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Nieco inna przyjemnos¢ tekstu, czyli o dzietach,
ktore ,,pragng” fizycznego kontaktu

W 2008 roku na uniwersytecie w Sydney w ramach badani nad
interakcja opierajaca si¢ na dotyku duet Mari Velonaki (artystka
nowomedialna) i David Rye (odpowiedzialny za kwestie technicz-
ne i informatyczne) rozpoczat prace nad utworem Circle D: Fragile
Balances,druga z serii prac cyklu Fish and Bird. W pierwszej, ktorej
prototyp prezentowano w Linzu na Ars Electronica w 2004 roku,
dwa roboty — kochankowie przedstawieni jako wézki inwalidzkie
— prowadzity rozmowy, swobodnie przemieszczajac sie po nie-
wielkim pokoju. Jednak kazde wtargnigcie widza-intruza w ich
przestrzen zaki6cato konwersacje ztozong z wypowiedzi drukowa-
nych na niewielkich karteczkach, rozrzucanych po pokoju (zapis
imitowat tu odr¢czne pismo, charakteryzujac jednoczesnie kazdego
z bohateréw). ,Przytapani” kochankowie przestawali rozmawiaé
lub zmieniali temat konwersacji na btahy, zaczynali rozmawia¢ na
przyktad o pogodzie. Ich ruch w przestrzeni (nagte zwrécenie si¢
do wchodzacego interaktora, gwaltowne oddalenie si¢ od niego)
przekazywatl emocje stojace za konkretnymi (acz w gruncie rze-
czy przeciez — bezosobowymi) dziataniami. Z czasem, jesli intruz

zachowywal si¢ wystarczajaco neutralnie, roboty-kochankowie
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»przyzwyczajali si¢” do jego obecnosci i w ich konwersacj¢ powoli
powracaly intymne tematy. Jednak kazde nierozwazne zachowanie
obserwatoréw mogto znéw zniszczy¢ harmonie.

W przypadku Circle D: Fragile Balances fizyczna reprezentacja
kochankéw staty sie natomiast dwa drewniane pudetka o $ciankach
z krystalicznych ekranéw, na ktérych wyswietlane byly — znéw
w sposéb imitujacy odreczny zapis — stowa i tym razem sktadajace
si¢ na wymiang mysli kochankéw. Praca w do$¢ naturalny sposéb
zapraszata odbiorcéw do tego, by podejs¢ do ustawionych na wy-
sokim stole-podescie szescianéw, chwyci¢ je w dtonie i zagtebi¢ si¢
w tekst konwersacji. Drewniano-krystaliczne pudetka reagowaty
jednak specyficznie na takg ingerencje w ich ,prywatnos¢”. Tekst
znikat, zamazywal si¢, gmatwat i platal, a jedyna szansa na utrzy-
manie koherencji komunikacji byto to, by uzytkownicy znalezli
taki sposéb trzymania czy obracania sze$cianéw, ktéry zgra sie
z rytmem tekstu i ich autoréw-robotéw. Stowem — trzeba bylo
whasciwie tekstu dotykaé, poszukaé¢ odpowiedniego gestu, ktéry
umozliwi lekture: nie naruszy harmonii samego dialogu.

Obie przywotane, dodajmy: wcale nie tak nowe, prace nie byty
dotychczas, oczywiscie, rozpatrywane jako przyktady literatury
elektronicznej, ale — stusznie — wylacznie jako dzieta nowome-
dialne traktujace tekst jako jedno ze swoich tworzyw. Ja réw-
niez nie zamierzam dokonywaé tu wolty interpretacyjnej. Chcg
jedynie potraktowaé przywotane utwory jako punkt wyjscia do
rozwazan (o wstgpnym — pragne zaznaczy¢ — charakterze) nad
tym, czy takze e-literackie teksty moga dopraszac si¢ konkretnych
czytelniczych gestéw. A doktadniej: czy takie czytelnicze zacho-
wania mogg by¢ wpisane w strukture utworu, czy gest odbiorcy-
-czytelnika moze by¢ elementem projektowanej poetyki tekstu.
Wiele z prac traktowanych jako przyktady literatury elektronicznej

(miedzy innymi znaczna czg$¢ projektéw wiaczonych do prébu-
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jacej wyznaczy¢ e-kanon Electronic Literature Collection [Kolekcji
Literatury Elektronicznej] (vol. 1 z 2006, vol. 2 z 2011 i vol. 3
z 2016 roku) przekonuje, ze teksty te w swoim otwarciu na inter-
akcje z odbiorca nierzadko wykorzystuja koniecznos¢ cielesnego,
zmystowego, angazujacego wlasnie gesty kontaktu z dzietem (e-)
literackim. Symptomatycznym, jak sadze, przyktadem bylby tu
Toucher Serge’a Bouchardona, w ktérym — by zobaczy¢ tekst —
musimy nan: dmuchngé, popatrzed, dotkngé go (wrecz — catkiem
dostownie — popiesci¢?). Co wazne — Bouchardon korzysta w tej
pracy z dos¢ klasycznych interfejséw, dowodzac, ze nowy rodzaj
(cielesnej, zmystowej, sensualnej) lektury weale nie musi by¢ zwia-
zany wylacznie z ekranami dotykowymi czy drogimi i trudno-
dostepnymi technologiami?, ze moze by¢ realizowany w tekscie
udostepnianym w sieci na kazdy najzwyklejszy PC.

Celem tego szkicu bedzie wigc zwrécenie uwagi na teksty, ktére
oczekuja od odbiorcy konkretnych gestéw, prace o charakterze
literackim, ktérych czytelnik musi by¢ gotéw do bardzo specy-
ficznego typu interakcji z samym tekstem, by w ogéle méc sie
z nim zapoznaé. Kluczowa dla moich rozwazarn bedzie wiasnie
interakcja o charakterze fizycznym, cielesnym, mocno sensualna.
Tym samym — skupig si¢ na pracach, ktére w akcie lektury staja
sie swoistym performansem, spektaklem. W wielu wypadkach
przywotam utwory, ktére — jak przekonuje N. Katherine Hayles
— trudno scharakteryzowa¢ za pomoca kategorii artefaktu, gdyz
w istocie zyskuja raczej status wydarzenia (event) (Hayles 2006;
Gorska-Olesiniska 2010). Bedg zatem méwié o czytaniu innym
niz to, ktére charakteryzowal Calvino na pierwszych stronach

! Jesli dzieto ,zazna przyjemnosci”, wyda z siebie dzwieki, ktére nas o tym prze-
konaja.

2 Co mogtyby sugerowaé najczesciej przywolywane jako przyktady takich

e-literackich rozwigzan prace: choéby Screen (z technologia CAVE) czy Text Rain
lub 8¢ill Standing badz text.curtain.
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Jesli zimowq nocg podrézny, o utworach, w odniesieniu do ktérych
nieaktualne wydadza si¢ rozpoznania Amosa Oza, twierdzacego,
ze to dawniej ksigzki ,naprawde byty o wiele bardziej seksowne niz
dzisiaj”, ze wezesniej ,byto co powachag, popiescic i pogtaskac” (Oz
2005: 28). Trzeba dodag, ze — w najszerszym ujeciu — chwyty poe-
tyckie, jakim mozna si¢ w zarysowanym przeze mnie kontekscie
przyjrzeé, wpisuja si¢ w strategie otwierania tekstu na czytelnika,
w tworzenie tekstéw niejako ,do uczestnictwa’.

W niniejszym artykule, szkicujac jedynie pierwsze obserwacje
z rozpoczetych w tym zakresie poszukiwan, cheiatabym zwréci¢
uwage przede wszystkim na to, ze z interesujagcymi mnie zabiega-
mi mamy do czynienia w dziedzinie zaréwno ,czystej” literatury
elektronicznej (tekstéw cyfrowo zrodzonych (Hayles 2008: 3)), jak
i tego, co nazwatabym sytuacjami granicznymi: mniej i bardziej
wiernych adaptacji tekstéw drukowanych na wersje nowomedialne

(wykorzystujacych rozmaite interfejsy, w tym i ekrany dotykowe)?.

Literatura grywalna*, czyli o tekstach, ktére pragna (i muszg)
by¢ rozegrane

Dziedzing, w ktérej wyraznie widaé, jak otwarcie tekstu na czytelni-
ka moze by¢ sprzegniete z wprowadzeniem w jego strukture owych

czytelniczych gestéw potrzebnych do dalszego dziatania utworu,

* Te ostatnie dajg si¢ opisa¢ albo jako wyrazne intertekstualne nawigzania (gdy
wyrazne jest nowe autorstwo), albo jako remediacje, zatem teksty zrealizowane
w nowym medium, za sprawa owej nowomedialnosci nieco ,lepsze”, wydobywajace
takie jakosci nowego srodka przekazu, ktére pozwalaja udoskonali¢ okreslone aspekty
pierwotnego tekstu.

* Od czasu ztozenia tego tekstu do druku ukazat si¢ mdj artykul szerzej de-
finiujacy to zjawisko (Ku literaturze grywalnej (kilka uwag wstgpnych), ,Przeglad
Kulturoznawezy” nr 2/2014). W szkicu tym réwniez odnositam si¢ do projektu ana-
lizowanego tu cyklu Concretoons Moreno Ortiza. Interesujaco charakteryzuje zjawisko
(réwniez ilustrujgc wywod omowieniem twdrezosci przywolanego artysty) Piotr
Kubiriski w jednym z ostatnich numeréw ,, Tekstéw Drugich” (P. Kubiriski, Borges s.
Pac-Man. Zderzenie materii literackiej i struktur gier wideo,, Teksty Drugie”nr 3/2015).
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sg bezsprzecznie odmiany e-literatury, ktéra okreslamy mianem
literatury grywalnej (playable literature)’, w obu jej wyréznianych
przez Noaha Wardrip-Fruina odmianach: instrumentiw tekstowych
(textual instruments) oraz tekstow instrumentalnych (instrumental
texts) (Wardrip-Fruin 2007). Tam wtasnie nierzadko fizyczne, cie-
lesne dziatanie czytelnika staje si¢ wrecz warunkiem uruchomienia
tekstu, jego petnego poznania. Lektura staje si¢ rozgrywka, a do-
$wiadczenie literackie nagroda, gdyz (odwrotnie niz w klasycznej
grze) musimy konfigurowaé, by méc interpretowaé (Eskelinen
2007). Kanoniczne i po wielokro¢ juz omawiane przyktady (jak
choéby projekty: Screen, Text Rain czy — krytycznie odnoszace sig
do interaktywnych tekstéw e-literackich — Szl Standing)® una-
oczniajg, jak istotny staje si¢ w tym momencie czytelnik-uczestnik
performance’u, rozgrywajacy tekstows partyture. Jako odpowie-
dzialny za ksztatt rozgrywki staje si¢ tym, ktéry odpowiada réwniez
za ostateczng forme opowiesci i ksztattuje ja na nowo w kazdym
kolejnym odczytaniu. Bez niego (i bez rozgrywki) tekst nie stanie
sig, nie zaistnieje, nie wybrzmi, nie da si¢ odczytaé — stad wlasnie
proponowane przez Hayles rozumienie takich dziet literackich
nie jako niezaleznych od czasu i dziatan odbiorczych artefaktéw,
lecz pozostajacych w ontologicznym zwiazku z czasem i miejscem
wykonania oraz samym rozgrywajacym — eventow (Hayles 2006).

Co istotne, takie otwarcie na odbiorce przez wpisanie w tekst
literacki strategii rozgrywki nie musi wigzac¢ si¢ z drogimi tech-

> Termin ten powstat jako kalka terminu playable media, a caly rozdziat poswie-
cony tej kategorii mozna znalez¢é m.in. w wydanej w 2007 roku ksigzce The Aesthetic
of Net Literature. Writing, Reading and Playing in Programmable Media pod redakcja
Gendolli i Schifera. Na polskim gruncie do terminu tego — wprowadzajac kolejne
zawezenie, odnosi si¢ np. Monika Gérska-Olesiriska, piszac o playable poetry (Gérska-
-Olesiriska 2012).

¢ O dyskusyjnej nieraz (a z pewnoscig zréznicowanej) literackosci tych utworéw

pisatam wigcej w szkicu Po(d)zeranie tekstu. Witep do rozwazari o czytaniu kinetycznym

(Przybyszewska, w druku).
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nologiami. Do konwencji gry przeznaczonej na zwykte PC odwo-
tuje si¢ tez choc¢by adresowane do mtodziezy opowiadanie Winter
House Naomi Alderman’. W tym wypadku graficzny ksztatt dzieta
wymusza na odbiorcach klasyczng dla gier strategie odkrywania
$wiata: wielokrotnie przemieszczamy si¢ w przestrzeni, wybie-
rajac — niczym w typowych grach fabularnych — droge, skrecajac
w wybrane korytarze. Dopiero taka — dostowna przeciez, stero-
wana gestami uzytkownika — wedréwka umozliwia nam wejscie
w $wiat przedstawiony i stopniowe odkrywanie historii. Te (oraz
inne, o ktérych wspominam dalej) ,realne” dziatania czytelnicze
sg konieczne dla rozwigzania zagadki morderstwa ojca gléwne;j
bohaterki. Jednoczesnie, niczym w rozgrywece, uczestnik lektury
musi konfigurowaé, zbiera¢ fakty, by méc péjsé (zatem w tym
wypadku: przeczyta¢) dale;j.

Praca Alderman wykorzystuje tez czytelnicze gesty powielajace
dziatania postaci $wiata przedstawionego (ktére stang si¢ dla mnie
kluczowe w dalszej czeéci tego szkicu). Rozwigzanie takie odnosi
si¢ réwniez do konwencji gier komputerowych (a zatem pozwala
wpisa¢ utwér w krag literatury grywalnej): to przeciez w nich
uzytkownik (identyfikujac si¢ z dziatajacym bohaterem) wykonu-
je poszczegdlne zadania, co warunkuje dalszy rozwéj rozgrywki.
U Alderman odbiorca moze na przyktad siegnac po lupe i przejrze¢
pozostawione przez ojca ksigzki, by znalez¢ dalsze wskazéwki (jesli
nie wykona tego ,zadania” — na przyktad dlatego, ze nie domysli
sie, ze miatby cos$ takiego zrobi¢ — wpadnie w narracyjng putapke
bez wyjscia: nie bedzie mégt poznad kolejnej czesci opowiesci, nie
»przejdzie” dalej, poniewaz nie odczyta wiadomosci, jaka ojciec
pozostawil gléwnej bohaterce). To czytelnik tez musi zajrze¢ do

szuflady, by wygrzeba¢ z niej kolejne dokumenty, ktére pomoga

7 Praca ta w wielu momentach wykorzystuje tez strategie typowe dla hipertekstu.
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rozwiazaé zagadke czy przesuna¢ kamien w ogrodzie, by odstonic¢
inng wskazéwke.

Zatem, cho¢ tego typu narracje grywalne na pierwszy rzut oka
nie przypominaja najbardziej typowych zekstow instrumentalnych
(ani tym bardziej otwartych nie tylko na niepowtarzalne wykona-
nie, ale réwniez na czytelnicze uzupetnienia fekstowych instrumen-
tow), gdyz w gruncie rzeczy performatywno$¢ nie wydaje si¢ ich
najsilniej eksponowang cechg (jak jest bezsprzecznie na przyktad
w kanonicznej dla tego typu tekstow pracy abedefghijklmnopgr-
stuvwxyz Jorga Piringera) i w ich wypadku uczestnictwo, rozegra-
nie tekstu jest warunkiem jego pelnego zaistnienia.

Warto jednak zaznaczy¢ tu dwie istotne — jak sadze — kwestie.
Po pierwsze, przywotana praca Alderman to przypadek nieja-
ko graniczny: wbrew pozorom utwér ten — inaczej niz wezesniej
przywotany Screen — nie jest weale mocno otwarty na interakcje, co
wynika z tego, ze rygor opowiesci w wielu momentach ogranicza
wolno$¢ odbiorcy-gracza (grywalno$é staje si¢ wtedy mniej realna,
a bardziej symboliczna, zwigzana z wizualng aranzacja tekstu). Dla
przyktadu: kiedy po raz pierwszy widzimy plan domu, tylko teore-
tycznie mozemy podazy¢ kazdym mozliwym korytarzem —w prak-
tyce bowiem mozemy zwiedzi¢ tylko te dwa, ktére sg zwigzane
z udostepniang na tym etapie lektury czescia historii. Grywalnos¢
jest tu zatem bardziej fingowana, stanowi element konwencjonalny,
a utwér Alderman nie daje czytelnikowi wolnosci tak duzej jak
typowe teksty playable literature®. Niemniej bez uczestnictwa: bez

8 Z inng sytuacja mamy do czynienia w przypadku wykorzystujacej interfejs
Half-Life'n (jednej z bardziej znanych gier typu FPS) pracy Sandyego Baldwina:
New Words Order. Basra — tu czytelnicze rozegranie tekstu (w tym akurat wypadku:
rozstrzelanie, gdyz mamy w gruncie rzeczy do czynienia z literackg ,strzelanka”)
jest nie tylko nie-fingowane, ale takze kluczowe dla zrozumienia catego reinterpre-
tujacego tekst Introduction to Poetry Billa Collinsa utworu, co podkreslaja analizy

Wardrip-Fruina oraz Gérskiej-Olesiriskiej (Wardrip-Fruin 2007: 228-229, Gérska-
-Olesiriska 2012: 140-141).
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nawet i konwencjonalnego, czesciowego, ale jednak ,rozegrania”
tekstu przez odbiorcg, sama historia nie ma szansy wybrzmiec.

Druga warta uzupetnienia kwestia to zarysowanie nieco szersze-
go kontekstu dla kategorii literatury grywalnej, terminu zapropono-
wanego, przypomne, dla tekstéw elektronicznych. Z jednej strony
literatura analogowa, tzw. p-literatura, przeciez wcale nie wyklucza
mozliwosci grywalnosci’, z drugiej zas, wspominajac o najnowszych
tekstach elektronicznych, warto pamigtaé, ze (i polscy) odbiorcy
zetkneli sie ze strategiami interaktywnosci dzigki e-utworom pub-
likowanym juz w latach 90., czego dobrym przyktadem bytaby na-
gradzana ,interaktywna bajka” Lu/lu i jej ksigzka francuskiego autora
ksigzek dla dzieci Romaina Victor-Pujebeta, wydana u nas w 1996
roku przez gdaniskie wydawnictwo Mediascape.

Co wazne, we wszystkich tych sytuacjach strategia czytelnicze-
go otwarcia, grywalno$¢ staly si¢ elementami wpisanymi w tekst
literacki juz na poziomie jego konceptualizacji i kreacji. Pewne
modelowe zachowania, gesty odbiorcy zostaty zaplanowane jako
sktadniki struktury dzieta, interakcja okazata si¢ uwzglednionym
w procesie tworczym elementem poetyki tekstu. Dlatego wtasnie,
w konsekwencji, powstaty utwory (i opowiesci), za ktérych odkry-
cie, dzianie si¢, petng reprezentacje odpowiada czytelnik jako ich
nieodzowny wykonawca. Akt lektury — w dowolnym medium — po
prostu nie moze by¢ w tym wypadku niczym innym jak czynnym
aktem uczestnictwa.

? Co ciekawe, nawet teoretycy e-literatury zwracaja uwage na owe papierowe
wersje literackich tekstéw do rozegrania. Wiele z nich, co warte podkreslenia, datoby
si¢ sprawnie opisa¢ za pomocg kategorii liberackosci (do$¢ przypomnie¢, ze Kata-
rzyna Bazarnik do wyznacznikéw liberatury dopisata z czasem i ,interaktywnos¢
i ergodyczno$¢”, ktére —w jej rozumieniu — wskazywatyby wlasnie na otwarcie tekstu
na interakgcje z czytelnikiem). Zob. Bazarnik 2010: 160. Jorgen Schifer natomiast
jako jeden z analogowych przyktadéw literatury grywalnej traktuje tom Straznik
bierze swdj grzebieri Herty Miiller wydany przeciez w serii Liberatura (Schifer 2007:
146-147).
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Najciekawsze sa, rzecz jasna, rozwigzania, w ktérych 6w gry-
walny wymiar otwarcia na czytelnika nie prowadzi tylko do este-
tycznego performance’u, lecz — istotnie — pozwala na glebsza
interpretacj¢ utworu, jest silnie zwigzany z samym przestaniem
tekstu lub jego strukturg (w duzym stopniu dzieje si¢ tak w przy-
padku Screen, w znikomym — w pracy Alderman). W takich bo-
wiem sytuacjach jednym z kluczowych elementéw wplywajacych
na znaczenie tekstu jest to, ze wen gramy. Tym samym sam akt
rozgrywki staje si¢ chwytem literackim, ktéry w procesie analizy
iinterpretacji musi by¢ uwzgledniony na réwni z innymi srodkami
artystycznego wyrazu.

Doskonatym przyktadem tekstu, ktéry tak silnie interioryzuje
strategie rozgrywki, wydaje sie cykl prac Benjamina Roberto Orti-
za Moreno Concretoons, seria utworéw-gier podwdjnie rozprawia-
jacych si¢ z tradycjg. Autor réwnolegle odwotuje si¢ bowiem do
historii gier (nie tylko) komputerowych (przywotujac klasyczne ar-
kadéwki, Pacmana czy znang uzytkownikom Nokii wersje weza'®)
oraz do tradyciji literatury iberoamerykanskiej (przez odwotywanie
si¢ do istotnych dziet i autoréw od Ztotego Wieku po wspétczes-
n0$¢). Prze-pisujac owe dwie tradycje, Moreno Ortiz tworzy cykl,
w ktérym nawet na poziomie samych (operujacych zabawami
stownymi) tytuléw widaé silne zespolenie literatury i grywalnosci:
wykorzystujacy interfejs nokiowskiego weza i bedacy zarazem
grywalng adaptacja wiersza Nicanora Parra La vibora (hiszp. zmija)
utwor nosi tytut Nokianor Parra, za$ tekst Ulisesa Carriéna wpisany
w schemat arkadéwki nosi tytut Arkcarrion.

Na przyktadzie tego ostatniego dzieta chciatabym pokaza¢
sposob, w jaki Moreno Ortiz angazuje grywalnos¢ prze-pisanych
tekstéw do tworzenia semantyki przekazu. Przede wszystkim,

19 Moreno Ortiz przywoluje réwniez analogowe odmiany gier — Mallarmé zostaje
zestawiony w Concretoons z ,cubillete” — kubaniska odmiang gry w kosci.
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cho¢ tytut i pierwszy ekran utworu wprost odnosza nas do zwia-
zanego z Fluxusem meksykanskiego artysty (reformatora ksigz-
ki kodeksowe]j rozumianej jako neutralne medium sztuki stowa
i propagatora idei ,,nowej sztuki robienia ksigzek”), autorem tekstu
utworu, w ktéry gramy, jest Jorge Manrique, jeden z przedstawi-
cieli hiszpariskiego Ztotego Wieku, poeta, ktéry zdaniem Marii
Strzatkowskiej ,zastynat wasciwie jedynie z bardzo picknej elegii
na $mier¢ ojca” (Strzatkowska 1968: 52). I to stowa tej whasnie
lirycznej refleksji o $mierci i przemijaniu (Coplas por la muerte de
su padre z 1476 roku) staja si¢ u Moreno Ortiza budulcem muru,
ktéry — niczym w dowolnej arkadéwcee — gracz zbija piteczks (tu
w formie znaku zapytania).

Mogtoby sie wigc wydawad, ze — podobnie jak w przywotanym
Nokianor Parra — istnieje silna semantyczna zalezno$¢ miedzy
wybrang forma gry i przestaniem tekstu. Bowiem w pierwszym
przypadku wiersz o kobiecie-zmii (ktéra z czasem do tego stopnia
utrudnia zycie podmiotu lirycznego, ze ten niemal si¢ dusi) przy-
biera forme gry w weza''. Réwnoczesnie, im dluzej uczestniczymy
w rozgrywce, tym bardziej rosnie — uksztattowany z liter wiersza
Nicanora Parry — waz, az jego wszechobecno$¢ nas przytioczy,
niemalze przydusi, czyniac dalsza rozgrywke prawie niemozliwa.
Podobnie jak tytulowa bohaterka wiersza uczynita nieznosnym
zycie yja” lirycznego. W przypadku Arkcarrion mozna by przy-
ja¢, ze melancholijne pytania o to, gdzie podzialo si¢ tak wielu
waznych ludzi, czemu rozproszyly sie cenne uczucia czy wytwory
kultury (i inne artefakty), znajduja odzwierciedlenie w rozgrywece,
w ktérej sam tekst znika, odchodzi, ulega unicestwieniu — na swéj
spos6b réwniez przemija. A jednak tak czytana praca Moreno
Ortiza stataby si¢ do$¢ upraszczajacy ilustracja, grywalny ksztatt

1 Zjedzenie kazdego kolejnego punktu owocuje wydtuzeniem weza o kilka liter
— tak stopniowo waz przeradza si¢ w wiersz.
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nowomedialnej adaptacji utworu Jorge Manrique nie miatby za$
specjalnych waloréw semantycznych, gdyz rozegranie utworu — nie
wnoszac nic nowego — bliskie bytoby czystej zabawie.

Tymczasem klucz do zrozumienia, ze sytuacja weale nie jest tak
prosta, tkwi w postaci Ulisesa Carriéna, zwlaszcza zas w tekscie
Textos y Poemas opublikowanym przez niego zima 1973 roku na
tamach czasopisma ,Plural”. Na przyktadzie Coplas por la muerte
de su padre Carrién pokazywal tam, jak kazdy tekst literacki daje
si¢ sprowadzi¢ do (jedynie prawdziwie znaczacej i bedacej istota
wszystkiego) struktury. Owo przejscie ma si¢ dokonywa¢ na drodze
oczyszczenia tekstu ze stow i jest, w konsekwencji, gtebokim proce-
sem dekonstrukeji, co warte podkreslenia: procesem o charakterze
performatywnym i otwartym na ingerencje Innego. Dazenie do
stanu bez stéw, do pierwotnych struktur rodzi si¢ zas z wiary, ze
kiedy nie ma juz nic, co odsytatoby do znaczen, samo znaczenie
moze sta¢ si¢ uchwytne. Tym, kto — wedtug Carriéna — jest odpo-
wiedzialny za wypelnienie struktur znaczeniem, jest Obcy, Inny
(stowem: w tym wypadku czytelnik), ktéry, dochodzac do struktury,
dekonstruuje tekst (co zdaje si¢ tworzeniem wlasciwego, otwartego
na wypelnienie trescig komunikatu): wypetnia go nowym (zwig-
zanym z wlasnymi dos§wiadczeniami) znaczeniem.

Zatem — kiedy czytamy tekst, przede wszystkim go niszczymy,
pozbawiamy go senséw tkwigcych w poszczegdlnych stowach.
Proces lektury jest wiec uwalnianiem wiersza od zaplanowanych
przez autora znaczen, oczyszczaniem czy przygotowywaniem
struktury. Doktadnie tym samym, czym rozgrywka w pracy Mo-
reno Ortiza. W tym przypadku ,czytanie” polega przeciez na (do-
stownym) zbijaniu stéw Jorge Manrique, a wygrana tozsama jest
z unicestwieniem wszystkich liter i pozostawieniem wytacznie
znakéw interpunkceyjnych (a wige tekstu w ksztalcie modelowych

Carriénowskich przepisan, jakie — wlasnie na bazie Coplas por la
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muerte de su padre — autor publikowal na tamach ,Pluralu”). Gry-
walno$¢ tekstu, szczegdlnie zas czytelnicze bycie graczem, urasta
tu zatem do rangi aspektu kluczowego do zrozumienia wymowy
dzieta: otwarcie na czytelnika, zaproszenie go do rozgrywki stato
si¢ przemyslanym elementem poetyki tekstu, ktérego dostrzezenie

w interpretacji wydaje si¢ konieczne.

Uwiktanie w gestowe nasladownictwo'?, czyli o tekstach,
ktore oczekujg konkretnych gestéw, dziatan i zachowan

Jedna z najtatwiej dostrzegalnych konsekwencji angazowania czy-
telnikéw w rozgrywanie literackich opowiesci jest sigganie przez
autoréw po chwyty opierajace si¢ na gestach, ktére powtarza-
ja pewne czynnosci ze §wiata przedstawionego. W ten sposéb
odbiorca musi niejako odegraé czes¢ wydarzen, co wptywa na
silniejszg immersj¢ w §wiat przedstawiony badz na pogtebienie (13-
czgcego czytelnika i bohateréw opowiesci) mechanizmu projekeji-
-identyfikacji, a nieraz moze tez podkresli¢ sposéb prowadzenia
narracji. Maria Angel i Anna Gibbs zauwazyty, ze taki ,cielesny
performance”staje si¢ coraz bardziej charakterystyczny dla czytania
(i pisania) w $rodowisku digitalnym (Angel i Gibbs 2013). Wielu
ciekawych przyktadéw dostarczaja za$ nawet nie tylko same teksty
elektroniczne, ale takze ksigzki zremediowane, co chciatabym zilu-
strowa¢ dwoma przyktadami: przeznaczonej dla dzieci autorskiej
nowomedialnej remediacji ksigzki The Heart and the Bottle Olivera
Jettersa®® oraz adresowanej do starszych odbiorcéw aplikacji iPoe,
w ktérej nalezace do kanonu opowiadania doskonale ,prze-pisano”

na jezyk nowych mediéw.

12 Termin gestural mimicry wprowadzam za Marig Angel i Anng Gibbs (Angel
i Gibbs 2013).

13 Tom, wydany pierwotnie jako ilustrowana ksigzeczka dla dzieci, doczekat si¢
réwniez swojej interaktywnej wersji elektronicznej.
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Pierwsza z przywotanych pozycji to historia dziewczynki, ktéra
styka si¢ ze $mierciag waznego dla siebie czlonka rodziny. Kiedy
ja poznajemy, jest ciekawg $wiata, pelng energii osoba, robiaca
wiele rzeczy. Mlody czytelnik moze dzieli¢ z nig jej aktywnosci,
gdyz w wersji interaktywnej 7he Heart and the Bottle pelne jest
otwartych na interakcje stron: migdzy innymi razem z bohaterka
mozna odnajdowac ksztatty ukryte w gwiazdach' czy w jej imie-
niu narysowaé obraz, ktéry potem zawisnie w jednym z pokojéw
domu, dowodzac, ze nasze dzialanie moze wptynaé na fikeyjny
$wiat, wspétkonstytuowac go.

Jednak kiedy umiera dziadek dziewczynki, ta, by uniknac¢ bélu,
postanawia zamkna¢ swoje serce w butelce i — w konsekwencji
— traci zainteresowanie §wiatem, porzuca swdj dotychczasowy,
aktywny sposéb bycia. Miody czytelnik doswiadcza tej zmiany, po
raz kolejny obcujac ze stronami, ktére wezesniej pozwalaty mu na
gre, interakcje, a teraz ja uniemozliwiaja. Zatem w tym wypadku
istotne dla budowania semantyki utworu jest nie tylko samo wpro-
wadzenie czytelniczych gestéw jako implikowanego i pozadane-
go elementu lektury i przyzwyczajenie don odbiorcy®, ale takze
bardzo konsekwentne wykluczenie mozliwosci korzystania z tego
wyuczonego sposobu obcowania z tekstem.

Mozliwo$¢ interakeji powraca w ksigzce wraz z chwila, gdy
do bohaterki dociera, jak wiele traci, zyjac bez serca, i postanawia
wydoby¢ je z butelki. Jednak zadanie okazuje si¢ niemal niewyko-
nalne.I o ile w drukowanej ksigzce sugerowaty to jedynie ilustracje
— w interaktywnej wersji uzytkownik moze (a wrecz powinien)
sam prébowaé wszelkich metod rozbicia butelki i wyjecia serca.

4 Czytelnik musi w tym wypadku odnalez¢ konkretne ksztatty na ustanym gwiaz-
dami niebie. Jesli mu si¢ uda, dowiaduje si¢, z czym dany ksztatt kojarzy si¢ bohaterce.

1> Warto dodag, ze uzytkownicy ksigzki maja do dyspozycji réwniez wskazéwki —

w razie gdyby nie wpadli na to, jak wchodzi¢ w interakeje z poszczegélnymi stronami,
zawsze mogg klikna¢ na ikonke pomocy.
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Wydaje sig, ze doswiadczenie niemocy (zadne z dostgpnych roz-
wigzani — od pity przez dynamit po rzucanie butelkg z muru — nie
rozwigzuje problemu) silniej przeméwi do dzieci niz jej opis. Dla-
tego warto, jak sie wydaje, podkresli¢, ze w przypadku miodych
czytelnikéw strategia polegajaca na wiaczeniu cielesnej interakeji,
gestéw w proces lektury jest bardzo naturalna i — co najwazniejsze
— pomaga im pozna¢ typowe dla literatury mechanizmy, utatwia
wejécie w fikeyjny $wiat (poniewaz gdy dziata sig, szczegdlnie za$
widzi si¢ efekty swoich dziataii w fikcyjnym $wiecie, tatwiej do-
kona¢ aktu zawieszenia niewiary).

Zastanawiajac sie, czy podobne rozwigzania moga by¢ przy-
datne w przypadku nieco starszych czytelnikéw, warto na pewno
przywotaé nagrodzony nowojorska Publishing Innovation Award
projekt iPoe Collection: The Interactive and Illustrated Edgar Allan
Poe Collection zrealizowany w 2012 roku przez hiszpariska agencje
Play Actividad'®. W tym ewidentnie transmedialnym projekcie za-
réwno rozmaite rozwigzania wlaczajace rézne media w obreb jed-
nego komunikatu (rozpisujace go mi¢dzy tymi ré6znymi mediami),
jak i zaplanowane uzycie czytelniczych gestéw podporzadkowane
sg temu, by jak najlepiej (a w gruncie rzeczy — zgodnie z duchem
teorii remediacji — po prostu lepiej) oddac charakter narracji Poego.

I tak w opowiadaniu Serce — oskarzycielem" wprowadzenie obrazéw,

16 Druga czgs¢ kolekeji ukazata si¢ juz w 2013 roku, pézniej opublikowano tez
kolejna. Warto dodag, ze dzi$§ na rynku dostepna jest cata, stale rozrastajaca sig,
kolekcja iClassics, ktérej czytelnikom proponuje si¢ réwniez cyfrowe adaptacje dziet
Dickensa i Lovecrafta. Twércy méwia w tym wypadku o, literaturze 3.0”, podkre-
$lajac, ze oferowane przez nich w petni interaktywne aplikacje ,,od$wiezaja koncepcje
lektury zamieniajac ja w ekscytujaca eksploracje kanonu, podczas ktérej uzytkownik
wchodzi w interakeje z historiami, angazuje si¢ w nie i jest przez nie otoczony” (www.
iclassicscollection.com).

17 Odnoszac si¢ do tréjjezycznej (angielsko-hiszparisko-francuskiej) publikacji
Play Creatividad, bede postugiwata si¢ polskim ttumaczeniem Opowiesci niesamo-
witych (Poe 1976). Cytaty z opowiadania The Te/l-Tuale Heart podaje zatem w thu-

maczeniu Le$miana.
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dzwigkéw czy fragmentéw o charakterze filmowym ma na celu nie
tylko wizualno-audialne zilustrowanie historii (na przyktad dzwigk
zegara, odglos stukania do drzwi), ale takze wywotanie w odbiorcy
wrazenia, ze jest jednym ze §wiadkéw historii, silniejsze zanurzenie
go w $wiat przedstawiony, co wydaje si¢ motywowane sposobem
prowadzenia przez Poego narracji. Podmiot kilkakrotnie zwraca
si¢ przeciez do czytelnikéw: gdybyscie mogli jednak podpatrzec, jak
sprawnie dziatatem! (Poe 1976: 118) lub czy styszycie? — Nastuchujcie!
(Ibidem: 124), co motywuje do takiej nowomedialnej adaptacji
tekstu, by owo ustyszenie i zobaczenie stato si¢ mozliwe.

Podobnie ma si¢ sprawa z gestami czytelniczymi. Opierajg-
cej si¢ na nich interakcji wymaga strona opowiadania, na ktérej
opisano moment stopniowego odstaniania lampy przez bohatera
podkradajacego si¢ do starca. To palec/dtori czytelnika (ktérych
ruch odtwarza ruch r¢ki narratora) stopniowo rozéwietla mrok,
umozliwiajac nie tylko dostrzezenie oka, ktére zobaczyt (roz-
$wietliwszy ciemno$¢) bohater opowiadania, ale w ogdle — sle-
dzenie tekstu. Kazde zaniechanie interakcji ponownie zaciemni
obraz, uniemozliwiajac lekture. Zatem — wizualny ksztalt tej strony
(a dodam tez: i innych) zostal podporzadkowany zabiegom istot-
niejszym niz oddanie kolorem ciemno$ci, zostat zaprojektowany
tak, by wlaczy¢ czytelnika w historie, zanurzy¢ go — wymuszajac
cielesne zaangazowanie — mocniej w snutej opowiesci (czyniac
go odpowiedzialnym za przynajmniej cz¢sciowe jej rozegranie).
Z tego zapewne powodu, gdy bohater dokona mordu, spojrzy
czytelnikowi prosto w oczy, ten za$ — na kolejnej stronie — by méc
przeczyta¢ o kawatkowaniu zwtok (by odstoni¢ tekst), bedzie mu-
sial poéwiartowac ciato zmartego.

Zatem w przypadku 7Poe nowomedialne uksztaltowanie tekstu
(w tym i wprzegniete wen gesty czytelnicze) stuzy nie tylko — jak

we wczesniej omawianym przyktadzie — poglebieniu immersji
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i utatwieniu wejscia w fikcyjny $wiat czy utozsamienia si¢ z boha-
terem, ale takze podkresleniu charakteru samej narracji, nastroju
itp. Ow nagrodzony projekt dowodzi, ze ,nowomedialne naddatki
i wymysty” moga catkiem niezle przystuzy¢ si¢ sztuce stowa.
Warto jednak pamigtaé, ze — podobnie jak w przypadku czyste;
strategii rozgrywki — i w sytuacji siggania po chwyty artystyczne
opierajace si¢ na wymaganych przez utwor gestach, zabiegi te moz-
na spotka¢ nie tylko w utworach nowomedialnie prze-pisanych, ale
takze tekstach zrodzonych jako elektroniczne. Wspomniany juz na
poczatku tego szkicu Bouchardon, autor bez przywotania ktérego
nie sposéb w ogéle méwic¢ o polisensorycznosci czy otwarciu na
zmystowa, gestyczng interakcje tekstéw elektronicznych, pokazat
swoim Loss of Grasp z 2010 roku, jak mozna w pelni oprze¢ od
nowa projektowane doswiadczenie czytelnicze na odbiorczym
wspétudziale w odgrywaniu tekstu. Artysta stworzyt bowiem utwér
literacki, w ktérym owo moze nie tyle teatralne rozegranie, co ge-
stykulacyjne odtworzenie pewnych zachowan podmiotu (wiazace
si¢ przeciez z wigkszym wezuciem w jego sytuacje) staje si¢ istotg
lektury i na réwni ze wzbogaconym o wszelkie nowomedialne
aspekty stowem wspéttworzy znaczenia artystycznego komuni-
katu'®. Zmystowe wspétdoswiadczanie z bohaterem-narratorem
tytulowej utraty kontroli nad tym, czego doznajemy, jest w wy-
padku Loss of Grasp jednym z najwazniejszych aspektéw utworu.
Rozpisana na sze$é krétkich scen pierwszoosobowa opowiesé

bohatera-narratora, ktéry zawsze wierzyl, ze ,caty swiat nalezy do

18 Prezentujac swoja pracg we wrzesniu 2010 roku na seminarium w Bergen,
Bouchardon zaznaczal, ze tekst jest przeznaczony nie tyle do uczynienia zen
performance’u, odtworzenia na oczach wielu odbiorcéw (,is not meant to be per-
formed”), co indywidualnego, niepozbawionego ludycznego charakteru, rozegrania/
zagrania go (,is to be played and acted”). Podkreslatoby to specyficzna grywalnosé
utworu: nastawiona na indywidualne zmystowe zaangazowanie w opowiesé, nie zas
na —w wiekszym stopniu przeciez bierne — bycie swiadkiem rozgrywki. Dokumen-
tacja wspomnianej prezentacji jest dostepna na stronie: http://vimeo.com/15779853.
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niego”, ze jest panem swojego losu, ,,ma kontrol¢ nad swoim prze-
znaczeniem’ 1,,moze zosta¢ kim chce”, zostata skonstruowana tak,
by czytelnik swoimi dziataniami powielat niejako do$wiadczenie
opowiadajacego. Stad to on buduje pigkna, wielobarwng droge
(,swoja whasng droge”), po ktérej podaza (w pelni kontrolujac jej
kolor, ksztalt, zwigzane z nig dzwicki, a nawet tor swego ruchuy).
To takze on unaocznia sens frazy ,Musialem zadawaé pytania, by
si¢ objawita”, odkrywajac portret przyszlej zony opowiadajacego,
zbudowany z pytan, ktére ten — niejako dziataniami czytelnika —
zadaje. I to on, gdy narrator stwierdza ,wiasnie czytam tego ranka
liscik, ktéry ona mi zostawita”, sam czyta owa wiadomosé i — dzieki
nowomedialnemu uksztattowaniu owego tekstu, pozwalajacemu,
dzigki jego wrazliwosci na kazda odbiorczg interakeje, czytac go na
dwa sposoby owocujace skrajnie innymi interpretacjami — na wlas-
nej skérze doswiadcza niemoznosci jej zrozumienia, wieloznacz-
nosci, sam prébuje odpowiedzie na pytanie, czy to ,liscik mitosny
czy notatka koniczaca wszystko”. Nawet wiecej — kiedy czytajacy
dowiaduje si¢, ze wlasne odbicie, wizerunek narratora takze traci
ostro$¢, wymyka sie spod kontroli, nagle (dzigki kamerze) widzi
na ekranie zdeformowanego siebie. Na poziomie narracji padaja
wtedy mocne stowa: ,czuje si¢ zmanipulowany”.

I stusznie. Owa manipulacja dotyczy jednak nie tylko narratora,
ale takze czytelnika. Wszelkie dotychczas (przez pierwsze pigé
scen) wykonywane przezen gesty nie tylko miaty go silniej zanu-
rzy¢ w $wiat przedstawiony, wesprze¢ jego uczucie identyfikacji
z opowiadajacym, ale takze poglebi¢ jego poczucie kontroli nad
tekstem. Cho¢ odbiorca czyta o braku takiej kontroli i wezuwa
sie¢ w owg sytuacje, $wiadomosé, ze to on panuje nad opowiescia,
ktéra czyta, ze jest odpowiedzialny za interakcje i steruje nimi,

1 Wszystkie cytaty z Loss of Grasp podaje w thumaczeniu wiasnym, za tekstem
dostepnym na stronie http://lossofgrasp.com/.
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pozwala mu postrzegaé siebie jako kogo$ w zgota innej niz bo-
hater opowiesci sytuacji. Szczegdlnie widoczne jest to w scenie
czwartej, poswigconej relacji z synem — niemoznos¢ skupienia si¢
na tekscie jego wypracowania, odnajdowanie w jego wypowiedzi
tylko negatywnych zdan kierowanych do ojca (,nic nas nie taczy”,
,ty mnie nie rozumiesz”, ,wkrétce odejdg”) teoretycznie taczy
bohatera i czytelnika, jednak to ten drugi odpowiada za odnajdo-
wanie tych ,ukrytych” toksycznych zdan, to on steruje procesem
ich uwalniania.

Dopiero na tak zarysowanym tle w pelni moze wybrzmie¢
ostatnia, sz6sta scena, w ktérej bohater stanowczo stwierdza, ze
,to juz czas odzyskaé kontrole”. Tym razem, kiedy na ekranie
pojawia si¢ migocacy kursor, sugerujacy, ze czytelnik moze wpisa¢
dowolny tekst, okazuje si¢, ze wcale nie ma on juz kontroli nad
opowiescia, ze cate jego panowanie nad interakcja bylo tylko
utudg. Cho¢ stukanie w klawisze owocuje dZzwigkiem wpisywania
liter i te, istotnie, pojawiaja si¢ na ekranie, to juz to, co wpisuje
czytelnik, nie ma najmniejszego znaczenia. Nie ma on wiadzy
nad powstajacym tekstem, jest tylko narz¢dziem potrzebnym do
wys$wietlenia go — cokolwiek wpisze, na czarnym tle i tak pojawia

sie stowa:

Robig, co w mojej mocy, by odzyskac¢ kontrole nad moim zyciem.
Dokonuje wyboréw.

Kontroluj¢ moje emocje.

Znaczenie rzeczy.

W koricu, mam kontrole

Moment odzyskania kontroli przez bohatera jest wigc toz-
samy z chwilg jej utraty przez czytelnika, z jego zdaniem sobie
sprawy z tego, ze — podobnie jak wczesniej bohater — tylko uleg?

ztudzeniu, ze kieruje opowiescia (zyciem). Tym samym odstania



O niektdrych strategiach otwarcia na czytelnika 363

sie drugi, glebszy poziom angazowania gestéw do tworzenia
przestania nowomedialnej historii, doswiadczenie lekturowe jest
tu podwdjnie wzbogacone o czytelnicze przezycie, zmystowe
doswiadczenie opisywanych zdarzen, co znacznie poglebia lite-

racka immersje.

Na styku tekstowych i czytelniczych pragnien i oczekiwan

Uzytkownicy (poniewaz, wydaje sig, ze jeszcze nie do korica moz-
na w tym wypadku postugiwac si¢ ,czystg” kategoria czytelnika)
wspoétczesnie powstajacych tekstéw nowomedialnych to raczej
ludzie wychowani w kulturze konwergencji, kulturze uczestnictwa,
$wiadkowie sztuki ery estetyki postmedialnej. Stowem — ludzie ot-
warci na przekazy transmedialne, nierzadko gotowi do wchodzenia
we wszelkiego rodzaju interakeje z tekstami kultury. Uzytkownicy,
ktérzy od sztuki stowa czesto oczekuja czego$ wigcej niz tylko sto-
wa, ale tez odbiorcy, ktérzy beda uwazni na wszelkie ,zaproszenia”
ze strony tekstu do podejmowania rozmaitych dziatai. Ci sami,
ktérzy przeszkadzaliby kochankom-robotom, by zrozumie¢, ze
majg nie przeszkadzac.

Nie twierdz¢ bynajmniej, ze takie osoby naleza do wigkszo-
§ci. Jednak tej matej grupie czytelnikéw coraz czesciej w nowym
(polisensorycznym, kinetycznym, dynamicznym) procesie lektury
nie przeszkadza juz lek, niepewno$¢. Cho¢ dzis dziwi jeszcze kto$
potrzasajacy tabletem czy iPadem w czasie czytania, zwazywszy
na to, ze coraz wigcej tekstéw zaczyna od nas wymagac takiego
wiasnie (dziwnego na tle tradycji) angazowania si¢ w lekture, nie-
wykluczone, ze z czasem potrzasanie elektroniczng ksigzka stanie
sie réwnie neutralnym i zinterioryzowanym, jak ukiad stéw na
stronie, elementem konwencji.

Bezsprzecznie przeciez nowy ksztalt sztuki stowa pociaga za

sobg nowy akt lektury, nowy rodzaj czytelniczego doswiadczenia,
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o czym przekonywali migdzy innymi Peter Gendolla i Jorgen
Schifer (Gendolla i Schifer 2010). Coraz liczniej pojawiajace si¢
(nie tylko literackie) prace zapraszajace odbiorcéw do rozgrywania
tekstéw kultury, zmystowego, cielesnego w nich uczestnictwa, zdaja
si¢ pokazywac nowy, ciekawy kierunek rozwoju mozliwosci snucia
opowiesci. Owe nowe formy wyznaczaja nowe chwyty poetyckie
(na przyktad wtasnie takie, ktérych podstawg jest grywalnosé czy
gestyczno$é), ktore autorzy muszg rozpoznal i przetestowad. Te
za$, jak zwykle, moga by¢ mniej lub bardziej trafnie zastosowane,
moga pomoc osiggnaé zamierzony artystyczny efekt lub wrecz
przeciwnie. Zaprezentowane w tym szkicu wstgpne wnioski z re-
konesansu dziet literackich, w ktérych wykorzystano takie $rodki
wyrazu, pozwalaja postawi¢ hipotezg, ze opisywane zabiegi moga
by¢ sprawnie wykorzystywane do urozmaicenia metod snucia opo-
wiesci, ze moga otwiera¢ nowe perspektywy przed sztuka stowa
(cho¢ niefortunne realizacje z pewnoscia przysporza literaturze
elektronicznej kolejnych przeciwnikéw).

Poruszane tu kwestie juz od jakiego$ czasu sa badaczom nie-
obce i nieobojetne (co sygnalizowatam, przypominajac badania
Angel i Gibbs, a z pewnoscig warto wspomnieé¢ tu i o Carrie
Noland oraz jej opublikowanym w 2009 roku szkicu Gesty digi-
talne (Digital Gestures)). Przywotywany juz Bouchardon (nie tylko
przeciez praktyk, ale réwniez teoretyk pisarstwa korzystajacego
z czytelniczych gestéw), proponujac w szkicu Figury gestycznej
manipulacji w digitalnej fikeji (Figures of Gestural Manipulation
in Digital Fictions) wlaczenie tego typu chwytéw do ogdlnego
katalogu figur retorycznych (Bouchardon 2014), idealnie wpisat
sie w te dyskusje, dyskusje — w najszerszym ujeciu — postulujace
wprowadzenie nowej, uwzgledniajacej realne dziatania liter, stéw,
tekstu i czytelniczg z nim(i) interakcje, hermeneutyki (jak ujat to
swego czasu Roberto Simanowski (Simanowski 2009)). Na pol-
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skim gruncie o koniecznej, implikowanej nows sytuacja medialna
rewizji poetyki dyskutuje si¢ przeciez od lat (do$¢ przywotaé choé-
by gtosy ze Zjazdu Polonistéw w 2004 roku (zob. Wystouch 2005,
por. tez Wystouch 2006)). O zremediowanych (a w konsekwencji
izreinterpretowanych) figurach retorycznych systematycznie pisze
m.in. Ewa Szczgsna, skupiajaca si¢ wlasnie na utworach najnow-
szych, cyfrowych i podkreslajaca, ze w wyniku charakteryzowa-
nych przemian dziatania odbiorcéw stajg si¢ ,réwnoprawnymi
jednostkami tekstowymi uczestniczacymi w kreowaniu znaczen”
(Szczesna 2015a: 140), a czytelnicy angazowani sg nie (jak do-
tychczas) wylacznie intelektualnie, ale réwniez — stowami badaczki
— fizykalnie” (Szczgsna 2015b:200), cielesnie.

Ciekawym i odwaznym mitosnikom sztuki stowa, niespetanym
i nieograniczonym wiekowymi konwencjami strategii lektury po-
zostaje wychodzi¢ naprzeciw oczekiwaniom, jakie stawiajg im teks-
ty literackie dopraszajace si¢ okreslonych odbiorczych zachowan.
Nowe horyzonty literackie rysuja si¢ bowiem miedzy innymi na
styku przyjemnosci tekstu i przyjemnosci czytelnika, na skrzyzo-

waniu ich wzajemnych oczekiwan.
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obraz terytoria.

O niektérych strategiach otwarcia na czytelnika
w wybranych przyktadach literatury nowomedialnej
(rekonesans)

Celem szkicu jest przesledzenie wybranych przyktadéw e-literatury pod
katem poszukiwania strategii komunikacyjnego otwarcia na czytelnika.
Autorka skupia si¢ gtéwnie na dwéch rodzajach stosowanych zabiegéw:
zaprogramowanej grywalnosci tekstu, owocujacej performatywnym cha-
rakterem utworéw oraz strategii polegajacej na wlaczeniu w obreb utworu
czytelniczych dziatan czy gestow (najczesciej dublujacych gesty wykonywane
w $wiecie przedstawionym) warunkujacych dalsze poznanie historii lub
wplywajacych na sam utwér. Analizowane chwyty zostaly przedstawione
jako elementy typowej dla kultury uczestnictwa strategii otwierania tekstu na
czytelnika oraz jako $rodki stuzace wzmocnieniu literackich mechanizméw
immersji czy projekcji-identyfikacji, utatwiajace odbiorcy wejscie w $wiat
przedstawiony badz podkreslajace konkretne walory literackie.

On Strategies of Openness to the Reader in Selected
Examples of New Media Literature (A Reconnaissance)

This article looks at selected examples of e-literature and related fields to
explore strategies of creating communicative openness towards the reader.
Przybyszewska focuses on two different approaches: the text’s programmed
playability, which results in the work’s performative nature, and strategies
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of including readers’ actions or gestures (most often gestures that overlap
with in the imagined universe) within the sphere of the work. This inclusion
conditions the reader’s ongoing discovery of the story, or it even influences
the work itself. These devices strategically open text to the reader (which
mirrors expectations in cultures of participation); they help strengthen the
literary mechanisms of immersion or projection-identification, and finally,
they facilitate the audience’s entry into the imagined universe and they
highlight specific literary values.
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