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Strategia interakcji w The Stanley Parable
W perspektywie narratologiczne]

MACIEJ NAWROCKI
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract
Strategy of interaction in The Stanley Parable — a narratological perspective

The article is an analysis of selected narrative strategies in The
Stanley Parable video game. It focuses mainly on the tropes which
shape the specific relation between the game (and its author) and
the player. The theoretical contexts for this analysis are not limited
to game studies — the primary interpretative perspective is narratology,
which is associated with the exposition of the game’s “textual” aspect.

KEYWORDS: The Stanley Parable, narration, narratology, theory of literary communica-
tion, immersion, player

1. Wprowadzenie
Przedmiotem mojego artykutu jest refleksja na temat wybranych zabiegéw
narracyjnych gry wideo The Stanley Parable (Galactic Cafe, 2013), majacych

na celu zbudowanie specyficznej relacji z graczem. Swojej analizy zamierzam
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dokona¢ zardwno z perspektywy game studies, jak i teorii literatury, wyko-
rzystujac ptynnosé gatunku. Wskaze takze na wyjgtkowe cechy omawianej
gry, pozwalajgce interpretowac jg zarowno w kontekscie innych tekstow kul-
tury tego rodzaju jak i konkretnych mysli teoretycznoliterackich. The Stanley
Parable to niezalezna gra z 2011 roku autorstwa Daveya Wredena. Poczgtkowo
wydana jako skromna modyfikacja Half-Life 2 (Valve Corporation, 2004), dwa
lata pdZniej, w wyniku wspolpracy Wredena z Williamem Pughem, zostala
poprawiona i opublikowana w nowej, znacznie bardziej obszernej wer-
sji. Trudno sklasyfikowac jg genologicznie - na oficjalnej stronie programu
mozna znalez¢ takg charakterystyke (<http://www.stanleyparable.com>):

The Stanley Parable to odkrywanie opowiesci, gier i wyboréw. Tyle ze opowies$¢ nie ma
znaczenia, calo§¢ moze nawet nie by¢ gra, a jesli kiedykolwiek bedziesz moglt w niej
podjaé prawdziwy wyboér - ¢z, daj mi znad, jak to zrobiles. (...) The Stanley Parable to
pierwszoosobowa gra eksploracyjna. Bedziesz w nig gral jako Stanley i nie jako Stan-
ley. Bedziesz sledzil opowies¢, nie bedziesz §ledzit opowiesci. Bedziesz mial wybor, nie
bedziesz mial wyboru. Gra si¢ zakonczy, gra nigdy nie bedzie miata korica. Sprzeczno$¢
goni tutaj sprzecznos¢, zasady gry bedq lamane po to, by zosta¢ zlamanymi ponownie.

Ten §wiat nie powstal po to, bys mégl go zrozumie¢.

Jedyne wskazdéwki odnosnie przynaleznos$ci gatunkowej The Stanley Parable
to te dotyczace perspektywy (pierwszoosobowa) oraz modelu poruszania sie
w wirtualnym $wiecie (eksploracja). Autor kwestionuje nawet stosownosc¢ uzy-
cia w tym przypadku pojecia gry, co jeszcze bardziej utrudnia jakgkolwiek kla-
syfikacje pomocng podczas analizy. Niemniej, warto zwrdci¢ uwage na sam
tytul omawianego dziela - termin parable (pol. parabola, przypowies¢) odsyla
wszakze do konkretnego gatunku literackiego, stanowigcego ciekawy kontekst
interpretacyjny dla gry. Spojrzenie na The Stanley Parable jako przypowies¢
jednoczes$nie wspolgra z wielopoziomowoscia i réznorodnoscig rozgrywki,
ale takze umozliwia badaczowi zastosowanie w analizie narzedzi teoretycz-
nych z zakresu literaturoznawstwa. Spojrzmy zatem na podobienstwa i réznice
miedzy gatunkowg konstrukcja przypowiesci a budowg $§wiata i postaci w The
Stanley Parable.

Najbardziej istotnym wyznacznikiem gatunkowym paraboli jest jej alego-
rycznosc, ktora wymusza specyficzng konstrukeje fabularng: §wiat przedsta-
wiony jest zazwyczaj schematyczny, postaci stuza jedynie temu, by wyrazaé
konkretne cechy charakteru lub proste modele zachowan, a silnie sfunkcjo-
nalizowana narracja pozwala wyeksponowaé uniwersalne przeslanie. Swiat
z poczatku rozgrywki The Stanley Parable wydaje si¢ spelniac te zaloZenia.
Trzecioosobowy, wszystkowiedzgcy narrator przedstawia graczowi postaé
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Stanleya, pracownika blizej nieokreslonego biura, ktérego jedynym zadaniem
jest przyciskanie komputerowych guzikéw w okreslonej sekwencji. Pewnego
dnia - w momencie rozpoczecia ,akcji” gry - Stanley zauwaza, ze jego kompu-
ter przestal dziata¢, a biuro catkowicie opustoszalo. Od tej chwili gracz przej-
muje kontrole nad postacia i - ustosunkowujac sie do polecen narratora - ma
doprowadzi¢ fabute do zakonczenia.

Taka sytuacja wyj$ciowa jest jednym z bardziej eksploatowanych modeli
wspolczesnej paraboli literackiej (lub jej filmowych odpowiednikow). Pracow-
nik korporacji lub urzedu, ukazywany jako pojedynczy tryb wielkiej, spotecz-
nej maszyny, to czesty bohater nowoczesnych alegorii - wystarczy tu przyto-
czy¢ glowng postac Procesu, Jozefa K., wielokrotnie nazywanego (mniej lub
bardziej fortunnie) ,katkowskim everymanem” lub anonimowego, pierwszo-
osobowego narratora powie$ci Chucka Palahniuka Fight Club. Te przyktady
mozna zestawiac z The Stanley Parable nie tylko przez samego bohatera, ale
takze przez sposob zawigzania akcji: spokojna, cho¢ niekoniecznie szczesliwa
stabilizacja zostaje zburzona w wyniku jakiego$ surrealistycznego zdarzenia,
za$ fabula koncentruje si¢ na funkcjonowaniu postaci w nowym $rodowisku.
Warto zaznaczy¢, ze w obydwu wspomnianych narracjach literackich bardzo
istotng role odgrywa instytucja wiadzy - imperatyw podporzgdkowania sie
i respekt przed autorytetem jest skonfrontowany z indywidualng potrzeba wol-
no$ci wyboru i odpowiedzialnosci za swoj los. Konfrontacja moze zakonczy¢
sie na dwa sposoby: albo catkowitym ograniczeniem (Proces) albo destrukeijg
nadrzednych struktur (Fight Club). The Stanley Parable jest tekstem o tyle inte-
resujacym, ze pozwala graczowi zrealizowac obydwa wyzej opisane mechani-
zmy. Z uwagi na to, ze w analizowanej przeze mnie grze najbardziej wyekspo-
nowang instytucjg wladzy jest narracja, to od niej chciatbym rozpocza¢ dalszg
cze$¢ moich rozwazan.

2. Narracja

Jak juz wspominatem, poczatkowa narracja odpowiada modelowej strukturze
paraboli. Jej obiektywizm oraz wyrazny dystans, z jakim opowiadanie odno-
si sie do postaci Stanleya, stwarzaja u gracza wrazenie biernego uczestnic-
twa w fabule. Pierwsze akcje bohatera wydajg si¢ zdeterminowane juz przed
ich podjeciem, w zwigzku z czym sama rozgrywka, poprzez swoja liniowos¢,
bardziej przypomina lekture niz interaktywng przygode. Sytuacja ulega jednak
zmianie, gdy Stanley - kierowany przez gracza — zaczyna ignorowac polece-
nia narratora. Jezeli gracz zdecyduje si¢ podja¢ decyzje inng niz ta dyktowana
w opowiadaniu, wymusza na opowiadajacym zmiany; z poczatku sg to mody-
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fikacje samej wypowiedzi, drobne korekty, wskazéwki powrotu do poprzed-
niej $ciezki. Niemniej, wraz z rosngcym stopniem odchylenia faktycznych akeji
Stanleya od kardynalnego (wedtug pierwszych polecen) modelu fabuly, narra-
tor stopniowo zyskuje zupelnie nowe oblicze.

Zirytowany ciagla niesubordynacja Stanleya narrator zwraca sie do niego
bezposrednio - zamiast opowiadaé o tym, co postac zrobi, zaczyna przekony-
wac ja do swoich racji. Przykladowo:

Stuchaj, Stanley, by¢ moze Zle to wszystko zaczeliSmy. Nie jestem twoim wrogiem,
naprawde, wcale nie. Zdaje sobie sprawe z tego, ze zaufanie komu$ moze by¢ trudne,
ale prawda jest taka, Ze ta opowies¢ - jak dotad — dotyczyla tylko ciebie. Jest ktos, kogo
zaniedbywales, Stanley, kto$, o kim juz zapomniates. Prosze, przestan podejmowac
wszystkie decyzje samemu. (...) Coz, nie wiem jak ci¢ przekonad, ale ja naprawde chce ci
pomoc, pokazaé ci co$ pieknego. Pozwdl mi udowodnié, Ze jestem po twojej stronie. Daj

mi szanse.

Ta wypowiedZ wskazuje na kolejna funkcje, ktorg petni narrator: poprzez
wyrazne emocjonalne nacechowanie kwestii, gracz zaczyna postrzegac go
jako pelnowartosciowa postaé przynalezng do §wiata gry. Jest to postac o tyle
wyjatkowa, Ze wydaje sie miec caly szereg réznych atrybutéw, zmieniajacych
sie w trakcie rozgrywki. Wiekszos¢ watkéw pokazuje jednak narratora jako
byt pozornie wszechmoggcy, o decydujacym wplywie na wszystkie aspekty
gry, z mechanikg i grafikg wlacznie. Poprzez watek rozumiem tu konkretng
sekwencje wyboréw, prowadzaca do okreslonego zakonczenia, ktérych w The
Stanley Parable sa dziesiatki, a kazde z nich cechuje specyficzna postawa nar-
ratora wzgledem podejmowanych przez gracza decyzji. W obliczu zupelnego
niepostuszenstwa Stanleya narrator jest w stanie przesuwac go po calej mapie
lub zmieniac¢ jego otoczenie, bezlito$nie drwigc z podrzednosci postaci. Jedno
z zakonczen stanowi iluzja szczesliwego powrotu do domu, ktéra okazuje sie
okrutnym dowcipem opowiadajacego. Gdy gracz chce uciec sprzed drzwi fal-
szywego mieszkania, zostaje zablokowany przez wyrastajaca znikad $ciane,
po czym styszy stowa: ,Przykro mi, jeste$ teraz w mojej historii...".

Jednakze narrator prezentowany w ten sposdb ma przeciez ograniczone
kompetencje — prébuje wprawdzie wptywaé na wybory gracza, ale nie panuje
nad nimi zupelnie. Tym samym funkcjonuje gdzie$ pomiedzy tradycyjnym
modelem narratora wszechwiedzgcego a elementem §wiata przedstawionego
(Por. Bal, 2012, s. 20-25).
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Wtadza narratora nie jest zatem absolutna; bywa przy tym kwestionowana na
rozne sposoby:

a) kwestionuje ja posta¢ Stanleya — bohater podejmuje wybory dyktowane
przez gracza, a nie przez narratora, tym samym, pomimo nieustannej, nawet
Lfizycznej” manipulacji ze strony opowiadajacego, bedgc nawet w zupelnej
opozycji wzgledem niego.

b) kwestionuje ja gracz - przejmujac bezposrednig kontrole nad Stanleyem
moze sprzeciwic si¢ sugestiom zawartym w opowiadanej historii.

¢) kwestionuje ja sama gra - wprowadzajac nietypowe rozwigzania fabularne,
tworcy gry sami zwracaja uwage na ztozono$¢ roli narratora i jej konstruk-
cyjne uwarunkowania.

O ile pierwsze dwa przypadki wydajg sie stosunkowo oczywiste, wzigwszy pod
uwage moje poczatkowe rozpoznania, warto w tym miejscu nieco szerzej omo-
wi¢ punkt trzeci. Najlepiej ilustruja go dwa rézne zakonczenia, ktére niniej-
szym chcialbym zanalizowac.

W pierwszym z nich Stanley, nagminnie sprzeciwiajac sie poleceniom nar-
ratora, trafia na ta§mociag zmierzajacy ku olbrzymim metalowym szczekom
zgniatacza. Tuz przed spodziewanym momentem §mierci postaci, pozegnanej
juz przez opowiadajacego, akcja zatrzymuje sie. Dotychczasowy meski narra-
tor zostaje zastgpiony przez kobiecy glos:

»Z.egnaj Stanley!” - zawotal narrator, posylajac bohatera swojej opowiesci w dalszg podréz
ta§mociagiem, prosto w ogromne, metalowe szczeki. W jednej, zupetnie przyziem-
nej chwili Stanley zostal starty z powierzchni ziemi, gdy maszyna zgniotla kazdg kos¢
w jego ciele, zabijajac go natychmiast. Szkoda, ale pomimo jego wielkiego wysitku, to
zwyciestwo narratora nic nie znaczy. Czy naprawde myslal, Ze moze osiaggna¢ cokol-
wiek poprzez zamordowanie tego jednorazowego nosnika? Kazdy wybér, ktéry mogt
podja¢ Stanley, zostal zaprojektowany dla niego dlugo przed tym, nim si¢ tu w ogéle
pojawil. A narrator chcial go zabié! Stanley byt juz martwy od chwili rozpoczecia gry.
Obawiam sie, Ze nic nie zbawi tej dwojki. Narrator mial swoja niewielka wtadze nad Stan-
leyem, tak jak Stanley mial nad §ciezkami, po ktérych kroczyl. Ale postuchaj: ta historia
sie jeszcze nie skonczyla. Wcigz mozesz uratowac ich obu. Mozesz wylaczy¢ program
zanim obydwaj zawioda! Wcisnij ,,Escape”, i kliknij ,Wyjscie”! Nie ma innego sposobu,
by pokonac te gre! Dopdki tylko poruszasz si¢ do przodu, dop6ty podazasz cudzg $ciez-
ka. Zatrzymaj sie teraz, bo to twdj jedyny prawdziwy wybodr. Czegokolwiek nie zrobisz,

podejmij go! Nie pozwdl, by czas wybral za ciebie, nie pozwol, by czas-
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Opowiadanie urywa sie w momencie, gdy zgniatacz wznawia swojg prace,
a postac Stanleya ginie.

Wprowadzenie nadrzednego narratora jest jednoczesnie wprowadzeniem
dystansu do narratora poczatkowego — nie jest on juz postrzegany jako instan-
cja najwyzsza w obrebie gry. Taki zabieg zasadniczo podwaza szczegdlne zna-
czenie narracji, wskazujgc na jej integralny (a zatem réwnorzedny z niektd-
rymi z pozostaltych elementéw) charakter wzgledem calosci tekstu. Niezwykle
istotna w tym kontekscie wydaje sie sygnalizacja zwrotnej zaleznosci pomie-
dzy opowiadajacym a bohaterami opowiadania: jedna kategoria nie moze
funkcjonowad, gdy druga przestaje istnie¢. Wladza narratora zostaje zatem
zakwestionowana o tyle, Ze jest on pozbawiony autonomicznosci w obrebie
gry; jest tak samo ,,napisany” jak Stanley.

Drugie sposréd wyréznionych przeze mnie zakorniczen dotyczy zardwno
funkcji narratora, jak i postaci Stanleya. W jednym z punktéw zwrotnych opo-
wiadania ignorowanie fabularnych instrukcji spowoduje opuszczenie §wiata
gry. Utrzymujac widok z perspektywy pierwszoosobowej, gracz znajduje sie
niejako ponad mapg - moze obserwowac nieruchomego Stanleya, przed kto-
rym stoi wybor jednej z dwoch par drzwi. W trakcie wyswietlania napisow
koncowych stycha¢ monolog narratora:

Gdy Stanley zobaczyl dwie pary otwartych drzwi, wybral te po lewej. Stanley? Styszysz
mnie? Czy ty... czy wszystko w porzadku? Stanley, prosze... ja... ja potrzebuje, zeby$
dokonat wyboru. Potrzebuje, zeby$ przeszed! przez te drzwi. Czy ty mnie stuchasz?
Czy mnie styszysz? Czy wszystko dobrze? Stanley, to wazne. Opowies¢ ci¢ potrzebu-
je. Potrzebuje, bys$ wybral. Nie moze istnie¢ bez ciebie. Czy ty mnie rozumiesz? Jakie-
gokolwiek wyboru bys nie podjal, bedzie dobrze, obydwa sq poprawne. Nie mozesz si¢
tu pomyli¢. Mozemy pracowac razem; zaakceptuje wszystko, co zrobisz. Ja po prostu
potrzebuje, zebys zrobil jeden krok naprzéd. Prosze? Wybierzesz? Zréb cos! Cokolwiek.
To wazniejsze, niz moze ci si¢ wydawac. Ja tego potrzebuje. Opowies¢ tego potrzebuje.
No, styszysz mnie? Jestes§ tam? Stuchasz tego? Stanley, jestes tam?! Ja... w porzadku... jest
w porzadku, moge poczekac. Potrzebujesz czasu, zeby sie zdecydowaé, by upewnic sie,
ze twdj wybor jest dobry, ze jest najlepszy. W porzadku. Poczekam na ciebie, az zdecydu-

jesz, co jest wlasciwe. Nie $piesz sie.

Oproécz podkreslenia zwigzku narratora i bohatera, powyzsze zakonczenie
zwraca szczegdlna uwage na charakter postaci Stanleya. Postaé nie moze
bowiem istnieé bez gracza, ktdry sie w nig wciela. Okreslenie z poprzednio
omawianego watku, jednorazowy nosnik, wybrzmiewa zatem w pelni dopiero
w tym momencie. Stanley - praktycznie niewidoczna, niema, nieustannie
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odradzajgca sie postacé - jest zatem tylko pustym narzedziem stuzacym gra-
czowi do eksploracji.

3. Tworca a gracz

Zanalizowane powyzej watki wskazujg na dwie kolejne instancje wladzy nad
Swiatem gry, tym razem znacznie mniej wyeksponowane niz narrator, ale tez
o wiele bardziej autonomiczne: tworce oraz gracza. W dokladniejszym okre-
$leniu relacji miedzy tymi dwoma podmiotami pomocne sg zar6wno recenzje
gry, jak i wywiady z jej twoércami.

Recenzenci czesto podkreslajg iluzorycznosé kazdego wyboru, przykta-
dowo: ,cata ta wolno$¢ jest, rzecz jasna, iluzja, jako ze wciaz podazasz odreb-
nymi, zaprojektowanymi §ciezkami” (Davison, 2013); ,to gra o wybieraniu,
ale wcigz odczuwa sie to powracajgce wrazenie, Ze gra stwarza tylko pozor
wyboru popychajac cie w okreslonych kierunkach” (Rose, 2013). Rzeczywi-
$cie, trudno okresli¢ decyzje gracza jako w petni niezalezne, poniewaz wciaz
zachodzg one w obrebie §wiata zaprogramowanego. Jednakze, twoércy bynaj-
mniej nie poczuwajg sie do wylgcznej kontroli nad rzeczywistoscia The Stan-
ley Parable. W udzielanych wywiadach niejednokrotnie deklarujg, ze réwnie
wiele (o ile nie wiecej) zalezy od gracza:

Jedyne, co musimy zrobié, to da¢ wam wystarczajaco informacji, z ktérymi mozecie
pracowac i polaczycie to wszystko za nas. Jestem prawie pewien, ze istnieja odniesie-
nia, ktérych nie zauwazyliscie za pierwszym razem, a ktore zauwazy kto§ inny i zapyta
«och, skad oni wiedzieli, ze zamierzam gra¢ w takiej wlasnie kolejnosci?». Znajdziecie
tez prawdopodobnie takie polaczenia, o ktérych sami ani nigdy nie pomyslelismy, ani
nie zamierzali$my tworzy¢. Mozemy zaprojektowac tylko cz¢$¢. W pewnym momencie
puszczamy wodze i pozwalamy, zeby wszystkie wnioski z gry byly waszymi wnioskami

(Rose, 2013).

Mysle, ze kazde dzieto, ktdére daje konsumentowi gotowe odpowiedzi, jest do§¢ nudne.
(...) Zdaje sobie sprawe z tego, ze moze to brzmie¢ pretensjonalnie i ,zen”, ale sadze,
ze odpowiedz nie istnieje. Najlepsza odpowiedz to taka, do ktérej dotrzesz ty i nikt inny.
(...) To cos, co potrafig zrobi¢ gry: istnieje przestrzen pomiedzy intencjami projektanta
a tym, co robi gracz, zatem gracze muszg wypelnic te przestrzen samodzielnie. Zadne

inne medium nie ma takiej cechy (Hamilton, 2011).

Mozemy zatem postrzegal The Stanley Parable jako swojego rodzaju
zamkniety komunikat, zbudowany i uporzagdkowany przez jego nadawce, ale
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jednoczesnie funkcjonujacy dopiero w odniesieniu do konkretnego odbiorcy,
ktérego kompetencje interpretacyjne pozostaja poza zasiegiem oddzialywania
tworcow gry. Przytoczone wyzej deklaracje wyraznie wskazuja, ze to wlasnie
dialogowo§¢ jest najwazniejszym — w zamierzeniu autorow — aspektem The
Stanley Parable.

William Pugh, ustosunkowujac si¢ do pytania odno$nie do wolnosci
wyboru w grze, tak scharakteryzowat role tworcow:

Zawsze chcieli$my, zeby gracze mieli mozliwo$¢ rozegrania zakonczen w dowolnej kolej-
nosci, oraz zeby gra «dziatala», wiec staraliSmy si¢ unika¢ naklaniania graczy do podje-
cia konkretnych wyboréw. Niemniej, byly chwile, kiedy testerzy po prostu nie zdawali
sobie sprawy z istnienia danej mozliwosci i tracili niektére zakonczenia, wigc musielismy
troche popracowa¢ nad wizualnym wyrdznieniem tych wyboréw nieco bardziej (Rose,
2013).

Ten rodzaj organizacji §wiata gry §wiadczy o checi przekazania graczowi jak
najwiekszej ilosci informacji — eksploracja kolejnych $ciezek i ich zakoniczen
poglebia dos§wiadczenie rozgrywki. Nakierowanie gracza na okreslong droge
to w tym przypadku zaakcentowanie konkretnej, istotnej czesci komunikatu.
Podobng funkcje pelni takze jedno z zakoniczen The Stanley Parable, w ktérym
bohater trafia do muzeum poswieconego samej grze. Na §cianach wypisane
sq autorskie uwagi dotyczace roznych aspektéw produkcji i rozwigzan fabular-
nych, a przestrzen ,wystawy” to m. in. modele pomieszczen, po ktorych Stanley
sie porusza. Ten ciekawy chwyt formalny oprdcz zaskoczenia gracza ma na celu
réwniez nawigzanie bardziej bezposredniej relacji miedzy nim a twércami gry.
Ponadto, poprzez swoja metatekstualno$¢ stuzy wlasnie jako objasnienie - ttu-
maczy konstrukcje i mechanike The Stanley Parable.

Philip Dean w jednym ze swoich esejéw zwraca uwage na koniecznos¢
strukturalizacji gier:

Jesli sSrodowisko jest Zle zaprojektowane — zbyt skomplikowane lub niejasne - gracz jest
sfrustrowany, a do§wiadczenie gry sie psuje. Wykonuje sie rozlegte testy, aby uzyskac
pewnos¢, ze gracze bedg mogli traktowaé gre jako wyzwanie, a nie niemozliwg prze-
szkode. Na przyklad, jesli kolejny ruch nie jest jasny, projektant moze delikatnie pod§wie-
tli¢ §ciezke tak, by przyku¢ do niej uwage gracza. Twérca nie okresla w ten sposéb formy
doswiadczenia gracza, ale czyni §wiat zaréwno na tyle otwartym, by mozna si¢ nim byto
cieszy¢, jak i na tyle zamknietym, by podtrzymac aktywno$¢. Gry to interakcje ustruktu-

ryzowane (Dean, 2011).
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To sformutowanie wydaje sie szczegdlnie cenne w kontekscie przytaczanych
juz wczesniej uwag autoréw omawianej gry — wskazuje bowiem na ich §wia-
dome podejscie zaré6wno do ograniczen, jak i unikalnych wartosci tworzywa.
Ujawnia sie ono nie tylko w przystepnym projektowaniu poszczegdlnych
lokacji. Sama rozgrywka w The Stanley Parable jest praktycznie pozbawiona
jakichkolwiek mechanicznych niuanséw; gracz ma do dyspozycji jeden przy-
cisk interakcji z otoczeniem, a posta¢ porusza si¢ w jeden z prostszych i naj-
bardziej intuicyjnych sposobdw: przy pomocy czterech klawiszy oraz myszki.
Te uproszczenia pomagaja wyeksponowaé gtéwna cze$é rozgrywki, czyli
konieczno$¢ dokonywania wyboréw w odniesieniu do warstwy tekstowe;.

4. Dialogiczno$¢. Co z niej wynika?

W 2004 roku Ernest Adams (2009) wyznaczy! trzy rodzaje immersji - tak-
tyczna, strategiczng i narracyjng. Trudno jednak przypisaé ktérykolwiek
z tych rodzajéow do The Stanley Parable. Gra jest pozbawiona jakichkolwiek
elementow pozwalajacych ja wygra¢ — punktéw, poziomoéw itd. — a zatem
nie moze by¢ immersyjna strategicznie. Nie istniejg ucielesnieni wrogowie
postaci, a tempo rozgrywki jest zalezne wytacznie od gracza, przez co row-
niez nie mozna tu méwic¢ o immersji taktycznej. Z kolei immersja narracyjna
wymaga zaangazowania w opowiadang historie i w losy postaci, za§ w przy-
padku The Stanley Parable poszczegdlne watki trwajg zbyt krétko, by do tego
mogto dojs¢, a Stanley nie posiada zadnych cech charakterystycznych, ktére
moglyby skupi¢ na nim uwage gracza. Proponuje zatem wyznaczy¢ czwarty,
komunikacyjny rodzaj immersji.

W poprzedniej czes$ci mojego wywodu dowodzilem, ze The Stanley Para-
ble jest gra przede wszystkim ukierunkowana na dialog pomiedzy tworcg
a graczem, a sam program stanowi jedynie medium tego dialogu. Poprzez
swoje wybory oraz interpretacje poszczegoélnych watkow gracz angazuje sie
w posrednig rozmowe z autorem. Adams w swoim eseju twierdzil, ze nie-
umiejetnie wykorzystane motywy metatekstualne (lub ich zbytnie nagro-
madzenie) nie pozwalajg graczowi na pelne zaangazowanie w gre. Niemniej
przypadek The Stanley Parable pokazuje, ze takie motywy nie zawsze muszg
oznacza¢ klopotliwe burzenie ,czwartej Sciany” - jezeli sama gra jest oparta
na idei zewnetrznych odniesien), wtedy staje si¢ prawdziwie immersyjna; nie
tyle jednak wcigga gracza w swoéj §wiat, co wychodzi do niego. Mozna zaryzy-
kowac stwierdzenie, ze The Stanley Parable jest gra humanizujaca, tzn. takg,
ktora wydobywa z gracza czlowieczenstwo: celem gry nie jest przelozenie
jego mys$li na tancuch komend, ale wrecz przeciwnie - inicjacja pewnych
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procesow intelektualnych. Gra nie chee z tobg walczyc; ona zaprasza cig do
tarica, jak piszg autorzy (<http://www.stanleyparable.com/>).

Jak w takim razie zinterpretowac poczatkowe zestawienie The Stan-
ley Parable 7 parabolg literacka? Trudno wpisywac te gre w nurt wspotcze-
snych przypowiesci dotyczacych kondycji ludzkiego charakteru. Warto jed-
nak zastanowic sie, czy nie jest ona parabolg traktujacg o relacji nadawcy
i odbiorcy w procesie recepcji tekstu. Wedlug Doroty Korwin-Piotrowskiej
(2011) istotnym elementem kompetentnej analizy utworu literackiego jest

Swiadomo$¢ interakcji oraz mozliwej wymiany rél miedzy poznajacym i tym, co jest
poznawane — zatem $wiat przedstawiony nie jest tylko gotowym produktem, lecz takze
moze by¢ postrzegany jako cos, co oddzialuje, jest aktywne zaréwno wobec odbiorcy,

(...) jak i wobec przedmiotow (s. 139).

Sadze, ze tworcy The Stanley Parable zdawali sobie sprawe z tej szczegdlnej
zalezno$ci i to wlasnie jg uczynili gtéwnym tematem swojego tekstu.

Przytaczane kilka stron wcze$niej stowa Wredena, podkreslajace specy-
ficzny charakter gry wideo jako medium, brzmig jeszcze ciekawiej wtasnie
po podjeciu tropu teoretycznoliterackiego. Idea otwartej na zmiany prze-
strzeni pomiedzy autorem a graczem pozwala widzie¢ gry jako tekst kultury
szczegblnie podatny na badania metodami stosowanymi w teorii komunika-
cji literackiej. Wolfgang Iser (1972), opierajac sie czeSciowo na mys$li Romana
Ingardena, tak mowi o tekscie i akcie lektury:

Teksty literackie sa pelne niespodziewanych zwrotéw akcji oraz frustracji wynikajacej
z niespetnionych oczekiwan. W rzeczy samej, opowie$¢ nabiera dynamizmu wlasnie
przez nieuniknione niedopowiedzenia. W zwiazku z tym, kiedy tylko bieg opowiesci
zostaje przerwany, a my wedrujemy w nieznane, pojawia si¢ szansa na wykorzystanie
wlasnych doswiadczen - po to, by wypelni¢ niedookreslone przestrzenie w tekscie. Te
przestrzenie majg rozmaity wplyw na proces antycypacji i retrospekcji, a tym samym na
«gestalt» wirtualnego wymiaru, moga bowiem by¢ wypelnione na rézne sposoby. Z tego
powodu jeden tekst jest potencjalnie Zrédtem kilku odmiennych realizacji i zadna lektu-
ra nie jest w stanie wyczerpac petni tego potencjatu, bowiem kazdy czytelnik wypelni
te przestrzenie w swodj wlasny sposéb, tym samym wykluczajac pozostate mozliwosci;
w trakcie lektury podejmie swoje wlasne decyzje co do tego jak wypelni¢ miejsce niedo-
okreslenia. W samym tym akcie ujawnia sie dynamika lektury. Poprzez podejmowanie
wlasnych decyzji czytelnik implicytnie zgadza si¢ na niewyczerpalnos¢ tekstu; jednocze-

$nie wlasnie ta niewyczerpalno$¢ zmusza go do podejmowania tych decyzji (s. 284-285) .
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Wydaje sie, ze autorzy The Stanley Parable w obrebie kilku przytaczanych
wypowiedzi niemalze powtarzajg formuly Isera, za$ ich dzieto skupia sie wta-
$nie na akcie ,dopelniania” lektury poprzez podejmowanie §wiadomych decy-
zji w obrebie pewnego skonwencjonalizowanego kodu. Oczywiscie, duza czes¢
rozgrywki stuzy takze wyeksponowaniu owej konwencji, tym niemniej, osta-
teczne ograniczenia medium, takie jak chociazby skonczona liczba zakonczen
sprawiajg, ze na poziomie programu (chcialoby sie powiedzie¢: na poziomie
materialnym) pozostaje — jak zwyczajna ksigzka — konkretnym, niezmiennym
tekstem. To wlasnie dialog pomiedzy tworcg a odbiorcg stanowi o ,,otwarciu”
dzieta, a indywidualny bagaz doswiadczen kazdego ,czytelnika” jest kom-
ponentem niezbednym dla udanego aktu lektury. Zadaniem odbiorcy w tej
sytuacji jest — wspomniane tak przez Isera, jak przez Wredena - polaczenie
znakow 1 watkdéw w spojng catos$é, niekoniecznie wyobrazona wezeéniej przez
autora. I taki wlasnie jest sens The Stanley Parable: to gra w gre, Swiadome
poruszanie si¢ w wypracowanym kodzie, zywa dyskusja z dzietlem i twodrcg.

Zanalizowany przeze mnie przyktad The Stanley Parable to jedynie pro-
pozycja ,lektury”, by¢ moze takze przyczynek do znacznie szerszych badan.
Osadzenie interpretacji gry wideo w kontekscie konkretnej tradycji teoretycz-
noliterackiej (tu: narratologii czy teorii komunikacji literackiej) w nieunik-
niony sposob stwarza calg serie pytan — od ogdlnych kwestii dotyczacych cho-
ciazby przektadalno$ci metodologii po poszczegélne zagadnienia, z ktérymi
mierzy sie dana szkota. W tym przypadku szczegdlnie nurtujace wydaja mi
sie typy projektowanych odbiorcéw (,,czytelnikéw modelowych”) iich wplyw
zaré6wno na proces tworzenia dziela, jak i przyjmowane strategie narracyjne.
Mam nadzieje, Ze niniejsza praca moze stanowic inspiracje dla kolejnych ana-
liz, zwlaszcza jesli chodzi o kwestie narracji i immersji.
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Strategia interakcji w The Stanley Parable w perspektywie
narratologicznej

Abstrakt

Artykut stanowi analize wybranych zabiegow narracyjnych gry wideo
The Stanley Parable. Szczegdlny nacisk potozony jest na te tropy, ktorych
zadaniem jest uksztaltowanie specyficznej relacji miedzy grq (oraz jej
autorem) a graczem. Teoretyczne konteksty analizy nie ograniczajg si¢ do
prac z zakresu game studies — gléwngq perspektywe interpretacyjng stano-
wi tu narratologia, ktdrej zastosowanie umozliwia ekspozycja , tekstowego”
aspektu gry.

SLOWA KLUCZOWE: The Stanley Parable, narracja, narratologia, teoria komunikacji
literackiej, immersja, gracz
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