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Abstrakt

Artykut porusza zagadnienia ukazujace powigzania postmodernistycznych kate-
gorii pastiszu i parodii w odniesieniu do gier paragrafowych. Pierwsza czes$¢ tekstu
stanowi przekrdj najwazniejszych kwestii teoretycznych dla pozniejszej analizy pa-
ragraféwki, zaczynajac od przedstawienia jej definicji, najpopularniejszych gatun-
kow, a takze podstawowego podziatu gier. W zwigzku z problematyka gamebookéw
zwracam rowniez uwage na zwiekszajacg sie intermedialno$¢ wspolczesnych utwo-
row, a takze znaczenie drugoosobowej narracji. Wspominam réwniez o gatun-
ku gier artystycznych (art games) oraz krotko przytaczam tworczos¢ jednej z ich
przedstawicielek - Anny Anthropy. Nastepnie omawiam postmodernistyczne ka-
tegorie pastiszu i parodii wraz z ich znaczeniem w zestawieniu z relacja przeszlos¢-
-terazniejszo$¢. W kontekscie parodii wspominam réwniez o podziale Gérarda
Genette’a na transtekstualne odniesienia miedzy utworami. Wszystkie wymienio-
ne zagadnienia znajda odniesienie podczas analizy gry paragrafowej stanowigcej
»poloficjalng” kontynuacje Mickiewiczowskich Dziadéw laczacych parodystycznie
ujetg kulture ludowg ze wspdtczesnymi elementami nowych mediow.
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Umberto Eco w dopiskach na marginesie Imienia rozy napisal: ,ksigzki zawsze
moéwig o innych ksigzkach i wszelka opowie$¢ snuje historie juz opowiedziang”
(Eco 1987, s. 469). Stwierdzenie to jest niewatpliwie wazne w kontekscie moich nad-
chodzacych rozwazan dotyczgcych relacji miedzy historig juz przedstawiona, a ta,
ktdra do niej bezposrednio nawigzuje. Wspomniany przez Eco element powtarzal-
nosci czy tez powielania tresci wynika m.in. z kwestii, ktérg Fredric Jameson na-
zywa ,$miercig podmiotu” badz, szerzej méwiac, ,koncem indywidualizmu jako
takiego” (1998, s. 5). Schylek, o ktérym pisze badacz, zwigzany jest z ,,przejsciem”
od klasycznie rozumianego modernizmu (osobisty, niepowtarzalny i indywidual-
ny styl) do postmodernizmu. Jest on ukierunkowany przede wszystkim jako od-
powiedz na ustalone formy ,,wysokiego modernizmu” podbijajacego uniwersytety,
muzea czy galerie sztuki (Jameson 1998, s. 2). Twierdzi on, ze cecha charaktery-
styczng nowego okresu jest ptaskos¢ i brak glebi, szczegdlnie w zwigzku z relacja
z przeszto$cig. Postmodernistyczna proba odzyskania odrzuca ,tradycyjne formy
rozumienia (narracje, historie, itd...)” (Felluga 2019), co doprowadza, wedtug Ja-
mesona, do wspomnianej pustki i braku glebi, czyli jako$ciowej powierzchniowo-
$ci. Postmodernisci tkwig w terazniejszosci, co sprawia, ze ,kultura zamienia si¢
w komore echa wypelniong naszymi prywatnymi, aktualnymi pogladami na te-
mat tego, co powinno stanowi¢ prawde” (Godwin 2019, s. 6).

Mimo ze Fredric Jameson wyraznie zaznacza w swoich tekstach negatywny sto-
sunek do wspomnianego zagadnienia, warto podkresli¢, ze nie wszyscy badacze
podzielajg jego opinie. Linda Hutcheon jawnie nie zgadza si¢ ze stwierdzeniami
teoretyka jakoby postmodernizm byl ahistoryczny i plaski. Teoretyczka w wielu
swoich tekstach nie tylko podkresla jego historyczny aspekt, ale i powiazuje go
z kategorig autoreflekcyjnosci i tzw. ,parodystyczng intertekstualno$cig” (1991,
s. 216). Termin ten podkresla powigzanie ironii zaznaczajacej réznice w stosun-
ku do przeszlosci, jednak poprzez jej intertekstualny charakter ,réwnocze$nie
potwierdza - tekstualnie i hermeneutycznie - zwigzek z przeszloscia” (Hutcheon
1991, s. 219). Tym sposobem badaczka poprzez zaznaczenie relacji miedzy tekstami
ktadzie nacisk na historyczny i parodystyczny charakter postmodernizmu.

Oprocz przedstawionych rozwazan, elementem charakterystycznym dla wspo-
mnianego okresu jest ,,erozja starszego rozréznienia miedzy kulturg wysoka a tak
zwang kulturg masowa lub popularng” (Jameson 1998, s. 2). Kwestia ta jest niezwy-
kle znaczaca, poniewaz kultura i sztuka niemalze od samych swoich poczatkdw,
powiazane byly z kwestig kategoryzacji — przede wszystkim wzgledem klasycznie
przyjetej jakosci i renomie danej sztuki/kultury. W rozwazaniach dotyczacych ka-
tegoryzacji podkreslana jest rowniez znaczaca dla postmodernizmu kwestia hi-
storycznosci dziel. ,Podzial na sztuke wysoka i niska wynika raczej z historycznej
réznicy miedzy starymi, nobliwymi sztukami (...) a mlodszymi sztukami, ktd-
re narodzity si¢ w XIX i XX wieku, w epoce industrialnej” (Dziamski 2017, s. 19).



Gamebook wzbogacony literacka przesztoscia - analiza gry paragrafowej Dziady czesc¢ V... 45

W postmodernizmie z kolei nastepuje zwrot ku intertekstualnosci, co doprowadza
do tego, ze przywolywane dzieta niezaleznie od swojego wczesniejszego statusu s
wlaczane do nowej formy artystycznej ,,do tego stopnia, ze granica miedzy sztuka
wysoka a formami komercyjnymi wydaje sie coraz trudniejsza do wyznaczenia”
(Jameson 1998, s. 2). Warto réwniez zaznaczy¢, ze samo rozrdznienie na kultury
wyzsze i nizsze jest przez wielu badaczy negatywnie oceniane. Pierre Bourdieu
w zwigzku ze swoimi koncepcjami habitusu i dystynkcji wspomina o dominacji
klas uprzywilejowanych, a takze wyraza swoja nieche¢ wobec arcydziel jako ,,gestej
sieci falszywych do$wiadczen, wzajemnie sobie odpowiadajacych i wzmagajacych
sie” (2005, s. 69-75). Kategoryzacja w dalszym ciagu jest czesto rozumiana przez
ramy klasowosci, gdzie sztuka wysoka miala charakter uniwersalny, a ta nowsza
(popularna, masowa, medialna) sprowadzana byta do prostej rozrywki popularnej
wsrod wiekszej grupy ludzi. Postmodernistyczny zwrot ku sztukom nizszym skta-
nia badaczy takze do rozwazan na temat odbiorcéw artystycznych dziatalnosci.
Bowiem wspolczesnie ,,dostrzezemy wiele podobienstw miedzy fanem kultury po-
pularnej, »koneseremx« literatury i muzyki klasycznej, kolekcjonerem sztuki (...),
a nawet uczonym prowadzacym badania naukowe” (de Kloet, van Zoonen 2007,
s. 322). Ten krotki wstep przyblizajacy podstawowe obszary wymienionych przeze
mnie zagadnien powigzany jest oczywiscie z tematem tejze pracy, czyli analizg gry
paragrafowej Dziady czes¢ V. Dziady, ktére nie spieprzajg autorstwa Mikolaja Ko-
tyszki. Zanim jednak przejde do omawiania wybranej przeze mnie tresci, chciata-
bym przyblizy¢ kilka terminologicznych kwestii waznych dla pdzniejszej analizy,
zaczynajac od samej gry paragrafowej.

Gamebooki juz od kilku dekad rozwijajg si¢ i proponujg coraz to nowsze roz-
wigzania, co niewatpliwie zwigzane jest ze znaczacym zwrotem ku interaktyw-
nosci, ktéra ma wplyw réowniez na sztuke we wspodtczesnych mediach. Kwestia
wspoloddziatywania i reagowania rzutuje takze na odbiorcow, ktérym ,zaczyna
zaleze¢ na odgrywaniu roli, jak réwniez na posiadaniu realnego wplywu na fabu-
te, budowaniu relacji z innymi postaciami, niebanalnej narracji, niesztampowo-
$ci” (Bernacki 2017, s. 176). WigzZe si¢ to m.in. z zastapieniem linearnych sposobow
opowiadania narracjami hipertekstowymi, ktére kreuja wielo$¢ potencjalnych
rozwigzan fabularnych. Mimo ze poprzez swoje decyzje odbiorca w dalszym cia-
gu eksploruje histori¢ liniowo — wybiera tylko jedna $ciezke opowiesci - to czy-
telnik poprzez wielokrotny wybdr okreslonych drog eksploruje historie w sposéb
unikalny i mato prawdopodobny do odtworzenia przez inne osoby (Costikyan
2007, s. 7). W tym sensie gamebook jest ,,ergodyczny”, co oznacza, Ze ,nietrywial-
ny wysitek jest wymagany, by pozwoli¢ czytelnikowi na poruszanie si¢ po tekscie”
(Wake 2016, s. 194).

Wymienione wyzej elementy, a takze kwestia opowiadania hipertekstowe-
go, niemal idealnie wpasowujg si¢ w esencje gier paragrafowych, poniewaz tam
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»zadaniem czytelnika-gracza jest wcielenie si¢ w posta¢ gtéwnego bohatera i doko-
nywanie wyboréw majacych wplyw na fabute opowiesci” (Jaworski 2015, s. 80-81).
W tym miejscu warto zaznaczy¢ roznice pomiedzy gamebookiem a hiperfikcja
(hypertext fiction) oraz fikcjq interaktywna (interactive fiction). Mimo ze cechy hi-
perfikeji w wiekszo$ci utozsamiajg si¢ z cechami charakterystycznymi dla gier pa-
ragrafowych (,przeczytaj fragment”, ,wybierz link/paragraf”, ,,przeczytaj kolejny
fragment”) to wazne jest, by podkresli¢, Ze powszechnie uwaza sie ,,hipertekst jako
domenge literatow, a gamebooki sg postrzegane jako zdegradowana hackwork” (Co-
stikyan 2007, s. 7). Z kolei fikcje interaktywna charakteryzuje fakt, ze ,,stala si¢ ona
mozliwa dopiero wraz z pojawieniem si¢ szybkich komputeréw cyfrowych, ktére
sa zdolne do obstugi stéw”, poniewaz stanowia one ,,forme cyfrowej narracji i gry
komputerowej” (Wake 2016, s. 199). Badacze podkreslaja jednak znaczacg réznice
w obrebie medium wykorzystywanego przez fikcje interaktywng — w komputerze
- iprzez gamebooka — w klasycznie rozumianej ksigzce (Zob. Wake 2016; Hendrix
2011; Salter 2014).

Mimo ze najpowszechniejszymi gatunkami, w ktdrych realizowane sg paragra-
fowki, sa fantasy i science-fiction (zwykle osadzone w postapokaliptycznym $wie-
cie), to wraz z rozwojem gamebookow zaczeto siegaé rowniez po inne kategorie,
tj. horror, tematyke historyczng, obyczajows, detektywistyczng, a nawet erotyczna
(Jaworski 2015, s. 82). Jaworski za Michealem J]. Trescg wyrdznia trzy zasadnicze
odmiany gier paragrafowych: labiryntowe, fabularne i gry mieszane. Pierwsze
z nich, zwane klasycznymi, najczesciej rozgrywaja si¢ w ,,»tajemniczym labiryn-
cie«, »nieprzebytym lesie« etc., a zadanie gracza podczas zabawy sprowadza sie
do odtworzenia «mapy labiryntu« (za pomocg otéwka i kartki papieru) oraz wal-
ki z zamieszkujacymi tajemniczy $wiat przeciwnikami” (Jaworski 2015, s. 81-82).
O zwyciestwie w walce najczesciej decyduje element losowy — rzut kostka, moneta
itp. ijest on zwykle zalezny od parametréw bohatera, w ktorego wciela sie odbiorca
(j. zreczno$¢, odpornose, szczescie itp.), zapisywanych w danej karcie postaci. Gra
konczy sie wraz z osiagnieciem okreslonego celu np. zdobycia skarbu czy odkrycia
tajemnicy. W drugiej z odmian paragraféwek, fabularnej, najwazniejsza kwestia
jest historia — ,,gracz dokonuje wyboru odpowiednich fragmentéw tekstu, podaza
okreslong »$ciezka fabularng«, tworzgc za kazdym razem odmienng opowies¢, jego
uwaga nie skupia si¢ na »walce«, gre tego typu charakteryzuje brak czynnika loso-
wego” (Jaworski 2015, s. 82). Gra konczy si¢ poznaniem jednego z alternatywnych
zakonczen, dzigki czemu odbiorca moze ponownie uczestniczy¢ w grze poprzez
wybdr innego bohatera czy tez odmiennej $ciezki fabularnej. Dzieki drugoosobo-
wej narracji, rozbudowanej strukturze dialogowo-narracyjnej i zwigzanymi z nia
opisami historii moze doj$¢ do ,jak najdalej posunietej identyfikacji gracza-czy-
telnika z bohaterem, wytworzenia iluzji »uczestnictwa« w §wiecie przedstawionym
i zatarcia granicy miedzy uczestnikiem-graczem a »autorem opowiesci«” (Jawor-
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ski 2015, s. 82). Z kolei trzeci typ, tzw. gry mieszane, stanowig ,,potaczenie dwdch
poprzednich modeli rozgrywki, czesto jest nimi hybryda gatunkowa - elementy
gamebooka (fabula) nakladaja sie na »labiryntowa« forme poruszania si¢ po $wie-
cie przedstawionym (np. polaczenie gry ksigzkowej z gra planszowa)” (Jaworski
2015, s. 82). Wazna kwestig dla rozwoju gier paragrafowych oczywiscie okazal si¢
Internet, dzieki ktoremu doszlo do rozpowszechnienia sie gamebookow.

Dzigki technice hipertekstu oraz hiperlaczy odbiorcy moga w nowy sposob do-
$wiadcza paragraféwek. ,Sciezki, jakie wyznacza przed czytelnikiem autor, moga
siega¢ znacznie dalej, historia ma by¢ diuzsza i bardziej rozbudowana, a konse-
kwencje podejmowanych wyboréw donioélejsze. Ramy snutych narracji staja si¢
tym samym bardziej elastyczne, potencjalnie otwarte” (Bernacki 2017, s. 186).
W tym miejscu chciatabym wspomnie¢ o paradoksalnej naturze gamebooka, ktéra
»sytuuje czytelnika w wielu pozycjach jednoczesnie” (Wake 2016, s. 192). Bezpo-
$redni zwrot w narracji drugoosobowej odnosi si¢ zaréwno do czytelnika teks-
tu w czasie rzeczywistym, jak i do postaci, w ktora sie wciela. Doprowadza to do
tego, ze $wiat rzeczywisty oraz fabularny wchodzg ze sobg w interakcje, potegu-
jac tym samym wytwarzajacg si¢ immersje. Intrygujaca w zwigzku z tym wydaje
sie kwestia tozsamosci czytelnika z postacia, ktdrag operuje rozgrywka. Elemen-
tem, ktory sprzyja identyfikacji, jest zastosowanie wspolnej perspektywy, z ktérej
»mozna obserwowac i konstruowac $§wiat zewnetrzny i jego mieszkancow” (Wake
2016, 8. 201). Z jednej strony dzigki temu wytwarzana jest empatyczna wiez miedzy
czytelnikiem a postacig. Wzgledem nich kreuje sie tzw. ,,aktywno$¢ wyobrazenio-
wa”, ktéra na przestrzeni calej interakcji czytelnika z gamebookiem moze zaréwno
ostabia¢ wspomniang relacje, jak i ja umacnia¢. Wiez moze by¢ oslabiona przez
jego paragrafows i hipertekstowa forme - brak przejrzystosci, duza czestotliwos¢
przerywania immersji opowiesci. Jednak réwnoczes$nie przerwy w zanurzeniu
zwigzane sg z wykonaniem czynnosci istotnej dla dalszej gry (rzut kostka, napisa-
nie notatki, tworzenie mapy, wybor $ciezki itp.), co poteguje relacje miedzy czy-
telnikiem a postacig (Wake 2016, s. 207). Ostatecznie jednak wraz z zakonczeniem
rozgrywki dobiega kres identyfikacji zwigzanej ze wspdlnym punktem widzenia.
Gamebooki propaguja wiec identyfikacje czytelnika z postacia poprzez zastosowa-
nie ,podwdjnej perspektywy”. Z jednej strony ,,czytelnik jest zaangazowany w akt
immersyjnej lektury empatycznej”, z drugiej natomiast musi by¢ on ,,$wiadomy
aktu czytania samego w sobie, aktu odpowiadania na liczne wymagania tekstu”
(Wake 2016, s. 207).

Ze wzgledu na swoj rozrywkowy charakter, powszechnie gry paragrafowe
uznawane sg za przyklad sztuki niskiej. Jednak dzigki rozwojowi nowych mediow,
a takze wiekszym skupieniu si¢ na stronie jezykowej opowiesci (odejscie od ,,me-
chaniki gry”: rzuty kostka, karty postaci itp.), gamebooki coraz bardziej zblizaja sie
ku kulturze wysokiej (Jaworski 2015, s. 89). Potwierdzeniem tych stéw moze by¢
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tworczos¢ polskich mlodych autoréw gier paragrafowych - Benjamina Muszyn-
skiego czy Mikotaja Kotyszki, ktorzy traktujg je jako pelnoprawng forme literacka
zdolng do propagowania czytelnictwa oraz doprowadzajacg do rozwoju edukacji.
»Iworzone przez nich prace coraz cze¢éciej bazujg nie tyle na systemie rozgrywki,
ile warstwie jezykowej oraz stawianiu odbiorcy przed trudnymi, moralnymi wy-
borami” (Bernacki 2017, s. 176). Przypominajg one tym samym nurt cyberrozrywki
nazywany art games, gdzie ,to nie szata graficzna ani rozrywkowos¢ odgrywaja
najwazniejsza role, lecz tres$¢ i tworcze wykorzystanie immanentnych mozliwosci
gier komputerowych” (Struzyna 2014, s. 188). Refleksji tutaj podlegaja nie tylko
same gry, ale rowniez przyzwyczajenia graczy, ktore poprzez podejmowanie tema-
tow m.in. spolecznych czy kulturowych - takich jak ple¢, rasa, patriarchat, kolo-
nializm itp. — sklaniaja swoich odbiorcow do przemyslen.

Przyktadem tworczosci zrealizowanej w nurcie art games jest dziatalnos¢ Anny
Anthropy, amerykanskiej autorki gier komputerowych. Programistka w swoich
pracach nie tylko ,,negatywnie ocenia komercyjna scene gier wideo, podkreslajac
ich schematycznos$¢ i uboga warstwe narracyjng”’, ale rowniez krytykuje ,,obecne
w spoleczenstwie postawy i zachowania nietolerancyjne, w tym stereotypy i prze-
moc symboliczng” (Struzyna 2014, s. 190). Za najwazniejsza prace Anthropy uzna-
je si¢ autobiograficzng gre Dysqia (2012), ktdra skupia si¢ na powodach decyzji,
procesie i skutkach podjetej przez autorke terapii hormonalnej. Autorka w grze
zwraca szczegolng uwage na warstwe emocjonalng, empatie oraz poczucie obco$ci
zwigzane z procesem korekty plci. W innych pracach autorka réwniez podejmu-
je tematyke tozsamosci piciowej. W Defend the Land (Anthropy 2011) twérczyni
zwraca uwage na wykluczenie osob identyfikujacych si¢ poza binarng norma plci.
Gracz jest tam bowiem utozsamiany z rola przesladowcy, ktéry poszukuje osoby
»przebranej” za kobiete na festiwalu przeznaczonego wytacznie dla pici zenskie;j.
Art games wedlug Anny Anthropy poprzez podejmowanie tematyki spolecznej
i etycznej staja sie do§wiadczeniem umozliwiajacym rozwoj wiedzy, a takze empa-
tii drugiego czlowieka. Poprzez zmaganie si¢ z nietypowa strukturg i poznawanie
nowych znaczen, gracz moze czerpaé ,odmienne doswiadczenia odbiorcze” za-
checajace ,,odbiorce do refleksji nie tylko nad poruszang tematyka spoteczng, lecz
takze nad kwestig statusu gracza” (Struzyna 2014, s. 196).

Tak jak wspomniatam na poczatku tekstu, Fredric Jameson uwazal, ze wraz
z nastaniem postmodernizmu dochodzi do $mierci podmiotu i konca indywi-
dualizmu. Uwaza on, ze nowa epoka zastepuje ,,zwigzki z przeszloscig fascyna-
cja terazniejszoscia”, co doprowadza do wytworzenia sie tzw. ,kultury pastiszu”,
czyli zjawiska skupiajacego si¢ wokol powierzchownego znaczenia (Godwin 2019,
s. 3). Pastisz okreslany jest jako nasladowanie ,swoistego lub niepowtarzalnego
stylu”, ktory jest praktyka neutralng — ,bez ukrytego motywu (...), bez impulsu
satyrycznego, bez $miechu” (Jameson 1998, s. 5). Badacz okresla pastisz mianem
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»pustej parodii”, poniewaz ,w $wiecie, w ktérym stylistyczna innowacja nie jest juz
mozliwa, pozostaje jedynie nasladowanie martwych styloéw” (1998, s. 7). W swoich
rozwazaniach Jameson wspomina, ze praktyka pastiszu jest charakterystyczna dla
kultury masowej (przykiad filméw nostalgicznych), rzadko natomiast zwigzana
jest z kulturg wysoka (1998, s. 7).

Z kolei kategoria parodii, w odrdznieniu od pastiszu, odnosi si¢ do historii,
proponujac nam ,,model dla procesu zmiany i reorganizacji (...) przeszlosci”, kto-
rego przedmiotem zawsze bedzie inne dzieto sztuki badz ,,inna forma kodowane-
go dyskursu” (Hutcheon 2007, s. 23, 40). Wspdlczesnie pojecie to nie ma na celu
o$mieszenia czy tez zniszczenia dzieta, do ktérego nawiazuje. ,Parodia implikuje
dystans miedzy sparodiowanym tekstem a nowym dzietem, dystans sygnalizowa-
ny zwykle przez ironi¢” (Hutcheon 1978, s. 202). Kazda parodia bowiem sklada
swoj wlasny i oryginalny hold pierwowzorowi, z ktérego czerpie inspiracje. Po-
przez nawigzanie do parodiowanego dzieta dochodzi do sytuacji okreslanej jako
»powtdrzenie z r6znicg”. Bowiem praca powstajaca na podstawie odniesienia do
innego dzieta implikuje ,krytyczny dystans pomiedzy tekstem w tle, ktory jest
parodiowany, a nowym wcielajgcym go dzietem” (Hutcheon 2007, s. 64).

W tym miejscu warto wspomnie¢ o badaniach dotyczacych zaleznosci miedzy
tekstami Gérarda Genette’a, ktory za pomocg kategorii transtekstualnosci, rozu-
mianej jako ,wszystko, co wigze si¢ w sposob widoczny badz ukryty z innymi teks-
tami”, wyréznil pie¢ typow relacji miedzy dzielami (Genette 1982, s. 317). W jed-
nym z nich - hipertekstualnosci - wykorzystywany jest zabieg parodii pojmowany
jako kazdy tekst utworzony z dzieta wczesniejszego przez transformacje lub nasla-
dowanie (1982, s. 326-349). Wazne jest jednak zaznaczenie, Ze tutaj termin ten jest
rozumiany w szerszym zakresie. Bowiem Genette ,,chce ograniczy¢ parodie do tak
kroétkich tekstow jak wiersze, przyslowia, kalambury i tytuly”, co wiaze sie z wy-
facznie ,minimalng transformacjg innego tekstu” (Hutcheon 2007, s. 43). Parodia
bedzie wiec rozumiana jako zabieg przeksztalcajacy dzieta, do ktérych nawigzuje,
w stopniu, ktory znaczaco wplywa na odbior powstalego tworu. ,,Dokonuje ona
syntezy sztuki z terazniejszoscig (...), by tworzy¢ nowg forme — nie obcigzona, lecz
wzbogacong przesztoscia” (Hutcheon 2007, s. 159).

Dziady czes¢ V. Dziady, ktére nie spieprzajg autorstwa docenianego w Polsce
tworcy gier paragrafowych Mikotaja Kotyszki to projekt, ktéry jest istng hybryda
powyzej wymienionych zagadnien. Zanim jednak przejde do ich analizy, chcia-
tabym wspomniec¢ o jego kilku technicznych aspektach. Dziady czes¢ V..., ktore
powstaly w formie ksigzki interaktywnej, jak sama nazwa wskazuje, sa kolejna
czescig znanego przede wszystkim z lektur szkolnych dzieta Adama Mickiewicza.
Zostaly one rowniez wydane w wersji papierowej, dzieki inicjatywie crowdfundin-
gowej. Inicjatywa ta miata miejsce na stronie internetowej wspieram.to, gdzie w za-
leznosci od kwoty wsparcia mozna bylo otrzymac konkretng nagrode. W przypad-



50 Julia Sowa

ku wyzszych kwot osoby wspierajace otrzymywaly gadzety (mape, karty i pod-
stawki postaci), natomiast trzy osoby, ktére zdecydowaly si¢ wptaci¢ najwyzsza
kwote, mialy mozliwo$¢ nazwania jednej z gléwnych postaci swoim imieniem,
a takze mogli dopasowa¢ do niej zestaw konkretnych cech charakterystycznych.
Fabula opiera si¢ na znanej z oryginalu postaci Guslarza, ktéry, mimo ze zostat
zamordowany i pochowany na cmentarzu, jako upior dalej straszy mieszkancow
wsi. W historii odbiorca moze wcieli¢ sie w jedng z czterech postaci, by sprobowa¢
rozwigza¢ zagadke jego $mierci, oraz odkry¢, co (badz tez kto) powoduje strach
wsrod mieszkancow Witkomierza. Podczas rozgrywki gracz moze wcieli¢ sig
w jedng z czterech postaci: Konrado-Gustawa — parodystyczng wersje gtéwnego
bohatera z Mickiewiczowskich Dziadéw; Karoling Zann - wyksztalcong kobiete
z XIX wieku, ktdra nosi imie jednej z patronek projektu; Nowosilcowa — kolejna
posta¢ wzorowang na pierwowzorze; oraz Guslarke — znawczynie ludowej wiedzy
tajemne;j.

Dziady Kotyszki, ze wzgledu na swdj gatunek, posiadajg wszystkie klasyczne ce-
chy gamebookow. Skladaja si¢ one bowiem z pieciuset paragraféw potaczonych ze
sobg za pomoca hiperfacza, w ktorych w wiekszosci przypadkéw uzytkownik staje
przed wyborami majacymi wplyw na dalszg rozgrywke i fabule. Jak juz wspo-
mniatam wczeéniej, odbiorca wciela si¢ w jedng z wymienionych postaci, dzieki
ktdrej na koncu gry dociera do jednego z alternatywnych zakonczen (w Dziadach
czes¢ V... jest ich az kilkanascie). Element interaktywnego wyboru, a takze moz-
liwo$¢ wcielenia si¢ w dang postac (a co za tym idzie, réwniez odbieranie historii
z jej punktu widzenia), sprawiaja, Ze gra paragrafowa zwieksza poczucie immersji
oraz zatarcia granicy pomiedzy graczem a autorem. Wyjatkiem dla tych sytuacji sg
te fragmenty rozgrywki, w ktérych Mikofaj Kolyszko bezposrednio zwraca si¢ do
czytelnika, wyjasniajac najwazniejsze kwestie, czy tez informujac go o nadchodzg-
cym wyborze czy wydarzeniach. Przykladem takiej sytuacji moze by¢ fragment ze
wstepu gry:

Drogi czytelniku, masz teraz jedyna i niepowtarzalng okazje porozmawia¢ bezpo-
$rednio z samym wieszczem. Mozesz zada¢ jedno pytanie, ale nie biore odpowie-
dzialnosci za to, co ci odpowie.
« Co oznacza przedstawiona w trzeciej czesci Dziadow tajemna liczba czterdzie-
$ciicztery? > § 4
o Z czego to spowiadales si¢ w Paryzu, ze ksiagdz musial konsultowac si¢ az z pa-
piezem, by udzieli¢ ci rozgrzeszenia? > § 5
o Na serio musiales tak cisng¢ Stowackiemu po rodzicach w Dziadach? Koles
dopiero po tym ci¢ znienawidzil. Wcze$niej byt fanem! > § 6
o Serio? Naprawde musiale§ napisa¢ Pana Tadeusza trzynastozgloskowcem?
Wiesz, jak to sie teraz czyta!? > § 7 (Kolyszko 2021, 5. 18).
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Warto réowniez wspomnieé, Ze sama tematyka historii przedstawionej w ga-
mebooku nie nalezy do typowych dla gatunku. Bowiem Dziady Kolyszki podejmu-
ja sie zagadnien zwigzanych z kulturg ludowg, ich wierzeniami, a takze legendami
i mistycznymi stowianskimi opowie$ciami. Dlatego tez, wedlug odmiany Trescie-
go, paragraféwke mozna dopasowa¢ do typu gier mieszanych faczacych w sobie
elementy labiryntowe i fabularne. Z kategorii labiryntowych w analizowanym
gamebooku da si¢ wyr6zni¢ m.in. aspekty charakterystyczne dla gier planszowych,
czyli obecno$¢ mapy, kart postaci i zwigzane z nimi parametry majace znacze-
nie w wypadku walki. W przypadku Dziadéw... byly to Punkty Mocy, Asertyw-
nosci, Mendozy, czy tez Przejetej Energii, ktore wykorzystywane byly najczesciej
w celu otrzymania jakiej$ konkretnej informacji, przejscia do odpowiedniego
miejsca, badz walki w ostatecznej rozgrywce. Kwestig bezposrednio powigzana
ze wspomniang bitwa jest element losowy, ktory réwniez jest charakterystyczny
dla paragraféwek labiryntowych — u Kotyszki w przypadku drukowanej ksigzki
konieczne jest zastosowanie rzutu monetg, natomiast w wersji e-bookowej monete
mozna ,,zastapi¢ dowolng aplikacja mobilng emulujaca rzuty kosémi (na przyktad
RPG Simple Dice) i kazdy nieparzysty wynik wirtualnego rzutu traktowac jak orla,
a parzysty jak reszke” (Kotyszko 2021, s. 28). Z kolei elementem klasycznym dla
typu fabularnego gier paragrafowych w Dziadach... jest sama historia rozwia-
zania tajemniczej $mierci Guslarza opierajaca si¢ na decyzjach, ktdre ,,prowadza
opowies¢ do przodu”. W tym przypadku waznym zabiegiem jest rowniez narracja
w drugiej osobie liczby pojedynczej, ktora pozwala graczowi utozsamic si¢ z wy-
brang przez niego postacia podczas dokonywanych przez niego wyboréw. Wzmac-
nia ona takze wspomniang wyzej ,aktywnos¢ wyobrazeniows”, a takze stosowana
w gamebookach ,podwdjna perspektywe”, ktéra w zaleznosci od wykonywanych
czynnosci (np. czytanie, podejmowanie wybordéw, czy tez zapisywanie notatek),
moze wzmacnia¢ lub ostabia¢ angazowanie si¢ odbiorcy w historie.

Jako ze wspolczesna popkultura jest niejako ,odzwierciedleniem potrzeby
»kontynuacji uczestnictwa« w $wiatach przedstawionych” (Perzynska 2013), co
niewatpliwie jest widoczne w znaczacej popularnosci takich zjawisk jak sequel,
prequel, spin-off, crossover, remake, uwazam, ze ze wzgledu na swdj tytut oraz te-
matyke Dziady czes¢ V... réwniez mozna analizowa¢ pod wzgledem cech charak-
terystycznych dla sequelu. W przypadku tego dziela, paragraféwka Kotyszki fak-
tycznie jest reklamowana jako kontynuacja dzieta Mickiewicza - ,Kolejna czes§¢
bestsellerowego dzieta literackiego, ktdre poruszato (lub usypiato) cale pokolenial!
Teraz w nowej epickiej gamebookowej odslonie!” (Kotyszko 2021). Waznym ele-
mentem jest rowniez to Ze, tworca zadbat o kwesti¢ autorstwa dziala, bowiem nie
tylko przypisuje go sobie, ale réwniez graczowi (ktory decyduje o zakonczeniu),
jak i samemu Adamowi Mickiewiczowi, ktérego ,,duch” ukazuje si¢ zza grobu
Kolyszce i zleca napisanie dalszych wydarzen zwiazanych ze $miercig Guslarza.
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Jednak te re paragrafowg trudno jednoznacznie zaklasyfikowac do kategorii ,,kla-
sycznej kontynuacji” Dziadéw, bowiem nie posiada ona wspolnej konwencji z po-
przednimi cze$ciami — Mickiewiczowski dramat zostaje zastgpiony drugoosobo-
Wwa narracyjng proza, a o dalszych losach bohateréw decyduje odbiorca.

Ze wzgledu na swdj historyczno-kulturowy charakter gamebooka Kotyszki
niewatpliwie mozna réwniez zestawi¢ z kategorig pastiszu i parodii. Pigta czes¢
Dziadow jest twdrczoscig opartg na dziele kultury, ktére pozostanie powszechnie
znane, a takze wykorzystuje pewne zabiegi tekstu pierwotnego, takie jak np. po-
stacie (Nowosilcow, Konrado-Gustaw), sceny, charakterystyczne cechy czy relacje;
i dostosowuje je do wlasnych konkretnych potrzeb — usmiercenie Guslarza jako
watek napedzajacy historie i prowokujacy bohateréw do dziatania. Paragraféwka
réwniez nie wplywa na historie stworzona przez Mickiewicza — nie zmieniajg sie
oryginalne wydarzenia. Fabula natomiast skupia sie przede wszystkim na posta-
ciach drugoplanowych z oryginalu i kontynuuje ich losy wedtug uznania autora,
a takze posiadajacego decyzyjny glos odbiorcy. W grze pojawiaja sie nawet sami
autorzy, ktorzy prowadzg ze sobg dialogi, a takze trzy postacie, ktore noszg imio-
na patronow zbidrki projektu Kolyszki. W tym rozumieniu wydaje si¢ do$¢ jasne,
ze omawianemu gamebookowi zdecydowanie jest blizej do kategorii parodii niz
pastiszu. Wynika to przede wszystkim z faktu, Ze w rozumieniu Jamesona pastisz
powiazany jest z zanikiem indywidualizmu, powierzchownoscia, a takze bezre-
fleksyjnym nasladownictwem, co z mojej opinii, nie wystepuje w dziele Kotyszki.
Wrecz przeciwnie, Dziady... charakteryzuje w wiekszym stopniu czerpanie z dobr
literackich Mickiewicza i zestawianiu ich ze wspdtczesnymi realiami. Poprzez za-
stosowany przez autora gamebooka krytyczny dystans oraz wszechobecng ironie¢
w opowiadanej historii wzgledem pierwowzoru wytwarza sie tzw. ,,powtorzenie
z réznicy”. Dzigki czerpaniu z elementéw historycznych (legendy, wierzenia, a tak-
ze sama tworczo$¢ wieszcza) i zestawienie ich z terazniejszymi realiami (kwestia
réwnouprawnienia kobiet, uzywanie inkluzywnego jezyka) ,kolejna cze$¢” Dzia-
déw nabiera nowego znaczenia. Poprzez zmiang formy opowiadania, a takze czer-
panie z dobr literackich Mickiewicza, wspdlczesne dzieto nie tylko oddaje hotd
swojemu pierwowzorowi, ale i zostaje wzbogacone czgscig przesztosci.

Gra paragrafowa Kolyszki poprzez swoje umiejscowienie w dyskursie histo-
rycznym, przy jednoczesnym wykorzystaniu rozpoznawalnej fabuly, posiada
pewne cechy historiograficznej metapowiesci. ,,Jest to rodzaj powaznie ironicznej
parodii, ktéra osigga oba cele: interteksty historii i fikcji przybieraja réwnorzedny
(...) status w parodystycznym przeformowaniu tekstualnej przesziosci zaréwno
»$wiata, jak literatury” (Hutcheon 1991, s. 217). W tym znaczeniu intertekstual-
no$¢ gamebooka ,wymaga od czytelnika nie tylko rozpoznania utekstowionych
sladow literackiej i historycznej przeszlosci, ale takze swiadomosci tego, co dzie-
je sie — wskutek ironii - z tymi §ladami” (Hutcheon 1991, s. 220). Wazna w zwigzku
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z tym jest wiec autorefleksyjnos¢ u czytelnika. Ze wzgledu na aspiracje tworcy do
stworzenia kontynuacji Dziadow, gamebook posiada wiele parodystycznych ele-
mentow, najczesciej o podlozu intertekstualnym. Jednym z nich sg cytaty z wczes-
niejszych czesci cyklu dramatow, czego przykladem moze by¢ scena z poczatku
ksigzki, w ktdrej autor decyduje si¢ na odprawienie rytuatu, by przywota¢ ducha
samego Mickiewicza, wypowiadajac najprawdopodobniej najbardziej rozpozna-
walne stowa z Dziaddw czesci II:

Te pustke dzwickowa przerwatem stowami dobrze znanego, lecz w swoim ukrytym
znaczeniu przerazajacego i nierozumianego przez ogot zaklecia:

- Ciemno wszedzie, glucho wszedzie... - wyszeptalem z trudem przez $cisniete
ze strachu gardlo.

— ... co to bedzie, co to bedzie? — odpowiedziato mi co$ z odlegtej otchtani znaj-
dujacej sie za zwierciadtem (Kotyszko 2021, s. 15).

Intertekstualnym elementem sg réwniez aluzje w paragraféwce dotyczace po-
szczegblnych czesci dziata Mickiewicza, takie jak cheé¢ dokonczenia przez Ko-
tyszke pierwszej czesci Dziadéw (ktéra zostala wydana prawdopodobnie jako
nieukonczona, po $mierci autora), wyraznej niecheci wieszcza do Nowosilcowa
i Stowackiego, czy tez wyjasnienie znaczenia stynnej liczby ,,czterdziesci i cztery”.
Elementami o podlozu paratekstualnym sg z kolei m.in. wspomniany wcze$niej
wstep do ksigzki, w ktérym Kotyszko i Mickiewicz decyduja si¢ napisac czgs¢ pia-
ta, a takze wyjasniaja podstawowe reguly i zasady zwiazane z gra paragrafows, jak
i samg rozgrywka. Warto réwniez dodac, ze sam pelen tytut gry — Dziady czes¢ V.
Dziady, ktore nie spieprzajg — ma charakter paratekstualny, bowiem bezposrednio
odnosi si¢ do pozostalych czesci utworéw Mickiewicza. Natomiast elementy pa-
rodystyczne odnoszace si¢ do krytycznego dyskursu przy uzyciu ironii mozemy
dostrzec u Kotyszki m.in. przy charakterystyce niektdrych postaci. Staba strong
Karoliny Zann jest bowiem bycie , kobieta w dziewigtnastowiecznym Krolestwie
Polskim” oraz ,racjonalistkg (w dobie romantyzmu)”; oraz to, ze Konrado-Gustaw
»ma stabo$¢ do mezatek” (Kotyszko 2021, s. 23). Oprécz tego w dziele dochodzi
réwniez do transformacji stylistycznej (trawestacji), bowiem gamebook nie posiada
typowej dla Mickiewiczowskiego dramatu stylizacji.

W grze paragrafowej, oprocz aluzji i odniesien do samego dziefa pierwotnego,
pojawiajg sie rowniez nawigzania do elementow i tworczosci z kultury wspétczes-
nej (popularnej). W szczegdlnosci te wzmianki majg miejsce w rozmowach autora
z Mickiewiczem, w ktérych to wspominana jest m.in. parodystyczna XIIT Ksigga
Pana Tadeusza napisana przez Aleksandra Fredre. Kotyszko odnosi sie réwniez do
spopularyzowanej we wspolczesnej kulturze rywalizacji miedzy wieszczem a Ju-
liuszem Stowackim. Oprécz tego w jednej ze scen autor wykorzystuje wyszukiwar-
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ke Google w celu znalezienia informacji, a takze realizacja samej gry paragrafowej
w formie e-booka opatrzonego hiperlaczami podkresla wspolczesne przemiany
medialne. Zrealizowanie Dziadow Kolyszki w formie tgczacej wszystkie wymie-
nione wyzej elementy jest mozliwe miedzy innymi dzieki intermedialno$ci, ktéra
okresla zdolnos¢ przekazywania tresci w nowych mediach. Dzigki zastosowanej
literaturze sieci i powigzanym z nig hipertekstem odbiorca nie tylko obcuje z fa-
bulg, ale i jest osoba decyzyjna przy jej przebiegu poprzez interaktywne wybory
w gamebooku. Mozna wigc powiedzie¢, ze intermedialno$¢ pozwala na odkrycie
Dziadéw na nowo we wspoélczesnej kulturze, dzieki parodystycznemu i krytycz-
nemu zestawieniu klasycznego dziela z nowomedialnymi aspektami znanymi
z naszej obecnej codzienno$ci. Dzigki temu paragraféwka Kotyszki udowadnia,
ze postmodernistyczna $mier¢ podmiotu i indywidualno$ci nie ma miejsca w tym
przypadku kazdego tekstu. Autor nie tylko odnosi si¢ do przesztosci w sposdb re-
fleksyjny, ale i zestawia ja z elementami wspdtczesnymi, ktdre kreuja nowoczesna
forme opowiadania wzbogacona o historyczno-literackie kwestie dzigki zastoso-
waniu m.in. ,parodystycznej intertekstualnosci”.
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A gamebook enriched with the literary past - an
analysis of the paragraph game Dziady Czes¢ V.
Dziady, ktére nie spieprzajq by Mikotaj Kotyszko

Abstract

This article addresses issues showing the interconnectedness of the postmodern
categories of pastiche and parody in relation to gamebooks. The first part of the
text is a cross-section of the most important theoretical issues for the subsequent
analysis of the gamebooks, starting with the presentation of their definitions,
the most popular genres, and the basic division of such games. In relation to the
issue of gamebooks, I also draw attention to the increasing intermediality of
the contemporary works, as well as the importance of second-person narration.
I also mention the genre of art games and briefly cite the work of one of their
representatives, Anna Anthropy. I then discuss the postmodern categories of
pastiche and parody and what they mean in relation to the past-present relationship.
In the context of parody, I also mention Gérard Genette’s division of transtextual
references between works. All the above-mentioned issues will be referred to when
analysing the gamebook, which is a ‘semi-official” continuation of Mickiewicz’s
Dziady, combining a parodic take on folk culture with contemporary new media
elements.

Keywords: gamebooks, Dziady, pastiche, parody, Adam Mickiewicz, immersion
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