania na wlasna tozsamos$é w tym obszarze.
Funkcjonalnosci awatara pozwalaja aczyé poczucie ucielesnienia w $wiecie z poczuciem
aktywnego podejmowania realnych dzialan w jego obrebie?” — to wspéluczestniczenie
i sprawczos¢ sa najbardziej pozadanymi jako$ciami kulturowymi, tatwo osiaganymi dzieki
mozliwo$ciom nowych mediéw. Janet Murray uznata poczucie sprawczosci za kluczowa
doswiadczeniowa ceche wzmagajaca poczucie satysfakcji czy przyjemnosci odbiorczej
uzytkownika mediéw cyfrowych: sprawczo$¢ wzmacnia jego pozycje i utwierdza zwiazek
immersji i dzialania, coraz czesciej przybierajacych forme wspéldziatania z innymi®.
Niebagatelna role odgrywa fakt, ze awatar moze jednak znacznie sie rézni¢ od swego
uzytkownika — moze na przyktad by¢ obdarzony tymi sprawnosciami, ktérymi nie dysponuja

choc¢by osoby z niepelnosprawnosciami:

Nagle mogli biega¢, skaka¢ i wchodzi¢ w fizyczne interakcje ze $wiatem w sposéb, jakiego nie
znali wczeéniej. Dla graczy niepelnosprawnych, ktérzy byli liderami grupy, to byto doswiadczenie
ponownego uciele$nienia, pozwalajace im robi¢ rzeczy, ktérych nie mogly robi¢ ich fizyczne ciala,
a takze doswiadczenie zréwnania szans z innymi. Wszyscy gracze cieszyli sie z nowego sposobu

egzystendji i dzialania w $wiecie, ktérego byli teraz fizyczna i reprezentatywna czescia®.

Jak pojecie awatara moze wplywaé na teorie narracji w literaturze druku? Mozliwosé
reinterpretacji klasycznych, tekstowych kategorii narratologicznych pod wplywem rozwoju
narracji innomedialnych to zjawisko nienowe, w oczywisty sposéb zwiazane z ewolucja pejzazu
medialnego. Koniecznos$¢ nowelizacji tradycyjnych kategorii kultury analogowej w kontekscie
form interaktywnych i cyfrowych stanowi niezbedny etap poglebienia refleksji nad cechami

narracji zaleznymi od medium lub transmedialnymi:

[...] opowiadanie historii w powiesci to nie to samo, co odgrywanie jej w grze wideo. Historie
przezywa sie inaczej na stole, komputerze i scenie. Nowe formy mediéw nie tylko wymagaja
nowego podejscia do fabuly, ale moga nawet zmusic¢ nas do ponownego przeanalizowania naszych

zalozen dotyczacych sposobu opowiadania historii w bardziej tradycyjnych formach®.

%Celia Pearce, ,Communities of Play. The Social Construction of Identity in Persistent Online Game Worlds”, w:
Second-Person. Role-Playing and Story in Games and Playable Media, 311-316.

2'T.L. Taylor, ,Living Digitally. Embodiment in Virtual Worlds”, w: The Social Life of Avatars: 40-62; zob. takze
Avatars at Work and Play. Collaboration and Interaction in Shared Virtual Environments, red. Ralph Schroeder,
Ann-Sofie Axelsson (Dordrecht: Springer, 2006); Ralph Schroeder, Being there Together. Social Interaction in
Shared Virtual Environments (Oxford: Oxford University Press, 2010).

%Janet Murray, Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace (New York, Singapore: The Free
Press, 1997): 126-153.

2°Pearce, 312.

30Pat Harrigan, Noah Wardrip-Fruin, ,Introduction”, thtum. Magdalena Rembowska-Pluciennik, w: Second-
Person. Role-Playing and Story in Games and Playable Media, XIV.

61



62

FORUMPOETYKI 1 (43) 2026

To, co odréznia literature drukowana od mediéw cyfrowych, to czytelnicza konieczno$é
identyfikacji, kim jest referent zaimka ,ty”. Tekst literacki moze celowo komplikowad to
rozpoznanie, azrozumienie, dokogokierowanajestnarracja, decyduje o calo§ciowym znaczeniu
utworu. Identyfikacja czytelnika z narracyjnym ,ty” nie jest automatycznaidasieja odrézni¢ od
lokalizacji, jakiej dokonuje czytelnik, przyjmujac uciele$niona perspektywe ,ty” w przestrzeni
$wiata opowiesci (pozycje jego ciala, zakres jego percepcji, wyznaczniki propriocepcji w relacji
do innych bohateréw i rzeczy). Orientacja czytelnika w czasoprzestrzeni fikcyjnej poprzez
cialo dziatajacego ,ty” angazuje czytelnika dzieki mechanizmom uciele$nionej symulacji.
,1y” staje sie¢ wehikultem nawigacji czytelnika w fikcyjnym $rodowisku — nawet jesli odbiorca
nie empatyzuje z ,ty” ze wzgledéw moralnych, genderowych, ideologicznych, czujac opér
wzgledem postaci. Mozliwo$¢ projektowania siebie w polozenie czasoprzestrzenne postaci
powoduje zwiazek jedynie cielesny® (lokalizacje czasoprzestrzenna i symulacje dzialania),
nie musi wyzwala¢ empatii czy utozsamienia. Jesli referentem zaimka ,ty” jest na przyktad
niewidoma dziewczynka (You Needed to Go Upstairs Rumer Godden) lub mezczyzna w $rednim
wieku niepotrafigcy wybra¢ miedzy zona i kochanka (Przemiana Michela Butora), trudno jest
kazdemu czytelnikowi utozsami¢ sie z tymi konkretnie postaciami. Czytelnik moze napotka¢
rézne przeszkody, epistemiczne i aksjologiczne, aby w pelni utozsamic sie z tekstowym ,ty”.
Przypomne zacytowany wczeéniej fragment opowiadania Kincaid. Jednak w trakcie lektury
przyjecie lokalizacji czasoprzestrzennej tekstowego ,ty” jest punktem orientacyjnym dla
czytelnika — tak jak ulokowanie awatara w srodowisku wirtualnym na przyktad gry wideo. Taka
sytuacja uwypukla réznice miedzy wyobrazeniows lokacja czytelnika w fikcyjnej przestrzeni
ajego potencjalna empatyczng identyfikacja z tekstowym ,ty”. Badania empiryczne Alice Bell
i Astrid Ensslin® pokazuja, ze czytelnicy czuja sie referentami ,ty” w przypadku tekstu, ktéry
ich zdaniem przypomina ich doswiadczenia biograficzne. Nawet jednak gdy identyfikacja
napotyka trudnosci, tekstowe ,ty” warunkuje cielesna lokacje czytelnika w $wiecie fikcyjnym,

a ten efekt jest niezbywalnym elementem rozumienia narracji.

Poczucie identyfikacji z awatarem cyfrowym tez zreszta jest stopniowalne®. Awatar moze
reprezentowad inne niz nasze wlasne pteé, pochodzenie etniczne lub typ budowy ciata i moze
by¢ wykorzystywany do dziatan i zachowan, ktérych nigdy nie odwazyliby$my sie powtérzy¢
w rzeczywistodci. Zaréwno awatar, jak i postaé tekstowa moga zatem stuzy¢ do eksploracji
tozsamosci.

W narracji drugoosobowej szczegélna role uzgadniania lokalizacji tekstowego ,ty”
i perspektywy czytelnika odgrywaja czasowniki akcji, percepcji i ruchu: to one stymuluja
podzielanie wyobrazonej czynnosci w wirtualnym $rodowisku. Te wyznaczniki jezykowe
sprzyjaja enaktywnemu rozumieniu narracji, zakorzenionemu w ucielesnionym odegraniu

#Anezka Kuzmicovd, ,Presence in the Reading of Literary Narrative. A Case for Motor Enactmen”, Semiotica 1-4
(2012): 23-48.

$2Alice Bell, Astrid Ensslin, ,,A Reader Response Method Not Just for You”, Language and Literature 3 (2019):
241-262.

%3Edward Downs, Nicholas David Bowman, Jaime Banks, ,A Polythetic Model of Player-Avatar Identification:
Synthesizing Multiple Mechanisms”, Psychology of Popular Media Culture 3 (2017): 269-279; Piotr Klimczyk,
~Psychologia gier wideo - zarys problematyki i jej akademicka legitymizacja”, Polskie Forum Psychologiczne 3
(2022): 351-368.
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cudzych dziatan®. Psycholingwistyka®, zakorzeniona w uciele$nionym podejsciu do
jezyka, wskazuje, Ze rozumienie czasownikéw ruchu jest silnie zwigzane z naszym ukladem
ruchowym. Stowa aktywuja obszary moézgu, ktére znajduja sie w poblizu, lub nakladaja
sie na obszary mézgu aktywujace sie podczas percepcji lub dziatan z udzialem desygnatéw
stéw?. W przypadku narracji drugoosobowej znaczy to, ze zaimek ,ty” pozycjonuje czytelnika
bezposrednio w fikcyjnym $wiecie, wyznaczajac dokladnie percepcyjny, emocjonalny
i afektywny komponent tej lokalizacji. Tworzy to sposéb zaangazowania w historie, ktérego
inne tryby narracji nie oferuja z taka wyrazistoscia — poprzez tematyzacje tego uczestnictwa
w samym dyskursie narracyjnym.

Potraktujmyzatem narracje wdrugiej osobie wliteraturze drukujako zaproszenie dla czytelnika
do wecielenia sie w role protagonisty, do bycia $wiadkiem tych samych scen i wykonania tej
samej czynnosci — do odegrania roli postaci w fikcyjnej historii... zanim to bylo mozliwe
w interaktywnym $rodowisku cyfrowym. Warto takze pamietal, ze awatar w znaczeniu,
o jakim byla tu mowa, pojawil sie po raz pierwszy w takiej wtasnie funkcji w... literaturze
drukowanej, w powiesci Songs from the Stars Normana Spinrada (1980), a spopularyzowat je
Neal Stephenson w powiesci Snow Crush (1992).

34Marco Caracciolo, The Experientiality of Narrative. An Enactivist Approach (Berlin: De Gruyter, 2014); Yanna
Popova, Stories, Meaning, and Experience. Narrativity and Enaction (London, New York: Routledge, 2015).

%Arthur Glenberg, Michael Kaschak, ,Grounding Language in Action”, Psychonomic Bulletin & Review 3 (2002):
558-565.

%Rolf Zwaan, , The Immersed Experiencer: Toward an Embodied Theory of Language Comprehension”, The Psychology
of Learning and Motivation 44 (2004): 35-62; Rolf Zwaan, Lawrence Taylor, , Seeing, Acting, Understanding: Motor
Resonance in Language Comprehension”, Journal of Experimental Psychology 1 (2006): 1-11.
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SEOWA KLUCZOWE:

NARRACJA DRUGOOSOBOWA

ABSTRAKT:

Artykul poswiecony jest funkcjonalnym zbieznosciom pomiedzy konstrukcja tekstowego
adresata narracji drugoosobowej a figura awatara obecna w $rodowisku cyfrowym. Analizuje,
jak w narracji literatury druku i w gatunkach interaktywnych (np. grach wideo) dochodzi
do powstania efektu wspdtobecnoséci — odczucia uczestnictwa w zbiorowo podzielanych
wydarzeniach. Zaréwno adresat narracji drugoosobowej wpisany w tekst, jak i awatar
wykorzystywany w srodowisku cyfrowym stuzy czytelnikowi/uzytkownikowi nowych mediéw
do czasoprzestrzennego pozycjonowania w $wiecie wirtualnym i podejmowania w nim dziatan,
a takze interakg¢ji z innymi podmiotami.
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NOTA O AUTORZE:

Magdalena Rembowska-Ptuciennik — ur. 1975, doktor habilitowana, profesor Instytutu Badan
Literackich PAN. Zajmuje sie teoria literatury, narratologia, historia literatury, antropologia
literacka. Ostatnio opublikowata miedzy innymi Opowiem ci o tobie. Narracja drugoosobowa
w literaturze wspdtczesnej (Warszawa 2025); Bunt czy depresja. Czy literatura w szkole i szkota

w literaturze dostrzegajq réznice? (,Teksty Drugie” nr 3/2025).
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Tematem tego artykulu sa (l)iterackie performanse dromoskopowe nawiazujace do
amerykanskiej kontrkultury, ktére — co staram sie udowodni¢ — moga stanowi¢ komentarz do

sytuacji ,biatkowego” pisarza w erze cyfrowych maszyn.

W pierwszym czlonie tytulowej postgenologicznej etykiety nawiazuje do wywiedzionej
z pism Jacques’a Derridy® koncepcji iterowalnosci (iterability), a wiec powtdrzenia w innosci,
z przemieszczeniem?. W monografii This Is Not a Copy Kaja Marczewska® oglasza nadejsicie

! Jacques Derrida, Sygnatura, zdarzenie, kontekst, thum. Janusz Marganski, w tegoz: Marginesy filozofii
(Warszawa: Wydawnictwo KR, 2002), 385.

2 Sformulowania ,iteratura” uzywa Krzysztof Skibski (Poezja jako iteratura. Relacje miedzy elementami jezyka
poetyckiego w wierszu wolnym [Poznan: Wydawnictwo Naukowe UAM, 2017]) w odniesieniu do powtarzajacej
sie — ze zmiang - interpretacji.

% Kaja Marczewska, This Is Not a Copy. Writing at the Iterative Turn (New York, London: Bloomsbury, 2018).
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zwrotu iteracyjnego, podkreslajac, ze w erze hiperinformacji ,plagiaryzm” ujawnia swdj
kreatywny potencjal. Pojecie ,tekstu dromoskopowego” (nie tyle opisujacego ruch, ile go
uobecniajacego) zapozyczam z kolei od Michaliny Kmiecik?, aplikujacej zalozenia dromologii
Paula Virilio> do poezji awangardowej®, problematyzujacej predkosé, produktywnosé

i odpodmiotawiajacy ,technologiczny witalizm”.

Kilka rozpoznan wstepnych, zanim przejde do przedstawienia studiéw przypadku. Po
pierwsze — wybrane zapisy (Diterackich performanséw sytuuje w kontekscie humanistyki
nieantropocentrycznej, ktéra prowokuje do renegocjacji modernistycznej koncepcji autorstwa
i na przyklad zastepowania stowa ,autor” ,kuratorem” czy ,producentem”. Tego watku
w dyskusji o wlasno$ci intelektualnej zabraklto mi w imponujacej monografii Aldony Kobus
Autorstwo. Urynkowienie literatury i fantazmat podmiotu autorskiego”. Twoércami tekstow-
zdarzen, ktére wybratam do analizy, sa asamblaze ludzko-maszynowe, a kwestia postautorstwa

jest w tych pracach tematyzowana.

»~Asamblaz” w teorii sztuki funkcjonuje w bardzo konkretnym znaczeniu: opisuje
tréjwymiarowe kolaze z przedmiotéw znalezionych (montowane z prefabrykatéw)?®. W latach
60. Robert Rauschenberg, Kurt Schwitters czy Tadeusz Kantor prébowali poprzez takie
dzialania odzyska¢ dla publicznosci autentyczne do$wiadczenie kontaktu z materialnoscia
obiektu. Asamblaz jako kategoria filozoficzna odnosi sie natomiast do opisu rzeczywistosci,

w ktorej zyjemy: polifonicznej, afektywnej i emergentne;j*°.

Manuel DeLanda w Assemblage Theory (2016)* jako przykiad asamblazu podaje (za Gilles’em
Deleuzem i Félixem Guattarim'?) wojownika z tukiem na koniu - kolektyw, ktéry na polu
bitwy tworzy jedno$¢, bo przeciez ,[m]achina wojenna powstaje [...] jako efekt decyzyjnosci
zolnierza, szybkosci konia i $mierciono$nego potencjatu tuku”*?. Pisarskie ludzko-maszynowe

asamblaze opisuje — nie uzywajac jednak tego okreslenia i nie podejmujac tematu literatury

* Michalina Kmiecik, ,Awangarda i tekst dromoskopowy”, Teksty Drugie 1 (2018): 272-296.

> Z gr. dromos - bieg, tor wyscigowy, paranauka o predkosci. Zob. Paul Virilio, Predkos¢ i polityka, ttum.
Stawomir Krélak (Warszawa: Sic!, 2008).

¢ Kmiecik analizuje dwa wiersze Juliana Przybosia: Na uskrzydlonych kotach i Na kotach.

7 Np. Kenneth Goldsmith uzywa okreslen ,,non-authorship” oraz ,postprodukcja”: ,I Tweet, Therefore I Am:
A Conversation with Kenneth Goldsmith”, rozm. Trace William Cowen, Nailed, 1.08.2014, https://www.
nailedmagazine.com/features/interview-with-kenneth-goldsmith-by-trace-william-cowen, dostep 30.08.2025.

8 Aldona Kobus, Autorstwo. Urynkowienie literatury i fantazmat podmiotu autorskiego (Torun: Wydawnictwo
Naukowe UMK, 2021).

9 Do obiegu krytyki sztuki termin wprowadzil William Seitz w katalogu wystawy w nowojorskim MoMA (William
Seitz, The Art of Assemblage [New York: Museum of Modern Art, 1961], online: https://assets.moma.org/
documents/moma_catalogue_1880_300062228.pdf, dostep 3.09.2025).

10Zob. Mateusz Chaberski, Asamblaze, asamblaze. Doswiadczenie w zamglonym antropocenie (Krakow:
Ksiegarnia Akademicka, 2019).

1 DeLanda definiuje asamblaz nastepujaco: ,wielos¢ sktadajaca sie z mnéstwa heterogenicznych elementéw,
ktéra ustanawia miedzy nimi rézne zwiazki i relacje - ponad okresami historycznymi, ptciami, systemami
wladzy i r6znymi naturami. Spéjnos¢ asamblazu polega wylacznie na wspélnym funkcjonowaniu tych
wszystkich elementéw w jednym momencie (co-functioning), gdyz mamy tu do czynienia z «sympatia».

W asamblazach nie chodzi wiec o filiacje, lecz sojusze i stapianie sie elementéw; nie wystepuje w nich
typowe dziedziczenie cech, lecz wzajemne zarazanie sie, epidemie i prady powietrzne” (cyt. za [i
w przekladzie] Chaberski, 144).

2Gilles Deleuze, Félix Guattari, Tysigc plateau, ttum. zbiorowe (Warszawa: Fundacja Bec Zmiana, 2023).
13Chaberski, 245.
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konceptualnej — Maciej Wréblewski. W inspirujacej ksigzce Literatura i maszyna proponuje
triade pojeciowa ,dyskurs maszynowy”, ,dyskurs maszyna”’ i ,dyskurs o maszynie”.
W perspektywie nieantropocentycznej i w kontekscie duzych modeli jezykowych nalezatoby
tu dodac jeszcze dyskurs maszyny (rézniacy sie od ludzkiego — o tym, ze komputery ,nie
mysla tak jak ludzie”, pisal cho¢by Noam Chomsky'®). Poniewaz Wréblewskiego interesuje
gléwnie maszyna do pisania, nie zadaje on fundamentalnego, moim zdaniem, pytania: jaka
jest réznica pomiedzy rewrite (przepisaniem) a retype (przepisaniem na maszynie) i copy/paste
(kopiuj/wklej). ,, Jesli Warhol [krél blagi] byt maszyna [analogowa] w erze kopiarki, maszyny do
pisania, magnetofonu i wczesnej komputeryzacji, Kenneth Goldsmith powinien by¢ uwazany
za maszyne cyfrowa, edytor tekstéw'®” — pisze Marczewska w This is Not a Copy. Operacje

remediacji i ich konsekwencje tez sa w analizowanych przeze mnie tekstach tematyzowane.

Ostatnia uwaga wstepna: teksty, ktére wybralam, pozwalaja przyjrze¢ sie temu, jak
wytwory ludzko-maszynowych asamblazy tacza dwie skrajne koncepcje literatury: maniczna
i techniczng (mechaniczng). W jaki spos6b automatyzacja literatury wiaze sie z szalenistwem
iczy - spogladajac na sprawe z perspektywy nieantropocentrycznej — mozna uznac halucynacje
sztucznej inteligencji za ekwiwalent ludzkiego natchnienia?

Simon Morris, awatar Pierre’a Menarda

Wybrane przeze mnie teksty-zdarzenia — 1 The Road Rossa Goodwina oraz Getting into Jack
Kerouac’s Head Simona Morrisa — sa przykladami literatury konceptualnej, a moze nawet
przektadu eksperymentalnego: to warianty kultowej powiesci Jacka Kerouaca W drodze,

powtdrzonej w zmienionej, cyfrowej sytuacji komunikacyjne;j.

»Pisarstwo konceptualne” — performatywna i procesualna, intelektualna (a nie emocjonalna)

»form[a] niejednokrotnie krytyczn[a] wobec rzeczywisto$ci, [ktéra ma] zwraca¢ uwage na

skomplikowane uwiklania tekstéw w formacje medialne, instytucjonalne i kulturowe”’

4 Maciej Wréblewski, Literatura i maszyna (Torui: Wydawnictwo Naukowe UMK, 2015).
Dyskurs maszynowy to ,pisanie maszyna, ktory to fakt ujawnia sie na poziomie tematu literackiego,
$rodowiska funkcjonowania utworéw (czego przyktadem jest hiper literatura i blogosfera), ale réwnie
wyraznie manifestuje swoja obecno$¢ na poziomie organizacji i przemian pisarskiej wyobrazni” (s. 19;
przykladem jest powiesé w odcinkach). Dyskurs o maszynie to sytuacja, w ktérym maszyna pojawia sie
jako temat czy punkt wyjécia do diagnozy cywilizacyjnej (przyktady: powies¢ produkcyjna, opowiesci
niesamowite Stefana Grabinskiego). Najmniej precyzyjnie objasnia Wréblewski dyskurs maszyna, lokujac
go ,na poziomie organizacji wyobrazni pisarskiej” (s. 22, przyklad: nasladowanie narracji , telewizyjnych
widowisk”).

*Noam Chomsky, , The False Promise of ChatGPT”, New York Times, 8.03.2003, https://www.nytimes.
com/2023/03/08/opinion/noam-chomsky-chatgpt-ai.html, dostep 27.08.2025.

¥Marczewska, 176.

1”Mikotaj Spodaryk, ,Literatura postelektroniczna? Od ekranu do kartki papieru, czyli podréz powrotna
z bagazem nowych doswiadczen”, Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis. Studia de Cultura 2
(2016): 123.
Jak pisza Piotr Marecki i Aleksandra Matecka: ,W opozycji do tradycyjnego readership, czyli czytelnictwa,
teoretyk-artysta promuje thinkership (neologizm znaczacy mniej wiecej tyle, co «myslicielstwo»), czyli tryb
lektury, w ktérym zamiast czyta¢ utwor linearnie, odbiorca przeglada go wyrywkowo i oddaje sie refleks;ji
na jego temat” (Piotr Marecki, Aleksandra Matecka, ,Przektad literatury konceptualnej. Studium przypadku
lokalizacji «Paint the Rock» Shiva Kotechy jako «Namaluj Popka»”, Przekltady Literatur Stowianskich 1
[2018], 104).
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- zaczeto by¢ popularne we wczesnych latach 2000.'8. Tekstom literackim towarzyszyly
opracowania krytyczne, zwlaszcza Kennetha Goldsmitha, ktéry z Craigiem Dworkinem
zatozyt Ubu Web i zredagowal antologie Against Expression®®. We wstepie stawia on teze, ze
powstanie sieci, a w szerszej perspektywie — wejscie w ere cyfrowej hiperinformacji — ma takie
znaczenie dla literatury analogowej, jak wynalezienie fotografii dla malarstwa. Dzialania,
za pomoca ktérych autorzy pozycjonuja sie w nowym $rodowisku, Marjorie Perloff nazwata

w ksiazce Unoriginal Genius ariergardowymi?®.

O przekladzie eksperymentalnym w kontekscie licznych zwrotéw w humanistyce pisaly
miedzy innymi Tamara Brzostowska-Tereszkiewicz i Katarzyna Bazarnik, zwracajac uwage

na fundamentalne dla tej praktyki przesuniecie akcentéw z ,tozsamosci” i ,odwzorowania”

na ,réznice”, ,przemieszczenie” i ,innowacyjnosc¢™

. Nawiazuje do tej koncepcji szeroko,
nie majac na mysli jedynie przektadéw z jednego jezyka na drugi, lecz wszelkie adaptacje,
przeksztalcenia i wariacje??. Podazam za Krzysztofem Bartnickim?, ktéry w przedmowie
do Ttumaczerr Jana Kochanowskiego podkreéla, ze ,wszystko jest przekladem”, a wierna
translacja mozliwa jest — jesli w ogdle — w sytuacji Pierre’a Menarda, ktéry na nowo napisat
Don Kichote’a?”. Ten gest bohatera Borgesa mozna zreszta uznal za wzorcowy (Diteracki

performans®.

Wspétczesnym awatarem Menarda zostal Morris (1968), piszacy wydana w 2010 roku
powies¢ Getting inside Jack Kerouac’s Head. Biblia bitnikéw (w edycji Penguina z 2000 r.,
do ktérej finalna publikacja nawiazuje ilustracyjnie i typograficznie?, a takze w wyjsciowej
postaci zwoju) zainspirowata postautora do pietrowej remediacji - tekst zostal (za zwojem)
»odpowiesciowiony” (pod fikcjonalne nazwiska i imiona bohateré6w Morris podstawil ich
niefikcjonalne odpowiedniki: Sal Paradise to Jack Kerouac, Dean Moriarty — Neal Cassady,
Carlo Marx - Allen Ginsberg itd.), ,ublogowiony”, a nastepnie ponownie wydany w formie

kodeksu, ale — zgodnie z logika zapiséw na blogu - zaczynajac sie od konica.

8Na formy prekursorskie zwraca uwage Marjorie Perloff, ,Konceptualizmy stare i nowe”, ttum. Aleksandra
Matecka, Halart 50 (2015): 13-16.

YAgainst Expression, red. Craig Dworkin, Kenneth Goldsmith (Evanston: Northwestern University Press, 2010),
online: https://monoskop.org/images/3/3c/Dworkin_Craig_Goldsmith_Kenneth_eds_Against_Expression_
An_Anthology_of_Conceptual_Writing.pdf, dostep 1.09.2025.

2Marjorie Perloff, Unoriginal Genius. Poetry by Other Means in the New Century (Chicago, London: The
University of Chicago Press, 2010).

“Tamara Brzostowska-Tereszkiewicz, Katarzyna Bazarnik, , Przeklad eksperymentalny: techniki, formy,
metajezyki”, Przekladaniec 43 (2021): 7.

22Np. Patience Agbabi wydata tom nowych - rapowanych - chaucerowskich Opowiesci kanterberyjskich -Telling Tales
(2012), a Alice Oswald odheroizowata homerycki epos, tworzac pacyfistyczny Memorial. Wykopaliska z Iliady.

W Polsce z takich dzialan znany jest Krzysztof Bartnicki, nazywajacy specyficzne uwspélczesnienia
tworczosci Jana Kochanowskiego ,spopolszczeniem” (Garutko sobotniej ropy [2022] to zmodernizowana
Piesn swietojaniska o sobétce, natomiast w Thumaczeniach Jana Kochanowskiego Bartnicki zamiescit
wariacje na temat fragmentéw dziewieciu tekstéw, m.in. fraszek i wprawki z Iliady, oraz Szachéw, ktére
zatytulowat Trony).

#Krzysztof Bartnicki, Thumaczenia Jana Kochanowskiego (Katowice: Wydawnictwo Biblioteki Slaskiej, 2025).

*Inne dzialania tego rodzaju: od stycznia 2003 r. Phil Gyford publikowat w internecie fragmenty XVII-wiecznego
pamietnika Samuela Pepysa. Natomiast Vanessa Place od 2011 r. udostepniata na Twitterze Przemineto z wiatrem
Margaret Mitchell.

%Na oktadce zamiast czarno-biatego zdjecia Jacka Kerouaca i Neala Cassady’ego jest fotografia upozowanych
w ten sam spos6b Morrisa i jego przyjaciela, poety Nicka Thurstona.
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Morris, pisarz konceptualny, autor filmu dokumentalnego o Goldsmicie?’, zasiadl
do przepisywania W drodze 31 maja 2008 roku. Zajelo mu to 289 dni. Jesli wierzy¢
jego zapewnieniom, nie wspomagal sie konwerterem tekstu - w autokomentarzu
zatytulowanym Learn to Read Differently wyznal, ze traktowal to dzialanie jako ,rodzaj
medytacji”?®. Nawigzal w ten sposéb do praktyk Huntera Thompsona, ktéry przepisywat
Pozegnanie z broniq Ernesta Hemingwaya i Wielkiego Gatsby'ego Scotta Fitzgeralda, zeby sie
dowiedzie¢, ,jakie to uczucie, pisa¢ te stowa”?. Sens tych literackich ¢wiczen w przypadku
Thompsona polegal na ucielesnieniu do$wiadczenia — byla to inscenizacja, rekonstrukcja
aktu tworczego, by¢ moze nawet rodzaj parateatralnego wecielenia. Jesli zgodzimy sie, ze
przepisanie jest najwyzsza forma close reading, wybér tytulu Getting into Jack Kerouac’s
Head stanie sie zrozumialy. Z tym ze Morris nie udat sie¢ w podréz Buickiem z 1948 roku
z opuszczonym dachem, nie tykal benzedryny gar$ciami, popijajac ja bourbonem. Nie
stukal wéciekle w maszyne do pisania, pedzac osiemdziesigt pie¢ mil na godzine po wstedze

pustynnej autostrady?’.

Ksigzka ukazata sie w zalozonym przez Morrisa, niezaleznym i funkcjonujacym jak kolektyw
wydawnictwie Information as Material, ktére publikuje prace artystéw ,wykorzystujacych
istniejacy material i przeksztalcajacych go w celu wygenerowania nowych znaczen — w ten
sposéb zaktécajac istniejacy porzadek rzeczy”!. Zartobliwym domknieciem performansu
Morrisa byta ksiazka londynskiego artysty Joego Hale’a, ktéry przepisat Getting inside Jack
Kerouac’s Head, przez rok publikujac - jak Morris - fragmenty na blogu, a nastepnie wydajac
ja w formie kodeksu, tym razem uktadajac tekst w tradycyjnej kolejnosci*’. W komentarzu do
tego dziatania Dworkin podkreédlil, ze byla to ,literatura konceptualna na miare ery mediéw

spotecznosciowych”, opartych na retweetowaniu czy reblogowaniu.

W drodze Kerouaca $wietnie sprawdza sie tekst wyjsciowy do komentarza na temat
postautorstwa. Nieprzypadkowo wieloautorska monografia Rethinking Kerouac z 2025
roku rozpoczyna sie szkicem, ktéry Matt Theado zatytutowal Reading a Copy of On the Road
(podkreslenie moje). Podazajac tropem miedzy innymi Tima Hunta®, badacz podkresla, ze
nie ma skoniczonego, standardowego, uzgodnionego wydania ikonicznej powiesci Kerouaca.
Dopiero w 2007 roku, p6t wieku po pierwszej edycji, naktadem Viking Press ukazala sie

transkrypcja szkicu powiesci, czyli 36-metrowego zwoju, o ktérym Ginsberg pisal, ze jest

27 Sucking on words: Kenneth Goldsmith Documentary, 2007, https://www.youtube.com/watch?v=TT_
Epx1s6ml.

%Simon Morris, ,Learn to Read Differently”, w: Book Presence in the Digital Age, red. Kiene Brillenburg Wurth,
Kari Driscoll, Jessica Pressman (New York: Bloomsbury, 2018), 184.

2Brian John Spencer, ,Hunter S. Thompson - Typing Out the Work of the Best Writers”, The New Irishman,
5.06.2014, cyt. za: Morris, ,Learn to Read Differently”, 183.

%0 Parafrazuje poczatek wstepu, jaki do Getting Inside Jack Kerouac’s Head napisat Kenneth Goldsmith
(,Retyping On the Road: A Case for Appropriation”, w: Simon Morris, Getting Inside Jack Kerouac’s Head
[York: Information as Material, 2009], vii). Jest to réwniez rozdzial ksiazki Uncreative Writing, ktéra
niebawem ukaze sie po polsku w wydawnictwie Halart (Kenneth Goldsmith, Uncreative Writing [New York:
Columbia University Press, 2011]).

$thttp://www.informationasmaterial.org/about/, dostep 31.08.2025.

%2Joe Hale, Getting Inside Simon Morris’ Head (New York: Information as Material, 2014).

%Tim Hunt, Kerouac’s Crooked Road: Development of a Fiction (Carbondale, Edwardsville: Southern Illinois
University Press, 1981).


https://www.youtube.com/watch?v=TT_Epx1s6mI
https://www.youtube.com/watch?v=TT_Epx1s6mI
http://www.informationasmaterial.org/about/
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,wizjonerski, autentyczny i rewolucyjny”*: On the Road. Original Scroll. Legenda moéwi, ze
proces twoérczy miat by¢ spontaniczny (w rzeczywistosci, na co wskazuja biografowie, akt
pisania, czy tez notowania, poprzedzily jednak prace koncepcyjne) — zeby go nie przerywac,
Kerouac potaczyl wiele arkuszy papieru, a uzyskany w ten spos6b zwdj wkrecit w maszyne do
pisania. Nie musial juz zmienia¢ kartek ani ich numerowa¢, mégt odda¢ sie trzytygodniowej
goraczce tworczej. W pewnym sensie pisat dzieki temu tak, jak dzisiaj robi sie to w edytorach
tekstow. Mozna te legende zaltozycielska W drodze uzna¢ za performans, ktérego zwdj bytby
zapisem. Po korektach samego autora do wspétpracy nad tekstem dotaczyt redaktor Malcolm
Cowley, ktéry wymogt na Kerouacu szereg zmian podyktowanych powodami komercyjnymi
i prawnymi (stad pseudonimizacja), a przy okazji dodat , tysiace niepotrzebnych przecinkéw”??,
zmieniajac rytm i dynamike prozy. Gest Morrisa, zeby szaleficzy trzytygodniowy akt twérczy
Kerouaca rozciagna¢ na 289 dni, mozna potraktowa¢ jako manifest slow writing w erze

btyskawicznego copy/paste.

Powiesc¢ drogi Google Street View

(L)iteracki performans Morrisa wchodzi w zaskakujacy dialog z 1 the Road Goodwina (2018,
Jean Boite Editions), zapisem performansu reklamowanym jako ,pierwsza powie$¢ napisana
przez sztuczna inteligencje”. Krytyk ,Guardiana” komentowal, ze czyta sie ja tak, jakby
samochdd Google Street View opisywal swoja podréz przez kraj, a Prébe kwasu w elektrycznej

oranzadzie referowata Siri®.

Goodwin - ,artysta, haker i gonzo analityk danych”®” — naczytal sie wlatach 90. jako nastolatek
klasykéw kontrkultury. Zainspirowala go nie tylko autofikcjonalna powie$¢ Kerouaca, ale
réwniez nowodziennikarskie (anty)reportaze: Préba kwasu w elektrycznej oranzadzie Toma
Wolfe’a, teoretyka i przedstawiciela Nowego Dziennikarstwa oraz Hell’s Angels. Anioty piekiet
Thompsona, prekursora i teoretyka estetyki gonzo, ktéry w 1967 roku opublikowat zapis
walesania sie z — jak to ujat - ,Hunami na jednosladach” terroryzujacymi Kalifornie (oni tez

byli ludzko-maszynowymi asamblazami).

Goodwin postanowil przejechac - jak Kerouac - trasa z Nowego Jorku do Nowego Orleanu,
ale w towarzystwie sztucznej inteligencji. Na bagazniku Cadillaca zamontowatl kamere, na
dachu - GPS, w $rodku — mikrofon rejestrujacy rozmowy i zegar. Czujniki dostarczaty dane
do wytrenowanego literacko systemu sieci neuronowych. Kamera co dwadziescia sekund
rejestrowata obraz, ktéry przetwarzany byl najpierw na znaki typograficzne, a nastepnie —
opis. Goodwin kierowal, a wyskakujace z urzadzenia zapisane zwoje papieru paragonowego
wypelnialy tylne siedzenia auta. To oczywiscie nawiazanie do literackiej legendy o tym, jak

Kerouac pisat swoje opus magnum w ciagu zaledwie 20 dni: na zwoju.

34Hunt, xvi.

%List cytowany przez Adama Gussova (Adam Gussov, ,Bohemia Revisited: Malcolm Cowley, Jack Kerouac, and
On the Road”, The Georgia Review 2 [1984]: 291).

36Brian Merchant, ,When an Al Goes Full Jack Kerouac”, The Atlantic, 2018, https://www.theatlantic.com/
technology/archive/2018/10/automated-on-the-road/571345/, dostep 7.09.2025.

37https://rossgoodwin.com/, dostep 30.08.2025.
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W przedmowie do ksiazki Goodwin opowiada o metodzie. Nazywa 1 the Road ,manuskryptem”

pisanym przez samochdd - i natychmiast koryguje:

A moze to kierowca go napisal, uzywajac samochodu jako piéra. A moze maszyna, wykorzystujac
fakt przemieszczania sie do uspdjnienia narracji. A moze napisali go autorzy tekstéw, ktore
wykorzystatem, trenujac sztuczna inteligencje®*? A moze napisalem to ja, choé tego jestem najmniej
pewien. [...] M6glbym tez nazwac sie ,autorem autora”, ale pytanie, czy maszyna jest pisarzem, jest

tak samo nieistotne, jak dociekanie, czy okret podwodny jest ptywakiem®.

,Word Car”® jako maszyna do pisania nasuwa na mys$l automobil, nazywany przez
zafascynowanego estetyka maszyny oraz rewolucji informacyjnej Filippa Marinettiego
,rozszerzeniem” cztowieka. Emiliano Ranocchi* przeklada tytul eseju L'uomo moltiplicato e il
regno della macchina (1915) jako ,zwielokrotnienie”, ale adekwatniejszy wydaje mi sie przektad
angielski: Extended Man and the Kingdom of the Machine*? — extended jest przeciez synonimem

stowa augmented stosowanego w opisie rzeczywistosci rozszerzonej.

Cho¢ Goodwin o tym nie wspomina, za forme prekursorska auta-maszyny do pisania
mozna uzna¢ samochéd-aparat fotograficzny Eda Ruschy (1937), amerykanskiego artysty
inspirujacego sie dadaizmem, fluxusem i pop-artem, prekursora selfpublishingu. W 1963 roku
wydal on broszure Twentysix Gasoline Stations*®, w ktérej znalazty sie czarno-biate fotografie
przedstawiajace stacje benzynowe zlokalizowane wzdtuz stynnej drogi 66 z Los Angeles do
Oklahoma City (trasa taczaca dom Ruschy z domem jego rodzicéw, a wiec jest to nie tylko
komentarz do wszechobecnej standaryzacji, ale tez — jak zauwazy! Grzegorz Dziamski - dialog

z kinem drogi*!).

W 1966 roku Ruscha w towarzystwie fotograféw wybrat sie na samochodowa eskapade do Los
Angeles trasa, jaka pokonatl Kerouac, piszac W drodze. Zepsula im sie maszyna do pisania i w
okolicach Las Vegas postanowili sie jej pozby¢, ciskajac ja za okno. Rozrzucone na autostradzie

szczatki Ruscha sfotografowat (jak ofiare na miejscu zbrodni), a zdjecia zamiescit w albumie

%W innym miejscu nazywa ich ghostwriterami.

39Ross Goodwin, ,Introduction”, w tegoz: 1 the Road (Paris: Jean Boite Editions, 2018), 12-14. To aluzja do
aforyzmu Edsgera Dijkstry, holenderskiego pioniera informatyki: ,Kwestia, czy maszyny potrafia mysle¢, jest
mniej wiecej tak samo istotna, jak kwestia, czy okrety podwodne potrafia ptywac”.

“Ohttps://rossgoodwin.com/wordcar/.

41 Emiliano Rano;chi, »Proroctwa Marinettiego i Jasieriskiego. Rzecz o awangardzie (po)nowoczesnosci”,
w: Awangarda Srodkowej i Wschodniej Europy — innowacja czy nasladownictwo? Interpretacje, red.
Michalina Kmiecik, Matgorzata Szumna (Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, 2015),
51-70.

»Jest sprawa najzupelniej btaha, czy Marinetti przepowiedziat Google i Facebooka. Zrobil bowiem

co$ wiecej: na dlugo przed Marshallem McLuhanem i Nicholasem Carrem opisal potrzeby, na ktére
odpowiadaja amerykanskie przedsiebiorstwo internetowe i serwis spotecznosciowy, pokazujac zarazem,
w jaki sposéb konsekwentnie wynikaja z siebie predkos¢, synchroniczno$¢ i uprzestrzennienie” (s. 58).

“2Filippo Tommaso Marinetti, ,Extended Man and the Kingdom of the Machine”, w tegoz: Critical Writings, red.
Gunther Berghaus, ttum. Doug Thompson (New York: Farrar, Strauss and Giroux, 2006), 107-119.

“https://www.tate.org.uk/about-us/projects/transforming-artist-books/five-artist-book-summaries/edward-
ruscha-twentysix-gasoline-stations-1963, dostep 30.08.2025.

“4Grzegorz Dziamski, ,Konceptualna teoria i praktyka (czesé¢ II)”, Dyskurs 6 (2008).


https://www.tate.org.uk/about-us/projects/transforming-artist-books/five-artist-book-summaries/edward-ruscha-twentysix-gasoline-stations-1963
https://www.tate.org.uk/about-us/projects/transforming-artist-books/five-artist-book-summaries/edward-ruscha-twentysix-gasoline-stations-1963
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pod tytutem Royal Road Test*. Jaleh Mansoor podsumowuje, ze symbolicznemu zniszczeniu
ulegta maszyna do pisania Kerouaca®.

Do dromoskopowego performansu Ruschy odwolat sie Morris, tworzac Krolewskq droge do
nieswiadomosci. Wykorzystal Royal Road Test jako instrukcje, ale zamiast wyrzucac przez okno
pedzacego samochodu maszyne do pisania, zrobit to z pocieta na fragmenty Interpretacjg
marzen sennych Sigmunda Freuda. Czytajac pisma stynnego psychoanalityka, zauwazyt,
ze sposéb opisu nie przystaje do przedmiotu badan: Freud przedstawia to, co irracjonalne,
w sposéb naukowy: poprawnie i logicznie. ,Zastanawiatem sie, co by sie stato, gdybym poddat
pisma Freuda pozornie przypadkowemu aktowi catkowitego szalenistwa” — napisal Morris
w autokomentarzu Learn to Read Differently®’.

Do pracy metoda cut-ups, czyli uwolnienia 223 464 stéw od rygoréw skladni, zaangazowat
78 os6b studenckich (w kontekscie zagadnienia postautorstwa mozna zapytaé, czy byli
wspoétautorami). Skrawkipapieru wyfrunety z okna samochodu, tworzacinstalacje artystyczna,
ktéra zostala nastepnie udokumentowana i — w formie zapisu performansu - wydana jako
przyklad spontanicznego dziatania, twérczego szaleristwa. Cyfrowa wersja freudowskiego cut-
upu Morrisa zatytulowana zostata Rewriting Freud. Interpretacje marzeri sennych wprowadzono
do programu komputerowego autorstwa Christine Farion. Program losowo wybieral stowa
i mozolnie rekonstruowal ksiagzke, tworzac, jak to ujal Morris, ,kazirodcze zwiazki stow”
i generujac za pomocg oryginalnych fraz nowy tekst*.

Eksperymenty Morrisai Goodwina wpisuja sie w tradycje amerykanskiej road novel - przydatnej
z powodu epizodycznej konstrukcji, ktéra tatwo powtédrzyc cyfrowo, ale tez kojarzacej sie
z ,byciem w drodze” jako wyrazem odwagi, wolnosci, wyjscia poza rutyne*. Jak ztudne moze
by¢ takie skojarzenie, pokazuje w swojej analizie poréwnawczej zwoju Kerouaca i 1 The Road
Goodwina Peggy Pacini®. Badaczka traktuje remediacje jako pretekst do przyjrzenia sie
skutkom modernizacji i wpltywowi przyspieszenia spotecznego (za kontekst stuza dromologia
Virilio, kompresja czasoprzestrzeni Davida Harveya® i przyspieszenie Hartmuta Rosy®?) na

powies¢ drogi. Kluczem jest szybko$¢, ktéra przektada sie na wydajnosé. Kerouac napisat

*°Akcja zostala powtérzona przez innych artystéw: Corinne Carlson, Karen Henderson, Marle Hlady
z komputerem Apple jako ,,Macintosh Road Test” (Toronto 2000).

46Jaleh Mansoor, ,,Ed Ruscha’s «One-Way Street»”, October 111 (2005): 127-142.
Rusche taczy z Kerouakiem jeszcze jedno: w roku 2010 przeprojektowat On the Road Kerouaca w formie ksiazki
artystycznej opublikowanej przez Gagosian Gallery (naktad: 350 egz., podpisane, cena: 10 000 dolaréw za egz.),
zob. https://gagosian.com/exhibitions/2009/ed-ruscha-on-the-road-an-artist-book-of-the-classic-novel-by-
jack-kerouac/, dostep 7.09.2025.

“’Morris, ,Learn to Read Differently”, 166.

“sMoment aleatoryczny mozna obejrze¢ tu: https://www.youtube.com/watch?v=hUhq1HzLYEU, dostep
8.09.2025.

49Jak to ujmuje Susan McWilliams Barndt w przedmowie do ksiazki po§wieconej fenomenowi amerykanskiej
autowldczegi (Susan McWilliams Barndt, The American Road Trip and American Political Thought [Lanham:
Lexington Books, 2018], ix).

SPeggy Pacini, ,From Beat Generation to Hacker Generation: The Experimental Road Narratives On the Road
and 1 the Road”, w: Rethinking Kerouac: Afterlives, Continuities, Reappraisals, red. Erik Mortenson, Tomasz
Sawczuk (New York, London, Dublin: Bloomsbury Academic, 2025), 173-186.

*David Harvey, The Condition of Postmodernity (Cambridge: MIT Press, 1989).

>?Hartmut Rosa, Przyspieszenie, wyobcowanie, rezonans. Projekt krytycznej teorii péznonowoczesnej czasowosci
(Gdansk: Europejskie Centrum Solidarnosci, 2020).
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powie$¢ w 20 dni, wpisujac proces twérczy w logike kapitalizmu, ale zrobil to subwersywnie,
jednoczesnie sie przeciwko niejbuntujac. Szalenicze pisanie Kerouaca znalazto odzwierciedlenie
w przetwarzaniu danych przez Goodwina. Podczas gdy Kerouac w powiesci kwestionuje
powszechnie przyjeta koncepcje czasu i jego spotecznego wykorzystania, w wersji Al, podr6z
+Word Cara” sponsoruje Google, a nadzoruja pracownicy Artists + Machine Intelligence Google
Research. Jak pisze Pacini, eksperyment Goodwina obnaza amerykanska ,kanibalistyczna,
$mieciowa przestrzen technokapitalizmu”: ,,Poniewaz narracja jest przetwarzana za pomoca
danych odbieranych przez czujniki, droga staje sie medium panoptycznym, ktére odzwierciedla

konsumpcjonistyczna i produktywistyczna wizje spoteczenstwa”.

Gonzo postautor

,Natchnione” pisanie Kerouaca, jego powtérzenie ze zmiang przez reprezentowany przez
Goodwina asamblaz oraz eksperyment Morrisa z Freudem nasuwaja na mysél zatozenia
ulubionej przez surrealistéw techniki literackiej: pisania automatycznego, taczacego pismo
z nad/nieswiadomosdcig. Tkwi w niej buntowniczy potencjal odchodzenia od racjonalizacji,
obiektywizacji i normalizacji®*. Pacini nie uwzglednila istotnego kontekstu, ktory
pozwala spojrze¢ na (l)iteracki performans Goodwina od strony aktu twoérczego i procesu:
ostentacyjnego nawiazania do gonzo, dziennikarskiej awangardy, skrajnie subiektywnej,
politycznie niepoprawnej, ,wariackiej”, charakteryzujacej sie luznym podejsciem do faktéw

ijezykowa hiperbolg.

W jezyku hiszpanskim gonzo oznacza wariata, szalerica. Gléwnym bohaterem reportazy
Huntera Thompsona czy Charliego LeDuffa jest ich autor, tematem - reporterskie
przygody o awanturniczym charakterze. Styl tych antydziennikarskich, kontestacyjnych,
subwersywnych antysprawozdan opisywany jest jako ,odwazny, peten przesady, satyryczny”,
»szalony, graniczny, wywrotowy”. Williamowi Stephensonowi gonzoidalny autor-bohater
skojarzyt sie z figura Trickstera®.

Gonzo wyrasta z do$wiadczen pokolenia beatnikéw, ,poetéw szerokiego oddechu”, piewcéw
indywidualnosci i twérczej ekspresji, ,dzieci sinobrodego Homera $piewajac[ych] na ulicy™®,
poszukujacych transcendencji i jednosci z kosmicznym bytem (np. poprzez potaczenie
buddyzmu z halucynogenami®’). Przyjaciel zachwalajacego ,mistyczne wizje i kosmiczne
wibracje™® Ginsberga, Neal Cassady (w 1968 r. umart z przedawkowania), zostat jednym

z gtéwnych bohateréw W drodze.

53Pacini, 177.

%4Zob. Marta Rakoczy, ,Pisanie automatyczne, czyli o trudnych zwigzkach awangardy z nowoczesnoscia”,
Zagadnienia Rodzajéw Literackich 2 (2019): 115-128.

**William Stephenson, Gonzo Republic: Hunter S. Thompson’s America (London, New York: Continuum, 2012).

*6Jack Kerouac, ,Narodziny radosci w poezji”, w: Drogi karmy i $ciezka Dharmy. Antologia poezji buddyjskiej
Ameryki, wyb. Jacek Sieradzan (Katowice: Verbum, 1993), 274.

7Zob. Adela Kuik-Kalinowska, ,W drodze do psychodelicznego satori. Uzywki w prozie i poezji beatnikéw”,
Teksty Drugie 6 (2006): 27-41.

8Allen Ginsberg, ,Ameryka”, w tegoz: Skowyt i inne wiersze, thum. Grzegorz Musial (Bydgoszcz: Pomorze, 1984), 57.
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Literackie eksperymenty bitnikéw, a nastepnie inspirowanych nimi nowych dziennikarzy
dazyly do poszerzania granic realizmu na przyklad poprzez préby oddawania stanéw
psychotycznych. Ikonicznym przyktadem jest Préba kwasu w elektrycznej oranzadzie Wolfe’a,
czylizapispodrézy zgrupa, doktdérejnalezal Ken Kesey. Prankstersi podrézowali pomalowanym
jaskrawo szkolnym autobusem ,Furthur”, eksperymentujac z LSD (to czas, kiedy Timothy
Leary mdgt robi¢ badania nad psychodelikami w akademii). Odniesienie do kontrkulturowej
rzeczywistosci rozszerzonej bylo tak istotne dla Goodwina, ze w autokomentarzu do 1 the
Road napisal: ,uwazam ze badania nad sztuczna inteligencja sa pod wzgledem kulturowym

réwnie istotne jak te nad LSD w latach 60.”%.

Podobnie jak bada sie wplyw psychodelikéw na kreatywno$c¢ czy twdrczy potencjat objawdéw
schizofrenii®, wrozwazaniach na temat ewentualnej kreatywnosci duzych modelijezykowych®
powraca zagadnienie tak zwanych halucynacji®? sztucznej inteligencji. Za pomoca tego
terminu medycznego opisuje sie sktonnos$¢ do btedéw - atrybucyjnych, matematycznych,
koncepcyjnych czy programistycznych. W konsekwencji w tworzonych przez Al tekstach
pojawiaja sie na przyktad ,golemy” (LLM generuje fikcjonalna postaé, ktéra rzekomo miata bra¢
udziat w wydarzeniach historycznych) czy ,wirtualne gltosy” (zmyslone cytaty rzeczywistych
lub fikcjonalnych 0s6b)®3. Wychodzac od idei nieoczekiwanego znaczenia sformutowane;j przez
Itala Calvina, wedtug ktérej o kreatywnosci nalezy méwi¢ na podstawie dzieta sztuki, a nie
natury jego twoércy, Daniel Raffini zauwaza: ,Halucynacje to kluczowe pojecie do wyjasnienia,
w jaki sposéb interakcja cztowiek-maszyna moze dziata¢ kreatywnie, nawet w kontekscie
automatyzagji. [...] Bedac bledem faktograficznym lub jezykowym, halucynacja dziata jak

drzwi do réznych interpretacji®.
Oto fragment inicjalny 1 the Road (w przekladzie Google Translate):

Byta dziewiata siedemnascie rano, a dom byt ciezki. Bylo siedem minut przed dziesiata rano i to
byla jedyna dobra rzecz, jaka sie wydarzyla. Co sie stalo? - zapytal malarz. Byto sze$¢ minut przed
dziesiatg rano, a wiatr wial, gdy okna byly $wiezo zastoniete pudetkami. Byly trzy minuty przed
dziesiata rano, a rozmowa dobiegta konca, gdy rozméwca ja skonczyl. Byly trzy minuty przed
dziesiata rano, a nozyce weglowe zostaly ztamane. Kepa zielonej trawy wydawata sie szukac¢ swojej
twarzy, ale nie byto tam wiele do zobaczenia. Maly kawatek trawy byt juz rozciagniety wzdtuz
chodnika, a schody stodoly byly zamkniete. Byla dziesigta czterdziesci dwie rano, a kierowca

musial zosta¢ sam i wrécié¢ z parkingu®.

5°Goodwin, 16.

89Kerri Michalica, Harry Hunt, ,Creativity, Schizotypicality, and Mystical Experience: An Empirical Study”,
Creativity Research Journal 25 (2013): 266-279.

61Zob. np. Artificial Creativity: Looking at the Future of Digital Culture, red. Alessandra Micalizzi (Cham:
Springer, 2025).

82Podsumowanie r6znych teorii na ten temat: Jodo G. Patricio, ,,Is Delulu the New Trululu? Artificial Intelligence
Hallucinations as Input in the Creative Process”, Revista De Comunicagio E Linguagens 60-61 (2024): 226-245.

Vipula Rawte i in., ,, The Troubling Emergence of Hallucination in Large Language Models — An Extensive
Definition, Quantification, and Prescriptive Remediations”, Proceedings of the 2023 Conference on Empirical
Methods in Natural Language Processing (Singapore: Association for Computational Linguistics, 2023), 2544.

4Daniel Raffini, ,Authorship and Hallucination in Al-Generated Literary Texts”, w: Artificial Creativity, 28.

85Goodwin, 41.
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Jak zauwaza Raffini, w zdaniu ,,Byto siedem minut przed dziesiata rano i to byta jedyna dobra
rzecz, jaka sie wydarzyla” jest btad semantyczny, poniewaz czas (wskazanie godziny) nie niesie
na ogdét ani pozytywnej, ani negatywnej konotacji. ,Dlatego [zdanie to] wymaga interpretacji
niedostownej, ktéra w semantycznej luce otwartej przez halucynacje systemu moze zawierac
dodatkowe znaczenia” — przekonuje Raffini i daje przyktad takich kreatywnych interpretacji:
»Postrzeganie czasu jako jedynego pozytywnego zdarzenia przenosi nas do emocjonalnego
krajobrazu zdominowanego przez nude i negatywnos¢, a nawet do wymiaru wykraczajacego
poza granice rzeczywistosci, gdzie czas mozna postrzega¢ jako co$ dobrego. Alternatywnie
mogliby$my sprébowa¢ interpretacji metaforycznej, w ktérej poranek reprezentuje nowy

poczatek. Jest to przyktad tego, jak halucynacja moze by¢ czynnikiem twérczym”®.

Literackie eksperymenty ludzko-maszynowych asamblazy prowokuja do redefinicji nie
tylko kreatywnosci, ale tez oryginalnosci. W ksiazce o plagiaryzmie jako taktyce oporu
Steward Home®’, powie$ciopisarz i ,artystyczny terrorysta”, cztonek neoisté6w®®, ogtasza, ze
modernistyczny mit kreatywno$ci to inna wersja wielkiej narracji o postepie (dodam od siebie:
przyspieszeniu, predkosci), z ktérej nalezy sie wyzwolié, zeby zachowac artystyczna wolnosc.
Cyfrowe gonzo definiuje jako kolejng wersje tego anarchistycznego gestu, ale tez ironiczne

przechwycenie kasandrycznych wizji totalnej mechanizacji literatury, czyli ,tekstapokalipsy”:

Jfali sztucznie wytworzonych tekstéw, ktéra wyprze oryginalng twdrczos$¢ czlowieka®.

»70

Cyfrowi chuligani z ,pokolenia hakeréw””® odpowiadaja na takie hasta gra z koncepcja

»szaltu poetyckiego”. Polega ona na odwrdceniu rél: to czlowiek jest racjonalny, programujac,

natomiast maszyna ulega halucynacjom.

66Raffini, 28.

5’Stewart Home, Neoism, Plagiarism & Praxis (Edinburgh, San Francisco: AK Press, 1995).

%Neoizm to undergroundowy, parodystyczny ruch artystyczny, ktéry powstal pod koniec lat 70. XX w. w USA
i Kanadzie. Jego tworcy sprzeciwiali sie instytucjonalizacji i urynkowieniu sztuki. Zainicjowal go urodzony na
Wegrzech kanadyjski performer Istvan Kantor. Zob. Kamila Wrébel, ,Hero’s Revolutionary Song. Istvan Kantor

aka Monty Cantsin”, w: Trickster Strategies in the Artists’ and Curatorial Practice, red. Anna Markowska
(Warsaw, Torun: Polish Institute of World Art Studies & Tako Publishing House, 2013), 93-100.

%Mariusz Pisarski, Figury obecnosci w cyfrowych mediach. Od hipertekstu do sztucznej inteligencji (Krakéw:
Universitas, 2024), 225.

""Nawiazuje do tytulu artykutu Peggy Pacini From Beat Generation to Hacker Generation.
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ABSTRAKT:

Tematem artykutu sg (l)iterackie performanse dromoskopowe nawiazujace do amerykanskiej
kontrkultury, ktére moga stanowi¢ komentarz do sytuacji ,biatkowego” pisarza w erze
cyfrowych maszyn. Wjaki sposéb wytwory ludzko-maszynowych asamblazy tacza dwie skrajne
koncepcje literatury: maniczna i techniczng (mechaniczng)? Czy mozna uznac halucynacje
sztucznej inteligencji za ekwiwalent ludzkiego natchnienia?
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Koncepcja awataréw pojawia sie po raz pierwszy w najwczeéniejszej rosyjskiej dystopii —
My Jewgienija Zamiatina (1920). Powracajaca posta¢ S-4711 wywotuje sprzeczne emocje
u gléwnego bohatera, kiedy widzi go w Urzedzie Opieki. ,D-503 zostaje pojmany i poddany
Wielkiej Operacji. Jesli S-4711 sprzymierzyl sie z MEFIS, to dlaczego nie ochronit D-503?
I w jaki sposéb D-503 trafia do niewoli? Tylko jedna osoba $ledzita go caty czas i zna cala jego
historie — i jest to S-4711. Wiec czy jest on wezem, czy aniotem?” — pyta Steve Shahbazian®.

Postmodernista odpowiedzialby: nie jest ani aniolem, ani demonem - jest awatarem,
awatarem nadzoru, stuzby bezpieczenistwa panistwa. S-4711 nie posiada ani charakteru, ani

! Steve Shahbazian, A Century of Dystopia (London: Kelvern Books, 2019). 51. Przektad wlasny.
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osobowosci. Awatary staly sie centralnymi elementami narracyjnymi takze w twdrczosci
Wladimira Sorokina. W jego dystopiach awatary i rozmaite urzadzenia elektroniczne maja
znacznie wieksze znaczenie niz tylko tto fabularne. W powiesci Biekitna stonina (1999) Sorokin
bada pamie¢ kulturowa przez pryzmat hipertekstu i postmodernistycznej rekonstrukeji.
Kluczowym motywem dziela jest technogeniczna reprezentacja kodéw kulturowych -
tworzenie klonéw kanonicznych pisarzy rosyjskich (Fiodora Dostojewskiego, Lwa Tolstoja,
Antoniego Czechowa, Andrieja Ptatonowa, Wtadimira Nabokowa, Borysa Pasternaka, Anny

Achmatowej), ktérzy funkcjonuja jako symulakry kultury.

Te literackie awatary petnia nie tylko funkcje figur hermeneutycznych, lecz takze generatoréw
tekstualnoéci. Produkuja ,blekitna stonine” - substancje o zerowej entropii, metafore
oznaczajaca idee znaku absolutnego, wolnego od chaosu i zmiennosci. W ten sposéb Sorokin
modeluje proces literackiej destylacji, w ktérym symbol otrzymuje fizyczna forme i zmienia
chronotop tekstu. Wedtug Marusenkowa:

W Blekitnej stoninie Sorokin stworzyl anty$wiat historii kultury rosyjskiej drugiej potowy XX
wieku, kompresujac ja w jednolity czasoprzestrzenny kontinuum. Groteskowe obrazy pozwolily
pisarzowi wyostrzy¢ gtéwne prawidlowosci procesu kulturowego minionego stulecia, ucielesniajac
je w fantasmagorycznych wizjach niedalekiej przysztosci i alternatywnej przesztosci. Fantastyczna
fabula powiescijest mocno zakorzeniona w rosyjskiej rzeczywisto$ci: obraz , blekitnej stoniny” peini
funkcje pétironicznego ekwiwalentu rosyjskiego literaturocentryzmu - tendencji do ubéstwiania

literatury i przypisywania jej funkeji i wlasciwosci lezacych poza jej rzeczywista natura?®

Sorokin konstruuje alternatywna geopolityczna wizje $wiata, w ktérej ZSRS i Trzecia Rzesza
tworza sojusz, natomiast Stany Zjednoczone pozostaja trzecim o$rodkiem w globalnym
ukltadzie tripolarnym. Wstrzykniecie ,btekitnej stoniny” do ciat dyktatoréw uruchamia proces
semiotycznej mutacji: zaburzona zostaje tkanka czasu i przestrzeni, a binarne opozycje —
rzeczywisto$¢/fikcja, wiadza/tekst, jednostka/awatar — podlegaja rewizji. Sorokin aktywnie
postuguje sie technikami postmodernistycznymi, takimi jak groteska, hiperbola i trawestacja.
W powiesci Stalin zostaje krawcem, a ,blekitna stonina” staje sie symbolem luksusu. Sorokin
krytycznie reinterpretuje status literatury kanonicznej. W tym kontekscie literatura przestaje
pelni¢ funkcje narzedzia ideologicznego, a zaczyna funkcjonowaé jako przestrzen gry

jezykowej i symulacji.

Powies¢ Sorokina Dzieri oprycznika (2006) przedstawiona jest jako dystopijna satyra, w ktérej
futurystyczna Rosja pograzona jest w nowym feudalizmie, funkcjonujacym przy wsparciu XXI-
wiecznej technologii. W tej fuzji archaizmu i wysokich technologii kluczowa role odgrywaja
urzadzenia elektroniczne oraz cyfrowe awatary. Za ich posrednictwem Sorokin nie tylko
konstruuje $wiat przysztosci, lecz takze osadza krytyke wladzy z perspektywy filozoficznej
i etycznej. ,\W Dniu oprycznika wiele szczeg6téw wskazuje na to, ze rzeczywisto$¢ artystyczna
powiedci — ironiczna, a zarazem na swéj sposéb powazna - przyjmuje za podstawowy model

$wiat azjatycki, a $cislej méwiac Chiny” - pisze Jekatierina Bibergan. ,Sorokin wyraznie sledzi

2 MakcuM MapyceHkos, A6cypponenus pycckoit xxusau Bragumupa CopokmHa: 3ayMb, TPOTECK 1 abCypa.
(Cankr-Iletep6ypr: Aneteiisi, 2012), 275. Przeklad wlasny.
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(i jednoczesnie wysmiewa) orientacje na wschodni styl zycia, a takze pragnienie mozliwie

najwierniejszego jego nasladowania®”.

Urzadzenia elektroniczne i awatary w Dniu oprycznika pelnia kilka waznych funkeji. Z jednej
strony konstruuja realistyczno-fantastyczny $wiat postsowieckiej neofeudalnej Rosji. Z drugiej -
ujawniaja automatyzacje przemocy, wymazanie indywidualnosci oraz zastapienie rzeczywistosci
projekcjami cyfrowymi. Taki byl zamyst autora: ukazanie technologicznie zaawansowanego
imperium, w ktérym spoteczeristwo obywatelskie zostato zdemontowane, rzady prawa nie istnieja,

a inteligencja zostata zastapiona wrézbitami, jasnowidzami i réznego rodzaju szarlatanami.

Sorokin pokazuje, jak technologie — pierwotnie przeznaczone dla wygody i komunikacji -
staja sie narzedziami tortur, upokorzenia i kontroli. Co wiecej, staja sie cyfrowymi symbolami
nowego barbarzynstwa. Technologie te niosa ze soba ciezar etyczny, podkreslajac procesy

dehumanizacji oraz fetyszyzacje wtadzy.

Urzgdzenia elektroniczne: technologia jako narzedzie kontroli
| rytuatu

Powie$¢ przesycona jest niezwyklymi urzadzeniami, ktére lacza nowoczesnos¢
z mistycyzmem. Jednym z takich urzadzen jest mobilo - smartfon przysziosci, ktory
nie tylko przekazuje glos, lecz takze wyswietla holograficzny obraz rozméwcy:
»...1 od razu obok mobila w powietrzu pojawia sie jego wasata, zaniepokojona morda?’.
Niejest tojedynie srodek komunikacji, lecz takze forma spotecznego nadzoruizrytualizowanej
interakeji, w ktérej dystans miedzy rozméwcami okazuje sie iluzja. Jedna z najwazniejszych
technologiiwpowie$cijestawatarholograficzny. Naprzyktad twarz Carapojawiasiewpowietrzu
w otoczeniu ,zlotej, migoczacej ramy”. Nie jest to po prostu cyfrowe odzwierciedlenie
rzeczywistosci, lecz obraz ikoniczny, wywotujacy religijna trwoge: ,Jego Wysokos¢ patrzy na
nas swoimi wyrazistymi, uwaznymi, szczerymi i przenikliwymi szaroniebieskimi oczyma. Ten

wzrok jest jedyny w swoim rodzaju. I za ten wzrok nie zawahalbym sie odda¢ zycia®”.

Technologia funkcjonuje jako przedluzenie ciala wiladzy. Depersonalizuje interakgje,
zastepujac empatie zautomatyzowanymi rytuatami. Gdy Car, przemawiajac z cyfrowej ramy,
wzywa swojego ziecia, rozmowa natychmiast zamienia sie w przestuchanie. Cyfrowy dystans
nie tagodzi okrucieistwa — nadaje mu chlodny i wyrachowany charakter. Reprezentacja
holograficzna wymazuje pojecie prywatnosci i indywidualnosci: wszyscy uczestnicy dramatu

istnieja jako ,twarze w ramach” - cyfrowe cienie swoich fizycznych oséb.

Szczegblnie wyrafinowany epizod przedstawia cyfrowo odwzorowane awatary pisarzy

kanonicznych, przywolywane za pomoca komendy gtosowej. Te powiekszone postacie unosza

3 Exarepuna bubepras, Poinaps 6e3 crpaxa u ynpeka: XygoxkecTBEHHOe CBOeo6pasue npo3ssl BraguMupa
CopoxnHa. Vi3ganue Bropoe, fononHenHoe (Cankr-Iletep6ypr: V]I «Ilerpomonuc», 2014), 87. Przektad wlasny.

4 Bragumup CopoknH, Jenp onpuynnuka (Mocksa: 3axapos, 2006), 6. Wszelkie cytaty z tego wydania
w niniejszym artykule zostaly przetlumaczone przez autora.

> CopokuH, JleHb onpu4HKKa, 53.
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sie nad wirtualng siatka, pelniac funkcje nie tylko reprezentacji wizualnych, lecz takze
uczestnikéw symulowanego trybunatu. W tym uktadzie wyrazenie ,przesmiewczy wiersz”
poddawane jest ocenie w czasie rzeczywistym, co symbolizuje podporzadkowanie ekspresji
literackiej algorytmicznej kontroli. Epizod ukazuje redukcje indywidualnego autorstwa do
zaposredniczonej projekdji, a jednoczednie ilustruje triumf zautomatyzowanych systeméw

biurokratycznych w regulowaniu produkeji kulturowe;.

Oprycznicy wykorzystuja urzadzenie zwane szukaczem, zdolne do precyzyjnego ustalania
lokalizacji celu, jako element systemu $ledczo-karnego. Szukacz stuzy nie do ratowania, lecz
do identyfikowania i eliminowania wrogéw. Mobilo z ,muzyka tortur” (nagranie dzwiekéw
z komory tortur) staje sie narzedziem dyscypliny i zastraszania, dostownie ,budzacym
umarlych”. Inne urzadzenia - ,piszczace zamki”, ,szafy sterowane gltosem”, bron laserowa,
teleskopy w rezydencjach oraz armaty wbudowane w przestrzeni domowa - podkreslaja, ze
technosfera stala sie integralnym elementem nowej opryczniny.

Na osobna uwage zastuguje teleskop — symbol paradoksalnego polaczenia pseudonauki
i zabobonu: sami bohaterowie nie rozumieja, do czego stuza teleskopy, lecz kupuja je masowo
jako fetysz wiladzy i przedmiot statusu. W strukturze powiesci technologia pelni funkcje
instrumentu rytualnego, zamieniajac codzienng brutalno$¢ w akt estetyczny. Poranna
rutyna ubierania sie protagonisty obejmuje aktywacje elektronicznego zamka oraz glosowe
dobieranie garderoby — wszystko to przypomina liturgie przed bitwa.

Powie$¢ Sorokina Telluria (2013) to postmodernistyczna mozaika, w ktérej elementy science
fiction, cyberpunku, psychodelii i parodii historycznej splataja sie w eklektyczna tkanine. W Tellurii
awatary mozna rozumieé jako materialne lub symboliczne obiekty, ucielesniajace okreslone
idee, osobowosci, wydarzenia historyczne lub mity zbiorowe, dzialajace jako ich ,substytuty”
w fikcyjnym $wiecie powiesci. Dziwne i fantastyczne przedmioty odgrywaja wazna role narracyjna
i metafizyczna. Naleza do nich kluczowe fikcyjne technologie i artefakty tego $wiata - od
tellurowych gwozdzi po holograficzne symulakra, od robotéw-bandytéw po umnice — uniwersalnych
asystentéw informacyjnych. Tellur jest pseudonaukowym i sakralnym pierwiastkiem, ktéry zajmuje
centralne miejsce w metafizyce powiesci. Swiety metal stosuje sie w formie gwozdzi wbijanych
w czaszke podczas rytuatlu zmieniajacego $wiadomos$¢, pograzajacego podmiot w $wiecie snu
lub odstaniajacego wyzsza rzeczywisto$¢. Gwozdzie te sa zakazane, podobnie jak narkotyki, we
wszystkich krajach z wyjatkiem Republiki Tellurii, ich gtéwnego eksportera.

W jednej ze scen prezydent Tellurii wbija tellurowy gwézdz w globus, wizualizujac kontrole
nad réznymi regionami. Program globus reprezentuje estetyke kontroli - jednoczesne
panowanie nad przestrzenig i pamieciag. Odzwierciedla pragnienie nie tylko poznania,
lecz takze posiadania. W Demokratycznej Republice Tellurii procedura wbijania gwozdzi
jest catkowicie legalna jako metoda leczenia choréb psychicznych i onkologicznych.
Globus obraca sie i $wieci w reakcji na aktywnos¢ tellurowa. Program globus wspomniany
jest posrednio jako element cyfrowego i informacyjnego $wiata Tellurii, prawdopodobnie
powiazany z holograficznymi symulakrami i systemami kontroli. Moze on pelni¢ funkcje
metafory globalnej symulacji lub imitacyjnego ,teatru pamieci” - kolejnego poziomu

w procesie wirtualizacji rzeczywisto$ci.

87



88

FORUMPOETYKI 1 (43) 2026

1. Gwozdzie tellurowe
Centralny i najbardziej zlowieszczy artefakt w $wiecie Tellurii — reprezentuja mroczne
polaczenie rytuatu, technologii i metafizyki. Chemiczna i biologiczna reakcja na tellur

opisywana jest przy uzyciu pseudonaukowego jezyka:

Lipidowe blony neuronéw dostownie zlizujg atomy telluru z metalu swoimi kwasami ttuszczowymi
- niczym jezykami - liza, liza, utleniaja je, podczas gdy same blony szybko miekna, w neuronach,

w mobzgu rozpoczyna sie proces, a cztowiek wchodzi w przestrzen upragniona!®

Telluryzacja jest aktem ekstatycznym - ,nowym zwrotem” w estetyce duchowej: piekno

zastepuje przetom, a harmonie - ekstaza. Gw6zdz staje sie ikong epoki postreligijne;j.

Gwozdzie tellurowe mozna interpretowac jako awatary, poniewaz ucielesniaja lub reprezentuja
okreslone idee, sity lub byty w $wiecie powiesci. W tym kontekscie awatar jest materialnym lub
symbolicznym obiektem, ktéry dziata jako substytut lub manifestacja ideologii, wtadzy, mitu
czy tozsamosci. Gwozdzie pelnia funkcje awataréw struktur rzadzacych, ktére wykorzystuja

je do utrzymania swojej dominacji.

Whijane bezposrednio w czaszke gwozdzie tellurowe symbolizuja bezposrednia ingerencje
w $wiadomos$¢. Staja sie awatarami wladzy kontrolujacej nie tylko dzialania bohateréw, lecz
takze ich mysli. Gwozdzie sa centralnym elementem ,rewolucji tellurycznej”, ucielesniajac

ideologie nowego porzadku, opartego na kontroli pamieci i $wiadomosci.

Dla niektérych bohateré6w gwozdzie funkcjonuja jako awatary osobistej pamieci i tozsamosci.
Ich dziatanie wymazuje indywidualne przesztosci, zastepujac je stanami transu lub fatszywymi
wspomnieniami i czyniac z gwozdzi awatary znieksztalconej pamieci, w ktdrej mit zastepuje
rzeczywisto$¢. Mozna je réwniez postrzegal jako awatary degradacji technologicznej,
paradoksalnie sprzezonej z dominacja nad $wiadomoscig. Symbolizuja $wiat, w ktérym

technologia stuzy nie postepowi, lecz ujarzmieniu.

Akt wbicia tellurowego gwozdzia w czaszke dokonywany jest poprzez specjalny rytual -
czesto w ceremonialnej oprawie. Jest to estetyka ofiary z siebie, obrzed przywodzacy na mysl
chrzescijanskie inicjacje lub praktyki szamanskie. Procedurze towarzysza cisza, skupienie
i lek — wszystko to tworzy psychoestetyczny Gestalt, w ktérym przemoc wobec ciala staje
sie mistycznym odrodzeniem. Tellur nie jest wytacznie metalem, lecz takze pseudonaukowa
mitologia. Przedstawiany jest jako ,boski skalpel”, ktéry zmienia $wiadomo$¢ i przywraca
ludzkosci nadzieje. Staje sie odpowiednikiem LSD, DMT, a nawet Swietego Graala, lecz
przedstawiony jest w ramach swoistej naukowosci. Jego efekty opisywane sa subiektywnie:
dla jednych jest to spotkanie z Bogiem, dla innych - ze zmarlymi bliskimi, dla jeszcze innych
- z wlasnym prawdziwym ,ja”. Wszystko to osadzone jest w pseudonaukowej retoryce:
,heuroregeneracja”, ,synestezja sympatyczna”, ,protoarchetypowa wibracja”. W ten sposéb
autor poddaje satyrze wspélczesna fascynacje pseudonauka. Jest to estetyka neoszamanizmu

¢ Bragumup Copokns, Terrypust (Mocksa: ACT: Corpus), 88. Wszelkie cytaty z tego wydania w niniejszym
artykule zostaly przettumaczone przez autora.
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i cyberezoteryzmu. Tellur funkcjonuje jako magnes narracyjny: przycigga do siebie mity, sny,
traumy, pragnienie zbawienia. Technologia ponownie staje sie sacrum. Gwozdzie tellurowe sa
nie tylko narzedziami ekstazy, lecz takze Zrédtami tragedii. Tellur jest jednoczeénie Erosem
i Tanatosem, technologia i magia. W przypadku niektérych bohateréw procedura wbicia
gwozdzia nie udaje sie, w wyniku czego umieraja. Jest to rytual niepoddajacy sie kontroli,
btad w kodzie sprowadzajacy sie do estetyki rytualnej porazki i rozpadu sacrum. Gwézdz staje
sie nie relikwia, nie portalem, lecz putapka.

2. Umnica — zapowiedz sztucznej inteligencii

Umnica (dostownie: ,madrala”, ,spryciarz”) to futurystyczny, wszechwiedzacy doradca Al -
wysokotechnologiczny, zmiennoksztaltny asystent zdolny do przyjmowania dowolnej postaci
fizycznej. Pojawia sie w rozdziatach I, IV, V, IX, X, XVII, XXIV, XXVIII, XXXII, XXXIV, XXXVI,
XXXVII, XLII, XLIII, XLIV i XLVII. Umnica wyposazona jest w interfejs glosowy i potrafi
wyséwietla¢ hologramy wizualne. Moze przeksztalci¢ sie we wszystko — od ksiazki czy pasa
po butke lub szalik. To urzadzenie jest produktem elitarnym, niedostepnym dla wiekszosci
spoleczenstwa. Jest wysoce adaptacyjne, rozpoznaje swojego wlasciciela i przybiera rézne
formy w zaleznosci od sytuacji. W jednej ze scen umnica stuzy do projekcji holograméw catych
miast - XX-wiecznego Petersburga i XIX-wiecznej Christianii. Mozna ja nawet wysuszy¢ na
czas transportu, aby zmieéci¢ w walizce wiele umnic. Pézniej zostaja one odtworzone poprzez

zanurzenie w specjalnym roztworze i powracaja do pierwotnego ksztaltu.

W pézniejszej powiesci Sorokina — Manaraga’ — umnica zyskuje dodatkowych asystentéw
neuronalnych — pchly wszczepiane w mézg, ktére pomagaja uzytkownikowi podejmowaé
decyzje i ostrzegaja przed niebezpieczenistwami. Ludzie rozciagaja umnice jak akordeon, nosza
ja na szyi lub nadgarstku, uzywaja jako ksiazki, pasa, parasola lub ekranu. Umnica zmienia

forme, ton i rejestr, dostosowujac sie do nastroju uzytkownika.

Umnica uciele$nia dotykowa poetyke przysztosci — manifestacje technologii jako ,rzeczy, ktéra
czuje”. Spiewa, mruczy, wibruje i wywotuje czute lub figlarne skojarzenia. Jest partnerem,
towarzyszem rozmowy, lustrem. Oznacza to nowa forme intymnos$ci z maszyna, w ktérej
granica miedzy przedmiotem a podmiotem zaczyna sie zaciera¢. Umnica méwi glosem
ukochanej osoby i wspétodczuwa wraz ze swoim wtascicielem. Mamy tu do czynienia z poetyka

interfejsu, a nie z inzynierig w tradycyjnym sensie.

3. Holograficzne symulakry

Pojawiaja sie one w rozdziatach V, VI, XV, XXI, XXII, XXIII, XXVIII, XXXII, XXXIV, XXXVII,
XXXIX, XLIITi XLVIIL. W $wiecie Tellurii technologie holograficzne stuza nie tylko do wizualizacji
informacji, lecz takze do immersyjnych widowisk, psychoterapii oraz orgii. Symulakry

odtwarzaja atmosfere calych kultur, takich jak bohema Christianii czy futurystyczny

" Bragumup Copokus, Manapara (Mocksa: ACT: CORPUS, 2017).
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Petersburg. Bohaterowie powiesci zanurzaja sie emocjonalnie w tych projekcjach, czesto tracac
granice miedzy soba a symulacja. Odzwierciedla to koncepcje symulakréw Jeana Baudrillarda®,

gdzie kopia staje sie bardziej realna niz oryginat.

W Tellurii hologramy nie tylko ukazuja rzeczywisto$¢, ale takze ja zastepuja. Ministrowie
Tellurii pojawiaja sie przed prezydentem jako hologramy. Nawet stukniecie kieliszkami staje
sie holograficznym spektaklem. Ludzie korzystaja z symulakréw w codziennych sytuacjach -
wys$wietlaja w piwnicy hologram ,Paryza z 1880 roku”, odtwarzaja scene z Jeanem-Paulem
Sartre’em i Simone de Beauvoir oraz wchodza do projekeji. Czesto tez wchodza w interakcje
z symulakrami w taki sposéb, jakby znajdowaly sie one w $wiecie rzeczywistym. Jest to

estetyka barokowej iluzji polegajaca na wirtualnej teatralizacji zycia codziennego.

Podobnie jak tellurowe gwozdzie, holograficzne sceny dzialaja jako instrumenty manipulacji
percepcyjnej. Generuja iluzoryczne obrazy, ktére nadpisuja realne wspomnienia,
a efekty wizualne wzmacniaja dziatanie telluru. Hologramy te podkreslaja kontrast miedzy
zaawansowaniem technologicznym a utrata autentycznej pamieci. Czlowiek nie potrzebuje

juz prawdziwego Paryza - jest gotéw zaplacié¢ za jego fantom.

Podobne sytuacje pojawiaja sie w powiesci Wiktora Pielewina S.N.U.E.F.°. Sorokin przypisuje
symulakrom role nowej mitologii, w ktérej kopia okazuje sie emocjonalnie silniejsza niz
oryginal. Holograficzne symulakrum staje sie ikona epoki postprawdy, gdzie liczy sie nie to,

co jest, lecz to, co sie odczuwa.

4. Roboty

Roboty w Tellurii (obecne w rozdziatach XX, XXI, XXVIII, XXXIV i XLVIII) dalekie sa od
humanoidalnych pomocnikéw. Sa to czesto maszyny przeznaczone do napadéw na pociagi,
kradziezy i destrukcji. Na przyklad modele takie jak ,,Anasphere 6000+” i ,Telecolum 2049”
dziataja wedlug prostego algorytmu: wtargna¢ do pociagu i wyrzuci¢ worki z towarem na
step. Charakterystyczna cecha tych robotéw jest catkowite lekcewazenie ludzi. Nie atakuja
pasazerow, lecz ich dzialania mimo to prowadza do zniszczen, panikii §mierci —ich ,neutralna”

ingerencja wcale nie czyni ich mniej niebezpiecznymi.

Czlowiek nie kontroluje tych robotéw, bedac jedynie $wiadkiem ich dziatan. Roboty wpadaja,
niszcza, rabuja i znikaja. Ich obecno$¢ przypomina kleske zywiotowa. To surowa maszyneria:
robotjest uosobieniem pustkisemantycznej, odrzuceniaistotyludzkiej. Estetycznie przypomina
to la danse macabre — balet zgrzytajacych przekladni pozbawiony operatora. Ucielesnia wizje
antyhumanistyczna: obecno$é pozbawiona emocji, celu i moralnego kompasu. Robot u Sorokina
jawi sie jako postindustrialne widmo przywolane przez imperatywy kapitalizmu. Roboty
w Tellurii nie sa bohaterami ani pomocnikami — s3 obcymi, przerazajacymi agentami chaosu,

dzialajacymi wedlug bezwzglednych programéw, pozostajacych poza moralnoscia i empatia.

8 Jean Baudrillard, Simulacres et Simulation (Paris: Editions Galilée, 1981), 144-146.
® Buxtop Ilenesusn, S.N.U.EE. (Mocksa: 9DKCMO, 2011).
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W rozdziale XX widzimy robotéw-ztodziei: pokrytych metalem przypominajacym srebro,
bez twarzy, z hakami zamiast rak. Poruszaja sie szerokim frontem, jak sie¢ otaczajaca
pociag. Wlasciciele nie szczedza wydatkéw — robotéw jest duzo, sa prymitywne i zbudowane
z mysla tylko o jednym zadaniu. Na komende wskakuja przez okna, rozrywaja panele,
chwytaja worki z zywno$cig i zaopatrzeniem: olej, smalec, nasiona stonecznika, pszenice,
s6l, sledzie, suszone ryby. Catkowicie ignoruja ludzi: nie atakuja, nie bronia sie. Czlowiek
jest dla nich nieistotny.

Roboty dzialaja jak mréwki - sa szybkie, skoordynowane i nie zwracaja uwagi na
zniszczenia. Walka z nimi jest wrecz bezuzyteczna; strzelanie niebezpieczne, bo mozna trafi¢
wspdtpasazeréw. Jedynym mozliwym sposobem ich zatrzymania jest roztrzaskanie ich gtowy
mlotem. Scena ataku na pociag podkresla, ze roboty sa nieuzbrojone - ich celem jest grabiez
pelnowartosciowego, niezniszczonego towaru. Ich dziatania s3 wyrachowane i systematyczne:
wchodza do pociagu i wyrzucaja tadunek przez okno. Na dole inne roboty zbieraja worki przy
pomocy systemu przypominajacego tadmociag i niosa je na step. Czasem robot sam wyskakuje
z pociagu wraz z workiem tupoéw.

W rozdziale XXI pojawia sie inny typ robota. Podczas krucjaty w kierunku Stambutu
templariusze uzywaja humanoidalnych robotéw bojowych, obstugiwanych od s$rodka
przez rycerzy i funkcjonujacych jak egzoszkielety. Kazdy z tych trzymetrowych robotéw
uzbrojony jest w automatyczne dziatka, pociski i miotacze ognia. Na piersi kazdego z nich
$wieci o§miopromienny czerwony krzyz templariuszy. Glowy rycerzy chronione sa grubym
szklem, odpornym na kule i pociski. Do nég robotéw przymocowane s3 silniki rakietowe
na paliwo stale. Jednoczesnie wyposazone sa we wbudowane plecaki z prowiantem,
co podkresla hybrydowy charakter ich funkcji — bojowych i domowych. Roboty bojowe
wystrzeliwane sa z katapult i ,leca niczym komety” przez europejskie niebo w strone Morza
Czarnego.

W Tellurii roboty sa zawsze ,Innymi”. Pozbawione empatii, dzialaja autonomicznie lub
w catkowitej ulegtosci wobec wladzy panistwowej. Ich formy - od bezludzkich, hakorekich
maszyn po wystrzeliwanych z katapult rycerzy — odzwierciedlaja podstawowsa prawde: w tym
$wiecie maszyny dzialaja, a ludzie cierpia. ,Robot” nie jest jedynie maszyna, lecz metafora
bezdusznego, zaprogramowanego dziatania.

Roboty reprezentuja ruine technologicznie zaawansowanego $wiata, ktdéry ulegt upadkowi
- $wiata, w ktérym zaawansowana technologia zdegradowala sie do narzedzi manipulacji.
W Tellurii technologia ulegta degradacji, lecz zachowata wtadze nad spoteczenistwem. W tym
kontekscie roboty przypominaja tellurowe gwozdzie, ktére réwniez symbolizuja wypaczenie

postepu technologicznego.

Roboty mozna postrzega¢ jako awatary bezosobowej, zmechanizowanej wtadzy dzialajacej
autonomicznie. W przeciwietistwie do tellurowych gwozdzi, ktére wymagaja rytuatu i udziatu
cztowieka, roboty ucielesniaja zautomatyzowana kontrole. Tworza surowe tlo, na ktérym
ujawnia sie krucho$¢ ludzkiej pamieci. W $wiecie, w ktérym tellur zaciera pamieé, roboty —

jako awatary bezosobowosci - wzmacniaja motyw utraconej tozsamosci.
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Motywy pamieci, awataréw i holograficznych obrazéw splataja sie, tworzac ztozony system
symboli i metafor odzwierciedlajacych postapokaliptyczny $wiat, rozszczepiona tozsamosé
oraz manipulacje $wiadomos$cia. Awatary w Tellurii stuza jako przypomnienie o istotnych

wydarzeniach i osobach, lecz czesto w znieksztatconej lub zmitologizowanej formie.
Wedtug Aleksandra Genisa:

Powie$¢ nie rozpada sie, poniewaz zakotwiczona jest w poteznym rdzeniu centralnego obrazu,
ktory usprawiedliwia wszelka fikcje. Tellur nie jest po prostu supernarkotykiem dajacym euforie;
daje kazdemu wiasne doswiadczenie, pozwalajac zbudowa¢ osobista utopie we wlasnej odurzonej
$wiadomosci. Jedni wiaza ja z Chrystusem, inni ze Stalinem, jeszcze inni - z Lolita, lecz wszyscy

maja tellurowy gwézdz w czaszce. Czym wiec jest tellur? Niebieska stoning w kolejnym wecieleniu'®.

Zmitologizowana przesztos¢ ukazana jest jako epoka heroizmu i jednosci. Obrazy te nie sa
zwigzane z konkretnymi jednostkami, lecz z kolektywna idea narzucong spoteczenstwu. Tak
wiec - od tellurowego gwozdzia po umnice — kazdy artefakt w tym $wiecie stanowi wyzwanie dla
tradycyjnej antropologii, ktére przeksztatca moralnos¢, fizjologie cztowieka i spoteczenstwo.

Rézne typy awataréw — tellurowe gwozdzie, hologramy i roboty — podkreslaja centralny
temat powiesci: krucho$¢ pamieci i tozsamosci w $wiecie, w ktérym technologia i rytuaty
wykorzystywane sa do kontroli i mitologizacji. Holograficzne obrazy wzmacniaja te mity,
tworzac narracje wizualne manipulujace pamiecia zbiorowa. Przywotuja zmitologizowane
wydarzenia oraz utracone osoby, ktérych wspomnienia zostaly wymazane przez tellur.

Estetyka wymyslonych przedmiotéw w Tellurii odgrywa kluczowa role. Dla Sorokina
technologie i artefakty nie sa jedynie narzedziami funkcjonalnymi, lecz takze ekspresyjnymi,
niemal rytualnymi formami interakcji ze $wiatem. Swiat Tellurii to nie wytacznie przysztosc,
lecz réwniez estetycznie skonstruowana hiperrealno$é. Ludzie nie tylko uzywaja rzeczy
- oni z nimi zyja, wchodza w dialog, taniec i tragedie. Technologie staja sie operacjami
psychosomatycznymi, symbolami wiary, obiektami pozadania i narzedziami przemocy. Jest
to estetyka archaicznej przysztosci, w ktérej technologia zwraca nas ku mitowi, lecz czyni to
poprzez hipertroficzny, technokratyczny jezyk.

W Anexcanzp lennc, ,Moit Copokun”, w: «9T0 pocTo OykBbl Ha O6ymare...» Bragumup CopokuH mocrue
nureparypsl, red. Eprennit lo6penko, Vinba Kannuun, Mapk JIunosenxuit (Mocksa: HJ1O, 2018), 23-24.
Przeklad wtasny.
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SEOWA KLUCZOWE:

holograficzne symulakry

ABSTRAKT:

Artykul analizuje koncepcje awataréw i artefaktéw technologicznych w dystopijnej fikcji
Wiladimira Sorokina, koncentrujac sie na powiesciach Dzier oprycznika oraz Telluria. Sorokin
wykorzystuje awatary, urzadzenia elektroniczne i obiekty symboliczne, aby ukaza¢ zaleznosc¢
miedzy technologia, pamiecia a tozsamoscig. Studium wskazuje na podobienistwa do
wczesdniejszych rosyjskich dystopii, takich jak My Jewgienija Zamiatina, taczac posta¢ S-4711
z p6zniejszymi cyfrowymi awatarami. Urzadzenia takie jak ,umnica” i tellurowe gwozdzie
pelnia zaréwno funkcje narracyjne, jak i metafizyczne, symbolizujac kontrole, rytuat
i symulacje. Hologramy i roboty sa przedstawione jako narzedzia wladzy panstwowej oraz
jako postmodernistyczne symulakry. Poprzez groteske, hiperbole i parodie Sorokin krytykuje
autorytaryzm oraz komercjalizacje $wiadomosci. Jego twoérczos$¢ ukazuje $wiat, w ktérym
postep technologiczny splata sie z mitem, rytuatem i zanikiem indywidualnej sprawczosci.
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Punktem wyjscia do rozwazan jest zalozenie o immanentnej dla czlowieka sktonnosci do
teatralizacji zycia. Jak wskazuje Erving Goffman, ,na wyrazistos¢ jednostki [...] sktadaja sie
dwa zasadniczo odmienne rodzaje symbolicznej dziatalnos$ci: wrazenia, ktére ona przekazuje
(gives) i ktére wywoluje (gives off)”’. Teatralizacja taczy sie automatycznie z iluzorycznoscia
i sztucznoscia oraz podlegloscia w stosunku do rezysera i tekstu sztuki. Dokladnie te same
zasady dotycza (cho¢ w réznych zakresach?) swiata cyfrowego. Aktualnie przestrzen ,teatru
zycia codziennego” poszerzyla sie znacznie o format wirtualny. Cztowiek funkcjonuje w dwéch
wymiarach - realnie, fizycznie i wirtualnie. Rozw6j technologiczny, o czym juz pod koniec lat
80. XX wieku pisat Gérard Raulet, wylonit ,radykalnie nowa kulture techniczng™, w ktérej
sie pojawia nowy spos6b komunikowania sie, niwelujacy rozgraniczenie pojec ,bycia blisko”

! Erving Goffman, Cztowiek w teatrze zycia codziennego, thum. Halina Datner-Spiewak, Pawet Spiewak
(Warszawa: Aletheia, 2008), 32.

2 Np. w grach komputerowych zaleznosé jest znaczna, bo chodzi o realizacje konkretnego scenariusza gry. W sieciach
spotecznosciowych ta zaleznos¢ jest znacznie mniejsza, bo rozwdj takiej sieci opiera sie na spontanicznych
reakcjach jej uzytkownikéw. W rezultacie mamy przewage improwizacji. Niezaleznie jednak od wariantu interakeji
(gra czy sie¢ spotecznosciowa) caly czas mamy do czynienia z teatralnoscia, tyle ze w innym wymiarze.

3 Gérard Raulet, ,Nowa utopia. Socjologiczne i filozoficzne konsekwencje nowych technologii komunikowania”,
tlum. Krystyna Krzemieniowa, w: Po kinie?... Audiowizualno$¢ w epoce przekaznikéw elektronicznych, wybér,
wprowadzenie, oprac. Andrzej Gwézdz (Krakéw: Universitas, 1994), 137.
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i ,bycia daleko”. W rezultacie zmienia sie sposéb myslenia i zycia. ,Powstaje ,nowa utopia”,
w ktorej ,rozproszenie” i ,ktacze” sa nowymi kategoriami filozoficznymi, ktére metaforycznie
ujmuja rzeczywisto$¢ usieciowiong”. Dochodzi nie tylko do dematerializacji, ale i delokalizacji
w przestrzeni i czasie powstania ,nowej utopii” - bez ograniczen terytorialnych, materialnych,

ekonomicznych — $wiata teoretycznie idealnego.

Ekspansja nowych technologii i totalna mediatyzacja zycia, jak pisze Piotr Zawojski, sprawia,
ze ,bycie-w-$wiecie” w znacznym stopniu zostaje zastapione przez ,bycie-poprzez-medium”
(teleobecno$é) i przeniesione na awatary, bedace ,cyfrowymi konstruktami powotanymi do
zycia w celu reprezentacji «ja» w cyberprzestrzeni, a jednocze$nie wizualizujacymi ucieczke
od cielesno$ci, pozwalajacymi na przekroczenie ramy (drzwi) do $wiata wirtualnego™. Owa
relokacja powoduje postepujace odchodzenie od empirii i wlasnego realnego doswiadczenia
zyciowego na rzecz symulacji. Pojawia sie Wirtualna Osobowo$é (Virtual Personality),
uzupelniajaca, a nierzadko konkurencyjna wobec Realnej Osobowosci (Reality Personality).
Pomiedzy nimi zachodzi, wedtug Stahla Stensliego, silny i staty kontakt (co charakterystyczne
dla cyberprzestrzeni) psychofizyczny. Ostatecznie pojawia sie zatem ,post-biologiczny
cyberorganizm” - sobowtdr, zdwojenie, replika, bez fizycznej postaci, ale zwiedza i §wiadomoscia
tejze. Wspomniana Wirtualna Osobowo$c¢jest istotna, albowiem gwarantuje w sieci uobecnienie
(teleobecnosd), czyli forme ksztaltowania ,tozsamosci terminalowej”. W tym momencie mamy

zatem do czynienia z definitywnym koricem podmiotu realnego i poczatkiem.

Jesli dojdzie do dominacji Wirtualnej Osobowosci nad realng, mamy do czynienia z koricem
podmiotu realnego i zamiang go w (jak pisat Jean Baudrillard) ,cztowieka wirtualnego”, do tego
stopnia obudowanego rozmaitymi energetycznymi i mechanicznymi protezami, ze sam czlowiek
staje sie ,sztuczna narosla swych wilasnych protez™. I tu dochodzimy do problemu awataréw,
ktére wedtug Baudrillarda s symulakrum istnienia. Awatar jest o tyle kuszaca forma cyfrowa
reprezentacja osoby, ze pozwala na kompleksowa zmiane tozsamoséci — obserwator bedzie widziat
(bardziej lub mniej uproszczona) posta¢ kogos, kto w realnej rzeczywistosci jest kim$ zupelnie
innym. Najwyrazniej wida¢ to w grach komputerowych, w ktdérych twoérca awatara nie posiada
przeciez nadzwyczajnych umiejetnosci czy mocy. Dodatkowo awatar pozwala tworzy¢ tozsamoscé
i w pelni ja kontrolowaé w potaczeniu z kontekstem, w ktérym bedzie funkcjonowat - od wygladu
zewnetrznego, poprzez jezyk i formy wypowiedzi, az po srodowisko, ktérym sie bedzie otaczat (np.
pokazujac na Instagramie, ,gdzie i z kim ja obiady jadam”)”. Odpowiada to trzem kontekstom/

rodzajom teleobecnosci, a mianowicie teleobecnosci symulacji, dialogu i personalnej®.

Teleobecnos¢ wiaze sie z audiowizualnoscia (kamerki internetowe, mikrofony, aparaty). Czasami

tworzy sie awatara od podstaw, zrywajac catkowicie ze swoja cielesnoécia. Ta mozliwo$¢, w myél teorii

4 Raulet, 141.

> Piotr Zawojski, ,Monitory miedzy nami. O byciu razem i osobno w cyberprzestrzeni”, w: Wiek ekranéw.
Przestrzenie kultury widzenia, red. Andrzej Gwozdz, Piotr Zawojski (Krakéw: Rabid, 2002), 424.

¢ Jean Baudrillard, ,, Swiat wideo i podmiot fraktalny”, thum. Andrzej Gwézdz, w: Po kinie?... Audiowizualnos¢ w epoce
przekaznikéw elektronicznych, wybér, wprowadzenie, oprac. Andrzej Gwo6zdz (Krakéw: Universitas, 1994), 248.

" Artur Brzezinski, W $wiecie awataréw..., zrédto: https://pracowniaintegra.pl/psycholodzy-pisza/w-swiecie-
awatarow/, dostep 12.03.2025.

8 Sidey Myoo, Ontoelektronika (Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego, 2013), 107-110.
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symulakréw Baudrillarda, jestrozumianajako symulakrum cztowieka $wiadomie pokazujacegoinnym
swoje wyobrazenie o sobie, czyli jest to ,zycie na pokaz™. Mamy zatem do czynienia z problemem ,ja
—dla - siebie” versus ,ja-dla-innych”. Jednoczesnie teleobecnos¢ niesie ze soba konkretne zagrozenia.
Bedac ,,specyficzng forma ksztaltowania «terminalowej tozsamosci» [...], czesto jest traktowana jako
«wtérnik» rzeczywistego bycia™?, nierzadko ciekawszy, tatwiejszy, atrakcyjniejszy dzieki brakowi
fizycznych ograniczen. Ten sam proces zachodzi w sferze relacji miedzyludzkich. To, kim jestesmy
w realnej rzeczywistosci dla siebie, w sieci zupelnie nie ma znaczenia, albowiem liczg sie wylacznie te
nasze decyzje, reakcje i zachowania, ktére odbieraja i rozumieja inni, oraz reakcje na nie. Biorac pod
uwage fakt, ze w obu wspomnianych sferach — realnej i wirtualnej — funkcjonujemy w spotecznosci,
powstaje pytanie o nasza tozsamos¢ i o nasza zdolno$¢ do zachowania autonomii. Problem ten
postaram sie zobrazowa¢ na przykladzie wybranych utworéw wspoétczesnych prozaikéw rosyjskich,

ze szczegblnym uwzglednieniem twérczoséci Wiktora Pielewina.

Jedli spojrze¢ globalnie, we wspélczesnej literaturze rosyjskiej (czyli literaturze po 1990 r.)
zdecydowanie dominuje pesymistyczna wizja tych kwestii (raczej socjologiczna niz filozoficzna),
przy czym — co mozna zaobserwowa¢ wlasnie na przyktadzie twérczosci Pielewina — zaznacza sie
ewolugja. Jest to autor, ktéry od poczatku swojej dziatalnosci twérczej bardzo uwaznie $ledzi procesy

rozmaitych zmian na $wiecie, ze szczeg6lnym uwzglednieniem spolecznych, i zywo na nie reaguje.

Kwestia istnienia zjawiska wirtualnej rzeczywistosci i stopnia jej oddzialywania na ludzi pojawita
sie w jego twodrczosci juz w latach 90. XX wieku, w najgtosniejszej bodaj powiesci, Generation P
(1999). Sposréd wielu aktualnych poruszanych w niej probleméw jednym z pierwszoplanowych jest
rozwdj reklamy, a wiec medium, ktére idealnie ilustruje teorie symulacji i symulakréw Baudrillarda.
Blyskawicznie rozprzestrzeniajaca sie reklama w krétkim czasie staje sie wszechobecna i, co za tym
idzie, wszechpotezna — systematycznie i skutecznie wypiera i zastepuje ukonstytuowane wartosci
i idee. Gléwny bohater, Wtadilen, najpierw pracuje jako copywriter, ale szybko staje sie twérca
reklam, ktére kreuja wirtualna rzeczywisto$¢ dla rosyjskiej postkomunistycznej spotecznosci.
W ujeciu Pielewina reklama jest medium, ktére z racji wykorzystywania réznych kanatéw
komunikacji spetnia wiele funkgji. Przede wszystkim jest, po pierwsze, narzedziem manipulacji,
albowiem nie tylko , sprzedaje” konkretne produkty, ale (co istotniejsze) kreuje takze nowe potrzeby
ludzi i wzorce zachowan, a wiec redefiniuje tozsamoé¢ jednostki. Po drugie, skutecznie spychajac na
margines ukonstytuowane narracje, proponuje iluzje sensu zycia i spelnienia w nim. Tym samym
buduje podstawy nowego typu spoleczenistwa — hiperrealistycznego, z nowa mitologia, bogami
i rytuatami. Po trzecie wreszcie, jest skutecznym narzedziem walki o wtadze, przede wszystkim
polityczna i spoleczna. Znaczacy jest w tym kontekscie epizod, w ktérym méwi sie o istnieniu
politykéw. Ci ostatni istnieja tylko na ekranach telewizoréw, tak wiec polityka (analogicznie jak

reklama) nie jest rzeczywistym narzedziem wplywu na ksztalt rzeczywistosdi, lecz odmiana iluzji.

ITo cBoelt mpupoge M060J HOMUTUK — 3TO IPOCTO Tenenepenada. Hy, mocagyum Mel epep kKaMepoii
XXIBOTO Ye/IoBeKa. Bce paBHO eMy peun 6ymer mycath KOMaHAa CIIMYPANTEPOB, IUAKAKY BHIOMPATD

- IPyIIa CTUIMCTOB, 8 pelIeHNnA IPUHUMATb — Me>kx6aHKOBCKUIT KomuTeT' .

® Marta Gliniecka, ,Profil na Facebooku — awatar, wirtualna maska czy obraz siebie? O konstruowaniu tozsamosci
internetowej”, Zarzadzanie Mediami 2 (2017): 90-91.

0Zawojski, 424-425.
UBukrop IleneBuH, Generation «Il», zrédto: https://loveread.me/contents.php?id=2937, dostep 12.03.2025.
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Autor uswiadamia, ze zaréwno wielki biznes, jak i polityka sa w znaczacym stopniu kreowane
i sterowane przez agencje reklamowe, tak wiec rzeczywistym wiladca umystéw ludzkich jest
ten, kto kontroluje te ostatnie. W $wiecie postepujacej westernizacji (tu: sprowadzajacej sie
gtéwnie do adaptacji wzorcéw konsumpgji), ekspansji mediéw i reklamy i rodzacego sie w jej
wyniku histerycznego konsumpcjonizmu rzeczywistoé¢ jest poddawana procesowi ,spinowania”
ukierunkowanego na manipulacje pogladami opinii publicznej. W tym uktadzie szczegdlnie trudna
jest sytuacja mtodego, dopiero wchodzacego w doroste zycie, pokolenia, ktére zetknawszy sie z tak
zwanym drapieznym kapitalizmem, okazuje sie zagubione, bezideowe, bo nagle pozostawione na
rozdrozu — stary system wartosci catkowicie sie zdewaluowal, nowego za$ jeszcze nie ma. Préby
odnalezienia sie w nowej sytuacji w polaczeniu z brakiem wzorcéw i wsparcia starszego pokolenia
sprawiaja, ze mlodzi poszukuja tozsamosci i sensu zycia w sposéb chaotyczny, czesto nieracjonalny,
powierzchowny i histeryczny, stajac sie tym samym tatwym tupem dla twércéw reklamy. Dodajmy
na marginesie jeszcze dwie kwestie. Po pierwsze, Wiadilen Tatarski, gléwny bohater Generation P nie
jest jednostkowym typem charakterologicznym, lecz raczej forpoczta kolejnych zagubionych postadi,
postrzeganych — zaréwno przez spoleczenistwo, jak i przez samych siebie — jako zyciowi nieudacznicy,
zablakani w meandrach (czesto iluzorycznego) $wiata. Taki jest chociazby Roma Sztorkin z Empire V
(Empire V, 2006), a takze Batman Apollo (batman Anomno, 2013), ktéry w inicjalnych fragmentach
utworéw jawi sie jako cztowiek dosé bierny, zagubiony i zdezorientowany. Po drugie, Pielewin nie jest
jedynym tworca, ktéry wlasnie w ten sposéb pokazywat i oceniat mtode pokolenie Rosjan. W bardzo
podobnym duchu, ale nieco pdzniej, problem tozsamosciowy w odniesieniu do mtodego pokolenia
zaprezentowali na przyklad Irina Dieniezkina w zbiorze opowiadan Daj mi ([lait mue, 2001), Michait
Jelizarow w powiesci Bibliotekarz (bubmmorekapb, 2007) czy Dmitrij Gluchowski w powiesci Czas
zmierzchu (Cymepku 2012, 2007). W kazdym z tych utworéw mlodzi Rosjanie, cho¢ jeszcze nie sa
bezwolnymi marionetkami w rekach kreatoréw iluzorycznego $wiata, maja ku temu predyspozycje

- nie wierza w ideologie, za to cenia konkretne wartosci, takie jak sukces materialny i konsumpgja.

W pézniejszych utworach Pielewin sukcesywnie coraz mocniej sie sktania ku bardziej pesymistyczne;j
ocenie nie tylko swoich rodakéw, ale i ludzkosci w ogéle. W 2006 roku w powiesci Hetm grozy poszedt
juz znacznie dalej i w nieco inny wymiar kwestii relacji realny cztowiek versus jego wersja cyfrowa.
Ksigzka ukazata sie w miedzynarodowe;j serii ,, Mity” i byta odwazna reinterpretacja popularnego mitu
o Minotaurze. Akcja w calosci rozgrywa sie w $wiecie wirtualnym, w ktérym z niewiadomych przyczyn
zostata uwieziona 6semka bohateréw — catkowicie obcych sobie oséb. Sa zamknieci w osobnych
pomieszczeniach, a jedyna forma wzajemnego kontaktu pozostaje sie¢ komputerowa. W trakcie
rozwoju akgji obserwujemy proces préby powrotu bohateréw do realnosci i odzyskania poprzedniego,
osadzonego w materialnej rzeczywistosci, zycia za posrednictwem internetowego czatu. Kazda
z 0s6b ma odgérnie nadany nick odzwierciedlajacy jej charakter i $wiatopoglad, a nad caloscia
nieustannie czuwa moderator-system, Bég hiperrzeczywisty. Mimo préb powrdt do fizycznego zycia
sie nie udaje, mato tego — uczestnicy czatu poprzez dyskurs, do ktérego sa zmuszeni, tworza nowy,
catkowicie oparty na tymze dyskursie $wiat. Jest to $wiat dwoisty w swej istocie - z jednej strony daje
nieograniczone mozliwosci, z drugiej — catkowicie i trwale wyklucza realnos¢. Pielewin pisze:

...Terepb OymeM MuHosaBpoM. JIpeHBHMM 3MeeM [...] YemoBeueckoe HaM TO/NbKO Memao |...]

Bynem gpakoHoM. BaneTum nop o61axa, HeIpeM Ha JHO MOPCKOe™.

2Buxrop Ilenesun, llnem yxaca, zrédlo: https://loveread.ec/book-comments.php?book=2944, dostep 12.03.2025.
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Tu jeszcze pytanie, jak widaé, o tozsamo$¢ cztowieka Pielewin pozostawia bez jednoznacznej
odpowiedzi, aczkolwiek wida¢, ze sklania sie ku stanowisku Baudrillarda, iz w obliczu
powszechnej mediatyzacji i ekspansji cyberprzestrzeni cztowieka czeka samotnos$¢ i wieczne
btadzenie wlabiryncie $wiatéw. Nie ma tujeszcze mowy o typowej inkorporacji elektronicznego
ucielesnienia za posrednictwem awatara (tu budowanie tozsamosci jest wyeksponowane przy
pomocy odgérnie narzuconego nicka), za to proces egzystencjalizacji dokonuje sie w spos6b
calo$ciowy', a to sprawia, ze inkarnacja® czlowieka w $rodowisku elektronicznym jest
catosciowa i realizuje sie w sensie dostownym. Bohaterowie nie tylko ,zapadaja sie” w $wiat
elektroniczny, ale i jednocze$nie w nim powstajg. Tworza siebie samych w antroposferze,

ktéra sami niechcacy zbudowali i w ktérej docelowo beda bytowac.

W Hetmie grozy juz nie ma mowy wylacznie o niejednoznacznosci $wiata przedstawionego,
zachwianiu jego pewnodci (a zatem i ludzkiej egzystencji), lecz o pelnej dekonstrukeji jego
porzadku przy jednoczesnej jako$ciowej zmianie statusu cztowieka. Przy calym niepokoju, jaki
budzi panlabiryntowos¢ swiata przedstawiana jako jego nadrzedna cecha, cztowiek odgrywa
podwoéjna, pozornie niepotaczalna role — dostosowujac sie do wymogéw i specyfiki $wiata
wirtualnego, jest jednoczesnie jednostka sterowana i sterujaca. Szczegdlnie wyraznie widacd
to (zwlaszcza w kontekscie kwestii poznania poprzez jezyk — koncepcja Sapira-Whorfa'®) na
poziomie jezyka utworu i jego formy. Jest on napisany — poza wstepem od autora — w formie
internetowego czatu. Na szczegélna uwage zastuguje w tym ukladzie uzycie emotikondéw
jako formy zastapienia reakcji poszczegdlnych uczestnikéw tej formy rozmowy. Wniosek,
jaki sie automatycznie nasuwa, to jakosciowa zmiana na poziomie jezyka komunikacji, ktéry
nie tyle ubozeje, ile dostosowuje sie do standardéw elektronicznego $wiata, tworzonego
i poznawanego poprzez dyskurs (§wiadomy i nieswiadomy). W tym ujeciu cztowiek moze bez

przeszkod potaczyc role demiurga i niewolnika — pytanie tylko, czy warto.

Kilka lat p6zniej, w powiesci Mitos¢ do trzech zuckerbrinéw (2014) autor wnika w problemy relacji
cztowiek—$wiat wirtualny jeszcze glebiej i przedstawia odbiorcy sytuacje rodem z Matrixa. Oto
gtéwny bohater, Kiesza — internetowy troll, dobrowolnie pozbawia sie mozliwosci rzeczywistego,
fizycznegoistnieniawrealnym zyciuiwybiera pseudoobecnoséjako jedyna forme funkcjonowania.
Lezy w t6zku, jest podtaczony do aparatury podtrzymujacej funkcje zyciowe, a cale zycie spedza
wsieci. W odréznieniujednak od filmowego Neo bohater Pielewina chwali sobie ten stan, doskonale

sie bawiac pod postacig awatara (niejednego zreszta). Tu przyczyna ucieczki w cyberprzestrzen

13 Proces tozsamosciowy, ktéry powoduje, ze czlowiek wzbogaca $wiat elektroniczny, poswieca mu uwage i wypelnia
samym soba, warto$cia swojej osobowosci. Procesy wzbogacajace i wypelniajace rzeczywistos¢ elektroniczna
konfirmuja elektroniczne realia jako np. zbiér faktéw, ktore sa dla cztowieka z jakichs powodéw wazne i dominujace”
(Sidey Myoo, Tozsamos¢ cztowieka w srodowisku elektronicznym, zrédto: http://www.sideymyoo.art.pl/wp-content/
uploads/2018/10/Sidey-Myoo_Tozsamosc-czlowieka-w-srodowisku-elektronicznym.pdf, dostep 12.03.2025).

4 W przypadku pojecia elektronicznej inkarnacji mamy na mysli ujecie, w ktérym opisane procesy tworza warunki do

«zapadania sie» czlowieka w $wiat elektroniczny z réwnoczesnym jego tam powstawaniem. Rozumiemy elektroniczna
inkarnacje jako stan rzeczy wynikajacy z réznych proceséw rozgrywajacych sie na wielu poziomach. [...] Kwestia ta
dotyczy elektronicznej antroposfery, gdzie wszelkie elementy ludzkiego $wiata miatyby elektroniczne odniesienie lub
odpowiednik w stosunku do $wiata fizycznego. Elektroniczna inkarnacja odnosi sie do czlowieka, jego tozsamosci
elektronicznej, nie opisuje przy tym zadnej konkretnej aktywnosci. Elektroniczna inkarnacja prowadzi do bytowania
w $wiecie elektronicznym rozumianym jako elektroniczna antroposfera. Elektroniczna inkarnacja jest mozliwie
pelnym utozsamieniem siebie w $wiecie elektronicznym” (Myoo, Tozsamos¢ cztowieka w srodowisku elektronicznym).

*Anna Klimczuk, ,Hipoteza Sapira-Whorfa - przeglad argumentéw zwolennikéw i przeciwnikéow”, Kultura—
Spoteczenstwo-Edukacja 1 (2013): 165-181, zrédto: https://philarchive.org/archive/KLIHS, dostep 12.03.2025.
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jest staniskala zagrozen realnego $wiata. Jest on zniszczony, brudny, niebezpieczny i koszmarnie
drogi dla przecietnego cztowieka. Jedynym wyjsciem jest dobrowolne zamkniecie w potozonym
pie¢ kilometréw nad Ziemia, kosmicznym, napowietrznym, jak to okresla Pielewin, getcie dla
ubogich, swoistym $mietniku w chmurach — bezkosztowym, wygodnym i atrakcyjnym dla jego
mieszkancow dzieki ich wewnetrznemu poczuciu absolutnego braku jakichkolwiek ograniczen.
Decydujac sie na catkowite porzucenie realis, Kiesza jako bohater potwierdza ustalenia Myoo, ze
Second Life, poprzez mozliwosci, ktdre daje, moze cztowieka nie tylko wzbogacac, alei go niszczy¢,
prowadzac do jego egzystencjalnego ,wysychania” w $wiecie fizycznym'®. Podstawowa przyczyna
takiego stanu rzeczy jest, zasygnalizowana juz w tytule powiesdci, niedoskonalo$¢ samego
cztowieka. Termin ,Zuckerbrin” ewidentnie odsyta do dwdéch nazwisk: Marka Zuckerberga,
twércy Facebooka i Siergieja Brina, urodzonego w Moskwie amerykanskiego programisty
i przedsiebiorcy, wspéttwoércy wyszukiwarki Google Search. Trzecim ,zuckerbrinem”, czyli
panem i wladca umystéw, jest sam czltowiek — uzytkownik Internetu w stanie glebokiego oden
uzaleznienia. Pozornie dominujacy (sterujacy), w rzeczywistosci trwale pozostaje na pozycji

»poddanego”, fanatycznego wyznawcy, slepo wierzacego w wirtualny raj.

Status czlowieka w kontekscie totalnej i wielopoziomowej technologizacji ludzkiego zycia jest
jednym z pierwszoplanowych probleméw, poruszonych w stosunkowo nowym utworze Pielewina
Transhumanisn Inc. (TRANSHUMANISM.INC., 2021). Sktada sie na niego siedem nowel-czesci
potaczonych wspélnym motywem transhumanistycznego wyobrazenia o przyszlosci. Akcja
rozgrywa sie w czasie, gdy od wielu lat juz funkcjonuje technologia pozwalajaca przechowywaé
aktywny moézg oddzielnie od ciata, co przedtuza zycie w nieskoniczono$¢ i jednoczesnie umozliwia
posrednia interakcje ze $wiatem rzeczywistym (bo $wiadomosé/osobowoéé funkcjonuje w $wiecie
wirtualnym). Ze wzgledu na wysoka cene korzystaja z tego rozwiazania tylko najbogatsi
i najbardziej wptywowi ludzie na planecie. W rezultacie od lat cata ludzko$¢ jest zarzadzana przez
przechowywane w specjalnych ,stoikach” unie$miertelnione moézgi. Przetamanie cielesnych
ograniczen przy uzyciu $rodkéw technologicznych (co jest dominujacym elementem calego
projektu transhumanistycznego) w ujeciu Pielewina jest punktem zwrotnym dla cztowieka,
albowiem moze oznacza¢ albo spektakularny progres, albo gteboki regres. Pielewin pisze:

[ToHsiTME «TpaHCIyMaHM3M» YKas3blBaeT Ha BBIXOJ 3a IIpefieibl OOBIYHOTO YeJIOBEYEeCKOTO MOAYyca
6prTHs. JII06bIM, TaK CKa3aTh, ClI0COO0M, BBEpX My BHK3. TeM 6071ee 4TO COLMaIbHbI BBEPX B HALIIEM
CIy4yae 03Ha4aeT IPOCTPAHCTBEHHBIN HI3, TO €CTh II0Jj3eMHbII OYHKeD, Ky[a Ye3>KatoT MO3IH, & CaMBblii

IaJIeKVii COLMa/IbHBI HU3 B HEKOTOPOM CTPaHHOM CMBbIC/IEe O3HaYaeT SMOLVOHAIbHBII BBEPX'.

W ten ewidentnie przewrotny, a charakterystyczny dla pisarza sposéb nie tylko zainicjowana
zostaje polemika ze zwolennikami tezy o ukierunkowaniu projektu transhumanistycznego

6Myoo pisze: ,Second Life wydaje sie glodny cztowieczenistwa, pochtania ludzka aktywnos¢ w wysublimowanych sferach.
Czlowiek z kolei rozprzestrzenia samego siebie — poszukujac, odnajduje réwniez samego siebie. Tozsamos¢ elektroniczna
rodzi sie, gdy cztowiek coraz wiecej inwestuje, odnajduje odpowiedzi na pytania, znajdujac réwniez otwarta
przestrzen dla wlasnych poczynan. Z kazda wniesiona wartoscia elektroniczna tozsamosé zyskuje poczucie sensu,
a czlowiek nierzadko pragnie dalszego zaangazowania. [...] Procesy tozsamos$ciowe «przeciagaja» czlowieka do $wiata
elektronicznego, czasami pozostawiajac po nim rodzaj pustki w $wiecie fizycznym. Mozna by to nazwac egzystencjalnym
wysychaniem czlowieka w $wiecie fizycznym. Jest to moze negatywny przejaw proceséw tozsamosciowych, ktére
powoduja, ze cztowiek moze przestac egzystowac w $wiecie fizycznym” (Myoo, Ontoelektronika, 149-150).

"Bukrop Ilenesus, Transhumanism Inc. (Mocksa: 9kcmo, 2021), 102.
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wylacznie na postep’®, ale tez Pielewin pokazuje, jak bardzo wizja nie§miertelnosci potaczonej
z poczuciem wladzy, wyzszo$ci, nieomylnosci i wszechwiedzy moze zdeformowa¢ czlowieka,
czyniac go jednoczeénie (paradoksalnie) niewolnikiem wlasnej matosci, zadz i pychy. Oto,
jak stusznie wnioskuje Ewa Pantkowska, $wiat postbiologiczny jest wciaz (a pod pewnymi
wzgledami nawet bardziej) daleko nieidealny. Okrucienstwo, bezduszno$é¢, zachtannosc,
pogon za komercyjnym sukcesem i podziaty klasowe sa na porzadku dziennym, a ,Wymarzony
«stoikowy raj» nie jest zatem przestrzenia nieograniczonych mozliwosci i wolnosci absolutnej,
a raczej — przestrzenia zniewolenia i wrecz monstrualnej manipulacji $wiadomoscia jednostek,
nie$miertelnosci nie da sie wiec kupi¢ - kupi¢ sobie mozna za$ «powolng agonie w stoiku»”?*.
Utowarowienie czlowieka sprawia, ze jest on cenny na tyle, na ile jest w stanie funkcjonowaé
w cyberprzestrzeni, tak wiec zamiast powszechnego szczescia moze (i u Pielewina tak sie
dzieje) sie pojawi¢ technologiczna niewola, odczltowieczenie (az do prawnie akceptowalnego
niewolnictwa) oraz (jak to okresla Michat Klichowski) ,ogélnoludzka technoniewola®.
Analogiczne wnioski eksponuje Edyta Sadowska, podkreslajac, ze idea transhumanizmu to bron
obosieczna: ,Z jednej strony bowiem postep pozwala cztowiekowi przezwycieza¢ ograniczenia
wynikajace z choréb i innych utomnosci, ograniczajac cierpienie ludzkie, z drugiej jednak -
moze prowadzi¢ do powaznego zagrozenia generowanego w kregu utopijnych wizji nowego
cztowieka i spoleczenstwa zdominowanego przez skrajna hierarchizacje. Nowa stratyfikacja
spoleczenstwa moze prowadzi¢ do znacznego naruszenia podstawowej wartoéci ludzkiej, jaka
jest przyrodzona godno$¢, a pojawienie sie nowej klasy spotecznej - digitariatu — przyczynic
sie do nowych podzial6w”?. Na podstawie zaprezentowanych przykladéw mozna zatem
powiedzieé, ze w procesie obserwacji i analizy wspélczesnego $wiata Pielewin coraz silniej
apeluje o roztropna refleksje w realizacji kolejnych wyzwan cywilizacyjnych, a miejscami nawet
sklania sie ku pozycji sceptycznej wobec takich idei, jak cho¢by wspomniany transhumanizm.
Autor nie jest w tym odosobniony - na podobnej pozycji plasuje sie utytutowana wspétczesna
rosyjska pisarka-fantastka, Anna Starobiniec. W powiesci Zyjqcy (OKwuBymmit, 2011) autorka
prezentuje $wiat prawie calkowicie przeniesiony w cyberprzestrzen, w ktérym czlowiek,
$cislej: wlasnie wylacznie jego mozg, jest de facto zaledwie dodatkiem do technologii, jeszcze
niezbednym, ale juz nietraktowanym podmiotowo?”. W tym kontekscie nie dziwi fakt, ze utwér
ten przez wielu czytelnikéw zostal odebrany jako materializacja lekéw internetfobéw, poniewaz
podstawowa kwestia w nim omawianag jest pytanie o to, co sie stanie, jesli dojdzie do pojawienia
sie w praktyce organizmu postbiologicznego w rozumieniu Stensliego®, i czy w takiej sytuacji

jeszcze w ogéle bedzie mozna méwié o istnieniu wiary w jakakolwiek site wyzsza.

8Michat Klichowski pisze: ,Transhumanizm to [...] projekt przekroczenia cztowieka - nie jest wiec on
humanistycznie antropocentryczny, a progresocentryczny. Czlowiek rozumiany jest zatem tu jako moralnie
najwyzsza warto$¢ w tym sensie, ze najwazniejszy jest jego progres; centrum wszystkiego jest tu droga do
postcztowieka. H+ jest wiec czesto okreslany humanizmem ewolucyjnym, gdzie ewolucja postrzegana jest jako
proces od czlowieka, przez transcztowieka, do postcztowieka” (Michat Klichowski, Narodziny cyborgizacji.
Nowa eugenika, transhumanizm i zmierzch edukacji [Poznan: Wydawnictwo Naukowe UAM, 2014], 109).

Ewa Panikowska, ,,«By¢ albo nie by¢» — transhumanistyczna wizja przysztosci wedtug Wiktora Pielewina”,
Bibliotekarz Podlaski 4 (2023): 95.

2Michat Klichowski, ,Technicyzacja: «w niewoli wladzy i wolnosci»”, Studia Edukacyjne 54 (2019): 28.

Edyta Sadowska, ,Mysl transhumanistyczna w perspektywie bezpieczenistwa czlowieka. Szansa na rozwoj
czy realne zagrozenie dla populacji ludzkiej?”, Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis. Studia de
Securitate 2 (2019): 39.

’Bardziej szczegélowa analize tej powiesci mozna znalezé w artykule: Aleksandra Zywert, ,Wtadcy marionetek -
dystopia Anny Starobiniec «Zyjacy»”, Przeglad Rusycystyczny 2 (2025): 53-66.

2Termin autorstwa Stahla Stensliego, szerzej zob. Zawojski, 424.
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Niezwykle istotnajest w tym uktadzie ewidentnie dystopijna konstrukcja warstwy przestrzennej
utworu. Zgodnie z wymogami gatunku jest w niej wyeksponowana wielowarstwowa
dualistyczna opozycja. Kontrastowo$é swiatéw tym razem sprowadza sie do przeciwstawienia
»$wiat realny versus $wiat wirtualny” (w rodzaju second live) i catkowitego odwrécenia
proporcji — $wiat wirtualny jest pozadany i odbierany jednoznacznie pozytywnie w kategoriach
bezterytorialnego raju®, realny — $wiadomie spychany na margines jako zly, niebezpieczny,
przestarzaly, nieatrakcyjny, niedoskonaty. Jesli czlowiek w nim przebywa, to wylacznie

z przymusu i sytuacjach, w ktérych jeszcze bez niego nie mozna sie obej$¢®.

W procesie konstrukcji $wiata przedstawionego autorka positkuje sie schematem
postapokaliptycznym. Punktem wyjscia do konstrukeji calego $wiata przedstawionego
jest informacja o tak zwanym wielkim Zmniejszeniu, czyli jakiej$ globalnej katastrofie
z przesztosci, w wyniku ktérej ludzkos¢ zostata powaznie dziesigtkowana, fauna i flora
za$ prawie zanikla. Aktualnie ludzko$¢ liczy dokladnie trzy miliardy osobnikéw-plikéw
scalonych w jednolity organizm, kontrolowanych i sterowanych przez system komputerowy
o nazwie Zyjacy. Jego dziatanie opiera sie na zasadzie perpetuum mobile, a jako ,paliwo”
wykorzystuje ludzkie mézgi. Potaczeni metoda brain-to-brain ludzie w pewnym zakresie
s3 nie$miertelni, ale tylko teoretycznie. Jako jednostki zewidencjonowane posiadaja
indywidualny dziesieciocyfrowy kod (,mHkon” — mHKapHaumoHHBI Kop), dzieki ktéremu
beda istnie¢ na wieczno$¢ jako zbiér danych. Jednakze procedura przedtuzania zycia nie
jest doskonala, bo oto po osiggnieciu konkretnego wieku (maksymalnie 60 lat) musza
sie podda¢ dobrowolnej eutanazji (tzw. pieciu sekundom pauzy), by ich dane zostaly
przekazane kolejnemu osobnikowi-nosicielowi. Wymiana ciata na nowe jest tylko zabiegiem
kosmetycznym, albowiem cho¢ ,nowy” dziedziczy cze$¢ cech poprzednika, to nie zostaje
zachowana ciggto$¢ pamieci pokoleniowej. W dodatku, dzieki skrajnemu uporzadkowaniu
spotecznosci, los takiego czlowieka jest przesadzony - moze zaja¢ w zbiorowosci tylko

pozycje poprzednika, bez mozliwosci modyfikacji czy awansu®.

Momentem zwrotnym naruszajacym stabilno$¢ §wiata sa narodziny osobnika Zero - dziecka
z inkodem sktadajacym sie z samych zer. Ze wzgledu na swoéj status chlopiec jest zmuszony
funkcjonowaé poza systemem i wylacznie na najprymitywniejszym poziomie (czyli $wiata
rzeczywistego), co w praktyce oznacza, ze jest ,dzikusem” w poréwnaniu z pozostatymi,
zyjacymi gtéwnie w sieci - wielopoziomowym i skomplikowanym strukturalnie metaswiecie -

cztonkami spotecznosci. Jako obcy/inny, Zero jest odbierany niejednoznacznie - jedni sie go

24Ten stan rzeczy doskonale wpisuje sie w teorie Jeana Baudrillarda wytozonej w ksigzce Symulakry i symulacja,
w ktorej autor (w ogromnym skrdcie i uproszczeniu) twierdzi, ze rzeczywistosé nie istnieje, nie ma réznicy
pomiedzy realnym a wyobrazonym, a jedyne, co istnieje, to znaki udajace/symulujace rzeczywistos¢. Szerzej
zob. Jean Baudrillard, Symulakry i symulacja, thum. Stawomir Krélak (Warszawa: Sic!, 2005).

»Taka wizja nie jest pozbawiona podstaw. Czynni naukowo badacze, tacy jak np. Karina Leksy, zauwazaja,
ze ,wspotczesnie coraz bardziej naturalnym, powszechnym, a czasem wrecz dominujacym elementem
sktadajacym sie na §rodowisko zycia cztowieka jest éwiat wirtualny” (Karina Leksy, ,Swiat wirtualny jako
przestrzen zycia wspo6lczesnego cztowieka. Implikacje dla stanu zdrowia”, w: Psychospoteczne i srodowiskowe
konteksty zdrowia i choroby, red. Katarzyna Borzucka-Sitkiewicz [Katowice: Wydawnictwo Uniwersytetu
Slqskiego, 2016], 147).

%Motyw odgérnego uporzadkowania spoteczenstwa podporzadkowanego opresyjnemu systemowi jest znany
od dawna (poczawszy od Miasta Storica Tommasa Campanelli) i jest niezmiennie nos$ny. Przyktadem sa cho¢by
filmy takie jak Equilibrium (2002) czy Dawca pamieci (The Giver, 2014).
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panicznie boja, inni licza na zbawienie, widzac w nim nowe wcielenie Chrystusa?’. Z punktu
widzenia ostatecznej wymowy ideowej utworu, jest to moment przelomowy, albowiem
rozpoczyna proces wielopoziomowej dekonstrukcji. Oto kiedy w wyniku rozmaitych
wewnetrznych zawirowan Zero zostaje formalnym przywédca ludzkosci, okazuje sie, ze zadne
jako$ciowe zmiany nie nastepuja, wrecz odwrotnie — pojawia sie realna perspektywa totalnej
destabilizacji i kolejnego kryzysu. Mamy do czynienia z dekonstrukcja zaréwno Boga Ojca
i Syna Bozego, jak i obrazu samego Zero, ktéry okazuje sie zwyklym figurantem sterowanym
przez dzierzaca od stuleci wladze Rade O$miorga, czlowiekiem stabym, zawiedzionym,
ztamanym i rozczarowanym. Calosciowa reinterpretacja $wiata przedstawionego, jego
konsekwentne rozmontowanie pokazuje rzeczywiste jadro nowej rzeczywistosci. Postep
technologiczny, dzieki ktéremu ludzko$¢ zdotala w formie szczatkowej przetrwal po
katastrofie, jest dla niej ostatecznie przeklenistwem. Zdegenerowani wewnetrznie,
trwale uzaleznieni od zycia w sieci, zonglujacy nieustannie kolejnymi, przypisanymi do
konkretnych sytuacji zyciowych, awatarami (np. inny do sfery zawodowej, inny do spotkan
intymnych), sg tatwa do sterowania grupa. Pozbawieni tozsamosci, pamieci historycznej,
zdolnosci do samostanowienia, bez sprzeciwu poddadza sie kazdemu, kogo uznaja za
silniejszego, i wykonaja kazdy, nawet najokrutniejszy rozkaz. Autorka dobitnie pokazuje, ze
w $wiecie ekspansji technologii Bogiem jest informacja postrzegana jako aksjomat majacy
zastosowanie we wszelkich sferach zycia. Jest to bron obosieczna — umozliwia postep (a
wiec i posrednio jest Zrédlem bogactwa) oraz nieograniczona wiladze, ale jednoczesnie
moze niebywale zubozy¢ czlowieka, czyniac go jedynie $rubka w systemie komputerowym.
Wida¢ wyraznie, ze Starobiniec sklania sie tu ku pesymistycznym prognozom Baudrillarda
i wskazuje, ze jesli sie one sprawdza, predzej czy pézniej ludzkos$¢ przestanie istnieé¢, bo
oblakarniczy ped ku ulepszaniu zycia doprowadzi ja do samozagtady.

Dodajmy w tym miejscu, ze powies¢ Zyjqcy nie jest jedynym utworem autorki, w ktérym zawarta
zostala przestroga przed bezkrytyczna wiara w moc technologii. Przyktadowo w plasujacym
sie na pograniczu horroru i fantastyki opowiadaniu Spoki (Cnioku) na pierwszym planie jest
zaznaczony inny, cho¢ nie mniej aktualny problem - wirtualnego asystenta-przewodnika.
Tu jest nim tablet-zabawka (przedmiot pozadania wszystkich dzieci - nawigzanie do
konsumpcjonizmu wygenerowanego przez reklamy), ktéry bawi i uczy tylko teoretycznie, a w

rzeczywisto$ci jest $§miertelnie grozny.

Na pierwszym planie s3 wyeksponowane postaci Zeni — mlodej, samotnie wychowujacej
dziecko kobiety - i jej corki Tasi, dziewczynki w wieku wczesnoszkolnym. Tasia tak dtugo
domaga sie kupna zabawki-asystenta Spoki, az w koricu ja dostaje. Jest to moment przetomowy
w kontekscie rozwoju akeji, albowiem od chwili wlaczenia urzadzenia rozpoczyna sie proces
powolnego, acz systematycznego uzalezniania dziecka (a w pewnym momencie i matki) od
wirtualnego $wiata. Poczatkowo sie wydaje, ze maszyna jest bezpieczna i rzeczywiscie tylko
pomaga dziecku w zyciu codziennym (dostarcza rozrywki, pomaga w szkole), ale szybko staje

?’Skojarzenia biblijne sa w tym przypadku jak najbardziej zrozumiate, albowiem na aktualnym etapie rozwoju
ludzkosci, jak zauwaza Dominika Oramus, ,W zaden inny sposéb nasz jezyk nie jest [...] w stanie opisaé
atrybut6w takich jak wszechobecno$¢, wszechwiedza, mediacja pomiedzy swiatem ludzi i wyzszych bytow
czy tez egzystencja bezcielesnej czystej inteligencji” (Dominika Oramus, Imiona Boga. Motywy metafizyczne
w fantastyce drugiej potowy XX wieku [Krakéw: Universitas, 2011]: 270).
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sie jasne, ze to jedynie iluzja, jak sie bowiem okazuje, zabawka generuje tak silny mentalny

zwiazek z uzytkownikiem, Ze préba przerwania go grozi powaznymi konsekwencjami.

C mepBBbIX [IHell VICIIONb30BAaHUA UIPOBOI NPUCTaBKU MeXAY pebeHKoM U «CHOKM» BO3HUKAET
CWIbHAas MeHTa/lIbHas CBA3b. [...] OfHaKO pe3Koe HACUIBCTBEHHOE IpepblBaHNe NaHHON CBA3U
COIIPSIKEHO C Cepbe3HOlT yIpo30il 3J0POBbIO M JaXke XKU3HMU. [...] B ciydae Takmx moBpexxpeHuit y
pebeHKa MOI'YT BOSHUKHYTb OC/IOKHeHN:A (IIpy IOoMHOM BbiBefieHuy «CIOKM» U3 CTPOA — BIUIOTh

710 KOMBI)?E,

Dodajmy, ze Spoki dziala réwnie destrukcyjnie na dorostych - zmienia ich postrzeganie
otaczajacego $wiata, zastepujac go wirtualnym. Zmiany te dotycza nie tylko otoczenia (np.
wystroju mieszkania), ale i 0séb pojawiajacych sie w zyciu bohaterek. Tak sie dzieje z Zenia,
matka Tasi, ktéra nie moze sie pogodzi¢ z odejéciem partnera. I oto w pewnym momencie

ojciec dziewczynki pojawia sie jako obraz 3D i ,uczestniczy” w zyciu codziennym.

W opowiadaniu Starobiniec finat jest niejednoznaczny — bohaterka wie juz, czym de facto jest
Spoki — maszyna do sterowania ludZmi (,aTu TBapuy, [...] mpopatoT «CroKy» 1 IOTOM Yepe3 HUX
yIpaBsoT moabmu’, s. 247), ale kwestia okielznania urzadzenia i uczynienia go prawdziwie
nieszkodliwym pozostaje otwarta. Nie jest to zaskoczeniem, albowiem problem skutkéw
uzaleznienia od technologii jest trwale potaczony z innymi, nie mniej waznymi, takimi jak
choc¢by problem ksztattu wspétczesnej rodziny czy charakteru relacji miedzyludzkich w swiecie
przestymulowanym, przeciagzonym nadmiarem informacji i bodZzcami sensorycznymi.

Reasumujac, skoro postep technologiczny jest faktemijest to droga w jedna strone (oczywiscie
pod warunkiem, ze nie dojdzie do jakiej$ globalnej katastrofy, ktéra cofnie ludzkosé — jak
w opowiadaniu Mellonta Tauta Edgara Allana Poe czy juz w typowo postapokaliptycznej
powie$ci Waltera Millera Kantyczka dla Leibowitza [A Canticle for Leibowitz], 1959), to
»Spoteczne, polityczne i ideologiczne skutki nowych technologii komunikowania sa [...]
ambiwalentne, dopuszczaja chociazby zaréwno pluralizm, jak tez najbardziej autorytarny
totalitaryzm”?. Ludzie ,wejda w tryb” ,grywalizacji” i ,ugrowienia”, czyli stang sie catkowicie
ubezwlasnowolnieni, podporzadkowani ,regutom gry” w zycie. Tu juz gra wyjdzie poza
pierwotne znaczenie ludycznej zabawy (w ujeciu Rogera Caillois) i stanie sie schematem
funkcjonowania w warunkach terroru informatycznego. Ludzko$¢ zmieni priorytety, w tym
dotyczace wlasnej cielesnosci. Jesli sie sprawdza prognozy Baudrillarda, ciato i cielesno$é¢
stana sie kwestiami marginalnymi, bo ,nie chodzi o to, zeby mie¢ ciato, ale by by¢ podtaczonym
(connected) do swojego ciala [...] do swojego mézgu”®°. W tym ukladzie, jak pisze Baudrillard,
cialo bedzie zaledwie ,scenariuszem” realizowanym w ramach zbiorowej bezplciowej
obsesji, elektronicznego snobizmu eksponujacego podlaczenie do samego siebie, sytuacji
traumatyzujacej, bo paradoksalnej — cielesno$ci-bezcielesnoéci, plciowosci-bezptciowosdi,

jednosci/kolektywnosci — samotno$ci/wyobcowania.

28 Anna Crapo6uner, Vikaposa sxenesa (Mocksa: ACT, 2013), 232.
2Raulet, 164-165.
%Baudrillard, ,Swiat wideo i podmiot fraktalny”, 249.
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Pisarze rosyjscy, co wida¢ na przedstawionych przyktadach, podchodza do rzeczywistosci
bardziej z socjologicznego niz filozoficznego punktu widzenia. Traktuja media
w ujeciu proscenicznym, zakladajacym statyczno$¢ i zamknietos$¢ w stosunku do tego, co jest
przedmiotem percepcji (symulakrum ,,stanowi zmieniony lub wybrany z pewnych powodéw
obraz powodujacy symulacje [...] stwarza rzeczywisto$¢ oderwana od «realnosci», ktdra
zmienia i podmienia w powtarzaniu kopii”®'), a nie interaktywnym (zaktadajacym dynamike,
otwarto$¢, mozliwoéé zmiany czy kreacji). Stad moga wyplynac tylko pesymistyczne wnioski,
a mianowicie, ze czlowiek-awatar wygra w grze, bo (parafrazujac Pielewina) moze by¢
wszystkim, ale w realnoéci przegra, w najczarniejszym scenariuszu ludzko$¢ zniknie (nawet
jesli zatrzyma sie na etapie humanoidalnych androidéw, jak w opowiadaniu Zywi [Kusbie]
Starobiniec). Ostatecznie zatem nie mamy do czynienia z narodzinami nowej utopii, tylko
nowej dystopiizjej terrorem, okrutnabezposrednigrealizacja wiezieniazjegoidea,nadzorowac
i kara¢” oraz z pseudokarnawatem opartym na strachu przed wykluczeniem z zycia. Jesli
z kolei méwi¢ o tozsamosci cztowieka ugrowionego (a wiec $wiadomie godzacego sie z faktem,
ze sie¢ internetowa jest immanentna czescia jego zycia), to jest ona problematyczna. Z jednej
strony tozsamo$c jest poszerzona o komponent cyfrowy (sieci spotecznosciowe), ale czy jest
ona wazna? Bo przeciez te tozsamo$¢ maja tez boty*’. Spér o tozsamosé w sieci (,awatar”)
wydaje sie jak dotad nierozwiazywalny, zgadzam sie zatem z Bartoszem Kuczynskim, ze
»w kontekscie tozsamoséci nie mamy do czynienia z zupelnie nowym problemem, nowe jest
$rodowisko i kontekst (uwydatnienie i intensyfikacja). Istota problemu pozostaje jednak ta
sama: okresli¢ siebie w stosunku do $wiata™?. W tym kontekscie wspélczesni pisarze rosyjscy
sa, jak sie wydaje, do$¢ zgodni: postep technologiczny niesie ze soba jednak wiecej zagrozen
niz korzysci, a podstawowa przeszkoda jest od zarania dziejéw niezmienna natura ludzka.
Bedac z definicji niedoskonatym, chwiejnym, ulegajacym emocjom, zachciankom, cztowiek jest
niepowtarzalny w swojej wyjatkowosci. To jednak sprawia, ze bedac jedynym w swoim rodzaju,
potencjalnie straci w starciu z maszyna. Jak w tej chwili zgodnie wskazuja wspo6tczesni rosyjscy
prozaicy, w imie czy to partykularnych, czy spotecznych intereséw ludzie zawierza technologii,
tracac wlasna inteligencje. Dojdzie do paradoksu: demiurg tworzacy maszyne i sterujacy nia
przeksztalci sie z czasem w jej niewolnika, sterowana odgérnie marionetke. Z kolejnych,
prezentowanych tu (sila rzeczy wybiérczo) pozycji wylania sie (niezaleznie od przyjetej
przez autoréw konwencji) obraz coraz wyrazniej dryfujacy ku dystopii z jej opozycyjnoscia
$wiatéw, podszytej strachem hedonistycznej zabawy z jednoczesna opresyjnoscia systemu
i bezowocno$cia sprzeciwu wobec niego. Zwréémy uwage, ze pisarze (mniej lub bardziej
dobitnie) podkreslaja, iz cztowiek w starciu z maszyna/technologia zawsze w kornicu bedzie na

straconej pozycji.

*Myoo, Ontoelektronika, 33.

%2Bartosz Kuczyniski, ,Tozsamos¢ czlowieka w erze zaposredniczenia. Awatary w teatrze zycia cyberrealnego”,
Kultura i Wartoéci 35 (2023): 230.

%3Kuczynski, 233.
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technologizacja

ABSTRAKT:

Podstawowym celem artykulu jest préba odpowiedzi na pytanie o kwestie zdolnoéci do
samostanowienia czlowieka w warunkach postepujacej wszechstronnej technologizacji
zycia i usieciowienia spoteczenistwa. Jednym z dominujacych w tym kontekscie probleméw
jest wplyw awataréw na zdolno$¢ do samookreslenia jednostki. W charakterze materiatu
pogladowego przywotano wybrane utwory dwoéjki, naszym zdaniem, reprezentatywnych
w tym zakresie wspétczesnych rosyjskich prozaikéw: Wiktora Pielewina i Anny Starobiniec.
Jak mozna sie zorientowac z chronologicznie przeprowadzonej analizy wyzej wspomnianych
tekstow, sktaniaja sie oniku pesymistycznym prognozom znawcéw przedmiotu, ktérzy zwracali
i nadal zwracaja uwage na niebezpieczenistwa i zagrozenia plynace z niekontrolowanego
zawierzenia technologii i zanurzenia w cyberprzestrzeni. Czlowiek-demiurg tworzacy
maszyne nieuchronnie stanie sie jej niewolnikiem, odgérnie sterowana marionetks.
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Osoba grajaca jest uzytkownikiem oprogramowania, odbiorca projektowanej rozrywki,
a zarazem jej aktywnym, podejmujacym decyzje uczestnikiem, wystepujacym jako postaé
wewnatrz fabuly. Ten niejasny status podmiotu, ztozona tozsamo$¢ gracza-bohatera trafnie
opisat w ksiazce Hermeneutyka gier wideo Michat Klosinski: ,,Gracz posiada zatem tozsamos$¢
w znaczeniu prawno-biologicznym oraz tozsamos$¢ narracyjna lub - precyzujac — tozsamos¢
sceniczng, ktéra czyni zenr aktora w tym znaczeniu, w jakim, pozostajac soba, jest on zarazem
soba-samym-jako-innym”*. To jednak spojrzenie niejako z zewnatrz, to jest od strony gracza

wybierajacego swojego awatara czy godzacego sie nan jako swoja elektroniczna reprezentacje.

! Michat Klosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia (Warszawa: Wydawnictwo IBL,
2018): 65.
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Blizej przyjetej tutaj perspektywy jest pytanie, ktére postawit Klosiriski w artykule dotyczacym
narracji w drugiej osobie: ,co zachodzi na poziomie poznawczym, kiedy podmiotowo$¢ osoby
grajacej wezwana zostaje na scene gry’?, bo to stawia sama gre i jej zawarto$¢ tekstowa oraz
owo ,wezwanie” w centrum. Badacz w swoich pracach przywotuje takze koncepcje Rafala
Kochanowicza, ktéry wskazuje na inng dramaturgiczna funkcje gracza — jako lalkarza, to
jest animatora marionetki, ktéra przygotowano na potrzeby inscenizacji’. Kochanowicz
zastanawia sie réwniez nad tym, jak w grze tekst ,zagrat grajacym”™. I to naprowadza nas na
pytanie, co w samej grze, w jej warstwie cyfrowej i semiotycznej, w tym wtasnie zwlaszcza
tekstowej, wplywa na integracje (lub jej brak) z postacia; w jakim stopniu decyzje gracza
i stopien jego zanurzenia w nowy $wiat poprzez owa ,marionetke” s3 warunkowane przez
konstrukcje, narracje i styl gry?

Przedmiotem rozwazan bedzie gra tekstowa —rezultat celowej transformacji dzietaliterackiego,
ktéra to transformacja dobrze pokazuje ,kulisy” i konsekwencje strategii tworzenia relacji
z postacia. Batwochwat to, jak gtosi podtytul, Paragrafowa gra sieciowa na podstawie opowiadan
Brunona Schulza®. Twércza adaptacja utwordéw ze Sklepow cynamonowych i Sanatorium pod
Klepsydrg zostala dokonana przez Mariusza Pisarskiego® i Marcina Bylaka. Oryginaly sa
w wiekszosci dostownie, cho¢ fragmentarycznie, cytowane, ale powstala z nich zupeinie
nowa calto$¢, dopelniana chwilami tekstem nasladujacym i uzupelniajacym pierwowzér’.
Przeksztalcenia obejmuja: 1) wybdr i zestawienie fragmentéw uzytych do rozgrywki, 2) ich
dopasowanie kontekstowe do potrzeb gry (kwestia hipertekstu i zmian lokacji, obecnosci
zapetlen,, powrotéw do poczatku rozgrywki; wlaczenie czatu, symulacja rzutu kostka),
3) istotne modyfikacje stylistyczne: zmiana z pierwszej na druga osobe gramatyczna
w odniesieniu do narratora-bohatera (Jézefa), wtracanie zdan laczacych rézne czastki
oryginatu i pastiszujacych jego wtasciwosci, 4) opracowanie didaskaliéw i dodanie sygnatéw
metafikcyjnych w $rodku tekstu. Réwniez tytul pochodzi od wspétczesnych twércéw, choé
zainspirowany jest teka rysunkéw Brunona Schulza, czyli Xiegqg batwochwalczq®.

2 Michat Klosinski, ,Przekraczajac horyzont innosci: narracja drugoosobowa w fabularnych grach cyfrowych jako
problem biopolityczny”, Zagadnienia Rodzajow Literackich 4 (2022): 88.

3 Rafal Kochanowicz, ,Cybernetyczne doswiadczenia — fabularyzowane gry komputerowe w perspektywie
hermeneutyki”, Homo Ludens 1 (2013): 119-128.

4 Kochanowicz, 125.

5 Balwochwal. Paragrafowa gra sieciowa na podstawie opowiadan Brunona Schulza, oprac. Mariusz Pisarski,
Marcin Bylak, muz. Artur Sosen Klimaszewski (Krakéw: Korporacja Halart, 2013). Gra jest darmowa,
dostepna pod adresem: Balwochwat - start, dostep 11.07.2025. (Uwaga: nie nalezy wchodzi¢ przez identycznie
wygladajaca strone w archiwum Halart — wtedy wiele linkéw z wyborem sie nie otwiera).

6 Zob. Mariusz Pisarski, ,,Schulz na cyfrowo. Sieciowa gra paragrafowa Balwochwal”, Czas Kultury 1 (2014):
70-75; Mariusz Pisarski, ,Balwochwatl - cyfrowa adaptacja opowiadan Schulza”, Techsty (28.07.2022) [bez
numeracji stron]; Mariusz Pisarski, ,,Jak powstal Balwochwal?”, YouTube, 2.04.2015, Wideo Bing, dostep
6.08.2025; Mariusz Pisarski, Figury obecnosci w cyfrowych mediach. Od hipertekstu do sztucznej inteligencji
(Krakéw: Universitas, 2024), 73-75.

" Np. sekcje Fabryka czy Park (z piosenka).

8 Tajemniczy Balwochwat wigze sie z wiszacym nad imaginacyjnym Drohobyczem zagrozeniem - zob.: Pisarski,
,Balwochwat — cyfrowa adaptacja opowiadan Schulza”. W grze sekcja Balwochwat przynosi obraz mniej
jednoznaczny - tytutowa postac jest ,niczym Mesjasz”, pojawia sie z nieba nad ziemia, ,wazac w rekach los
genialnej epoki”, ktéra nastepnie okazuje sie ,nasz3” epoka jako czasem historycznym, cho¢ to akurat wbhrew
intencji Schulza. Por. Michal Pawetl Markowski, Polska literatura nowoczesna. Lesmian. Schulz, Witkacy
(Krakéw: Universitas, 2007), 250-252.
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https://techsty.art.pl/Balwochwal/
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Gra ma charakter retro - nie tylko ze wzgledu na
ubiegtowiecznego autora oryginalnych opowiadan,
ale takze na zastosowang elektroniczna archaizacje.
Stylizacja gry na ostatniag dekade XX wieku wpisuje
sie w nurt retrogamingu’ z pomoca typografii
(,rozpikselowany” tytul i nagltéwki sekcji jak na
starych monitorach, w leksjach czcionka udajaca
maszynowa), umieszczania duzych partii tekstu,
a jednoczeénie poprzez wizualny minimalizm. Utwor
ma ograniczong kolorystyke (czarne litery na bialym
tle, didaskalia w kolorze sepii), bardzo skromny
interfejs, brak efektéw filmowych czy VR-owych,
niemozliwe jest tez podjecie zespotowej rozgrywki.
Dodac jeszcze trzeba pare stéw o oprawie plastyczno-
muzycznejijej wpltywie na odbiér. Na stronie startowej
Iustracja 1. Strona startowa gry widnieje czarno-biala grafika autorstwa Katarzyny
Janoty. Przedstawia mezczyzne ze ztozonymi dtonmi
nachylajacego sie pokornie nad zarysem nagiej kobiety. Jej reka wyciagnieta jest w strone
kosciotrupa obok, ktéry kieruje kos¢ przedramienia w jej strone. Obecno$é odwiecznych
motywoéw (on i ona, Eros i Tanatos, sacrum i profanum) oraz archaizujacy styl to silne sygnaty
wejécia w przekaz symboliczny, ale mozna to czyta¢ réwniez jako plastyczng interpretacje
i zapowiedz ,balwochwalstwa” — podszytego jednoczesnie erotyka i groza rozpadu rodem ze
$wiata Schulza. Z koleiuruchamiajaca sie na starcie §ciezka dzwiekowa Artura Klimaszewskiego
(ps. ,Sosen”) w znakomitej formie oddaje egzotyczno-surrealistyczna aure opowiesci Schulza.
Sa to improwizacje klezmerskie, jazzowe, elektroniczne, swobodne zestawy ,szorstkich” czy
yhiesamowitych” dZwiekéw oraz rozmaite przejmujace wokalizy'®. Semiotyka i semantyka gry
od pierwszych chwil splataja sie ze soba, przygotowujac uzytkownika do bycia ,,animatorem”

Jézefa w tej nieznanej jeszcze rzeczywistosci.

Jesli chodzi o przebieg rozgrywki, to ma ona swéj poczatek (il. 1), a dla wytrwatych takze jeden
(?) wyrazisty koniec — strone z danymi na temat wszystkich zaangazowanych artystycznie
i redakcyjnie 0séb, utrzymana w konwencji napiséw konicowych filmu (il. 2), co znéw jest
stylizacja archaizujaca, ktéra wskazuje na starsze medium, drugie oprécz druku. Jest tam
takze link do strony z omdéwieniem gry przez Pisarskiego w internetowym pismie ,Techsty”,
ktorego jest redaktorem, oraz informacja o zdobyciu 1000 001 punktéw - widaé wiec, jak

bycie w grze i bycie poza nia mieszaja sie mocno ze soba.

Po drodze czyhaja jeszcze Slepe zautki (zwane za Schulzem ,,odnogami czasu” - i tak sg niektére
czesci zatytutowane), z ktérych juz tylko da sie przejs¢ do strony startowej. Zawsze jednak
mozna zmieni¢ swoje wybory poprzez przycisk Cofnij na pasku narzedziowym. O kolejnych
etapach decyduje uzytkownik, wybierajac jedna z mozliwosci podanych osobno pod tekstem.

9 Zwraca na to uwage Andrzej Struzyna, ,Wej$¢ w schulzowski $wiat. O Balwochwale Mariusza Pisarskiego
i Marcina Bylaka”, Techsty 1 (2014) [bez numeracji stron].

WWedtug wydawcy to muzyka ,industrialno-post-klezmerska” (zapis oryginalny - DKP) — , Balwochwal” [bez
autora, stron, daty], Balwochwat — Korporacja Halart, dostep 5.08.2025.
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Kazda czastka ma swoj tytul, zwykle inny niz
w opowiadaniach Schulza. Ten sam nagtéwek
moze, jak na przyklad Kinoteatr czy Podziemie,
oznaczac rézna zawarto$¢. Decyzja o wejsciu
w kolejna leksje premiowana jest punktami
i  przyznaniem fikcyjnego  ekwipunku
wymienionego w didaskaliach na marginesie -
albo skutkuje utrata punktéw i wyposazenia.
Nie ma przewidywalnych zasad i racjonalnych
uzasadnien czy mozliwosci kreatywnego

wykorzystania powierzonych przedmiotéw.

W kazdej grze istnieje element losowy, tu

jednak zadna taktyka ani nawet znajomos¢
Ilustracja 2. Strona konicowa gry opowiadan Schulza nie pomagaja, a rekwizyty

inastepstwa dziatan sa zupelnie przypadkowe.
Tak wiec dla graczy spragnionych emocji zwigzanych z akcja i przyzwyczajonych dzis do innych,
bardziej angazujacych form uczestnictwa (gry wideo, VR i MMRPG), jak réwniez do ponoszenia
pelnych konsekwencji kazdego z wyboréw bez mozliwosci powrotu do stanu wczesniejszego, nie
jest to wciagajace. Jak sie jednak dalej okaze, Batwochwat to — bardziej niz po prostu gra (dla)
uzytkownika — subtelna gra intelektualna z uzytkownikiem lub nawet gra postugujaca sie nim.

Przyjrzyjmy sie teraz dwém na pozér przeciwstawnym procesom, ktére towarzysza rozgrywce
- zjawiskom immersji (zanurzenia w $wiecie przedstawionym, ztudzenia przebywania w nim)
i emers;ji (niszczenia iluzji — termin Piotra Kubiniskiego'!). Sama proza Schulza ma juz znaczny
immersyjny potencjal: jest zmystowa, synestezyjna, nasycona emocjami, apeluje do wyobrazni.
Przynosi indywidualng perspektywe narratora-bohatera, a szczegélowe opisy przenosza
w otaczajacy go w fikcyjny $wiat, uwodzac niezwykla aura, skokami wyobrazni, sita metafor,
ale takze wyraznym erotycznym podtekstem, checia wlaczenia wen czytelnika'?. W grze duze
partie tekstu pracuja wraz z oktadka i niezwykla, klimatyczna muzyka nad pelnym zanurzeniem
uzytkownika w fantasmagoryczna rzeczywisto$¢, wchlonieciem go - jest on wszak podazajacym
gdzie$ ispotykajacym inne postaci fikcyjnym , J6zefem”, ktéry otrzymuje na biezaco wcigz nowe
informacje dotyczace lokalizacji, napotykanych oséb, mozliwosci péjscia w rézne strony — lub
dostaje przekaz, ze zagubil sie w odnogach czasu. Druga osoba gramatyczna, wiazac bohatera
z uzytkownikiem, ,ucielesnia” w nim poniekad doznania Jézefa'®, poteguje wrazenie bycia nim.

Paradoksalnie zreszta, im kto$ lepiej znal wczeéniej proze autora z Drohobycza, tym mocniej moze
wej$¢ w proponowane epizody, by dozna¢ tego $wiata ,,od srodka”, skonfrontowac go z wlasna
pamiecia, bo nie musi juz rozpoznawaé, co to w ogéle jest za czasoprzestrzen i jakie panuja
w niej zasady. Dla miodych i nieobeznanych z tymi opowiadaniami graczy dawna polszczyzna,
poetycki styl, nieznajome nazwy i realia z przesztosci, egzotyczno$¢ muzyki wraz z niezwykla

"Piotr Kubinski, ,Emersja — antyiluzyjny wymiar gier wideo”, Nowe Media (czerwiec 2015): 161-176.

2Takze ze wzgledu na adresatki obu toméw opowiadan Schulza, o czym pisze Jerzy Jarzebski, , Schulz -
ironiczny tad i dyskurs uwodzicielski”, Konteksty 1-2 (2019): 351-355.

3Por. Magdalena. Rembowska-Pluciennik, ,O narracji w drugiej osobie — enaktywnie”, Teksty Drugie 2 (2022): 65.
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wyobraznia i erudycyjnoscia prozy Schulza moga stanowi¢ problem. I albo po prostu wabi¢
jako zwielokrotnione znaki inno$ci, dziwnosci (niczym w role playing games czy powiesciach
steampunkowych) - albo catkowicie zniecheca¢ przez konieczno$¢ ciaglego ponawiania
préb zrozumienia. Poniewaz w grze nie ma dostepnych objasnieni, gracze moga sie tez ciagle
»wynurzac”, by co$ sprawdzi¢. Nawet bowiem niektdre linki wyboru (jak w Podziemiach, gdzie jest
skomplikowany cytat z Schulza o anamnezie) wymagaja raczej analitycznej lektury niz szybkiego
klikniecia, co przypomina o fundamentalnej réznicy w immersji czysto tekstowej oraz cyfrowej™.

W ewidentny spos6b wywoluja emersje nie tylko wpisane w mechanike gry zapetlenia czy nagte
powroty do punktu wyjécia, obecno$¢ przyciskéw wyboru czy didaskaliéw gry, jak réwniez
wspomniana juz archaizacja cyfrowo-wizualna. Oprécz tego emersyjnie dzialajg zachowane
z dawnej prozy zwroty do ,czytelnika”, ktérym wszak gracz jako Jézef nie jest. Oprécz tego
pozostaje otwarta kwestia potencjalnej radykalnej nietozsamoséci genderowej, uniemozliwiajacej
niektérym wejscie w role. Heteronormatywna osoba plci zenskiej z XXI wieku moze sie czu¢
skonfundowana, gdy gra prowadzi ja do ,zamtuza”, zmusza do bijatyki z ,obdartusami” lub
stwierdza: ,,zauwazasz dziewczyne o $niadej cerze i duzych brazowych oczach. Wasze oczy sie na
chwile spotykaja [...] postanawiasz oddac¢ sie jej bezgranicznie [...]” (w sekcji Park). Przybrana rola
w jaki$ sposéb modyfikuje doswiadczenie, czasem tylko przez zdanie sobie sprawy z wlasnych
historycznych, kulturowych lub wlasnie genderowych uwarunkowarn, samo to juz jednak nasila

emersje.

Z kolei dezorientacje czy nawet irytacje, a przynajmniej wrazenie absurdu u gracza budzi¢
moze wspomniana nieuzyteczno$¢ czesci otrzymanego ekwipunku. Rekwizyty znikaja lub
pojawiaja sie nie jako uzasadnione nastepstwo decyzji grajacego, lecz forma dodatkowej kary
czy nagrody lub element uzupelniajacy, a wiec niejako czynnik zewnetrzny wobec przebiegu
rozgrywki. Jesli w dodatku gracz zbyt dtugo sie namysla, podtrzymujaca ztudzenie obecnosci
w egzotycznym $wiecie muzyka koriczy sie'®, co znéw przerywa iluzje ,zanurzenia”. Pawet
Lapinski'® zwraca przy tym uwage, ze taka utrata dZwieku moze réwniez dziata¢ odwrotnie,
to jest mobilizujaco, i wymuszaé szybka, wylacznie intuicyjna, niemotywowana racjonalnie

decyzje o ciagu dalszym, a wiec kontynuacje immersji.

Autorzy adaptacji zrobili zreszta znacznie wiecej, by przenie$¢ rozgrywke z poziomu
fabularnego na metafikcyjny i uczyni¢ z emersji — czy raczej z napiecia miedzy immersja
a emersja, czyli dyspers;ji, jak to nazwata Magdalena Rembowska-Pluciennik'” — narzedzie
innego typu gry. W tym celu postuzyli sie ironig i humorem, ktére niejako biorag w zartobliwy
nawias fakt obcowania zaréwno z gra internetowa, jak i z zabytkowymi opowiadaniami
z poprzedniego stulecia, powodujac dezorientacje gracza i czyniac z niego (i przy jego
wspétudziale) obiekt metarozgrywki. Przyjrzyjmy sie punktom i komentarzom. Na przyktad
za scene z Tluja i sugerowane zblizenie erotyczne uzytkownik dostaje demoniczne 666

punktéw, przy czym pojawia sie pod leksja, po trzech gwiazdkach, uwaga, rzecz jasna

14Zob. Magdalena Rembowska-Pluciennik, ,Po(d)taczeni. Empiryczne badania nad odbiorem literatury wobec
odbioru cyfrowego”, Teksty Drugie 5 (2019): 271.

>Nie jest zapetlona, mozna ja pusci¢ ponownie po znalezieniu przycisku.
6Pawet Lapinski, ,Deklinowanie wiosny albo zgrywa z Schulza”, Schulz/Forum (7.03.2017): 169.

"Rembowska-Pluciennik, ,Po(d)taczeni. Empiryczne badania nad odbiorem literatury wobec odbioru cyfrowego”, 272.
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nieobecna u Schulza: ,Prosimy o przymkniecie oczu na to, co sie za chwile stanie”. Cho¢
jedyna osoba, ktéra mogtaby zamkna¢ w tym momencie oczy, jest grajacy, a to przerwaloby
gre i uniemozliwito dokonanie w fikcji tego, co miato by¢ powodem zamkniecia oczu. Jako
jedyna mozliwo$¢ wyswietla sie potem link-zdanie: ,Po jakim$ czasie korzystasz z momentu
nieuwagi, azeby wymkna¢ sie nieprzewidzianym konsekwencjom tej niewinnej wizyty [...]”,
co podwaza wcze$niejsze insynuacje i stanowi kolejne pietro kpiny z gracza. Gdzie indziej,
w leksji zatytutowanej Wychodek, z tekstem spoza oryginatu, scena konczy sie wprost zwrotem
do adresata, pocieszajacym, ze nie on pierwszy skonczyl w tym miejscu przygode, a jedyny
wybor, pod linkiem Koniec jest poczqtkiem, prowadzi do rozpoczecia grania na nowo.

Pisarski z Bylakiem mieszaja czasy, wodza na pokuszenie, bawia sie z odbiorca. Na przyktad
przy konicowejleksji z ,obsada” uzytkownik znajdzie w ekwipunku, jak gdyby nigdy nic, catkiem
wspélczesna ,plyte Kazika”® obok ,balsamu Elsa Fluid™®, przy czym za dojscie tutaj mozna
dostac absurdalna liczbe miliona jeden punktéw. W érodku gry natomiast, w sekgji Kinoteatr,
czytamy enigmatyczne informacje ignorujace wszelkie zasady dotyczace rozgrywek: , stracites
duzo punktéw”, ,zdobywasz trudno policzalng ilo§¢ punktéw”, a w tej zatytutowanej Mapa:
,zdobywasz ulubiona liczbe punktéw”. Po Gimnazjum uzytkownik otrzymuje punktacje:
3,14159, czyli skrécona liczbe m. Znamienna tez dla konwencji Batwochwata jest zabawa
z graczem w sekcji Przedmiescia: ,Znalazles sie w bocznej, nielegalnej odnodze czasu. W tym
punkcie historii musimy cie odgatezi¢, kto wie — by¢ moze lekkomyslnos$cia nie do darowania
bylo wysta¢ w taki dziern mlodego chlopca z misja wazna i pilng” (podkr. moje — DKP).
Odbiorca jest zatem jednoczesnie czytelnikiem leksji, XXI-wiecznym graczem podlegajacym
rzadom jej twércéw poprzez narracje, ktéra w tym miejscu staje sie informacja drugiego
stopnia o charakterze nawigacyjnym, a jednocze$nie jako uczestnik $wiata gry wciaz ma by¢
(jest? bywa?) owym chlopcem, J6zefem. Cho¢ i dorostym, zdolnym zrozumie¢ metafikcyjne
komentarze i metafizyczne aluzje. W calym dziele widoczna jest wiec dwojaka intencja
zawarta w konstrukeji gry: w réwnym stopniu serio — by przypomnie¢ opowiadania Schulza
i przenie$¢ je w nowej formie w XXI wiek, co przesmiewcza — by podda¢ je wspétczesnemu,
postmodernistycznemu z ducha, poczuciu humoru, kwestionujacemu zaréwno dostownosé¢

adaptacji, jak i solenno$¢ w tworzeniu konsekwentnych regut gry internetowe;j.

Lapiniski w recenzji pisze nawet, ze caly Batwochwat jest po prostu ,.zgrywa z Schulza”, ale to
przeciez nie pisarz i tworzony przez niego $wiat sa przedmiotem zartéw, lecz wspétczesny
czytelnik/gracz, ktéry jako bohater stawiany jest przed réznymi myslowymi wyzwaniami,
sugestiami i aluzjami. Zreszta ten sam badacz zauwaza dalej, ze gra Pisarskiego i Bylaka: ,To
raczej echo [...] tradycji punkowych fanzinéw, kultury alternatywnej lat osiemdziesiatych
[...]"%°. Przez te metafikcyjne zabawy ich tworcy, jak tez obserwuje Lapinski, podwazaja
najbardziej oczywisty i banalny sens prowadzenia rozgrywek ,,po co$”, a wiec ich teleologiczna
istote?. Surrealistyczny charakter prozy Schulza zostal tutaj niejako odzwierciedlony

w strukturze gry (kwestia onirycznos$ci, wlaczania przypadku, efekt gubienia sie w czasie

8W domniemaniu: Kazika Staszewskiego — wcigz czynnego rockmana, urodzonego w latach 60. XX w.

¥To balsam uzdrawiajacy, o ktérym mowa w cz. IV Ksiegi z Sanatorium pod Klepsydra Schulza, znany z reklam
w prasie lat 30. XX w.

2Fapinski, 171-172.
Ztapinski, 169.
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i przestrzeni), ale takze zmultiplikowany przez podwazenie zasad, ktére maja stuzy¢ grze
(nieprzewidywalna i zartobliwa punktacja, drwigce komentarze metafikcyjne, pozér wyboru

- narzucanie rekwizytéw i $ciezki decyzji).

Mozna zatem powiedzie¢, ze obraz $wiata w Batwochwale — ze zdolnoscia tego $wiata do
naglych metamorfoz (te same nagtéwki prezentuja inna zawarto$¢, ta sama scena moze mie¢
rézne zakoniczenia), z kapryéna zmiennoscia, znikaniem i pojawianiem sie oséb i miejsc,
z ujawnianiem $lepych odnég czasu, a wiec utrzymywaniem uczestnika w ontologicznej
i poznawczej niepewnosci - jest wiernym odzwierciedleniem tego, co dzialo sie w prozie
Schulza. Zachowana zostala zasada realistyczno-fantastycznej niejednoznacznosci, oddana
tajemnicza atmosfera. Laczy sie z tym synestezyjna intensyfikacja doznan, znana z opiséw
dokonywanych przez pisarza, tu wzmocniona przez Klimaszewskiego. Poznawana w grze
fikcyjna rzeczywisto$é¢ — jak u Schulza - jawi sie jako co$ aktywnego wobec patrzacego/
doswiadczajacego podmiotu; jest wrecz jakby czym$ zywym, niczym fantastyczny twor,
dziatajacym na zmysly i ,zachowujacym sie” jako$ wobec ,ty”. Swiat przedstawiony ma
charakter performatywny, a przy tym sprawia, ze owo ,ty” jest obiektem swego rodzaju ,gry
w niepewno$c¢” z jego strony®?. Osoba zmienia sie — z gracza podejmujacego z pomoca nawigacji
jakas kolejna gre na $cisle okreslonych zasadach — w kogos (uczestnika-bohatera) btadzacego
po omacku miedzy ,,aporig” a ,epifanig”. Te dwa pojecia wyznaczaja wedtug Espena Aarsetha
sposéb prowadzenia narracji w cybertekscie, podwazajac tradycyjny linearny charakter

opowiedci. Tak streszcza te koncepcje Pisarski:

Mechanizmem pola zdarzen rzadzi aporia i epifania, ktére s3 narracyjnymi figurami doswiadczenia
odbiorcy. Aporie to semantyczne luki, ktére zakrywaja przed odbiorca interpretacje dziela.
W grach komputerowych s3 one formalnymi figurami, ktére blokuja dalszy postep akcji do czasu,
gdy gracz wykona pewna kombinacje swoich ruchéw. Epifania pojawia sie w momencie rozwiazania

nierozwiagzywalnej z poczatku sytuacji®®.

W wypadku Batwochwata, dodajmy, niepewno$¢ dotyczy nie tylko charakteru przedstawianego
$wiata, stopnia jego fantastycznosci, imaginacyjnosci, lecz takze statusu poznajacego i grajacego
podmiotu, ktéry jest zaproszony do gry i jednoczesnie potraktowany ironicznie. Pozostajac
soba, jest on tez w jakim$ stopniu innym, czyli J6zefem doznajacym przygéd — lub raczej
bytem granicznym o rozproszonej, dyspersyjnej wtasnie, tozsamosci. A epifanie nie wigza sie tu

z rozwiazaniem czego$, lecz z odkryciem wieloznacznosci nowych miejsc, oséb i zdarzen.

Wchodzimy tu w problematyke zaréwno narracji drugoosobowej, jak i w kwestie poznawcze,
psychologiczne i ontologiczne z zakresu ludologii. Samo uzycie drugiej osoby ma swoje
powazne narracyjno-poznawcze konsekwencje i jest zjawiskiem ambiwalentnym. Jak to celnie
ujmuje Ktosinski:

2Podobne doznania odnotowuje Paulina Chorzewska na stronach studenckiego magazynu kulturalnego, piszac
o ,wrazeniu bezsilnosci wobec $wiata, nad ktérym mozna mie¢ tylko iluzoryczna kontrole” - zob. Paulina
Chorzewska, ,Gry tekstowe, czyli oswajanie literatury cyfrowej”, Niewinni Czarodzieje 30 (15.01.2017) [bez
numeracji stron].

ZMariusz Pisarski, ,Ergodycznos¢”, Techsty, 29.10.2023 [bez stron].
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narracja drugoosobowa [...] jest z jednej strony catkowicie naturalnym i skonwencjonalizowanym
sposobem komunikacji programu z grajacymi, ktéry jest zakorzeniony w praktykach ludycznych
zwigzanych z wcze$niejszymi formami gier fabularnych. Z drugiej strony [...] jest wykorzystywana
jako zaawansowana technika polityczna, estetyczna i narracyjna, ktérej celem jest wywotanie
w grajacych poczucia nienaturalnodci. [...] Jej podstawowym chwytem jest bowiem wyzwanie
rzucone podmiotowi, ktéry postawiony zostaje w pozycji naruszenia jego barier. Mozna to
jednakze rozpatrywac zaréwno jako naruszenie pozytywne, jak i negatywne. [...] Uwazam, ze jest to
zdarzenie, ktére opisa¢ mozna zaréwno przy pomocy kategorii wspétpracy (Rembowska-Ptuciennik
2022: 69), jak i wrogiego przejecia. Kiedy bowiem kto$ zapisuje nasze doswiadczenia (,czujesz,
ze”) lub mysli i pragnienia (,chciatabys”), méwi do nas (,zatrzymaj sie”), za nas (,krzyczysz”) lub
w naszym imieniu (,méwisz im, zeby...”), nastepuje penetracja lub naciggniecie immunizujacej

bariery, ktéra czyni nas dysponentami siebie?.

Nawiaze do tych rozpoznan w dalszym ciagu wywodu, wskazujac na immanentna retoryke gry

i kwestie dominacji.

Strategia retoryczna Batwochwata obejmuje retoryke tekstu, obrazu, dZzwieku, koloru i ruchu
oraz nawigacji — kazdy aspekt gry, przekonujac do wziecia w niej udziatu, angazujac zmysly,
wyobraznie oraz intelekt, wplywa na decyzje, odczuwanie, przyjmowany obraz fikcyjnego
$wiata i zwigzane z tym warto$ci. Jak to ujmuje Michat Tabaczynski w odniesieniu do , kondycji
growej”: ,to nie tylko gracz aktywnie modyfikuje elementy $wiata gry, ale takze gra wptywa
na gracza’®. Zacznijmy od retoryki zwigzanej z przedstawiona juz warstwa dzwiekowo-
wizualna. Wytwarza ona zaangazowanie uzytkownika, apeluje do zmystéw i emocji, prowadzi
wraz tekstem do percepcyjnej synestezji i stanowi wzmocnienie imersji, o czym byta wczeséniej
mowa. Przekonuje do istnienia tego niezwyklego, egzotycznego $wiata, majacego urok
dawno$ci i realizmu magicznego, ustanawia tajemnicza aure. Do tego dochodzi retoryka samej
nawigacji?® — stanowi ona zachete do udziatu, a podpowiadany przez link ruch mysza, klikniecie
oznacza decyzje, dokonanie zmiany, mozliwo$¢ poruszania sie w $wiecie gry. Niepostrzezenie
dla grajacego wykonuje on czynnosci nawigacyjne zgodne z zaplanowanymi przez twércéw
kierunkami rozwoju gry. Uczestnik, jesli chce kontynuowaé, musi wybiera¢, godzac sie tym
samym na uprzednio wytyczony szlak postepéw lub powrotéw do etapéw wezesniejszych badz
do samego poczatku gry (stanowi go leksja pt. Rynek, ktéra tez ma rézne warianty). Jak réwniez
zmuszony jest zaakceptowac system nagrdéd (punkty i rekwizyty, mozliwos¢ péjscia dalej) i kar

(odebranie punktéw, konieczno$¢ powrotu do wezedniejszej leksji lub startu).

Z kolei obecno$¢ od jednej do trzech $ciezek wyboru bedacych linkami jest silng sugestia
dziatania - to zamaskowany zwrotami konstatujacymi w drugiej osobie (,idziesz”, ,wybierasz”,
srzucasz kostka”) apel: idz, wybierz, rzu¢! Wida¢, jak didaskalia kreuja retoryke uczestnictwa,
czyli sugerowana nieustannie z pomoca stéw iluzje sprawczosci; jak wytwarzaja przekonanie,
ze funkcjonuje sie w $wiecie przedstawionym i ma sie tam zasadnicza role do wypelnienia.
Za nia jednak kryje sie retoryka dominacji - ze strony dysponenta regul i narratora. Na

2Klosiniski, ,Przekraczajac horyzont inno$ci: narracja drugoosobowa w fabularnych grach cyfrowych jako
problem biopolityczny”, 87, 89.

Michat Tabaczynski, ,Gdzie jest gracz, kiedy gra? Retoryki cielesnosci a gry wideo”, Czas Kultury 2 (2015): 103.
%Por. Ewa Szczesna, Cyfrowa semiopoetyka (Warszawa: Wydawnictwo IBL, 2018), 57.
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uczestnika rozgrywki oddzialuje zaréwno retoryka leksji, jak i didaskaliéw. Sktadajg sie na
nia 1) presupozycje egzystencjalne dotyczace istnienia os6b i rzeczy, zdarzen czy stanéw,
a takze relacji miedzy nimi (wytwarzaja je opisy i konstatacje), jak réwniez 2) wspomniana
dyrektywnosc tekstu wobec grajacego, nieustajaco sprawujaca kontrole nad jego aktywnoscia;
3) gotowa i ograniczona paleta wyboréw (czasem to tylko jedna mozliwos¢!), ktéra wptywa na
decyzje i wartosci, a nawet, o czym byla mowa, na tozsamo$¢ ptciowa i wejscie w historyczny
kontekst kulturowy, narzucajacy graczowi perspektywe?’. Z tymi zjawiskami tacza sie ponadto
4) intensywne sugestie dotyczace oceny sytuacji, koniecznych dzialan czy odczuwanych
emocji. Chodzi tutaj nie tylko o wspomniane dyrektywy typu ,idziesz”, ,méwisz”, ale takze
o zawarte w grze zdania interpretujace zjawiska za doznajacego, na przyklad takie jak:
,Dochodzisz do wniosku, ze...”, ,... — my$lisz sobie”, ,,Oszotomiony zalewem wydarzen [...]”,
»decydujesz sie”, ktére czynia z uzytkownika obiekt silnego oddzialywania retorycznego
o mocy angazujacej i zmieniajacej wole, emocje, wyobrazenia i zakres wiedzy oraz przekonania.
Takie ,hipnotyczne” zdania, zalecane w podrecznikach z zakresu psychologii perswazji
i NLP?, manipuluja odbiorca, zaburzajac proces wytwarzania wtasnych niezaleznych sadéw,

konstatacji czy ocen, a takze wypowiadania swoich kwestii.

Wobec narracji i didaskaliéw gracz jako bohater przyja¢ musi zatem role podrzedna (mimo
bycia gtéwnym bohaterem i sprawcy dziatan), jest zdominowany - i poprzez narzucony
mlodziericzy wiek J6zefa, i przez status osoby przyjmujacej dyspozycje, otrzymujacej
mozliwoéci (lub nie), a poprzez uwagi metafikcyjne i zarty — przez role osoby bedacej
obiektem ironii stownej lub sytuacyjnej. Mozna nawet powiedzie¢, ze jest — cho¢ zazwyczaj
nieswiadomie - upodrzedniony wobec obowiazujacych w tym $wiecie komunikacyjnych
regul. Ani jego osoba, wiek, zainteresowania, wiedza, doswiadczenie, ani wspdélczesny
jezyk i nawyki gracza z XXI wieku nie sa brane pod uwage, co tamie wszelkie zasady pisania
z uwzglednieniem tak zwanego user experience® - jest wrecz odwrotnie: musi on wyruszy¢ na
nieznang mu, po wielekro¢ ergodyczna®® $ciezke - ze wzgledu na cybertekstowos¢ i powigzane
z nia interaktywno$¢ oraz wielowariantowos$¢ fabuly, z uwagi na wpisana w dzieto Schulza

ontologiczna niepewnos¢ oraz na metafikcyjny wymiar gry.

W takich wtasnie okoliczno$ciach w trakcie rozgrywki powstaje — skonstruowana retorycznie
na czas gry — tozsamos$¢ grajacego. Osoba spoza $wiata gry, rozpoczynajac rozgrywke, staje
sie zaplanowanym przez twércéw gry ,uzytkownikiem ty” (wg celnej formuly Rembowskiej-
Pluciennik®), tym samym przyjmuje narzucona role w fikcyjnym $wiecie, zaczyna podlega¢

przewidzianej przez twdrcéw gry strukturze interakcji i nadanej strategii retorycznej.

2"Tu warto wspomnieé pojecie ,wirtualny tragizm”, wprowadzone przez Rafata Kochanowicza na okreslenie
sytuacji, w ktérych gracz zmuszony jest podjac dziatania niezgodne ze swoim prywatnym systemem wartosci,
$wiatopogladem, przyjeta etyka, np. krzywdzi¢ innych, oszukiwac. Zob. Kochanowicz, 126-127.

%8Zob. Joseph O’Connor, John Seymour, NLP. Wprowadzenie do programowania neurolingwistycznego, thum.
Bogdan Mizia (Poznan: Wydawnictwo Zysk i Ska, 2008), 352-357; Kevin Hogan, Psychologia perswazji.
Strategie i techniki wywierania wptywu na ludzi, ttum. Anna Dziuban (Warszawa: Jacek Santorski & CO -
Agencja Wydawnicza, 2005): 71-104.

2Wojciech Aleksander, Moc jezyka w produktach cyfrowych (Gliwice: Helion, 2023), 383-389.
%A wiec wymagajaca nietrywialnego wysitku - to oczywiscie aluzja do terminu Espena Aarsetha — zob. tegoz,
Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczna, ttum. zbior. (Krakéw: Wydawnictwo Halart, 2014), 12.

®1Magdalena Rembowska-Pluciennik, , Enactive, Interactive, Social - New Contexts for Reading Second-Person
Narration”, Narrative 1 (2022): 67.
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Z perspektywy $wiata gry modelowy gracz jest po prostu korelatem zawartych w grze regul, jej
strategii retorycznej. Przez analogie do angielskiej pary poje¢: narration — narratee mozna tu
moéwic o graczu widzianym przez pryzmat retoryki (ang. rhetoric) jako jej rhetoree. Istnienie
rhetoree jest oczywiScie zjawiskiem dotyczacym wszystkich przekazéw, lecz szczegélnie
wyraznym tam, gdzie albo prowadzi sie argumentacje, albo inicjowany jest proces immersji.
Poprzez warunki, na jakich toczy sie gra, przez jej reguly i formy narzucane sa uczestnikowi
emocje, wybory i decyzje, ale réwniez wyobrazenia, doznania sensualne, wartosci, stowa
skierowane do innych oraz interpretacje zjawisk. Wszystko to prowadzi¢ moze w strone
manipulacji i watpliwej etycznos$ci zwiazanej z uzywaniem cudzego ,ty”, na co gracz jest z géry
skazany®. Podczas rozgrywki staje sie interaktorem?®®, ktéry rozpoczynajac gre i operujac

nawigacja, uruchamia jednoczesénie zastawiona na siebie putapke retoryczna.

Wwypadku Batwochwata otrzymali$my od jego twércéw jednak nie tylko gre z czekajacana gracza
strategia retoryczna, ktéra czyni z niego rhetoree, lecz takze metafikcyjna gre, ktéra otwiera
grajacego jako rhetoree na dodatkowe doznania dyspersyjne. Nie mamy wcale uwierzy¢ w to,
w co powinni$my (jako gracz i bohater) uwierzy¢ — ma nas uwiesc¢ tekst Schulza, a jednoczesnie
dostajemy ,kontrfikcyjna szczepionke” w postaci metafikcyjnych zartéw. Podczas rozgrywki
niezauwazalnie wiec przechodzimy w stan opisany znakomicie przez samego Schulza w jednym
z opowiadan: ,Dzieja sie tu jeszcze dziwniejsze rzeczy, rzeczy, ktore zatajam przed samym
soba, rzeczy fantastyczne wprost przez swa absurdalno$¢” (podkr. moje — DKP)?*. Stowa te
wskazuja jeszcze jeden interpretacyjny trop dotyczacy gry. Kryja sie za nimi dwa rozpoznania: 1)
pod wplywem absurdalnosci zniesiona zostaje asertoryczno$¢ zdan, co powoduje przeniesienie
na wyzszy (niz tylko zwigzany z niezwykloscia zdarzen) stopien dziwnosci; 2) sa rzeczy, ktére
cho¢ sie dzieja, jeste$my w stanie $wiadomie (bo zatajanie jest zwiazane z decyzja) ukry¢ przed

soba. Co jednak miatoby to znaczy¢ i jak miatoby to sie taczy¢ ze swiatem omawianej gry?

Stowa o zatajaniu ,przed samym sobg” kieruja nas w strone intencjonalnego przyjmowania lub
nieprzyjmowania do wiadomosci tego, co przekracza akceptowany przez kogos poziom absurdu,
dziwnosci. I to, jak sie wydaje, jest ten nieprzewidywalny z géry czynnik, ktéry takze w grze
przesadzaé moze o tym, ze czego$ z jakich$ powodéw chcemy (i wtedy tego przed soba nie zatajamy,
poddajemy sie po prostu fikcji oraz grze wraz z jej retoryka) lub czegos nie przyjmujemy, nie
czujemy sie z tym dobrze. A wtedy odruchowo zatajamy to przed soba, czyli celowo zapominamy,
przechodzimy do porzadku nad tym, nie pos$wiecajac temu namystu; odrzucamy, by mdc
kontynuowac rozrywke — albo czynimy wbrew sobie, akceptujac narzucone warunki, czyli wtasnie
$wiadomie zatajamy swdj brak akceptacji. Wola, intencja uwierzenia/nieuwierzenia, przyjecia/

nieprzyjecia jest bowiem ostatnim bastionem dla wszelkiej retoryki, a wprawienie kogo$ w poczucie

%2Nie da sie przenie$¢ etycznosci relacji twarza w twarz na rzekomga etyczno$¢ narracji wobec bohatera, bo
narrator nie tyle méwi w jego imieniu, ile ,méwi go”, tj. stwarza. W grze jest wyrazny konflikt miedzy
performatywnoscia didaskaliéw i narracji a obecno$cia realnej osoby, ktérej wyznacza sie role, ale ktéra jest
osobnym, niezaleznym i do§wiadczajacym siebie fizycznym bytem.

#Pojecie to bywa réznie rozumiane. Na ogét przyjmuje sie, za Katherine Hayles, ze nazywa gracza odgrywajacego
bohatera, ktéry uruchamia cykl zdarzen - zob. np. Tabaczynski, 100 - i takg wersje tu przyjmuje. Natomiast
Rembowska-Pluciennik nazywa tak narratora w powiesciach drugoosobowych, a bohatera w tym uktadzie
okresla mianem inicjatora, gdyz rozpoczyna realizacje tego, o czym méwi narrator — zob. Rembowska-
Pluciennik, ,O narracji w drugiej osobie — enaktywnie”, 62.

34To fragment opowiadania pt. Sanatorium pod Klepsydra — zob. Bruno Schulz, Sklepy cynamonowe. Sanatorium
pod Klepsydra (Krakéw: Zielona Sowa, 2010), 253.
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niepewnoéci, dziwnoéci, nienaturalno$ci usuwa racjonalny grunt spod nég, przygotowujac niejako
na przyjecie innego $wiata w swoim, a takze obcej sobie persony w sobie samym/same;j.

,2Uzytkownik ty” to wszak nie tylko ten, ktéremu uzyczona i narzucona jest posta¢ na
czas gry, lecz takze kto$, kto z jakich$ wzgledéw, nawet zatajonych przed sobg, podejmuje
zaproponowang ,gre w innego siebie”; jest réwnoczesnie grajacym, odgrywajacym siebie
$wiadomie i niewiadomie we wskazanej roli, jak i rozgrywanym (przez twércéw gry, tj. tekstu,
interfejsu, muzykiitd.). Jest przez caly czas rozgrywki (a czasami nawet po jej zakornczeniu) kims
pozostajacym pod wptywem retoryki gry, bo przez nia powotanym do istnienia oraz sterowanym
— jako rhetoree. Jak wida¢, przekracza to sylleptyczne polaczenie dwéch jedynie podstawowych
funkgji: grajacego i gracza jako bohatera®. Retoryka gry, zwlaszcza tak bogatej w znaczenia gry
tekstowej, jaka jest Batwochwat, prowadzi¢ moze do uruchomienia i zwielokrotnienia pozioméw
gry i wersji zaangazowanego podmiotu, bo zawezwany przez nia jest nie mechaniczny realizator
instrukgji, tylko konkretny, osadzony w swojej czasoprzestrzeni i kulturze cztowiek, z réznymi
swoimi chwilowymi stanami, potrzebami i wyobrazeniami siebie. A prezentowany jest nie zbiér
suchych danych o fikcyjnym $wiecie oraz instrukeji poruszania sie w nim, lecz dawkowana jest
— w interakgji i z uzyciem metafikcyjnych wtretéw — bogata i silnie performatywna, osobliwa

rzeczywisto$¢, przez ktéra na dodatek przenika nadrzeczywistosé®.

%Por. Pisarski, Figury obecnosci w cyfrowych mediach. Od hipertekstu do sztucznej inteligencji, 73.

%Pojecie ,nadrzeczywisto$¢” oddaje skomplikowana ontologie schulzowego literackiego $wiata — zob. Markowski, 174.
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SEOWA KLUCZOWE:

immersja

rhetoree

ABSTRAKT:

W artykule oméwiona jest gra utworzona przez Mariusza Pisarskiego i Marcina Bylaka
w 2013 roku na podstawie opowiadan Brunona Schulza. Na jej przyktadzie rozwazone zostajg
kwestie zwigzane z tozsamoscia gracza wchodzacego w role bohatera. Przedstawiona zostata
calos$ciowa strategia retoryczna gry, jej sposéb oddzialywania na gracza i poruszania sie
miedzy immersja a emersja. Autorka proponuje, wzorem terminu narratee, utworzy¢ stowo
rhetoree na okreslenie projektowanej osoby, ktéra wytworzona jest przez efekt retoryczny,
a ktoéra tutaj staje sie korelatem calosciowej strategii zawartej w utworze, didaskaliach,

interfejsie i muzyce.
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RETROGAMING

gra Batwochwat

NOTA O AUTORCE:

Dorota Korwin-Piotrowska - wur. 1968, doktor habilitowana, profesor Uniwersytetu
Jagielloniskiego, zatrudnienie: Zaklad Lingwistyki Komputerowej, Wydzial Zarzadzania
iKomunikacji Spotecznej UJ. Zainteresowania badawcze: pogranicza poetykiijezykoznawstwa,
retoryka, tekstologia. Wybrane publikacje: Eutoryka. Rzecz o dobrej (roz)mowie (Krakéw:
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, 2020); Biate znaki. Milczenie w strukturze
i znaczeniu utworéw narracyjnych (Na przyktadach z polskiej prozy wspotczesnej) (Krakéw:
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, 2015); Testowanie gatunku, testowanie gatunkiem
(,Tematy i Konteksty” nr 12/2022); Ztamany kod poezji. O ,Imperium chmur” Jacka Dukaja
i, Szczelinami” Wita Szostaka (,Studia Poetica” nr 12/2024); Zycie posmiertne poetyki (,Tematy

i Konteksty” nr 3/2013). |
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Awatar w teatrze — realizacja
modernistycznej utopii
aktora-nadmarionety?

Préba charakterystyki formy
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Spektakl Word on Wirecard, zrealizowany w Munchner Kammerspiele’, otwiera scena, w ktérej
do widzéw przemawia Jan Marsalek — posta¢ autentyczna, jak wskazuje prasa: ,najbardziej

poszukiwany czlowiek Europy”™, odpowiedzialny za oszustwo bankowe®. Co istotne,

! Word on Wirecard, rez. Lukasz Twarkowski, scen. Anka Herbut, muzyka: Lubomir Grzelak, wideo: Jakub Lech,
scenografia: Fabien Lédé, kostiumy: Svenja Gassen, choreografia: Pawel Sakowicz, operatorzy kamer: Johanna
Seggelke, Paula Tschira, Daphne Chatzopoulos. Miinchner Kammerspiele, premiera 19.11.2023.

2 Adam Jawor, ,,Jan Marsalek: najbardziej poszukiwany czltowiek Europy”, InfoSecurity24.pl, 14.03.2025,
https://infosecurity24.pl/za-granica/jan-marsalek-najbardziej-poszukiwany-czlowiek-europy.

3 Wirecard byl miedzynarodowym dostawca ustug platnosci elektronicznych i zarzadzania ryzykiem. Firma
zataila utrate 1,9 mld euro, falszujac bilanse poprzez fikcyjne przychody, aby wyglada¢ na bardziej optacalna
i przyciagna¢ inwestoréw. Po ujawnieniu braku funduszy firma Wirecard ogtosita niewyptacalnos¢, co
doprowadzito do zawieszenia jej licencji przez brytyjski nadzér finansowy i do bankructwa firmy. Dyrektor
sp6tki Marius Braun zostal aresztowany, w 2022 r. rozpoczeto proces przeciwko niemu. Jego wspétpracownik
Jan Marsalek zniknat, prawdopodobnie uciekt do Biatorusi. Dotychczas nie zostal odnaleziony.


https://infosecurity24.pl/za-granica/jan-marsalek-najbardziej-poszukiwany-czlowiek-europy
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w spektaklu osoba Marsalka nie jest odgrywana przez ludzkiego aktora, ale materializuje sie
na scenie jako forma bytu cyfrowego, ktéra zostala zaprojektowana za pomoca wirtualnej
rzeczywistodci i sztucznej inteligencji. Twoércy realizuja zatem forme awatarowsa, ktéra
wprowadza do opowiesci o fikcyjnych zasobach tytutowej firmy Wirecard dodatkowy poziom
»fikcyjnosci” osoby jej dyrektora operacyjnego (CEO).

Awatar we wspdlczesnym teatrze, jako wirtualna reprezentacja aktora, staje sie bowiem
elementem nie tylko estetycznym, ale i konceptualnym, pozwalajacym na nowo przemysleé
kategorie obecnosci postaci na scenie. Patryk Lichota w pozycji Transpozycje obecnosci w sztuce
mediow — od telekinezy do teleobecnosci analizuje uwarunkowania zaposredniczonej obecnosci.
Autor skupia sie na teleobecnosci®, wielokrotnie podkreslajac, ze istotny w jego rozwazaniach
jest bezposredni zwiagzek technologii z obecnoscia. Analiza wspélczesnych przedstawien
zaproponowana w tym artykule ma na celu wskaza¢ ten watek technologii, ktéry w teatrze
bedzie objawiat sie wykorzystaniem danych $rodkéw scenicznych. Wazna bedzie forma, na
jaka zdecydowat sie twdrca, aby stworzy¢ awatara. Nastepnie pozwoli to przyjrze¢ sie, jaka
kategorie obecnosci reprezentuje dane rozwiazanie sceniczne. Lichota zaczyna od definicji
teleobecnosci. Autor decyduje sie rozrézni¢ dwa podmioty jako podstawe teleobecnosci. Sa to

soperator”® jako ,mistrz ceremonii”®

oraz ,zdalne cialo” jako ,robot-niewolnik”®. Operator
realizuje swoja obecno$¢, a zdalne ciato ja odbiera, , sterowane jest za pomoca jakiej$ formy
dwukierunkowej transmisji”®. Lichota wskazuje na kilka cech, ktére okreslaja teleobecnosé. Jest
to rekonstrukcja ludzkiego ciata za pomoca technologii, dzieki czemu pojawia sie ciato zdalne
jako cecha kolejna. Aby to wszystko zadzialalo, istotna jest transmisja danych oraz informacja
zwrotna. Poszukujac zrédet teleobecnosci, Lichota zwraca uwage na proces sterowania'® jako
podrzedna potrzebe w wymyslaniu nowego narzedzia/rozwiazania technologicznego. Proces
ten okazuje sie punktem wyjsciowym dla zaistnienia teleobecnosci. Badacz dzieli teleobecnos¢
na rézne podtypy: ,obecno$¢ autonomiczna, interobecno$é, obecnos$¢ zmultiplikowana,

2117

obecnos¢ dychotomiczna wspélobecnosé, nieobecnosé”!. Zaleze¢ beda one od uzytego

rozwiazania technologicznego, z czego wynikac bedzie forma sterowania.

Praktykiteoretyk teatru Gordon Craig'’ postulowat zastapienie aktoraludzkiegonadmarioneta
(Ubermarionette), w pelni kontrolowana przez rezysera. W poczatkach XX wieku byla to
jedynie idée fixe, ktéra w dzisiejszej praktyce teatralnej, wzbogaconej o nowe technologie, jest
rozwijana na rézne sposoby w kontekscie relacji realnej postaci ludzkiego aktora i wirtualnego

bytu oraz koncepdji (ich) obecnosci.

4 Patryk Lichota, Transpozycje obecnosci w sztuce mediéw — od telekinezy do teleobecnosci (Poznan:
Wydawnictwo Nauk Spotecznych i Humanistycznych Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza, 2021), 59.

5 Lichota, 59.
6 Lichota, 59.
7 Lichota, 59.
8 Lichota, 59.
9 Lichota, 59,
YLichota, 62.
Hlichota, 88.

2Edward Gordon Craig, ,Aktor i nadmarioneta,”, w: O sztuce teatru, ttum. Maria Skibniewska (Warszawa:
Wydawnictwa Artystyczne i Filmowe, 1985).
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W analizie teorii nadmarionety powszechne jest ogélne pytanie: czym miata ona byc?
Kluczowe mogloby by¢ przyjrzenie sie wtasnie aspektowi sterowania. Czy Craig poswiecit
temu szczegblna uwage? Nawigzan w praktyce aktorskiej i rezyserskiej do teorii nadmarionety

znajdziemy wiele, i przed jej zapisaniem przez Craiga, i po tym.

Status aktora zmienial sie na przestrzeni historii teatru, odzwierciedlajac przemiany
zachodzace w nauce i spoteczenstwie, ale tez w technologii. Jedna z istotnych teorii teatralnych
w tym zakresie byla doktryna Craiga, ktéry podkreslat autonomie twdrcza rezysera wobec
dramatopisarza oraz postrzegal rezyserie jako sztuke totalna. Wyrazajac zniechecenie wobec
wspbélczesnego mu teatru gwiazd', Craig wprost stwierdzal, ze aktorstwo nie jest sztuka,
poniewaz aktor nie stanowi przewidywalnego materiatu, dajacego sie w pelni kontrolowaé
przez rezysera. Prawdziwe dzielo sztuki moze powstaé jedynie z tworzywa, nad ktérym twdrca

ma pelna kontrole - przypadkowo$¢ jest w nim niedopuszczalna.

Craig przewidywal, ze alternatywa dla aktorstwa opartego na emocjach jest gra opierajaca sie na
gescie symbolicznym. Sktanial sie ku formie ograniczonej, redukujacej ekspresje w poréwnaniu
do ludzkiego ciata aktorskiego. Jego koncepcja nadmarionety zakorzeniona byta w idei
sztucznej figury — wedlug Craiga to wlasnie ona, poprzez ,szlachetna sztucznos¢”, eliminuje
emocjonalne wplywy, ktére postrzegane sa jako stabos¢. Dla Craiga idealna forma sa posagi
czczone przez tradycyjne spolteczenistwa Europy, Azji i Afryki. Ich twércami sa mistrzowie
sztuki, ktérzy, natchnieni, tworza je z duza powsciagliwosécig w formie. Jednak lektura jego
pism nie daje jednoznacznej odpowiedzi na to, jak rezyser wyobrazal sobie nadmarionete
w teatrze — postrzegal ja z pewnosdcig jako znieksztalcona forme wywodzaca sie z figury,
ktéra opisywal w sposéb metaforyczny: ,Jej ideatem nie bedzie cialo i krew, lecz niejako ciato
w transie: dazy¢ bedzie do spowicia sie w $miertelne piekno, promieniujac jednoczesnie zywym

duchem”!*

. Nie wiadomo zatem, czy miala to by¢ marionetka o ludzkich wymiarach, czy moze
aktor w masce i kostiumie, ograniczajacy swoja gre do gestéw symbolicznych. Pewne jest,
ze rezyser proponowal nowe wcielenie aktora, zawieszone gdzie$ pomiedzy forma ozywiona
i nieozywiona. Ciato aktora moze sta¢ sie forma mechaniczna, pozbawiong indywidualnych

emodji, a jednak wciaz ,zywa” w kontekscie performatywnym.

Na przestrzeni dziejéw artysci i badacze proponowali rézne podejscia do kreacji postaci
scenicznej, opierajace sie na napieciu miedzy cialem a mys$lami i emocjami. Metoda
Konstantina Stanistawskiego skupiala sie na wewnetrznych przezyciach aktora, ktéry miat
kazdorazowo odtwarza¢ ciatem emocje postaci splecione z jego wlasnymi, zgodnie z technika

aktorstwa psychologicznego. Aktor powinien sie znalez¢ w stanie, w ktérym w jego dziataniu

przemawia pod$wiadomo$¢, pozostajaca ,poza zasiegiem oddzialywania $wiadomosci™®®.

Celem tej metody miato by¢ wyeliminowanie przypadkowosci, ktéra dotychczas realizowata

13Jak pisze Konstanty Puzyna, Craig dostrzegal wroga w ,,[...] w zadufanym teatrze tradycyjnym,
konwencjonalnie i nieudolnie nasladujacym zycie, deklamacyjnym teatrze gwiazd” (Przeciw konwencjom.
Antologia tekstéw o teatrze polskim i obcym od Antoine’a po czasy wspoéiczesne [1887-1990], red. Marta Fik
[Warszawa: Krag, 1994]),74-76.

“Edward Gordon Craig, ,Aktor i nadmarioneta”, w: O sztuce teatru, ttum. Maria Skibniewska (Warszawa:
Wydawnictwa Artystyczne i Filmowe, 1985), 97-101.

*Konstanty Stanistawski, Praca aktora nad sobg w twérczym procesie przezywania, ttum. Aleksander Meczynski
(Warszawa: Panstwowy Instytut Wydawniczy, 1954), brak paginacji.
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sie w grze aktorskiej. To dodatkowo miato pozwoli¢ na poszukiwanie ,prawdy scenicznej”*®.
Zadanie aktora zawieralo sie w tym, aby ,[...] poprzez $wiadoma technike psychiczna
stwarza¢ pod$wiadoma twdrczos¢ artysty”’. Ta pod$wiadoma tworczosé miala sie objawiaé
z kazdym kolejnym przedstawieniem. Chodzilo tutaj réwniez o wyeliminowanie takiej
mozliwoéci, ze wydarzenia zycia codziennego, odbierajac cennag energie, nie pozwalaja
aktorowi w stu procentach zrealizowa¢ zalozen scenicznych. Stanistawski proponowatl zatem
wersje aktorstwa, ktéra zblizona bedzie do mechanicznego dziatania, powstajacego w wyniku
wcielania sie w pewng drugg — sceniczna — wersje siebie. Gdyby w wyéwiczonym w ten sposéb
scenicznym alter ego upatrywac teorii nadmarionety, to nalezatoby zaznaczy¢, ze jest ona
catkowicie zalezna od czltowieka-aktora. Tak jak i awatary, ktére zawsze czerpia z egzystencji
i mysli cztowieka, ktére je zaprojektowat i ktéry kontroluje ich sceniczng obecnosé.

Stanistawski stawiat na psychike jako element nadrzedny w pracy nad rolg i obecnoscia na
scenie, czyli dazyt do wytrenowania systemu wewnetrznej kontroli nad cielesng materia ciata
ludzkiego. Tymczasem jego uczen, Wsiewotod Meyerhold, skupiat sie przede wszystkim na
ruchu jako podstawie rozwoju postaci scenicznej'®, przenosit zatem punkt ciezko$ci na forme
ekspresji ludzkiego ciala. Jego biomechaniczny trening aktorski polegat na szczegétowej
analizie ruchu, dlatego aktorzy w prowadzonym przez niego Studio odbywali wiele sportowych
treningéw. Rezyser wyréznit trzy etapy ruchu: przygotowanie do dzialania, stan umystu
i ciala w momencie dzialania oraz reakcja na wykonane dziatanie'®. Meyerhold odrzucat tym
samym teatr naturalistyczny na rzecz ekspresji teatralnej, ktéra miata wydobywac sie z ruchu.
Aktor mial za zadanie z rzetelnosécia wykonywac wycwiczone ruchy na scenie, a metoda do
wykonywania takiego dzialania podczas spektaklu mial by¢ wtasnie regularny trening. Idea
wyéwiczenia ciala aktorskiego do momentu, kiedy ruch stalby sie mechaniczny, przybliza

biomechanike Meyerholda do bezosobowej formy craigowskiej nadmarionety.

Réwniez wspoétczesny wloski rezyser i teoretyk teatralny Eugenio Barba?® znany jest ze
swojej pracy nad sztuka fizyczna i technika ciata. Barba czesto koncentruje sie na analizie
ciala ludzkiego jako instrumentu aktorskiego, traktujac je jako narzedzie w tworzeniu
postaci poprzez przekazywanie emocji i symboli. Zainspirowany teatrem indyjskim kathakali,
Barba zaproponowat koncepcje ,dramaturgii organicznej”?!, ktéra opiera sie na specjalnie
trenowanych mikroruchach aktora, bedacych reakcja na mikroruch innego aktora. Istotne

w kwestii poszukiwania bezosobowej formy teatralnej jest to, ze forma pracy w teatrze Barby
2

polega na pozbyciu sie przez aktora ,tadunku zyciowego”?, podczas gdy rola rezysera byto

»zszywanie” materii ludzkich ciat: ,Jak wymagala tego moja funkcja, miatem w dtoniach

nozyczki i igte, lecz tym, co ciglem i zszywalem byty ludzka skoéra i ludzkie ciata™?. Praca

6Stanistawski, 25.
17Stanistawski, 25.

8Wsiewotod Meyerhold, Przed rewolucja 1905-1917, ttum. Andrzej Drawicz, red. Jolanta Czubek (Warszawa:
Wydawnictwa Artystyczne i Filmowe, 1988).

¥Meyerhold.

2Eugenio Barba, Spali¢ dom: rodowdd rezysera, ttum. Anna Gérka (Wroctaw: Instytut im. Jerzego Grotowskiego;
Warszawa: Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego, 2011).

21Barba, 111.
22Barba, 111.
2Barba, 111.
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nad mikroruchami polegala na znajdywaniu ,ekwiwalentéw”?* dziatania. Jezeli aktor
zaimprowizowal dane dziatanie, rezyser zmienial kontekst ¢wiczonej sytuacji, a aktor
musial znalez¢ wersje pierwszego ruchu w innej sytuacji. Wedlug rezysera wlasnie to miato
powodowac poczucie ,,obcosci dziatania”. Barba tworzyt sceny, w ktérych aktor, bedac w danej
sytuacji scenicznej, dodawat kolejna plaszczyzne znaczenn wykonywanymi jednoczesnie
mikroruchami. Takie dziatanie mozna byloby odczytac jako wcielanie sie w kolejna nadpisana
postac. Mozna postrzega¢ te praktyke jako wprowadzenie aktora do kreowania i odgrywania
postaci awatarowej (wirtualnej reprezentacji) swojego istnienia. Podczas wcielania sie w forme
awatarowa, tak samo jak u Barby, aktor zostaje poddany prébie wyeliminowania zyciowej

energii, dlatego Barbe mozna uznac za twdrce praktyki paraawatarowe;j.

Na przecieciu teatru i tanica lokuje sie projekt ,baletu triadycznego” Oskara Schlemmera
z roku 1922%. W tym przypadku jest to projekt artystyczny, ktéry tak samo jak wyzej
wspomniane praktyki nawigzuje swoja organicznoscia do formy awatarowej. W ramach
seminarium w Bauhausie Schlemmer stworzyt koncepcje nowego czltowieka i na tej podstawie
zaproponowal mechanizacje teatru®®. Jego Balet triadyczny to spektakl taneczny zrealizowany
z wykorzystaniem triad form geometrycznych i koloréw uzytych do budowy kostiuméw. Na
tancerzy nakladane byly rzezbiarskie kostiumy o konstrukcji $wiadomie krepujacej ruch,
wykonane z materiatéw kontrastujacych ze soba faktura — bardzo twardych i bardzo miekkich
— i kolorem. Artysci, grajac w tych kostiumach, podporzadkowywali sie formie narzucanej
przez kostium, ktéra dominowalta w procesie scenicznym. Nie oni liczyli sie jako aktorzy
czy tancerze, tylko ich cialo jako wewnetrzny mechanizm poruszajacy zewnetrzna powtoka

zgeometryzowanego kostiumu.

Wspélczesni tworcy teatralni poszukuja alternatywy dla ludzkiego ciata aktorskiego. Robia
to z réznych pobudek i korzystaja z dalece bardziej wyrafinowanych technologii niz Craig.
Jednym z nich jest Jan Mocek, twdrca teatralny z Pragi, ktéry w swojej pracy taczy koncepcyjnie
elementy popkultury, polityki i osobistych doswiadczen, wykorzystujac rézne zastosowania
nowych technologii. Jego spektakl Virtual Ritual”” to ciekawy przyklad tego, w jaki spos6b
awatar moze zaistnie¢ w teatrze. Jest to nowatorski projekt gamingowy, ktéry zabiera widzéw
w podr6z po wirtualnym mieécie GTA (Grand Theft Auto)?®, odkrywajac specyfike cyfrowego
spoteczenistwa, tworzonego codziennie przez miliony graczy na caltym swiecie. GTA to gra

akcji z otwartym $wiatem z wykorzystaniem trzecioosobowej kamery (TPS)%.

24Barba, 111.

Malgorzata Leyko, Reinhardt, Schlemmer i inni. Studia i szkice o dramacie i teatrze niemieckojezycznym (£6dz:
Wydawnictwo Uniwersytetu Lédzkiego, 2023).

%Bauhaus - nauczanie / nowy cztowiek, red. Matgorzata Leyko (L6dz: Wydawnictwo Uniwersytetu Lédzkiego,
2023).

"Virtual Ritual, rez. Jan Mocek, koncepcja: Jan Mocek, wspélpraca artystyczna: Sodja Lotker, Tata Svehlova,
wykonanie: Osamu Okamura, Adéla Vosi¢kova, Ondtej Pokorny (Atlet), produkcja: SixHouses we wspoétpracy
z Archa Theatre, premiera 2.10.2019, Divadlo Archa, Praga.

#Grand Theft Auto [Video game], BMG Interactive, DMA Design, 1997.
2Kamery w grach typu third-person shooter (TPS), gdzie kamera pokazuje akcje z perspektywy trzeciej osoby.



Tak jak w kazdej grze, tu réwniez obowiazuja okreslone zasady. Wirtualne metropolie czesto
przypominaja te rzeczywiste, a gra oferuje graczowi eksploracje miasta, gdzie czekaja na niego
ré6zne dodatkowe przygody, realizowane potencjalnie poza gtéwna fabuta. W spektaklu Mocka
biora udzial Eksperci: urbanista Osamu Okamura, youtuber Atlet oraz fotografka i gamerka
Adéla Vosickovd; analizuja oni niewidoczne mechanizmy funkcjonowania takich miast
w kontekscie napiecia pomiedzy realnoscia a sztucznie wytworzona symulacja realnosci.

Z punktu widzenia badan teatrologicznych jest to spektakl, ktéry tamie tradycyjne konwencje
teatralne. Grastajesie$wiatemprzedstawionym,abohateramisaawataryEkspertéw. Wprzestrzeni
scenicznej, z lewej strony, ustawione sa trzy biurka z monitorami, za ktérymi siedza performerzy
i... graja swoja awatarowa postacia. Obraz z monitoréw transmitowany jest na wielki ekran, ktéry
staje sie gtéwnym nosnikiem treéci przedstawienia. Calo$¢ przedstawienia ograniczona jest do
tej przestrzennej sytuacji, to znaczy widzowie podazaja za fabula przedstawienia, ogladajac gre
oraz stuchajac komentarzy Ekspertéw do rozgrywki. W tym przedstawieniu osoby sceniczne
nie wcielaja sie swoimi cialami w poszczegdlne postacie z gry, nie oddaja im swojego ciata, ale
manualnie (za pomoca myszki i klawiatury) steruja postaciami, z ktérymi sie utozsamiaja:
wykonujac pewna akcje, opisuja ja w pierwszej osobie. Spektakl prezentuje mozliwosci awataréw,
ktére porzucajac ciato aktora, moga istnie¢ jako osobne wirtualne byty. Przedstawienie ukazuje
tym samym relacje miedzy aktorem, bytem wirtualnym i widzem, zadajac pytanie o granice
fikcji, ale i identyfikacji widza z postacia czy awatarem. Jednoczesnie zwraca uwage na to, jakie
zasady panuja w cyfrowym miescie, poddajac pod rozwage ,realnos¢” cyfrowych miast: skoro sa
one odwzorowaniem miast rzeczywistych, czy to samo bedzie z postaciami; czy zasady, spos6b
funkcjonowania, jaki charakteryzuje postacie w grze, beda zgodne z rzeczywistoscia? Awatar
zastepuje aktora, ale czy aktor moze zastapi¢ awatara?
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Druga czes¢ spektaklu Mocka polega na prezentacji wczesniej nagranych plikéw wideo.
W kazdym mieécie, w ktérym pokazywany jest spektakl, performerzy wyruszaja w przestrzen
miejska, wcielajac sie we wczesniej przedstawione swoje awatary. Aktorzy, noszac maski,
przyjmuja specyficzny chéd i postawe wobec przedmiotéw, $cian, ludzi - w sposéb, w jaki
odbywa sie to w grze. Prébuja tez zrealizowac czynnosci, ktére dla ich awataréw z gry GTA
sa podstawowymi czynno$ciami, czyli na przyktad wsias¢ do zaparkowanego auta. Efektem
tego dzialania jest badanie relacji miedzy awatarowa forma ludzka (aktorem imitujacym
postac z gry) a cielesna postawa cztowieka oraz analiza odmiennego funkcjonowania tych ciat
w przestrzeni miasta. Spektakl Mocka stanowiinteresujaca propozycje do analizy relacji miedzy
graczem a awatarem oraz awatarem a spoleczeristwem. Otwiera wiele mozliwosci w prébie
okreslenia statusu ontologicznego awatara, dlatego w tym przedstawieniu warstwa estetyczna
schodzi na dalszy plan, ustepujac miejsca refleksji nad tym zagadnieniem. Podsumowujac
forme awatarowa Mocka obecna w pierwszej czesci spektaklu, mozna stwierdzi¢, ze wynika
ona z bodzcéw zewnetrznych, poniewaz jako posta¢ fikcyjna sterowana jest z zewnatrz za
posrednictwem komputera. Uzywajac kategorii obecnosci rozpatrywanych przez Lichote,

29

mozna powiedzie¢, ze przedstawienie realizuje ,interobecnos¢™ . Lichota podaje, ze wlasnie

ta obecno$¢ typowa jest dla gier wideo, w ktérych zaprojektowany ,sztuczny interfejs”!

oraz ,sterowalno$c¢”®?

, ktéra go obsluguje, pozwalaja utozsami¢ sie z fikcyjng postacia.
Awatar z wykorzystaniem sztucznego interfejsu to wedlug Lichoty jedna z dwdéch praktyk

artystycznych, ktére skupiajac sie na kreacji awatara, prébujg by¢ krytyczne wobec niego.

30T ichota, 89.
311ichota, 89.
32]ichota, 89.



Kolejny przyktad, prezentujacy inna forme kreowania i uzywania awatara w teatrze, wpisuje
sie w druga praktyke wymieniona przez Lichote. Jest to przedstawienie Books of Jacob®
w rezyserii Krzysztofa Garbaczewskiego, twércy znanego z wykorzystywania w teatrze nowych
technologii, ktére testuje wraz z kolektywem Dream Adoption Society®*. Zesp6t skupia sie
na eksplorowaniu jezyka sztuk cyfrowych, w tym wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci,
w kontekscie teatru i sztuki performansu. Books of Jacob powstal w ramach programu
Experiments in Digital Storytelling realizowanego przez La MaMa CultureHub w Nowym Jorku,
a jego premiera odbyta sie w 2024 roku.

Na scenie spektaklu Garbaczewskiego splataja sie rézne rzeczywistosci — projekcje wideo,
polaczenia na zywo z zagranicznymi scenami oraz trdjka ludzkich aktoréw, z ktérych jeden
zanurzony jest catkowicie w $wiecie VR, odseparowany przez gogle VR. Rezyser buduje
wielowarstwowa, celowo niejednorodng strukture, w ktérej zacieraja sie granice miedzy
fizyczna i cyfrowa obecnoscia aktoréw. Na scenie troje performeréw odgrywa sekwencje scen.
Dwoje z nich nalezy do porzadku podstawowego: wystepuja na scenie cielesnie wobec widzéw.
Trzeci performer, chociaz znajduje sie fizycznie na scenie, to dzieki goglom VR podrézuje
po $wiecie wirtualnym. Jego awatar wyswietlany jest w pewnych momentach na wielkim

ekranie, ustawionym za aktorami, bezposrednio naprzeciwko widowni. Mozna zatem uznad,

%Books of Jacob, rez. Krzysztof Garbaczewski, adaptacja: Rébecca Pierrot, koncepcja i technologia VR: Krzysztof
Garbaczewski i zesp6t La MaMa CultureHub, wykonanie: aktorzy Cricoteki i La MaMa CultureHub, produkgcja:
La MaMa CultureHub (Nowy Jork) we wspélpracy z Cricoteka (Krakéw), premiera 7-8.12.2024, Cricoteka,
Krakéw, Festiwal Boska Komedia.

34 Dream Adoption Society”, Dream Adoption Society, 2017, https://dreamadoptionsociety.com/das dostep
20.08.2025.
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ze nalezy on do porzadku wirtualnego. Jest jeszcze porzadek internetowy: pomiedzy realna
sceng a wirtualnoscia, jako ze za pomoca internetowych narzedzi przez cate przedstawienie
trwa polaczenie audio i wideo z aktorami w innych czesciach §wiata. Wszyscy razem prébuja
stworzy¢ forme teatralng wykorzystujaca dostepna najnowsza technologie. Inspiracje Ksiegami
Jakubowymi Olgi Tokarczuk® odkry¢ mozna na plaszczyznie doswiadczenia metafizycznego.
Uzyte praktyki mialty na celu zaproponowa¢ immersyjne doswiadczenie, rodzaj transu.
Aktor Pawel Smagat wcielal sie w posta¢ zainspirowana gtéwna postacia powiesci, Jakubem
Frankiem — przywddca religijnym i mistykiem. Aktor jako bohater poprzez pantomimiczne
dziatanie sprawia wrazenie, jakby byt w podrézy, niczym Jakub Frank, ktéry podrézowat

pomiedzy wspélnotami.

Awatar w spektaklu Garbaczewskiego wykreowany zostal za pomoca narzedzi do kreowania
wirtualnej rzeczywistosci. Odbiorcy mogli oglada¢ efekt konicowy tej kreacji, czyli awatara
na ekranie, ale tez aktora, ktéry dzialajac w przestrzeni sceny, odpowiadatl za dzialania tego
awatara. Dla fabuly posta¢ awatara nie miata konkretnego znaczenia, nie byla zauwazalna
zadna relacja/interakcja pomiedzy aktorem w goglach a pozostalymi aktorami czy pomiedzy
aktorami a kreowanym awatarem. Awatar u Garbaczewskiego moze by¢ zatem uznany za
rodzaj treningu nad instrumentem aktorskim - ciatem, w efekcie ktérego powstaje awatar,
jednak dla $wiata przedstawionego spektaklu jego obecnoé¢ wydaje sie bez znaczenia.

%0lga Tokarczuk, Ksiegi Jakubowe (Krakéw: Wydawnictwo Literackie, 2014).



praktyki | Maria Stawiriska, Awatar w teatrze

Ze wzgledu na rosnace w ostatnich latach zainteresowanie nowymi technologiami artysci
chetnie wlaczaja forme, jaka jest awatar, w swoje inscenizacje®. Omdéwione wyzej spektakle
to tylko pojedyncze przyklady sposréd wielu wspédiczesnych inscenizacji, ktére eksploruja
obecno$¢ awatara na scenie. Twoércy korzystaja z tego, ze forma ta ma r6zne rodzaje/
odmiany. Ograniczeniem w kreowaniu awatara jest jedynie wyobraznia twércéw, a czasami
réwniez ograniczenia finansowe. Jak wida¢ w spektaklu Garbaczewskiego, trudno tez czasami
wlaczy¢ byt wirtualny w fabule swiata przedstawionego, przez co staje sie on technologiczna
ciekawostksy. Lichota nawet w takim dzialaniu, takim sposobie kreacji awatara poprzez
,skrajnie silne transowe zanurzenie™’ dopatruje sie mozliwosci ,krytycznej refleksji
u podmiotu co do samego medium oraz jego mozliwosci w zakresie sposobéw wyrazania
wiedzy o $wiecie™®. Realizacje tego awatara za Lichota zaliczy¢ mozna do kategorii: obecnos¢
autonomiczna. ,Kluczowa w obecnosci autonomicznej jest redukcja — podmiot skupia sie nie

na zewnetrznych czynnikach, lecz «<bada» swoje z nimi relacje, reakcje, jakie one wywotuja”*.

Wykorzystanie technologii w kreowaniu postaci scenicznych jest nieuniknionym krokiem
w teatrze. Istnieje duze prawdopodobienstwo, ze gdyby Craig mial w teatrze do czynieniaznowa
technologia, to wlasnie w awatarze upatrywalby realizacje nadmarionety. Kreacja awataréw,
szczeg6lnie tych tworzonych za pomoca okularéw VR-owych, wydaje sie forma zblizona do
propozycji Craiga. Pomimo ze takie awatary powstaja za pomoca stabilnej technologii, ktéra
nie zaktada zadnego bledu, to jednak sa one nierozerwalnie zwigzane z aktorem, ktéry nadaje

im zycie. Awatar wiec wpisuje sie w bycie pomiedzy forma ozywiona a nieozywiona.

Wedtug Eriki Fischer-Lichte ,nazywos$¢”* to fizyczna obecno$c¢ ciata wykonawcy w przestrzeni
dzielonej z widzami, zatem awatar odchodzi od tak postrzeganej obecnosci. Jego istota wpisuje
sie w poglad Philipa Auslandera, ktéry zaznacza, ze w dzisiejszym $wiecie ,nazywo$¢” istnieje
wobecmediatyzacji. Wedtugbadaczazaposredniczenie nie wykluczanazywosci. We wskazanych
spektaklach awatar powstaje poprzez dzialanie zywego czltowieka performujacego na zywo
poprzez technologie i wobec technologii: to jest podstawa jego istnienia. Performowanie
bedzie odpowiada¢ sterowalnosci rozumianej — na potrzeby tych wskazan - jako kategoria

ponadmaterialna i sygnat dla awatara.

Istota figury z samego zalozenia, a takze w koncepcji Craiga, jest elementem materialnym.
Sterowalnos¢ taka forma postaci, czyli ,granie nia”, odbywa sie dzieki bodZcom zewnetrznym,
tak samo jak w przypadku awataréw wykorzystanych w spektaklu Virtual Ritual. Mozna
wyr6znié druga propozycje formy awatarowej, ktéra zalezna jest od bodzcéw wewnetrznych.
Taki awatar jest figura wytworzona za pomoca narzedzi do kreowania VR, gdzie odpowiednia

liczba czujnikéw na ciele aktora pozwala na wytworzenie jego swoistego alter ego, ktére

36M.in.: Robert Robur, rez. Krzysztof Garbaczewski, TR Warszawa; Himalaje, rez. Robert Talarczyk, Teatr’
Slaski w Katowicach; G.E.N, rez. Grzegorz Jarzyna, TR Warszawa; Tkocze, rez. Maja Kleczewska, Teatr Slaski
w Katowicach.

37Lichota, 78.
38Lichota, 78.
39Lichota, 88.

40Erika Fischer-Lichte, Teatr i teatrologia. Podstawowe pytania, ttum. Mateusz Borowski, Malgorzata Sugiera
(Wroctaw: Instytut im. Jerzego Grotowskiego, 2012).
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dziala w przestrzeni wirtualnej. Awatar rodzi sie z intencji i ruchu aktora wlasnym ciatem.
Mozna uznaé, ze w pewnym stopniu nie istnieje granica pomiedzy wykreowana postacia
a sktadnikiem, ktéry wysyta bodzce - aktorem a bytem wirtualnym. Istotne jest tutaj pewne
zlewanie sie bytéw, ich wzajemne zanurzanie sie w sobie. Dzieki rozpoznaniu danej kategorii
teleobecnosci mozna stwierdzié, jaka forma technologiczna zostala uzyta, a to oznaczaé
bedzie rozpoznanie sposobu sterowania, co nastepnie pozwoli przypisa¢ forme awatarowa
do danej grupy awataréw: sterowanych bodzcami zewnetrznymi i wewnetrznymi. Wskazane
aspekty powiazane s3 z fenomenologia awataréw, na ktéra skiadaja sie uzycie technologii,
relacja z prawdziwym czltowiekiem - aktorem, przestrzen, w ktérej dziata, i rodzaj dziatania.
Zaproponowana tu typologia awataréw we wspoélczesnym teatrze jest wstepna propozycja
w rozmys$laniach o porzadkowaniu awataréw. Wskazane przyklady kreacji awataréw pozwalaja
zauwazy¢ skale, na jakiej moga funkcjonowacd byty fikcjonalne w teatrze; wszystko zalezy

od intencji rezysera. Rozwijajaca sie stale technologia z pewno$cia pozwoli na wyréznienie

kolejnych sposobéw kreowania formy awatarowe;.
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SEOWA KLUCZOWE:

KREACJA

ABSTRAKT:

Artykut analizuje, w jakim stopniu historyczna koncepcja Edwarda Gordona Craiga znajduje
wspolczesne odzwierciedlenie w teatrze, zestawiajac ja z r6znymi kategoriami teleobecnosci.
Tekstprzedstawiaidee ,nadmarionety” oraz kilka kluczowych praktyk rezyserskich zwigzanych
z praca nad rolg. Zaprezentowane zostaja réwniez propozycje teatralne reprezentujace rézne
formy awatarowe oraz modele obecnosci. Celem artykutu jest zbadanie, w jakim stopniu formy
te zblizaja sie do idei ,nadmarionety” oraz jakie kategorie obecnosci realizuja poszczegélne
awatary zaprojektowane przez rezyseré6w. W wyniku przeprowadzonych rozwazan oraz
odpowiedzi na postawiona we wstepie hipoteze wylania sie propozycja dwéch odmiennych
typéw awataréw — zaleznych od bodzcéw zewnetrznych lub wewnetrznych. Udowodnione
zostaje, ze te dwa typy miedzy innymi zaleza od kategorii obecnosci.
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wirtualna rzeczywistos¢

forma

NOTA O AUTORCE:

Maria Stawiniska — doktorantka w Szkole Doktorskiej Nauk Humanistycznych Uniwersytetu
Lo6dzkiego (Katedra Dramatu i Teatru), gdzie przygotowuje rozprawe dotyczaca rozwoju Teatru
Polskiego we Wroctawiu w latach 2006-2016. Absolwentka studiéw licencjackich na kierunku
teatrologia (UJ) oraz magisterskich na kierunku sztuka wspélczesna (UKEN). Laureatka
Stypendium im. Leopolda Ungera. Autorka recenzji teatralnych publikowanych miedzy innymi na
portalu czasopisma ,,Czas Kultury” oraz w ,Scenach Polskich” (wydawanych przez ZASP). |
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Od dluzszego czasu mozna zauwazy¢ duze zainteresowanie antybohaterami w mediach.
Antybohaterowie to postacie uzewnetrzniajace zaréwno cechy czarnych charakteréw, jak
iklasycznych bohateréw. Choc ich dzialania sa czesto nieetyczne, antybohaterowie potrafig réwniez
zachowac sie wlasciwie i szlachetnie. Moralnie ambiwalentni protagonisci nierzadko wystepuja w
popularnych serialach i filmach (Rodzina Soprano, Drive, Gra o tron), jak i w grach cyfrowych
(Wiedznim 3, The Last of Us, GTA IV). Wielu badaczy (m.in. Margrethe Bruun Vaage, Carl Plantinga,
Malcolm Turvey) podjelo prébe znalezienia odpowiedzi na pytanie, co sprawia, ze sylwetka

niejednoznacznego moralnie bohatera wydaje sie tak atrakcyjna dla odbiorcy rozrywki masowe;.

Cho¢ antybohaterskie postaci mozna znalez¢ réwniez w grach cyfrowych, wciaz mato poswieca
im sie uwagi w badaniach groznawczych. Rola moralnie niejednoznacznych postaci w grach
jest réwnie wazna, co w innych mediach, szczegélnie jesli poruszamy problem identyfikacji czy
przywiazania do postaci w grach. Mimo ze w tym tekscie nie zamierzam skupic sie wylacznie

na reprezentacji antybohateréw w rozrywce cyfrowej, beda oni wazna czescia tej dyskus;ji.

W niniejszej pracy chcialbym opisa¢ fenomen nazwany przeze mnie autodeprywacja
sprawczodci 0séb grajacych. Dotyczy on sytuacji, w ktérej osoba grajaca przypisuje wieksza
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autonomie kontrolowanej przez siebie postaci gracza w grze, jednoczesnie majac bezposredni
wplyw na zachowanie i charakter kontrolowanego awatara. Sytuacje te bardzo dobrze
ilustruja przyklady wielu oddanych fanéw postaci gracza Lee Everetta z gry The Walking
Dead oraz Arthura Morgana z Red Dead Redemption II. W Internecie, na forach, platformach
spotecznosciowych oraz portalach poswieconych grom cyfrowym wspomniane wyzej postacie

sa wymieniane jako jedni z najbardziej prominentnych bohateréw w historii gier cyfrowych.

Lee Everetti Arthur Morgan cenieni sa nie tylko za to, wjaki sposéb zostali napisani, zaprojektowani
i zagrani. Oba awatary zawdzieczaja swoja popularno$¢ swoim charakterom. Mimo iz Lee i Arthur
dopuscili sie wielu niemoralnych czynéw, wéréd opinii graczy na ich temat przewazaja te pozytywne.
Fani Lee czesto doceniaja jego cierpliwoé¢ oraz opiekuniczosé¢, z kolei Arthur chwalony jest za
zdolnos¢ do autorefleksji i wysokie poczucie honoru. Cho¢ postrzeganie obu tych antybohateréw
przez wieksza cze$¢ spotecznodci graczy jako przesadnie dobrych jest interesujacym zjawiskiem,
chciatbym zwr6ci¢ uwage nainng kwestie. W obu przypadkach, Lee i Arthur nie musza uzewnetrznia¢
zadnych pozytywnych cech. Bohater The Walking Dead moze by¢ nieuprzejmym egoista, a Arthur
z kolei moze by¢ bezwzglednym gangsterem. Biorac pod uwage, ze to od samej osoby grajacej zalezy,
w jaki sposéb zachowaja sie wymienieni bohaterowie, nasuwa sie pytanie: dlaczego wielu z nas,

graczy, tatwo przypisuje wlasne wybory sterowanym przez nas awatarom?

Na to pytanie sprébuje odpowiedzie¢, positkujac sie groznawczymi teoriami, takimijak rozréznienie
pomiedzy awatarem a postacia gracza zaproponowane przez Rune Klevjera. W petni zalezny od
nas awatar nie sprawi, ze bedziemy sktonni zapomnie¢ o naszej sprawczosci. Z kolei posiadajaca
namiastke autonomii posta¢ gracza moze sprawia¢ wrazenie, jakby mogta by¢ niezalezna od nas.
Omoéwie takze teorie postaci gracza jako fikcyjnego pelnomocnika gracza, ktéra thumaczy, kiedy
dzialania naszego bohatera mozemy uznac za swoje, a kiedy za jego wlasne. Nastepnie zamierzam
zaproponowac wyjasnienie, dlaczego autodeprywacja sprawczosci nie wystepuje w kazdej grze,

ktéra opiera sie na wyborach gracza, wskazujac na role upodobniania gier wideo do filméw.

Definicja sprawczosci (i jej autodeprywacii)

Zanim przejde do omawiania wlasciwych zagadnien, chcialtbym zdefiniowa¢ termin sprawczosci.
W ksiazce Videogames and Agency Bettina Bo6di stusznie zauwaza, ze préba zdefiniowania
sprawczosci w grach niesie za soba ryzyko stworzenia mocno ograniczonego rozumienia tak
obszernego i wieloznacznego pojecia’. Jednakze omoéwienie przeze mnie wszystkich aspektow
sprawczoséci przyniostoby efekt odwrotny od zamierzonego i zdecydowanie oddalito od
wlasciwego celu mojego artykulu. Z tego wzgledu chcialbym nakredli¢ ramy, w jakich bede
rozpatrywal pojecie sprawczosci. Przyjmijmywiec, na potrzeby tego tekstu, ze sprawczo$¢ objawia
sie poprzez znaczace czyny gracza w danej grze. Sa to czynnosci badz wybory, ktére maja
bezposredni wplyw na przebieg gry, otoczenie czy los postaci w $wiecie gry. Sprawczosci nie
nalezy wiec rozumie¢ tylko jako natychmiastowej reakcji gry na czyn gracza (interaktywnos¢),
ale takze jako znaczacy wplyw osoby grajacej na fabule czy $wiat przedstawiony danej gry wideo.

! Bettina Bédi, Videogames and Agency (London, New York: Routledge, 2022), 22, https://doi.
org/10.4324/9781003298786.
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Oméwiwszy, w jaki spos6éb bede rozpatrywal pojecie sprawczoséci, chcialbym jeszcze raz
przytoczy¢ moja definicje jej autodeprywacji i pokazaé, w jaki sposéb do niej dochodzi.
Autodeprywacja sprawczoséci nazywam zjawisko, w ktérym gracz przypisuje swojemu
awatarowi wieksza autonomie i niezalezno$¢, niz owa postac faktycznie posiada.

Rozwazmy nastepujacy przyktad:

+  Gracz A w $wiecie gry X podejmuje decyzje, aby pomagac innym postaciom niezaleznym.
Wybiera on réwniez na ogdét opcje dialogowe, dzieki ktérym jego awatar odnosi

sie przyjaznie wobec innych.

+ Relacja Gracza A wyglada nastepujaco: ,wiekszo$¢ czasu jestem mily dla innych

[postaci] i wszystkim staram sie pomagac”.

+  Gracz A uznaje swoja sprawczo$¢ w grze i uznaje czyny kontrolowanego przez
siebie awatara za swoje.

+ W drugim przypadku Gracz B, grajac w gre Y, podejmuje decyzje oraz wybory dialogowe
w spos6éb podobny do Gracza A. Zatem awatar Gracza B dzieki jego wyborom zostaje

uksztattowany jako sympatyczna i pomocna postacé.

+  Relacja Gracza B wyglada jednak tak: ,Lee jest bardzo pomocny i kazdego jest w stanie

wesprzec”.

+  Zachodzi tu umniejszenie sprawczosci [gracza] w $wiecie gry. Gracz B przypisuje

swojemu awatarowi wieksza autonomie i niezaleznos¢.

To wtasnie takie wypowiedzi na temat Arthura Morgana i Lee Everetta (jak w przykladzie
nr 2) mozna znalez¢ na internetowych forach, blogach czy w esejach wideo na platformie
YouTube. Aby lepiej zrozumiec i wyjasni¢ 6w efekt, w pierwszej kolejnosci nalezy oméwi¢, od

czego zalezy i jak sie zmienia postrzeganie awataréw przez graczy.

Ja czy on”? Postrzeganie awatara | postaci gracza

Samo postrzeganie awatara czy innych postaci w grze jako osobnego bytu nie jest niczym nowym ani
zaskakujacym. Istnieje wiele teorii, a takze empirycznych badan, ktdre skupiaja sie na sposobie, wjaki
osoba grajaca postrzega swojego awatara. Zasadniczo sie uwaza, ze obraz awatara w oczach gracza
nie jest staly i ciagle sie zmienia w zaleznosci od sytuacji. Oznacza to, ze podczas gry osoba grajaca
moze czasem okresla¢ czyny swojego awatara jako swoje wlasne, a o sterowanej postaci méwic ,;ja”.

Innym razem gracz moze sie dystansowac od swojego awatara i jego czynéw, okreslajac go jako ,,on”.

Powodéw, dla ktérych gracze tak czesto zmieniaja postrzeganie swoich postaci i czynéw w grze,
jest wiele. W artykule Me and Lee: Identification and the Play of Attraction in , The Walking Dead”
Nicholas Taylor i wspétautorzy sugeruja, ze na identyfikacje gracza z awatarem (lub na jej brak)
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moga wplywac takie czynniki, jak zinternalizowane normy spoteczne, zaznajomienie z medium
czy cielesnosc¢ gracza®. W praktyce oznacza to, ze gracz moze projektowad swoja moralnos¢ na
awatara, aby usprawiedliwi¢ podjety wybdér w grze. W innym przypadku osoba grajaca
wytlumaczy zachowanie swojego awatara, na przyktad opisujac je jako typowe dla bohatera gry
wojennej, jesli posta¢ gracza bedzie chciata rozwigzac kazdy konflikt poprzez uzycie broni.

Dopodobnychwnioskéw doszedtréwniez Felix Schroter, opracowujacrdéznemodele doswiadczania
postaci w grach przez osoby grajace (ang. modes of experience)®. Wedtug Schrétera sposéb, w jaki
odbieramy postaé w grze, w duzej mierze zalezy od tego, jak bedzie ona przedstawiona. Posta¢
definiowana gtéwnie przez swoje techniczne aspekty (uzytecznosé w grze, mechanikii statystyki)
bedzie raczej postrzegana jako element gry. Z kolei posta¢ uzewnetrzniajaca swoje motywacje czy
cechy charakteru bedzie odbierana jako fikcyjny byt, bedacy czescia $wiata przedstawionego gry.
Ostatecznie Schroter wskazuje, ze to, jak w danym momencie posta¢ bedzie sie zachowywac,
ma decydujace znaczenie dla sposobu, w jaki odbierze ja gracz®. Gdy podczas rozgrywki gracz
zobaczy straznikéw chodzacych z miejsca w miejsce, uzna ich raczej za element gry; przeszkode,
ktéra nalezy pokona¢d. Z kolei awatar, ktéry podczas przerywnika filmowego zrobi zdziwiona

mine w reakcji na to, co zobaczyt, bedzie najpewniej odebrany jako fikcyjny byt.

Uzyteczno$c¢iprzynalezno$é do $wiata przedstawionego gry zdaja sie réwnie wazne w przypadku
rozgraniczenia pomiedzy awatarem a postacia gracza (ang. Player-Character), jakie proponuje
Klevjer. Wedtug badacza awatar to narzedzie bedace w pelni zalezne od gracza; wszystkie
jego cele i motywacje sa bezposrednie nadane przez osobe grajaca. Awatary zatem stuza jako
przedtuzenie sprawczosci i doswiadczen gracza. Postaé gracza natomiast, cho¢ ma pewne cechy
wspélne z awatarem, posiada réwniez namiastke niezaleznosci. Charakter, motywacje czy

przekonania postaci gracza nie musza wiec by¢ narzucone przez osobe nig sterujaca®.

Teorie Klevjera doskonale ilustruja réznice pomiedzy gtéwnymi bohaterami gier Skyrim oraz
Wiedzmin 3. W pierwszym przypadku, grajac w gre studia Bethesda, mamy do czynienia z awatarem.
W Skyrim postac, ktéra przyjdzie nam kontrolowaé, mozemy dowolnie wykreowa¢; dla naszego
awatara wybieramy imie, rase, pte¢ i wyglad. Dodatkowo nasza posta¢ w Skyrim nigdy nie wyrazi
opinii ani nie zachowa sie w sposéb sprzeczny lub niezgodny z preferencjami lub decyzjami gracza.

Geralt z Rivii, bohater z gry Wiedzmin 3, to z kolei przyktad klevjerowskiej postaci gracza; jego
charakter czy motywacje sa do pewnego stopnia predefiniowane i w zupelnosci niezalezne od
grajacego. W pewnych sytuacjach Geralt skomentuje jakies wydarzenie, element otoczenia czy pogode
bez ingerencji gracza. Niektére z zachowan wiedZzmina réwniez nie beda podyktowane decyzja osoby
grajacej — znajdujac sie w poblizu wrogich postaci, Geralt automatycznie wyciagnie swéj miecz.

2 Nicholas Taylor, Chris Kampe, Kristina Bell, ,Me and Lee: Identification and the Play of Attraction in The
Walking Dead”, Game Studies 1 (2015): 8, https://gamestudies.org/1501/articles/taylor.

% Felix Schréter, ,My Avatar and Me. Toward a Cognitive Theory of Video Game Characters”, w: Video Games and
the Mind: Essays on Cognition, Affect and Emotion, red. Bernard Perron, Felix Schréter (Jefferson: McFarland
& Company, Inc., Publishers, 2016), 38-39, http://site.ebrary.com/id/11237687.

4 Schréter, 41.

° Rune Klevjer, What Is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based Singleplayer Computer Games,
Revised and commented edition (Bielefeld: transcript, 2022), 69-70, https://search.ebscohost.com/login.aspx?
direct=true&scope=site&db=nlebk&db=nlabk&AN=3411591.
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Klevjerowskie rozr6znienie pomiedzy awatarem a postacia gracza wyjasnia, dlaczego niektére
postacie w grach moga wydawac¢ sie bardziej niezalezne od innych. Nalezy podkresli¢, ze aby
gracz byl skltonny umniejszy¢ swoja sprawczo$é, musi najpierw uznaé, ze jego awatar jest
dostatecznie samodzielny. Samodzielno$¢ nalezy tu rozumieé jako zachowania i czyny postaci,
ktérych nie mozna bezposrednio przypisaé osobie grajacej. Na pytanie, jakie czyny awatara
mozna przypisa¢ samemu graczowi, a jakich nie, stara sie odpowiedzie¢ teoria postaci gracza
jako fikcyjnego pelnomocnika opracowana przez Logana Taylora i Matthew Carlsona.

Wedtug tych badaczy, teoria postaci gracza jako fikcyjnego pelnomocnika wyjasnia, dlaczego
gracz méwi o czynach swojej postaci jak o wtasnych. Dziatanie fikcyjnego pelnomocnika wyglada
nastepujaco: przycisk X na padzie sprawia, ze postal gracza strzela z broni. Nacisnawszy
przycisk X, gracz uprawnia swoja posta¢ w grze, aby ta strzelita z broni w jego imieniu w $wiecie
gry. Zatem relacja osoby grajacej, ktéra brzmi ,strzelitem z broni”, jest zgodna z prawda®.

Taylor i Carlson zwracaja jednak uwage na fakt, ze cho¢ postaé gracza moze dziata¢ w imieniu
osoby grajacej w fikcyjnym $wiecie gry, nie zawsze bedzie te osobe reprezentowaé. Gracz
moze bowiem by¢ odpowiedzialny wylacznie za czyny i decyzje, do ktérych upowaznit
swojego awatara. Zatem tracac catkowita kontrole nad postacia w trakcie nieinteraktywnego

przerywnika filmowego, osoba grajaca nie odpowiada za czyny i decyzje swojego awatara’.

Warto zwr6ci¢ uwage, ze postaé gracza moze wciaz wykazywac przejawy niezaleznodci, dziatajac
wimieniu swojego mocodawcy. Jezeli gra zdawkowo opisze czynnosé badz opcje dialogowa do wyboru
(np. ,powiedz co$ mitego” lub ,badz niemily), sposéb, w jaki zostang one zrealizowane, nie bedzie
zalezat od nas. W przypadku Red Dead Redemption II moge na przyklad zdecydowac, aby sterowany
przeze mnie Arthur Morgan byt dla kogo$ mily, jednak ani sposéb, w jaki okaze on swoja zyczliwos¢,
ani to, co powie, nie podlega mojej kontroli. Wybierajac wiec opcje ,pozdréw”, moge sie spodziewa,
ze moj awatar automatycznie sie z kims$ przywita lub powie komus$ wyszukany komplement. Gesty

i zachowania tego rodzaju moga z kolei poglebi¢ wrazenie autonomii mojej postaci.

Oméwilemjuz teorie groznawcze, ktdre thumacza efekt autodeprywadji sprawczosci graczy. Wkolejnej
czesci tekstu zamierzam omowic stosowane przez twércow gier metody sprzyjajace wystepowaniu
wspomnianego zjawiska na przyktadzie The Walking Dead oraz Red Dead Redemption II.

Gra jako filmowe doswiadczenie

Gry cyfrowe od dawna korzystaja z wielu narzedzi wypracowanych przez sztuke filmowa.
Jedna z najczestszych form narracji w grach sa wlasnie przerywniki filmowe, przewaznie
w formie oskryptowanych scen wygenerowanych za pomoca silnika gry. Istnieja réwniez gry
takie jak Heavy Rain czy Until Dawn, ktére starajq sie zatrze¢ umowna granice pomiedzy gra

a filmem. Oferuja one elementy gry, jednoczesnie starajac sie zachowa¢ wrazenie filmowej

6 Matthew Carlson, Logan Taylor, ,Me and My Avatar: Player-Character as Fictional Proxy”, Journal of the
Philosophy of Games 1 (2019): 5, https://doi.org/10.5617/jpg.6230.

7 Carlson, Taylor, 11.
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cigglosdci na przyklad poprzez wykorzystanie sekwencji typu quick time. Geoff King i Tanya
Krzywinska sugeruja, ze mariaz gier cyfrowych i filmu jest czesto niezbednym zabiegiem,
stuzacym wykreowaniu unikatowego doswiadczenia, ktére oferuje granie w gry®. Przyktad
gier The Walking Dead i Red Dead Redemption II doskonale ilustruje to stwierdzenie.

Obie gry w oczywisty sposéb usituja wywotaé pewne uczucia kojarzace sie jednoznacznie
z filmem i telewizja. Mowa tu o nie tylko o typowym wykorzystaniu narzedzi audiowizualnych,
takich jak ruch kamery, $ciezka dzwiekowa czy o$wietlenie. Wspomniane tytuly czerpia
réwniez garéciami z estetyki i konwencji filméw czy seriali, do ktérych nawigzujg.

Red Dead Redemption II to gra, ktérej historia rozgrywa sie w Ameryce u schytku XIX wieku,
kiedy to cywilizacja dotarta juz prawie do kazdego zakatka kraju, sprawiajac, ze czasy bezprawia
nieuchronnie zmierzaty ku konicowi. Gtéwny bohater gry, Arthur Morgan, to cztonek jednego
z ostatnich gangéw, dowodzonego przez charyzmatycznego Dutcha Van Der Linda. Morgan,
podstarzaly gangster, prébuje sie odnalezé w nowej rzeczywistosci, ale zdaje sobie sprawe z tego,
ze Dziki Zachdd, jaki znal, bezpowrotnie odchodzi w przesztosé. Gra korzysta z gatunkowych
tropéw znanych z westernéw. Podczas rozgrywki gracz przemierza amerykanskie prerie,
uczestniczy w pojedynkach rewolwerowych i napadach na banki. Fabuta opowiadana jest przede
wszystkim za pomoca wyrezyserowanych przerywnikéw filmowych; kazda, nawet najmniejsza
misja zaczyna sie od filmowej scenki rodzajowej, ktéra nakresla szczegély historii. Ponadto
gra czesto ptynnie przechodzi z rozgrywki w film (chocby podczas misji gtéwnych, gdy gracz
wykonuje monotonna czynnos¢, taka jak jazda na koniu z punktu A do punktu B). W pewnym
momencie kamera oddala sie od bohatera, na ekranie pojawiaja sie filmowe paski, zaczyna gra¢

muzyka, a osoba grajaca moze podziwia¢, jak Arthur Morgan gna przez prerie.

Oczywiscie, samo wykorzystanie podobnych chwytéw w grze nie sprawi, ze osoba grajaca
poczuje, iz oglada film. Red Dead Redemption II to gra z otwartym $wiatem, a zatem mozna
spedzi¢ w niej wiele godzin, przemierzajac rozlegla kraine, walczac z wrogimi gangami,
polujac czy towiac ryby. Jednak nalezy pamieta¢, ze w tym czasie Arthur Morgan bedzie
funkcjonowal przede wszystkim jako fikcyjny pelnomocnik gracza. Oznacza to, ze dopiero
podczas wykonywania misji i ogladania przerywnikéw filmowych mozemy poznaé blizej
charakter i cele Arthura, co z kolei moze powodowac narastanie sympatii do niego.

Natomiast gra The Walking Dead od Telltale Games, tak jak w przypadku wielu innych produkecji
tego studia, ma przypominac serial. Jej etapy sa podzielone na odcinki (epizody), z czego kazdy
ma swoja zapowiedz, streszczenie, a takze zwieniczony jest napisami konicowymi. Dodatkowo
kazda z czterech czesci serii gier The Walking Dead jest nazwana sezonem. Pelny tytutl czesci,
o ktérej tutaj mowa, to The Walking Dead Season 1.

Pierwszy sezon opowiada historie kilkorga ludzi prébujacych przezyé apokalipse zombie,
ktéra opanowata caly $wiat. Grupie ocalalych przewodzi gléwny bohater gry, Lee Everett,
ktéry dodatkowo opiekuje sie osierocona dziewczynka Clementine. Rozgrywka opiera sie na

8 Screenplay: Cinema/Videogames/Interfaces, red. Geoff King, Tanya Krzywinska (London: Wallflower Press,
2002), 149.
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podejmowaniu trudnych, czesto niejednoznacznych moralnie decyzjii wybierania pod presja czasu
przerdznych opcji dialogowych dla gtéwnego bohatera. Limit czasu nie jest tu jedynie mechanika

gry. Ma on réwniez dawad pewne poczucie kontynuadji, tak jakby postacie rozmawialy w filmie.

Domena filmu jest przede wszystkim brak interaktywnosci. Ogladajac film, widz nie ma wpltywuna
to, jak zachowaja sie bohaterowie ani jak potocza sie ich losy, w przeciwienistwie do gier, w ktérych
to czyny gracza czesto moga zadecydowad, jakie bedzie zakonczenie catej historii. Wspomniane
tytuly, pomimo korzystania z zabiegéw narracyjnych badz strategii zaczerpnietych z filmu,
wcigz oferuja osobie grajacej mozliwos¢ podejmowania decyzji majacych wpltyw na przebieg
fabuty i $wiat przedstawiony gry. Co wiecej, upodabnianie sie gry do filmu bynajmniej nie musi
sie wigzac z utrata sprawczosci przez gracza. Bédi przekonujaco pokazuje na przykladzie serii gier
Uncharted, oferujacych ,aktywne do$wiadczenie filmowe” (ang. active cinematic experience)®, ze
uzycie jezyka filmowego jako jednego z gtéwnych elementéw gry nie musi ogranicza¢ aktywnosci
gracza. Wrecz przeciwnie: moze oferowa¢ czynny udzial w wydarzeniach kojarzacych sie silnie ze
scenami ogladanymiw filmach?®. Nie znaczy to jednak, ze upodabnianie gier do filmu intensyfikuje
poczucie, iz sterowane przez nas postacie wydaja sie bardziej niezalezne. Ostatecznie nie chodzi

o to, czy gracz rzeczywiscie ma kontrole nad swoja postacia, ale o to, co czuje, kiedy nig gra.

Uczucia a rzeczywistosc

Autodeprywacji sprawczosci sprzyja réwniez inne zjawisko zwiazane z kinematografi,
a konkretnie to, co Margrethe Bruun Vaage nazywa wykorzystywaniem naszych sktonnosci

do reakcji wymagajacych niskiego nakladu poznawczego (ang. low-level automatic responses)**.

Warto zaznaczy¢, ze omawiana przeze mnie autodeprywacja sprawczosci graczy dotyczy dwoch
antybohateréw, a wiec postaci niejednoznacznych moralnie. Oznacza to, ze w $rodowisku graczy
Lee Everett i Arthur Morgan uznawani s przewaznie za pozytywne postacie, cho¢ nie zawsze
reprezentuja oni postawy godne pochwaty. Prawda jest réwniez, ze chociaz to osoba grajaca
ma wplyw na to, jakie cechy uzewnetrzniag owe awatary, to wilasnie dzieki klevjerowskiemu
rozréznieniu miedzy awatarem a postacia gracza odpowiemy na pytanie, dlaczego nie kazda posta¢
wzbudzi taka sympatie u gracza. Poniewaz bohaterowie Red Dead Redemption II i The Walking
Dead posiadaja predefiniowane cechy charakteru i zachowania, tatwiej uzna¢ je za samodzielne
podmioty. Inaczej przedstawia sie sytuacja mojego przywigzania do wykreowanej przeze mnie
postaci w grze Baldur’s Gate III czy Skyrim, gdzie kazda jej postawa zalezy wytacznie ode mnie.

Vaage w ksiazce The Antihero in American Television po$wieca sporo uwagi omoéwieniu narracyjnych
strategii uzywanych przez nowoczesne seriale. Celem tych zabiegéw jest przekonanie widzéw do
polubienia bezwzglednych gangsteréw i seryjnych mordercéw goszczacych na ekranie. Jednym
z najskuteczniejszych sposobéw na to, by antybohater zaskarbil sobie sympatie widza tudziez
gracza, jest wykorzystanie ludzkiej sktonnosci do polegania na reakcjach wymagajacych niskiego

¥ Bodi, 75.
'Bodi, 108-109.

Margrethe Bruun Vaage, The Antihero in American Television, Routledge Advances in Television Studies
(London, New York: Routledge, 2017), 11-12.
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naktadu poznawczego (low-level responses). Jak argumentuje Vaage, podczas ogladania filmu, tak jak
w prawdziwym zyciu, ludzki umyst potrzebowalby zbyt duzo czasu na racjonalna ocene sytuadji, czesto
wiec idzie na skréty i w ocenie sytuadji zdaje sie raczej na silne emocje niz na fakty'?. W konsekwencji,
widzac antybohatera, ktéry pomimo swoich wad i moralnych uchybien zachowuje sie przyzwoicie
(pomaga nieznajomemu, dba o rodzine), tatwo nam go polubi¢ i przymknac¢ oko na jego kryminalng
dzialalnoé¢ i inne moralnie naganne postepki. Jeszcze tatwiej przychodzi nam sympatyzowanie

z podobnym bohaterem, jesli wyrdznia sie na tle postaci bardziej od niego zdemoralizowanych.

Gry cyfrowe nie sa tu wyjatkiem. Co wiecej, podobny mechanizm mozna zaobserwowaé
przy podejmowaniu ,dobrych” i ,ztych” wyboréw w grze. Znaczy to, ze podczas rozgrywki
zwrdécimy uwage na pozytywna lub negatywna reakcje otoczenia na czyn naszego awatara. Co
za tym idzie, mniej skupimy sie na fakcie, ze te reakcje wywolaliémy, sterujac nasza postacia.
Jesli zdecydujemy sie poméc komus jako postad, najpewniej to ona zostanie pochwalona za
dobry uczynek, a nie my jako gracze. Pochwata badZ dezaprobata otoczenia w reakcji na czyn
naszego bohatera najpewniej sktoni nas, abysmy zapomnieli o naszej sprawczosci. Oczywiscie

warunkiem jest, by sterowana przez nas posta¢ wykazala przy tym inicjatywe.

Wida¢ to bardzo dobrze na przykladzie Red Dead Redemption II. Podczas gry gracz moze
podejmowaé honorowe badZ niehonorowe dzialania, co z kolei przektada sie na wskaznik
honoru gracza. W zaleznosci od wysokiego lub niskiego wskaznika honoru Arthura inne
postacie beda zwracac¢ sie do niego z szacunkiem i pozdrawia¢ go na ulicy lub przeciwnie, okaza
mu zdecydowana dezaprobate. Co wiecej, zaréwno zakoniczenie, jak i przerywniki filmowe,
ukazujace moralng przemiane lub degradacje gtéwnego bohatera, beda sie rézni¢ w zaleznosci

od uzyskanego przezen wskaznika honoru.

Te mechanike dobrze ilustruje scena po zakonczeniu jednej z gtéwnych misji w trzecim akcie gry.
Umierajacy na gruzlice Arthur moze spotkac na stacji kolejowej albo znajoma zakonnice (jesli gracz
wykonat poboczne misje z jej udziatem), albo ksiedza, ktéry decyduje sie opusci¢ gang Van Der
Linde’a. Spotkanie Morgana z zakonnica bedzie mozliwe, tylko jesli bedzie miat on dostatecznie
wysoki wskaznik honoru. W tej wzruszajacej scenie Arthur niejako spowiada sie siostrze
zakonnej ze swojego pelnego przemocy zycia, a takze wyjawia, ze zarazit sie gruzlica po tym, jak
pobit chorego farmera, ktéry zadtuzyt sie u gangu. Przerywnik filmowy pokazuje przemiane, jaka
przeszed! gléwny bohater, i to jak bardzo zaluje tego, jakie zycie prowadzit. Pomimo ze to suma
naszych ,honorowych” uczynkéw jako graczy sterujacych Arthurem doprowadzita do takiego
rozwojuwydarzen, fatwo w takiej chwili o tym zapomnie¢. Pomagaja w tym zdecydowanie estetyka

filmowa gry, jak i nasza sktonnos¢ do reakcji wymagajacych niskiego naktadu poznawczego.

W przypadku The Walking Dead sytuacja jest bardzo podobna. Latwo zapomnieé, ze zanim
kontrolowany przez gracza Lee Everett zostal przywédca grupy ocalalych, a takze przybranym
ojcem matej Clementine, byt skazany za zabdjstwo swojej zony i mial trafi¢ do wiezienia.
Twércy gry bowiem bardzo umiejetnie zachecaja nas, aby$my ocenili Lee, kierujac sie

emocjami, a nie rozsadkiem. Wida¢ to juz w otwierajacej pierwszy odcinek scenie, gdy Lee

2Vaage, 11-12.
3Vaage, 97.
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jest wieziony radiowozem do wiezienia. Gléwny bohater ukazany jest nie jako bezduszny
morderca, lecz okazujacy skruche czlowiek, zmagajacy sie z ciezarem winy. Ponadto wiozacy
Lee funkcjonariusz przyznaje, ze wielu skazanych w podobnej sytuacji zarzekalo sie, iz sa
niewinni (pomimo ze zostali przytapanymi na goracym uczynku). Podobne zabiegi narracyjne

maja na celu sktoni¢ gracza do tagodniejszego traktowania gtéwnego bohatera.

Cho¢ w duzej mierze to gracze decyduja o tym, jaki stosunek Lee bedzie miat do innych postaci
czy samej Clementine, tatwo przypisa¢ mu wiele pozytywnych cech, takich jak che¢ pomocy,
dobrodusznos$¢ i opiekuniczos¢. Dzieje sie tak dlatego, ze Lee nadaje naszym wyborom
dialogowym swoja interpretacje. Mimo ze to ja decyduje, co ma powiedzie¢ i zrobi¢ w moim
imieniu, to on nadaje moim decyzjom odpowiednia forme; jesli chce, zeby Lee kogos pozdrowit,
to on uzyje cieptego glosu i zyczliwych stéw, witajac sie z dana postacia. Co za tym idzie, gdy
decyduje, aby Lee byl mily i pomocny, to on odgrywa role troskliwego opiekuna i troszczacego
sie o innych lidera. W polaczeniu z pozytywna reakcja innych postaci na dobrodusznego Lee

i filmowg estetyka sprawia to wrazenie, jakby uzewnetrznial on te cechy samoczynnie.

Co wiecej, watek gléwnego bohatera, ktéry opiekuje sie osierocona dziewczynka, pomaga
w odbiorze tej postaci jako godnej naszej sympatii. Jak wskazuje Vaage, ukazywanie
pozadanych przez spoteczenistwo cech, takich jak dbanie o rodzine, sprawia, ze tego typu
bohater zdobywa w naszych oczach uznanie. Szczegélnie jesli stanowi on przeciwwage dla
postaci, ktora takich cech nie uosabia™.

Podsumowanie

W tym tekscie opisatem zjawisko nazwane przeze mnie autodeprywacja sprawczosci graczy.
Przejawia sie ono, gdy osoba grajaca przyznaje sterowanej przez siebie postaci wieksza
autonomie, niz ta ma w rzeczywistosci. Fenomen ten mozna dostrzec w sposobie, w jaki gracze
wypowiadaja sie o charakterze i czynach swoich postaci pomimo tego, iz w duzej mierze to
oni stali za decyzjami i postawami swoich awataréw Jako przyktad podatem duza popularnosé
postaci Arthura Morgana z Red Dead Redemption II i Lee Everetta z The Walking Dead. Aby
wytlumaczy¢, dlaczego podobny efekt nie wystepuje w przypadku kazdej gry opierajacej sie na
wyborach gracza, opisatem, jak postrzeganie awatara przez gracza wptywa na odbidr sprawczosci.
Im bardziej sterowana przez nas postac bedzie wydawac sie zalezna od naszych wyboréw, tym
bardziej uznamy jej czyny za nasze wlasne, opierajac sie na rozréznieniu pomiedzy awatarem
a postacia gracza zaproponowanym przez Klevjera. Dodatkowo oméwitem, jak niektére teorie
groznawcze, takie jak koncepcja postaci gracza jako fikcyjnego pelnomocnika, okreslaja, kiedy
mozemy uznac czyny naszych awataréw za nasze, a kiedy nie. To sie przektada na postrzeganie
naszego awatara jako bardziej autonomicznego, niz jest w $wiecie gry. Réwniez upodobnianie
gier do filmu (kadrowanie, nacisk na wykorzystywanie pewnych uje¢ w trakcie przerywnikéw
filmowych) pomaga stworzy¢ iluzje, ze nasze awatary s3 w pewnym stopniu niezalezne od nas.
Dodatkowo nasze sktonnosci do automatycznych reakeji poznawczych, sprzyjaja wystepowaniu

autodeprywacji sprawczosci, gdy skupimy sie na bezposredniej reakcji na czyny naszej postaci.

“Vaage, 40.
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SEOWA KLUCZOWE:

sprawczos¢

The Walking Dead

ABSTRAKT:

Nainternetowych forachiplatformach spotecznosciowych mozna dostrzec wyrazna fascynacje
$rodowiska graczy pewnymi antybohaterami z gier. Szczeg6lna popularnoscia ciesza sie Lee
Everett (The Walking Dead) oraz Arthur Morgan (Red Dead Redemption II). Warto zauwazy¢, iz
postacie te czesto chwalone sa zaréwno za swoje pozytywne cechy charakteru, jak i moralna
postawe, ktéra reprezentuja. W dyskusji czesto pomijany jest wptyw osoby grajacej na czyny
i etycznos$¢ wspomnianych postaci. Mozliwos¢ podejmowania wyboréw przez gracza w grach
oznacza, ze to, jakie wartosci beda wyznawac Arthur Morgan i Lee Everett, zalezy przede
wszystkim od decyzji, jakie podejmie osoba grajaca. W niniejszym tekscie opisuje to zjawisko,
nazwane przeze mnie ,autodeprywacja sprawczosci przez gracza”. Aby odpowiedzie¢ na
pytanie, co sprzyja wystepowaniu tego efektu, omawiam groznawcze badania dotyczace tego,
jak gracz moze postrzegac swoja postac orazjak odbiér awatara moze sie przektadaé na poczucie
sprawczo$ci w grze. Ponadto na przykladzie gier The Walking Dead oraz Red Dead Redemption
II pokazuje, jak wykorzystanie jezyka filmowego przy opowiadaniu historii w grach cyfrowych
moze wzmocni¢ wrazenie, jakoby sterowana przez nas posta¢ w grach byla niezalezna od nas.
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GRA JAKO FILMOWE
DOSWIADCZENIE

NOTA O AUTORCE:
Michat Mydla - ur. 2000, magister filologii angielskiej na Wydziale Humanistycznym
Uniwersytetu Slaskiego, groznawca. Jego gtéwny obszar zainteresowan to relacje miedzy

graczem a awatarem oraz mechanizmy wywolywania u grajacego poczucia wstydu i winy. |
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Wstep

Pojecie ,,awatar” w hinduizmie wywodzi sie z sanskryckiego stowa ,,avatara” (zejicie, inkarnacja)
i jest manifestacja béstwa albo uwolnionej duszy w cielesnej formie na ziemi, wcieleniem
boskiego mentora®. Awatar stanowi wiec pomost miedzy transcendencja iimmanencja, boskoscia
i ziemskoscia; wnosi pelnie mocy i esencji swojego zrédta do konkretnego historycznego
i kulturowego kontekstu, pelniac przy tym funkcje transformacyjna?®. Idei tej nie trzeba jednak
utozsamiad wyltacznie z jej religijnym rodowodem. Spojrzenie na awatara z perspektywy réznych

kultur pozwala zauwazy¢, ze jest to potezny symbol — pomyst na opowiesé wywodzacy sie z wielu

! Hasto ,arcavatara” w: W. J. Johnson, A Dictionary of Hinduism (Oxford: Oxford University Press, 2023).

2 B4 | 2 B LA E BB I8 —pMES 5 AR RSB I F). ,Diuga droga do Swietej Ziemi -
Sunwukong i duch kulturowy chinskiego narodu” IW/R*EFi A4k (-2 FH£RR) Journal of Liaodong University
(SOCIAL SCIENCES EDITION) 20.05 (2018): 12-24.d0i:10.14168/j.issn.1672-8572.2018.05.03.
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przekonan (religijnych, filozoficznych czy tez mitycznych), ktdry staje sie czescia prawdziwych
historii, manifestujac przy tym glebokie wartosci i obyczaje spoteczenistwa. Niniejszy artykut
ma dowies¢, ze Matpi Krél, Sun Wukong, jest w takim wlasnie znaczeniu awatarem chiniskiego
ducha kulturowego. Droga Wukonga od malpy zrodzonej ze skaty do buddyjskiego $wietego
odzwierciedla dialektyczne napiecia charakterystyczne dla chinskiej mysli: miedzy buntem
a porzadkiem, indywidualizmem a wspdlnotowoscia, ziemskim pozadaniem a duchowa
transcendencja. Przesledziwszy geneze postaci Sun Wukonga i jego historii, mozemy dostrzec

chinskiego ducha kultury, opartego na samorozwoju i odwadze w walce.

W tradycyjnej kulturze chiriskiej duch walki nie sprowadza sie do konfrontagji czy konfliktu, lecz jest
wyrazem glebokiej filozoficznej madrosci. Zawiera w sobie zaréwno mysl o oddzieleniu cztowieka od
natury w walce czlowieka z natura, jak i idee reformy i innowacji w kontekscie zmian spotecznych.
Od przedsiebiorczego ducha Ksiegi Przemian i jej zalozenia, ze ,Niebo jest w ciagtym ruchu, a dobrzy
ludzie usilnie daza do samodoskonalenia”, poprzez skupiona na cztowieku Ksiege Dokumentéw i jej
mys$l zakladajaca, iz ,ludzie sg fundamentem kraju, a fundament kraju jest solidny i tagodny”, az
po wyrazony przez Mencjusza wzorzec osobowy, wedtug ktérego ,bogactwo i honor nie moga by¢
wulgarne, bieda i niegodziwo$¢ nie daja sie zmieni¢, a wtadzy i sity nie mozna odda¢” — wszystkie

trzy odzwierciedlaja filozofie walki wypracowang przez naréd chiniski na przestrzeni wiek6w?>.

O Wedrowce na Zachod

Matpi Krél jest protagonista chinskiej powiesci Xi You Ji PH{FIC. (Wedrowka na Zachéd®). Powies¢
ta, w jezyku angielskim znana pod tytutem Monkey albo Monkey King, jest jedna z czterech wielkich
klasycznych powiesci chinskiej literatury. Dzieto autorstwa 52#/El Wu Chenglena® siega czaséw
dynastii Ming (1368-1644) i zostato opublikowane w XVIwieku. To potaczenie powiesci przygodowej,
fantasyireligijnej alegorii stalo sie jednym z najbardziej znanych i cenionych do dzis tekstéw chiniskiej
literatury (Al Yuan Shishuo, 2016: 113-128). Zanim Wu Cheng’en uczynit z niej dtuga, pelna
komizmu powieé¢, stanowila juz czes$¢ chiriskiego folkloru i tradycji literackiej w formie ludowych

opowiadan, poetyckich nowel i szescioaktowego dramatu (Encyclopaedia Britannica)®.

Wedrowkana Zachdd to pierwsza tak obszerna powies¢ z rodzaju ,, Bégkontra zty duch™ wklasycznych
Chinach (F#fS] Chen Daixiang, 2017: 266). Najstarsza wersje Wedréwki..., zatytutowana Nowo
wyryta jako oficjalna tablica z duzymi znakami Wedréwka na Zachoéd®, wydano w Jinling w 20. roku
panowania dynastii Ming (tj. w roku 1592 - G.M.) bez podania nazwiska autora (% 4F: Pan Wennian,

5 £&. [HET4E. 2016.

* W jezyku polskim wybrane fragmenty powiesci ukazaty si¢ w dwéch tomach: Malpi bunt (1976) i Wedréwka na
Zachod (1984) w przektadzie Tadeusza Zbikowskiego — przyp. ttum.

> Wu Cheng’en (ur. ok. 1500, Shanyang, Huai’an [obecnie prowincja Jiangsu], Chiny - zm. ok. 1582, Huai’an) -
powiesdciopisarz i poeta epoki dynastii Ming, powszechnie uznawany za autora chinskiej powiesci ludowej Xi
You Ji (Wedréwka na Zachéd) (Guo Zhigang 2016: 147).

6 ,Journey to the West”, w: Encyclopaedia Britannica, https://www.britannica.com/topic/Journey-to-the-West.,
30.06.2023.

7 Jest to typ klasycznej chiniskiej powiesci, znanej réwniez jako powies$¢ o bogu i potworze lub mitologiczna
powieéc. To jeden z klasycznych eposéw pisanych za czaséw panowania dynastii Ming i Qing.

8 Pierwsza wersja Podrozy na Zachéd.
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2018: 120). Inspirowani przez Ruch 4 Maja &I} badacze Lu Xun® i #{F% Dong Zuobin'® wraz
ze wspoétpracownikami podjeli poszukiwania materiatéw historycznych; po wnikliwych analizach

i wielu sporach Wedréwka na Zachéd zostala ostatecznie uznana za oryginalng prace Wu Chengena®.

Akcja powiedi jest osadzona w czasach panowania dynastii Tang (618-907) i osnuta wokdt podrézy
Z%E Xuanzanga (mnicha Tang)*? do ,,Zachodnich regionéw” (Azja Centralna i Indie) w celu zdobycia
buddyjskich pism. Podréz obfituje w niebezpieczeristwa, a mnich i jego uczniowie musza sie zmierzy<¢
z demonami i innymi wyzwaniami. Jednym z uczniéw i wspéttowarzyszy podrézy mnicha Tang zostaje
PMEZES un Wukong — Malpa, ktéra zrodzona z kamienia niesmiertelnosci, jest obdarzona magiczna
moca, a przy tym znana z odwagi i madrosci, lojalnosci i dobroci. Ma chroni¢ mnicha Tang podczas jego
wedréwki na Zachéd, jak réwniez roztoczy¢ opieke nad 3/ \ 7 swinia Czu Pa-tsie'®, V0 1&{% Piaskowym
Mnichem Sza-seng™i FI .5 Bialym Smoczym Koniem'?, ktérzy wspélnie wyruszaja na wyprawe, aby
zdoby¢ buddyjskie rekopisy, co jest wyznaczonym im przez wladce zadaniem. Xuanzang chce dotrzec¢
do pism réwniez z wtasnych pobudek, widzac w tym okazje do propagowania buddyzmu w Chinach.
Bohaterowie podazaja na Zachdd, mierzac sie z licznymi przeciwnos$ciami losu i niebezpieczeristwami;
walcza z demonami, diabtami i pokonuja facznie 81 przeszkdd, zeby wreszcie dotrze¢ do Zachodniego
Nieba, spotka¢ sie z Budda, pozyska¢ pisma, a w koncu zosta¢ piecioma $wietymi buddyzmu.
Powie$¢ nawiazuje do faktycznego historycznego zdarzenia, opisanego w Podrézy Xuanzanga do
pism, i przedstawia poglebiony obraz zycia spolecznego z czaséw dynastii Ming; zawiera elementy
zaczerpniete z chinskiego folkloru i chinskiej mitologii. Jej swoisty jezyk cechuja muzycznoéé¢, duza
obrazowo$¢, komizm i wysycenie regionalizmami (52 Teng Wen, 2015: 26).

Oryginalna Wedréwka na Zachéd zostala napisana w chinskim jezyku klasycznym,
charakterystycznym dla XVI wieku. W nastepstwie wojen opiumowych (1839-1842; 1856-
1860) wiele klasycznych dziet chiniskiej literatury przettumaczono na inne jezyki. Wedréwka na
Zachdd dotarta réwniez do Europy i Stanéw Zjednoczonych, przetozono ja na angielski, francuski,
niemiecki, wloski, hiszpariski i wiele innych jezykéw (&2 Teng Wen, 2015: 6-10, 27-28).

Najwazniejszym przestaniem Wedréwki na Zachdd jest celebracja sprawiedliwo$ci, odwagi, madroéci

i wytrwatosci. Wu Chenglen za sprawa opisu fantastycznej podrézy na zachéd mnicha Tang i jego

® Lu Xun (1881-1936), wlasc. Zhou Shuren, chinski pisarz, powszechnie uwazany za najwybitniejszego
przedstawiciela literatury chiriskiej XX w.; byt réwniez waznym krytykiem literackim, znanym ze swoich
przenikliwych i oryginalnych esejéw na temat tradycji historycznych i wspétczesnej sytuacji Chin. Do jego
najwazniejszych publikacji naleza Dziennik szalenca, Krzyk oraz Prawdziwa historia Ah Q. Wang, X. Lu Xun.
Asia for Educators, 15.10.2023, http://afe.easia.columbia.edu/special/china_1900_luxun.htm.

©Dong Zuobin (1895-1963), pseud. PingLu, chinski badacz kosci wrézebnych i historyk starozytnosci. Do jego
gléwnych prac naleza Dong Zuobin Academic Essays oraz PingLu WenCun. Shandong University Museum
(2.02.2024). Dong Zuobin, http://museum.sdu.edu.cn/info/1031/2385.htm.

"H. Zhu, ,Czy autorem Wedréwki na Zachdéd naprawde jest Wu Cheng’en?”, Liberation Daily, 2.02.2024,
http://m.people.cn/n4/2017/0317/c677-8587642.html.

2Xuanzang (602-664), znany rowniez jako Mnich z dynastii Tang, Chen Yi, Hstian-tsang, Mokshadeva, Muchatipo,
San-tsang, Xan-zang, Yuanzang, byl buddyjskim mnichem i chiniskim pielgrzymem do Indii, ktéry thumaczyt
$wiete pisma buddyjskie z sanskrytu na chiniski i zatozyt w Chinach szkote buddyjska ,Tylko Swiadomos¢”. Jego
stawa opiera sie przede wszystkim na objetoéci i réznorodnosci thumaczen sutr buddyjskich oraz na zapisach jego
podrézy po Azji Srodkowej i Indiach, https://www.britannica.com/biography/Xuanzang., 1.01.2024.

13Czu Pa-tsie: drugi uczen mnicha Tang.

“Mnich Sza-seng: trzeci uczen mnicha Tang.

>Biaty Smoczy Kon: wierzchowiec mnicha Tang.


http://afe.easia.columbia.edu/special/china_1900_luxun.htm
http://museum.sdu.edu.cn/info/1031/2385.htm.
http://m.people.cn/n4/2017/0317/c677-8587642.html. 
https://www.britannica.com/biography/Xuanzang.
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uczniéw, majacejnaceluzdobyciepism, pokazuje, jakbohaterowie zmierzylisie zlicznymitrudnosciami
i osiagneli rozwéj osobisty oraz samotranscendencje. Autor w swoim dziele odzwierciedla rzeczywisty
obraz spoteczenistwa; przedstawiajac walke Sun Wukonga z ré6znymi demonami, stawi tym samym
spotecznego ducha oporu. Dzieto przedstawia odwage chinskiego spoteczenstwa i gotowos¢ do
pokonywania przeszkod i przeciwnosci natury (R &l Wu Cheng'en, 2020: 3).

Glebokie przestanie utworu nie tylko promuje tradycyjna moralno$é¢ Chin, lecz réwniez
niesie ze soba pragmatyczna warto$¢. Powie$¢ opowiada o tym, ze silna wiara, przyjmowanie
trudnoéci z odwaga i wytrwalo$¢ pozwalaja na pokonanie wszelkich zyciowych wyzwan,

a takze w harmonijny sposéb umozliwia zyskanie osobistego i spotecznego rozwoju'®.

Matpi Krol: Geneza i ewolucja kulturowej hybrydy

Malpi Krél, zwany réwniez Sun Wukongiem, jest gtéwnym bohaterem Wedréwki na Zachéd.
Zrodzony ze skaly nie$miertelnosci, posiadl umiejetnos¢ 72 transformacji i szybowania posréd
chmur. Klopotu w Niebianiskim Patacu przysporzyto mu nazwanie sie Wielkim Medrcem Qi Tian Da
Sheng G¥ KK 3E). Zostat uczniem mnicha Tanga dopiero po pieciuset latach, po tym, jak Buddha Ru
Lai go zatrzymal, majac na uwadze jego bezpieczeristwo w wedréwce po pisma z Zachodniego Nieba
(#%— £ Feng Yibing, 2019: 103). Sun jest odwazny i zaradny, odréznia dobro od zla, jest lojalny
wzgledem swojego mistrza, pokonuje demony i diably i ostatecznie zdobywa buddyjskie pisma.
Stanowi symbol pogoni za wolnoscia i oporu przeciwko opresji, bedac przy tym jedna z najbardziej
legendarnych postaci mitologicznych w chifiskiej kulturze (= #tj Zhu Hongbo, 2017: 157).

Geneza powstania postaci Malpiego Kréla przypomina teoretyczna tkanine utkana z wielu watkéw.
Indyjskie korzenie Malpiego Krélatacza go z Hanumanem, matpim bogiem z Ramajany. Obie postaci
cechuje ogromna sita, zdolno$¢ latania i metamorfozy. Obie sa réwniez oddanymi stugami swoich
mistrzéw (Hanuman stuzy Ramie, a Malpi Krél - mnichowi Tripitace) podczas $wietej wyprawy. To
podobienistwo wskazuje na mozliwe literackie lub folklorystyczne przeptywy na Jedwabnym Szlaku.
Hanuman rézni sie jednak od Sun Wukonga swoja postawa; jest wzorem (bhakti) — doskonatym,
cnotliwym, pokornym stuga Pana Ramy, awatara boga Wisznu. Sun Wukong z kolei na poczatku

swojej drogi stanowi antyteze Hanumana - jest wcieleniem nieposkromionej, jednostkowej woli.

Chinski badacz Hu Shi uznal, ze posta¢ Malpiego Kréla zostala stworzona na podstawie
postaci Hanumana (5k#7[R Zhang Xinmin, 2009: 250). W Ramajanie'’, najstarszym eposie
sanskryckim Indii, Hu Shi odnalazl magiczna matpe Hanumana, ktéra bronita ksiecia Ramy,
pokonata wrogéw Lengi, przechwycita Siddharte i powrdcita do Ayodhyi. Po zwyciestwie
Ramy Hanuman w podziece za swéj trud zyskuje niesmiertelnos¢ i btogostawienstwo. Dzieje
Hanumana przypominaja dzieje Malpiego Kréla i, jak chce Hu Shi, mogly by¢ Zrédtem

16Y. Liu, ,Xi Youji” (Wedréwka na Zach6d), China Social Sciences Thesaurus, https://www.skctk.cn/html/12/12-
118765-2.html?is_search=hot_search&t=1711495034, 17.05.2021.

"Ramajana (sanskryt: Ramayana, oznacza , przygody Ramy”) to starozytny indyjski epos. Poczatkowo byla to
ludowa tradycja ustna, przez dlugi czas wzbogacana; wedtug przekazéw zostala spisana i sfinalizowana przez
indyjskiego poete Walmiki (#3%). Epos ten, wraz z Mahabharata, zalicza sie do dwdch wielkich epickich dziet
Indii. D. Peng (1990, grudziert), Ramajana (Ramayana).
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inspiracji. Zdaniem innych badaczy wyobrazenie Malpiego Kréla wywodzi sie posrednio
lub bezposrednio z buddyjskich opowiesci charakterystycznych dla Sutry szesciu stopni'®,
w ktérych wystepuje makak pokrewny Hanumanowi. Mozna wiec zatozy¢, ze Hanuman jest
protoplasta postaci Malpiego Kréla, ktéra pochodzi z Indii, skad przedostata sie do Chin, by
nastepnie przeobrazié¢ sie w protagoniste Wedréwki na Zachéd (5 4E%] Ge Weijun, 2002. 04).

Korzenie Malpiego Kréla sa gteboko osadzone w chiniskiej mysli. Zrodzony ze skaty karmionej
kosmiczna esencja nieba i ziemi, jest wytworem prymitywnej, prekosmicznej energii,
odzwierciedlajac taoistyczny koncept pierwotnego chaosu i nieokrzesania. Jego pierwotnym
celem bylo opanowanie sztuki magii, obalenie biurokratycznego system Chin i dowiedzenie,
ze jest ,wielkim medrcem z K°F Tianping”. Powielalo to klasyczny ludowy motyw: bunt

przebiegtych z marginesu przeciwko ustalonemu i czesto hieratycznemu porzadkowi.

To wiasnie ta synteza - indyjskiej, oddanej swojemu mistrzowi malpy przetransformowanej
w buntowniczego, taoistycznego ducha Chin - czyni Sun Wukonga wyjatkowym awatarem.
Sun stat sie kluczowym literackim wyrazem duchowych negocjacji charakterystycznych dla
chinskiej kultury: préby integracji nieokietznanego, indywidualistycznego i poszukujacego
ja (istotnej dla wyobrazni taoistycznej i ludowej wartosci) z kolektywna, zdyscyplinowana
i etycznie rygorystyczna droga ku zbawieniu (uwydatniang przez konfucjanskie struktury

spoteczne i buddyjskie wzorce $wiatyn).

Matpi Krdl jako ucielesnienie chinskiego ducha

Czytanie pierwotnej wersji opowiesci pokazuje, ze w Malpim Krélu zesrodkowaly sie rézne elementy
mitologiczne. Zrodzit sie z kamienia nie$miertelnosci, zywionego duchowa energia nieba i ziemi,
znajdujacego sie na szczycie Géry Kwiatéw i Owocéw w krainie Aolai na wschodnim kontynencie.
Po przyjeciu esendji nieba i ziemi magiczna skata rozpadta sie na kawalki, a z jednego z nich zrodzit
sie Matpi Krél. Od razu po narodzinach Wukonga cechowata nadzwyczajna umiejetnosé chodzenia

i skakania, wyrézniajaca go na tle innych matp, ktére widzac to, wybraty go na ,matpiego kréla”.

Oryginalna wersja historii Malpiego Kréla opisuje jego pogon za nie$miertelno$cia, wyzsza
madroécia i przyswojeniem nauk mistrza. Wukong opuscil Gére Kwiatéw i Owocéw i udat sie
przez morze na zachodni kontynent Niuga w poszukiwaniu mistrza, ktéry nauczylby go sztuki
nie$miertelnosci. Na swojej drodze spotkal w konicu Patriarche Przodkéw i ubtagat go, aby ten
go przyjal na swojego ucznia. Patriarcha, ktéremu zaimponowala szczero$é¢ malpy, przyjat go
pod swoje skrzydla, nadajac mu imie Sun Wukong. Pod okiem mistrza Wukong nauczyt sie 72
transformagji, szybowania posréd chmur, posiad? tez inne magiczne umiejetnosci. Wspomniane
techniki pozwolily muzmienia¢ postaé na wiele sposobéwijednym skokiem przemierzac odlegtos¢
108 tysiecy mil. Po ukoriczeniu nauk Sun Wukong pozegnatl sie ze swoim mistrzem i powrdcil na
Gore Kwiatéw i Owocéw, wkraczajac na swoja legendarna, zyciowa droge. Powyzszy opis stanowi
odpowiedZ na pytania o pochodzenie imienia Malpiego Kréla i o zZrédto jego magicznych mocy.

8Sutra szesciu stopni to buddyjska ksiega napisana przez mnicha FEf<: (Kang Sang-hui) w okresie Trzech
Krélestw (220-280), https://baike.baidu.com/item/7<E#£:/2445696.


https://baike.baidu.com/item/六度集经/2445696
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Malpi Krél uznal, ze przydataby mu sie poreczna bron, wyruszyt wiec do Smoczego Patacu na
Wschodnim Morzu Chinskim w poszukiwaniu skarbéw i tam poprosit Kréla Smokéw o potezny
orez. Ten poczatkowo zaproponowal mu zwyczajny rynsztunek, jednak to nie zadowolito Wukonga.
W konicu Krél Smokéw wydobyt igte mierzaca morze — spelniajaca zyczenia zerdz ze zlotymi
obreczami. Byt to boski przyrzad z zelaza o mozliwym do dostosowania przez wtasciciela rozmiarze,
pierwotnie uzywany jako narzedzie mierzace glebokos¢ mérz. Wukong zdotat podnies¢ zerdz, po
czym stwierdzil, ze idealnie do niego pasuje, zachowat wiec ja dla siebie. Od Kréla Smokéw otrzymat
réwniez pantofle haftowane lotosowymi ni¢mi, umozliwiajace chodzenie po chmurach, zbroje ze
szczerego zlota i zloty helm zdobiony piérami feniksa. Po otrzymaniu oreza Wukong ponownie
wrocil na Gére Kwiatéw i Owocéw, a zdobyte skarby uczynily go jeszcze silniejszym w walce, co mu sie
przydato, gdy udat sie do piekta, by uniewazni¢ Ksiege Zycia i Smierci, a takze w innych perypetiach.
Rozgniewany tytulem 555 Bi Ma Wen (pimawena - niebiafiskiego koniucha), nadanym mu
przez Nefrytowego Cesarza, pojawil sie na brzoskwiniowej uczcie Cesarzowej-matki i urzadzit tam
awanture. Wukong skrad} réwniez czcigodnemu medrcowi eliksir niesmiertelnosci, po czym udat sie
do niebianiskiego krélestwa. Walczyt tam z Maltym Medrcem Er-langiem oraz zastepami niebiariskich
zolnierzy i generatéw, poniést jednak kleske i zostat pojmany. Najwyzszy Pan Taishang zamknat go
nastepnie w alchemicznym Piecu O$miu Trygraméw, by przetopic go i odzyska¢ eliksir. Sun Wukong
nie tylko nie sptonal, lecz wyszed! z pieca jeszcze potezniejszy — zyskal pare ognistych oczu, ktére
widzialy prawdziwa nature rzeczy. Ponownie wywotal chaos w Niebianiskim Patacu i nawet sto
tysiecy niebianskich wojownikéw nie byto w stanie go pokona¢. Wéwczas Nefrytowy Cesarz nie miat
innego wyjécia, jak poprosi¢ Budde o pomoc. Ten przygniétt Matpiego Kréla Géra Pieciu Elementéw,
gdzie Sun Wukong pozostawat przez piec¢set lat — az do chwili, gdy uwolnit go Mnich z dynastii Tang.

Poprzez watek spustoszenia, jakie Sun Wukong poczynit w Niebiariskim Patacu, autor ukazuje
czytelnikom jego buntowniczos¢, nieustraszono$é, madros¢ i niezachwiang pewnos¢ siebie.
Malpi Krél staje sie ucielesnieniem ducha chinskiej kultury, wyraza dynamiczne i nierzadko
paradoksalne jadro ducha kultury chinskiej. Przejawia sie ono w duchu synkretycznej
asymilacji, w dialektyce buntu i integracji, w kultywowaniu twoérczej przemiany (bian) oraz

w motywie wedréwki rozumianej jako proces odkupienia i duchowej przemiany.

Matpi Krél stanowi ucieleénienie procesu synkretyzmu. Sama jego istota tworzy kompozycje
elementéw indyjskich i chinskich. Wukong uczy sie taoistycznych technik dlugowiecznoédi,
przyswaja wglady buddyjskie, a w konfucjansko zorganizowanej niebianiskiej biurokracji porusza
sie z mieszaning buntu i przebieglosci. Pokazuje, ze duch kultury chinskiej nie opiera sie na
czystosci czy wykluczaniu obcych wplywoéw, lecz na pragmatycznym i twérczym przyswajaniu.
Idee przychodzace z zewnatrz — jak buddyzm, podobnie jak sama malpia posta¢ — nie zostaja

odrzucone, lecz wchloniete, przeksztalcone i przeobrazone w co$ nowego, wyraznie chinskiego.

Dialektyka buntu i integracji jest by¢ moze jego najbardziej charakterystyczna cecha. Tradycja
chinska gleboko ceni harmonie i porzadek (konfucjanizm), a zarazem zywi gleboki szacunek
dla naturalnoéci, spontanicznoéci i nonkonformizmu (taoizm). Malpi Krél uciele$nia napiety,
lecz twoérczy dialog miedzy tymi biegunami. Jego wspanialy bunt potwierdza zywotnos¢
jednostkowego ducha i stanowi katartyczna krytyke skostniatej lub skorumpowanej wtadzy.
Jednak jego pdzniejsze ujarzmienie oraz odkupienie pokazuja, ze indywidualny talent musi

ostatecznie zosta¢ ukierunkowany na dobro wspdlne i wpisany w kosmiczny porzadek
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moralny. Malpi Krél nie jest symbolem triumfu buntu ani jego catkowitej kleski, symbolizuje

dojrzewanie — przemiane w odpowiedzialna, $wiadoma swej roli moc.

72 przemiany Malpiego Kréla oraz jego flis}F = ,skok w oblok” oznaczaja nieograniczona
zdolnosé¢ adaptacji i niezwykla pomystowosé w rozwigzywaniu probleméw. Odzwierciedla
to istotne cechy kultury chiniskiej: pragmatyczna zaradno$¢ oraz umiejetno$¢ ,plyniecia
z nurtem” przy jednoczesnym strategicznym ksztaltowaniu biegu wydarzen. Protagonista
Wedréwki na Zachdéd pokonuje przeszkody nie tylko sita, ale czesciej podstepem, kamuflazem
i bystra obserwacja. Wyraza to ducha £ bian strategicznej i intelektualnej zaradnosci, wysoko

cenionej w chinskiej tradycji filozoficznej i w sztuce rzadzenia.

Jednoczesnie, w przeciwienistwie do hinduistycznego awatara, ktéry z natury jest istotg boska
idoskonata w swej misji, Malpi Krél zaczynajako istota niedoskonataizbuntowana. Jego status
awatara nie jest z goéry przesadzony — zostaje wypracowany. Wedréwka na Zachéd jest dla niego
dluga szkola, stopniowym szlifowaniem surowego kamienia. Odzwierciedla to buddyjskie
i neokonfucjaniskie przekonanie o samodoskonaleniu poprzez praktyke i wytrwatos¢. Duch
tej tradycji nie opiera sie na naglej otrzymanej tasce, lecz na nieustannym wysitku, uczeniu
sie na btedach i stopniowym postepie na drodze. Ostateczny tytut Sun Wukonga - ,Budda-
Zwyciezca” - jest owocem ciezkiego trudu i uciele$nia wiare, ze odwiecenie jest dostepne dla

wszystkich dzieki wytrwatemu dazeniu — nawet dla niepozornej kamiennej matpy.

Whnioski: awatar ducha chinskiej kultury

Matpi Krél jest jednym z najbardziej zywotnych i trwaltych ,kulturowych awataréw”
w literaturze $wiatowej — stanowi narracyjne ,zstgpienie” wielowymiarowego ducha kultury
chinskiej w jedna, niezapomniang postaé¢. Cho¢ jego rodowdd mozna czesciowo wywodzié
z indyjskich archetypdw, a jego historia osnuta jest wokét wedréwki, przekracza on te zrédta

i staje sie bytem catkowicie autonomicznym.

Matpi Krél uciele$nia ducha chiriskiej kultury, kondensujac w sobie narodowe dazenie do wolnoi,
odwagi, madrosci i samoprzekroczenia. Zrodzony z kamienia, przeciwstawia sie przeznaczeniu;
jego bunt przeciw Niebiosom wyrazony w zuchwatym okrzyku: ,Tron Niebios krazy; w przysztym
roku bedzie nalezat do mnie!”, symbolizuje zbiorowy sprzeciw wobec ucisku i niesprawiedliwej
hierarchii, gtos ludu odrzucajacego skostnialy porzadek spoteczny. Jego 72 przemiany oraz
szybowanie w chmurach nie s3 jedynie magicznymi sztuczkami, lecz takze metaforami
przekraczania granic natury i poznania — odzwierciedleniem chiniskiej tradycji filozoficznej,
wedle ktérej ,madroséé zwycieza brutalna site”. Droga od czupurnej kamiennej matpy do ,,Buddy-
Zwyciezcy” jest pelnym procesem duchowej kultywacji: pie¢ stuleci pod Géra Pieciu Elementéw
przywodzi na mysl konfucjaniska samodyscypline; ztota opaska na gtowie symbolizuje buddyjskie
ujarzmianie niespokojnego umystu; jego niezachwiana wiernos¢ mistrzowi podczas pielgrzymki

na Zachéd uciele$nia konfucjanski ideal stawiania obowigzku ponad samego siebie.

Matpi Krél nie jest zatem awatarem boga, lecz awatarem ewoluujacej $wiadomosci cywilizagji.
Skupia w sobie odporno$¢, zdolnoé¢ adaptacji, pragmatyzm i gltebokie duchowe dazenie, ktére
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charakteryzuja chiiskiego ducha kulturowego. Jego droga od Géry Kwiatéw i Owocéw, przez chaos

Niebios, poprzez préby zachodniego szlaku, az po spokéj oswiecenia odwzorowuje $ciezke kultury,

ktéra nieustannie sie przeobraza, pozostajac wierna swemu wewnetrznemu rdzeniowi. To duch

wiecznie poszukujacy, podlegajacy nieustannym przemianom, a zarazem zawsze rozpoznawalny.

W Malpim Krélu - kamieniu, ktéry ozyl — mozemy dostrzec zywe uciele$nienie tego ducha:

nieugiete, bystre, przemieniajace sie i nieztomnie wolne.
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SEOWA KLUCZOWE:

Wedrowka na Zachéd

ABSTRAKT:

Matpi Krdl jest postacia z klasycznej chiriskiej powiesci Wedréwka na Zachéd i uciele$nieniem
ducha kultury Chin. Analiza pochodzenia Malpiego Kréla ijego historii ujawnia, w jaki spos6b
uosabia on kluczowe wartosci, sprzecznosci i tozsamos¢ chinskiej kultury. Pojecia ,awatar”
w artykule uzyto w szerokim sensie i rozumie sie je jako wyraz kultury i jej wcielenie, wciaz sie
zmieniajace, by wyrazi¢ kolektywna psychologie cywilizacji.



praktyki | Gao Min, Matpi krél: awatar kulturowego ducha Chin 159

chinski duch kulturowy

Matlpi Krol

NOTA O AUTORCE:
Gao Min - doktorantka literaturoznawstwa na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza

w Poznaniu. Prowadzi badania z zakresu literatury, przektadu literackiego i medioznawstwa.
Pochodzi z Baoshan w Chinach.



	_Hlk223731867
	_Hlk223901516
	_Hlk223395118
	_Hlk223396145
	_Hlk223477531
	_Hlk223477621
	_Hlk223477970
	_Hlk223478458
	_Hlk223478918
	_Hlk223479846
	_Hlk223481976
	_Hlk223482056
	_Hlk223482882
	_Hlk194951723
	_Hlk223390344
	_Hlk223557035
	_Hlk206955848
	_Hlk205031479
	_Hlk223815858

