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Czas Swiatoodczucia.
Imersja jako nowa poetyka odbioru

Krzysztof M. Maj

— Moj ojcze, nie widzisz, tam w cieniu, przy drzewie
Krol Elféw mnie wabi do swoich krélewien
— Moj synku... méj synku, sokoli mam wzrok:
To stare trzy wierzby szarzeja przez mrok.
JW. Goethe Krdl Elfow'

— Ojcze, czy widzisz?... o tam, o krok
Olch kréla corki wtulone w mrok?
— Nie boj sie, dziecko, to tylko cien,
To starej wierzby tak straszy pien.
JW. Goethe Krdl olch?

Wprowadzenie

Pomyltka w przekladzie dunskiego stowa ellerkonge,
ktérg wedle niektdrych zrédel filologicznych popelnit
Johann Gottfried Herder w Stimmen der Volker in Liedern
(1778), a utrwalil Johann Wolfgang Goethe w balladzie

1 ).W. Goethe Krdl olch, przet. F. Konopka, w: tegoz Wybdr poezji, red.

Z. Ciechanowska, Ossolineum, Wroctaw 1955, s. 86.

2 JW. Goethe Krdl elféw, przet. . Gamska-tempicka, w: tegoz Wybdr
poezji, s. 88.
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Der Erlkénig®, urosta wlasciwie do rangi symbolicznego starcia dwdch wizji
rzeczywistosci, przekornie ozywiajgc jedno z pierwotnych znaczen utworu.
Trudno sie bowiem oprze¢ wrazeniu, ze optowanie badz to za Krélem olch, badz
Krélem elféw, jest juz dzi$ rodzajem epistemologicznej deklaracji: przyznajgc
mianowicie racje jednej ze stron konfliktu, przyjmuje sie badz to racjonalng
perspektywe Ojca, rozdzierajacego osadzajacym wzrokiem zastone rzeczy-
wistosci, badz tez irracjonalng perspektywe Syna, kruszacego potege karte-
zjanskiej pewnosci rzeczy niepojeta ofiarg z wlasnego zycia. W Krdlu elfow/olch
nie ma jednak miejsca na konflikt realizmu i fantastyki, jawy i snu, prawdy
i falszu, $wiata i zaswiata, naturalnosci i nadnaturalnosci, prawdopodo-
bienstwa i nieprawdopodobienistwa czy empirii i kontrempirii. Swiat tekstu
zmienia sie tu zbyt szybko, by zdazyly uksztaltowac sie w nim jakiekolwiek
kontrparadygmaty — z paradygmatycznej konfrontacji rzeczywistosci i fikcji,
tak charakterystycznej dla modelu basniowego®, pozostaje tu jedynie sama
podrdz, akt przejscia przez symboliczng brame miedzy Swiatem i zaswiatem?.
W Krolu elfow/olch dochodzi zatem raczej nie tyle do zderzenia realizmu i fan-
tastyki, ile do konfrontacjidw 6 ch realizm éw: materializmu Ojca oraz
immaterializmu Syna, przedstawionych jako rdownoprawne i wspdtmozliwe
narracje o $wiecie, niewykraczajace poza siebie, lecz koegzystujace w limi-
nalnej przestrzeni zmiany, przejscia i transgresji. Dlatego wlasénie warto ten
tekst uznac za symbol takiego podejscia do fantastycznosci, ktére zniecheca
do umiejscawiania tego, co fantastyczne, w nieustajacej opozycji do tego, co

3 Inna rzecz, ze Goethe zrobit to juz Swiadomie. Por. np. W. Trzeciakowski ,Krél olch” czyli ,Krél
elfow”, czyli miedzy nami ttumaczami, ,Przeglad Artystyczno-Literacki” 2000 nr11 (105), s. 20-21.

4 Por. opis XV funkcji morfologicznej bajki u Proppa, z wyraznie wyeksponowana figurg postko-
lonialnego zdobywcy: ,Bohater przenosi sie, jest przeniesiony lub przyprowadzony w miej-
sce, gdzie znajduje sie przedmiot jego poszukiwan. Okreslenie: przeniesienie przestrzenne
miedzy dwoma krolestwami; przewodnictwo w drodze [...]. Zazwyczaj obiekt poszukiwan
znajduje sie w «drugim», «<innym» krolestwie. Krélestwo to moze znajdowac sie albo w bar-
dzo duzej odlegtosci po linii poziomej, albo bardzo wysoko lub gteboko po linii pionowej".
Za: W. Propp Morfologia bajki, przet. W. Wojtyga-Zagorska, Ksigzka i Wiedza, Warszawa 1976,
s.101.

5 Odwotuje sie tutaj do konsekwentnie wykorzystywanego w réznych tekstach mojego autor-
stwa modelu fantastyki generalizujgcego subgatunek Portal-Quest Fantasy, wyrézniony przez
Farah Mendlesohn w The Rhetorics of Fantasy (Wesleyan University Press, Middletown 2008,
s. XIX), do kategorii obejmujacej wszystkie te teksty fantastyczne (bez wzgledu na gatunek),
ktore projektuja tréjdzielng przestrzen narracyjna wedtug schematu: $wiat Tu — symboliczna
brama - $wiat Tam. Jesli nie zaznaczono inaczej, wszystkie przekfady z tekstow anglojezycz-
nych s3 mojego autorstwa.
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rzeczywiste — a zacheca do uleglosci wobec wyobrazenia, ktdre moze na-
rzucac sie swg wiarygodnoscig w niemniejszym stopniu jak (deklaratywnie)
prawdziwa relacja z (domniemanie) faktycznych wydarzed w (paradygma-
tycznie) empirycznej rzeczywistosci.
Sposrod wielu nieparadygmatycznych modeli poznawczych fantastyczno-
$ci, formutowanych w réznych okresach przez filozoféw, teoretykéw i prakty-
koéw fikeji fantastycznej, za wyrdzniajgce sie uznaé wypada dzi$ przynajmniej
trzy:
(1) formule gorliwego zawieszenia niewiary (willing suspension of disbelief)
Samuela T. Coleridge’a (1817);

(2) model wiarygodnego cho¢ wtérnego swiata (secondary world)® z eseju
O basniach ].R.R. Tolkiena (1939);

(3) oraz koncepcje poznawczego wyobcowania (cognitive estrangement)
z prac teoretyka fantastyki naukowej, Darko Suvina (1972)7.

We wszystkich tych przypadkach wyrazna jest tendencja interpretato-
réw réznych — chod nie zawsze poprawnie rozrdznianych — odmian fikeji
fantastycznej (od fantastyki romantycznej przez mitopoetycka po speku-
latywn3a®) do konceptualizowania wrazeniaprawdziwo$ci fantastycz-
nego $wiata, odrywajacego od ,pierwotnej” i porywajacego do ,wtdrnej”
rzeczywistosci. Od zawieszenia niewiary do poznawczego wyobcowania
wbrew pozorom réwniez nie jest daleko, cho¢ mogloby to sugerowac ze-
stawienie romantyka Coleridge’a z dwudziestowiecznym teoretykiem lite-
ratury SF, w polskiej tradycji historycznoliterackiej momentalnie wiklajace
w segregujacg antynomie czucia i rozumu. Tymczasem wszystkim trzem
wyrdznionym modelom wlasciwa jest lektura empatyczna, wigzaca sie
z oddaleniem egocentrycznej, etnocentrycznej, logocentrycznej, a niekiedy

6 Szerzej naten temat: K.M.. Maj Allotopia — wprowadzenie do poetyki gatunku, ,Zagadnienia Ro-
dzajow Literackich” 2014 nr1, s. 89-105.

7 Jak przyznaje sam Suvin w tekscie zatozycielskim dla swej teorii, byta ona silnie inspirowana
chwytem defamiliaryzacji (ocmpanenue) Szktowskiego oraz efektem udziwnienia (Verfrem-
dungseffekt) Brechta. Por. D. Suvin On the Poetics of Science Fiction Genre, ,College English” 1972
vol. 34, no.3,s.37s.

8 Podziat ten odpowiada funkcjonujacej w literaturze anglosaskiej czytelnej klasyfikacji fanta-
styki na wczesng, postromantyczng (the fantastic), pézng, XX- i XXI-wieczng (fantasy) oraz spe-
kulatywna, stanowiaca pomost miedzy fantasy i SF (speculative fiction). Wprowadzenie do tej
problematyki mozna odnalez¢ m.in. w ksigzce Ch. Brook-Rose A Rhetoric of the Unreal: Studies
in Narrative and Structure, Especially of The Fantastic, Cambridge University Press, Cambridge
1981.
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i antropocentrycznej perspektywy poznawczej. John R.R. Tolkien w tym
samym eseju O basniach, w ktérym formulowal swa wplywowg koncepcje
wtoérnego $wiata i subkreacji®, napisal, ze tak pojmowana lektura moze by¢
traktowana jako eskapistyczna'jedynie wowczas, gdy przyjmiemy, ze eska-
pizm jest nie tyle ucieczka od doczesnosci, ile ucieczka z wiezienia zwanego
rzeczywisto$cig — wiezienia, ktdre skazuje na panoptyczne postrzeganie
$wiata w imie nieuzasadnionego ,monopolu rozumu”". To jednak, co juz od
lat obserwowano na gruncie literackim, dzi$§ uderza ze szczegdlng wyrazi-
sto$cig ze wzgledu na proliferacje nieliterackich mediéw przekazu - filmu,
gier wideo, narracji sieciowych czy $wiatéw wirtualnych — ktérych odbidr
nie jest jednak do tego stopnia rdzny, jak chcieliby to widzie¢ przedstawi-
ciele odpowiadajgcych im dyscyplin badawczych (filmoznawstwa, ludolo-
gii, medioznawstwa czy filozofii wirtualnosci). Wspdlczesnie bardziej niz
o monomedialnym odbiorze literatury, filmu, gry wideo, komiksu czy utwo -
ru muzycznego mowic¢ mozna (a niekiedy i trzeba) o odbiorze swiata
przez poszczegblne utwory kreowanego. Swiata, w ktérym mozna sie albo
bez reszty zatraci¢, albo sie oden — na modte racjonalnego Ojca z poematu
Goethego, tego, ktory nie stucha, poniewaz sam wie lepiej — poblazliwie
zdystansowac.

Imersja w sztukach audiowizualnych™

W odrdznieniu od symulacji, ktéra [ ...] w pierwszym rzedzie odnosi
sie do faktycznosci albo do tego, co jest zgodne z prawami natury,
wirtualna rzeczywisto$¢ dzieki strategiom imersywnym moze

9 Wptywowa, bo catg monografie poswiecit jej niedawno M.).P. Wolf w ksiagzce Building Imagi-
nary Worlds. The Theory and History of Subcreation, Routledge, New York 2012. Z adekwatnoscig
pojecia subkreacji w badaniach nad fantastycznym $wiatotworstwem polemizuje z perspek-
tywy dekonstrukcji w cytowanym juz artykule: K.M. Maj, Allotopia..., s. 95.

10 W znaczeniu najczesciej negatywnym, por. chociazby A.C. Benson Escape, w: tegoz Escape and
Other Essays, New York 1915 oraz R. Heilman Escape and Escapism Varieties of Literary Experien-
ce, ,The Sewanee Review" 1975 vol. 83, no. 3.

1 Okreslenie Bernharda Waldenfelsa z tekstu Doswiadczenie Innego: miedzy zawtaszczeniem
a wywtaszczeniem, przet. T. Szawiel, w: Racjonalnos¢ wspétczesnosci. Miedzy filozofig a socjolo-
gig, red. H. Kozakiewicz, E. Mokrzycki, M.). Siemek, PWN, Warszawa 1992, s. 125.

12 W tekscie konsekwentnie uzywam tego wariantu pisowni, chociaz trzeba zaznaczy¢, ze nie
brakuje zwolennikow pisowni blizszej oryginatowi (tj. z geminatg 'm’ jako immersja).
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formulowac to, co jest dane ,w swej istocie” jako wiarygodne ,co
jesli?”, ktore otwiera sie na przestrzenie utopijne i fantastyczne

Oliver Grau Virtual Art. From Illusion to Immersion™

Pojeciem, ktore uwspdlnia Coleridge'owskie gorliwe zawieszenie niewiary
z Tolkienowska wiara w pozytywny wymiar eskapizmu i Suvinowskim prze-
konaniem o wyobcowujgce;j sile $wiatotworstwa, jest imersja — dostow-
nie oznaczajaca zanurzenie, zaglebienie czy pograzenie, jednak metaforycz-
nie opisujgca pewien szczegdlny akt odbioru, polegajgcy na zatraceniu sie
w $wiecie narracji. Na Zachodzie™ imersja przetrwala juz bodaj wszystkie fazy
ewolugji terminu naukowego: od wstepnego braku rozpoznania przez sta-
dium ekstatycznego naduzycia przez waskie grono ekspertéw az po okres dy-
namicznej ekspansji poza kontekst specjalistyczny i postepujacy w jej wyniku
zanik precyzyjnosci. Wedle kanonicznej definicji Michaela Heima imersywne
jest kazde ,zanurzanie uzytkownika w przestrzeni wzrokowej, dzwiekowej
i dotykowej wlasciwej dla danego srodowiska’, kreujace ,poczucie obecno-
$ci w wirtualnym $wiecie, wrazenie, ktdre wymyka sie fizycznosci”®
pierwszoplanowo kieruje uwage na zjawiska kojarzone ze sztukami audiowi-
zualnymi wobec wlasciwej im predylekcjidoredukowania dystansu
dzielgcego wyswietlany obraz od odbiorcy. Przykladowo sala kinowa z wiel-
koformatowym ekranem o wysokiej rozdzielczosci i przestrzennym udzwie-
kowieniem ulatwia oderwanie od rzeczywistosci i porwanie w swiat filmu
przede wszystkim dlatego, ze widz przestaje zwracac¢ uwage na okolicznosci
odbioru — utrzymujac ciagly kontakt wzrokowy z obrazem i godzac sie na
eliminacje wiekszosci rozpraszajacych go na co dzien bodzcdw, nawigzuje
silniejsza wiez z filmowg rzeczywistoscia niz w przypadku domowego seansu
telewizyjnego. Obraz tréjwymiarowy tylko poteguje to wrazenie, przydajac
filmowym $wiatom jeszcze wiekszej glebi dzieki umiejetnemu wykorzystaniu

— COo

13 O. Grau Introduction, w: tegoz Virtual Art: From lllusion to Immersion, The MIT Press, Massachu-
setts 2003, s. 15.

14 W polskim dyskursie humanistycznym imersja jest pojeciem relatywnie nowym i praktycznie
nieobecnym w naukowym uzusie. Wsréd najnowszych prac narratologicznych najadekwat-
niejsze uzycie terminu odnotowa¢ wypada w Poetyce intersubiektywnosci Rembowskiej-Ptu-
ciennik, cho¢ i tam jest on juz uzywany dosc intuicyjnie, bez gtebokiej refleksji filozoficznej
charakterystycznej dla tekstow Michata Ostrowickiego, Romana Konika czy Ryszarda Klusz-
czynskiego, ktdre z kolei sa jednak prawie pozbawione kontekstu teoretycznoliterackiego.

15 Za: M. Heim Vocabulary for Metaphysics of Virtual Reality w: tegoz Metaphysics of Virtual Reality,
Oxford University Press, Oxford 1993, s. 153.
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zjawiska stereoskopii anaglifowe;j'®, wywolujacej iluzje prawie calkowitej re-
dukcji fizycznego dystansu dzielacego kinowy fotel od ekranu. Jeszcze silniej-
szg imersje wywoluje technologia autostereoskopowa, umozliwiajgca ,wi-
dzenie tréjwymiarowe” bez koniecznosci nakladania okularéw anaglifowych
(czyli popularnych ,okularéw 3D”)" i przez to niwelujaca kolejny z fizycznych
bodzcédw przypominajgcych o sytuacji odbioru — a mianowicie nacisk wy-
wierany przez okulary na nosie™.

Analogiczne tendencje obserwuje sie przynajmniej od lat 80. w wyspe-
cjalizowanych technologiach stuzacych projektowaniu wirtualnej rzeczywi-
stodci, a od przetlomu XX i XXI wieku — na porzadku dziennym w najrozmait-
szych grach wideo. Procz znaczaco poprawiajacych jako$é rozgrywki ekrandw
o wysokiej rozdzielczo$ci (high definition) 1 postepujacego wypierania monito-
réw tradycyjnych przez panoramiczne czy — w 2013 roku — takze zakrzywione
(monitory curved screen o poziomej krzywiznie ekranu, wprost zresztg rekla-
mowane jako ,bardziej imersywne”*), pod auspicjami Microsoftu rozpoczeto
takze prace nad projektorem IllumiRoom, majagcym umozliwi¢ wyswietla-
nie w calym pomieszczeniu tzw. obrazu peryferyjnego (peripheral display)®,

16 W duzym uproszczeniu stereoskopia anaglifowa polega na stworzeniu wrazenia gtebi przez
wykorzystanie efektu stereoskopowego (tworzenie w mézgu tzw. obrazu cyklopowego, two-
rzonego przez potgczone obrazy z prawego i lewego oka) oraz techniki anaglifowej (przesuwa-
nie dwoch réznych obrazéw o stosownym — najczesciej niebieskim i czerwonym — zabarwieniu
dla lewego i prawego oka na jednym wspolnym obrazie) w kinach 3D, wspomaganej specjalny-
mi filtrami polaryzacyjnymi. Wiecej na ten temat np. w: I. Sexton, P. Surman Stereoscopic and
Autostereoscopic Display Systems, ,|IEEE Signal Processing Magazine”1999 vol. 16, no. 3, s. 85-99.

17 Autostereoskopia pozwala na postrzeganie efektu trojwymiarowego bez wykorzystania do-
datkowych akcesoriow, w tym okularéw anaglifowych (technike te wykorzystuje np. konsola
przenosna Nintendo 3DS). Wiecej na ten temat np. w: M. Halle Autostereoscopic Displays and
Computer Graphics, ,Computer Graphics”1997 no. 2 (31), s. 58-62.

18 Teze o istocie redukcji bodzcow zewnetrznych w interakcji odbiorcy z dzietem sztuki przyj-
muje sie coraz czesciej w badaniach neuroestetycznych, wigzacych ze sztukg oddziatywanie
skonkretyzowanego bodzca estetyczno-emocjonalnego, ktorego gtéwnym sktadnikiem jest
absorpcja uwagi odbiorczej. Por. R. Wawer, W. Czerski Zwigzki technologii informacyjnych z neu-
roestetykq. Weryfikacja eyetrackingowa nieistniejgcych obrazéw - przygotowanie badar, ,Dy-
daktyka Informatyki” 2014 nr g, s. 227-229.

19 Zob. ,Gizmodo” 2014, http://gizmodo.com/why-curved-tvs-arent-just-another-gimmick-150
2249372 (2.04.2015).

20 B.R.Jones, H. Benko, E. Ofek, A.D. Wilson lllumiRoom: Peripheral Projected lllusions for Interac-
tive Experiences, Proceedings of CHI, Paryz 2013, s. 3, w: http://research.microsoft.com/en-us/
projects/illumiroom/IllumiRoom_CHI2013_BJones.pdf (2.04.2015).
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wychodzacego poza pojedynczy kadr, dotychczas wyznaczany ramami ekra-
nu. W efekcie [llumiRoom umozliwialby, zgodnie ze swojg nazwa, rozsze-
rzenie §wiata gry na calg otaczajgcg gracza przestrzen fizyczna®, oferujac
nieporéwnanie silniejszg imersje niz ta mozliwa do osiggniecia w zaciem-
nionej sali kinowej, nieposzerzajacej optycznie swiata filmu nawet przy
zastosowaniu okularéw anaglifowych, ktére tworza jedynie iluzje takiego
rozszerzenia. Jakkolwiek wiec stereoskopia anaglifowa w kinie wykorzy-
stuje zaawansowane, ale jednak zludzenie optyczne, tak wynalazek
Microsoftu pozwala na faktyczng redukeje dystansu dzielgcego swiat wir-
tualny od realnego. Wirtualna rzeczywisto$¢ wkracza bowiem dzieki niemu
w oswojong przestrzen domu, uwiarygodniajgc nawet najradykalniej obce
Swiaty i urzeczywistniajac to, co w studiach nad imersja Josepha Nechvatala
znalazlo wyraz w:

ciaglej, spojnej daznosci [continuous, coherent quality] do zawierania
w swym obrebie spéjnych jakosci o okreslonych wartosciach poznaw-
czych w ramach calo$ciowego projektu organizowania bezgranicznej
[without evident frame or border], totalnej przestrzeni”?

Pod koniec 2013 roku ponadto powrdcit stynny projekt helmu HMD (head
mounted display) Ivana Sutherlanda z roku 1968% w postaci okularéw VR Ocu-
lusRift, umozliwiajacych wyswietlanie na obu gatkach ocznych stereosko-
powego obrazu w 360°, pozwalajacego — dzieki wmontowanemu ukladowi
sledzacemu ruchy glowy — na faktyczne rozgladanie sie po $wiecie gry*. Nie
trzeba chyba nikogo przekonywad, jak diametralnie zmienia to percepcje
$wiata wirtualnego, taczacego sie wéwczas ze swiatem realnym — jak po-
wiedzialby polski filozof wirtualnosci, Michat Ostrowicki (w swiecie nauki
przyjmujacy z prawdziwie filozoficzng konsekwencja wirtualna tozsamos¢é
Sideya Myoo) — w,jednolitg przestrzen, [...] stwarzajagca nie tyle

N
=

Por. opis prototypu wraz z grafikami koncepcyjnymi: ,Microsoft Research” 2013, http://rese-
arch.microsoft.com/en-us/projects/illumiroom (2.04.2015).

N

2 J.Nechvatal Towards an Immersive Intelligence, ,Leonardo” 2001 vol. 34, no. 5, s. 417.

N

3 Zob. I.A. Sutherland A Head-Mounted Three Dimensional Display, w: Proceedings of the AFIPSFall
Joint Computer Conference, Washington 1968, s. 757-764.

N

4 Informacje ze strony producenta, zob. online: ,Oculus Rift"” 2014, http://www.oculusvr.com/
rift/ (2.04.2015).
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iluzje, ile poczucie realnos$ci [wyrdznienia — K.M.M.]"%. Ujmujac
rzecz metaforycznie: imersja nie sprawia, ze odbiorca skacze z klifu wyzna-
czajgcego granice rzeczywistosci do $wiata wirtualnego, by potem powrdcié
zen do codzienno$ci. Imersja raczej obmywa brzeg rzeczywistosci niczym
morze, zabierajac ze sobg zardwno odbiorce, jak i substancje realnosci — ktd-
rg eroduje do momentu, w ktérym to, co realne, staje sie jednoscig z tym,
co wirtualne. Z perspektywy narratologicznej mozna by bylo zatem rzec, ze
imersja pozwala urzeczywistniac¢ to, co nierzeczywiste — po-
wodujac w konsekwencji wyparcie imitacyjnych mechanizméw reprezen-
tacji* przez zjawiska awataryzacji, symulacji czy surogacji. Mimo to jednak
w podejsciu do sztuk audiowizualnych dominuje podejscie, ktére Linda Hut-
cheon nazwala ,imperializmem realistycznym [realist imperialism]”, a ktore
kaze wykorzystywac w percepcji $wiatéw nierzeczywistych wzorce poznaw -
cze typowe dla narracji o Swiecie rzeczywistym. W przypadku gier wideo za
najbardziej charakterystyczny przejaw imperializmu realistycznego wypada
uzna¢ powszechne przekonanie o ich spoltecznej szkodliwosci, przejawia-
jacej sie zdaniem wielu w uczeniu i propagowaniu agresywnych wzorcéw
zachowan wsrdd dzieci i mlodziezy®. Oczywiscie, stereotyp ten mozna by
bylo zby¢, przywolujac przyklady analogiczne do reakeji na dowolny produkt
ekspresji artystycznej z krzywej postepujacego zaniku arbitralnie wyznaczo-
nej granicy miedzy fikcjg a rzeczywistoscia, poczawszy od wynalezienia ru-
chomej czcionki, a skonczywszy na uruchomieniu Internetu — jednak wobec
powaznych znamion podnoszonego wobec gier zarzutu, lepiej odwotac sie
do najnowszych i fachowych studiéw na ten temat. Mianowicie, jak wykazal
jeden z wazniejszych niemieckich teoretykdw gier, Jochen Venus - przywo-
tujac na poparcie swojej tezy argumenty filozoficzne i estetyczne Lamberta

25 M. Ostrowicki Zjawisko interaktywnosci w sztuce, w: tegoz Wirtualne realis. Estetyka w epoce
elektroniki, Universitas, Krakéw 2006, s. 169-170.

26 Stanistaw Lem okreslat je nie bez ironii zbiorczym mianem ,imitologii”, utrzymujac w Summa
Technologiae, ze ,imitologia to konstruktorstwo, oparte o takie matematyki, o takie algorytmy,
jakie mozna wyrdzni¢ w Naturze” i ze ,imitolog doskonaty to ktos, kto potrafi powtérzyc do-
wolne zjawisko Natury badz takie zjawisko, jakiego wprawdzie Natura spontanicznie raczej nie
wytwarza, ale wytworzenie jego czyni mozliwoscig realng”. S. Lem Prolegomena wszechmocy,
w: tegoz Summa Technologiae, Wydawnictwo Literackie, Krakdw 1974, s. 151.

27 Dobrym przegladem tego rodzaju badan, krytycznym zarazem wobec jednorodnosci przyjmo-
wanych przez nie metodologii jest artykut Marka Griffithsa Violent Video Games and Aggression:
A Review of the Literature, ,Aggression and Violent Behavior” 1999 vol. 4, no. 2, s. 203-212.
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Wiesinga®, w Polsce znanego gléwnie za sprawg Widzialnosci obrazu — nawet
w tak reprezentatywnym dla problemu przemocy gatunku jak FPS (first-per-
son shooter),imersja nie dotyczy samej czynnosci strzelania
(czyliakgji),lecz,zaglebienia w wirtualny $wiat’,ktéry w sztuczny
sposdb i w wyobcowanej, atrakcyjnej poznawczo scenerii uobecnia do-
$wiadczenie strzelania® . Venus zwraca zatem uwage na to, ze specyfika
doswiadczenia wirtualnego jest nie do rozpoznania z perspektywy doswiad -
czenia realnego, ktore uczy, ze strzal oddany do drugiego czlowieka nie jest
rozpatrywany jako proba oswojenia obcej rzeczywistosci, lecz jako dziatanie
pozanormatywne w oswojonym srodowisku, z pelng swiadomoscig tama-
nia prawa (w czasie pokoju) bgdz wykonywania rozkazu (w czasie wojny).
Imersywno$¢ gry FPS polega na tym, ze gracz przez przyjecie wyznaczonej
mu roli redukuje dystans dzielgcy $wiat mu znany od $wiata mu nieznane-
go i aklimatyzuje sie w obcych realiach przez przyjmowanie kontrfaktycz-
nych wzorcéw zachowan — sposrdd ktdrych identyczng funkcje ma
spopielenie wirtualnego przeciwnika kulg ognia, jak przeszycie go serig kul
z karabinu M16. Sprzeciw i medialne larum budzi jednakze przede wszystkim
drugi przypadek - tak, jakby uzywanie empirycznych sztuk walki byto czyms
moralnie bardziej nagannym niz osiaganie analogicznych celéw za pomocg
sztuk kontrempirycznych, jak chociazby czarnej magii. A jednak Francois
Sénéchaud w imieniu Czerwonego Krzyza zaapelowal w 2013 roku o stoso-
wanie regul konwencji genewskiej wylgcznie w przypadku gier, ktore ,wy-
gladaja podobnie dorzeczywistosci”iw ktdrych coraz trudniej odrdznié
,realne” pole bitwy od ,wirtualnego™® — stosujgc par excellence mimetyczng

28 Mowa o tekscie: L. Wiesing Was sind Medien™?, w: Artifizielle Préisenz. Studien zur Philosophie des
Bildes, Suhrkamp, Frankfurt 2005, s. 149-162.

29 W kontekscie: ,Just like pictorial media establish a situational view and allow the direct com-
munication of pure visibility, computer games establish an «artificial sameness» of ge-
neral self-action experiences and allow the direct communicationof pure self-action.If
we play a first-person shooter, for example, we get immersed in the virtual reality of pictorial
objects that behave in certain way, but we do not get immersed in the action of shooting. On
the contrary, we encounter the action of shooting in alienated, stylized way allowing for the
artificial presence and communication of a certain shooting experience”. J. Venus Simulation of
Self-Action. On the Morphology of Remote-Controlled Role Playing, w: Logic and Structure of the
Computer Game, ed. S. Glnzel, M. Liebe, D. Mersch, Potsdam University Press, Potsdam 2010,
S. 204-205.

30 Cytaty z wywiadu wyemitowanego przez telewizje BBC. Zob. ,BBC" 2013, http://www.bbc.
com/news/technology-24318061 (2.04.2015).
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kategoryzacje do rozpoznania sposobu oddzialywania sztuki nie dysymula-
cyjnej, lecz symulacyjnej®.

Potraktowanie imersywnosci jako nowego stylu odbioru umozliwitoby
rozstrzygniecie podobnych dylematéw na korzy$¢ sztuki — i na niekorzysé
tych, ktorzy wykorzystujg ja niezgodne z przeznaczeniem, traktujac strzelanie
w grze jako psychologiczng wprawke do przedsiewziecia odpowiadajgcych
jej czynnosci w $wiecie rzeczywistym. Jesli bowiem pamietad, ze imersja
przejawia sie m.in. wygluszaniem bodzcéw doplywajacych do odbiorcy ze
$wiata fizycznego i intensyfikowaniem przezy¢ plynacych z zanurzenia sie
w $wiecie pozafizycznym — to nie ma zadnych watpliwosci, ze Swiat 6w musi
dysponowaé wlasnym repertuarem bodzcéw, a narracja ksztalttujgca pozna-
nie tego $wiata musi albo adaptowac faktyczne systemy jezykowe, religijne,
filozoficzne czy etyczne, albo konstruowac wlasne, kontrfaktyczne, lecz we-
wnetrznie niesprzeczne. Imersja nie moze by¢ zatem uznawana, jak czesto sie
przyjmuje®, za wypadkows Waltonowskiej ,gry w make-believe”, gdyz podob-
nie glebokie doswiadczenie bycia w wykreowanym $wiecie nie moze polegac
»najednoczesnym zanurzaniu sie w gre fikcji i zarazem pelnej $wiadomosci
w tejze grze udzialu”®. Imersja w $wiecie gry wywoluje tymczasem diame-
tralnie odmienng reakcje odbiorczg — gra przestaje by¢ ludyczna rozrywka,
bowiem staje sie rzeczywisto$cig ioderwanie od niej wywoluje
te same uczucia, co wyjazd ze znajomego miasta czy rozstanie z bliska oso-
ba. Méwienie o grze, ze jest tylko gra, jest nie tylko tozsame z przybieraniem
pewnej siebie pozy Ojca z poematu Goethego, reprezentujacego wszystkie
poznawcze ograniczenia racjonalizmu — ale réwniez prowadzi do fatalnych
w skutkach konsekwencji. Skoro bowiem gra jest tylko gra, to by¢ moze
morderstwo w niej jest tylko morderstwem, kradziez tylko kradzieza,
agwalt tylko gwaltem tak dlugo,jak tylko udajemy, ze to w niej robi-

31 Jak pisze Michat Ostrowicki: ,Wydaje sie, ze idee mimetyzmu i symulacji sg rozbiezne w sto-
sunku do zjawiska interaktywnosci elektronicznej, ktére umozliwia raczej «zastepowanie»
zaktadanej realnosci elektronicznym realis, stajac sig zrodtem rzeczywistych odniesien pod-
miotu”. Por. M. Ostrowicki Imersja jako wtasno$c sztuki, w: Wirtualne realis. Estetyka w epoce
elektroniki, Universitas, Krakéw 2006, s. 203.

32 Za samym Kendallem Waltonem, ktéry wszakze zestawit koncepcje make-believe z przywo-
tywang tutaj formuta gorliwego zawieszenia niewiary Coleridge’a. Por. K. Walton Mimesis as
Make-Believe. on the Foundations of the Representational Arts, Harvard University Press, Cam-
bridge 1990, s.197.

33 Za: A. tebkowska Kariera teorii Kendalla Waltona, w: tejze Miedzy teoriami a fikcjg literackg, Uni-
versitas, Krakdéw 2001, s. 235-236.
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my? Gdyby tak w istocie bylo, projektanci gier nie implementowaliby w nich
ztozonych (i fatygujacych z perspektywy programistycznej) systeméw wybo-
réw moralnych, a znaczna czes$¢ graczy po premierze najnowszej, pigtej czesci
Grand Theft Auto nie protestowaliby przeciwko stynnej scenie tortur, ktdrej
— w razie moralnego sprzeciwu wobec egzekucji — gra nie pozwala w zaden
sposdb poming¢®. Z tego chociazby wzgledu humanistyka po zwrocie afek-
tywnym powinna zaja¢ sie w pierwszej kolejnosci narracjami w grach wideo,
w ktorych wszystko, co sie wydarza, dokonuje sie, nomen omen, w afekcie —
a wiec takze zbrodnia.

Swiatoodczucie (worldness)

To, co wirtualne, nie przeciwstawia si¢ temu, co rzeczywiste.
[...]- To, co wirtualne, posiada pelng wartos¢ jako realne.

Gilles Deleuze Rdznica i powtdrzenie®

Teza o wplywie imersywnosci $wiata gry (gameworld) nazanik poczucia
grania w gre?® daje sie w szerszej perspektywie uzgodni¢ z przemianami
w stylu odbioru, obserwowanymi przez teoretykdw narracji od lat 8o0. XX
wieku i tzw. hossy mozliwych $wiatéw az po wspdtczesng szkole kognity-
wistyczng 1 przejawiajacymi sie w ogdlnym sensie wypieraniem strategii
percepcyjnych przez partycypacyjne. Nie bez znaczenia pozo-
staje tu wypelniajaca praktycznie cale XX stulecie ewolucja gatunku fantasy,
réznigcego sie od literatury realistycznej” przede wszystkim umniejszeniem

34 Przeglad literatury dowodzgcej negatywnego stosunku graczy do przymusu uczestnictwa
w scenach wyjatkowo brutalnych czy budzacych sprzeciw moralno-etyczny mozna odnalez¢
w artykule: T. Hartmann, K.M. Krakowiak, M. Tsay-Vogel How Violent Video Games Communica-
te Violence: A Literature Review and Content Analysis of Moral Disengagement Factors, ,Commu-
nication Monographs” 2014 vol. 81, no. 3, s. 312. Co charakterystyczne, jako jeden z przyktadow
takiej reakcji odbiorczej podano wtasnie recepcje inkryminowanego fragmentu GTA V.

35 G.Deleuze Réznica i powtdrzenie, przet. B. Banasiak, K. Matuszewski, KR, Warszawa 1997, s. 294.

36 Teze te w odniesieniu do empirycznej analizy gier RPG rozwijajg Dorota Chmielewska-tuczak
i Cezar Matkowski w tekscie Kilka uwag o niewchodzeniu w role, ,Homo Communicativus” 2008
nr3,zwt. s. 203-204.

37 W znaczeniu narratologicznym, a zatem nie jako okres historycznoliteracki zwigzany z rozwojem
tzw. wielkiej powiesci realistycznej w XIX wieku, lecz jako typ prozy mimetycznej pod wzgledem
imitacji i opisu dostepnej rzeczywistosci, a nie — kreacji rzeczywistosci niedostepnej.
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roli narracji, ktére zbudowaly potege prozatorskiego realizmu — czyli przede
wszystkim ,personocentrycznych [character-centered]” i ,fabulocentrycz-
nych [plot-centered]”— na rzecz tych zorientowanych ,$wiatocentrycznie
[world-centered]"*. Specyfika narracji $wiatocentrycznej nie polega jednak
na tym, ze przedstawia ona $wiat inny niz rzeczywisty — wéwczas bowiem
$wiatocentryczna bylaby juz kazda basn, a innowacyjnos¢ literatury fantasy
nalezaloby uznaé za dyskusyjng. O $wiatocentrycznosci narracji decyduje
potrzeba wykreowania — znéw przyjdzie odwolac sie tu do Lindy Hutche-
on — ,drugorzednego systemu odniesienia”®, od ktdrego ,nikt nie zdaje sie
zadad, by stanowil alternatywe dla naszego swiata”®, bowiem jest on tym dla
literatury fantastycznej, czym dla realistycznej byt $wiat rzeczywisty. Tak ro-
zumiany $wiat w istotny sposob rdzni sie zatem od pojedynczego, ograniczo-
nego rama fabularng $wiata przedstawionego — poniewaz nie chodzi w nim
o wytworzenie efektu rzeczywisto$ci”, lecz o stworzenie rzeczywistosci no-
wej. To za$ z oczywistych wzgleddw jest niemozliwe nie tylko na przestrzeni
jednej fabuly, ale i nieskorniczenie wielu fabul — i wlasnie to przesgdza o tak
charakterystycznej dla literatury fantasy i science-fiction proliferacji materialu
paratekstowego (map, stownikdw, ilustracji, kalendariéw, mott, itp.) czy tez
o0 obecnosci zjawiska ironicznie zwanego infodump, czyli pozafabularnej eks-
pozycji podstawowych atrybutéw $wiata (prehistoria, geografia, biotop, fizy-
ka, nauka, cywilizacja, sztuka, religia, filozofia itp.)*>. W konsekwencji odbior-
ca narracji fantastycznej moze by¢ wyposazony przynajmniej w cze$ciowo tak
bogate pole odniesienia, jak czytelnik powiesci realistycznej, a przedustawny
wzgledem prezentacji fabularnej $wiat zaczyna funkcjonowaé jako obszar
rzeczywistych i prawdziwych odniesien podmiotu.

38 Przywotuje tu podziat wykorzystywany w artykule: M.-L. Ryan Transmedial Storytelling and
Transfictionality, ,Poetics Today” 2013 vol. 34, no. 3, s. 382-383.

39 L.Hutcheon Metadfictional Implications for Novelistic Reference, w: On Referring in Literature, ed.
A. Whiteside, M. Issacharoff, Indiana University Press, Bloomington 1987, s. 8.

40 W kontekscie: ,Fantastic fiction, it may be argued, demands an increased effort on the writer's
part because of the axiomatic imaginary character of its world. But perhaps the opposite is
really true: that is, perhaps the re-ader’s expectations as he reads a fantasy novel facilitate the
task by also making axiomatic the fictiveness of the referents of the language. No one seems
to demand that Tolkien's Middle Earth be a counter to our empirical world, just that it be an
intertextually coherent universe”. Tamze, s. 2.

Cytuje nowe ttumaczenie z wydania: R. Barthes Efekt rzeczywistosci, przet. M.P. Markowski,
JTeksty Drugie” 2012 nr 4, s.119-125.

4

42 Zob.F. Mendlesohn, Rhetorics of Fantasy, s. 68-74.
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Przemiany te w pelni koresponduja z ponowoczesng koncepcjg narracji
jako ,struktury poznawania $wiata’*, nieodnoszacej sie jedynie do jakiej$
pierwotnej poznawczo rzeczywistosci, lecz do performatywnie ksztaltowanej
dziedziny przyczynowej. Najbardziej wplywowg koncepcje uwzgledniaja-
cg role ramy poznawczej w ustalaniu warunkéw dostepnosci konkretnego
Swiata sformulowal jeszcze przed kognitywistami Umberto Eco, w wielu
swych tekstach optujgc za identyfikowaniem jej z tzw. $wiatem encyklope-
dii*, bedacym rodzajem kulturowego repozytorium zrédel odniesienia dla
rdznorodnych narracji o $wiecie. Do Ecowskiej wykladni encyklopedycznos$ci
— dzi$ szczegolnie inspirujgcej wobec niezwyklej popularnosci internetowych
encyklopedii poswieconych catkowicie opisowi rozmaitych fantastycznych
Swiatéw*® — nawigzal w sposdb szczegdlny Lubomir Dolezel, stwierdzajac
wprost w swej stynnej ksiazce Heterocosmica. Fiction and Possible Worlds, ze:

W celu rekonstrukeji 1 interpretacji fikcyjnego swiata odbiorca musi
uzgodni¢ swoje stanowisko poznawcze ze swiatem encyklopedii. Ency-
klopedia $wiata aktualnego moze by¢ uzyteczna, ale w perspektywie uni-
wersalnej traci swe znaczenie: dla wielu fikcyjnych swiatow jest mylaca
izapewnia miast zrozumienia — niezrozumienie [misreading]. Czytelnicy
muszg by¢ gotowi do modyfikowania, konkretyzowania lub nawet zawie-
szania wiedzy zaposredniczonej z encyklopedii aktualnego $wiata [...],
musza porzucic¢ wiedze o realiach swego domicylu i zosta¢ poznawczymi
rezydentami [cognitive residents| fikcyjnego $wiata, odwiedzanego przez
nich w akcie lektury.*

43 A.tebkowska Narracja, w: Kulturowa teoria literatury, red. M. P. Markowski, R. Nycz, Universitas,
Krakéw 2002 czy tejze Granice narracji, w: tejze Empatia. O literackich narracjach przetomu XX
iXXIw., Universitas, Krakéw 2008.

44 Na ten temat zob. przede wszystkim: U. Eco Lector in fabula. Wspotdziatanie w interpretacii tek-
stéw narracyjnych, przet. P. Salwa, PIW, Warszawa 1994 (zwt. s. 236-237), Uwagi o odniesieniu
jako kontrakcie, w: tegoz Kant a dziobak, przet. B. Baran, Aletheia, Warszawa 2012. Echa Ecow-
skiej wyktadni encyklopedii zaobserwowata Anna tebkowska u Thomasa Pavela, por. tejze
Mozliwe swiaty a teoria literatury, w: Fikcja jako mozliwosé. Z przemian prozy XX w., Universitas,
Krakéw 1998, s. 50-56.

45 Janet Murray méwi w tym kontekscie wprost o ,encyklopedycznej pojemnosci [encyclopaedic
capacity]” nowych mediéw. Zob. ). Murray Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in
Cyberspace, Free Press, Cambridge 1999, s. 84.

46 L. Dolezel Saturation, w: tegoz Heterocosmica: Fiction and Possible Words, Johns Hopkins Uni-
versity Press, Baltimore 1998, s. 181.
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W konteks$cie rozwazan nad imersja najciekawsza w wypowiedzi Dole-
zela jest owa wzmianka o czytelnikach stajacych sie ,poznawczymi re-
zydentami”fikcyjnego $wiata czy tez, jak woli Dolezel, heterokosmosu.
Zaréwno Dolezel, jak i Eco majg zatem na wzgledzie nie tyle sam sposéb
percepcji konkretnego $wiata, ile jego epistemologiczng dostepnosé — a wiec,
w ujeciu narratologicznym, wiedze, w jakg narrator powinien wyposazy¢ czy-
telnika, by ten poczul sie w fikcyjnym $wiecie jak w domu i mogl zaznac przy-
wileju fantastycznego eskapizmu rozumianego nie w kategoriach ucieczki od
doczesnosci, lecz metaforycznej, ucieczki, ktora sprowadza do domu””. Owa
kategoria odbioru ,rezydentnego’, poza tym, ze moglaby mie¢ cenny wklad
w klasyczng typologie stylow odbioru Michata Glowinskiego®, jest rdzenna
dla kognitywistycznej koncepcji narracji, a zwlaszcza dla pojawiajgcej sie
zardwno u Davida Hermana, Manfreda Jahna, Henrika Skovy Nielsena, Jana
Albera czy Marie-Laure Ryan kategorii $wiata narracji (storyworld), w ktére-
go logike wpisane jest stymulowanie odbiorcy do,wyobrazeniowego
(emocjonalnego, wewnetrznego) zamieszkania w §wiecie”. Za-
mieszkanie w wykreowanym w ten umiejetny sposéb — bowiem zacheca-
jacy do ,rezydentnego” stylu lektury — $wiecie sprawia, ze odbiorca nie tyle
zapomina o relacjach laczacych go z rzeczywistoscia fizyczng, ile zapomina
sie wrzeczywistosci pozafizycznej, oswajajacja i udomowiajac w swej wy-
obrazni, a niekiedy postrzegajac wrecz jako swiat ,bardziej realny niz $wiat
rzeczywisty”® — jednak juz nigdy jako nierealny czy zmyslony, bo taka kate-
goryzacja formulowana jest z pozycji zdystansowanej, czyli kraicowo odleglej
od imersywne;j.

47 Cyt. za: D. Barbour Guy Gavriel Kay: The Darkest Road, w: ,The Malahat Review” 1987 no. 79;
cyt. za: ,Bright Weavings” 2008, http://www.brightweavings.com/reviews/revfionavar.htm
(2.04.2015).

48 Mowa oczywiscie o podziale styléw odbioru na mityczny, alegoryczny, symboliczny, instru-
mentalny, mimetyczny, ekspresyjny i estetyzujacy. Zob. M. Gtowinski Swiadectwa i style odbio-
ru, w: tegoz Prace wybrane, red. R. Nycz, t. 3, Universitas, Krakéw 1998.

W kontekscie: ,Interpreters do not merely reconstruct a sequence of events and a set of exi-
stents, but imaginatively (emotionally, viscerally) inhabit a world in which things matter, agi-
tate, exalt, repulse, provide grounds for laughter and grief, and so on - both for narrative par-
ticipants and for interpreters of the story”. D. Herman Storyworld, w: Routledge Encyclopedia of
Narrative Theory, ed. D. Herman, M. Jahn, M.-L. Ryan, Routledge, London—New York 2008, s. 570.

4

©

Czyli allotopijny, por. U. Eco Swiaty science fiction, w: tegoz Po drugiej stronie lustra i inne eseje.
Znak, reprezentacja, iluzja, obraz, przet. |. Wajs, W.A.B., Warszawa 2012, s. 235 i K.M. Maj Allotopia
- wprowadzenie do poetyki gatunku.

o

5
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Ow specyficzny rodzaj odbioru,, rezydentnego” najtrafhiej mozna bytoby
okresli¢ za Lisbeth Klastrup mianem §wiatoodczucia (worldness)™
— czyli specyficznej projekcji $wiata, utrwalajgcej sie zaréwno w wyobraz-
ni $wiatotworcy, jak i $wiatoodbiorcy, a zarazem bedacej tym dla fikcyjnego
$wiata, czym dla literatury jest literacko$¢®. Wedle Klastrup, co istotniejsze,
»$wiatoodczucie, majace obejmowac caly zespdt cech charakterystycznych
dla danego $wiata, odsyta nie tylko do pierwotnej wersji przedstawionego
$wiata, ale towarzyszy takze jego rozwojowi”* — dla ktérego to zresztg nie-
bagatelne znaczenie ma rozwijajaca sie w ramach tzw. kultury uczestnictwa
(participatory culture)® aktywnos¢ odbiorcéw utozsamiajgcych sie z realiami
danego $wiata i osadzajacych w nich wlasne narracje. Tak rozumiany $wiat
staje sie juz w zasadzie uniwersum®, swiatem nie tyle jednokrotnie przedsta-
wionym, ile wielokrotnie przedstawianym i stwarzajgcym setkom odbiorcéw
warunki — w apogeum poetyki dziela otwartego — aktywnego uczestnictwa
w procesie §wiatotwérczym. Swiatoodczucie staje sie w tym sensie takze wa-
runkiem wstepnym wspoltuczestnictwa w aktywnosci $wiatotworczej — bo-
wiem bez uprzedniego nabycia, jak okreslitby to Eco,,kompetencji encyklo-
pedycznej”* odbiorcy trudniej jest osiagna¢ stan ,poznawczej rezydentnosci’,
a tym samym dos$wiadczy¢ imersji w konkretnym $wiecie narracji.

Cho¢ swiatoodczucie towarzyszy, z uwagi na specyfike zjawiska, gtdwnie
narracjom transmedialnym oraz grom wideo, to jednak wydaje sie, ze moze
ono wystgpi¢ przy okazji kazdego odbioru polisensorycznego, wywolujacego
opisywane przez filozoféw $wiatéw wirtualnych doswiadczenie teleobecnosci™
—jak np. podczas lektury ksiazki i jednoczesnego stuchania muzyki z jej filmowe;j

51 Wihasna propozycja przektadu.

2 L.Klastrup A Poetics of Virtual Worlds, w: Proceedings of DAC Conference, Melbourne 2003.

wn1

53 L. Klastrup, S. Tosca Transmedial Worlds—Rethinking Cyberworld Design, w: http://www. cs.uu.
nl/docs/vakken/vw/literature/o4.klastruptosca_transworlds.pdf (2.04.2015).

54 Obszernemu opisowi tego zjawiska poswigcona jest ksigzka Henry'ego Jenkinsa Kultura kon-
wergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, przet. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007.

55 Co ttumaczy niecheé badaczy i fandw fantastyki do uzywania pojecia $wiata przedstawionego,
intuicyjnie nawet postrzeganego jako zbyt staby kwantyfikator do opisu wspdtczesnych prak-
tyk $wiatotworczych.

56 Termin za: U. Eco Lectorin fabula, s. 174.

57 Wiecej na ten temat w: M. Ostrowicki Doswiadczenie telematyczne w rzeczywistosci wirtualne-
go realis. Odczuwanie, ,Kultura Wspotczesna” 2009 nr 3 (61).
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adaptacji. Warunek jest oczywiscie jeden — zardwno ksiazka, jak i muzyka musza
odsyta¢ nie do siebie nawzajem na prawach mechanicznego skojarzenia, lecz do
estetycznego pejzazu konkretnego $wiata, poszerzajac metaforyczny przesmyk,
przez ktdry odbiorca moze sie przecisna¢ do wyimaginowanej rzeczywisto$ci.
Spostrzezenie to jest w pelni zgodne z potocznym do$wiadczeniem graczy RPG
(role playing games), niejednokrotnie dopeiajacych wlasciwg rozgrywke jakos-
ciami artystycznymi bezposrednio w niej niewystepujacymi — czego przeja-
wem moze by¢ uruchamianie kodéw estetycznych obowigzujacych w swiecie
gry, a niekoniecznie juz wystepujacych poza nim (np. stuchanie w trakcie sesji
muzyki utrzymanej w okreslonej konwencji i rugowanie innych zaburzajacych
imersje elementéw empirycznej rzeczywistosci, jak np. o$wietlenia elektrycz-
nego czy telefonéw komérkowych)®®. Odczucie $wiata byloby zatem rodzajem
poznawczego imperatywu odmieniajacego specyfike tradycyjnej recepcji, za-
sadniczo nieobejmujgcej wykraczania poza to dzielo sztuki (i zarazem: ten $wiat
narracji), z ktérym odbiorca wchodzi w interakcje. Tak rozumiane, Swiatood-
czucie mogloby staé sie koniecznym warunkiem do$wiadczenia imersywnego
— szczegblnym rodzajem empatii, ktora odbiorca powinien obdarzy¢ fikcyjny
$wiat, by jego wedrdwka, jak ujatby to Bernhard Waldenfels, nie skonczyla sie,
lecz ,zaczela w miejscu tego, co obce [start from the Other’s place] ™.

Narracja jako wirtualna rzeczywistos¢

Imersja w dzielach opieraj acych sie na swiatotwdrczej maestrii skutkuje od-
biorem dokladnie przeciwnym do odbioru dziel ,wciagajacych” dzieki swojej
fabule.

Jacek Dukaj Stworzenie swiata jako gatqz sztuki®

We wprowadzeniu do ksigzki Szybko i szybciej. Eseje o pospiechu w kulturze
Marek Bienczyk pozwolil sobie na uwage, ze gry wideo sg ,zawsze, w ten

58 Scidle o tym pisze w kontekscie ,sarmatyzacji” graczy Michat Mochocki w artykule Sarmackie
dziedzictwo kulturowe w grze fabularnej Dzikie Pola, ,Homo Ludens” 2001 nr1(3), s. 152.

59 B. Waldenfels In place of the Other, ,Continental Philosophy Review” 2011 no. 44, s. 156. Zwiaz-
kom $wiatotworstwa z mysla Waldenfelsa i o projektowi tzw. ksenotopografii poswigcam
wiecej miejsca w artykule: K.M. Maj Ksenologia i ksenotopografia Bernharda Waldenfelsa wobec
podstawowych zatozen $wiatotwdrczych literatury fantastycznej (Orson Scott Card, Neil Gaiman,
George R.R. Martin), ,Hybris" 2014 nr 27,s. 72-95.

60 ). Dukaj Stworzenie $wiata jako gatgz sztuki, ,Tygodnik Powszechny” 2.02.2010.
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czy inny sposdb, oparte na szybkosci”®, prawem generalizacji niewatpli-
wie opisujac czesé¢ popularnych w latach go. gier zrecznosciowych, jednak
réwnoczesnie prawem kaduka potepiajgc te z nich, ktdre premiujg skrajnie
odmienny styl rozgrywki. Tak jak bowiem zdarzajg sie teksty, ktore polyka
sie wnoc jednym haustem, a nad ranem powierza zapomnieniu na najnizszej
polce regalu, oraz takie, ktdre smakuje sie w niespiesznym ukontentowaniu,
powracajac do nich wielokrotnie — tak tez i posrod gier wideo znajduja sie
kilkunastogodzinne gry akcji oraz takie, w ktdre niejednokrotnie grywa sie
latami. W obydwu przypadkach w narracjach drugiego typu musi wiec by¢
cos, co sprawia, ze chetniej sie do nich powraca — w efekcie w ksigzce, miast
$ledzi¢ postepy fabuly, opdznia sie lekture, zerkajgc na mapy, przegladajac
zalgczniki czy ogladajac ilustracje, w grze zas — w miejsce podgzania za gtow-
nym watkiem fabularnym, zbacza sie z drogi i eksploruje $wiat. Rozszerze-
nie Hearthfire do gry RPG The ElderScrolls V: Skyrim studia Bethesda Softworks
pozwala tylko i wylacznie na zakup parceli od trzech jarléw rzadzacych pro-
wincjami Skyrim — by nastepnie samodzielnie zbudowa¢ tam dom od pod-
staw, umeblowaé wnetrza, zatozy¢ rodzine i wprowadzi¢ sie do posiadlosci.
Rozszerzenie nie wprowadza zadnego dodatkowego watku fabularnego ani
nawet zadan pobocznych (wyjawszy te zwigzane z zakupem gruntu i zalo-
zeniem rodziny), tak charakterystycznych dla gier (c)RPG. Celem Hearthfire
byto bowiem zachecenie gracza do zamieszkania w $wiecie gry, do stworzenia
tytutowego ogniska domowego i do wywolania efektu prawdziwej — a nie-
dyktowanej przez ulude ,,make-believe” — tesknoty za miejscem, na ktoérym
gracz moglby odcisngé¢ emocjonalne pietno. Tego rodzaju zabiegi nie maja
zbyt wielu precedenséw w historii przemystu gier wideo, za to s3 wypadkowa
szerszych tendencji zmierzajacych do oferowania graczowi coraz wiekszych
mozliwosci personalizowania $wiata gry i pogtebiania relacji tozsamosciowej
z wlasnym awatarem® — co niekoniecznie bywalo priorytetem w czasach,
w ktorych gry mialy stuzy¢ wylgcznie szybkiej, fatwej i relaksujacej rozrywee.
Anibowiem porywajaca fabuta, ani charyzmatyczne postaci nie sg kluczo-
we dla wywolania u odbiorcéw imersji — konieczne jest jedynie zanurzenie
w $wiecie i pograzenie w lekturze, niewywolane sztuczng koncentracjg, ale
wyciszeniem bodzcéw zewnetrznych i ukierunkowanym $wiatoodczuciem,

61 M. Bienczyk, A. Nawarecki Szybko i szybciej. Eseje o szybkosci w kulturze, Wydawnictwo IBL PAN,
Warszawa 1996, s. 7.

62 Por. np. N. Yee The Demographics, Motivations, and Derived Experiences of Users of Massively
Multi-User Online Graphical Environments, ,Presence” 2006 vol. 15, no. 3, s. 309-329.
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pozwalajacym powoli aklimatyzowac¢ sie w odleglej rzeczywistosci. Nie jest
rzecz przypadku, ze Hugo Gernsback, wieloletni wydawca ,, Amazing Stories”
i propagator literatury science fiction, opatentowal w celu pobudzania podob-
nie wyciszonej, ogniskujacej lektury widoczny na ponizszej fotografii izolator
- bedgcy wistocie rzeczy nieco ekscentryczng realizacja celu przyswiecajgce-
go kazdemu, kto kiedykolwiek schowat sie pod koldrg z ksigzka, oswietlajgc
strony snopem $wiatla z latarki.

The Isolator

By HUGO GERNSBACK

MEMEER AMERICAN PHYSICAL SOCIETY

s ana s T R A SOV RRES:

The author at work in his private study aided by the Isolator. Outside noises being eliminated,
the worker can concentrate with ease upon the subject at hand.

Izolator (the isolator) wedle patentu Hugo Gernbacka (pierwodruk w: ,Science and Inventions”, lipiec 1925)

Wynalazek Gernsbacka, literature i wsp6lczesne kino czy gry wideo taczy
jedno — potrzeba redukcji dystansu, wyeliminowania tego, co zlokalizowane
miedzy twarza odbiorcy a metaforyczna twarzg ksiazki, filmu czy gry, a zatem
interfejsu (interface — dost. ‘miedzytwarze’). Znane jest zdanie Jefa Raski-
na, ze idealny interfejs to wlasciwie brak interfejsu® - i poglad ten sprawdza

63 Za:).Raskin Cognetics and the Focus of Attention, w: tegoz The Human Interface. New Directions
for Designing Interactive Systems, New York 2000, s. 20.
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sie zar6wno w przypadku ksiazek, jak i najnowszych gier wideo, w ktdrych
interfejsy coraz czesciej wkomponowuje sie starannie w $wiat gry, fikcjo-
nalizujgc nawet tak czysto funkcjonalne elementy, jak menu z poleceniami
zapisu stanu rozgrywki czy wyjscia z programu. W grze Max Payne 3 studia
Rockstar Games zrezygnowano chociazby z tak oczywistego komunikatu,
jak pytanie o cheé zakoniczenia gry, w miejsce ktérego pojawiajg sie cytaty
wyrazajace wahanie protagonisty (typu: ,This is where it had to end” zamiast
polecenia ‘tak, chce zakonczy¢ rozgrywke’i,Maybe I still had a chance to walk
away” zamiast polecenia ‘nie, chce kontynuowac rozgrywke’) — ktdre z oczy-
wistych wzgledéw komunikuja nie akt przerwania czy wznowienia gry, lecz
akt opuszczenia bohatera przez gracza, ktdry, wylaczajgc gre, pozostawia go
samemu sobie w jego swiecie. [ znéw: w przypadku namystu nad kategorig
imersywnosci nie jest istotne to, ze projektanci gry wideo starali sie zama-
skowac fikcyjna otoczka elementy wyjawiajgce faktyczng funkeje gry jako
dostarczajgcego rozrywki oprogramowania — lecz to, ze przemienili irytu-
jacy komunikat w zwiekszajacy swiatoodczucie wybdr moralny, sugerujacy,
ze wyjscie z gry nie zatrzymuje w stazie ani Maxa Payne’a, ani $wiata gry,
analogicznie jak opuszczenie przez kogos rodzinnego miasta nie sprawia, ze
mieszkancy zamieraja w bezruchu, oczekujac biernie powrotu pobratymca.

Podobne podejscie do narracji, ignorujace zresztg nieistotne na tym po-
ziomie analizy r6znice miedzymedialne, zawdziecza wiele szkole psychonar-
ratologicznej, problematyzujacej narracje nie ze wzgledu na ich strukture czy
jezykowos¢ (jak narratologia strukturalistyczna okresu lat 60.), lecz korelacje
miedzy przyjmowanym stylem odbioru a $wiatem narracji, do analizy ktérej
wykorzystywane sg czestokro¢ swiadectwa samych czytelnikdw®. Dlatego tez
warto przeprowadzi¢ pouczajacy w kontekscie dotychczasowych spostrzezen
eksperyment retoryczny i sprobowac zastapi¢ opis sytuacji odbioru imersyw-
nego w wirtualnej rzeczywistosci autorstwa Sideya Myoo (Michata Ostro-
wickiego) — stowami odnoszacymi sie do $wiata fikcji literackie;.

Czlowiek zapatrzony w monitor komputera moze w pewnych sytuacjach
sprawia¢ wrazenie wyobcowania. Zaangazowanie w zmieniajace sie tre-
$ci na monitorze moze stac sie na tyle intensywne, iz odbiorca zapomina
o otoczeniu i wydaje sie mentalnie podrézowac po elektronicznym swie-
cie, w realnosci upodabniajac sie do biologicznej maszyny, ktérej jedynie

64 Wiele z nich zbiera ksigzka Marii Bortoluss i Petera Dixona Psychonarratology: Foundations for
the Empirical Study of Literary Response, Cambridge University Press, Cambridge 2003.



OPINIE KRZYSZTOF M. MA] CZAS $wiATooDczucliA 387

fizyczno$é zaswiadcza o jego istnieniu. W udostepnionym przez monitor
srodowisku dokonuje sie cos na tyle znaczgcego, co angazuje, weiaga, co
powoduje, ze $wiadomo$¢ wrecz przekracza granice monitora i rozprze-
strzenia sie w srodowisku elektronicznym. Zwrdcony do tego srodowiska
czlowiek, zanurzony w blasku monitora, moze wyzwoli¢ swojg ducho-
wos¢ w takim stopniu, w jakim by¢ moze nigdy wezeéniej nie stalo sie
to w stosunku do $wiata realnego. W elektronicznej wspélnocie czto-
wiek zyje intensywnoscig rzeczywistych emocji i postaw, wyzwolonych
z cielesnosci — esencji czlowieczenstwa, odnajdujac realne przezywanie
w immaterialnym swiecie elektronicznego realis.5®

Po trawestacji cytat przedstawialby sie wowczas nastepujgco:

Czlowiek zaczytany w ksigzce moze w pewnych sytuacjach sprawiac¢
wrazenie wyobcowania. Zaangazowanie w deszyfracje zmieniajacych
sie znakéw na papierze moze stac sie na tyle intensywne, iz odbiorca
zapomina o otoczeniu i wydaje sie mentalnie podrézowac po literackim
$wiecie, w realnos$ci upodabniajac sie do biologicznej maszyny, ktérej
jedynie fizycznos¢ zaswiadcza o jego istnieniu. W udostepnionym przez
ksigzke $wiecie dokonuje sie co$ na tyle znaczacego, co angazuje, wciaga,
co powoduje, ze $wiadomo$¢ wrecz przekracza granice tekstu i rozprze-
strzenia sie w srodowisku fikcyjnym. Zwrdcony do tego $wiata czlowiek,
pograzony w lekturze, moze wyzwoli¢ swoja duchowo$¢é w takim stop-
niu, w jakim by¢ moze nigdy wczesniej nie stalo sie to w stosunku do
$wiata realnego. W fikcyjnej wspdlnocie czlowiek zyje intensywnoscig
rzeczywistych emocji i postaw, wyzwolonych z cielesnosci — esencji czlo-
wieczenistwa, odnajdujac realne przezywanie w immaterialnym swiecie
fikcyjnego realis.

Poréwnanie tych dwoch sytuacji odbioru dowodzi redundantnosci me-
dium w realizowaniu strategii imersywnych: z perspektywy zewnetrznej
odbiorca zaangazowany zawsze bedzie wygladac¢ na wyobcowanego z rze-
czywistosci i trwonigcego swéj cenny czas na bezproduktywna, czczg rozryw-
ke.,,Mdj ojcze, mdj ojcze, czy$ tego nie stuchal / co Elf mi obiecal, naszeptal
do ucha? / Uspokdj sie synku, uspokdj sie maly, / to wiatr tak w olszynach

65 M. Ostrowicki Cztowiek w rzeczywistosci elektronicznego realis. Zanurzenie, w: Wielka Ksiega
Estetykiw Polsce, red. K. Wilkoszewska, Universitas, Krakow 2007, s. 539.
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lis¢ rusza, lis¢ stlaty”¢. Por6wnanie zapisu doswiadczenia imersji w swiecie
wirtualnym z jego trawestacjg w $wiecie fikcjonalnym pokazuje, ze te druga
odmiane imersji znacznie trudniej dostrzec i zdiagnozowa¢ — moze takze
dlatego, ze w powszechnym obiegu pokutuje infantylne przeswiadczenie, ze
jesli cokolwiek czyta sie dla przyjemnosci, to rzadko kiedy jest to literatura
wysokoartystyczna®. Tymczasem, jak rekapituluje Marie-Laure Ryan w waz-
nym dla psychonarratologicznych studiéw nad zjawiskiem imersywnosci
rozdziale Poetics of Immersion z ksiazki Narrative as Virtual Reality, doswiadczenia
»porwania’,,pochloniecia” czy ,pograzenia” w lekturze sg nieobce literaturze
od zarania dziejow czytelnictwa:

Mamy sktonno$¢ do etykietowania dziela literackiego mianem imersyw-
nego [immersive] — pisze Ryan — jesli tylko czerpiemy przyjemnosé zjego
lektury, a czerpiemy ja (zazwyczaj) gtdwnie za sprawg jego okreslonych
waloréw estetycznych. Jednakze wartos¢ estetyczna nie moze by¢ zredu-
kowana do sily imersji: poezja nie jest imersywna jako narracja z uwagi
nato, iz jej relacja wzgledem ,rzeczywisto$ci” jest bardziej problematycz-
na; i posrod tekstow postrzeganych jako narracyjne, istniejg takie, ktore
celowo wywotujg pewne poczucie alienacji ze $wiata tekstu [textual world)
lub po prostu nie pozwalajg mu sie utrwali¢ w czytelniczej wyobrazni...%®

Poezja nie moze by¢ imersywna takze z tego prostego wzgledu, ze im
bardziej sformalizowany jest tekst, tym wieksza uwage odbiorcy kieruje na
interfejs, ktorym w tym przypadku moze nie bedg okulary anaglifowe, ekran
czy oprogramowanie gry wideo, lecz sposdb ekspresji artystycznej. Tekst
w pelni imersywny powinien by¢ przede wszystkim potoczysty: odbiorca,
plynac przez $wiat narracji, nie powinien zastanawiac sie nad ksztattem lo-
dzi ani technika wiostowania, ani tym bardziej nad tym, jak to sie dzieje, ze
w ogole moze plywaé — lecz patrze¢ w horyzont i wygladac tego, co znajdzie

66 J.W.Goethe Krdl elfow, s. 86.

67 Antoine Compagnon przypomina nie bez sarkazmu, ze w ksiegarniach brytyjskich — nawiasem
mowiac, nie tylko, bo w polskich réwniez — starannie rozdziela sig Literature od Fiction, uktada-
jac .z jednej strony ksiazki do szkoty, a z drugiej ksigzki do czytania dla przyjemnosci, jak gdyby
Literature byta nudna Fiction, Fiction za$ — literaturg zajmujaca”. A. Compagnon Literatura, w:
tegoz Demon teorii. Literatura a zdrowy rozsgdek, przet. T. Strozynski, Gdansk 2010, s. 22.

68 Za: M.-L. Ryan The Text as World. Theories of Immersion w: tejze Narrative as Virtual Reality. Im-
mersion and Interactivity in Literature and Electronic Media, The John Hopkins University Press,
Baltimore—London 2001, s. 95-96.
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sie za nim®. Richard J. Gerrig w psychonarratologicznym studium Experien-
cing Narrative Worlds utozsamil stad ten specyficzny styl odbioruz meta-
forg przeniesienia czy translokacji (metaphorof transportation)”™
w glab tekstu, w zaden sposdb, co istotne, nielegitymizujaca zdolnosci narra-
cyjnych nadawcy (a tym samym i wysokoartystyczno$ci przekazu literackie-
20). Odwolujac sie do kognitywistycznej teorii metafory pojeciowej Lakoffa
iJohnsona, Gerrig stwierdzil, ze odbiorca, widzac przykladowe stowo ,Texas’,
myslowo przenosi sie w ten obszar mentalny, w ktérym przechowuje wlasng
projekcje Texasu — i nieistotne jest przy tym, czy utrwalila sie ona naocznie,
czy tez zostala zaposredniczona z innorodnych zrédet (np. Ecowskiej ency-
klopedii kulturowej). Oznacza to, ze z perspektywy psychonarratologicznej
na imersywnos¢ w zadnym stopniu nie wplywa faktycznosé czy fikcyjnos¢
encyklopedii, do ktérej odwoluje sie swiat tekstu™: historyczny $wiat III Rze-
szy moze by¢ réwnie imersywny, co Ziemiomorze Ursuli Le Guin i Polska
okresu Solidarnosci, pod warunkiem ze narracje poswiecone kazdemu z nich
beda odsyla¢ odbiorcow do projekeji mentalnych jednorodnego heteroko-
smosu i wywolywac w jego obrebie efekt translokacji. Gerrigowska meta-
fora przeniesienia konweniuje w tym kontekscie z wezesniejszymi uwagami
na temat odbioru rezydentnego w koncepcji $wiatéw narracji (storyworlds)
u Hermana. Wspomniany wyzej dodatek Hearthfire do gry The Elder Scrolls:
Skyrim dowodnie ukazal, ze doswiadczenie przeniesienia do $wiata gry coraz
czescie] bierze dzi$ gbre nad porwaniem przez wartka fabule (nawet w grze,
co godne podkreslenia, fabularnej) — a pamietaé nalezy, ze doswiadczenie

69 Oczywiscie daleki jestem od generalizacji, poniewaz proza poetycka czy poematy mogg by¢
czytane w sposob analogiczny do prozy, jednakze sg to przypadki specyficzne i niereprezenta-
tywne dla zjawiska imersywnosci.

70 R.J. Gerrig Two Metaphors for the Experience in Narrative Worlds, w: tegoz Experiencing Narrative
Worlds. On the Psychological Activities of Reading, Yale University Press, Yale 1993, s. 5. Samo
«przeniesienie” nalezy tu rozumie¢ dostownie i w zgodzie z doswiadczeniem potocznym (por.
wczesniejsze i dalsze uwagi na temat opuszczania $wiata gry i tesknoty za nim), a nie w sensie
psychoanalitycznym jako Ubertragung.

71 Czego dowodzi fakt, ze podobne uwagi padajg w badaniach nad referencyjno$cig narracji fak-
tograficznych i przedstawien fikcjonalnych wzgledem faktycznych pdl odniesienia i aktualnej
encyklopedii kulturowej. Na ten temat por.: M. Zimnoch Narracje faktograficzne w swiatach
dystopijnych, ,Estetyka i Krytyka" 2014 nr 4 (35), s. 74-87, tegoz Przednowoczesny obraz $wia-
ta w ponowoczesnej historiografii. ,Nowe Krdlestwo Grenady” Adama Elbanowskiego wobec
zagadnienia faktu i fikeji, ,Kultura i Historia” 2014 nr 25 czy tegoz Ontologia faktu w reportazu
ponowoczesnym. Intertekstualnosé w obronie mimesis, w: (nie)Prawda w literaturze i sztuce, red.
C. Stowik, A. Dobrowolska, M. Siedlecka, Wydawnictwo UG, Gdarnsk 2014, s. 92-101.
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to nie jest wlasciwe wylgcznie grom wideo, lecz bywalo juz utozsamiane
z szeroko rozumiang aktywnoscig fanowska w popkulturze. Jeszcze w 1999
roku Roger C. Aden pisal o ,symbolicznych pielgrzymkach’, ktére fani mieliby
przedsiebra¢ do ,wyobrazonych ziem obiecanych”? — i leksyka ta, podobnie
jak w przypadku frazeologicznej reprezentacji doswiadczenia imersywnego
(por. pograzenie w lekturze, zastuchanie w muzyce czy zapatrzenie w obraz),
dowodzi potrzeby opisu tego szczegdlnego rodzaju odbioru wlasnie jako me-
taforycznych przenosin do innego $wiata i zasiedlania innej rzeczywistosci.

Cho¢ juz same badania Gerriga dowodzg uniwersalnosci odbioru imer-
sywnego w literaturze, to jednak dopiero poprzedzajace je chronologicznie
tezy Victora Nella z ksigzki Lost in the Book wraz z nowszymi rozwazaniami
Marie-Laure Ryan — otwarcie zresztg przyznajacej sie do inspiracjii Nellem,
i Gerrigiem — dajg pelen obraz potencjatu imersji w literaturze. Przewazajaca
wiekszosc¢ rozwazan Nella, ktory podtytul swej ksiazki — Psychology of Reading
for Pleasure — potraktowal zobowiazujaco, dotyczy wrazen ptynacych z lektury
tego rodzaju tekstow, ktore, jak powiedzialby Barthes, umozliwiajg , przejscie
od prawdy do przyjemnosci””. Lektura imersywna powinna wedle Nella do-
starczac swego rodzaju ,estetycznej gratyfikacji”™, przejawiajgcej sie wyna-
gradzaniem czytelniczej uwagi przeniesieniem (znéw!) do innego, fascynu-
jacego swa odmiennoscig $wiata. Co jednak znamienne, Nell rozréznia dwa
rodzaje aktywnosci imersywnej: (1) pozytywny, czyli czysty zachwyt (entran-
cement), wywoltany mozliwo$cig wkroczenia (entrance) do innego uniwersum,
oraz (2) negatywny, czyli uzaleznienie (addiction) posuniete do granic wiecz-
nego niezaspokojenia fikcyjnym $wiatem, kompensowanego kompulsywnym
przyswajaniem mozliwie najwiekszej ilosci prowadzacych don fabut®. Popu-
larnonaukowy wyklad tej tezy dal jeden z bardziej samoswiadomych polskich
fantastow, Jacek Dukaj, stwierdzajac w swej recenzji-manifescie Stworzenie
Swiata jako gatqz sztuki, ze ,imersja w dzielach opierajgcych sie
na §wiatotwodrczej maestrii skutkuje odbiorem doktad-
nie przeciwnym do odbioru dziel «wciagajacych» dzieki

72 R.C.Aden Popular Stories and Promised Lands: Fan Cultures and Symbolic Pilgrimages, University
of Alabama Press, Tuscaloosa 1999, s. 97-98.

73 R.Barthes Przyjemnosc tekstu, przet. A. Lewanska, KR, Warszawa 1997, zwtaszcza s. 17-21.
74 Za: M.-L. Ryan The Text as World, s. 95-96.

75 Zob. V. Nell Lost in the Book. The Psychology of Reading for Pleasure, Yale University Press, New
Haven- London 1988, s. 212.
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swej fabule” iwyjasniajac tym samym roznice miedzy bestsellerowg
powiescig sensacyjng, ktora ,polyka sie blyskawicznie”, karmigc sie fapczywie
intryga i przerzucajac szybko opisy, uleglszy porywom wartkiej akeji, a pre-
cyzyjnie skonstruowang fikcjg Swiatotwdrcza, do ktdrej czytelnik pragnie
wielokrotnie powracacd. Nie bez powodu stowa Dukaja padly akurat przy re-
cenzji Avatara Jamesa Camerona: trudno o film SF bardziej konwencjonalny
pod wzgledem fabularnym i bardziej oszalamiajgcy pod wzgledem $wiato-
tworczym. Niezwykla popularnosé fantastycznych uniwerséw Dungeons &
Dragons, Srédziemia, Gwiezdnych Wojen, Star Treka czy Forgotten Realms nie
polega bowiem na tym, ze fabuly, ktore powolaly je do istnienia, byly wartkie,
aich lektura tatwa i przyjemna; w przypadku Kronik Diuny Franka Herberta
sprawdzila sie wrecz uwaga Marie-Laure Ryan, ze niektorzy pisarze ,mogg
sobie pozwoli¢ na «latwe» rozkosze imers;ji, dopiero gdy czytelnik poswieci
im doze nalezytej uwagi”. Imersywnos¢ fikcyjnych uniwerséw — a wymienio-
no jedynie te najbardziej znane, w aneksie do ksiazki Building Imaginary Worlds
Marka J.P. Wolfa mozna odnalez¢ dalsze péttora tysigca™ — wyraza sie w checi
zardwno $wiatotwdrcow, jak i swiatoodbiorcow (czytelnikow, widzow, gra-
czy)do rewizytowania $wiata, odbioru empatycznego, niespiesznego
i wielokrotnego, traktujacego z réwng powaga gtéwny watek fabularny, jak
i wszelkie konteksty pozafabularne. Wydaje sie, ze wlasnie w tej wybitnie
zwigzanej z literaturg fantastyczng praktyce nadawczo-odbiorczej mozna
odnalez¢ przestrzen dla imersji réwnie silnej, jak ta obserwowana w filmie,
grach wideo czy swiatach wirtualnych — by¢é moze dlatego, ze te ostatnie
rdwniez bywaja podporzadkowane swoim heterokosmosom fikeji i oczekujg
dopeienia w postaci ksigzek, filméw czy dziet sztuki®.

76 ). Dukaj Stworzenie swiata.
77 M.-L.Ryan The Text as World, s. 95-96.

78 Zob. M.).P.Wolf Appendix: Timeline of Imaginary Worlds, w: tegoz Building Imaginary Worlds. The-
ory and History of Subcreation, Routledge, London 2012, s. 288-346.

79 W tym sensie takze malarstwo i muzyka jawig sie jako imersywne — trudno bowiem wyobra-
zi¢ sobie inng dziedzine sztuki, w ktdrej odbidr wielokrotny jest czys tak naturalnym, jednak
w przypadku odbioru $wiata fantastycznego wypadatoby zaznaczy¢, ze imersywno$é muzycz-
nai plastyczna wymaga podporzadkowania narracji dominujacej w postaci encyklopedii dane-
go uniwersum i stagd wymaga estetycznej adaptacji do jego realiéw. Por. T. Vroegh Transported
to Narrative Worlds: The Effects of A Narrative Mode of Listening on Music Perception, w: Proce-
edings of the 12th International Conference on Music Perception and Cognition, ed. E. Cambouro-
poulos, C. Tsougrasi K. Pastiadis, Thessalonica 2012, s. 1104-1105.
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Podsumowanie

W miare jak $wiaty rozrastaja sie i obrastajg w szczegély, narasta grozba ich niespdjnosci,
jednak w wiekszosci wypadkdw sa one na tyle rozlegle i wymagajg orientowania sie

w tak wielkiej liczbie zrdznicowanych danych, iz niespéjnosci czestokroé moga

uj$¢ odbiorczej uwadze. Wielu fanéw jednak posiada olbrzymia wiedze o ulubionych
uniwersach i znajduje przyjemnos$¢ w wyszukiwaniu niespdjnosci celem uzgodnienia ich
z rozmaitymi teoriami. [ ten wlasnie rodzaj aktywnosci wymaga bycia

catkowicie zanurzonym (thoroughly immersed) w $wiecie, o ktérym mowa.

Mark J.P. Wolf Building Imaginary Worlds®

Wobec wszystkich przedstawionych tu tez nie powinno by¢ naduzyciem
stwierdzenie, iz najkrdtsza z mozliwych definicji imersji mogloby by¢ przy-
pisanie jej zdolnosci do redukcji dystansu. Wielkos¢ owego dystansu, skala
redukeji czy sila, z jaka oddzialuje on na odbiorce, beda sie juz réznic¢ w za-
leznosci od medium, jednakze sama imersja nigdy nie bedzie monomedialna,
lecz zawsze transmedialna. Nie tylko bowiem pozwala ona na wyjscie poza
ograniczenia poszczeg6lnych mediéw, ale tez moze spaja¢ wiele z nich w je-
den uwspdlniajacy $wiat narracji. Z tego tez wzgledu doswiadczenie imer-
sywne jest charakterystyczne raczej dla narracji $wiatocentrycznych niz tych
wysuwajacych na plan pierwszy wartka akcje czy charyzmatycznego bohate-
ra, w sztukach wizualnych za$ najczesciej wymaga oddzialywania mozliwie
najbardziej polisensorycznego. Sprawienie, by odbiorca wytworzy! tak silng
wiez ze Swiatem, by mdc powracaé don jak do drugiego domu, a nie jedynie
ucieka¢ w jego realia w poszukiwaniu taniej rozrywki, jest jednym z naj-
trudniejszych zadan, jakie mozna postawié artyscie — i zarazem wyzwaniem
dla tradycyjnej humanistyki, ktéra w wyrokowaniu o wysokoartystycznosci
narracji powinna zacza¢ uwzgledniac takze tkwiacy w niej potencjat swia-
totworczy. I jakkolwiek zjawiska zblizone do imersji diagnozowane byly juz
w czasach Coleridge’a, to dzi$§ mozna z calg stanowczoscig rzec, iz minely
czasy zawieszania niewiary — gdyz cale poklady wiedzy narastajacej w Bor-
gesowskim stylu w mnozacych sie fanowskich encyklopediach fikcyjnych
$wiatéw sg dowodem catkowicie przeciwstawnej motywacji odbiorczej.
Dzisiejszy czytelnik nie zawiesza niewiary, lecz chce wierzy¢; jednak nie
w istnienie oderwanych od rzeczywisto$ci fantasmagorii, lecz w funkcjono-
wanie rzeczywistosci prawdziwie i gleboko alternatywnych, w ktérych mozna

80 Przektad wtasny za: M.).P. Wolf Building Imaginary Worlds, s. 48.
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deponowac swe zyciowe doswiadczenie i za ktérymi z tej wlasnie przyczyny
mozna pelnoprawnie tesknic.

Polaczenie filozofii wirtualnosci, kognitywistyki i psychonarratologii
w opracowaniu jednolitego podejscia do imersywnosci w literaturze fanta-
stycznej jest zatem zadaniem nielatwym, jednak pozwalajacym na zdemon-
towanie opozycji dzielgcych literature na realng i irrealns, a jej postrzega-
nie — odpowiednio — na racjonalne iirracjonalne. Imersja oparta na odbiorze
wielokrotnym i, $wiatoczulym”, wymagajacym od nadawcéw podporzad-
kowania wyobrazni regutom encyklopedii danego uniwersum, u odbiorcéw
za$ stymulujagcym che¢ identyfikacji z jego realiami, jest zjawiskiem nie do
zignorowania w okresie zwyzkujacego zainteresowania zwrotem afektyw-
nym w humanistyce. W ten sposdb kategoria imersji staje sie brakujacym
ogniwem miedzy dzielem otwartym (opera aperta) literatury korica XX wieku
i otwartym $wiatem (open world) gier wideo poczatku wieku XXI, dowodzac,
ze wcigz jest mozliwe tworzenie angazujacej, odrywajacej od codziennosci
sztuki — ktdra procz nieskonczenie wielu mozliwych i niemozliwych swia-
téw moze rdwniez zachecaé do tworzenia nieskoniczenie wielu mozliwych
i niemozliwych narracji.
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Abstract

Krzysztof M. Maj
JAGIELLONIAN UNIVERSITY (CRACOW)
The Age of the Worldness. Immersion as a New Poetics of Reception

The article aims to combine cognitive narratology, psychonarratology, media studies,
VR philosophy and game studies in an interdisciplinary study on the phenomenon of
immersion in contemporary literature and culture. Contrary to the common tendency
of defining immersion as associated primarily with interactive or telematic experience,
Maj argues that one should follow Marie-Laure Ryan's or Lisbeth Klastrup's remarks on
new reading strategies in "world-centered" narratives that create a sense of the so called
"worldness" Therefore, through a comparative analysis of video games, 3D movies, VR
devices and world-building literature Maj proposes the theoretical concept of “resident
reception,”so as to examine how it may be possible to “imaginatively inhabit a world"
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