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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.
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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.
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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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wspoltobecnos¢

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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