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Piotr Kubinski
Zagraj to jeszcze raz,
Stanley

Mise en abyme oraz gra konwencja
i narracja w The Stanley Parable

Gra i dzieto autorskie

Humanistyczny namyst nad grami wideo wydaje sie dzisiaj koniecz-
noscig nie tylko z powodu wielkiej popularnosci cyfrowej rozrywki
i wptywu, jaki wywiera ona na kulture wspdtczesna. Potrzeba pogte-
bionej refleksji wynika takze z tego, ze gry wideo coraz czesciej dostar-
czajg swoim odbiorcom réznego rodzaju przyjemnosci — nie tylko tych
zwigzanych z widowiskowymi efektami wizualnymi, wartka akcjg czy
rozwigzywaniem zagadek logicznych. Gry elektroniczne coraz czesciej
staja sie narzedziem artystycznych poszukiwan i eksperymentéw inte-
lektualnych, na jakie — ze wzgledu na specyfike tego medium - nie
pozwalajg media analogowe.

Przykiadem takiego zjawiska i zarazem grg szczegodlnie warta
refleksji jest The Stanley Parable (Galactic Cafe, 2013)". Jest to gra kom-
puterowa wyjatkowo mocno nasycona zywiotem ironii, wykorzystu-
jaca oryginalne zabiegi autotematyczne, kwestionujgca obowigzujace
konwencje gatunkowe i przede wszystkim - stanowigca interesujacy
wyraz intelektualnych poszukiwan dwoch jej autoréw. To prawda, ze
wiekszo$¢ wspoéitczesnych gier komercyjnych produkujg duze - liczace
kilkadziesiat, a czasami wiecej osob —zespoty. W ich wypadku méwienie

' Cytowane fragmenty The Stanley Parable przytaczam we witasnym ttumaczeniu,
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o indywidualnym autorstwie jest czesto kiopotliwe®. W wypadku
The Stanley Parable jest jednak inaczej. Mamy tu do czynienia z wia-
s$nie autorskim dzietem dwdéch projektantéow: Daveya Wredena oraz
Williama Pugha (wspottworza oni studio Galactic Cafe i odpowia-
dajg za cafoksztatt gry), ktorzy eksperymentowali z konstrukcja gry,
by osiggnac scisle zamierzony efekt. Wreden i Pugh wprowadzili do
gry takie elementy, ktére czesto w zaskakujacy sposéb kwestionuja
zasady gatunkowe, komentujg schematyczne rozwigzania, podwazaja
konwencjonalne reguty rzadzace grami wideo. Zastosowali takze
szczegOlna gre z narracja: nie tylko zaprojektowali konstrukcje fabu-
larng umozliwiajacg ukonczenie gry na wiele réznych sposobéw, lecz
takze (przede wszystkim!) poddali te konstrukcje tematyzacji. Wreszcie
- postuzyli sie specyficznie obmyslona figura narratora, ktérego status
w toku rozgrywki okazuje sie niejednoznaczny. Ulega on licznym meta-
morfozom, jego rola w opowiadanej historii jest ptynna - pozwala to
na odwotanie sie w analizie do literaturoznawczej kategorii narratora
niewiarygodnego®. Co istotne — wykorzystanie narratora, ktérego wia-
rygodnosc jawi sie jako watpliwa, niesie w wypadku gry konsekwencje
inne niz w wypadku dziet literackich.

Mozna zatem powiedzie¢, ze autorzy The Stanley Parable postepuja
wbrew wielu fundamentalnym regutom, zgodnie z ktérymi tworzy sie
wspotczesne gry komercyjne. Kieruja uwage gracza nie tylko na samg
fabute, lecz takze na to, w jaki sposéb jest ona prezentowana i opo-
wiadana®. Co wiecej, w grze brakuje klasycznie rozumianych wyzwan
(co oczywiscie jest w wypadku The Stanley Parable celowym zabiegiem
i bytoby nieporozumieniem czyni¢ z tego zarzut): dochodzenie do réz-
nych zakonczen nie wigze sie (poza drobnymi wyjatkami) z rozwigzy-
waniem zadan logicznych ani zrecznosciowych®. Whasciwym wyzwa-
niem okazuje sie zatem nie tyle odnalezienie jednego (w domysle:
najlepszego) zakonczenia, ile poznanie gry jako catosci, dostrzezenie
i zinterpretowanie jej struktury.

Nie jest to jednak niemozliwe. Zdarza sie, ze autorstwo przypisuje sie gtéwnemu pro-
ducentowi/rezyserowi gry, ktéry — podobnie jak rezyser filmu - czuwa nad catoscia
projektu i nadaje mu indywidualny charakter oraz rozpoznawalny styl. Przyktadu dostar-
czajg chociazby gry Shadows of the Damned (Grasshopper Manufacture, 2011), Lollipop
Chainsaw (Grasshopper Manufacture, 2013) czy Killer is Dead (Grasshopper Manufacture,
2013) - wszystkie te tytuty bywaja okreslane mianem gier autorstwa japonskiego twércy
Goichi Sudy.

Kategorie narratora niewiarygodnego wprowadzit do badan nad narracja amery-
kanski literaturoznawca Wayne C. Booth. Zob. W.C. Booth: The Rhetoric of Fiction.
Chicago-London 1983, s. 158-159. Rozdziat tej ksiazki posSwiecony typom narracji
dostepny jest takze w polskim tlumaczeniu, zob. W.C. Booth: Rodzaje narracji. Przet.
I. Sieradzki. W zbiorze: Narratologia. Red. M. Gtowinski. Gdarisk 2004, s. 224-225.
Uzywajac jezyka narratologii, mozna by powiedzie¢, ze uwaga jest w duzej mierze
kierowana na dyskurs, nie na fabute.

Co wiecej, podejmowane przez gracza decyzje okazuja sie whaéciwie réwnowazne - ich
ostatecznym rezultatem jest zawsze poznanie ktéregos$ z zakonczen. Zasadne wydaje
sie wiec pytanie o wartos¢ tych wyborow.

FA-art | 1-2 (99-100) 2015




158

Ekran jako klucz

Przed przystgpieniem do analizy poszczegoélnych scen i chwytow
wykorzystanych w The Stanley Parable warto poswieci¢ uwage temu
elementowi gry, ktory jestem sktonny widziec jako klucz do herme-
neutycznej interpretacji catosci utworu. Elementem tym jest... ekran
poczatkowy, a wiec widziany jeszcze przed rozpoczeciem wiasciwej
rozgrywki. Gdy uzytkownik uruchamia gre, po lewej stronie ekranu
widoczny jest typowy wykaz dostepnych opcji (rozpoczecie gry, infor-
macje o autorach etc). Lista ta widnieje na tle przestrzeni biurowej
- po prawej stronie widzimy biurko z monitorem komputera. Zaskaku-
jace okazuje sie to, ze tak przedstawiony monitor duplikuje caty obraz
widoczny na ekranie, a wiec w lewej czesci tego monitora wida¢ wykaz
opcji, a po prawej — nastepny monitor, w ktérym zawiera sie jeszcze
jeden etc. Oczywiscie ograniczenia w rozmiarze wyséwietlanej grafiki
nie pozwalaja dojrze¢ kolejnych zapetlonych obrazéw, jednak logika
tak skonstruowanego ekranu podpowiada, ze zapetlenie odbywa sie
tu potencjalnie w nieskofnczonosc.

: ;EYau are

: Begm the game
Q-fllptmns

llustracja 1. The Stanley Parable — ekran poczatkowy

Ekran poczatkowy The Stanley Parable mozna by zatem okresli¢ mia-
nem konstrukgji fraktalnej albo samopodobnej. To szczegdlne zapetle-
nie, jakie gracz obserwuje na ekranie, polega na umieszczeniu w obra-
zie takiej czesci, ktéra duplikuje (reprezentuje, powiela) jego catosc.
Kategoriag odpowiednig do opisu tego zabiegu okazuje sie zatem mise
en abyme, ktéra - jak wskazuje Przemystaw Pietrzak - uzyta w odnie-
sieniu do literatury ,oznacza taka konstrukcje artystyczng, w ktorej
w ramy jednego tekstu literackiego wstawiono inny, wewnetrzny tekst
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w rozny sposéb zwiazany z okalajaca go struktura. Analogia dostrze-
galna pomiedzy oboma poziomami sprawia, ze 6w tekst wewnetrzny
przypomina pomniejszong kopie zewnetrznego”®.

Chwyt mise en abyme jest wedtug badaczy literatury ,jednym z naj-
bardziej wyrazistych zabiegéw postmodernistycznej powiesci z ontolo-
giczng dominantg”’. W tego typu utworach konstrukcja mise en abyme
- wedtug klasycznych rozpoznan Luciena Dallenbacha — pozwala na
ksztattowanie znaczenia catoéci utworu, staje sie kluczem umozliwia-
jacym jego odczytanie®

Przyktad The Stanley Parable pokazuje, ze ten sam mechanizm
z powodzeniem petni podobnga funkcje réwniez w obrebie gry wideo.
Zastosowanie struktury opierajacej sie na autoreprezentacji juz w obre-
bie ekranu startowego gry - a wiec jeszcze przed poczatkiem wtasci-
wej rozgrywki — stanowi bowiem czytelng zapowiedz tego, co czeka
uzytkownika w gtéwnej czesci utworu. To sugestia pozwalajgca wpisac
The Stanley Parable w szeroki katalog postmodernistycznych strategii
artystycznych koncentrujacych sie na poziomie metatekstowym.

Jednoczesnie warto podkresli¢, ze zabieg mise en abyme zastoso-
wany w ekranie poczatkowym omawiane;j gry charakteryzuje sie szcze-
golnym kunsztem. Powielony obraz (biurko i widoczny na nim ekran)
jest wszakze powieleniem sytuacji, w ktérej znajduje sie gracz - takze
patrzacy przeciez na monitor. Efekt, jaki przynosi przedstawiony w ten
spos6b obraz, przypomina to, o czym pisat Pietrzak w cytowanym
juz artykule. Badacz zauwaza tam, ze ,mise en abyme - zwtaszcza gdy
odzwierciedla akt lektury - stanowi artystyczne narzedzie zapewnia-
jace »wyjscie« tekstu poza wtasne ramy”®, Mise en abyme w wypadku
The Stanley Parable odnosi sie nie tyle do aktu lektury, ile do aktu korzy-
stania z komputera i takze pozwala utworowi wyjs¢ poza wtasne ramy
Czy raczej - wprzegnac w nie gracza i rzeczywisto$¢ fizyczna.

Glos narratora

Zwiezte streszczenie fabuty, w ktérej uczestniczy gracz korzystajgcy
z The Stanley Parable, graniczy z niemozliwoscig. Jest tak dlatego, ze
podczas kolejnych etapéw rozgrywki uzytkownik staje przed serig alter-
natyw, ktére moga poprowadzi¢ fabute w réznych kierunkach i dopro-
wadzi¢ do kilkunastu réznych zakonczer (warto podkreéli¢, ze wybory te
majg zazwyczaj charakter wlasnie alternatyw — oznacza to, ze wybranie
w danej rozgrywce jednej mozliwoéci wyklucza wybér drugiej). Gracz
wciela si¢ tu w bohatera imieniem Stanley i oglada éwiat jego oczami

6

P. Pietrzak: Opowiadanie w opowiadaniu. ,Mise en abyme” i narratologia. W zbiorze:
Opowiadanie w perspektywie badar poréwnawczych. Red. Z. Mitosek. Krakéw 2004,

J. Fruzynska: Mapy, encyklopedie, fraktale. Hipertekstowe opowiesci w prozie XX wieku.
Warszawa 2012.

® L. Déllenbach: The Mirror in the Text. Przet. J. Whiteley, E. Hughes. Cambridge 1989. Zob. takze
P. Pietrzak: Opowiadanie w opowiadaniu, dz. cyt.

P. Pietrzak: Opowiadanie w opowiadaniu, dz. cyt., s. 194.
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— akcja gry toczy sie w blizej nieokreslonym biurze, w ktorym Stanley jest
pracownikiem numer 427 (pokoje oraz stanowiska robocze s3 tu ozna-
czone z6éttymi numerami). Na poczatku rozgrywki okazuje sig jednak, ze
w catym biurze nie ma $ladu pozostatych pracownikéw — bohater wyru-
sza wiec w podréz po biurze w poszukiwaniu wyjasnienia tej sytuacji.
Wprawdzie sam Stanley nie odzywa sie ani stowem, ale jego dziata-
niom stale towarzysza komentarze wygtaszane przez Narratora. Glos ten
poczatkowo wyjaénia sytuacje, w ktdrej znajduje sie gracz, objasnia takze
motywacje i mysli bohatera, ktdre nie sa dostepne graczowi w zaden inny
sposdb. Narrator czesto postuguije sie przy tym mowa pozornie zalezna. Na
poczatku rozgrywki méwi na przyktad: ,Wszyscy jego wspotpracownicy
znikneli. Co to mogto oznaczac? Stanley postanowit p6jsc do sali konferen-

cyjnej — by¢ moze po prostu przegapit informacje o spotkaniu?”. Z przy-

toczonego cytatu daje sie wyczytac szczegolny rodzaj wiedzy Narratora,
ktéry w poczatkowej fazie rozgrywki nie zdradza tego, jakim zasobem
informacji o $wiecie dysponuje - zamiast tego niejako kryje sig za plecami
bohatera (pdzniej ulega to drastycznej zmianie). Na poczatku wiasciwe;
rozgrywki mamy wiec do czynienia z sytuacjg, ktora stowami Gérarda
Genette’a mozna by nazwad narracja sfokalizowana wewnetrznie'®: per-
spektywa narratora ogranicza sie tu do stanu Swiadomosci bohatera.

Samo wykorzystanie gtosu narratora w grach wideo nie jest
zjawiskiem niespotykanym, dzieje sie tak chociazby w grze Bastion
(Supergiant Games, 2011) — by siegnac¢ po jeden z wielu przyktadow.
Niezwykte jednak jest to, ze o ile narratorzy w grach petnia Zazwyczaj
funkcje ponadfabularng, ekstradiegetyczng - a wigc nie naleza do
¢wiata diegetycznego i nie wplywajg na bieg zdarzen - o tyle status
Narratora w The Stanley Parable szybko okazuje sie wieloznaczny: nie
ogranicza sie do relacjonowania i objasniania wydarzen dziejgcych sie
na ekranie, ale zwraca sie takze bezposrednio do bohatera (juz w cza-
sie terazniejszym, a nie przesztym) i prébuje wptywac na jego decyzje
- catkowicie wychodzi wiec z konwendji.

Narrator prowadzi z bohaterem (a zarazem takze z graczem) szcze-
golnego rodzaju gre. Jego opowies¢ jest bowiem snuta w taki sposéb,
by gracz mégt postapi¢ na przekér stowom opowiadacza. Na przyktad
w jednym z weztowych momentow fabuty Stanley trafia do pokoju,
w ktérym napotyka dwoje otwartych drzwi. Narrator komentuje to sto-
wami: ,Gdy Stanley stanat przed dwojgiem otwartych drzwi, przeszedt
tymi po swojej lewej stronie”. W ten sposob jednoznacznie sugeruje
graczowi, jak powinien postapi¢. Poniewaz jednak drzwi po prawej
stronie sa réwniez otwarte, uzytkownik The Stanley Parable staje wobec
wyboru: moze by¢ postuszny, ale moze tez postapi¢ wbrew stowom
Narratora i zmusi¢ go do zmiany opowiesci.

Y Na temat typéw fokalizacji u Gérarda Genette'a zob. G. Genette: Narrative
Discourse. Przet. J.E. Lewin. Oxford 1980. Nalezy przy tym odnotowa¢, Zze koncepcja
Genette'a zostata poddana krytyce i przeformutowana przez Mieke Bal. Zob. M. Bal:
Narratologia. Wprowadzenie do teorii narracji. Przektad zbiorowy. Krakéw 2012.
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Hustracja 2. The Stanley Parable — wybor drzwi. Narrator oznajmia, ktérymi drzwiami przeszedt bohater, zanim
to faktycznie sie wydarzyto

Warto zwréci¢ uwage, ze jest to mozliwe dzieki szczegélnemu
sposobowi prowadzenia narracji: opowiadacz przedstawia w czasie
przesztym wydarzenia, ktére dopiero maja nastapi¢. To umozliwia
uzytkownikowi wejscie w swoista gre z Narratorem, polegajaca na
sprawdzaniu granic elastycznosdci jego opowiesci — umozliwia wiec
podejmowanie prob wykolejenia fabuty™.

Zanim przejde do analizy takich sytuacji, pokrétce opowiem prze-
bieg wydarzen w rozgrywce, w ktérej gracz jest postuszny instrukcjom
Narratora. Jezeli gracz zdecyduje sie podporzadkowywaé¢ stowom
Narratora, to Stanley opusci swoj pokdj i — spostrzegtszy, ze wszyscy
wspotpracownicy znikneli - trafi do sali konferencyjnej, gdzie jednak
rowniez nikogo nie zastanie. Wobec tego wyruszy nastepnie do gabi-
netu szefa w nadziei, ze tam znajdzie jakie$ wyjasnienia. Gabinet réw-
niez okaze sie pusty. Wéwczas Narrator opisze sytuacje nastepujgcymi
stowami: ,Zszokowany i roztrzesiony Stanley zastanawiat sie z niedo-
wierzaniem, kto to wszystko zaaranzowat. Jakg mroczng tajemnice

" Jezeli gracz we wspomnianej sytuacji - wbrew woli Narratora — wybierze drzwi po

prawej, Narrator powie: ,To nie byta wtasciwa droga do sali konferencyjnej, z czego
Stanley doskonale zdawat sobie sprawe. By¢ moze najpierw chciat zajrze¢ do pokoju
socjalnego, zeby troche sie nim pozachwycad”. W tej krétkiej wypowiedzi ujawnia sie
elastycznos¢ Narratora, ktéry usituje ksztattowac opowies¢ w taki sposéb, by miata ona
sens mimo niesubordynacji gracza. Czytelna jest tu takze kpina sugerujaca, ze gracz nie
ma w istocie zadnego powodu, by wykazywac sie niepostuszeristwem (pokoj socjalny
jest tu bowiem najzupetniej zwyklym pomieszczeniem i nie ma w nim niczego, co warto
by podziwiac). To kolejny przejaw gry toczacej sie miedzy Narratorem a graczem.
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przed nim ukrywano? Nie moégt jednak zdawac sobie sprawy z tego, ze
elektryczny zamek za biurkiem szefa strzegt przerazajacej prawdy, ktérg
szef przed nim ukrywat. Nie mégt tez wiedzie¢, ze supertajny kod do
tego zamka to: 2845".

Dwuznacznosc tej sytuacji polega na tym, ze w rezultacie gracz moze
z tatwoscia uzy¢ kodu i otworzy¢ zamek. Narrator odstaniajacy przed
graczem fakty, do kt6rych sam bohater nie ma bezposrednio dostepu,
wptywa zatem na bieg wydarzen, ktére — wydawatoby sie — powinien
jedynie relacjonowa¢. Tym samym zdradza niejednoznaczny status:
swoj, a takze wiedzy, jaka zrodzita sie¢ w gtowie bohatera.

Po odblokowaniu elektronicznego zamka przed bohaterem otwiera
sie tajemne przejscie z winda prowadzaca do podziemnego kom-
pleksu. Jezeli gracz dalej bedzie postuszny Narratorowi i nie zboczy
z trasy, gdy nadarzy sie ku temu okazja, Stanley trafi do hali oznaczo-
nej napisem ,Osrodek kontrolowania umystu”, gdzie $ciany pokrywa
kilkaset wielkich monitoréw stuzacych do inwigilacji wspoétpracowni-
kow Stanleya. Nastepnie bohater trafia do centrum zarzadzania tym
oérodkiem, gdzie - jak sugeruje Narrator - postanawia wylgczy¢ caty
maszynerie, by juz nigdy nie kontrolowata ludzkich umystéw. Jezeli
stojgc przy gtéwnej konsolecie (na ktérej znajduja sie dwa przyciski:
wigcznik i wytgcznik), bohater kierowany przez gracza zdecyduje sie
zgodnie z sugestig Narratora wylgczy¢ zasilanie osrodka, to na ekra-
nie nastanie ciemno$¢, po chwili zas otworzy sie wyjscie pozwalajace
bezpiecznie opusci¢ budynek. To zakonczenie mozna by okreéli¢ jako
,szczesliwe”: bohaterowi udaje sie wszak opusci¢ miejsce inwigilacji,
staje sie wolny i — jak okresla go Narrator — ,szczeéliwy” (,And Stanley
was happy”). :

Ukonczenie tej zgodnej z oczekiwaniami Narratora wersji wydarzen
zajmuje okoto dziesieciu minut. Co wazne, gdy Narrator podsumowuje
to zakonczenie, sam zauwaza, ze Stanley pozostawia za sobg wiele
nierozwiazanych zagadek. Co jeszcze wazniejsze — po zakonczeniu
gra automatycznie uruchamia si¢ na nowo. Obydwa te fakty stano-
wia dla gracza wyraznga zachete, by sprawdzi¢ inne wersje wydarzen,
pozna¢ inne zakoniczenia, by zagrac to jeszcze raz... Oznacza to, ze
wlasciwym sposobem korzystania z The Stanley Parable jest nie tyle
dotarcie do jednego z zakonczen, ile przygladanie sie napieciom, ktére
powstajg pomiedzy réznymi wariantami opowiesci. Proby wykolejenia
narracyjnego dyskursu, zachowania sprzeczne z wolg opowiadacza nie
sa wiec forma dewiacji, ale z gory zaprojektowanym i wrecz pozgda-
nym zachowaniem gracza.

To z kolei pozwala zada¢ zasadne pytanie o wolnosc - tak bohatera,
jak uzytkownika gry. Pierwsze wrazenie gracza moze by¢ bowiem takie,
ze szansa konfrontowania sie z rozmaitymi alternatywami i mozliwos¢
dziatania sprzecznego z opowiescia Narratora stwarzajg sytuacje
duzej swobody i wolnosci. Skoro jednak ow ,bunt” wobec dyskursu
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Narratora jest przewidziany, a wrecz zaprojektowany przez tworcow,
to o wiasciwej swobodzie nie moze by¢ mowy. Oczywiscie taki pozor
wolnosci jest charakterystyczny dla gier wideo w ogéle, poniewaz
zwykle udostepniaja one graczowi symulacje, w ktérych swoboda
jest zdeterminowana mozliwosciami graczowi udostepnionymi przez
programiste — w wypadku The Stanley Parable 6w problem pozornej
swobody okazuje sie jednak jednym z gtdwnych tematéw gry.

Mozna powiedzie¢, ze podejmowane przez gracza préby postepo-
wania wbrew nakazom Narratora s3 manifestacja checi wyjscia z roli
narzuconej przez gre, wyrazajg dazenie do dziatania przekornego, ,po
swojemu”. Im bardziej jednak gracz dziata wbrew stowom Narratora,
tym bardziej podporzadkowuje sie naczelnej zasadzie rozgrywki, ktéra
go do tego zacheca. Zostaje to zresztg dobitnie wyrazone przez Nar-
ratora, ktéry w jednym z wariantéw opowiesci otwiera przed graczem
‘wiele drzwi jednoczesnie i pozwala mu samodzielnie wybraé¢ droge,
ktorg ten podazy. Wybér okazuje sie jednak kompletnie pozbawiony
znaczenia - niezaleznie od decyzji gracza dalsza rozgrywka polega
wtedy na bezcelowym przemierzaniu labiryntu biurowych korytarzy.
Okazuje sie ono wtaénie bezcelowe, poniewaz towarzyszy mu milczenie
samego Narratora. Po krétkim czasie odzywa sie on wreszcie stowami:
«No dobrze, ja to powiem: to najgorsza przygoda, w jakiej kiedykolwiek
uczestniczytem”, po czym po chwili zastanowienia... uruchamia gre od
poczatku. Tym samym, gdy Narrator milknie, na pierwszy plan wydo-
byta zostaje jego rola w nadawaniu sensu catej rozgrywce. Jednocze-
snie w omawianej scenie zawiera sie sugestia, ze wybory podejmowane
przez gracza sg pozbawione znaczenia, jesli nie towarzyszy im senso-
twérczy komentarz Narratora™. To takze stawia wolnoé¢ - zaréwno
bohatera, jak i samego gracza - pod znakiem zapytania.

Pytanie o autonomie podejmowanych przez gracza decyzji jest
w The Stanley Parable stale obecne. Warto przytoczy¢ jeszcze dwa
szczegolnie dobitne tego przyktady. Przede wszystkim znaczace
okazuje sie tutaj intro, w ktérym dowiadujemy sie, na czym polega
praca wykonywana przez gtéwnego bohatera. Wedtug stéw Narratora
Stanley catymi dniami siedziat przed komputerem i wciskat przyciski.
~Na ekranie wyswietlaty sie instrukcje méwiace o tym, ktére przyciski
nalezy wciskac, jak dtugo to robic¢ i w jakiej kolejnosci” — twierdzi Nar-
rator i dodaje, ze cho¢ praca ta moze sie wydawa¢ nudna, to jednak
Stanley byt dzieki niej szczesliwy. Intro nie tylko wprowadza wiec pro-
blem wolnosci (bohater przez cate zycie wykonuje polecenia - wydaje
sie wiec, ze konsekwentnie powinien postepowa¢ zgodnie z nakazami
Narratora), lecz takze stanowi szczegdlnie nasycony ironia przykfad
mise en abyme. Sytuacje Stanleya patrzacego w monitor i wykonujacego

W innej wersji wydarzer Narrator wyraza podobng mysl: ,Potrzebuje mnie - kogos, kto na
koniec to wszystko powiagze, by uchwyci¢ sens w chaosie, strachu, zamecie. Tym wiasnie
jestem, to wlasnie oznaczam dla tego Swiata”,
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widoczne na ekranie polecenia mozna wszakze odnies¢ do sytuacji
gracza - takze patrzacego na monitor i takze wykonujacego polece-
nia gry®™. Jezeli zatem potraktowac intro jako ironiczny komentarz,
swoistag metafore sytuacji grania w The Stanley Parable, to jej efektem
okazuje sie wytworzenie dystansu gracza wobec gry i spojrzenie na
nig w sposéb bardziej krytyczny.

Gra konwencja

Wieloznacznoé¢ roli Narratora przejawia sie takze w innych sytu-
acjach. W wybranych momentach fabularnych podejmuje on préby
autokomentarza, refleksji na temat wtasnego statusu oraz funkcji samej
opowiesci, zwraca takze uwage na konwencje gatunkowe i typowe dla
gier wideo mechanizmy wykorzystane w The Stanley Parable. Jednego
z licznych przyktaddw dostarcza nastepujaca wypowiedz Narratora:

,| wtedy by¢é moze najdziwniejsze z pytan przyszto Stanleyowi do
gtowy. Sam sie zdziwit, ze nie zastanowit sie nad tym wczeéniej: - Dla-
czego stysze w swojej gtowie gtos, ktéry opisuje wszystko, co robie
i mysle? Teraz gtos opisywat siebie jako rozwazany przez Stanleya,
ktéry uznat to za szczegdlnie dziwne. — Snie o glosie opisujagcym mnie
myslacego o tym, jak gtos relacjonuje moje mysli - pomyslat”.

Tym samym Narrator wprost zwraca uwage na swoja dziwng role
w grze. Mamy tu do czynienia ze szczegdlnie paradoksalng sytuacjg,
poniewaz z jednej strony Narrator po prostu wyraza niepokoje Stan-
leya, postugujac sie przy tym mowa niezalezng i pozornie zalezna. :
Z drugiej jednak strony to wiasnie sam dyskurs Narratora jest tutaj '
stematyzowany (dyskurs méwi sam o sobie) — i to on wtasnie stanowi
zrédto niepokoju bohatera. W tej perspektywie stowa opowiadacza sg
jednoczesnie... i skutkiem, i przyczyna watpliwosci Stanleya.

Narrator poddajacy refleksji swoja wiasng narracje staje sie nieprze-
zroczysty, porzuca poz6r neutralnosci. Jeszcze bardziej uwidocznia sig
to w momencie, gdy w jednej z wersji rozgrywki gtos Narratora... zostaje
zastapiony przez inny gtos — tym razem kobiecy. Wyraznej modyfikacji
ulega takze akcent, z ktérym wypowiadane sg stowa. Mimo tak dra-
stycznej zmiany - w samej opowiesci nie pojawiaja sie peknigcia. Pozo-
staje ona spdjna, jest prowadzona caty czas w ten sam sposob. Mozna
by nawet odnies¢ wrazenie, ze mimo zaskakujacego sygnatu o zmianie
pici i akcentu opowiadacza - jego (jej) tozsamosc pozostaje ta sama. i
W istocie jednak mamy podstawy, by sadzi¢, ze pojawia sie tu osobna ﬁ
instancja nadawcza, odrebna wobec dotychczasowego Narratora. Jest

B Warto przy tym jeszcze raz podkresli¢, ze nawet jesli gracz dziata wbrew zaleceniom
Narratora, to i tak postepuje przeciez zgodnie ze scenariuszem. Im bardziej wiec usituje
wyjé¢ z roli Stanleya, tym paradoksalnie bardziej utwierdza sie w roli przewidzianej przez
gre. Przypomina to sytuacje znang z licznych tekstéw Witolda Gombrowicza, w ktérych
bohaterowie, chcac sie pozby¢ geby, jeszcze bardziej jg sobie przyprawiaja.
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tak, poniewaz zeniski gtos wypowiada sie o Narratorze w trzeciej osobie
.~ Zegnaj, Stanley! - krzyknat Narrator”), co pozwala nazwac¢ te instan-
cje nadawcza meta-Narratorem, a raczej: meta-Narratorka.

Za pomocy tego zaskakujgcego zabiegu uwaga gracza zostaje
ponownie skierowana nie tyle na fabute, ile na sam fakt, ze jest ona
opowiadana - ze glos relacjonujacy wydarzenia nie jest neutralny,
tylko obdarzony pewnymi jakosciami (barwa gtosu, akcent, intonacja
etc.), ktére wptywaja na odbiér. Oczywiscie jakosci te da sie odnalez¢
w kazdej grze wideo, w ktérej uzytkownik styszy stowa narratora. W The
Stanley Parable wydobyto jednak ten fakt na pierwszy plan, poddano
go szczegolnej tematyzacji i refleksji.

Nie jest to jedyny moment, w ktérym gra odnosi sie do swoich ele-
mentow sktadowych czy do dajgcych sie w niej rozpoznaé konweng;ji
gatunkowych. Podobnych metakomentarzy jest bardzo wiele - za
kazdym razem podkreslajg one kreacyjny charakter wydarzen roz-
grywajgcych sie na ekranie. Wyrazistego przyktadu dostarcza scena,
w ktérej bohater przedostaje sie przez zamkniete okno do pustego
biatego pomieszczenia. Wowczas Narrator oznajmia: ,Poczatkowo
Stanley pomyélatl, ze zepsut mape. Wtedy jednak ustyszat te narracje
i uswiadomit sobie, Zze to takze byto czescig projektu gry. Wéwczas
pochwalit gre za btyskotliwy i dowcipny komentarz na temat natury
gier wideo i za przenikliwe spojrzenie na strukture zabiegéw narra-
cyjnych”. W tym krétkim komunikacie gra nie tylko ujawnia to, ze jest
w istocie komentarzem do siebie samej i do gier wideo w ogdle (a wiec
ujawnia, ze jest metakomentarzem), lecz takze... komentuje ten fakt
(a wiec staje sie meta-metakomentarzem).

Kreacyjny charakter gry zostaje najmocniej wydobyty w scenie,
w ktorej Stanley trafia do muzeum gry The Stanley Parable. Przestrzen
ta rzeczywiscie przypomina muzeum czy galerie sztuki. Na scianach
i postumentach znajdujg sie eksponaty zwigzane z gra, z ktérej gracz
wiasnie korzysta. Jest tu na przyktad makieta przedstawiajaca uktad
biura, po ktérym przemieszcza sie bohater. Eksponaty opatrzone s3
tabliczkami informujgcymi o funkcji poszczegélnych obiektéw w grze,
a takze o tym, jak zmieniaty sie one, gdy gra byta jeszcze w procesie
produkcji. Na przyktad jedna z tabliczek opisujacych makiete odnosi sie
do omoéwionego juz miejsca, w ktérym gracz napotyka dwoje otwar-
tych drzwi. Napis na tej tabliczce gtosi: ,Uklad dwojga otwartych drzwi
byt pierwszym konkretnym elementem projektu The Stanley Parable.
Gdy pokdj juz powstat, reszta gry wynikneta z niego jako przedtuze-
nie, badanie sprzecznosci, jakie stad wyptywaty”. W muzeum wéréd
dziesigtkow eksponatow znajduja sie miedzy innymi tablice informu-
jace o autorach gry, na Scianach wisza szkice koncepcyjne z réznych
etapow produkgji (przedstawiajgce takze zarzucone projekty i wersje),
a w sali projekcyjnej mozna obejrze¢ zwiastun gry, ktéry rzeczywiscie
pojawit sie w internecie przed jej premiera.
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llustracja 3. The Stanley Parable — scena w muzeum gry. Na pierwszym planie znajduje sie makieta biura, po ktérym
porusza sie bohater. Na przeciwlegtej $cianie widac trzy tablice, na ktérych zamieszczono informacje o autorach
gry przypominajace napisy koricowe

Muzeum gry zawarte w niej samej to nastepny przykfad nie tylko
szczegolnego autokomentarza, lecz takze mise en abyme. Oczywiscie to
prawda, ze tak zaprojektowane pomieszczenie pozwala graczowi poznad
szczegoty dotyczace kolejnych etapéw tworzenia gry czy lepiej zrozu-
mie¢ jej koncept, ale o wiele wazniejsza wydaje si¢ inna jego funkcja.
Komunikat wydobywa w ten sposob swoj kreacyjny charakter, pokazuje
gre jako konstrukt, rezultat czyjejs pracy - projekt, ktory zmieniat sie
w czasie. Oczom gracza zostaje wiec ukazana czes¢ warsztatu twodrczego,
ktéry zwykle pozostaje przeciez dla tych oczu niedostepny'*.

Emersyjnos$¢ The Stanley Parable

Ujawnienie warsztatu twoérczego i bezustanne wykorzystywanie
autokomentarzy pozwala postawi¢ pytanie o rodzaj doswiadczenia,
jakie staje sie udzialem gracza. Jak zwracatem bowiem uwage w innych
publikacjach', twércy gier wideo bardzo czesto daza do tego, by gracz
osiaggnat wrazenie bezposredniego (niezaposredniczonego) udziatu
w wydarzeniach przedstawionych na ekranie. Wrazenie to niektorzy

' Oczywiscie czesto zdarza sie, ze autorzy publikuja szkice koncepcyjne w postaci osobnych
albuméw, a w internecie zamieszczane sa tzw. dzienniki deweloperskie, w ktérych tworcy
opowiadajg o kolejnych etapach powstawania gry. Zdarza sie nawet, ze w niektoérych
grach (np. w Epic Mickey [Junction Point Studios, 2010]) gracz uzyskuje dostep do tego
typu materiatéw dzieki odnoszeniu sukceséw w grze. Z reguly jednak materiaty te nie
stanowia czesci samej rozgrywki.

5 7ob. np. P. Kubiniski: Immersion vs. Emersive Effects in Videogames. W zbiorze: Engaging with
Videogames. Play, Theory and Practice. Red. D. Stobbart, M. Evans. Oxford 2014.
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badacze (a czesto takze sami gracze i projektanci) nazywaja immersja
lub doswiadczeniem immersyjnym'®. Autorzy gier siegaja po caty kata-
log zabiegéw majacych zwiekszy¢ immersyjny efekt gry - na przyktad
daza do tego, zeby historia byta spdjna, sterowanie ptynne i intuicyjne,
a graficzny interfejs uzytkownika mozliwie przezroczysty”. W mysl
tego wzorca najwyzszym stopniem immersji bylby stan, w ktérym
gracz zapominatby o tym, Zze gra w gre (ze ma do czynienia z maszyna,
ze patrzy w monitor), i miatby wrazenie, Ze rzeczywiscie uczestniczy
'w przedstawianych wydarzeniach.

W wypadku The Stanley Parable mozemy moéwi¢ o dazeniu do
odwrotnej sytuacji. Rézne warianty fabuty nie sktadajg sie w kohe-
rentng catoé¢, a fakt, ze opowies¢ poznaje sie za posrednictwem
jakiego$ medium (w tym wypadku gry wideo) - jest nie ukrywany, ale
wiasnie wydobywany na pierwszy plan. Najlepszym tego dowodem
jest to, ze na przywotywanym juz ekranie poczatkowym widnieje duzy
napis ,You are playing The Stanley Parable” (,Grasz w The Stanley Para-
ble"), a wiec przypominajacy o tym, ze mamy do czynienia z gra wia-
Snie. W tym catkowicie zbytecznym przeciez ,przypomnieniu” i w bez-
posrednim zwrocie do gracza da sie jednak odczytac istotng zasade
kompozycyjng obecna w The Stanley Parable. Autorzy tej gry nie daza
bowiem do wywotania wspomnianej wczesniej iluzji bezposrednio-
$ci. Zamiast tego na kazdym kroku przypominajg uzytkownikowi, ze
ma on do czynienia wtasnie z gra. Poniewaz efekt ten jest sprzeczny
z dgzeniem do immersji, mozna go nazwac¢ emersyjnym'®, Przez emer-
sje rozumiem bowiem doswiadczenie zwiekszania dystansu gracza do
rzeczywistosci przedstawionej w grze, co wiagze sie z dostrzezeniem
przez niego materialnos$ci nosnika, w ktérym zaposredniczona jest gra.

W tym wypadku - gdy emersja jest efektem wywotanym przez
autorow celowo - doswiadczenie zostaje przeniesione na poziom
krytycznej zabawy z medium i jego regutami. Przytoczone dotychczas
przyktady pokazujg wyraznie, ze nie musi to wcale oznacza¢ mniej-
szego zaangazowania. Po prostu zaangazowanie to nabiera innego,
krytycznego charakteru, lokuje sie bardziej na poziomie ,meta”.

Narrator niewiarygodny

Wspomniatem, ze w lepszym zrozumieniu statusu gtosu mowia-
cego w The Stanley Parable pomocna okazuje sie kategoria narratora
niewiarygodnego, ktéra po raz pierwszy wprowadzit do badan
literaturoznawczych przywotywany juz Booth. O specyfice takiej

Zob. np. tamze; J. Murray: Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace.
Cambridge (MA) 1997.

Na temat strategii projektowania graficznych interfejséw w grach wideo zob. P. Kubiriski:
Niwelowanie emersji. Strategie estetyczne w projektowaniu graficznych interfejséw uzytkow-
nika w grach wideo.,Nowe Media” 2014, nr 5.

Na temat tej kategorii — takze w kontekscie omawianej gry - pisatem w artykule: Emersja
- antyiluzyjny wymiar gier wideo.,,Nowe Media” 2014, nr 5.
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narracji niewiarygodnej miatby decydowac wytwarzajacy sie ,dystans
miedzy narratorem (...) a autorem wpisanym [w tekst - P.K]"" i fakt,
7e narrator nie méwi zgodnie z normami dzieta i wpisanego w nie
autora?®. Rezultatem tej rozbieznosci miataby by¢ nieufno$¢ odbiorcy
i wynikajaca stad che¢ zweryfikowania ,prawdziwego przebiegu
wydarzen”. Nieco inaczej ujmuje to Seymour Chatman, wedtug kto-
rego w wypadku narracji niewiarygodnej po prostu ,fabuta podwaza
dyskurs. Czytajac miedzy wierszami, wnioskujemy, ze wydarzenia nie
mogty zajé¢ w taki sposéb, w jaki przedstawia je narrator - jesteSmy
wobec niego podejrzliwi”?. Ta wiasnie propozycja wydaje sie dobrze
opisywa¢ mechanizm zastosowany w The Stanley Parable. W sytuadji,
w ktorej gracz postepuje na przekdr odnarratorskim wskazaniom, dazy
on wiaénie do tego, by fabuta podwazata dyskurs narracyjny.

W wypadku omawianej gry problem przedstawia sie jednak szcze-
golnie interesujaco, poniewaz wiarygodno$¢ Narratora jest nie tylko
zmienna, lecz takze... negocjowalna - podlega ona bowiem takze
decyzji gracza. Doskonale wida¢ to w omawianej juz scenie, gdy
Stanley staje przed dwojgiem otwartych drzwi. Poniewaz Narrator
informuje o wybranych drzwiach, zanim ten wybdr sie rzeczywiscie
dokonat, to w tym momencie od decyzji gracza zalezy, czy opowia-
dacz méwi prawde, czy sie myli. Jezeli gracz postepuje wbrew naka-
zom Narratora, to poczatkowo opowiadacz stara sie jeszcze ratowac
swoja wiarygodnos¢, dostosowuje opowiesc do poczynan niesfornego
bohatera. W innych sytuacjach natomiast catkowicie wychodzi ze swo-
jej roli ponadfabularnego, obiektywnego gtosu i zwraca sie wprost do
bohatera - bywa takze, ze swoje stowa kieruje bezposrednio do gracza.
W takich scenach tradycyjnie rozumiana ,niewiarygodnos$c¢” przestaje
by¢ juz wspétmierna kategoria, a to dlatego, ze naczelnym zadaniem
Narratora nie jest juz wtedy sprawozdawczos¢, z ktérej wywigzywatby
sie mniej lub bardziej sumiennie. We wskazanych scenach na pierwszy
plan wysuwa sie jego charakter sprawczy i perswazyjny.

Dziatalno$¢ perswazyjna Narratora w The Stanley Parable przeja-
wia sie w tym, ze siega on po najrézniejsze argumenty, by przekonac
bohatera/gracza do podjecia konkretnych decyzji. Usituje na przyktad
wykaza¢ bezzasadnos¢ dokonywanych wczesniej wyboréw, stara sie
tak prowadzi¢ opowies¢, by gracz mogt jeszcze wrécic na ,wtasciwe
tory” (,Drzwi za nim nie byty zamkniete. Nic nie stato na przeszkodzie,

' W.C. Booth: Rodzaje narradji, dz. cyt., s. 224.

2 | cho¢ wielu pézniejszych badaczy krytykowato tak sformutowanga definicje (gtéwnie
ze wzgledu na kategorie autora wpisanego w tekst), to jednak waga tej propozycji jest
trudna do przecenienia z perspektywy badan narratologicznych. Na ten temat zob.
np. A. Niinning: Unreliable, compared to what? Towards a Cognitive Theory of Unreliable
Narration: Prolegomena and Hypotheses. W zbiorze: Grenziiberschreitungen: Narratologie
im Kontext / Transcending Boundaries: Narratology in Context. Red. W. Grinzweig,
A. Solbach. Tiibingen 1999.

2 5 B.Chatman: Story and Discourse. Narrative Structure in Fiction and Film. Ithaca 1980, s. 233.
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by Stanley wrécit na wtasciwag sciezke”). Gdy jednak jest to juz nie-
mozliwe, Narrator wprost domaga sie subordynacji, odwotuje sie do
emodji, zarzuca bohaterowi, ze ten nie docenia pracy wtozonej w sce-
nariusz (,Och, wszystko zniszczone... Nie moge uwierzy¢, ze po tym
wszystkim, o czym rozmawiali$my... Moja opowies¢! Zniszczytes moje
dzieto!”). Ucieka sie nawet do... obelg (,Stanley byt gruby i brzydki
- i bardzo, bardzo gtupi. Prawdopodobnie dostat te prace wytacznie
dzieki rodzinnym uktadom - taki z niego gtupek”).

Narrator udowadnia réwniez, ze dysponuje mocg nie tylko opisu
i interpretacji rzeczywistosci, lecz takze jej stwarzania. W niektérych
scenariuszach sam decyduje o ponownym uruchomieniu gry, w innych
- sprawia, ze bohater nagle znajduje sie w nowej przestrzeni. Czasem
nawet ta przestrzen jest stylizowana w taki sposéb, by przypominata
zupetnie inna gre: Minecraft (Mojang, 2009) czy Portal (Valve, 2007).
Na tych i wielu innych przyktadach wida¢, jak bardzo przestrzen die-
getyczna zalezy od dyskursu narracyjnego. Relacja ta jest jednak — co
nalezy uzna¢ za szczegolnie zaskakujgce i znaczgce - dwustronna,
poniewaz Narrator takze okazuje sie zalezny od opowiesci. W rezul-
tacie podejmowanych przez gracza dziatan (i wskutek prowadzonej
przez siebie opowiesci) Narrator wyraza czasem zal, gniew, smutek.
W jednym ze scenariuszy Stanley trafia do miejsca, ktére sprawia, ze
nie Stanley, ale wtasnie Narrator czuje sie szczesliwy (,Gdybysmy tylko
tu zostali, wtasnie w tym miejscu, w tej chwili... Stanley, chyba czuje
sie... szczesliwy. Naprawde czuje sie szczesliwy!”). W tym momencie
fabularnym gracz ma do wyboru tylko dwie rzeczy: moze rzeczywiscie
zosta¢ w tym miejscu i zgodnie z wolg Narratora zarzuci¢ wszelkie
dziatanie, moze tez ruszy¢ dalej, do pomieszczenia, w ktérym znajdujg
sie schody prowadzace na wysoka platforme. Narrator btaga wtedy
bohatera, by ten z niej nie skakat i nie popetniat w ten sposéb samo-
bojstwa: ,Jesli zrobisz sobie krzywde, jesli umrzesz, gra uruchomi sie
ponownie - stracimy to wszystko! (...) Prosze, nie! Pozwdl mi tu zosta¢!
Nie odbieraj mi tego!”.

W tak skonstruowanej scenie Narrator jawi sie jako postac zalezna
od sSwiata fabularnego i od decyzji podejmowanych przez gracza.
Warto przy tym zauwazy¢, ze stoi to w pewnej sprzecznosci ze wska-
zang wczesniej zdolnos$cig Narratora to swobodnego modyfikowania
przestrzeni diegetycznej. Mozna sobie przeciez wyobrazi¢, ze skoro
opowiadacz potrafi zmienia¢ elementy otoczenia, to w przytaczane;j
scenie tez mégtby to zrobi¢ (mogtby na przykiad odcig¢ bohaterowi
droge do platformy).

Narratora rzeczywiscie mozna czasem przytapa¢ na klamstwie:
kaze on bohaterowi na przyktad przyjrzec¢ sie pewnej paproci (,Ta
paproc okaze sie bardzo wazna w dalszej czesci historii! Upewnij sie,
ze przyjrzates sie jej szczegd6towo i doktadnie zapamietates”), cho¢
wbrew zapewnieniom nie ma ona zadnego znaczenia dla fabuty.
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Niewiarygodnosc Narratora w The Stanley Parable polega jednak nie
tylko na tym, ze zdarza mu sie mija¢ z prawda, lecz takze na tym, ze
nie mozna mie¢ pewnosci co do jego statusu w obrebie rozgrywki.
Status ten jest bowiem zmienny; stosunek Narratora do rzeczywistosci
diegetycznej jest ptynny.

Narracja psychotyczna?

Absurdalna zmienno$¢ otoczenia, niepewny status stéw Narratora
oraz permanentne zapetlenie wydarzen, ktére niczym w ciagtych nawro-
tach déja vu nakazuja Stanleyowi bezustannie przemierzac korytarze - to
wszystko sprawia, ze sytuacje przedstawiong w grze mozna odczytywac
jako reprezentacje choroby psychicznej. Nie da sie wszakze z catkowitg
pewnoscig wykluczy¢ tego, ze gtos Narratora jest jedynie wytworem
wyobraZni bohatera — by¢ moze cierpigcego na szczegdlne rozdwojenie
jazni. W grze mozna wskazac¢ takie elementy, ktére dodatkowo uprawo-
mocniajg hipoteze o psychotycznym charakterze narracji The Stanley
Parable. Narrator parokrotnie sugeruje bowiem, ze Stanley ma problemy
natury psychicznej. W jednym ze scenariuszy twierdzi, ze ,Stanley po
prostu nie mogt sobie poradzic z presjg”. W innym przebiegu rozgrywki,
w szczegolnie efektownym momencie, Stanley zdaje sobie sprawe z ist-
nienia gtosu opowiadacza i zauwaza, ze dzieja sie wokot niego niezro-
zumiate rzeczy (drzwi zamykajg sie za nim automatycznie; gdy patrzy
w dét, nie widzi wlasnych stép; pomieszczenia, przez ktére przechodzi,
w niewyttumaczalny sposéb sie zapetlajg). Wedtug stéw Narratora
bohater zastanawia sie wtedy, czy nie oszalat. Zeby sie uspokoi¢, Stanley
zamyka oczy (rzeczywiscie ekran jest wtedy spowity czernia) i zapewnia
sam siebie: ,Moje Zycie jest normalne. Ja jestem normalny. Wszystko
bedzie dobrze”. Gdy jednak otwiera oczy, okazuje sie, ze wydarzenia,
w ktérych uczestniczy, nie sg snem, ze wcigz znajduje w tej samej zape-
tlonej przestrzeni. Wéwczas Narrator relacjonuje dalszy bieg wydarzen
nastepujgcymi stowami: ,Stanley zaczat krzyczeé: - Prosze, niech kto$
mnie obudzi! Mam na imie Stanley! Mam szefa! Mam swoje biuro! Jestem
prawdziwy! Blagam, niech ktos powie, ze jestem prawdziwy! Musze by¢
prawdziwy — musze! Czy ktos mnie styszy?! Kim jestem?! Kim jestem?!”.
Gdy bohater - a wtasciwie Narrator — wykrzykuje ostatnie stowa, obraz
zachodzi czerwienig i po chwili znika. Po krétkiej przerwie pojawia sie
zupetnie nowa sceneria, gracz widzi z géry cialo mezczyzny lezacego
na ulicy i pochylong nad nim kobiete. Wedtug stéw Narratora kobieta
o imieniu Mariella spotkata w drodze do pracy zataczajacego sie mezczy-
zne, ktory krzyczat sam do siebie, a nastepnie padt martwy na chodniku:
+Ewidentnie byt szaleficem, tyle wiedziata na pewno. Wszyscy wiedza,
jak wygladajg ludzie obtgkani. | wtedy pomyslata, jakie to szczeicie, ze
sama jest normalna: - Jestem zdrowa. Kontroluje swoj umyst. Wiem, co
jest prawdziwe, a co nie”.
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llustracja 4. The Stanley Parable - zakonczenie wprowadzajace posta¢ Marielli

Najbardziej oczywista interpretacja podpowiada, ze martwym mez-
czyzna lezacym na ulicy jest Stanley®. Jezeli chcielibyémy podazy¢ tym
tropem, to wszystkie wczedniejsze wydarzenia nalezatoby potraktowaé
jako projekcje chorego cztowieka, ktéry bigkat sie po ulicy, wierzac, ze
znajduje sie w biurze. Poniewaz w tej ostatniej sekwencji wyjatkowo nie
widzimy akcji oczami bohatera, ale postrzegamy go z perspektywy trze-
cioosobowej, mozna zatozy¢, ze jest to jedyny moment, w ktérym gracz
postrzega rzeczywisto$c spojrzeniem niezmaconym urojeniami. Zmiana
perspektywy oznaczataby tu zarazem jej obiektywizacje.

Czy to oznacza, ze catg gre wraz z jej licznymi zapetleniami, paradok-
sami i wykorzystaniem przestrzeni niemozliwych do zaistnienia w rze-
czywistosci nalezy traktowac jako reprezentacje choroby psychicznej?
By¢ moze Stanley i Narrator sa w istocie jedng osobg - cierpiagcg na przy-
ktad na szczegdlny rodzaj schizofrenii? Taka interpretacja wyjasniataby
zwtaszcza niejednoznaczny status glosu narracyjnego, ktéry z jednej
strony moze modyfikowac to, co widzi bohater, a z drugiej - pozostaje
podatny na wydarzenia dziejgce sie na ekranie. Choroba psychiczna nie
tylko ttumaczytaby dziwny tok akcji, lecz takze wspotgrataby z mise en
abyme — motywem zapetlenia, z ktérego nie sposob sie wydostad: tak jak
bohater nie moze sie wydostac z gry, ktéra po kazdym ukoriczeniu auto-
matycznie zaczyna sie od nowa (i tak jak bohater nie moze sie wydostac
z putapki obtedu).

Da sie jednak wskaza¢ dwie stabosci interpretacji psychotyczne;.
Po pierwsze, gdy koriczy sie sekwencja, w ktorej Mariella stoi nad mar-
twym mezczyzng, gra uruchamia sie od nowa. Oznacza to, ze nie byta to

2 Warto przy tym jednak zwréci¢ uwage, ze to gracz dokonuje tej interpretacji - nie jest ona
podana w grze wprost. Narrator wszakze nie twierdzi, ze na ulicy lezy Stanley. W obliczu
wczesniejszych stéw i obrazéw taka interpretacja wydaje sie jednak silnie uzasadniona.
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ostateczna, najlepsza sekwencja zdarzen, ale tylko jedno z wielu rowno-
rzednych zakonczen?, Po drugie, argumenty przemawiajace za chorobg
psychiczng Stanleya pochodza z ust... Narratora, ktéry bylby przeciez
takze przejawem tej choroby. Narrator, ktéry nieraz zwodzit gracza, takze
i w tym wzgledzie nie moze by¢ traktowany jako catkowicie godne zaufa-
nia Zrédto wiedzy.

Zakonczenie

W zaznaczonym powyzej problemie tkwi jednak, jak sadze, sita The
Stanley Parable — gra wymyka sie jednoznacznej interpretacji. Szcze-
golna konstrukcja fabularna sprawia, ze wraz z poznawaniem nastep-
nych zakonczen jestesmy sktonni przyjmowac rézne interpretacje gry
jako catosci — propozycje te nie s3 i nie moga by¢ w petni spdjne, bo
tez koherencja nie byta nadrzednym celem twoércéw. Zamiast spojnej
symulacji Wreden i Pugh stawiaja przed graczem zapetlony, peten para-
dokséw i sprzecznosci Swiat, w ktérym gtéwny bohater moze jedynie
bezustannie, w niekonczacych sie nawrotach wedrowac po biurowych
korytarzach®*.

Zabiegi, ktore sktadajg sie na wyjatkowos¢ The Stanley Parable, oczy-
wiscie wywotujg rozbawienie. Oprocz petnienia funkcji komicznej majg
one jednak wazniejsze zadanie. S wyrazem ponowoczesnej strategii
artystycznej polegajacej na tym, ze dzieto kwestionuje wiasne tworzywo,
dyskutuje z ograniczeniami wynikajacymi z natury samego przekaznika,
tematyzuje konwencje gatunkowe. Dzieki nie jednorazowemu, ale regu-
larnemu sieganiu po takie techniki emersyjne The Stanley Parable prze-
ksztatca sie w niezwykty komentarz do gier wideo w ogole - niezwykty
tym bardziej, ze sam bedacy gra®’.

Najwazniejszym konceptem umozliwiajgcym zaistnienie takiej kon-
strukcji byto oryginalne wykorzystanie gtosu narracyjnego. Jego wyjat-
kowos¢ polega na tym, ze nie tylko wprowadza bohatera w btad, lecz
takze wcigga uzytkownika w szczegolng gre, w ktdrej nigdy nie mozna
by¢ pewnym statusu, jaki w danej chwili ma Narrator. Konsekwencjg takiej
struktury narracyjnej jest eksplicytne zwrécenie uwagi gracza na fakt, ze
ma on do czynienia z konstruktem, z pewna fikcja, a nie z rzeczywistymi
wydarzeniami. Sprawia to, ze gracz koncentruje si¢ na innego rodzaju
przyjemnosci niz ma to miejsce w modelowym odbiorze gier — przyjem-
nosc ta ma charakter zdecydowanie krytyczny, emersyjny. Ogromna role
w osiggnieciu tego efektu odegrata konsekwentnie wykorzystywana

#  Co prawda, jak juz zaznaczylem, takze w innych sekwencjach zdarzery Narrator czasem

sugeruje, ze Stanley ma problemy psychiczne, ale sg to z cata pewnoscia stabsze sygnaty.
Ekranom fadowania planszy od nowa towarzyszg réznorakie napisy. Jeden z nich to powté-
rzony wielokrotnie tekst ,THE END IS NEVER THE END" (,koniec to nigdy nie koniec”), ktéry
jest kolejnym sygnatem wskazujacym na niekonczacy sie charakter wedréwki Stanleya.
Zwracatem na to uwage rowniez w artykule: P. Kubinski: Emersja - antyiluzyjny wymiar gier
wideo, dz. cyt.
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konstrukcja mise en abyme, ktéra w grze wideo - jako medium z jednej
strony audiowizualnym, a z drugiej strony interaktywnym - przynosi
szczegdlny efekt odbiorczy.

Przedstawiona w niniejszym artykule analiza wybranych chwytéw
zastosowanych w The Stanley Parable stanowi dobitny dowdd na to, ze
obecnie gry sa réwnoprawng (cho¢ rézng, ze wzgledu na swoje wyjat-
 kowe wtasciwosci) przestrzenig poszukiwan artystycznych i eksperymen-
téw intelektualnych. Stanowig takze pole do eksperymentéw z narracja
- i umozliwiajg jej zaistnienie w takiej postaci, ktéra bytaby nieosiagalna
w srodowiskach nieinteraktywnych.

Projekt finansowany w ramach programu Ministra Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego pod nazwa ,Narodowy Program Rozwoju Humanistyki”
w latach 2014-2016.
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