Pawel tapinski: Deklinowanie
wiosny albo zgrywa z Schulza

»Ihe Grid. A digital frontier. I tried to picture clusters of informa-
tion as they moved through the computer. What did they look like?
Ships? Motorcycles? Were the circuits like freeways? I kept dreaming of
a world I thought I'd never see. And then one day... I gotin”.

Tron: Legacy, rez. Joseph Kosinski

Gra fabularna. Gra tekstowa, paragrafowa. Gamebook. Juz same nazwy tych ga-
tunkow sugeruja ich literacka proweniencje. Nic dziwnego — w koncu wiele
z nich, szczegdlnie w przypadku gier fabularnych (RPG), bazuje czy to na klasy-
ce literatury fantasy (Srédziemie na podstawie Tolkiena), czy s-f (Cyberpunk 2020,
czerpiacy garsciami z powiesci Williama Gibsona i Philipa K. Dicka), a nawet
z klasyki horroru gotyckiego (Zew Cthulu na bazie H. P. Lovecrafta). Do tego za-
szczytnego grona dolgczyl niedawno Batwochwat, nasycony treécig oraz duchem
tworczoéci Brunona Schulza. Dzieto Mariusza Pisarskiego i Marcina Bylaka, za-
sadniczo niszowe, w innych okolicznosciach by¢ moze funkcjonowaloby jedy-
nie w waskim kregu schulzologéw czy schulzofilow. Kiedy jednak inicjatywa tego
typu uzyskuje dotacje Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego, nie sposdb
juz przej$¢ obok niej obojetnie. Zmyst krytyczny neci tu szczegolnie drugi czton
nazwy tej szacownej instytucji. Usankcjonowanie Batwochwata pieczecig pan-
stwowego hegemona niemalze z automatu przenosi go na inny level i wpisuje
w oficjalng narracje badan nad polskim dziedzictwem literackim. Gra paragra-
fowa Pisarskiego i Bylaka sytuuje si¢ co prawda na rubiezach tego nurtu, jest to
jednak miejsce, z ktorego czgsto wida¢ duzo wigcej niz z mainstreamowych re-
jonéw opromienionych blaskiem centrum?.

Subiekci i kataryniarze

Nadmienmy od razu, ze premierze gry towarzyszyl artykut autorstwa Pisarskiego?,
opisujacy szczegdtowo motywacje jej tworcow, przedstawiajacy ich zalozenia

1 Por.J. Majmurek, Pokocha¢ ulice Krokodyli, w: Schulz. Przewodnik Krytyki Politycznej, Warszawa 2012,
s.8-11.
2 M. Pisarski, Schulz na cyfrowo. Gra paragrafowa ,Batwochwat”, ,Czas Kultury” 2014, nr 1, s. 70-75.
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wyjéciowe, a czasem nawet posuwajacy si¢ do oceny jakosciowej ostatecznego
efektu prac. Nieskromnos¢ autora fatwo mozna w tej sytuacji wybaczy¢, artykut
jest bowiem zwyczajnie ciekawy i inspirujacy, dostarcza wartosciowych infor-
magcji nie tylko o samej grze, ale takze o innych multimedialnych odstonach
tworczosci Schulza.

W kazdym innym kontekscie taka publikacja tracitaby kryptoreklamg, ponie-
waz autor tylko mimochodem wspomina, ze pisze o wlasnym dziele. A jednak
z uwagi na calkowicie niekomercyjny charakter tego przedsiewziecia trudno oskar-
zy¢ Pisarskiego o nieuczciwe zabiegi marketingowe. Jego artykut wydaje si¢ ra-
czej motywowany czysto fanowskim zapatem, wymagajacym od kazdego schul-
zofila drobiazgowego omawiania dziatan po$wieconych obiektowi kultu.

Witaj, Smiatku!

Czym zatem jest Batwochwat wedlug deklaracji samego wspottwodrcy? ,,Bat-
wochwat to wnuk dwoch paraliterackich gatunkéw z lat 70. i 80. ubieglego wie-
ku” - wyjasnia Pisarski, dodajac, ze chodzi mu o polaczenie analogowej gry pa-
ragrafowej oraz komputerowej, tekstowej gry przygodowej3. Aspekty techniczne
wymagaly przetransponowania Schulzowskiej narracji z pierwszej osoby na dru-
ga, ale poza tym jednym zabiegiem tre$¢ oryginalnych tekstow pozostata zasad-
niczo nietknieta. Autorzy nie podszywaja si¢ pod Schulza, ograniczajac sie do
bezpiecznego korzystania z gotowych leksji, ktére komponuja w intrygujacy ko-
laz. Powstaje w ten sposdb nie tyle pozszywany sztucznie patchwork o widocz-
nych liniach cigcia i szycia, ile spojne naddzieto, skrzace sie skondensowana
Schulzowska frazg, nagromadzeniem typowych dla autora motywow, postaci,
zwrotdw — co$ na ksztatt Schulza w pigulce.

Grajac w Batwochwata, zgodnie z regutami gatunku zagtebiamy sie w Schul-
zowskie uniwersum, poruszajac od paragrafu do paragrafu i kierujac zachowa-
niem postaci wedtug linkéw podsuwanych pod kazdym kolejnym paragrafem.
Podobnie jak w papierowych grach, réwniez tutaj niektérym leksjom towarzy-
szy losowe generowanie zdarzen poprzez rzut (cyfrowa) kostka. To wszystko ele-
menty znane doskonale z tradycyjnych, analogowych gier paragrafowych.

Prawdziwie nowg jakoscia jest muzyka Artura Klimaszewskiego, stanowigca
jednoczesnie element diegetyczny i metatekstowy. Z jednej strony nie mozna od-
mowic jej wartosci ilustracyjnej, gdyz nastrojem doskonale wpisuje si¢ w tre§¢
kolejnych paragraféw i zawarte w nich niepokojace, oniryczne sceny. Z drugiej
strony jednak jest to korespondencja tylko na poziomie afektywnym, zmystowym.
Jesli bowiem wstuchamy sie w tto muzyczne uwazniej, okaze sie, ze ma ono czg-
sto dzialanie przeciwne do ilustracyjnego. Stuchana uwaznie muzyka wytraca

3 Ibidem,s.73.
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czytelnika z wsigkania w Schulzowski $wiat, pobrzmiewa w niej bowiem sporo
elektroniki, gitary elektrycznej czy wokaliz, nieprzystajacych do przesyconego
miedzywojennym imaginarium Drohobycza Sklepéw cynamonowych.

Nie bez znaczenia jest tez dlugos¢ kolejnych utworéw — motyw muzyczny
towarzyszacy danemu paragrafowi nie jest zapetlony, jak to czesto bywa w grach
komputerowych, tylko cichnie po czasie potrzebnym na przeczytanie danej sce-
ny oraz zapoznanie si¢ z towarzyszacymi jej opcjami fabularnymi. Nastajaca
bezlitosnie cisza coraz bardziej natretnie sugeruje, zeby dokona¢ wyboru bez
dluzszego namystu i przejs¢ dalej — jezeli chce si¢ pozostaé w §wiecie gry, nale-
zy odrzuci¢ typowe dla tego typu rozrywek budowanie strategii i kalkulacje
uwzgledniajace potencjalne zyski i straty zwigzane z konkretnymi postawami.
W tradycyjnych (komputerowych) grach przygodowych czy RPG autorzy czesto
premiowali u graczy konkretne postawy (réwniez moralne) czy strategie, a suk-
ces w grze zalezal w duzej mierze od wydedukowania, czego oczekuje sie od
bohatera. W Batwochwale natomiast cichngca muzyka zniecheca do takiej her-
meneutycznej postawy i motywuje gracza do podejmowania decyzji intuicyjnie,
bez proby rozszyfrowania zasad gry, zmusza do rzucenia si¢ bezwiednie w po-
rywajacy nurt Schulzowskiej narracji.

Omowione elementy konstrukcyjne Batwochwata to jednak tylko warstwa
wierzchnia, charakterystyczne elementy gatunkowe, dzieki ktérym mozna
bylo w odpowiednim momencie ulozy¢ gre w odpowiedniej przegrddce, co
na pewno mialo znaczenie podczas ubiegania si¢ o Srodki MKDIiN. Nie dajmy
si¢ jednak zwies¢ pozorom. W istocie najwazniejsze w Batwochwale jest nie
to, czym jest formalnie, ale to, czego jest emanacja, a przede wszystkim - co
zwiastuje.

Deklinowanie wiosny

Najpierw jednak zboczymy troche z $ciezki oficjalnej narracji, narzuconej mi-
nisterialnym usankcjonowaniem i odautorskim komentarzem Pisarskiego, i wy-
jasnimy sobie, czym Batwochwal nie jest, cho¢ pozornie wydaje si¢ by¢.

Na pewno nie spelnia on wszystkich wymagan, jakie stawiali grze chociazby
Johan Huizinga czy Roger Caillois, na przyktad dlatego, ze podczepiajac si¢ pod
konkretny gatunek, nie przestrzega regul, ktére zwyczajowo w nim obowigzuja.
W klasycznej grze paragrafowej kazda z oferowanych do wyboru opcji ma po-
pycha¢ akcje do przodu, daje graczowi realng szanse na zblizenie si¢ do okreslo-
nego celu, szanse na nagrode, zwyciestwo, wynik punktowy. Tymczasem
Batwochwat tak naprawde nie oferuje zadnego konkretnego celu, do ktérego
moglby dazy¢ gracz od samego poczatku gry.

»Lypowy dla prostych gier paragrafowych happy end bytby tworem sztucz-
nym” - przyznaje sam Pisarski, dodajac, ze nie kazdy czytelnik dociera do
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konica?. Tworcy z rozmystem co rusz wysylajg graczy w ,,odnogi czasu’, z ktérych
mozna si¢ wydosta¢, zaczynajac rozgrywke od nowa. Oficjalnie jest to oczywiscie
motywowane nawigzaniem do stylistyki Schulza, jego koncepcji przestrzeni i cza-
su. Gdyby jednak ocenia¢ Batwochwata wyltacznie pod katem grywalnosci, uka-
ze nam sie on jako zlepek literackich watkow i przestrzeni, ktdre udalo sie ztaczy¢
w koherentng diegezg, ale juz nie utozy¢ w zajmujaca historie, ktéra mogtaby
wciagnac gracza samg tylko intryga.

W dodatku o ile w klasycznej grze kazda z towarzyszacych danej leksji opcji
postepowania rzeczywiscie prowadzi do dalszego rozwoju akgji, o tyle w Bat-
wochwale czesto trafiajg sie paragrafy, w ktorych podane do wyboru linki pod-
suwajg nie konkretng akcje, lecz na przyktad zmianeg stanu wewnetrznego boha-
tera badz aktywnos¢ raczej umystowa niz fizyczng (w stylu ,,Deklinujesz dalej te
wiosne”).

W dodatku czasami, zamiast dokonywa¢é wyboru wéréd réznych opcji po-
stepowania, bohater moze wybiera¢ sposrod typoéw zachowan innych postaci
czy tez zmian otoczenia. Tutaj juz Batwochwat wydaje si¢ definitywne zrywaé
z konwencja gry, w ktorej od podsuwanych do wyboru opcji oczekiwaliby$smy
posuwania akcji do przodu. Czyzby wiec Batwochwat nalezal do grona dziet spod
znaku hipertekstu, ktérych podstawowq zaletg dla czytelnika jest swobodne po-
ruszanie si¢ po literackim uniwersum?> Taka interpretacja rowniez zdaje si¢ na
pewnym etapie utyka¢ w ,,petli czasu”, albowiem od hipertekstu oczekiwalibysmy
jednak konkretnej fabuly, cho¢by i skrajnie wielowatkowej i rozbitej na wiele al-
ternatywnych tropéw, to jednak w ten czy inny sposob prowadzacej czytelnika
przez $wiat przedstawiony. Tymczasem Batwochwat to raczej niesiony onirycz-
nymi inspiracjami zlepek scen, wizji, literacki prébnik stylu, markownik peten
synestezyjnych doznan.

Znaki zapytania, ktére pojawiaja sie podczas analizy Batwochwata, jego nie-
uchwytnos¢, lawirowanie miedzy rejestrami sugeruja zgota inne wptywy gatun-
kowe — Batwochwat to pierwszorzedna zgrywa.

Ariergarda kultury narodowej

Prézno szukaé definicji zgrywy u Huizingi czy Caillois, na poczatku zadowoli-
my si¢ wigc stownikiem Doroszewskiego, ktdry sytuuje ja gdzie§ miedzy kpina,
nabijaniem sig¢, zaklamaniem i pozerstwem. Trzeba tu od razu zaznaczy¢, ze kpi-
na Batwochwala to nie szlachetne poklosie figli sredniowiecznych sowizdrzalow
czy blaznowania przenikliwych Staniczykow. To raczej echo duzo blizszej na pla-
nie czasowym tradycji punkowych fanzinéw, kultury alternatywnej lat osiem-

4 |bidem,s.71.
5 Por. http://www.ha.art.pl/rekopis/instrukcja.html (dostep: 3.07.2017).
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dziesiatych, ktora czes$¢ swojej anarchizujacej wywrotowosci przeniosta w latach
dziewiecdziesiatych i na poczatku XXI wieku na internetowe fora i listy dysku-
syjne. Zgrywa tego rodzaju to po prostu trashowa zabawa nieuznajaca zadnych
$wietosci, traktujagca w niespecjalnie wysmakowany sposob wszelkie autorytety.
Nieznajgca ograniczen zabawa z materig kultury, czerpigca garsciami z kiczu
i wytworéw masowej wyobrazni.

W pewnym sensie zgrywa bylo juz siggniecie przez autoréw do tak archaicz-
nego gatunku jak gra paragrafowa sprzedawana onegdaj w kioskach Ruchu pod
postacig krzywo sklejonych zeszytow z makulaturowego papieru. Bezposrednim
nawigzaniem do tej stylistyki jest chociazby rozmyslne zastosowanie w Batwochwale
ubogiej, maszynowej czcionki (Arial? Courier?). Ten ewidentnie kampowy sen-
tyment do zapomnianego gatunku przypomina nieco cyklicznos¢ nawracajacych
modowych trendéw, ktéra dzisiejszym czterdziestolatkom kaze znéw ubiera¢ sie
w kreszowe dresy i marmurkowy dzins. To puszczenie oka do potencjalnych od-
biorcéw i zawarcie z nimi przymierza krwi — zgrywa opiera si¢ bowiem na ple-
miennym wspolporozumieniu. Na takich rozrywkach sie wychowali$my - zda-
ja sie mowic autorzy — wiec teraz, kiedy doro$lismy, zabierzemy si¢ do zabawy
z kulturowym dziedzictwem po swojemu.

Najwazniejszym elementem zgrywy jest jej catkowita autonomia i immunitet
na warto$ciowanie. Zgrywy nie da si¢ oceni¢ ani zinterpretowac, a kiedy ja przy-
cisna¢ na ten czy inny temat, zaczyna bezczelnie rechota¢ albo robi glupig mine.
Jednocze$nie, przez ozywcza bezinteresowno$¢ zgrywy i jej nieskazenie konwen-
cjami, pozycja zgrywusa bywa czasem doskonalym punktem obserwacji rzeczy-
wisto$ci. Zgrywa wymyka sie wszelkim kategoryzacjom i szufladkom, a jednoczes-
nie zachowuje pewne szanse na catkiem powazng komunikacje z odbiorca.

Zgrywa kreatywna i pomystowa jest by¢ moze najwigkszym wyrédznieniem,
jakie moze spotka¢ pisarza — $wiadczy o ogromnym potencjale jego dziefa i o jego
oryginalnosci. Do prawdziwej zgrywy nadaja si¢ bowiem tylko najlepsze jakos-
ciowo produkty, jest ona tez najczesciej dzietem wiernych czytelnikow, fanow,
zaangazowanych znawcow i mitosnikéw danej tworczosci. Zgrywa to jeden z ob-
jawow bezgranicznej milosci, a kazdy powazny zgrywus wie, Ze jego idolowi nie
zaszkodzi nawet najokrutniejsze szyderstwo czy ironia. W pewnym sensie jest to
wiec kolejny sposdb na gloszenie wielkosci danego tworcy, a jednocze$nie objaw
skrajnie autoironicznego podejécia do wlasnej nim fascynacji. Pod tym wzgledem
zgrywa ma pewnie wiele wspolnego z pastiszem, cho¢ jednoczesnie absolutnie
odrzuca wszelkie ambicje literackie czy intertekstowe, przypisywane czesto temu
gatunkowi®, i skupia moc twérczg na inteligentnej zabawie. Nie trzeba tu chyba
dodawa¢, ze skrajnie neurotyczny i manieryczny Schulz nadaje si¢ na obiekt
zgrywy doskonale, a przesycenie jego frazg nie tylko tresci samych paragrafow

6 Por. M.P. Markowski, Proust: sztuka ttumaczenia, ,Literatura na Swiecie” 1998, nr 1-2, s. 200.
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(co naturalne), ale réwniez metatekstu (linki z opcjami dzialania, didaskalia gry)
stanowi wlasnie klasyczny element zgrywy.

Piszac o peryferyjnej pozycji, na jakiej sytuowat sie Schulz w konstelacji pol-
skiej kultury, Jakub Majmurek wspomina, ze peryferia nie muszg by¢ miejscem
zapOznienia wobec centrum czy separacji od niego — wrecz przeciwnie, czasa-
mi pozwalajg widzie¢ lepiej, bedac miejscem, gdzie ,,na wierzch wychodzi to, co
centrum pracowicie ukrywa’?. Pozycja ta wydaje si¢ zaskakujaco zbiezna z tg
deklarowang przez jeden z klasycznych ruchow zgrywy, czyli srodowisko ,,Brulionu”
i Totartu. Totartowcy, jak to ujal ich naczelny zgrywus, Zbigniew Sajndg, jako
ariergarda narodowej kultury pilnowali, ,,by nikt nie wyrznal jej w dupg”

Bazakbal vs Gonzalo lll: Ostatnie starcie

Na tym etapie w zasadzie mozna by zakonczy¢ peany nad dzielem Pisarskiego
i Bylaka, a samemu Schulzowi pogratulowa¢, ze wcigz potrafi wzbudzaé w swo-
ich wielbicielach takie emocje i inspirowac réwnie pomystowe inicjatywy. Trzeba
bowiem uczciwie stwierdzi¢, ze autorzy gry wywiazali si¢ po dwakro¢ ze swoje-
go fanowskiego obowiazku, czyli ewangelicznego szerzenia dobrej nowiny i po-
pularyzowania tworczosci autora.

A jednak najwazniejsze zjawisko zdaje sie tu kry¢ miedzy wierszami —
Batwochwat to bowiem nie tylko pojedyncza schulzofilska zabawka, zachecajg-
ca laikéw do ruszenia glebiej w tworczos¢ autora, a znawcom oferujaca, zapew-
ne, kilka chwil rozrywki, wzbudzajaca usmiech podziwu badz grymas zazdrosci.
To nade wszystko jutrzenka catkiem nowego, bezlitosnie kreatywnego podejscia
do literackiego dziedzictwa.

Sam Pisarski wspomina o tym do$¢ niesmiato i ogélnikowo jako o ,,badaniu
narracyjnego potencjatu tekstowych form cyfrowych’®. Kiedy jednak zamieni-
my przyciezkie stowo ,badanie” na bardziej frywolna ,,zabawe”, na horyzoncie
zaczyna sie rysowac ksztalt wyczekiwanej od dawna szansy na popkulturyzacje
polskiego dziedzictwa literackiego.

Pierwszy klucz podsuwa juz informacja zawarta na stronie wydawcy Bat-
wochwata, krakowskiego ,,Halartu”, informujaca, ze gra powstatla ,,jako celebra-
cja pierwszego roku obecnosci autora Sklepow cynamonowych w Domenie
Publicznej oraz jako zach¢ta do podobnych inicjatyw, ktére odchodzilyby od
czystej digitalizacji w strone tworczego wykorzystania dziedzictwa literatury pol-
skiej”. Brzmi zachecajgco, prawda? Po kolejne literackie $wiaty nie trzeba sie-

7 J.Majmurek, op. cit., 5. 9.

8 M. Pisarski, op. cit., s. 74.

9 Zob.http://ha.art.pl/prezentacje/29-projekty/2817-mariusz-pisarski-marcin-bylak-balwochwal-
interaktywna-fikcja-sieciowa-na-podstawie-opowiadan-brunona-schulza.html (dostep: 3.07.2017).
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ga¢ daleko - czy chociazby Witkacowska menazeria migdzywojennych freakow
oraz jezyk autora — niemalze réwnie manieryczny i kreatywny, co u Schulza - nie
nadaje si¢ doskonale na $wiat kolejnej gry?

Zreszta zwigzana z domeng publiczng kwestia praw autorskich ogranicza
przede wszystkim wydawcéw oficjalnych, tymczasem produkcje potoficjalne, czy
catkiem amatorskie, fanowskie, nie musza si¢ przejmowac zadnymi ogranicze-
niami. Popuszczajac wodze fantazji, mozna tu sobie wyobrazi¢ epickie narracje
rodem z komiksowych crossoverdw, czyli albumow, w ktorych bohaterowie réz-
nych serii spotykaja sie we wspdlnych fabutach. Na przyklad gre psychologicz-
no-alkoholows, w ktdrej podstarzaly Rysiek Lewandowski probuje w warszaw-
skiej knajpie odwie$¢ pewnego znanego pisarza od samospalenia si¢ pod Patacem
Kultury. Albo co$ dla wielbicieli kryminalnych famigtéwek: wirtualne zaprosze-
nie do innego lokalu w stolicy, w ktérym profesor Tutka wraz z redaktorem
Kolanko, niczym Holmes i Watson, planowaliby schwytanie arcytotra Filipa
Merynosa.

Zreszty, dlaczego ograniczac si¢ do mashupowania literackich fabut tylko
i wylacznie z narzuconej przez autora perspektywy? W konicu predzej czy pdzniej
mozna si¢ réwniez spodziewa¢ udostepnienia w sieci odpowiednich programéw
i aplikacji do samodzielnego tworzenia gier paragrafowych czy komponowania
hipertekstow. Po wybraniu elektronicznej wersji ulubionej lektury uzytkownik
bedzie prowadzony przez cyfrowego asystenta krok po kroku przez caly proces
kreacji: program sam zmieni osoby narracji, podzieli tekst na sekcje, watki, tro-
Py, pomoze ustali¢ szczegoty rozgrywki i zbudowac fabularng drabinke przyczy-
nowo-skutkows, a na koniec ulozy¢ $ciezke dzwigkowa z dostepnych legalnie
utworéw. Woéwczas wkroczymy w ere Ogniem i mieczem opowiadanego z per-
spektywy Bohuna oraz Lalki, w ktérej gtéwnym celem gracza bedzie pomoc
Izabeli w unikaniu Wokulskiego. Marek Arens wreszcie zrezygnuje z pogoni za
Jowita i skupi si¢ na karierze sportowej, a Zabawa, Warszawiak i Orsaczek do-
czekaja sie nowych ciezaréwek. Brzmi zachecajaco? Do dziela wiec, zgrywusy.
Aim, fire, reload, repeat!
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