Zagadnienia Rodzajow Literackich, LX, z. 2
PL ISSN 0084-4446
DOI: 10.26485/7ZR1./2017/60.2/4

ELZBIETA WINIECKA
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu*

Cyfrowe adaptacje literatury

Digital Adaptations of Literature

Abstract

This article discusses phenomenon of adaptation of literary works in a digital environment.
The authoress indicates most important features of new projects using examples from
a polish understanding: intermediality, metatextuality, interactivity, multitask while reading,
randomness, unpredictability and the uniqueness of every reading event. Also, she
outlines the prospects of further research into transmedial genology. Digital adaptation is
presented as an ontological transformation within literary studies.
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Proces nieustannych przeobrazen tekstéw kultury pod wplywem zmian medialnych sta-
nowi dzi§ powszechng zasade¢ komunikacji kulturowej. Wobec cechujacych wspolczesna
kulture: remediacji oraz konwergencji, dziela sztuki znajduja si¢ w stanie permanentnej
translacji na inne systemy znakowe i medialne. Dokonuje si¢ przy tym zatarcie gatunko-
wej 1 rodzajowej tozsamosci dziel 1 tradycyjnych dyscyplin artystycznych. Dekonstrukeji
ulegl podzial na wewnetrzny §wiat dziela i jego zewngtrze, uplynnily si¢ granice pomig-
dzy poszczegdlnymi sztukami. Cechg wspolczesnych praktyk kulturowych jest interme-
dialno$¢ — proces faczenia w obrebie jednego utworu cech réznych gatunkéw, sztuk,
mediow. Interesujaca w tym kontekscie jest sytuacja literatury

proces jej przeksztalcen
1 dostosowywania do nowych warunkéw medialnych.

Ewa Szczesna, Mariusz Pisarski i Urszula Pawlicka stosuja do opisu takich projektéw,
bedacych tworczg transformacija dzieta literackiego w $rodowisku wirtualnym, termin
przektad cyfrowy (digitalny), zaznaczajac, ze kategoria ta ,,zostaja objete wszystkie te formy
transformaciji tekstu, w ktorych zaangazowanie technologii cyfrowych ma charakter twor-
czy” (Szczesna, Pisarski, Pawlicka 2014: 373).

Wymienieni badacze traktuja kategori¢ przekladu jako termin nadrzedny, w grani-
cach ktérego mieszcza si¢ rozmaite przekazy bedace ,,reprezentacja tekstu wyjsciowego”
(Szczesna, Pisarski, Pawlicka 2014: 373), wsrod nich: interpretacje imitujace, poszukujace
analogii przez §wiadome reinterpretacje 1 zabiegi metaprzekladowe, a takze swobodne
adaptacje, parafrazy i uzycia (Szczesna, Pisarski, Pawlicka 2014: 373). Autorzy postuguja
si¢ zatem pojeciem przekladu wszedzie tam, gdzie méwig o transferze medialnym i kul-
turowym, nickiedy bardzo radykalnie zmieniajacym status bytowy wyjsciowego dziela. Ja
wolalabym moéwi¢ w takich przypadkach o adaptacji, jakkolwiek mam §wiadomosé, ze
1 ten termin budzi¢ moze rozmaite watpliwosci i kontrowersje. Niejasnos¢ terminologicz-
na jest pochodng nowosci przedmiotu badan. Za kazdym razem wigc — czy przywolamy
kategori¢ przektadu czy adaptacji — postugujemy si¢ nimi troche jak katachrezami, kto-
rych zadaniem jest nazwanie 1 zdefiniowanie wlasciwosci tego, co wczesniej nie istniato.
Chodzi wigc takze o ustalenie nowych definicji oraz semantycznych granic pojeé, ktorymi
postugujemy si¢ do opisu zjawisk w naszej kulturze zupelnie dotad nieznanych. To nie na-
zwy powoluja je oczywiscie do istnienia, wprowadzane kategoryzacje maja jednak wplyw
na sposob naszego rozumienia genezy i charakteru nowych fenomenéw kultury. Kwestia
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otwarta pozostaje, czy istotnie, jak uwazaja autorzy przywolanego tu omowienia, prze-
ktad digitalny jest terminem semantycznie pojemniejszym anizeli cyfrowa adaptacja, ktora
w dalszej czesci wywodu traktowana bedzie jako nazwa wszystkich tych zjawisk w prze-
strzeni cyfrowej, ktore wiaza sie z aranzacja utworu literackiego w sieci’.

Istotq kazdej adaptacji jest dostosowanie dziela do odmiennych niz pierwotne warun-
kéw: medialnych, kulturowych, zwiazanych ze specyfika odbiorcy 1 sytuacji, w ktorej prze-
robione dzieto ma funkcjonowaé. Przeksztalcenia moga zatem dotyczy¢ zaréwno zmian
gatunku, medium, §rodkéw artystycznych (np. w adaptaciji filmowej dzieta literackiego sto-
wa wystepuja wspoélnie z muzyks i ruchomymi obrazami, ktére z kolei mozna opisywac
jako bardzo niekiedy ztozone kody wizualne), a takze dlugosci oraz stopnia szczegbélowo-
$ci Swiata przedstawionego 1 fabuly, wiazacymi si¢ z dostosowaniem utworu (zwlaszcza
literackiego) do potrzeb innego odbiorcy. Alicja Helman, sama zajmujaca si¢ adaptacjami
filmowymi literatury, wskazuje, ze adaptacja jest mechanizmem kulturowym duzo starszym
i bardziej powszechnym niz kino i media (Helman 1998a,b)?, a Marek Hendrykowski okre-
§la adaptacje mianem kulturowego transferu (Hendrykowski 2013). Nie chodzi bowiem tyl-
ko o wyrazenie znaczen dzieta w odmiennym systemie kodowym i innym medium. Zmiana
ta wiaze si¢ z umieszczeniem adaptacji (a wraz z nig przywolywanego przezen pierwowzo-
ru) w nowym, niekiedy radykalnie odmiennym kontekscie kulturowym i komunikacyjnym.

Tym, co dla dalszych rozwazan najistotniejsze, jest to, ze bedace ich przedmiotem
zjawiska maja charakter transformacji ontologicznej, to jest takiego przeksztalcenia dzieta
wyjsciowego, ktére skutkuje koniecznoscia przyjecia nowej teorii jego bytu. Jest to prze-
ksztalcenie, ktore ingeruje w charakter kazdego wymiaru dziela, zgodnie z ustaleniami
przywolywanych tu autorow: na plaszczyznie semiotycznej, technologicznej, kulturowej
oraz ,interwencji i ingerencji ttumacza” (Szczesna, Pisarski, Pawlicka 2014: 373). Dotyczy
tez budowy dziela, ale przede wszystkim sposobu jego istnienia i uobecniania, a takze
sposob dostepu do niego i mozliwosci wechodzenia odbiorcy w interakcje z nim.

Adaptacje cyfrowe dziel literackich, ktérym chee si¢ tutaj przyjrzec, maja przede
wszystkim charakter intermedialny. Medialny wymiar literatury, ktorej wlasciwosci stano-
wia polaczenie technologii komunikacyjnej (druku) z systemem spoleczno-kulturowych
praktyk (zespol czynnosci zwiazanych z czytaniem woluminu) stanowi punkt wyjscia
do refleksji nad statusem i metamorfoza literackosci uwolnionej od tradycyjnej linearne;j
struktury drukowanego woluminu i przenoszonej do srodowiska cyfrowego. Tak wtasnie,
jako o warunkowanym przez odmienno$¢ tworzywa, medium i srodkéw wyrazu prze-
ktadzie méwi o adaptacji Marek Hendrykowski (Hendrykowski 2013). Podatno$¢ dziet
na intermedialny przektad?® wynika dzi§ takze z technologicznej tatwosci przeobrazania

' De Jacto zatem przeklad digitalny w rozumieniu Szczesnej, Pisarskiego i Pawlickiej to synonim adaptacji

cyfrowej w zaproponowanym tutaj znaczeniu. Wybierajac ten drugi termin wychodze z zaloZenia, Ze prze-
kiad zaklada zasadnicza wierno$¢ pierwowzorowi, podczas gdy adaptacja dopuszcza bardzo swobodne
przeksztalcenia dzieta wyjsciowego, z ktérymi niejednokrotnie mamy do czynienia w przestrzeni cyfrowej.
Te powszechno$é mechanizmu adaptacji wida¢ dzi§ w $wiecie globalnej komunikacji, gdzie wszystkie prze-
kazy, od reklam, seriali i telewizyjnych programéw po format przekazywanych informacji, podlegaja dosto-
sowaniu do wymagan lokalnych odbiorcéw.

Ewa Szczesna (Szczesna 2007, 2015), badajaca relacje zachodzace na poziomie poetyki miedzy mediami we
wspolczesnych tekstach kultury, wskazuje dwa typy zachodzacych miedzy nimi relacji: relacje transme-
dialne — gdy systemy medialne wspoltworzace przekaz traca swa samodzielnosé w tworzeniu znaczen, np.
cytaty struktur literackich czy stylow malarskich w filmie oraz relacje intermedialne — gdy w interakcje
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obiektéw. Raz ucyfrowione dzielo wlacza si¢ w obieg kultury, krazy w niej w postaci cy-
tatow, przeksztalcen 1 komentarzy, ale tez — gdy chodzi o powiesci — motywow 1 fabul,
ktore fascynujg zbiorowa wyobraznie. A stad juz tylko krok do adaptacji, ktora nie tylko
odwzorowuje tres¢ 1 uzyte kody w zmienionym medium, lecz radykalnie przebudowuje
1 tworzy cyfrowe dzielo od nowa. Dzicki cyfrowej adaptacji literatura staje si¢ nowym,
multi- i intermedialnym* bytem — w §rodowisku cyfrowych technologii ulega glebokiemu
przeksztalceniu, w ktérym doswiadczenie odbiorcy nie jest ksztaltowane wylacznie przez
interpretacj¢ znaczen, ale przez caloksztalt wrazen audiowizualnych, a tres¢ werbalna jest
tylko jedna ze skladowych, o cechach i funkcjach odmiennych niz w wyjsciowym tekscie
poetyckim lub prozatorskim. Trafia tez do nowego kregu odbiorcéw, czesto takich, do
ktérych drukowany pierwowzor nie mial szans dotrzec. W ten sposob kazda cyfrowa
adaptacja ma szans¢ na podwaojne zycie.

Z jednej strony stanowi obiekt strukturalnie, semantycznie i artystycznie samoistny,
czesto tez nie wymaga przywolywania kontekstu pierwowzoru. Taki jest los wielu utwo-
row literackich przeksztalconych w film lub gre komputerowa, badz tez stanowiacych dla
nich czytelng inspiracje. Ich odbiorcy nie muszg wiedzied, ze obcuja z adaptacja drukowa-
nego utworu 1 nie przeszkadza im to w czerpaniu przyjemnosci z przezywania fabularnych
petypetii z bohaterami podczas rozgrywek toczonych na ekranie komputera®.

Z drugiej jednak strony adaptacja — jak méwi Alicja Helman — zawsze jest §wiadec-
twem lektury innego utworu (Helman 2010). Poréwnanie jej z pierwowzorem stanowi
podstawowy tryb odbioru, pozwalajacy zrozumie¢ intertekstualna, intersemiotyczng i in-
termedialng nature adaptaciji. Obcowanie z cyfrowymi adaptacjami literatury polega zatem
na swoistym zwielokrotnieniu i skomplikowaniu pozioméw nadawczo-odbiorczych. Z tej

wchodza media, ktére zachowuja samodzielnosé znaczeniowa, np. cytowanie w jednym medium tekstow
tworzonych w innych mediach. W przypadku adaptacji dziet literackich mamy do czynienia z relacja trans-
medialna w rozumieniu Szczesnej: wszystkie kody semiotyczne i media wykorzystane w projektach buduja
jedna calo$¢ semantyczna, tracac swa samodzielno$¢. Termin transmedialno$¢ odnosi si¢ jednak takze
do innego zjawiska, gdy mamy do czynienia z réznymi przekazami, odmiennymi kanatami docierajacymi
do odbiorey i komponujacymi si¢ w jedng semantyczna calos¢. Sa to opowiesci transmedialne (termin
Jenkinsa), czyli narracje powstajace w réznych mediach i dopelniajace si¢ wzajemnie w ramach jednej ca-
tosci fabularnej rekonstruowanej przez odbiorce. Z tego powodu decydujg si¢ na konsekwentne uzywanie
okreslenia przeklad (relacja) intermedialna, odnoszac si¢ do rozumienia tego terminu zaproponowanego

w latach 60. przez Higginsa.

W rozumieniu zaproponowanym w latach 60. przez Dicka Higginsa, ktory jako pierwszy sformutowat
definicje intermediow, wskazujac, ze ,,wickszo$¢ powstajacych obecnie najlepszych dziel laczy w sobie
rézne $rodki wyrazu”. (Higgins 2000: 117). Na temat historii pojecia oraz zjawiska intermedialnosci patrz:
Chmielecki 2007: 118-137.

Taki jest los wielu utwordw literatury, gléwnie popularnej, ale takze klasycznej, na podstawie ktorych po-
wstaly komputerowe gry. Lista jest imponujaca, zwlaszcza ze wigkszos¢ utworéw byla adaptowana wie-
lokrotnie i w rozmaitych wariantach fabularnych. Do najczesciej przeksztalcanych w gry naleza: Wadea
Pierscieni JR.R. Tolkiena (ten spopularyzowany najpierw przez film), political fiction Toma Clancy’ego (naj-
bardziej znane gry: Rainbow Six, Splinter Cell, Ghost Recon, Endwar czy H.A.W.X.), powiesci Philipa K. Dicka,
Wiedzymin Andrzeja Sapkowskiego, powiesci Terry’ego Pratchetta, Aligja w Krainie Czardw 1ewisa Carolla,
mitologia Howarda Phillipsa Lovecrafta, cala seria powiesci braci Strugackich, powies¢ science fiction Franka
Herberta Dune, powiesci kryminalne Agathy Christie (And There Were None, Murder on the Orient Expressi Evil
Under the Sun) oraz Artura Conan Doyle’a, ktérego Sherlock Holmes jest jedna z najpopularniejszych ikon
popkultury, Jadro ciemnosii Josepha Conrada (gry Spec Ops: The Line, Czas apokalipsy), a nawet Ognien i micczen
Henryka Sienkiewicza (dodatek do gry: Mount ¢ Blade, w ktérym pojawiaja si¢ wybrane postaci i motywy
powiesci) i Boska Komedia Dantego Alighieri (Dante’s Inferno).
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perspektywy adaptacja cyfrowa dziet literackich budzi intrygujace pytania o obecnosé, role
1 znaczenie tradycyjnej literatury jako medium w projektach, ktére czesto bardzo istotnie
zmieniaja pierwotny charakter i strukture dzieta Zrédlowego. Adaptacje literatury sa szcze-
gblnym przypadkiem przekladu wielosystemowego (Hendrykowski 2013), stuzacego re-
interpretacji 1 restrukturyzacji oraz uprzystepnieniu odbiorcom dziel, ktérych literackosé
(fikcjonalno$¢, uporzadkowanie naddane, obrazowos¢, wielointerpretowalno$é) stanowi
rodzaj zadania translatorskiego. Czy mozna zatem ocali¢ literacko§¢ w adaptacji 1 czy jest
to celem przedsiewzieé, z jakimi mamy do czynienia w przypadku polskich realizacji?

W udzieleniu odpowiedzi na pytanie o status 1 rol¢ literatury w nowym cyfrowym wcie-
leniu pomée ma analiza nastgpujacych przykltadow: 1. Czary 7 mary (2007) Anety Kamin-
skej — tomik poetycki uwirtualizowany, czyli adaptowany cyfrowo tylko we fragmencie
przez Davida Sypniewskiego; 2. Marsg Brunona Jasieniskiego (2010) adaptowany przez
Grupe Twozywo; 3. Cyfrowe zielone oko (2012) Urszuli Pawlickiej 1 Lukasza Podgérniego,
bedace adaptacjq kilku formistycznych wierszy Tytusa Czyzewskiego Oczgy tygrysa; 4. Lesz-
ka Onaka gra tekstowa Pozgegnanie jesieni (2013) oparta na powiesci Witkacego; 5. interne-
towa gra paragrafowa Ba/wochwal (2013) Mariusza Pisarskiego 1 Marcina Bylaka oparta
na opowiadaniach Schulza; 6. Mariusza Pisarskiego hipertekstowa adaptacja utworu Jana
Potockiego Rekopis Znaleziony w Saragossie (2013); 7. Popidl i diament (2014) Jerzego Andrze-
jewskiego adaptowany cyfrowo przez zesp6l w skladzie: Agnieszka Stodownik, Michat
Danielewicz i Michal Szota; 8. Leszka Onaka, Cierniste diody (2014), ktérych autor okreslit
si¢ mianem producenta, za§ swoja adaptacj¢ nazwal ,,cyfrowa malwersacja opowiadania
Sierpiert Brunona Schulza”; 9. Tegoz samego wykonawcy projekt Bletka 3 balustrady (2015),
bedacy generatorem wiersza opartego na strukturze skladniowo-metrycznej Nogi Tade-
usza Peipera; 10. repetycyjny generator wierszy Booms (2016) Piotra Puldziana Plucienni-
czaka adaptujacy kilka wierszy wybranych z tomiku Macieja Taranka Repetytorium®.

Typy relacji wymienionych wyzej utwordéw z literackimi pierwowzorami sa rozmaite,
podobnie jak cele, dla ktorych ich tworcey skorzystali z analogowych matryc. Tym, co je
laczy, jest dajaca si¢ wyinterpretowa¢ lub sugerowana poprzez czytelne sygnaly architek-
stualne (np. podtytuly kwalifikujace gatunkowo utwor) i strukturalne (np. hipertekstowo
zaaranzowany tekst utworu przeniesiony z medium drukowanego) intencja zachowania
literackiej identyfikacji, pamigci o analogowych zrédlach nowych projektéw. Cho¢ sformu-
fowana w ten sposob teza jest do$¢ ryzykowna (czym jest owa tropiona literacko$¢? Czy
tylko dominacja kodu jezykowego, jak chce Katherine Hayles; 2008), pozwala jednak przyj-
rze¢ si¢ tym utworom nie jako przeksztalceniom dziela literackiego w inny rodzaj sztuki
(jak ma to miejsce w przypadku adaptacji filmowych), lecz jako przeksztalceniom inter-
medialnym, w ktérych literacko$¢ weiaz jest obecna i istotna z punktu widzenia odbiorcy.

FLatwo zauwazy¢, ze wsrdéd wskazanych przykladow pojawily si¢ zaréwno projekty
oparte na pojedynczych wierszach, jak i na obszernym wyborze z tomikéw poetyckich, sa
réwniez adaptacje prozy: opowiadan i powiesci. Cho¢ w perspektywie tradycyjnego litera-

® Do wybranych tu utworéw mozna byloby dotaczac kolejne. Jak chocby cyfrowe AE Szczerbowskiego, be-

dace wydana w 1996 roku adaptacja jego utworu z 1991 roku. W roku 2002 hipertekst zostal umieszczony
w Internecie jako wydanie trzecie czy Piwkowskiego Ksigga stow wszystkich (2000), bedaca trzecia, interne-
towa wersja wezesniejszych realizacji pomystu (pierwszy z 1975). Omawiane szerzej w niniejszym artykule
egzempla stanowia reprezentacje tendencji i probleméw, ktére w miare uplywu czasu beda zapewne obra-
staly w kolejne realizacje.
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turoznawstwa zestawienie w refleksji tak réznych utworéw nie mialoby metodologicznie
racji bytu (nadal obowiazuje w nim fundamentalny podzial na poezj¢ i prozg), tutaj, py-
tajac o status literatury drukowanej przetransponowanej na medium cyfrowe, rodzajowe
1 gatunkowe réznice tracg na znaczeniu. W ujeciu genologii transmedialnej (por. Branny
2007), badajacej zwigzki miedzygatunkowe 1 miedzymedialne, liczy si¢ natomiast to, iz
utwory literatury drukowanej zostaja poddane procesowi interpretacji 1 technologicznych
przeksztalcen tak, ze ich status ontologiczny ulega radykalnej zmianie. Niewielkie zna-
czenie z perspektywy tak sformutowanego problemu ma zatem to, czy adaptacji poddany
zostaje utwoér poetycki czy prozatorski, duzo istotniejsze jest natomiast, ze stanowily one
dziela wytworzone w kodzie jezykowym i podlegaly regutom komunikacji literackiej oraz
praktykom kulturowym wytworzonym przez kulture druku. Byly statyczne, skoniczone,
za$ ich odbidr polegal na poszukiwaniu ukrytych/wytwarzanych w akcie lektury znaczed
i mial charakter intelektualnej aktywnos$ci poznawczej. Takze czytelnicze doswiadczenia
sensualne mialy taki, sugerowany organizacja tekstu, jezykowy charakter. Literatura cy-
frowa uzupelnia ten metaforyczny wymiar zmystowych doznan o rzeczywiste doznania
audiowizualne.

Cho¢ nie do podwazenia pozostaje rola technologii digitalnej, ktéra przeksztalca mate-
rialny obiekt w byt wirtualny, istniejacy wylacznie w kodzie liczbowym — jezyku komuni-
kacji maszyn i obslugujacych je ludzi — tutaj uwaga skupiona zostanie przede wszystkim
na tym, jak adaptacja zmienia czytelnicze doswiadczenie. Rezygnujac z wnikania w dal-
szych rozwazaniach w tajniki jezykow programowania, ktorych znajomos$¢ jest niezbed-
na do stworzenia cyfrowej adaptacji drukowanego dziela, trzeba przyjrzeé si¢ réznicom
strukturalno-semiotycznym, ktére pozostaja w granicach kompetencji (cyfrowego) huma-
nisty. Ze wzgledu na typ relacji miedzy pierwotnym literackim medium a wersja cyfrowa
wymienione adaptacje mozna podzieli¢ na kilka grup.

Po pierwsze sa to oparte na matrycy strukturalnej tekstu pierwotnego generatory
wierszy powstajacych wedlug okreslonego algorytmu. Tu nalezy umiesci¢ obiekty pro-
dukowane przez Leszka Onaka (2014, 2015). W jego projektach wybrane czesci mowy
zastgpowane s losowo stowami z przygotowanej wezesniej bazy. W ten sposéb powstaja
intrygujace utwory, ktérych gléwnym pytaniem poznawczym jest to o charakter i role
mechanizacji i automatyzacji tworczego aktu oraz o status wiersza, ktérego autorem jest
maszyna. Pierwowzorem tego typu dziatan sa eksperymenty algorytmiczne grupy OuLiPo.
Przypomnie¢ wystarczy tomik Raymonda Queneau Sto #ysieey miliardow wiersgy, liberackie
dzielo zbudowane z dziesi¢ciu sonetéw podzielonych na jednowersowe paski. Kolejne
wersje sonetu, ktorych liczba zmierza ku nieskoficzonosci, tworzy sam czytelnik. Z kolei
w generatorach zaprojektowanych przez Onaka zachowane zostaja formalne ramy literac-
kiego utworu, natomiast sama mechanika tekstu, ktérego wszystkie wersje sa dzietem loso-
wego doboru sléw ze wskazanej przez Onaka bazy, to rodzaj zabawy, w ktérej technologia
dekonstruuje tradycyjne rozumienie znaczenia i sensu. Sa one po czg¢sci dzielem Onaka,
ktory ustalit reguly taczenia dwoch tekstow, a po czesci — rezultatem dzialania przy-
padku i algorytmu. Bedace efektem kombinatorycznych przebiegéw kolejnych wariantow
tekstow absurdalne monologi w Ciernistych diodach niewiele miejsca pozostawiaja na aktyw-
nos¢ czytelnika. Moze on jedynie w linearnym porzadku przemieszczac si¢ na nastgpne
strony tekstu lub — co wydaje si¢ zajeciem najlepiej oddajacym charakter przedsiewzie-
cia — wymienia¢ ulokowane zamiast wybranych rzeczownikéw w tekscie Schulza diody,
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czyli stowa zasysane z podrecznika obstugi fiata w jednej z dwudziestu o$miu dostgpnych
leksji. Efekty egzemplifikuja ponizsze passusy, bedace wariantami tego samego fragmen-
tu wygenerowanymi po kolejnych kliknigciach czytelniczki w polecenie ,,wymient diody”,
pelnigce funkcje metajezykowej instrukeji obstugi niebedacej czescia wlasciwego utworu:

W lipcu tlok wyjezdzat do Zeliw i zostawial mnie z dysza i starszym resorem na pastwe bialych
od obwodu i oszotamiajacych przewodéw. Wertowalismy, odurzeni kolem zebatym, w tej wiel-
kiej predkosci wakacji, ktorej wszystkie zeliwa pataly od blasku i mialy na poleceniu slodki do
omdlenia miazsz zlotych plyt traserskich powleczonych tuszem.

W lipcu cylinder pompy wyjezdzal do magnesnic i zostawial mnie z pompa paliwowq i starszym
drazkiem kierowniczym na pastwe biatych od przewodu ssacego i oszotamiajacych obwoddéw.
Wertowali$my, odurzeni natezeniem pradu, w tej wielkiej $rubie wakacji, ktérej wszystkie ma-
gnesnice palaly od blasku i mialy na lozysku stodki do omdlenia miazsz zlotych warstw cyny.

W lipcu wentylator wyjezdzal do przegréd czotowych i zostawial mnie z dZwignia zaworéw
ssacych i starszym przewodem na pastwe bialych od rozstawu osi i oszotamiajacych thow kor-
bowodéw. Wertowalismy, odurzeni peknieciem kadluba, w tej wielkiej nakretce wakacji, ktérej
wszystkie komory spalania palaly od blasku i mialy na sprzegle stodki do omdlenia miaZsz
zlotych rur wydechowych.

Mariusz Pisarski nazywa Cierniste diody, miksujace poetyckie opowiadanie Schulza Sierpieri
z podrecznikiem Polski Fiat 125p. Budowa. Eksploataga. Naprawa, ,,$mialym i przystepnym
studium poetyki losowosci, generatywnosci 1 remiksu” (Pisarski 2014). Istotnie, ten me-
tajezykowy, reprezentatywny dla poetyki wszelkich generatoréow tekstowych, wymiar, to
najistotniejszy walor Ciernistych diod. To samo mozna powiedzie¢ o nieco bardziej wyra-
finowanej technologicznie Bletkee 3 balustrady. W tym utworze wykorzystane zostaja po-
nadto animacyjne mozliwosci nowego medium, dynamizujace przestrzen poematu, ktory
najpierw uklada si¢ ze stopniowo pojawiajacych si¢ w losowej kolejnosci stoéw, a potem
nieustannie podlega metamorfozom, sprawiajac, ze czytelnik nie jest w stanie zapanowac
nad cala powierzchnia ekranu i przeczyta¢ od poczatku do konica pojedynczej wygenero-
wanej wersji poematu. Taka bowiem nie istnieje, skoro dzielo zmienia si¢ caly czas. To za$
przenosi uwage odbiorcy z analizy tresci na ogladanie medialnych wlasciwosci projektu,
tego, jak jest zrobiony i jak dziata. To chyba najbardziej symptomatyczna zmiana, cisle
zwigzana z cyfrowym, dynamicznym $rodowiskiem. Tekst mozna utrwali¢ tworzac jego
kopig, pozbawia to jednak utwoér istotnego wymiaru, jakim jest zmiennos¢ 1 ulotnosé ko-
munikatu nigdy niedajacego si¢ odczytac jako catosé:

Ten deszcz z widelca ponad rozszerzeniem z materaca;

ta pamie¢, ktéra biegnie z omylnych marginesdéw psa

i nasycajac sterownikiem adresu przeklete kopie podgladu,
doglada tyzwe w okreznicy gdy wsréd niej kliknigciem zastyga;
ktéra neonowi rzuca na polaczenia plaze urodziwe,

a jesli nie jest wypelnieniem, to jedynie dlatego

ze zaznaczenie tylko zaklada, ale nie umie by¢ programem;

ktora, uprzedzajac serwery sroga zyczliwa oranzada,
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blednie w niedbalym obojczyku z cytryny
— a krawat marnuje si¢ w tej palmie niby sarenki w gradiencie —
oplakuje i wzrusza dalej? pogrubieni srogie gniazda

zmickczaja jar snujer nokautuje kosze moje 1 wasze?

splywa na animacje jakie? naklada rozpuszczone bluzy

na pospolite edycje o ksztalcie cyfrowego delfina, na zelki?
teledyskiem wedlin kolysze pare formatéw ktéra optakuje

chwast doniczki? i jaka jest jej kategoria? ta wanna.

W obu przypadkach utwory literackie: Szerpzesi Schulza w Ciernistych diodach i Noga Peipera
w Bletce 3 balustrady stanowia reprezentacie literatury jako medium, ktérego istota jest bycie
obiektem interpretacji. Teksty zestawione ze slownictwem zaczerpnietym z baz, w kt6-
rych jest ono wyzute z funkeji estetycznej i stuzy przenoszeniu informacji, ukazujg swa
estetyczng site wlasnie jako medium dzialajace wedle okreslonych prawidet i programu-
jacych reguly odbioru. Oto bowiem, dzigki rozpoznawalnosci charakterystycznej frazy,
rytmu 1 metrum, ktéra celowo zostala zachowana, nowe wersje cyfrowych utworéw nie
tyle pozbawiajg ich literackie Zrédla glebszego znaczenia, co odstaniaja poklady tkwiacej
w neutralnych slowach metaforycznej sily. Zasada dziatania poznawczej metafory okazuje
sie bardziej pierwotna i trwata od nowej mechaniki tekstu. Innymi stowy, literacko$¢ utwo-
réw Peipera i Schulza zaraza soba przypadkowe slownictwo wlaczone w ich obreb. Traci
ono swoj pragmatyczny, referencyjny wymiar, wlaczajac si¢ w niezwykla gre generujaca
nowe skojarzenia. W celu rzucenia dodatkowego $wiatla na tego typu poczynania dy-
wersyjne wzgledem systemu literackiej tradycji mozna — odwolujac si¢ do standardowe;j
interpretacji literaturoznawczej — siggnac¢ do historycznoliterackich kontekstéw, awan-
gardowego programu Peipera czy tez surrealistycznych, dadaistycznych i kubofuturystycz-
nych manifestow sprzed stu lat. Istota propozycji Onaka pozostaje jednak to, ze przenosi
do medium cyfrowego tekst literacki jako model komunikacji, ktory staje si¢ przedmiotem
demontazu.

Z zupelnie innego rodzaju sytuacja mamy do czynienia w przypadku adaptacji, ktore
istotnie przeksztatcaja wlasciwosci tekstu wyjsciowego, czyniac zen hipertekst. To
przypadek tomiku Anety Kaminskiej Czary i mary oraz Rekopisu gnalezionego w Saragossie
Potockiego/Pisarskiego. Oba utwory to zarazem przyklady wiernych adaptacii, ktore wy-
korzystujac nowe mozliwosci techniczne, literalnie przenosza tekst do nowej przestrze-
ni, wykorzystujac wlasciwosci hipertekstu, ktory przede wszystkim aktywizuje czytelnika,
przemierzajacego przestrzen §wiata przedstawionego w sposob nielinearny i obfitujacy
w nieprzewidywalne przeskoki akcji, ktéra urywa si¢ 1 zaczyna w niespodziewanym mo-
mencie. Tutaj zostaje on wpisany w nowa — przestrzenng i dynamiczng strukture, ktéra
z dwuwymiarowego tekstu czyni tréjwymiarows konstrukcja przestrzenna, ulatwiajaca
czytelnikowi orientacje w wielopoziomowym, multinarracyjnym utworze. W przypad-
ku adaptacji dziela Potockiego jest to zabieg szczegdlnie udany: nie niweczy pierwotnej
gmatwaniny watkoéw i stopni opowiadania, nadal wprawiajacych czytelnika w konfuzje,
jednoczesnie jednak za pomoca nowych narzedzi odstania skomplikowane warstwy dzie-
la, ktore staje si¢ takze rodzajem autoprezentacji wlasnego narracyjnego potencjatu. Ta
autoreferencjalnosc jest zjawiskiem wzmacniajacym literacko$¢. W ten sposob czytelnik
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nie tylko §ledzi zagmatwane losy bohaterdw, ale jest §wiadkiem i uczestnikiem prezentacji
nowych mozliwosci literatury cyfrowej w dziataniu. Ujawniaja si¢ one w trakcie kazdora-
zowego wydarzenia lektury.

Adaptacja Rekopisu to projekt majacy ambicje zrealizowania tych wlasciwosci tekstu,
$wiata przedstawionego i postaci, ktérych w linearnym 1 statycznym tekscie drukowanym
oddac si¢ nie dato. Komentarz do hipertekstowej adaptaciji Rekopisu gnalegionego w Saragossie
sformutowali sami twércy. A jest ich troje”: za redakcje, opracowanie i korekte tekstu,
a takze za opracowanie hipertekstu i projekt strony odpowiada Mariusz Pisarski, za opra-
we graficzne Jakub Niedziela, wreszcie konsultantem artystycznym byt Lukasz Podgorni.
We wstepie do hipertekstu pisza:

(...) opatrzenie Rekopisu nalezionego 1w Saragossie chronologicznymi tabelami czy nawet interak-
tywnymi mapami miejsc i bohateréw, nie jest w stanie sprosta¢ misternie utkanej, podstepnej
zlozonosci tego arcydziela, w ktérym kazdy maly trybik jest niezbedny dla funkcjonowania
calosci, a jesli napotykamy co$ jednorazowego, nie doprowadzonego do kofica i z pozoru
fakultatywnego, to dowodzi to jedynie niedokoriczenia dziela, ktére w zamysle Potockiego
mialo by¢ jeszcze bardziej monumentalne. Stad uklad linkowy: zaproszenie do eksplorowania
Rekopisu w sposob nielinearny i skojarzeniowy, do wyszukiwania przyleglosdci i kontrastéw, do
budowania fabularnych i metatekstowych archetypow, ktére w danym momencie dziela ogni-
skuja wielonurtows rzeke watkéw i zdarzed. (Pisarski 2013)

Cickawy przyklad cyfrowej adaptacii stanowi hipertekst Kaminskiej Czary 7 mary. Powstal
on najpierw w wersji drukowanej jako tomik poetycki opatrzony podtytutem Hipertekst
1 rzeczywiscie nasladowal w swej warstwie edytorskiej strukture i zasady dzialania hiper-
tekstu. Zapisane niebieska czcionka polecenia, majace jednoznacznie przypominaé hi-
perlacza przenoszace do innej czasoprzestrzeni, stanowig zaproszenie do metaforycznej
lektury tomu, w ktérym dokumentacja medyczna choroby autorki splata si¢ z cytatami
cudzych wierszy, a takze wierszami i opisami snow autorki. Komendy, pojawiajace si¢
po poszczegdlnych wierszach, operowanie wizualnymi i typograficznymi walorami zapisu,
daja czytajacemu namiastke poruszania si¢ po swiecie cyfrowego labiryntu. Polecenia takie
jak: [czytaj albo wyjdZ], [przeczytaj jeszcze raz], [znajdz dalszy ciag], [wro¢ do poczatkul,
[dodaj do ulubionych], pojawiaja si¢ obok: [por. sen siostral], [poroéwnaj sny], [obudZ si¢]
[i $nij], [przejdz do kreatora snu], [zas$nij] [i przysnij sobie] i1 jednoznacznie pokazuja, ze
chodzi tu o otwarcie poezji na eksperymentalna przestrzen budowania nowych ontolo-
gicznych metafor. O prawde przezycia zatem, ktére nie miesci si¢ w stowie drukowanym.
Juz nie parasolka nieoczekiwanie spotyka si¢ z maszyng do szycia na stole operacyjnym,
jak w slynnej definicji surrealistycznego przedmiotu, lecz rézne wymiary ontyczne, rozne
$wiaty 1 rézne media: dokumentacja medyczna z literacka fikcja, sen z jawa, marzenie
z clerpieniem, poezja z rzeczywistoscia.

Wieloautorskie projekty cyfrowe sa zreszta zjawiskiem charakterystycznym dla literatury elektronicznej,
zmuszajacym do przemyslenia wiclokrotnie podejmowana przez teori¢ literatury kwestie autorstwa dzieta.
Oprocz wspotuczestnictwa w powstawaniu dziela i wspotodpowiedzialnosci za jego ksztalt, tworcy (w tym
takze: programisci i projektanci graficzni), a potem odbiorcy, mierza si¢ z nows rola komputeréw i tech-
nologii komunikacyjnych, ktére nie tylko stanowia narzedzia i generuja §rodowisko, w ktérym funkcjonuje
utwor, ale w réznym stopniu odpowiadaja za jego powstawanie, przebieg i zasady dzialania.
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Owo wrazenie odej$cia od wlasciwej eksperymentom cyfrowym mechanicznosci
1 sztucznosci tworzonego przekazu, na rzecz symulaciji onirycznosci i egzystencjalnej gle-
bi, zwiazanej z autobiograficznym do$wiadczeniem choroby, ktora jest lejtmotywem tomu
oraz z przemieszczaniem si¢ przez jej utrwalone w réznych mediach §lady i swiadectwa,
zrealizowane zostalo w cyfrowej adaptacji tomiku. Za sprawg cyfrowej animacji i syste-
mu hiperlaczy $wiat cierpien, marzen, snow i literatury splotly si¢ ze sobg jeszcze $cislej.
Linki nie sq juz tylko czescig hipertekstowej struktury, lecz umozliwiaja spotkanie dwoch,
a niekiedy wigkszej ilosci §wiatdw, tworzacych nowa metaforycznag (nie)realno$é. Medium
cyfrowe wzmacnia tu zatem, a nawet wytwarza poetyckos¢ tekstu, czyni zdigitalizowany
fragment analogowego tomu dowodem na to, ze multimedia nie niszcza literatury, lecz
otwieraja przed nig nowe mozliwosci i udostepniajac nowe technologiczne rozwigzania
przyczyniaja si¢ do poszerzenia repertuaru srodkow wyrazu oraz bedacych efektem ich
wykorzystania figur retorycznych, jakie generujg hipertacza zastosowane do przechodze-
nia z jednego wymiaru do innego.

Kolejny typ cyfrowej adaptacji literatury to przeksztalcenie utworu narracyjnego
w gre paragrafowa/tekstowa. Ten rodzaj gry, opartej na tekscie wyjSciowym
modyfikowanym w réznym stopniu, daje czytelnikowi mozliwosci, jakich nie ma literatura
drukowana. Sledzac narracjg, odbiorca na koficu prawie kazdej leksji (paragrafu) dociera
do rozwidlenia narracyjnych Sciezek, w ktorym musi dokonaé¢ wyboru jednej z minimum
dwéch mozliwosci. Poniewaz narracja prowadzona jest w drugiej osobie, perspektywa
czytajacego stapia si¢ z perspektywa bohatera, a czas narracji pokrywa z czasem zdarzen.
To interesujacy przypadek angazowania czytelnika w §wiat przedstawiony, wykorzysty-
wany juz w historii dwudziestowiecznej literatury w zyjacym krotko gatunku, jakim byt
monolog wypowiedziany. W odréznieniu od niego, gra dostownie angazuje czytelnika,
czynige zen gléwnego bohatera i wykonawce zdarzen. Podejmujac decyzje i klikajac w wy-
brane przez siebie hiperlacze, wplywa on na dalszy bieg akcji, a takze na wlasny, jako
bohatera, los. Ta dynamika gry i jej fabularna niegotowos¢, stanowig istotng w stosunku
do medium literackiego nowos¢ cyfrowo adaptowanych utwordw. Z drugiej jednak strony
nalezy pamictal, ze w grze paragrafowej opartej na tekscie literackim wszystkie mozliwe
$ciezki, ktorymi podaza czytelnik, sa juz wczesniej zaplanowane przez jej tworcow. Wol-
nos¢ czytelnika definiuje si¢ zatem wylacznie jako jego wybodr sposréd danych mozli-
wosci, ktérego skutkéw w momencie podejmowania decyzji nie zna. Dodatkowo — co
nalezy podkreslic — mechanizm tekstu blokuje dostep do alternatywnych mozliwosci
fabularnych. Stanowia wigc one dla niego niespodzianke, zachecajac do wielokrotnego
podejmowania préb przejscia calej rozgrywki. Owa powtarzalno§é a zarazem wielowa-
riantowos¢, za kazdym razem prowadzaca do innych rozwigzan fabularnych, jest istotna
cecha cyfrowych adaptacji literatury. Labiryntowa platanina narracyjno-fabularnych $cie-
zek, zaprojektowana w strukturze glebokiej dziela (kodzie zrédtowym), przy kazdej roz-
grywce zmieniajaca przebieg zdarzeni, stanowi o istocie medialnej zmiany, jakiej podlega
utwor narracyjny. To, co w przypadku utworéw drukowanych bylto kwestia czytelniczych
dyskusji toczonych po ukoniczeniu lektury (pytan typu: co by bylo, gdyby), tutaj zosta-
je udostownione i przeniesione na poziom struktury utworu. Projekt dziela sktada si¢
z okreslonej liczby lekturowych scenariuszy, ktorych przejscie daje wyobrazenie o ztozo-
nosci konstrukeyjnej utworu i daje asumpt do refleksji natury epistemologicznej i egzy-
stencjalnej. Owo blyskawiczne zaangazowanie czytelnika rownie szybko stabnie jednak,
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jak urosto. Dlatego nie dziwi adnotacja wydawcy, ktory zacheca uzytkownikéw jednej z li-
terackich gier: ,,Wlacz dzwick, tryb pelnoekranowy i1 daj sobie kwadrans na popioldiament.
pl” (Stodownik, Danielewicz i Szota 2014). Okreslona przez tworcéw (Agnieszka Sto-
downik — refotografia, oprawa, pomysly; Michal Danielewicz — scenariusz inspirowany
Popioten i diamentem Jerzego Andrzejewskiego, pomysty; Michal Szota — projekt graficzny,
interakcja, kod, pomysly) mianem ,,gry tekstowej lub interaktywnej opowiesci” cyfrowa
adaptacja utworu Andrzejewskiego zachowuje wylacznie schemat fabularny pierwowzoru.
Tworzy ja jednowatkowa linia opowiesci zbudowanej wokot biografii Macka Chelmickie-
go, ktéra nastepnie wypelniona zostaje prostymi scenami. Towarzyszy im staly, powraca-
jacy w petli motyw muzyczny oraz refotografie w tle zaczerpnicte z ekranizacji Andrzeja
Wajdy (1958). Narracja drugoosobowa angazuje czytajacego, ktory weiela si¢ w postaé
gléwnego bohatera. Interaktywnosé czytelnika ogranicza si¢ jednak do wyboru jednej
z dwoéch udostepnianych mu na koncu kazdej leksji linii fabularnych. Gracz ma zatem
wplyw na los Macka Chelmickiego jedynie w bardzo ograniczonym stopniu, co zresz-
ta zbliza t¢ sytuacj¢ do analogicznego doswiadczenia rzeczywistych wyborow zyciowych.
Jesli uznaje, ze nie wykona rozkazu zabicia Szczuki i po zastrzeleniu dwoch niewinnych
ludzi wycofuje si¢ z akcji, ocala swoje zycie. Dalej zyje jednak dreczony rozterkami. Moze
tez mimo to zginad, jesli trafi na wariant narracyjnej Sciezki kofczacy si¢ takim wlasnie,
zaprojektowanym przez autoréw, rozwigzaniem. Wersja hipertekstowa, przeznaczona do
wielokrotnego ponawiania préb pokonania calej drogi, pozwala czytelnikowi przetesto-
waé konsekwencje réznych decyzji bohatera. Dyskusje, toczone wezesniej przez czytel-
nikéw literatury drukowanej na temat postaci literackiej, podejmowanych przez nig lub
zaniechanych decyzji oraz ich faktycznych badZ ewentualnych konsekwenciji, tutaj zostaja
rozpisane na alternatywne linie fabularne: hipotetyczne wersje zdarzen urzeczywistniaja
si¢ podczas dokonywania kolejnych wyboréw sposrod mozliwosci podsunigtych przez
tworcow. Zazwyczaj sa one antynomiczne: bohater zabija Szczuke lub rezygnuje, mowi
prawde lub ktamie. Skutki jednak nie zawsze prowadza do odmiennych zakofczen — nie-
kiedy Sciezki biografii bohatera krzyzuja si¢, pokazujac, ze jego zycie potoczyloby si¢ po-
dobnie, niezaleznie od posuni¢¢ poczynionych w decydujacym momencie. Hipertekstowa
struktura stanowi zatem rodzaj ilustracji kondycji cztowieka stawianego przez los 1 histori¢
w sytuacji trudnych etycznie wyboréw. Wzmacnia tym samym ideows wymowe dziela li-
terackiego. Jednoczesnie jednak ogranicza swobode czytelnika, ktéry moze wybierac tylko
sposréd wersji wskazanych przez twércow. Pozostaje mu przeczytac przygotowane wersje
dopelnionych linii biografii i dyskutowac z autorami. Nazwanie tej adaptaciji gra wydaje
si¢ by¢ sformulowaniem nieco na wyrost, czytelnik jest tu bowiem ubezwlasnowolniony
przez projekt autoréw 1 ograniczenia technologii. Interesujaca praca interpretacii zaczyna
si¢ dopiero, gdy zestawimy t¢ adaptacje z powiescig Andrzejewskiego. Takze historyczna
wiedza o losie utworu, sp6r wokot postaci Chetmickiego i Szczuki zostajg zaktualizowane
w trakcie odbioru cyfrowej adaptacji tylko wtedy, gdy czytelnik jest na to przygotowany.
Ascetyczno$¢ projektu, wykorzystanie techniki refotografii z filmu, stanowiacych nieoczy-
wiste tlo dla krotkich leksji, oraz odtwarzany bez kofica motyw muzyczny sprawiaja, ze
uznaé¢ mozna 6w pomyslt za prébe uatrakeyjnienia literatury cyfrowej oraz popularyzacji
klasyki literatury. Trudno jednak uznaé, by (jak ekranizacja), lektura tej wersji mogla zasta-
pi¢ lekture analogowego pierwowzoru. Interaktywne opowiadanie staje si¢ zatem samo-
dzielnym utworem, atrakcyjnym fabularnie i angazujacym czytelnika, ale niewiele majacym
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wspolnego z literaturg analogowa. Tutaj liczy si¢ dobrze prowadzona narracja wiaczajaca
czytelnika w $wiat utworu i zapewniajgca utrzymanie jego uwagi przez kwadrans. Zwig-
zto$¢ 1 dynamika zdarzen takze sluza podtrzymaniu zaciekawienia.

Paragrafowa gra nie stanowi jednak ekwiwalentu literatury. Nie jest wigc cyfrowym
przektadem wielowatkowej struktury narracji literackiej na jezyk gry. Paradoksalnie —
mimo wiernosci linii fabularnej, a zatem opowiesci stanowiacej trzon tego utworu, jest
ona dos§¢ uboga namiastka zlozonej i wielowatkowej struktury powiesciowej. Ideowe,
estetyczne, semantyczne i semiotyczne ubdstwo czyni z prostej gry rodzaj streszczenia
dziela, w ktérym, poza gléwna linia fabularna, oddany zostaje problematyczny tragizm
bohatera.

Odmienng funkcje pelni literacki wzorzec w grze Pogegnanie jesieni Leszka Onaka
(2013). Tutaj gracz réwniez weiela si¢ w postaé¢ gléwnego bohatera i dokonujac wyboru
spos$réd mozliwoscl podsuwanych przez algorytm, przezywa obledne przygody Atana-
zego Bazakbala, a przede wszystkim poznaje kolejne stadia jego psychicznej degradacii.
Jednakze surowa grafika i mechanika tekstu nawiazujaca do estetyki prostych gier z lat 70.
1 80., w ktérych wpisywalo si¢ polecenia na gamepadzie, w polaczeniu z meczacym ogra-
niczeniem swobody czytelnika, ktéry przez techniczne wlasciwosci programu zmuszony
jest do skrupulatnego i wielokrotnego wpisywania komend, poprzedzanych zawsze tym
samym poleceniem: ,,By uzyska¢ dostepne komendy, wpisz haslo »psiakrew«, po to, by
przejsé do kolejnego etapu gry, sprawiaja, ze istota tego przedsiewzigcia staje si¢ nie tyle
przeniesienie powiesciowej historii do cyfrowego §rodowiska, co zaprezentowanie moz-
liwosci medium. Komentarz do tego projektu stanowi¢ moze antyliteracka w swej istocie
Witkacowska koncepcja powiesci worka. Dodawszy jednak do tego kontekst podejmowa-
nej przez Witkacego obrony metafizyki, ktérej kres sam wieszczyl, projekt Onaka mozna
traktowac jako ironiczny, posthumanistyczny komentarz do tych katastroficznych wizji.
Gra stuzy wicc zilustrowaniu estetycznych idei sztuki w wolnym nawiazaniu do skompli-
kowanych perypetii bohatera. Oba projekty: Pogegnanie jesieni oraz Popidl i diament stanowia,
luzne warianty inspirowane literackimi pierwowzorami.

Interesujacy przypadek adaptacji stanowi wreszcie Bafwochwal Mariusza Pisarskiego
1 Marcina Bylaka (Pisarski, Bylak 2013). Ta ,,internetowa gra paragrafowa”, jak okreslaja
swoj projekt jego tworcy, wzorowana na przygodowych grach tekstowych popularnych
w latach 80. XX wieku (nazywanych pozniej interactive fiction), stworzona zostala na pod-
stawie opowiadan ze zbiordw Sklepy cynamonowe i Sanatorium pod klepsydra Brunona Schulza.
I tutaj gracz, §ledzacy drugoosobows narracje, przyjmuje role bohatera wedrujacego po
labiryntach Schulzowskiego miasta. Miejsc, czyli lokacji, do ktérych moze trafié, jest az
osiemdziesiat, liczne rozgalezienia i Slepe uliczki, stanowiace niespodziewane zakonicze-
nia gry, w ktore trafia, wybierajac alternatywne mozliwosci, odzwierciedlaja niezwyklosé
przestrzeni wykreowanej przez pisarza. Kazda scena wyposazona zostala w precyzyjnie
dobrany podkiad muzyczny nawigzujacy do zydowskiej muzyki klezmerskiej (jej kompo-
zytorem jest Artur Sosen Klimaszewski) 1 wspottworzacy nastréj Schulzowskiego swiata.
Surowa grafika gry nawigzuje estetyka do poczatkéw gier tekstowych, a zbieranie przed-
miotéw 1 punktow jest chwytem angazujacym uwage gracza, ktéry powinien jak najdtuzej
wytrwa¢ w wedroéwee po tekstowych labiryntach. Hipertekstowos$¢ wspiera literackie wa-
lory opowiesci, ktéra — cho¢ stworzona od nowa z motywow wydobytych z opowiadan
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polaczonych z nowoczesnymi gadzetami, takimi jak aparat fotograficzny, ktérego uzywa
bohater — stanowi Swietng parafraze stylu, wyobrazni i paczkujacych uchytkéw czasu
oraz przestrzeni w utworach pisarza z Drohobycza. Znajomos¢ jego opowiadan stanowi
warunek niezbedny do tego, by dostrzec charakter poczynionych przeksztalcen, ktore,
uwzgledniajac potrzeby 1 mozliwosci wspolezesnego odbioru, przyczyniaja sie do popu-
laryzaciji klasyki polskiej literatury. Warto odnotowad, ze wyjsciowe dla adaptaciji utwory
zostaly najpierw przez Pisarskiego i Bylaka rozrysowane w postaci map. W komentarzu do
procesu tworzenia tej adaptacji autorzy podkreslaja, ze umozliwito to im zapanowanie nad
zawilym $wiatem hipertekstu i skomponowanie spdjnego fabularnie §wiata obfitujacego
w ,,tekstowe mini-labirynty”, linki losowe, czaty i rozgrywki z bohaterami®. Jednoczesnie
mapy te stanowig warsztatows tajemnice tworcow. Jesli czytelnik chee odtworzy¢ prze-
strzenng konstrukcje paragrafowej gry, sam musi rozrysowa¢ mapy bedace jej podstawa.

Warto w tym miejscu odnotowaé, ze mapy dolaczane do hipertekstow literackich
w charakterze instrukcji obslugi majacej ulatwic¢ czytelnikowi poruszanie si¢ po gaszczu
leksji potaczonych hiperlinkami, zdaja si¢ z tej perspektywy informacja zawsze nadmia-
rowa, niszczaca efekt zaskoczenia, niepewnosci i zagubienia wytwarzany przez strukture
hipertekstu. Ta redundancja nasuwa skojarzenie z mato fortunng funkcja streszczenia do-
laczonego do utworu literackiego — porzadkuje ono linearnie narracje, wyjasnia funk-
cjonalnos¢ zastosowanych chwytéw, ale jednoczesnie niweczy ich specyfike i znieksztalca
estetyczng przyjemnos$é obcowania z projektem artystycznym. Mapa, czgsto przygoto-
wywana przez autorow na wstepnym etapie projektowania, potrzebna jest, by w oparciu
o nig mogli nastepnie tworzy¢ hipertekst. Pelni zatem najpierw funkcje konspektu dziela,
jego zarysu, ktory niczym szkic na plétnie malarskim winien zniknaé bezpowrotnie pod
warstwa farb. Tymczasem nickiedy staje si¢ ona rodzajem paratekstu, niestanowigcego
wszak czesci dzieta. Cho¢ zatem nie powinna decydowaé o przebiegu wydarzenia, jakim
jest kazdorazowy akt lektury, nieuchronnie okazuje si¢ jeszcze jednym czynnikiem mody-
fikujacym literackie doswiadczenie, odslania wszak w pewnym stopniu warsztat artysty,
tajniki jego pracowni i pisarskich planéw, ktére dotad przed czytelnikami byly skrzetnie
skrywane’.

W Batwochwale na szczegdlng uwage zasluguje to, ze stanowi on alternatywe dla prostej
digitalizacji'®, ktéra do cyfrowego medium przenosi literature funkcjonujaca na starych
zasadach. Tymczasem, poniewaz media przeksztalcaja wrazliwo$¢ 1 umiejetnosci czytania
uzytkownikéw, powielanie starych regul komunikacji w cyfrowym $rodowisku jest ana-
chronizmem. Literatura w sieci, jesli nie chce by¢ wylacznie powieleniem analogowego
medium, musi stac si¢ e-literatura.

Wiele z omawianych tu projektéw stworzonych zostalo przez autorskie zespoly
w oparciu o utwory awangardowe, formalnie skomplikowane i nowatorskie. Ich aranzacja
w nowej cyfrowej technologii, polegajaca na wzbogaceniu niezmienionej wersji jezykowe;j
o dodatkowe elementy animacyjne, muzyczne i wizualne, pomaga wydoby¢ lub pelnej

8 Material filmowy zamieszczony online: https://vimeo.com/93622911 [dostep: 21.10.2016].

? Mapy zataczone do cyfrowej adaptacji Pamigtnika znalegionego w Saragossie daja wyobrazenie o topografii

terenu, na ktérym rozgrywa si¢ akcja, nie odtwarzaja natomiast technicznych rozwiazan, zastosowanych
w celu stworzenia wielowariantowej struktury opowiesci.

Wedlug autoréw artykutu Przeklad hipertekstowy digitalizacja stanowi przypadek graniczny przekladu digital-
nego. Por. Szczesna, Pisarski, Pawlicka 2014.
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wyrazi¢ idee, w medium drukowanym uobecnione zaledwie zalazkowo z powodu jego
ograniczen. Przypadek ten doskonale obrazuje filmowa animacja grupy Twozywo (Twozy-
wo 2010), ktéra futurystyczny manifest Brunona Jasiefiskiego Marsz przeniosta do srodo-
wiska multimedialnego, oraz projekt Urszuli Pawlickiej, ktora wraz Lukaszem Podgérnim,
odpowiedzialnym za opracowanie graficzne, stworzyla cyfrowa animowana wersj¢ formi-
stycznej poezji Tytusa Czyzewskiego tytulujac ja znaczaco Cyfrowe zielone oko.

Przygotowany w 2010 roku film oparty na tekscie Marszu Jasieniskiego mozna nazwac
jego inscenizacja. W trwajacej ponad pig¢ minut animacji przez ekran przewija si¢
tekst utworu. Poruszajace si¢ litery ukladaja si¢ w ksztalty czynnosci i rzeczy, nazywane
przez stowa, ktére tworza. Dodatkowo wiersz jest czytany przez pigcioro lektoréw, ktorzy
intonacyjnie interpretuja wiersz. Mamy zatem do czynienia z przektadem wielosystemo-
wym, w ktérym przekaz pojawia si¢ w dwoch wersjach: méwionej i pisanej. Towarzyszy
mu wizualizacja tresci — stowa z wiersza maja ksztalt obiektow, ktore nazywaja, dublujac
w ten sposob ich znaczenie. Kiedy styszymy stowo ,,Pani”, na ekranie pojawia stworzona
z liter posta¢ kobiety, stowo ,,szereg” ilustruja przesuwajace si¢ w réwnym rytmie stowa
»szereg” imitujace szeregi maszerujacych zolnierzy itd. Znaczenia budowane sa za sprawa
typografii, animacji, a takze koloru: barwy poszczegoélnych krojow pisma w slowach r6z-
nia si¢ w zaleznosci od znaczen, ktoére majq przedstawiac. Ta adaptacja cechuje si¢ zatem
w stosunku do pierwowzoru celows nadmiarowoscia: wiersz nie tylko zostaje zinterpreto-
wany przez recytatorow, ale dodatkowo jego znaczenia zostaja zilustrowane. Czy ta redun-
dancja stuzy podkresleniu literackich walorow tekstu, czy tez raczej je ostabia? Wydaje sig,
ze gléwnym celem autoréw jest wydobycie waloréw fonicznych utworu, ktérego kompo-
zycja i organizacja brzmieniowa doskonale wspolgraja z sensem calosci. Przeniesiony do
medium audiowizualnego wiersz zyskuje jednak dostownosé. To, co czytelnik wydobywat
z utworu w akcie interpretacji: jego dynamika, energetyzm, buntowniczosé, a takze for-
malne nowatorstwo, teraz zostaja unaocznione i zwielokrotnione. Uczynienie z Marsgn
animowanej poezji wizualnej i typograficznej zdaje si¢ wigc ostabia¢ walory poetyckie
utworu prezentowanego w takiej multisemiotycznej postaci. To, co wezesniej wiersz zale-
dwie sugerowal, budujac nastréj wojennej bojowosci, niepokoju i grozy przez wszystkie
warstwy uporzadkowania naddanego, w adaptacji grupy Twozywo jednoznacznie narzuca
si¢ odbiorcy jako jako§¢ dana wprost, poprzez ruch, kolor, obraz, muzyczny podklad
1 tembr glosu recytatorow. Taka adaptacja wiersza w nowym medium, ktéra pozostawia
czytajacego biernym, ubezwlasnowolnia go jeszcze bardziej, narzucajac sposob patrze-
nia i rozumienia. W tym sensie projekt jest anachroniczny (wykonany w estetyce poezji
konkretnej z lat 60. 1 70., wtedy zapewne odnidstby sukces), jakkolwiek dowarto§ciowuje
wiersz Jasiefiskiego jako material, ktory Swietnie funkcjonuje w przestrzeni audiowizualne;.
To, co Jasieniski staral si¢ przetransponowaé na jezyk poezji: realia kulturowe z poczatku
XX wieku, dzi§ zostalo ,,odszyfrowane” i udostownione w przekladzie intersemiotycz-
nym grupy Twozywo.

Z kolei cyfrowa transpozycja wierszy Czyzewskiego z tomu Zzelone oko Pawlickiej
1 Podgoérniego wykorzystuje wszystkie mozliwosci, jakie daje cyfrowe medium, a zarazem
stara si¢ ocali¢ to, co w poezji najwazniejsze: niedopowiedzenie, zagadkowos¢ 1 groze.
Drzieje si¢ to jednak kosztem przerysowania i nadmiaru uzytych srodkéw. Widac to dobrze
na przykladzie wiersza Ocgy Higrysa:
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Oczy tygrysa

Czarne pionowe linie
Z6lta zieled morze
Szum fioletu

Czi czi

Krzyk malpy

Niebieskie pregi zieleni

Blekit z6l¢  fiolet  palmy

Krzyk ptaka purpury

hi hi
Na sinej fapie stapa
Cicho
Olbrzymie zielone oko
Krwiste zielone oko to drugie
Malby czi-czi
Papugi hi-hi
Zielone oko
Masa zielonozétta
Fiolet w krag
Drzy malpie serce
Tajemnica puszcza krew
Zielone oko
Palmy szumia Rododendron czeka
Motyle leca
Nieruchome czuwa ko
Purpura-zielen
1 to drugie
Zielone oko
Strach drzemie
Malpy szi-szi
Papugi hi-hi
Zielone oczy

Czy to juz noc czy to juz dzien
Czy to sen
Czy to strach — czy to hipopotam
Palmy  Cisza Zmrok
Malpy Motyle Papugi
Czi-czi hi-hi czi-czi
ZIELONE OKO.

oblok
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W tomie Czyzewskiego formistyczny wiersz wykorzystywal typograficzne mozliwosci,
jakie daje drukowane medium. Postugiwal si¢ spacja, wytluszczeniem czcionki oraz ka-
pitalikami, by wyeksponowaé szczegdlnie istotne stowa lub tez onomatopeje, zwigzane
z dzwigkami wydawanymi przez zwierzeta. Wiersz byl kompozycja przestrzenna, w ktorej
relacje pomiedzy poszczegdlnymi elementami rozpisane sa na dwuwymiarowej stronie.
Jezyk programowania JavaScript, ktérym postuzyli si¢ Pawlicka i Podgérni, daje mozli-
woscl stworzenia projektu w petni multimedialnego: hipertekstowego, animowanego, z to-
warzyszaca lekturze Sciezka dzwigkowa, nasladujaca odglosy natury, a takze z wykorzysta-
niem syntezatoréw mowy. Gdy czytelnik najezdza myszka na okreslone miejsca ekranu,
automaty czytajg frazy wiersza Czyzewskiego, stwarzajac poczucie catkowitej sztucznosci
1 mechanizacji §wiata. Biorac pod uwagg, ze w poezji Czyzewskiego konkret stowa, dyna-
mizacja wiersza i przyspieszenie jego przebiegu, doskonale wyeksponowane za sprawa cy-
frowej animacji, facza si¢ ze §wiatem na poly biologicznym, a na poly stechnicyzowanym,
zastanawia¢ si¢ mozna nad zasadnoscia takiej pelnej automatyzacii tej poezji. Traci ona
swoj ,,ludzki wymiar”, stajac si¢ nie tylko realizacja programu poety i urzeczywistnieniem
jego wizji, lecz takze ich hiperbolizacja. Blyskotliwe koncepty, ktore pozwolily autorom
przenies¢ wiersze w §rodowisko cyfrowe, maja walor eksperymentu, w ktérym wyjsciowy
wiersz ginie jako calo§¢ zorganizowana formalnie i estetycznie. Otwarcie utworu na wielo-
krotne powtarzanie przez czytelnika okreslonych fraz daje poczucie zagubienia w labiryn-
cie zmechanizowanego $wiata, nie daje natomiast wyobrazenia o organizacji wierszowej
pierwowzorow. Jakkolwiek Czyzewski zgodnie z futurystycznymi zaleceniami uwalnial
stowa z niewoli sktadni 1 znaczen, to jednak audiowizualne doswiadczenie spotkania z cy-
frowg adaptacija jego dzieta koncentruje uwage odbiorcy nie na wierszu, lecz na mechanice
projektu. To za$ spycha nieuchronnie jego wierszowos¢ na plan dalszy. Czytane jako pro-
jekt autonomiczny, cyfrowe adaptacje sa zatem dzietem transmedialnym, zdominowanym
przez walory audiowizualne. Dopiero zestawione z tekstami wyjsciowymi, czytane razem
1w poréwnaniu z nimi, pozwalaja zrozumie¢ intencje tworcow, ktérzy uwalniajac wiersz
od jego nosnika, a zarazem udostowniajac mechanicznosé bedaca w poezji Czyzewskiego
zaledwie eksploatowang na rézne sposoby idea, pozbawili go zakotwiczenia w historii.
Trzeba wszak pamictaé, ze niedopowiedzenie, obrazowos¢, synestezyjno$é, muzycz-
nos¢ frazy w dziele literackim sg zawsze zabiegami celowymi 1 stanowia o jego walorach ar-
tystycznych: poznawczych i wyobrazeniowych. Jakosci te, przelozone na jezyk digitalnych
dzwickéw, obrazéw 1 ruchow, zyskuja dostownos$¢ i zaczynaja uobecniac to, co wezesniej
bylo kwestia sugestii, a w trakcie lektury stawalo si¢ przedmiotem interpretacji. Adaptacja
cyfrowa postuguje si¢ dzietem juz zinterpretowanym przez swoich autorow, jest tworczo-
$cig drugiego stopnia. Jesli zatem jej odbidr nie ma si¢ ogranicza¢ do prostego ogladania,
potrzebne sa inne sposoby angazowania uwagi i wzbudzania zainteresowania czytelnika.
Temu stuzy interaktywnos¢, wprowadzana badZz za sprawa struktury hipertekstowej,
uprzestrzenniajacej tekst 1 czyniacej zen §wiat zdarzen nieoczywistych 1 tajemniczych, badz
dzicki sensualnemu zaangazowaniu czytelnika, ktory osaczony przez muzyke i efekty wi-
zualne daje si¢ wciagnaé w fabularng intryge, badz przy uzyciu jednej 1 drugiej metody.
Nie zawsze cyfrowo$¢ oznacza ostabienie i rozmycie statusu literackiego tekstu. Bywa
1 tak, ze program komputerowy dziala jak kolejny poziom nadorganizacji, dzigki swej me-
chanice wydobywajacy dodatkowe sensy struktury tekstowej. Dobry tego przyklad stanowi
cyfrowy generator wierszy booms Piotra Puldziana Plécienniczaka (2016), stworzony na
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podstawie wierszy Macka Taranka (2013). Pomijam w tym miejscu analize poetyki jego
utworéw po to, by skupi¢ si¢ na tym, jak zmieniaja si¢ one za sprawa nowego medium.
Zamysl generatywnego dzietka Plocienniczaka jest stosunkowo tatwy do uchwycenia: po
otwarciu przegladarki na ekranie pojawiaja si¢c w kilkusekundowych odstepach kolejne
utwory, ktérych bohater i podmiot liryczny w jednej osobie namigtnie gra w gry kompu-
terowe 1 objada si¢ chipsami. W tle tego rozpasania cyfrowej i rzeczywistej konsumpcji
wybuchaja kolejne bomby i rosnie liczba ofiar, o ktérych czytelnicy mogli stysze¢ z prze-
kazéw medialnych, wszystkie one sa bowiem autentycznymi historiami zaczerpnictymi
z najnowszej historii.

boom #1

ogladatem pokemony, kiedy pierwszy samolot
uderzal w péInocna wieze world trade center.
ogladatem pokemony, kiedy drugi samolot

uderzal w poludniowa wieze¢ world trade center.

ogladatem u$miechnieta mysz, ktéra pika jak serce.

boom #6
gralem na pegasusie, kiedy terrorysci
podjechali cigzaréwka pod szkole w bieslanie.
gralem na pegasusie, kiedy antyterrorysci

podjechali czolgiem pod szkole w bieslanie.

gralem w dziesi¢¢ gier na jednym kartridzu.

boom #10

gralem w lego gwiezdne wojny, kiedy wybuchala
bomba w zachodnim bagdadzie.
gralem w lego gwiezdne wojny, kiedy wybuchala

bomba we wschodnim bagdadzie.

rozbijatem roboty, ktére strzelaly mi w serce.

boom #50

ukladalem klocki playmobil, kiedy pierwsza cigzaréwka
wybuchata w tal afar w iraku.
ukladalem klocki playmobil, kiedy druga ci¢zaréwka

wybuchata w tal afar w iraku.

ukladalem komisariat policji, budowatem swoj §wiat.
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boom #1088

gralem w dwarf fortress, kiedy wybuchata
bomba przed klubem paddy’s pub na bali.
gralem w dwarf fortress, kiedy wybuchala
bomba przed klubem sari club na bali.

budowalem $wiat, ktéry bede mogl zniszczy¢.

boom #2594

gralem w gta vice city, kiedy eksplodowata
bomba na poktadzie lotu air india 182.
gralem w gta vice city, kiedy eksplodowata

bomba na lotnisku miedzynarodowym tokio narita.

strzelatem do ludzi, zeby zabi¢ czas.

boom #2878
gralem na xboksie 360, kiedy neonazista
strzelal do dzieci na wyspie utoya.
gralem na xboksie 360, kiedy neonazista

wysadzal samochéd przed biurem premiera norwegii.

gralem w rezyserska wersje halo 3, zabijalem ztych.

boom #3155

gralem w mortal kombat, kiedy wybuchala
bomba na pokladzie volga-aviaexpress 1353.
gralem w mortal kombat, kiedy wybuchala

bomba na pokladzie siberia aitlines 1047.

chciatem by¢ dobry, wigc rozdawalem ciosy.

Automatyzm algorytmu, czerpiacego kolejne wersy, powtarzajace si¢ co jaki$ czas z nie-
wielkimi zmianami, ze zrédlowej bazy opracowanej przez autora, by¢ moze szybko znie-
checilby czytelnika. Rozszyfrowawszy koncept utworu nie ma on nic wigcej do zrobienia;
moze jedynie §ledzi¢ pojawiajace si¢ w dziesigciosekundowych odstepach pigciowersowe
wiersze wyswietlajace si¢ biala czcionka na czarnym ekranie, gdyby nie jeden szczegol.
Kazdy bowiem utwor, kolejny boom, rejestrujacy dramat ofiar gingcych w atakach terrory-
stycznych, skonfrontowany z bezproblemowym $§wiatem wirtualnych strzelanek, angazuja-
cych — w przeciwienstwie do realnych $§mierci — uwage 1 emocje gracza, otrzymuje kolej-
ny numer. Projekcja wierszy nie jest zatem wiecznym powrotem tego samego, bezdusznym
dzialaniem maszyny, lecz linearnie rozwijajaca si¢ czasie historia, w ktérej kolejne montaze
powtarzalnych fraz to rosnaca liczba niewinnych ofiar terroryzmu. Kazde z przywola-
nych zdarzen mialo miejsce naprawde, wicc i liczba ofiar realnie rosnie. A odliczanie nie
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ma kofica. Raz uruchomiony utwor nigdy si¢ nie koficzy: numerowanie kolejnych wierszy
1 kolejnych bomb trwa do momentu, gdy czytelnik wylaczy przegladarke. Przy kolejnym
otwarciu odliczanie zaczyna si¢ od poczatku.

Jest to zatem dzielo najdostowniej otwarte i nieskoficzone (w znaczeniu matema-
tycznej nieskoniczonosci, ku ktérej nieuchronnie zmierza odliczanie). Jego ostentacyjna
nieinteraktywno$¢, wymuszajaca bezczynno$¢ odbiorcey, jest odpowiednikiem biernosci
cywilizacji zachodniej, ktéra nie robi/nie moze zrobi¢ nic, by zapobiec tragediom. Ob-
serwowanie pojawiajacych si¢ w stalym rytmie coraz to nowych, cho¢ powtarzajacych si¢
konfiguracji werséw, liczonych przez program komputerowy jako kolejne booms, wprawia
czytelnika w konfuzje 1 oszotomienie stopniowo u$wiadamiajac mu, ze algorytmicznym
roszadom werséw nie ma kofica, za$§ pozornym sensem wierszy rzadza: porzadek zapro-
jektowany przez autora i maszyna, odliczajaca kolejne wybuchy.

Ten genialny w swej prostocie projekt w sposéb rzadko dotychezas w tworczosci pol-
skich artystow spotykany wykorzystuje mozliwosci cyfrowej technologii, aby zintensyfiko-
wac literackie walory dzieta. Adaptacja kilku wierszy Taranka wzmocnita ich semantyke za
sprawg wykorzystania technologii, ktora sama staje si¢ $rodkiem i przedmiotem poetyckiej
reprezentacji. Kazdy pojedynczy wiersz wydrukowany w tomiku jest zaledwie ironicznym
komentarzem do wspoélczesnej kultury konsumpcii, ktéra swych uczestnikéw znieczulita
na ludzka tragedie. Dzi¢ki wykorzystaniu automatyzmu generatora jako narzedzia dyna-
mizujacego utwor, a zarazem blokujacego mozliwos¢ zatrzymania lub cofnigcia procesu
wyswietlania kolejnych wierszy, zaczynaja si¢ one ukladaé w przejmujaca 1 oszalamiaja-
cg opowies¢ o okruciefistwie 1 obojetnosci. Wazna role odgrywa wspomniana wczesniej
nie-interaktywno$¢, sprzeczna z naturg sieciowego medium, ktore przyzwyczailo swoich
uzytkownikéw do wspoétudziatu w wydarzeniu, jakim kazdorazowo jest odbiér dzieta. Tym
razem odbiorca jest zmuszony do krytycznej refleksji nad wlasna pozycja, najpierw jako
ten, kto sam pozostaje bierny wobec losu ofiar, a zaraz potem jako unieruchomiony i po-
zbawiony wplywu na bieg utworu widz/czytelnik. Juz bowiem po kilkunastu minutach
obserwacji monotonnie zmieniajacych si¢ na ekranie komunikatéw skupienie obserwatora
stabnie. Zamiast wspolczucia dla ofiar pozostaje cickawo$¢, co moze wydarzy¢ si¢ jeszcze
w przebiegu tej sesji. A poniewaz nie mozna jej przyspieszy¢ ani przewinaé, pozostaje cze-
kanie, w trakcie ktorego mozna zajaé si¢ czym innym. I kiedy po jakim$ czasie — godzinie,
dwoch lub dziesigciu, odbiorca wraca do generowanych w niezmienionym rytmie pigcio-
wersow, ktore skrupulatnie odlicza program komputerowy, uswiadamia sobie, Ze zostal
weclagniety w te nie-interaktywng histori¢ jako jej negatywny bohater: tak samo nieczuly
i obojetny na ludzki dramat jak liryczny podmiot Taranka/Puldziana. Cztowicka zawsty-
dza maszyna, ktorej licznik nie zna znuzenia, bez przerwy towarzyszy wigc anonimowym
$mierciom. Wazny jest tez autorski pomyst Plocienniczaka, ktéry zajmuje pozycje kontrol-
ng wobec bezdusznego generatora wierszy. Tym samym czytelnik ma pewnos¢, ze przekaz
nie jest wylacznie kwestig przypadku, lecz przemyslanym artystycznym projektem. Pozycja
medium literackiego pozostaje niezachwiana. Tym samym boozzs Plocienniczaka jako meta-
medialny projekt stworzony w oparciu i z wykorzystaniem medium literatury (poezji) staje
si¢ krytycznym komentarzem politycznym do aktualnej sytuacji na $wiecie, laboratoryj-
nym eksperymentem testujacym wrazliwo$¢ 1 percepeyjne mozliwosci odbiorcy, a zarazem
transmedialng refleksja na temat granic wyrazu jezyka i literatury oraz jej nowych mozliwo-
$ci uzyskanych dzigki wsparciu przez technologie. Ta ostatnia, w akcie kognitywnej (tylko
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1 wylacznie) interakeji z czytelnikiem, stuzy odzyskiwaniu utraconych lub by¢ moze tylko
uspionych wartosci humanistycznych, takich jak zdolno$§¢ przezywania empatii, trwogi, czy
gniewu. Omawiany generatywny utwor stanowi udany przyklad adaptacji wiersza, ktora
materializujac 1 unaoczniajac czasowos$¢ sztuki literackiej, a takze wykorzystujac automa-
tyzm maszyny, umozliwia odbiorcy uczestnictwo w niezwyklym literackim zdarzeniu, ktére
oddzialuje na niego z sila, jakiej druk nie bylby w stanie dzi§ osiagnac.

Na koniec trzeba jeszcze zapytaé o status tworcy/ tworcow omawianych dziet. Tym bo-
wiem, co wydaje si¢ istotnie nowe, jest wlasnie problematyzacja kwestii autorstwa. Cyfrowe
adaptacje sg czgsto dzielem zespolu ztozonego z literaturoznawcey (pisarza) oraz grafika/
programisty. Zakwestionowanie roli autora jako tworcy tekstu, eksponowane przez Onaka,
znajduje swa przeciwwage w deklaracjach autorodw Popiotu i diamentu. Wszyscy oni nie tylko
czuja si¢ odpowiedzialni za okreslong cze¢s¢ projektu, ale tez wskazuja na autorstwo pomy-
stow wykorzystanych w dziele. To chyba najbardziej symptomatyczny dowdd odrodzenia
idei autorstwa, do ktorej tworey cyfrowej wersji Popiotu i diamentu zdaja, si¢ przywiazywaé
duza wage. Whrew ponurym przepowiedniom sceptykow, w dobie posthumanizmu autor-
stwo nadal ma si¢ dobrze. Podobnie jednak jak w przypadku odbioru, zmienia sie jego cha-
rakter: staje si¢ zjawiskiem zespolowym. Wzmacnia idee istotne we wspolczesnej kulturze:
zadaniowo$¢, kooperatywizm, wspolnotowosc 1 wspotodpowiedzialno$é.

Powody tworzenia cyfrowych adaptacji sq rozmaite: od checi popularyzaciji klasyki
literatury, przez eksperymentalne proby realizacji artystycznych intuicji awangardowych
autorow, ktérych pomystom nie byla w stanie sprosta¢ dwuwymiarowa przestrzen druko-
wanej strony, a takze przetestowanie nowych mozliwosci technologicznych multimediéw
w stuzbie tworczoscl literackiej 1 postliterackiej, ale tez z przekonania, ze si¢gniecie do
pomystéw dobrych 1 sprawdzonych jest gwarancja czytelniczego sukcesu, ktory zapewnia
nie tyle samo medium, co dobrze skonstruowana (w dowolnym medium), dynamiczna
1 wciagajaca opowies¢ oraz przekonujaco wykreowany i intrygujacy bohater. Tu ujawnia
si¢ transmedialny wymiar cyfrowych adaptacji. Wreszcie — opowiedzenie znanej historii
za pomocg nowych srodkow artystycznych jest tylez dzialaniem stuzacym daniu nowego
zycia staremu dzietu, co wypowiedzia o wspolczesnej kulturze i o nicoczywistym w niej
statusie literatury, pisarza oraz czytelnika. Te ostatnie kwestie wydaja si¢ szczegdlnie istot-
ne w literaturoznawczym dyskursie, albowiem czg¢sto wskazuje si¢ na kulture cyfrowa jako
przestrzen, w ktérej dochodzi do urzeczywistnienia postulatow wolnosci i kreatywnosci
czytelnika. Tymczasem wolnos$¢ pozostaje ambiwalentna, czytajacy bowiem wypetnia lek-
turowy scenariusz rozpisany przez tworcow.

Nie jest z pewnoscig prawda, ze dzieto cyfrowe z definicji wymaga mniejszego zaan-
gazowania, uwagi 1 kompetencji odbiorcy niz literacki tekst dostepny w medium analogo-
wym. W przypadku wigkszo$ci adaptacji klasyki literatury jest bowiem tak, ze kompetencje
literackie muszg stanowi¢ fundament dla innych umiejetnosci lekturowych odbiorcy. War-
te odnotowania jest to, ze w takiej podwojnej roli uzytkownikéw wrazliwych na semantyke
literatury oraz bieglych w problematyce komunikacji nowomedialnej wystepuja tworcy
cyfrowych adaptacji: Urszula Pawlicka, Mariusz Pisarski, f.ukasz Podgérni, Puldzian Pto-
cienniczak — wszyscy oni dowodza, jak bardzo wrazliwo$¢ uksztaltowana przez czyta-
nie ksiazek przydaje si¢ w interpretacji dziel bedacych cyfrowymi rearanzacjami literatury.
Adaptacje te, nawet jesli zyskuja status interaktywnej gry, swoja wartos¢ 1 semantyke nad-
budowuja nad pierwotng literackoscia, bioraca poczatek w linearnym i kontemplacyjnym



76 Elzbieta Winiecka

charakterze druku. Przejawia si¢ ona zaréwno w dominacji kodu werbalnego i rozmaitych
wariacji typograficznych, jak i w tym, co stanowi istotna cechg literatury — wielointerpre-
towalnosci.

Status cyfrowych adaptacji budzi najwiecej watpliwosci. Ontologiczna niestabilno$§¢
znacze dzieta czyni zen byt potencjalny, aktualizujacy si¢ w akcie literatury. Brak mate-
rialnej podstawy dziela przeniesionego do medium cyfrowego jeszcze owa wirtualnosé
statusu literatury wzmacnia.

Agnieszka Stodownik zadata w dyskusji redakcyjnej o cyfrowych adaptacjach literatury
pytanie: po co uzywaé opowiesci juz istniejacych? (Cyfrowe adaptacje klasyki literackiej 2014)
1 wskazala, ze dzieje si¢ tak z pokory przed nadmiarem. Ksigzka jest forma elitarna, bo
czasochtonng. Dobre opowiesci kryja si¢ wigc w zakurzonych, nieczytanych ksiazkach.
Wystarczy do nich siegnaé i wykorzysta¢ gotowe wzorce narracyjne. Tyle, Ze to troche za
malo na literature. Za malo takze na adaptacje. Powstaja zatem wariacje, ktore nie aspiruja
do samodzielnosci, stanowia raczej forme cksperymentalna lub popularyzatorska. Bazu-
ja albo na sprawdzonych upodobaniach odbiorcow (gra, intryga fabularna, zdobywanie
punktow, poszukiwanie rozwigzania zagadki), albo testujg ich cierpliwos¢ i czgsto pozosta-
ja zjawiskiem niszowym. Na ten brak zrozumienia narzekaja wlasciwie wszyscy zajmujacy
si¢ zjawiskami e-literatury. Adaptacje literatury sa bowiem przeksztalcona czescia kultu-
ry literackiej: wymagaja wrazliwosci na literature 1 znajomosci literackich pierwowzorow,
ktérego wspolczesnym odbiorcom bardzo czesto brakuje. Dopiero przez poréwnanie
obu wersji cyfrowa adaptacja zyskuje pelni¢ sensu. Rewolucja w sferze medialnej powo-
duje, ze kazda forma literacka, takze podana w nowym, cyfrowym medium, przestaje by¢
atrakcyjna. To przyczyna popularnosci seriali, ktére absorbuja uwage dynamiczna fabula
1intrygg oraz gier, ktére daja graczowi duzo wigksza, realng swobode 1 wplyw na przebieg
rozgrywki. Odbiorcy sami stajg si¢ jej bohaterami.

Cyfrowa adaptacja literatury czesto staje si¢ interaktywna. To poniekad zaprzeczenie
istoty komunikaciji literackiej, w ktérej autor i odbiorca byli jasno zdefiniowani. By¢ moze
mamy do czynienia z jakas$ literaturg trzeciego stopnia, tekstem juz nie tylko nadbudowa-
nym nad innym testem, ale takze medium w medium. To jak dzielo literackie w podwoj-
nym opakowaniu: wersja analogowa zostaje wzbogacona o cyfrowa, przy czym analogo-
wy druk nadal jest aktywnym narzedziem kreowania senséw na poziomie podstawowym.
Inaczej funkcjonuje pismo i typografia w Marszu (forma wizualna), inaczej w Pamigtniken. . .
(typografia drukowana), inaczej w Cyfrowym oku, gdzie jest juz §wiadomie wykreowanym
elektronicznym obrazem pisma, ze wszystkimi tego konsekwencjami.

Adaptacja filmowa to dzielo samoistne, nieustgpujace dzietu pierwotnemu pod wzgle-
dem waloréw artystycznych, czesto kongenialne wobec pierwowzoru. Tymczasem adapta-
cje cyfrowe czesto wymagaja rozpatrywania na plaszczyznie socjologii literatury i teorii
komunikacji. Liczy¢ si¢ zaczynajg ich walory eksperymentéw transmedialnych, a nie po-
ziom artystyczny. Ich status jest albo niesamodzielny wobec pierwowzoru, albo stano-
wia one wysoce swobodng wariacje inspirowana pierwowzorem. Ich warto§¢ ujawnia si¢
dopiero na tle wyjSciowego utworu, wobec ktorego sg zaawansowanym technologicznie
1 formalnie projektem. Przy tym punkt cigzkos$ci przenosi si¢ na opowies¢ lub tez medial-
no-technologiczne kwestie ontologii dzieta. Niektére tylko stanowig rozwinigcie, weielenie
1 realizacjg idei zalazkowo niesionych przez pierwowzor (utwory Czyzewskiego, Pozegnanie
Jesieni — w ktorych kwestie formy 1 mozliwosci jej ekspresji zostaja podjete w nowym
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srodowisku medialnym jako bardziej adekwatnym i spelniajacym wizje awangardowych
artystow). I one jednak nie sa po prostu medialnymi przekladami, lecz transmedialnymi
wariacjami na temat pierwowzoru i moga z powodzeniem by¢ rozpatrywane jako utwory
niezalezne i samodzielne.

Adaptacja cyfrowa dziela literackiego staje si¢ wypowiedzia na temat kondycji i losu
literatury w $wiecie multimediow, a takze metarefleksja o istocie i granicach literacko$ci,
ktora jest nieustannie przekraczana. Ta transmedialno$c¢ literatury w sieci prowadzi czgsto
do ostabienia i rozmycia jej statusu, zawsze — do przeksztalcenia. Bywa jednak i tak, ze
nowe technologie przyczyniaja si¢ do wzmocnienia sity oddzialywania stéw. I to jest mo-
del najbardziej dla literaturoznawcy atrakcyjny, lecz przeciez nie jedyny. To, ze dochodzi
do zmiany percepcji, przeniesienia akcentéw ze zmystu wzroku na stuch, z czytania na
ogladanie, nie oznacza, ze utwor staje si¢c mniej wymagajacy. Wprost przeciwnie. Wyma-
ga zwielokrotnionych, szerokich kompetencji: czytelniczych, filmo- i medioznawczych,
wreszcie informatycznych. To, ze tekst literacki podbudza wyobraznie, za$ dzielo cyfrowe
ja usyplia, jest rowniez twierdzeniem nieoczywistym. Nasz umyst i percepcja dzialaja po
prostu inaczej. Na dzielo cyfrowe reagujemy jak na film — szukamy opowiesci, ale takze
cickawej gry montazem (forma). Cyfrowe adaptacje to cz¢sto forma sztuki krytycznej,
bedacej wypowiedzia o samej kulturze, odsylajacej do kontekstow zewnetrznych, do kon-
dycji czytelnika i autora. Autorstwo staje si¢ jednym z kluczowych zagadnien medium
literackiego przenoszonego zazwyczaj przez zespo6t do §rodowiska multimedialnego.

Nie bez znaczenia jest tez walor rozrywkowy tego typu przedsiewzieé, ktore nawia-
zujac do fabul literackich, angazuja uwage 1 emocje czytajacego. Znaczenia utworu moga
w adaptacji cyfrowej zosta¢ zawezone lub poszerzone, fabuta uproszczona lub zachowa-
na. Zawsze jednak dzielo przetransponowane do medium cyfrowego zyskuje dodatkowy
walor wielokodowosci oraz metamedialno$ci. Ta ostatnia oznacza, ze adaptacja dziela li-
terackiego jest wypowiedzig na temat wlasciwosci i mozliwosci literatury jako medium.
Adaptacje cyfrowe dziel literackich przeksztalcaja literature. Cechuje je: performatywizm,
wielozadaniowo$¢ lektury, intermedialnosé, metatekstualnosé, interaktywnos$é, losowosé
1 nieprzewidywalnos$¢, niepowtarzalnosé¢ kazdego wydarzenia lekturowego, tréjwymia-
rowos¢ 1 sensualnos¢. Medium literackie (jako zespol spotecznych praktyk kulturowych
uwarunkowanych technologia komunikacji) w medium cyfrowym, coraz czesciej stajacym
si¢ miejscem powstania, albo — jak w omawianych przyktadach — adaptaciji, aklimatyzuje
si¢ powoli, ale wyglada na to, ze zmiana ta przyniesie interesujace rezultaty.
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