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Abstract

Performative narrative in Jakub Zulczyk’s Czarne storice —
metalepsis and the audiovisual syndrome

This article focuses on the relationship between literature and audiovisual
media. | examine how the author of Czarne storice [Black Sun] uses elements
of poetics taken from action movies and video games to increase the effect of
literary immersion (the reader’s involvement in the presented world). The con-
cept of this book is based on the performative influence on the reader, who
experiences text in an almost physical way. The author also uses the figure of
metalepsis, which enabled him to achieve the effect of breaking the frame-
work of literature — infiltrating the textual world from outside and vice versa.
The main point of this paper was to show the plasticity of literature and its
ability to use the semiotic system of other media systems (films, video games).
The use of imaging methods typical for audiovisual arts in this case allowed to
adapt to the ways of influencing readers entangled in the culture of images
and sounds.

Keywords: metalepsis, audiovisual syndrome, performance, video games,
immersion

© Autor, 2024.
Tekst opublikowany w otwartym dostepie przez Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego i Wydawnictwo ,Szermierz” sp. z 0.0.,
udostepniony na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 4.0 (CC BY 4.0), https:/ /creativecommons.org/licenses/by/4.0/legalcode.pl.



Monika Sikorska

Czarne storice mozna nazwad literackg prébg urzeczywistnienia ideologii faszy-
stowskiej. Forma tekstowej reprezentagji silnie wspierana jest w tej powiesci
przez narzedzia mediéw audiowizualnych, ktére maja na celu zintensyfiko-
wanie efektu zanurzenia w $wiat przedstawiony. Czytelnik poddawany jest
literackiemu do$wiadczeniu, ktére proponuje rozpatrywaé w kategorii narra-
cyjnej przemocy. Osobliwy sposéb opowiadania sprawia bowiem, ze rzeczywi-
sto$¢ tekstowa oddziatuje na odbiorce tak intensywnie, iz zdaje si¢ przenikaé
do $wiata pozatekstowego. Warto przy tym zauwazy¢ jednoczesne wykorzysta-
nie dwdch wspierajacych sie zabiegdw literackich: syndromu audiowizualnego
oraz figury metalepsy. Razem daja one efekt performatywnego oddziatywania
na czytelnika’.

Refleksja nad kategoria metalepsy pozwoli lepiej zrozumie¢ koncept, na
ktérym oparte zostato Czarne storice. Metalepsa jest strategia tekstows, w kté-
rej rzeczywisto$¢ pozatekstowa wkracza na teren planu fikcyjnego lub odwrot-
nie. Zazwyczaj celem tego zabiegu jest wstrzasniecie podstawami reprezenta-
cji artystycznej. Figura ta moze uobecniad si¢ na réznych poziomach narracji
i zdradza¢ rozmaite motywacje. W tekstach kultury z gatunku fantasy moze
budzi¢ w czytelniku zwatpienie w $wiat fikcyjny, w komedii za§ — odstaniaé
nijako$¢ prawdziwego $wiata, przed ktérym odbiorca ucieka w fantazyjne
scenariusze. Czesciej jednak metalepsa pojawia sic w tekstach o charakterze
ironicznym oraz komicznym anizeli lirycznym czy tragicznym?. Pojecie meta-
lepsy pierwotnie funkcjonowato na gruncie klasycznej retoryki. Greckie stowo
metalepsis odnosi sic do wszelkiego rodzaju zmian, a w dziedzinie retoryki
oznacza figure, ktdra ,opiera sic na wspétzaleznosci chronologicznej zdarzen,
polega na wskazaniu skutku zamiast przyczyny, lub odwrotnie: na oméwieniu
okolicznosci towarzyszacych zamiast wymienieniu faktu. Mozna ja uwazad za
jedng z odmian metonimii, czasem za aluzje, peryfraze lub eufemizm™. Péz-

! Ten rodzaj opowiadania nazywam w swoich badaniach ,narracjg performatywna”. Termin ten wypro-
wadzam z podstawowych typéw narragji literackiej, zaproponowanych przez Franza Stanzela w Typo-
wych formach powiesci za Ottonem Ludwigiem (zob. F. Stanzel, Typowe formy powiesci, [w:] Teoria
form narracyjuych w niemieckim kregu jezykowym, oprac. R. Handke, Krakéw 1980, s. 247). Ten ro-
dzaj opowiadania wyrasta z formy prezentacji scenicznej, lecz rézni sic od niej tym, ze powoduje zmiang
statusu odbiorcy. W odréznieniu od opowiadania scenicznego odbiorca narracji performatywnej nie
jest jedynie $wiadkiem wydarzen, ke6ry angazuje si¢ w fabule w sposdb intelektualny czy emocjonalny.
Narracja performatywna wyprowadza z opowiadania scenicznego nowe jakosci, niejako czyniac czytel-
nika uczestnikiem opowiadanych zdarzer.

2 Zob. T. Swoboda, Zakrzywienie przestrzent reprezentacyi. Parg stow o metalepsie, ,,Teksty Drugie” 2005,
nrS,s. 186.

3 Zob. metalepsja, [hasto w:] S. Sierotwinski, Stownik termindw literackich. Teoria i nauki pomocnicze
literatury, Wroctaw 1986, s. 142.
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niej termin dotarl na pole studiéw literaturoznawczych, gdzie stat si¢ narze-
dziem wykorzystywanym w badaniach nad zagadnieniem narracji. W pra-
cach Pierre’a Fontaniera odnosit si¢ do wkraczania autora w $wiat fikcjonalny,
a potem Gérard Genette objat nim wszelkie transgresje do i z fikcyjnego Swiata
oraz miqdzy poziomami narracji.

Karen Kukkonen wyrdznia przy tym dwa rodzaje metalepsy: ontologiczna
oraz retoryczng. O pierwszym z nich mowa wtedy, gdy bohater, autor lub
narrator przekraczaja granice fikcyjnego $wiata. Drugi za$ rodzaj metalepsy —
retoryczna — wystepuje, gdy postacie te jedynie zauwazaja (widza) siebie
spomigdzy swiatéw lub adresuja do siebie wypowiedzi. Badaczka wskazuje
réwniez na charakter wschodzacy (ascending) z poziomu $wiata fikcyjnego do
realnego, jak réwniez schodzacy (descending) ze $wiata realnego do fikcyjnego®.
Metalepsa wzmaga czytelniczg swiadomos¢, intensyfikujac poczucie, ze histo-
ria, ktdrg sie poznaje, jest opowiadana. Wszystkie te pekniecia, zatamania czy,
jak pisal Tomasz Swoboda, zakrzywienia rozsadzaja ramy literackiej reprezen-
tacji, podwazaja wyznaczniki fikcjonalnosci i prowadza do przekraczania gra-
nic miedzy rzeczywistoscig a swiatem fikcyjnym. Bywa takze, Ze celem meta-
lepsy jest uswiadomienie czytelnikowi mozliwosci istnienia (czy zaistnienia)
swiatéw fikcyjnych lub ich elementéw na planie rzeczywistym: ,, Teksty fikcjo-
nalne stosuj [...] te same mechanizmy referencyjne, co niefikcjonalne uzycia
jezyka, aby odsyta¢ do fikcyjnych $wiatéw uznawanych za $wiaty mozliwe™.

Metalepsa w Czarnym storicu realizuje si¢ na dwéch poziomach. Po pierw-
sze w sposéb ontologiczny o charakterze schodzacym. Ze struktury narracyj-
nej wylania si¢ ja sylleptyczne podmiotu autorskiego, ktére poprzez liczne
interwencje w fabule powiesci wkracza do $wiata fikcyjnego i odstania jego
liczne pekniecia. Kolejng forma metalepsy ontologicznej o typie schodzacym
jest silne zaangazowanie (a nawet przemocowe zawlaszczenie) doswiadczenia
literackiego czytelnika poprzez wciaggniecie go w $wiat przedstawiony i uczy-
nienie go wspotbohaterem wydarzeni. Powies¢ ta ma jednak réwniez zdolnosé
do przekraczania granic literackosci w dwoéch kierunkach: do wewnatrz oraz
na zewngatrz. Metalepsa wschodzaca réwniez objawia si¢ na poziomie onto-
logicznym i polega na przenikaniu czy wylamywaniu si¢ z ram tekstowych
do$wiadczenia przemocy.

Czarne storice wciaga czytelnika w $wiat przedstawiony i poddaje go na
wskros brutalnym doznaniom. Celem tej powiesci jest wywotanie w odbiorcy

* Zob. K. Kukkonen, Metalepsis in Popular Culture: An Introduction, [w:) Metalepsis in Popular Cul-
ture, red. K. Kukkonen, S. Klimek, New York 2011, s. 4-7.

> A Compagnon, Le Démon de la théorie. Littérature et sens commun, Paris 1998, s. 143, cyt. za: T. Swo-
boda, Zakrzywienie przestrzent reprezentaji..., s. 193.
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szoku — przestraszenie go i pokazanie, ze nienawis¢ i przemoc, ktérymi prze-
sigkniety jest Swiat powiesci, mozliwe sg réwniez na planie rzeczywistym. Bez-
posrednim efektem wykorzystania figury metalepsy jest za§ wywolanie w czy-
telniku gniewu, a nawet agresji. Jest to rodzaj metalepsy bardzo sugestywnie
realizujacej sic w rzeczywistoéci pozatekstowej. Moc jej oddziatywania jest
w tej powiesci spotegowana przez czynniki performatywne, ktdre sprawiaja,
ze strategia narracyjna Czarnego storica nastawiona jest na silne i aktywne prze-
zywanie do§wiadczenia literackiego.

Podobnie dzieje si¢ w przypadku uczestniczenia widzéw w performan-
sach, ktére wykorzystuja te same psychologiczne mechanizmy oddziatywania
na odbiorcéw. Ich celem jest szokowanie. Nie bez przyczyny sztuki perfor-
matywne uciekaja si¢ czesto do gier z ciatem i badania granic oraz mozliwo-
$ci whasnej cielesnosci. Uwiktanie widzéw w do$wiadczenie agresji, autoa-
gresji performeréw lub przemocy wymierzonej czasem nawet bezposrednio
w nich samych sprawia, Zze performanse przybieraja charakter grupowy lub
spoteczny. Ponadto cialo i przestrzenie fizycznego doswiadczenia czgsto maja
wymiar symboliczny i odwotujg si¢ do konkretnych probleméw spotecznych,
kulturowych, politycznych badz kreuja pozorne zagrozenia. Z kolei szok, kté-
rego doswiadczajg widzowie, moze z jednej strony przybieraé skrajne reakcje,
a z drugiej wykazywa¢ charakter terapeutyczny.

Metody oddziatywania tego rodzaju performanséw opieraja si¢ miedzy
innymi na teorii psychologii topologicznej’, ktéra zaktada wystepowanie
zaleznosci pomiedzy Srodowiskiem zewnegtrznym a polem psychicznym jed-
nostki. Zgodnie z zatozeniami teorii Kurta Lewina, przestrzel zyciowa jed-
nostek podzielona jest na obszary, ktére pod wplywem napieé, wynikajacych
z potrzeb, staja si¢ polami sit. Pola te sa wspdtzalezne i daza do réwnowagi.
Moga przybiera¢ wartos¢ pozytywng lub negatywna i majg okreslony wpltyw
na samopoczucie jednostki. Uczestniczenie w performansie epatujacym cier-
pieniem przynosi widzom réwniez swoiste katharsis, ktére uwalnia zabloko-
wane w psychice napiecia oraz ttumione emocje. Trafna moze si¢ okazaé w tym
przypadku analogia ze sktadaniem ofiar, choé w przypadku performanséw
bylyby to gléwnie akty samoofiarowania, opatrzone dzialaniami opartymi na
przemocy i autoagresji.

W przypadku lektury Czarnego storica mozemy méwié¢ o dreczeniu,
a nawet torturowaniu czytelnika zaréwno obrazami okrucieristwa, bestial-
skich praktyk czy zezwierzecenia gtéwnego bohatera powiedci, jak i ostrymi

¢ Zob. J. Mrozek, P. Trzeciak, W. Wiodarczyk, Sztuka swiata, v. 10, Warszawa 1990, s. 138-139.
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oraz napastliwymi zabiegami jezykowymi, wymierzonymi bezposrednio
w odbiorcéw. Lektura tekstu, jak pisat Barthes, ma przede wszystkim spra-
wiaé czytelnikowi zmystowa, a nawet erotyczng przyjemnosé. Jezyk Czarnego
storca byltby zatem swego rodzaju fetyszem, budujacym tekst rozkoszy skrajnej,
sadystycznej i masochistycznej. Czytelnik traci w trakcie lektury poczucie bez-
pieczenistwa, tekst narusza bowiem podstawy jego przekonari o $wiecie poza-
tekstowym. Odbiorcy towarzysza: strach, poczucie leku i niepewno$é, ktére
podsycaja czytelnicze podniecenie, wywolywane przez ekstremalne doznania.
Autor postuguje si¢ takimi strukturami literackimi, ktére maja jednoczesnie
poddaé odbiorce do$wiadczeniu przemocy i okropnosci oraz gleboko go
poruszy¢. W perspektywie gry z czytelnikiem znamienny zdaje si¢ by¢ takze
widoczny w tej powiesci ,syndrom audiowizualny™, czyli wykorzystanie
poetyki zaczerpnigtej ze sztuk audiowizualnych: gier wideo oraz filméw akdiji,
a takze wspierajace go cechy gatunkowe fantasy i science fiction.

Obecno$¢ cech rozmaitych gatunkéw czyni Czarne storice utworem
synkretycznym. Z gatunku fantasy powie$¢ zapozyczyta motyw wedréwki
bohateréw (w tym przypadku zbrodniarza i jego zaktadnikéw, ktérzy w toku
powiesci staja sie druzyna), nienaukowe sposoby wyjasniania $wiata, fabule
obfitujaca w niezwykte wydarzenia z elementami cudownoséci (magiczne
moce bohateréw, nadprzyrodzone zdolnosci, mozliwo$¢ wplywania na losy
pozostalych bohateréw powiesci, sterowanie czasem itp.). Typowe dla gatun-
kéw fantastycznych sg réwniez: konflike dobra ze zlem, triumf dobra oraz
przemiany postaci i ich liczne rozterki®. Cechy gatunkowe science fiction zdra-
dza za$ miedzy innymi czas powiesci. Akcja rozgrywa sic w niedalekiej przy-
sztosci, a doktadniej w Polsce okoto 2050 roku. Science fiction Yaczy réwniez,
podobnie jak fantasy, elementy powiesci przygodowej, podrézniczej i powie-
Sci grozy®. Ten gatunek literacko-filmowy z reguly nie ma jednak charakteru
postulatywnego, a z fabuly Czarnego storica pobrzmiewaja echa antyutopij-
nego pesymizmu. W odréznieniu od klasycznych form science fiction powiesé
ta nie przedstawia odmiennosci Swiata, spowodowanej rozwojem techniki

Terminem tym w latach dziewi¢¢dziesigtych postuzyta si¢ Maryla Hopfinger, analizujac role literatury
w kulturze audiowizualnej (zob. M. Hopfinger, Literatura w kulturze audiowiznalnej, ,Pamictnik
Literacki” 83, 1992, z. 1). Badaczka nazwata nim wéweczas integralny mechanizm odbiorczy, pozwa-
lajacy na jednoczesne wydobywanie z odbieranych tresci przekazu audialnego i wizualnego. Pojecie to,
przetransferowane na pole nauk literaturoznawczych, mogtoby dzis oznacza¢ sktonno$¢ (ale réwniez
zdolno$¢) literatury do wykorzystywania cech whasciwych sztukom audiowizualnym, w tym stosowa-
nych przez nie sposobéw narracji.

Zob. fantasy, [hasto w:] S. Jaworski, Podreczny stownik termindw literackich, Krakéw 2007, s. 66-67.
% Ibidem,s. 191.
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i wynalazkéw, ani podrézy kosmicznych czy podboju kosmosu. Perspektywa
narracyjna zwrdécona jest raczej w strone zmian spotecznych oraz konsekwencji
fanatyzmu religijnego i ideologicznego.

Schemat fabularny Czarnego storica zbudowany jest na historii powiescio-
wego ztoczyficy — Gruza — ktéry stanowi gtéwne Zrédlo literackiej agresji
wycelowanej w czytelnikéw powiesci. Odbiorca zostaje uwiktany w tekst prze-
sigkniety obrazami krwi i przemocy, nadajacymi lekturze wrazenie realnosci.
Poetyka tej powiesci przesycona jest metaforami obrazujacymi zintensyfiko-
wane doswiadczenia zmystowe:

Noc jest nasza i dobra. Kazda noc jest nasza. To nasza matka. Pachnie gumg
i weglem. Powietrze, gdy ztapad je w garé¢, zostawia na tapie mokry $lad $émier-
dzacy benzyna. Noc to wilczyca, ktéra karmi mtode ropa‘m.

Synestezyjne opisy wrazeri zmystowych czy charakterystyczne dla prozy
Zulczyka figury obrazujace zjawiska (tu alegoria nocy wilczycy) buduja wrogi
i nieprzychylny $wiat powiesci. Bogata w sugestywna metaforyke narracja zmu-
sza czytelnika do intensywnego doswiadczania zapachéw, miedzy innymi zgni-
lizny, ropy, gumy czy ptynéw fizjologicznych, takich jak sperma albo odchody™.
Noce w Czarnym storicu s ,zimne”, ,zte” ,gtodne”, Warszawa zas jawi si¢ jako

»zgnita” czy ,zaszczana™?. Tego typu konotacje odsytajg wyobraznie czytelnika
w najmroczniejsze zakamarki miasta. Szczegétowe i wulgarne opisy brutalnych
aktéw seksualnych, ktérym oddaja sie bohaterowie powiesci, wzmagaja efekt
odrazy i wstretu. Jezyk i strategia narracyjna pomyslane sg tak, aby nie tylko
opowiadac historig, ale zmusi¢ czytelnika do tego, by doswiadczat jej fizycznie:

Wiec tak: najpierw gryze tego trzeciego w dtor, a gdy wypuszcza to, co trzyma
w dloni [...] ja szybko schylam si¢ i tapie ten nozyk w locie, po czym od razu sie
podnosze i uderzam tytem glowy w jego gtowe, zgniatajac mu nos. Trzeci tapie
sie za ryj, czlowiek stori otwiera swojg straszng gebe, by co$ powiedzied, ale
nie zdaza, bo wbijam mu néz prosto w to stoniowe oko [...]. Wchodze z buta
w ten potworny ryj jak w wielka purchawe; krew i tkanka tryska dookota,
radosnie, jak rézowe iskrym.

Sceny walki czy aktéw agresji opisywane s3 ze szczegétami. Czytelnik
dzieki tej strategii znajduje si¢ blizej bohateréw. W powyzszym fragmencie

10 J. Zulezyk, Czarne storice, Warszawa 2019, s. 9.
u Ibidem,s. 177.

12 ITbidem,s. 251.

13 ITbidems, s. S9.

= Prace Literackie LXIII-2024



Narracja performatywna w Czarnym storicu Jakuba Zulczyka — metalepsa i syndrom audiowizualny

widaé réwniez zniesienie dystansu narracyjnego — odbiorca tekstu moze
wspotprzezywad zdarzenia iz actu. Jest nie tylko obecny w miejscu rozgrywa-
jacej sic akdji, ale i doswiadcza jej w sposéb bezposredni.

Kluczows role w ksztaltowaniu narracji o charakterze performatywnym
pelni wykorzystanie czasu terazniejszego i nagromadzenie czasownikéw wska-
zujacych na ake, dziatanie oraz bycie ,,tu i teraz”. Mozna w tym opisie dostrzec
réwniez elementy narracji scenariuszowej, co bytoby kolejnym dowodem na
czerpanie przez autora inspiracji z kultury audiowizualnej. Gdyby te wypo-
wiedZ przedstawi¢ w trzeciej osobie liczby pojedynczej, mogtaby postuzy¢ jako
fragment scenariusza filmowego. Przywotana scenka przypomina tez klatki
komiksu, ktérego narracja organizowana jest przez krotkie, wyraziste i zdo-
minowane przez czasowniki zdania. Komiksowe zdaja si¢ by¢ takze zastoso-
wane efekty wizualne, ktére przy okazji stanowig reprezentacje wynaturzonej
osobowosci bohatera powiesci: ,krew i tkanka tryska dookota, radosnie, jak
rézowe iskry”™*.

W powiesci pojawiaja si¢ takze charakterystyczne dla gier akgji (tak zwa-
nych strzelanek) pojedynki, w ktérych bohater pokonuje przeciwnikéw, likwi-
dujac przy okazji wszystko, co znajduje sic w polu jego widzenia:

— Ty szkorbucie pierdolony — méwig do niego i zanim cokolwick odpowie,
uderzam o lufe tokciem, tak ze podskakuje do géry, druga reka fapie go za nogi
w kostkach i ciggne do siebie, tak ze wywija orta, odruchowo naciskajac przy
tym spustistrzelajac sobie prosto w teb; fadnie mi to wyszto, nie ma co; feb peka
jak kopniety arbuz, mézg i krew bryzgaja nalewo i na prawo [...] i teraz tamci sg
zdziwieni, no i dobrze, kolejna sckunda dla mnie. [...] kolejne kule ida w Sciane,
wybijaja szyby, dziurawia drzwi, wszystko na mnie leci, fajna ta muzyczka,
wciaz mi gra, co to jest, Rydwﬂny ognia czy inny chuj, tamci pruja i pruja,
no dobra, czas na mnie, znowu czekam na przerwe, wystarczy sekunda [...].
Szybko wygladam za drzwi i tym razem to moja seria przecina powietrze, nie
dajac im nawet si¢ zastanowié; staram si¢ jecha¢ po nogach, podcinac ich, oni

wywalaja si¢ na glebe jak kregle. Wymiana ognia trwa jaki$ czas®.

Powyzszy fragment przypomina sceng walki z gry wideo lub filmu, ktére
czesto charakteryzujg si¢ przesadzong efektownoscia. Przywotany opis strzela-
niny miqdzy Gruzem a jego przeciwnikami nosi znamiona widowiska, a per-
spektywa czytelnika przypomina w tym fragmencie ruch kamery pokazujacej
szczegtowe ujecia pekajacych szyb, dziurawionych drzwi, a nawet ekspresje
bohateréw pojedynku. Tempo opisu akcji w polaczeniu z drobiazgowym

Y bidem.

B Ibidem, s. 279-280.
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opisem scenerii daje efekt kadréw filmowych czy klatek montazowych, ktére
w wyobrazni czytelnika sktadaja sic w dynamiczng cato$¢. Natomiast wyko-
rzystanie narracji pierwszoosobowej w potaczeniu z perspektyws auktorialng
oraz ujeciami ,,z zewnatrz” akcji daje wrazenie gry komputerowej. Postacie po-
wiesciowe ujawniaja $wiadomo$¢ ingerengji sit zewnetrznych, dziatajacych na
podobienstwo gracza: ,,Chyba wrécito storice, ktos z powrotem zawiesit je
na niebie, bo przez chmury w kilku miejscach sika $wiattem™.

Wedlug Adama Regiewicza modelowanie narracji w grach komputero-
wych odbywa si¢ miedzy innymi poprzez wprowadzenie zmiennych, lecz typo-
wych dla tej formy audiowizualnej ujeé: ,,pierwszej osoby (FPP — First Person
Perspective), z boku (w grach zrecznosciowych), z géry, trzeciej osoby, w rzu-
cie izometrycznym (grafice plaskiej i wektorowej), dynamicznym (ukazywa-
nie $wiata pod zmiennym katem w zaleznoéci od upodobari gracza)™. Dyna-
miczng zmiane perspektywy i suspensowy charakter opiséw widaé réwniez
w powiesci Zulczyka — w zwrdceniu uwagi czytelnika na szczegély, co daje
efekt podobny do zblizonego ujecia w filmie: ,Urywa im kawaly czaszek, rak,
ndg. Krew zastyga i zawisa w powietrzu w milionach matych kulek. Wielka
czerwien, na jeszcze wickszej biatej powierzchni™®.

Sugestywne sa réwniez opisy audialnych cech zjawisk, jak na przy-
ktad $mierci. Narrator opisuje ja, nazywajac stowami rozmaite odgtosy:
»A w ogdle to ile dZwiekéw, tomot, rwanie, wybuchy, mlaskanie, jeki, krzyki,
$mieré ma tyle réznych dzwickéw, mdglbys cate zycie stuchad jeden z dru-
gim, i nie postuchatbys wszystkich, nie ma jak””. Znamienna dla charakteru
przywotanego wczesniej fragmentu jest rowniez jego intertekstualno$é oraz
osiggnieta za jej pomocy audiowizualna kompozycja sceny walki. W tle roz-
grywajacych sie zdarzen Gruz styszy Rydwany ognia, utwér muzyczny, w ktd-
rym wystepuja fanfary symbolizujace wydarzenia o podniostym i dostojnym
charakterze. Przywolana muzyka budzi w wyobrazni czytelnika konotacje ze
scenami z kultowych filméw akcji, jak na przyktad S'wl'g‘cz' z Bostonu, w ktb-
rym strzelanina rozgrywa si¢ na tle sakralnego dzieta oratoryjnego. W narra-
cji Czarnego storica wykorzystane zostato nawigzanie do muzycznego tekstu
kultury, zaczerpnigtego ze $wiata pozatekstowego, co mozna uznaé zaréwno

16 Thidem, s. 285.

7" A Regiewicz, Narrace, andiowiznalnost, nowe media, [w:] B. Bodzioch-Bryta, G. Pietruszewska-
-Kobiela, A. Regiewicz, Literatura — nowe media. ,Homo irretius”w kulturze literackiej XX i XXI wie-
ku, Czgstochowa 2014, s. 198.

18 J. Zulezyk, Czarne stosice..., s. 284.
Y Ibidem.
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za dowdd na positkowanie si¢ przez literature narzedziami mediéw audiowi-
zualnych, jak i przyktad zabiegu dziatajacego na rzecz metalepsy schodzace;j.

W powiesci mozna dostrzec jeszcze jedng istotng ceche, typows dla gier
komputerowych, jaka jest mozliwos¢ zatrzymywania i wznawiania rozgrywki,
sterowanie czasem oraz przyspieszanie ruchu postaci, spowalnianie ich lub
chwilowe petryfikowanie:

Wygladam zza rogu. Oni stoja zatrzymani, wygladajg jak manekiny w militar-
nym na Tamce. Prezent od dzieciaka, zatrzymat czas, znowu. Dzigki, mtody.
Biore granat do tapy, zawleczka juz wyciagnicta, tyzka puszczona, wiec wystar-
czy odrzucié go w ich strone, co robig, po czym padam na ziemie i zakrywam
rekami teb.

Raz.

Dwa.

Trzy.

Pierdut™.

Cickawy wydaje sie takze wizualny zapis sekwencji czasowej, obrazujacej
moment od chwili wyciagniccia zawleczki z granatu do jego wybuchu. Cyfry
pojawiajace si¢ kolejno na ekranie komputera podczas gry czesto zwiastuja
powrdt do rozgrywki po jej wezeniejszym wstrzymaniu, jej kolejny etap lub
zblizajace si¢ rozwiazanie akcji. Sama zas zdolno$¢ sterowania czasem, w tym
miedzy innymi spowalnianie ruchéw przeciwnikéw, moze by¢ magiczng moca,
whasciwa dla danej postaci lub zdobyta przez gracza w toku gry.

Mozna w tych zabiegach dostrzec swego rodzaju multimedialnos¢ tekstu,
ktéra pokazuje, ze narracja literacka moze swobodnie korzysta¢ z cech typo-
wych dla innych systeméw semiotycznych, jak na przyktad sztuki wizualne czy
muzyka. Wykorzystanie w Czarnym storicu poetyki gier komputerowych stuzy
przede wszystkim zintensyfikowaniu wrazeri i mocniejszemu osadzeniu czytel-
nika w $wiecie przedstawionym. To za$ wspiera dziatajacg na rzecz narracji per-
formatywnej figur¢ metalepsy oraz wynikajace z niej wzajemne odziatywanie
na siebie tekstu, czytelnika oraz rzeczywisto$ci pozatekstowej. Interaktywnosé
stanowi konstytutywng ceche gier komputerowych i wiaze si¢ z rozwojem kul-
tury uczestnictwa. ,,Gry uniewazniaja kategori¢ odbiorcy, ktéry nie angazuje
sic czynnie w przebieg gry i powotujg kategorie uzytkownika™. Na podob-
nym zabiegu, ktéry mozna analogicznie okresli¢ konstytuowaniem kategorii
czytelnika-gracza, oparte zostato Czarne storice.

20 Ibidem,s. 281.
2L\, Hopfinger-Amsterdamska, Literatura i media po 1989 roku, Warszawa 2010, s. 257.
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Przydatne w analizie powiesci Zulczyka zdaje si¢ réwniez zjawisko immer-
sji, ktére zdaniem Piotra Kubinskiego stanowi najwazniejszy element poetyki
gier wideo. Zjawisko to zwigzane jest z takimi cechami gier komputerowych,
ktére pozwalaja graczowi zanurzy¢ sie w rzeczywistoéci generowanej kompu-
terowo™. Kubiniski sugeruje jednak, Ze o immersyjnosci nie decydujg jedynie
czynniki audiowizualne. W przypadku gier komputerowych chodzi o poczu-
cie, ze $wiat, w ktérym znajduja sie gracze, jest prawdziwy i kompletny. Efekt
gry czy grywalnosci w literaturze Zulczyk osiaga wlasnie dzicki wykorzystaniu
figury metalepsy oraz zastosowaniu narracji performatywnej, ktére stwarzaja
wyjatkowy (niczym filmowy czy whasciwy grom wideo) rodzaj literackiej iluzji.

Okreslone media maja swoje ograniczenia i mozliwosci w kwestii repre-
zentacji. Te cechy, bedace jednoczesnie wyznacznikami okreslonych srodkéw
przekazu, nazywa sic medialnymi afordancjami (media affordances). Literatura
wykorzystuje sposéb przedstawiania, jakim jest jezyk pisany, komiks korzysta
z jezyka pisanego, obrazéw oraz sekwencji, film za§ ma do dyspozycji dodat-
kowo jezyk méwiony oraz dzwigk. Media, ktére wykorzystuja wiecej niz jeden
sposob reprezentacji, nazywane s3 multimodalnymi. Jak pisze Kukkonen:
»Wraz z rozwojem cyfrowych form kulturowych, takich jak hiperteksty, rzeczy-
wisto$¢ wirtualna i gry komputerowe, w ciagu ostatnich dziesigcioleci wzrosta
liczba mediéw multimodalnych w kulturze popularnej”. Mimo ze zdolnos¢
literatury do odziatywania na odbiorcéw ogranicza si¢ do reprezentacji wer-
balnej, to jednak jej performatywny charakter — plastycznos¢ oraz zdolnosé
do remodelowania literackiego jezyka sprawiaja, ze na przyklad przybiera
ona cechy typowe dla form audiowizualnych. Literatura moze je nasladowa¢,
dostosowujac sie tym samym do sposobéw oddziatywania na czytelnikéw
uwiktanych w kulture obrazéw i dZzwiekéw. Wykorzystywane przez literature
whasciwosci sztuk audiowizualnych pomagaja w budowaniu strategii narra-
cyjnej opartej na dwukierunkowej metalepsie (schodzacej oraz wschodzacej).
Drzigki temu zabiegowi czytelnik moze zaréwno osiggnaé stan immersji, to
jest zanurzenia w $wiat przedstawiony, jak i transgresji $wiata fikcyjnego na
zewnatrz, poza ramy tekstualnosci.

2 p, Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakéw 2016, 5. 49.
23 K. Kukkonen, Metalepsis in Popular Culture..., s. 15.
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Streszczenie

Narracja performatywna w Czarnym storicu Jakuba Zulczyka —
metalepsa i syndrom audiowizualny

Artykut porusza zagadnienie relacji miedzy literaturg a mediami audiowizual-
nymi. Zostata w nim zawarta refleksja na temat tego, ze autor Czarnego storica
wykorzystuje elementy poetyki zaczerpniete z filméw akcji i gier wideo, aby
zwiekszy¢ efekt immers;ji literackiej (zaangazowanie czytelnika w $wiat przed-
stawiony). Koncepcja tej ksigzki opiera sie na performatywnym oddziatywa-
niu na czytelnika, ktéry doswiadcza tekstu w niemal fizyczny sposéb. Autor
stosuje réwniez figure metalepsy, dzieki ktdrej udato mu sie osiggnac¢ efekt
przetamywania ram literatury — przenikania swiata tekstowego na zewnatrz
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i odwrotnie. Gtdwnym celem tego artykutu byto ukazanie plastycznosci literatu-
ry i jej zdolnosci do wykorzystywania systeméw semiotycznych innych medidw
(film, gra wideo). Wykorzystanie metod obrazowania typowych dla sztuk audio-
wizualnych pozwala literaturze adaptowac sie do sposobdw oddziatywania na
czytelnikdw uwiktanych w kulture obrazéw i dZzwigkdéw.

Stowa kluczowe: metalepsa, syndrom audiowizualny, performatywnos¢, gry
wideo, immersja
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