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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/
https://www.bing.com/videos/riverview/relatedvideo?q=Marcin+Bylak+redaktor+Ba%c5%82wochwa%c5%82&qs=n&sp=-1&ghc=1&lq=0&pq=marcin+bylak+redaktor+ba%c5%82wochwa%c5%82&sc=0-32&sk=&cvid=A3FD540A9CE747BEB8703A78D6B36E18&ajaxnorecss=1&sid=29E02ABD837B64ED03EC3CFD826F650C&jsoncbid=2&ajaxsydconv=1&ru=%2fsearch%3fq%3dMarcin%2520Bylak%2520redaktor%2520Ba%25C5%2582wochwa%25C5%2582%26qs%3dn%26form%3dQBRE%26sp%3d-1%26ghc%3d1%26lq%3d0%26pq%3dmarcin%2520bylak%2520redaktor%2520ba%25C5%2582wochwa%25C5%2582%26sc%3d0-32%26sk%3d%26cvid%3dA3FD540A9CE747BEB8703A78D6B36E18%26ajaxnorecss%3d1%26sid%3d29E02ABD837B64ED03EC3CFD826F650C%26format%3dsnrjson%26jsoncbid%3d2%26ajaxsydconv%3d1&mmscn=vwrc&mid=525DCC5A59A13940681E525DCC5A59A13940681E&FORM=WRVORC&ntb=1&msockid=ad26610c72ca11f0bcce2a2ad9251097
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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.



https://archiwum.ha.art.pl/wydawnictwo/nowe-ksiazki/2817-balwochwal

praktyki | Dorota Korwin-Piotrowska, Uzytkownik jako bohater i kreacja retoryczna

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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