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storytellingu

Wprowadzenie

Wspdlczesny storytelling jest obecny w naszym zyciu bardziej niz kiedykolwiek
wczesniej. Nie zmienilo si¢ to, ze opowiadamy historie sobie nawzajem — w pracy,
w gronie rodziny czy wérdd znajomych. Otaczajaca nas zewszad nowa technologia
sprawila jednak, ze oprdcz klasycznych przekazéw storytellingowych (do ktérych
przyzwyczaily nas media tradycyjne), codziennie atakuja nas dodatkowo setki, jesli
nie tysigce narracji. Serwisy informacyjne w radiu, spoty reklamowe czy tez kon-
kursy ,,na zywo” na antenie to przeciez historie, ktérych stuchamy, niekiedy z zapar-
tym tchem. Audycje radiowe czy nawet piosenki to takze opowiesci. Stuchamy ich
na platformach streamingowych, przez aplikacje w telefonach i dzigki nowym typom
radioodbiornikéw, ktore dziatajg w systemie DAB+. Do wyboru mamy réwniez ty-
siace nowych podcastéw umieszczanych kazdego dnia na przeznaczonych dla nich
serwisach oraz platformach bardziej uniwersalnych — jak YouTube czy SoundClo-
ud. Ira Glass, jeden z ojcéw radiowego storytellingu w USA, pisze o tym fenomenie
w nastepujacy sposob:

I tak oto pojawila si¢ fala nowych podcastéw, wypelnionych opowiesciami, ktdre skrywaja w sobie
zaskakujace fabuly, humor, emocje oraz ciekawe pomysty. Podcasty te znajduja swoja publicznos¢. Po-
dam tylko jeden przyklad na to, jak bardzo wszystko si¢ zmienilo. Kiedy radiowy show This American
Life pojawit sie na antenie w 1995 roku, zajelo nam cztery lata, aby zdoby¢ milion stuchaczy i stucha-
czek. W 2014 roku nasz spin-off o tytule Serial zdobyt taka publiczno$¢ w cztery tygodnie. A obecnie

show Invisibilia tworzony dla stacji dla NPR przyciaga publiczno$¢ jeszcze szybciej. Ponad dwa miliony
odbiorcéw na odcinek w cztery tygodnie. I w zwiazku z tym, ze ludzie znajduja kolejne odcinki w sieci,
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te liczby caly czas si¢ zmieniajg. Obecnie kazdy odcinek Invisibilia pobrato juz pie¢ milionéw ludzi,

a podcast Serial zapisalo na dysku nieco ponad siedem milionow.

Proces, o ktéorym moéwi Ira Glass, to tylko jeden z aspektéw rozwoju multime-
dialnego storytellingu. Chetnie poznajemy bowiem opowiesci nie tylko z podcastow,
ale takze z seriali, filméw kinowych, ksiazek, komiksow, gier wideo, memoéw czy
platform przygotowanych z mysla o glosnikach bluetooth, na ktérych historie pre-
zentuja nam wirtualni asystenci i asystentki Google, Apple czy Amazonu. Wszystko
jest dzi$ storytellingiem — nawet zdjgcie na Instagramie. Historie za$, przygotowa-
ne dla dowolnego medium, potrzebuja bohaterek i bohateréw. Powodem napisania
tego artykutu byla che¢ usystematyzowania czesci luznych zasad z zakresu kreacji
protagonistow i protagonistek, pojawiajacych si¢ w réznych przekazach medialnych.
Autor ma bowiem wrazenie, ze polskojezyczna literatura poswieca temu zagadnieniu
wcigz zbyt malo miejsca, a jest to mechanizm niezwykle zlozony, w ktérym elemen-
ty ugruntowanej wiedzy na przyklad na temat przekazéw reklamowych zderzane sa
z rozwigzaniami typowymi dla budowania opowiesci na nieistniejacych wczesniej
platformach medialnych (migdzy innymi przeznaczonych do podcastow).

Herosi i heroiny musza pojawic si¢ w danej opowiesci ze wzgledu na zadania, jakie
spelnia kazda historia. Opowiadanie sobie fabul jest gteboko zakodowane w natu-
rze i zachowaniu spolecznym ludzkich grup — starozytnych i nowozytnych. Historie
uczg nas, jak zachowywac si¢ w danej grupie, sa punktem wyjscia do dyskusji na
temat zasad moralnych i wielu warto$ci. Dajg nam satysfakcje z obcowania z historig
i pobudzaja ciekawo$¢?.

Jezeli przyjmiemy, ze storytelling pojawil si¢ wraz z pierwszymi probami komuni-
kacji miedzy ludzmi i ewoluowal wraz z rozwojem jezyka, to mozna zalozy¢, ze jest
sztuka, ktéra powstala juz w czasach prehistorycznych. Nie ma danych pozwalajacych
z cala pewnoscig okresli¢, jak wygladaly pierwsze eksperymenty ze storytellingiem.
Jest do$¢ prawdopodobne, ze grupy zebrane w jaskini, dookota ognia, wymienialy si¢
doswiadczeniami, okazywaly emocje, a ich czlonkowie faczyli si¢ w swoich przeko-
naniach, zblizali si¢ do siebie, okredlali to, co przeszle, co terazniejsze, i wskazywali
na to, co dopiero nadejdzie. Czesto szczegdlna rola przypadata mistrzowi ceremonii,
medrcowi, starszyznie, a pdzniej takze szamanom. W czasach pierwotnych ten, kto
opowiadat histori¢ w otoczeniu swojego klanu czy plemienia, dostarczal w ten spo-
sob rozrywki, byt nauczycielem i historykiem. Storytelling utrwalal wiedze¢ o tym, co
przeszte, i utrwalal ja w formie opowiesci przekazywanej z pokolenia na pokolenie.
Opowiesci pelnia te funkcje takze i dzi$>.

Wiemy, ze obrazki na $cianie w jaskini Chauveta we Francji datuje si¢ na mniej
wigcej 30 tysigcy lat wstecz. Nascienne rysunki przedstawiajg zwierzeta oraz motywy

1 7. Abel, Out On the Wire, New York 2015, s. 9. Ttum. wlasne.
2 'W. Eisner, Graphic Storytelling and Visual Narrative, New York 2008, s. 13.
3 Ibidem, s. 14.
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walki o przetrwanie. Wystarczy tylko raz na nie spojrzec, a historie, ktére opowiada-
ja, stang si¢ dla nas natychmiast zrozumiane. Zastosowywanie obrazéw do budowy
tych przekazow sprawia, ze zaklete w nich historie sg uniwersalne dla kazdego ogla-
dajacego. Jak pisze cytowany juz Will Eisner, jeden z najwigkszych na swiecie specja-
listéw od narracji obrazkowej:

Sa rézne sposoby na opowiadanie historii. Technologia dostarcza nam wielu przekaznikow i narze-
dzi, ktére s3 w tym pomocne, ale podstawowe sposoby budowy opowiesci sa tylko dwa — stowa (wypo-
wiedziane, zapisane) badz tez obrazy, a czasem kombinacja obu wymienionych®.

Podobnie dziatalo to we wszystkich kulturach, ktore sukcesywnie, przez setki lat,
doskonality technike i struktury sktadajace si¢ na znany nam wspoélczesnie story-
telling. Odkad egipskie hieroglify zaadaptowaly obrazy, przeksztalcajac je w pismo
(przekazujace takze sens dzwickowy i symboliczny opowiesci), udalo si¢ sformuto-
wacé wiele zasad kreowania komunikacji opartej na opowiesci.

Narracja w storytellingu, podobnie jak wiele tekstow dziennikarskich, odpowia-
da na pytania: kto, co, kiedy, dlaczego i gdzie, a oprdcz tego za posrednictwem wy-
kreowanej w opowiesci ,sceny” konstruuje takze bohateréw i akcje. Historie maja
wyraznie wyeksponowane poczatek, srodek i koniec. Odnajdziemy w nich postaci,
ktdre czego$ poszukuja i mierzg sie ze stojacymi na ich drodze przeszkodami®. Na-
trafimy na opowiesci bardziej dostowne i te bardzo metaforyczne. Historia moze by¢
opowiescig tlumaczaca ktores ze zjawisk przyrody i na przyklad mowi¢ o deszczu
spadajacym z nieba i gaszacym ognisko, ale czas spedzony z tekstami najwigkszych
storytelleréw w historii ludzkosci (od Homera po Dickensa) pokazuje nam, ze w do-
tarciu z przekazem do odbiorcy lepiej sprawdzaja si¢ opowiesci majace protagoniste
lub protagonistke. W tym artykule, odnoszac si¢ jednak tylko do storytellingu wywo-
dzacego sie¢ z cywilizacji zachodniej, postaram si¢ odpowiedzie¢ na pytanie, dlaczego
tak wladnie sie dzieje.

1. Bohater w strukturze opowiesci

Zaréwno skalne rysunki z jaskini Chauveta, jak i wspomniane hieroglify pokazuja,
ze aby trafi¢ do odbiorcéw, potrzebne sg postaci, herosi i heroiny, umieszczeni w nur-
cie opowiesci. Bohaterowie zawsze byli obecni w opowiadanych historiach, inspiru-
jac zaréwno dzieci, jak i dorostych swoja wizja, odwaga i poswieceniem. Bohaterow
odnajdujemy w pierwszych storytellingach w kazdej kulturze, miejscu i jezyku. Juz
na rysunkach jaskin sprzed dziesieciu tysiecy lat widzimy bohaterskich mezczyzn
$cigajacych ogromne bestie, narazajac swoje zycie na niebezpieczenstwo, by nakar-

4 Ibidem,s. 7.
5 E.Nuzum, Make Noise. A Creator’s Guide to Podcasting and Audio Storytelling, New York 2019, s. 112.
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mié plemif;6. Powodem, dla ktérego mechanizm ten dziala tak, a nie inaczej, czyli
dlaczego majac stycznos$¢ z opowiescia, jako odbiorcy natychmiast rozgladamy sie
za protagonistky czy protagonista, wynika z formuly naszego wlasnego Zycia. Nawet
jesli nie zastawiamy sie nad tym za bardzo — egzystencja kazdego z nas to nic inne-
go, jak opowies¢ o klasycznej strukturze. Narracja majaca poczatek, srodek i koniec.
My jeste§my w niej gtéwnym bohaterem (tak przynajmniej siebie postrzegamy), oto-
czonym przez inne, niezalezne postaci, z ktérymi tworzymy interakcje. Taki odbior
otaczajacej rzeczywistosci rozwijal sie u nas przez wieki. Okrutna i zarazem fascy-
nujaca prawda o ludzkiej kondycji jest taka, Ze zadne z nas nie zna odpowiedzi na
dramatyczne pytania, pojawiaja si¢ w naszych glowach. Nie wiemy, dlaczego robimy
to, co robimy, albo dlaczego czujemy, to, co czujemy. Tworzymy historie, odpowia-
dajac sobie na pytanie, dlaczego czujemy depresje, konfabulujemy, thumaczac samym
sobie trudne moralnie decyzje, wymyslamy nawet powody, dla ktérych podoba nam
sie taki, a nie inny fragment muzyki. Nasze poczucie samoswiadomosci, istnienia
jest uzaleznione od tlumaczacego nam wszystko wewnetrznego narratora’. Kazdy
w nas styszy w gtowie ten niezwykly glos, dzigki ktéremu mozemy czytac ,,po cichu”
ksigzki. Ten glos prowadzi nieustannie dialog z naszym cialem i caly czas wyjasnia
nam rzeczywistos¢, utatwiajac jej odbidr. Ten glos — nasz, wlasny, wewnetrzny, sty-
szany tylko przez nas samych, bedacy storytellem naszych dzialan — utwierdza nas
w przekonaniu o sile naszego indywidualizmu. Nasze dzieci wychowuja si¢ w §wiecie
indywidualistow, ktérego tradycja sigga daleko wstecz. Dzieci cywilizacji Zachodu
dorastajg otoczone kultem indywidualizmu, ktéry narodzit si¢ okoto 2500 lat temu
w starozytnej Grecji. Indywidualisci cenig sobie ponad wszystko osobista wolnosc¢,
a $wiat postrzegaja jako twor zlozony z wielu czesci, z ktorych kazda jest niezalez-
nym bytem. Takie podejscie do $wiata, ktadzie nacisk na konkretne warto$ci i mocno
wplywa na opowiesci, ktére tworzymy i opowiadamy®. I rzeczywiscie, bohaterowie
naszych historii sg zwykle indywidualistami i indywidualistkami na wielu poziomach
— buntownikami, rewolucjonistami, ktérzy kwestionuja zasady i nie boja sie i$¢ wta-
sng droga. Zanim jednak przyjrzymy si¢ blizej uniwersalnym cechom bohateréw
i bohaterek, sprobujmy zrozumie¢, jakie zajmuja miejsce w strukturze wiekszosci
opowiadanych historii.

Podstawowy schemat kazdej opowiesci zostal ujety w stynnym cytacie przypisy-
wanym rezyserowi Jean-Luc Godardowi. Stynny filmowiec zapytany przez dzienni-
karza powiedziat kiedys, ze opowies¢ musi mie¢ poczatek, srodek i koniec, ale nieko-
niecznie w tej kolejnosci®. W podobny sposéb podchodzit do tego setki lat wezesniej
Arystoteles, ktory pisat:

6 M. Luhn, The Best Story Wins, New York 2018, s. 70.

7 W. Storr, The Science of Storytelling, London 2019, s. 112.

8 Ibidem, s. 80.

9 K. Tynan, The Observer: Weekend Review, Films: Verdict on Cannes, 22.05.1966, s. 24, Www.news-
papers.com (dostep: 10.09.2020).
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A caloscig jest wszystko, co ma poczatek i srodek i koniec. Poczatkiem zas$ jest to, co niekoniecznie
po czéms inném samo nastepuje, ale po ktérém drugiego cos$ z natury rzeczy znajduje si¢ albo powstaje;
koncem przeciwnie jest to, co po czéms$ inném z natury rzeczy samo znajduje sig, badzto koniecznie
badz zwykle, a po niém juz niczego innego nie ma: §rodkiem znowu jest to, co i samo po czéms inném
jest i po niém jeszcze co$ drugiego. Pomysly zatém dobrze ulozone nie powinny ani skadkolwiekbadz
zaczynac sie, ani na czémkolwiekbadz konczy¢, ale do okreslen powyzéj podanych stosowac si¢ powin-
ny'?.

Przedstawiony schemat, ktéry przywoluje tradycyjng, podstawowsa tréjaktowa
strukture opowiesci, nie méwi nam jednak jeszcze, gdzie w historii mamy miejsca
dla bohateréw i bohaterek. Dopiero przygladajac sie blizej temu, co napedza kazda
opowie$¢ — a s3 to réznego rodzaju konflikty, zrozumiemy, gdzie w tej ukladance,
znalazto sie miejsce dla protagonisty/protagonistki. Jak pisze zawodowy storyteller
Evan Skolnick, ktory przez ponad dwadziescia piec lat pisal narracje dla takich gigan-
tow rynku rozrywkowego, jak marki Marvel, LucasArts czy Activision: ,,Poczatek,
érodek i koniec historii sg nierozerwalnie powigzane z konfliktem”!!.

1. Poczatek opowiesci: wprowadzenie (w konflikt).

2. Srodek: konfrontacja (w ramach konfliktu).

3. Koniec: wyjasnienie, zakonczenie (konfliktu).

Jezeli odniesiemy si¢ bezposrednio do trojaktowej struktury, o ktdrej pisal Arysto-
teles, schemat poszerzony o motyw konfliktu u Skolnicka wygladalby nastepujaco:

POCZATEK SRODEK KONIEC
AKTI AKTII AKTIII
Wprowadzenie Konfrontacja Rozwigzanie

Czytelna, prosto skonstruowana struktura trzech aktéw, wykorzystujac motyw
konfliktu, potrafi podporzadkowa¢ sobie tez watki narracyjne dotyczace bohateréw
i bohaterek drugiego planu, a nie tylko protagonistéw. Zaréwno gléwny watek fabu-
larny, jak i watki dotyczace poszczegdlnych postaci maja bowiem strukture poczatku,
srodka oraz konica i s nastawione na opisywanie konfliktow, ktére prowadza do roz-
wigzania — tak jak w klasycznym tréjaktowym schemacie catosci!?.

Na przyktad jesli chodzi o drugoplanowa posta¢ Obi-Wana Kenobiego z filmu
Gwiezdne wojny cze$¢ czwarta Nowa nadzieja przypisana mu struktura tréjaktowa
(ze wzgledu na konflikty) wygladataby nastepujaco:

1. Obi-Wan jest poteznym Jedi, ktéry sie ukrywa. Lokalsi uwazaja go za niegroz-
nego i lekko szalonego staruszka;

10" Arystoteles, Poetyka, https://pl.wikisource.org/wiki/Poetyka/Arystotelesa_Poetyka (dostep: 10.09.
2020). Ttum. S. Siedlecki.

11§, Skolnick, Video Game Storytelling, New York 2014, s. 40.

12 Ibidem, s. 42.
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2. slyszac prosbe o pomoc wyslang przez ksiezniczke, Obi-Wan decyduje si¢ wyjs¢
z ukrycia i trenowa¢ Luke’a. W finale konfliktu z Darthem Vaderem Obi-Wan po-
$wieca sie, aby uratowac przyjaciol;

3. Obi-Wan zostaje mentorem zza grobu i nadal stuzy radg Skywalkerowi, poma-
gajac mu w zniszczeniu Gwiazdy Smierci.

Jak widzimy, napedzajace akcje konflikty nie istnieja bez bohateréw. Jezeli w da-
nym wycinku narracji brakuje gléwnych bohateréw, do rozwiazania konfliktoéw wy-
korzystujemy takze postacie drugoplanowe. Jak pisze Eric Nuzum — wybitny amery-
kanski podcaster (miedzy innymi the TED Radio Hour) i storyteller:

Opowiesci, takze audio — maja sceny. Sceny zapelniaja bohaterowie i bohaterki. Bohaterowie maja
swoje motywacje. Te motywacje prowadza do dziania, do akeji. Podejmujac dziatanie, postaci natrafiaja
na przeciwnoéci i przeszkody, a opowies¢ staje sie lekcja. Na koncu docieramy do otwartego lub za-
mknietego finatu, a najlepsze z opowiesci majg na konicu twist!3.

Konflikty, w ktérych uczestniczg bohaterowie, sa gtéwnym motorem akcji kazdej
opowiesci i zmuszaja protagonistow i protagonistki do opuszczenia bezpiecznej stre-
ty, przestrzeni, w ktdrej poznajemy ich w akcie pierwszym. Schemat ten powtarza si¢
nieustannie od bardzo dawna. Wprowadzenie do mitu o dwunastu pracach Herakle-
sa pokazuje nam, jak heros zostaje zmuszony do wyjscia z bezpiecznej sfery (szcze-
Sliwego rodzinnego zycia) w zwiazku z konfliktem wykreowanym przez Here. Bogini
zsyla na niego szalenstwo, pod ktérego wplywem Herakles morduje swoja rodzine.
To z kolei prowadzi go do serii kolejnych konfrontacji, ktore ukladajg si¢ w stynne
dwanascie prac, niemozliwych do wykonania. Jak pisze Jonathan Campbell w kulto-
wej dla badaczy storytellingu ksigzce pt. Story:

Bohater ryzykuje wyprawe ze $wiata powszedniosci, do krainy nadnaturalnych dziwéw, spotyka tam
fantastyczne sily, odnosi rozstrzygajace zwyciestwo, po czym wraca z tej tajemniczej wyprawy obdarzo-
ny mocg czynienia dobra ku pozytkowi swych bliznich!'4. [...] Wedréwka bohatera przebiega zawsze

wedle schematu, obejmujac trzy etapy: odsunigcia si¢ od $wiata, dotarcia do zrédla mocy i krzepigcego

zycie powrotu!®,

Ekspozycja pozwala nam wigc nie tylko pozna¢ $wiat, tlo opowiadanej historii, spo-
tka¢ po raz pierwszy bohateréw, ale tez od razu zarysowa¢ przed nimi pierwszy kon-
flikt, ktéry bedzie trzeba rozwigzac. Bardzo czesto w tym wiasnie momencie publicz-
nos$¢ poznaje ich pasje i marzenia. Storyteller musi przedstawi¢ problem, ktéry burzy
porzadek $wiata tak bardzo, ze zmusza bohatera do znalezienia jego rozwigzania'®.
W filmie czy w literaturze ekspozycja to wlasnie moment historii, w ktérym wyjasnia-
my, kim sg gtéwni bohaterowie, czego pragna i z jakiego powodu. Poznajemy ich swiat
i bezpieczna strefe. W otwarciu do filmu Notting Hill ekspozycji dokonuje sam protago-

13 E. Nuzum, op. cit., s. 113.

14 7. Campbell, Bohater o tysigcu twarzy, Poznan 1997, s. 35.
15 Ibidem, s. 37.

16 M. Luhn, op. cit., s. 52.
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nista William Tucker, grany przez Hugh Granta, oprowadzajac nas jako narrator (glos
zza kadru) po tytutowym Notting Hill. Dzigki takiemu zabiegowi publiczno$¢ od razu
»wchodzi” w histori¢ i towarzyszy bohaterowi 1. «doswiadczony, madry doradca, na-
uczyciel i wychowawca» 2. «ktos, kto stale poucza innych» w jego wyprawie oraz w jego
przezyciach. W filmie Jerry Maguire odgrywajacy gtéwna role Tom Cruise (otrzymat
za te kreacje Zloty Glob), agent sportowy, wychodzi z bezpiecznej strefy, kwestionujac
brutalne prawa i obtude, ktére zdominowaly jego zawdd. W jednej chwili traci wszyst-
ko — dobra prace, dostatnie zycie i pigkng narzeczong. Rezyser i scenarzysta Cameron
Crowe poswigca caly, wydtuzony (niemal dziesie¢ minut), czas filmowego ,,openin-
gu’, aby przedstawi¢ nam ten poruszajacy moment narracji. Takze i w tym przypadku
narratorem jest sam protagonista. Ten fabularny proces ukazywania przez bohatera
bezpiecznej przestrzeni, w ktdrej bytuje, oraz wychodzenie z niej opisuje scenarzysta
i podcaster Dan Harmon, ukladajac calo$¢ w osiem punktow:

1. bohater jest w bezpiecznej przestrzeni;

2. bohater czegos chce, potrzebuje, szuka, pozada;

3. wychodzi z bezpiecznej strefy;

4. adaptuje si¢ do nowej sytuacji;

5. dostaje to, czego chcial;

6. placi za to wysoka ceng;

7. wraca do bezpiecznej strefy;

8. po powrocie jest jednak odmieniony, co jest wynikiem wszystkiego, co nastapilo wczesniej'”.

Schemat zaproponowany przez Harmona prowadzi nas do kolejnego punktu
w naszych rozwazaniach na temat cech i specyfiki kreacji postaci we wspotczesnym
multimedialnym stoytellingu. Wiemy juz, gdzie w strukturze opowiesci odnajdziemy
bohateréw i ze to konflikty w sposéb nierozwigzalny wiaza ich z kazda historia. Teraz
sprobujmy wyjasnic, jacy sa bohaterowie i bohaterki ze wzgledu na dziatania, do kto-
rych podjecia zmusza si¢ ich w toku narracji.

W niektérych storytellingach zdarza sie, ze rodzaj dziatan podejmowanych przez
bohateréw zostaje uzalezniony od rodzaju historii, ktéra jest opowiadana. Will Eisner
w przestrzeni opowiesci obrazkowej wskazuje na przyktad na typy opowiesci, ktore
zamiast na bohateréw, ktadg nacisk na rézne aspekty opowiadanej historii'®. Sg to
miedzy innymi:

— historie bez rozbudowanej fabuly, w ktérych najwazniejsza jest widowiskowa
wizualizacja, efekty specjalne i akcja;

— opowiesci graficzne — obraz jest tak elektryzujacym popisem umiejetnosci ar-
tysty, ze czesto odwraca uwage od tresci;

— opowiesci kladace nacisk na symboliczny przekaz, a nie na bohateréw;

17" D. Harmon, Story circle, https://www.studiobinder.com/blog/dan-harmon-story-circle/ (dostep:
10.09.2020).
18 W. Eisner, op. cit.,,s. 18.
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— opowiesci skoncentrowane na konkretnych ludzkich doswiadczeniach — na
osobistym przezyciu — czyli jak do czego$ doszlo, jak to si¢ stato;

— historie z gatunku tych, ktére odmieniajg zycie — jedna konkretna sytuacja,
jedna decyzja, dzien wazace na calym zyciu.

Wspomniane rézne warianty narracji historii obrazkowej ukazuja nam protagoni-
stow i protagonistki z réznych, czasami zupelnie niespodziewanych ujgé. Z kolei réz-
ne ujecia wskazuja niekiedy na cechy bohateréw, ktore by¢ moze w innym uktadzie
narracji bylby trudne do dostrzezenia.

2. Uniwersalne cechy bohaterow

Jak pisze Will Storr w swojej rozprawie The Science of Storytelling:

Zbiornik z rekinami nie ma zadnego znaczenia dla historii, poki nie znajdzie si¢ w nim agent 007.
Nawet tak bardzo fatwe w odbiorze historie jak te z Jamesem Bondem pokazujg nam gléwnego bohatera
w réznych dramatycznych sytuacjach!®.

Historie o Bondzie wciagaja nie ze wzgledu na $wiszczace kule czy poscigi na nar-
tach, ale dlatego ze chcemy si¢ dowiedzie¢, w jaki sposéb akurat ta posta¢ w tej kon-
kretnej opowiesci wydobedzie si¢ z opresji, korzystajac ze swoich niezwyktych umie-
jetno$ci. Odbiorcéw od zawsze interesuje to, co popycha bohateréw naprzéd. Holly
Golightly ze Sniadania u Tiffanyego chce by¢ wolna i cieszy¢ sie zyciem, ucieka wiec
od stereotypowych rdl spotecznych, ktére narzucaja jej mezczyzni. Luke Skywalker
marzy o tym, aby wyrwac si¢ z pustynnej planety Tatooine i zosta¢ pilotem. John
Rambo buntuje si¢ z kolei przeciw wladzy, niezrozumieniu weteranéw wojennych
i nietolerancji. Wszyscy ci bohaterowie i bohaterki s aktywni w czasie swej ,,podrd-
zy” i chetnie podejmujg dzialania. Nigdy nie pozostaja bezczynni.

Chcac poradzi¢ sobie z konfliktami w danej opowiesci, heros musi zacza¢ dzialac.
Prawdziwi bohaterowie nie tylko reaguja na to, co si¢ z nimi dzieje, lecz takze sami
aktywnie podejmuja dziatania, aby rozwigzaé problemy. Nastawienie na dzialanie
jest konieczng cechg kazdego protagonisty i protagonistki, bez niej opowies¢ bedzie
pozbawiona emocji, a obcujaca z nig publiczno$¢ popadnie we frustracje?®. Bohate-
rowie s3 glodni — potrzebujg zmiany rzeczywistosci i intensywnych doznan, tylko
wtedy odbiorcy czuja, ze ich dzialania mialy sens i niosg jaka$ nauke.

Zobaczymy, jak to wyglada w praktyce. D’Artagnan — porzuca rodzinny dom
i wyrusza na wyprawe, majac przy sobie jedynie mas¢ od matki i szpade oraz list po-
lecajacy od ojca. Zaraz na poczatku historii, ze wzgledu na swoje dzialania i konflikty,
ktére buduje przed Gaskonczykiem narracja — szpada zostaje ztamana, a list ojca

19 W. Storr, op. cit.,s. 118.
20 E. Skolnick, op. cit., s. 40.
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odebrany. W stynnym thrillerze Simona Becketta pt. Chemia smierci byly policyjny
antropolog ucieka po osobistej tragedii z wielkiego miasta, porzuca wielka kariere
i zostaje zwyklym pomocnikiem lekarza w matym miasteczku. Doktor Hunter po-
dejmuje szereg dzialan, aby zacza¢ zycie od nowa. Nie poddaje si¢. Wspomniany juz
Rambo, zaréwno jesli chodzi o powie$¢ Davida Morella, jak i w pierwszym filmie
z serii, mimo zastug na polu bitwy, po powrocie do domu jest wyrzutkiem i wldczega,
ktory zawadza systemowi. Byly Zolnierz bedzie musial wywalczy¢ dla siebie miejsce
w nowym $wiecie. A zatem jak wida¢ — protagonistki i protagonisci to postaci czynu.
Tak jak w ksiazce, w sztuce teatralnej czy filmie bohaterowie maja motywacje swoich
dziatan i czego$ pragna. Zwykle to pragnienie jest tak mocne, ze zmusza ich do wyj-
$cia z bezpiecznej strefy i rozpoczecia przygody?!.

Prawdziwi herosi sg zawsze gotowi rzuci¢ si¢ w wir przygod. Indiana Jones wraca
do domu i do pracy na uniwersytecie tylko po to, aby znalez¢ kolejng poszlake do roz-
wigzania zagadki i zaraz rusza dalej. Ellen Ripley w stynnym dreszczowcu pt. Alien
ma szans¢ uciec z pelnej potworéw kosmicznej bazy, ale decyduje sie zaryzykowac
i rzuca do walki z potwornym przeciwnikiem, aby uratowa¢ z gniazda Obcych matg
dziewczynke. W sytuacjach, w ktorych wiekszos¢ z nas powaznie zastanowilaby sie
nad konsekwencjami danego dzialania i prébowala okresli¢ rozmiary ryzyka (a nie-
ktorzy by¢ moze za nic w §wiecie nie opusciliby bezpiecznej strefy), herosi i heroiny
muszg i$¢ naprzod bez zbednych kalkulacji. Mam i$§¢ w lewo, w prawo czy atakowac?
Czy tez zatrzymac si¢ i poczekac? Herosi i heroiny nie czekajg. Nie wahaja si¢, nawet
jesli decyzja, ktorg podejma, niekoniecznie przyniesie pozadany skutek?2. Sita, moty-
wacja i niezlomnos¢ tych postaci moze by¢ dla odbiorcéw inspirujaca i dodawac im
otuchy. Bohaterskie parcie do przodu to tez motor narracji w calej opowiesci. Nie-
ustanne wchodzenie w nowe konflikty jest integralng cecha kazdego prawdziwego
bohatera i bohaterki. Prawdziwi protagonisci i protagonistki chca zawsze czegos wie-
cej, chcg czego$ innego, pragng przetamac rutyne, zerwac z konwencja, a ta potrzeba
ich napedza i zmusza do podejmowania ryzyka?3.

Konflikt to ryzyko. Im wiecej mozna straci¢, tym wigksze emocje budzi on u pu-
blicznosci, ktéra nie czujac napiecia i ryzyka, przejdzie obok historii obojetnie. Od-
biorcy doceniajg to, ze za zwycigstwo postaci dramatu muszg zaplaci¢ bardzo wysoka
cene. Niekiedy ryzyko jest tak wielkie, a wizja przegranej tak straszna, ze bohaterowie
nie ruszajg w podrdz sami, lecz w towarzystwie sprzymierzencéw, postaci drugiego
planu, ktére pomagaja w rozbudowie ich charakteréw. Wsréd bohateréw pomoc-
niczych, ktorzy wplywaja na protagonistow i protagonistki, wyrézniamy rézne typy
postaci, jak na przyklad straznika, obronce (na przyktad Aragorn), medrca, nauczy-
ciela (Gandalf), posta¢ komediows, dzigki ktorej trzymamy dystans do historii (duet

21 E. Nuzum, op. cit., s. 24.
22 M. Luhn, op. cit., s. 79.
23 E. Nuzum, op. cit., s. 116.
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niziotkéw — Merry i Pippin) czy wreszcie tak zwanego shapeshiftera, ktéry w toku
opowiesci zmienia swoj charakter i nastawienie do gléwnego bohatera (Boromir).
Wyruszajgc na wyprawe w pojedynke czy zespotowo, protagonista powinien dyspo-
nowac miedzy innymi takim oto zestawem cech:

— ma pasje i cele, z ktérymi mozna sie identyfikowaé;

— rozwija sie, dorasta, zmienia wraz z historiq;

— podejmuje dzialanie, aby rozwigza¢ konflikty;

— ponosi ryzyko, takze osobiste;

— jest gotéw poswieci¢ wszystko dla sprawy!?*

Warto doda¢, ze nieustanne parcie naprzdd i wychodzenie naprzeciw konfliktom
powoduje, zZe bohaterowie czesto popelniajg btedy i pokazujg nam wrazliwg strone
swoich charakteréw. I rzeczywiscie, nawet najpotezniejsi herosi i heroiny maja sta-
bosci (nawet Herakles po dokonaniu zbrodni na rodzinie chcial popetni¢ samoboj-
stwo). Ta swoista wrazliwo$¢ i podnoszenie si¢ po porazce to kolejna uniwersalna
cecha bohatera multimedialnego storytellingu (czy to w grach wideo, w kinie, komik-
sie, czy na kartach powiesci). W fabule heros w konicu zaczyna rozumie¢, ze nie uda
mu si¢ kontrolowac $wiata i jest stopniowo zmuszany do zmiany swoich najglebszych
przekonan. Umiejetnos$¢ kontroli rzeczywistosci jest kwestionowana. Bohaterowie
zmuszeni sg wielokrotnie zadawa¢ sobie fundamentalne dramatyczne pytanie: kim
teraz jestem? Kim muszg sie sta¢, aby to naprawi¢??> To dzieki tej wrazliwo$ci boha-
terowie si¢ zmieniajg. Przechodza swoista ewolucje, ucza si¢ na btedach, a przez to
staja sie bardziej ludzcy i pokazujg odbiorcom, ze warto si¢ zmienia¢. Ich przygoda
staje si¢ droga, na ktdrej poczatku w akcie pierwszym sg inni niz na koncu podrdzy
— w akcie trzecim. Han Solo w stynnej gwiezdnej sadze zaczyna swoja przygode jako
samolubny awanturnik o wielkim ego, ktdrego interesuje tylko zarobek i koniec wia-
snego nosa. Tymczasem w akcie trzecim Nowej nadziei jest juz prawdziwym bohate-
rem rebelii, dzielnym pilotem, ktéry widzac poswiecenie przyjaciol, zmienia si¢ i jest
w koncu gotéw narazi¢ wlasng skore dla dobra innych. Bilbo Baggins z kochajacego
wygody, zdystansowanego wzgledem $wiata, pilnujacego wlasnych wygdd hobbita
staje si¢ gotowym do poswigcen, ryzykujacym zycie, prawdziwym awanturnikiem.
W czasie wyprawy z Gandalfem dorasta, aby na sam koniec pokaza¢, ze dla dobra
przyjaciot gotow jest zrzec si¢ wielkiej nagrody. Najbardziej kochamy heroséw i hero-
iny, lideréw i liderki (w prawdziwym zyciu oraz w fikeji), ktorzy sa wrazliwi, zmagaja
sie z losem, upadaja, ale nie poddaj si¢ i imponujg nam swoja wytrwatoscia?®. Posta-
ci doskonate, bez skazy, sg zapominane. Za to ci niedoskonali, ktorzy nieustepliwie
walczg, znajduja miejsca w naszych sercach?’. W przestrzeni storytellingu w branzy

24 E. Skolnick, op. cit., s. 54.
25 W, Storr, op. cit., s. 123.
26 M. Luhn, op. cit., s. 78.
27 Ibidem, s. 80.
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gier wideo taka wlasnie ewolucja gtéwnego bohatera, czgsto wynikajaca z jego nie-
doskonatosci i wrazliwosci, z jego doswiadczen, wzlotéw i upadkéw — okreslana
jest mianem leveling up. Dramatyczne momenty w trakcie trwania opowiesci, trudne
wybory, konieczno$¢ nieustannego odpowiadania na pytanie: kim wlasciwie jestem?
Przeciwnosci losu, wyzwania, ktére czekaja na bohateréw, przyjmuja czesto forme
postaci, ktore pojawiaja sie w danej narracji. Te przeciwnosci to antagonisci i antago-
nistki, ktére nieSwiadomie pomagaja herosom i heroinom w przemianie ich charak-
teréw. Kim bylby bowiem Batman bez Jokera, Dawid bez Goliata czy detektyw Blade
bez Alexis Sin. Ich starcia, kolejne potyczki, s3 motorem narracji.

Porazki, konflikty i zmagania z przeciwnosciami losu budza w odbiorcach emocje.
Nie mieliby$Smy z nimi do czynienia, gdyby bohaterowie opowiesci byli zbyt dosko-
nali. Przeciez nawet Superman ma zwykla ziemska prace i zwigzane z nig problemy,
zakochuje si¢ w normalnej dziewczynie, dba o swoich przybranych rodzicow, a nawet
umiera (wprawdzie tylko na chwile — ale jednak). To wlasnie wspomniane stabosci
czynig heroséw i heroiny prawdziwymi postaciami z krwi i kosci, postaciami, w ktore
mozna uwierzyc. Jest to niezbedny element storytellingu, bo przeciez my, jego odbior-
cy, chcemy dostrzec w tych bohaterach co$ z siebie. Chcemy ich polubi¢ i zwigzac sie
z nimi emocjonalnie.

Niekiedy w storytellingu stosuje si¢ rézne narracyjne chwyty, ktére buduja wiez
(wzbudzaja sympatie, empatie) miedzy odbiorcg a protagonisty. Przyktadowo — po-
kazanie herosa czy heroiny w czasach mtodosci sprawia zwykle, ze bardziej ich lubi-
my. Mozna na przyklad pokazac posta¢ w okresie dziecinstwa albo wrecz rozpoczaé
historie od pokazaniach mtodej bohaterki czy bohatera?®,

Lyra i jej dajmon szli przez ciemniejacy Refektarz. Starali sie trzymac jednej strony, aby ich nie do-
strzezono z kuchni.

W ten sposob rozpoczyna si¢ powies¢ Philipa Pullmana pt. Ztoty kompas z cyklu
Mroczne materie. A tak w jednym z esejow sam autor komentuje to pierwsze zdanie:

A zatem, zaczynasz. W tym przypadku chciatem umiesci¢ na stronie moja gléwna bohaterke Lyre,
najszybciej jak tylko sie dato. Jej imig jest pierwszym stowem w tej opowieéci oraz ostatnim, ktore za-
myka caly powiesciowy cykl. W ten sposob chcialem natychmiast zaskarbi¢ sobie sympatie czytelnikow.
Alfred Hitchcock opowiedzial kiedy$ o takiej sztuczce. Stwierdzil, ze gdyby film zaczynat si¢ od sceny,
w ktdrej wlamywacz zakrada si¢ do pustego domu, a my obserwujemy go przeszukujacego szafki. I gdy-
by nagle pojawily si¢ $wiatla samochodu wlasciciela domu. Wtedy widzowie mys$lag — pospiesz si¢! On
juz tu jest! Nie chcemy, aby wlamywacz zostal ztapany. JesteSmy po jego stronie, a cala historia zaczeta
sie wtasnie od niego. Dlatego chcialem, aby moi czytelnicy od razu polubili Lyre?’.

Pullman na poczatku swojej stynnej powiesci stosuje jeszcze jedng sztuczke narra-
cyjna, ktéra wskazuje na wrazliwos$¢ gtéwnej bohaterki, a mianowicie pozbawia Lyre
rodzicow. W opowiesciach dla mtodszych odbiorcéw ten narracyjny zabieg jest bar-

28 Ibidem, s. 75.
29 Ph. Pullman, Daemon Voices. On Stories and Storytelling, New York 2017, s. 21.
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dzo popularny. W przypadku Pippi Langstrumpf czy Harryego Pottera pozbywamy
sie rodzicow w sposob definitywny, a czasami po prostu odsuwamy ich od mlodych
bohateréw jak najdalej (w Opowiesciach z Narnii opieke nad dzie¢mi przejmuje ta-
jemniczy profesor). Jeszcze jednym podobnym storytellingowym rozwigzaniem jest
narracyjny motyw tak zwanego save the cat. Lubimy bowiem nie tylko bohaterdw,
ktoérzy cos stracili, lecz takze tych wykazujacych wrazliwo$¢ wzgledem stabszych.
W takie schematy wpisany zostat King Kong ratujacy Ann Darrow, Ellen Ripley ratu-
jaca mala Newt, Terminator ratujacy Johna Connora czy wreszcie animowana Vaiana
ratujaca zolwie na samym poczatku swej opowiesci. Pomoc stabszym oznacza wrazli-
wos¢ na to, co kruche, ulotne, a to z kolei pomaga zbudowac¢ relacje z publicznoscia.
Publicznos¢ dba bowiem o to samo, o co dba bohater. Jezeli chcemy, aby odbiorcom
na czyms$ zalezalo, najpierw musimy pokaza¢, ze na czyms zalezy bohaterowi. I nie
moze by¢ to zabieg pro forma, wykalkulowany i przeliczony na zysk. Musi by¢ to cos,
co odnosi sie do silnych ludzkich pasji, pierwotnych popeddw i sit. Zycie, $mier¢,

zdrowie, rodzina, mitos¢, seks. Oto sily, ktore dziataja na publicznos’.c’”.

Zakonczenie. To my jestesmy bohaterami

Nie ma nic bardziej wciggajacego od mozliwosci poznawania bohaterki czy bohatera
w pierwszym akcie historii. Dobrze skonstruowany bohater odkrywa swoje kolejne
cechy jak rosyjska matrioszka, ukazujgc coraz to nowa wersje siebie’!. Bohaterowie
sa naszymi facznikami z opowiescia. Jezeli sa dobrze poprowadzeni — przezywamy
emocje razem z nimi. W swojej ksigzce Make Noise Eric Nuzum opowiada miedzy
innymi o tym, jak przekonal zone do przeczytania powiesci Michaela Chabona (wie-
lokrotnie nagradzany autor) pt. The Amazing Adventures of Kavalier and Clay:

Kiedy skonczyta, spojrzata na mnie ze fzami splywajacymi po twarzy. ,,Co jest nie tak?”, zapytalem.

»Po prostu nie chcialam, zeby to si¢ skonczyto” — odpowiedziala. Kiedy zapytalem o Izy, powiedziata,

ze uwielbia gléwnych bohateréw, a ukoniczenie ksiazki bylo jak §mier¢®2,

Tak gwaltowna reakcja emocjonalna pojawia si¢ wtedy, gdy udaje si¢ zbudowac
mocne relacje miedzy bohaterami a publicznoscia. Dzigki dzialaniu wspomnianej juz
empatii oraz sympatii, ktére przelewamy na heroséw i heroiny, fatwiej zauwazy¢, ze
sg oni projekcja nas samych. Bohater to osoba, za ktéra podazamy, posta¢, przez kto-
rej oczy widzimy $wiat i w ktdrej butach chodzimy po narracji. Bez wzgledu na nasze
pochodzenie wszyscy postrzegamy siebie jako gléwnego bohatera naszego wlasnego
zycia. To wazna cze$¢ ludzkiej psychiki. Tak jak dzielimy ten sam zestaw narzadow,
instynktéw, impulséw, konfliktow i lekow, tak samo wszyscy widzimy siebie jako

30 E. Skolnick, op. cit., s. 41.
31 E. Nuzum, op. cit., s. 116.
32 Ibidem, s. 24.
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protagonistow uczestniczacych w osobistej podrdzy przez poczatek, srodek i koniec
naszego zycia. Bez wzgledu na kulture i okres historii, w ktorych sie urodziliémy, za-
wsze stawali$my sie bohaterami naszych wtasnych historii®3. Dlatego wlasnie warto
obcowac¢ z historiami na dowolnej multimedialnej platformie, w ktérych znalez¢ mo-
zemy dobrze skonstruowane postaci. Spotkanie z nimi zapewni nam nie tylko emocje
i pozwoli nam przezy¢ narracyjng przygode, lecz takze nauczy nas wiele o tym, jacy
sami jestesmy, i pokaze, kim mozemy sie stac.
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Heroes in multimedia storytelling

Summary

The text concerns a very complex and multifaceted phenomenon of the creation of heroes and heroines
in various media messages that take the form of a story. The need to analyze this problem results from
the author’s personal experience in building storytelling in advertising, on radio platforms, in the press
and in the case of fictional publications. This phenomenon is related not only to the fundamental issues
for creating effective communication in the media space (cinematography, literature) but also to pre-
viously unknown, innovative forms of building stories (e.g. in podcasting, video games, or applications
dedicated to virtual assistants and assistants).

Keywords: communication, communication concepts, hero, heroine, storytelling, media story

33 M. Luhn, op. cit., s. 70.
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