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Przekraczajac horyzont innosci: narracja drugoosobowa
w fabularnych grach cyfrowych jako problem biopolityczny

Crossing the Horizon of Otherness: Second Person Narration in Story
Driven Digital Games as a Biopolitical Problem

Abstract

This article focuses on an analysis of the function of the second-person narrative in digital fic-
tional games. It combines two research fields: game narratology and biopolitical philosophy.
The article begins with a brief discussion of the assumed understanding of the second-person
narrative and the second person address in the latest research by Astrid Ensslin and Alice Bell.
Then, through sclected examples of games, situations of using a second-person narrative are
presented in two formulas: in the case of Disco Elysium crossing the horizon of otherness is
explored, and in the case of The Stanley Parable and Control a hostile takeover is discussed.
The theoretical framework for the discussed issues is a biopolitical reflection on the construc-
tion of a modern subject through the thought of Michel Foucault and the relationship of the
individual to the community in the philosophy of Roberto Esposito. In the text, the latest
research on the cooperative, enactive nature of the second—person narrative is referred to, and
the game studies research on the biopolitics of avatars. Therefore, the narrative theory is com-
bined with the issues of contemporary reflection on the limits of subjectivity in digital games.
The thesis being put forward here is that the second-person narrative in the perspective of
crossing the horizon of otherness makes it possible to negate the neoliberal patterns of sub-
jectivity constructed in games, because it requires empathy, cooperation with another subject,
recognition of the boundaries set by another. On the other hand, the perspective of hostile
takeover reveals situations of abusing the subjectivity of another or a player, which results
from the creation of a narrative situation indicating a lack of respect for personal boundar-
ies. Therefore, the second-person narrative is interpreted here in digital games as one of the
problems of contemporary reflection on the biopolitical dimension of subjectivity in games.
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Wstep

Tytulowy problem, ktdry pragne naszkicowaé w niniejszym tekscie, dotyczy dwoch kregdw
tematycznych. Pierwszy stanowia gry cyfrowe, w kedrych bardzo czesto problem narracji
drugoosobowej realizuje si¢ juz na poziomie instrukeji od tworcéw, skierowanej do gra-
cza, oraz posrednich lub bezposrednich zwrotéw kierowanych do graczy przez postaci lub

narratoréw z wielu pozioméw rozgrywki. Interesuja mnie zatem wylacznie te gry, w keo-
rych doswiadezenie rozgrywki konstruuje si¢ lub modyfikuje poprzez wykorzystanie nar-
racji drugoosobowej. W znacznej mierze beda to cyfrowe remediacje klasycznych przygdd

w rozmaitych settingach (fantasy, science-fiction itd.), w ktérych kluczowym elementem

jest odgrywanie rél (ang. Role Playing). Nietrudno bowiem odnies¢ wspélczesne gry takie,
jak Tyranny, Pillars of Eternity, Disco Elysium czy tytuly z serii Baldurs Gate, do ich analo-
gowych odpowiednikéw rozgrywanych podczas sesji RPG z mistrzem gry, interaktywnych

fikeji, powiesci hipertekstowych czy ksiazek growych (ang. Gamebook). Do tej kategorii na-
leze¢ beda réwniez tytuly takie, jak Elden Ring czy Warframe, w kedrych wszystkie postaci

niegrywalne (ang. Non Player Character) méwia do awatara, wykorzystujac formule zwrotu

do adresata, co potwierdza wykorzystang w filmowym wstepniaku do tych gier oraz ma-
terialach promocyjnych narracje drugoosobowa, ktdrej adresatem jest za posrednictwem

awatara gracz. Przykladéw tak prowadzonej narracji jest oczywiscie znacznie wiecej, nie

ograniczajg si¢ one réwniez do gier przygodowych czy RPG; wymienione tytuly stuzg jedy-
nie zaznaczeniu, ze ten tryb prowadzenia opowiesci ma juz swoja tradycje, kedrej korzenie

siegaja wezesniejszych form growych (Walker 2001: 40). W naturalny sposéb wystepuje

on réwniez w fabularyzowanych grach strategicznych w czasie rzeczywistym (RTS), jak
Frostpunk, Company of Heroes, Starcraft, Anno czy Command and Conquer, oraz turowych

(TBS) jak seria Civilization, w ktérych adresatem wickszosci komunikatéw jest gracz jako

general, komandor lub po prostu kontrolujace wojska i wydajace rozkazy ‘ty. Narracja

drugoosobowa wystepuje réwniez w symulatorach chodzenia (ang. walking simulator), jak
Firewatch, w ktérych stuzy budowaniu inkorporacji w postaé protagonisty.

Drugi krag tematyczny stanowi teoria biopolityczna, przy pomocy ktérej pragne opi-
sa¢ problem narracji drugoosobowej w grach. Podstawowym zagadnieniem filozoficznym
jest dla mnie bowiem to, jak narracja drugoosobowa ma si¢ do myslenia o podmiotowo-
$ci uczestniczacej w grze. Biopolityke rozumiem — za Roberto Esposito — jako teorie
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opisujacy zaréwno prakeyki wladzy zwigzane z zarzadzaniem populacja, jak réwniez pod-
stawowg relacj¢ spoteczna, polityczng i ekonomiczng, kedra zawigzuje si¢ miedzy jednost-
ka a wspélnotg (Esposito 2008: 45-50). Jesli w narracji drugoosobowej dostrzegam pro-
blem biopolityczny, to jest on zwiazany z pertraktowaniem granic w relacji indywiduum
do innego, do $wiata, do spoleczeristwa. Traktuje zatem ten tryb prowadzenia opowie-
$ci jako zjawisko dotyczace granic podmiotowosci grajacego. Teoria biopolityczna stuzy
krytyce kluczowego dla wspotczesnosei procesu wytwarzania podmiotowosci i myslenia
o jednostce w neoliberalizmie, poniewaz to wlasnie wspélczesna indywidualnos¢ i tozsa-
mo$¢ jest jednym z fundamentalnych efekedw dziatania réznych biopolitycznych mecha-
nizméw wiadzy. Narracja drugoosobowa wydaje si¢ cickawa wlasnie dlatego, ze wprowa-
dza niejednoznaczno$¢ co do kwestii tego, kto jest podmiotem opowiesci, jak przebiegaja
linie podziatu tozsamosci jej adresatdw. Jednoczesnie, jej potencjalna dyrekeywnosé grozi
odebraniem graczowi poczucia sprawczosci. Dlatego stawiam hipotezg, ze problem narra-
¢ji drugoosobowej w grach mozna rozpatrywa¢ na dwa sposoby: w charakeerze rozmon-
towywania kapitalistycznego podmiotu z jednej strony oraz jako biopolityczng strategie
wrogiego przejecia indywidualnosci grajacego z drugiej. W pierwszym przypadku chodzi
o zakwestionowanie kontroli nad podmiotowoscig, jaka gracze realizujg za sprawg ludo-
narracyjnych narzedzi ksztattowania awatara, ktére wzmacniajg ideologiczng wizje ,kapi-
talistycznego podmiotu’, czyli przekonanie o zarzadzaniu cialem, genetyka i zdolno$ciami
umystowymi niczym kapitatem. W przypadku drugim metafora ,wrogiego przejecia” ilu-
struje ruch przeciwny, to znaczy dazenie do podporzadkowania graczy ideologii neolibe-
ralnej, kedra za sprawg narracji drugoosobowej buduje falszywe poczucie podmiotowosci
izacheca do myslenia o wlasnej podmiotowosci przez pryzmat kapitatu. Wrogie przejecie
oznacza tu dostownie podchwytliwe dazenie do przejecia kontroli nad grajacym podmio-
tem bez jego wiedzy lub wbrew niemu.

Narracja drugoosobowa a gry

Narracja drugoosobowa w grach doczekata si¢ juz bardzo obszernych opracowan autorstwa
groznawczyn i narratolozek Astrid Ensslin i Alice Bell. Studia groznawcze akcentujg egzy-
stencjalny (Klosinski 2018; Gualeni i Vella 2020) i do$wiadczeniowy (Melnic 2018: 110)
charakeer growych narracji, co powoduje, ze narracja drugoosobowa i jej uwiklanie w rela-
cje¢ bycia soba i innoéci (Vella 2015) stanowi naturalny element namystu nad problematyka
immersji i emersji, tamania czwartej $ciany (Kubiniski 2016: 116-123) czy technik narra-
cyjnych (Ensslin i Bell 2021: 157-171). Ze wzgledu na zlozony charakter odniesienia do
adresata w narracji drugoosobowej, w swojej ksiazce Ensslin i Bell rozpisuja kategoryzacje
tekstowego ‘ty’ w formie mapy, przywotujac kluczowe koncepcje Davida Hermana, Briana
Richardsona, Irene Kacandes, Jill Walker oraz Nicka Montforta (Ensslin i Bell 2021: 153).
Odwotujac si¢ do tego wyczerpujacego studium, w moim tekscie ogranicze si¢ do tych form
narracyjnego ‘ty, ktére odnoszg si¢ do wspdlnoty odbiorczej (pseudodeiktyczne ‘ty’; Ensslin
iBell 2021: 154), sa autoteliczne (Ensslin i Bell 2021: 156), maja charakeer petli sprz¢zenia
zwrotnego, aktualizujacej si¢ za sprawa relacji miedzy informacjami wejsciowymi i wyjscio-
wymi (uzytkownikiem a programem) (Ensslin i Bell 2021: 157), lub w charakterze adresu
wytwarzaja podwdjne deiksis, czyli odnoszg si¢ zarazem do fikeyjnych, jak i realnych adre-
satéw (Ensslin i Bell 2021: 154). Osobnym tematem jest réwniez rozwazana w studiach
groznawczych funkcja narracji drugoosobowej zwigzana z immersjg, emersja oraz uciele-
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$nieniem. Bell i Ensslin twierdza, ze pierwszoosobowe metanarracje graczy o grach wskazu-
ja na to, ze forma zwrotu do ‘ty’ nie ma w grach charaketeru alienujacego, a raczej odwrotnie
— poglebia poczucie uczestnictwa i ucielesnienia (Bell i Ensslin 2011: 313).

Pewng oczywisto$¢ stanowi stwierdzenie, ze zwrot do ‘ty’ narusza zakladane w rela-
¢ji do fikcyjnych $wiatdw i postaci nieprzekraczalne, ale przezroczyste ,czwarte $ciany’,
poniewaz na prawie deixis stanowi retorycznie puste miejsce wlasciwe sytuacyjnosci wy-
darzenia, w ktdrym wszystkie pozycje komunikacyjne s znane lub gotowe do wypetnie-
nia przez obecny w danej sytuacji podmiot (Walker 2001: 37). Narracja drugoosobowa
uruchamia zatem pytania o tozsamo$¢ i granice podmiotowosci, ktére pozostate tryby
growych narracji wykorzystuja do budowania sytuacji wchodzenia w role i wychodzenia
z niej. W odniesieniu do gier cyfrowych jest to kwestia kluczowa (Rembowska-Phuciennik
2018: 170), poniewaz wpisuje si¢ w ich medialno$¢, ktéra opiera si¢ na retoryce partycy-
pacji (Walker 2001: 38).

Bell i Ensslin charakteryzujg gry jako narracje nienaturalne (Ensslin 2015: 43), ktére
przy pomocy narracji drugoosobowej rozgrywaja lub uruchamiaja problemy zwigzane
z podmiotowoscia (Colthup 2018: 120), sprawczoscia czy agencja (Rembowska-Pluciennik
2018: 169). Co cickawe, badaczki dosy¢ przewrotnie twierdza, ze w grach naturalizacji
oraz konwencjonalizacji ulegaja te wlasciwosci narragji, ktdre w innych mediach odczyty-
wa¢é mozna jako wyznaczniki nienaturalnoéci (Ensslin i Bell 2021: 9-10), tzn. zaburzenia
ciagéw przyczynowo skutkowych, sprzecznosci logiczne czy sposoby rozumienia §wiata
obce ludzkiej perspektywie poznawczej (Alber 2021). W tym sensie narracja drugoosobo-
wa jest zarazem naturalnym elementem growej komunikacji oraz zaawansowang prakeyka
artystyczna, ktérej twdrcy uzywaja, aby wywolaé efekt nienaturalnosci. Heidi Colthurp
zauwaza, ze juz od lat siedemdziesigtych gry wykorzystywaly zwrot do adresata, by akey-
wowa¢ w graczach wyjatkowy tryb identyfikacji z protagonistami. Badaczka wskazuje na
to, ze narracja drugoosobowa nie tyle wywotuje identyfikacje¢ z bohaterem, ale jzko bohater
(Colthup 2018: 117). W podobnym duchu analizuje narracj¢ drugoosobowa Magdalena
Rembowska-Pluciennik, ktadac nacisk na demokratyczny, spoleczny i wspdlnotowy cha-
rakter tego trybu narracji (Rembowska-Phluciennik 2022: 70-71). Natomiast Paul Wake
w swojej analizie gry ksiazkowej The Warlock of Firetop Mountain wskazuje na znaczace
réznice w funkcjonowaniu narracji drugoosobowej w formule tekstowej oraz jej cyfrowe;
remediacji. Jego zdaniem ksiazki growe w wickszym stopniu angazuja bycie graczy, ponie-
waz sa oni odpowiedzialni za wykonywanie procedur growych, kedre w cyfrowych remedia-
cjach sa ukryte i scedowane na maszyne (Wake 2016: 200).

Podsumowujac, narracja drugoosobowa w grach cyfrowych jest z jednej strony catko-
wicie naturalnym i skonwencjonalizowanym sposobem komunikacji programu z grajacymi,
keéry jest zakorzeniony w praktykach ludycznych zwiazanych z wezesniejszymi formami
gier fabularnych. Z drugiej strony — narracja drugoosobowa jest wykorzystywana jako
zaawansowana technika polityczna, estetyczna i narracyjna, ktdrej celem jest wywolanie
w grajacych poczucia nienaturalnosci. W obu przypadkach kluczowa jest identyfikacja, bu-
dowanie wi¢zi, poczucia wspdlnoty, wspieranie zabiegdw stuzacych metalepsie, sprzezeniu
zwrotnemu lub napie¢ ontologicznych miedzy tym co fikeyjne, a tym co rzeczywiste, oraz
plynnemu przechodzeniu mi¢dzy poziomami diegezy. Bez watpienia gry stanowia media,
w kedrych najezedciej wykorzystywany jest ten tryb prowadzenia narracji, co zawdzigczajg
umiejscowieniu grajacych w samym centrum sytuacji narracyjnej, w ktérej to ich dziatania
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i sprawczo$¢ czyni ich posrednimi lub bezposrednimi odbiorcami lub odbiorczyniami ko-
munikatéw narracyjnych': od instrukeji, porad i sygnatéw z poziomu interfejsu, po dyskur-
sywne zaangazowanie w dialogi, fokalizacj¢ czy odbidr opowiedci z pozycji ‘ty, do kedrego
zwracaja si¢ postaci, narratorzy i narratorki jako awatara, gracza implikowanego lub kon-

kretnego realnego gracza (Aarseth 2014: 184-186).

Biopolityka w odniesieniu do relacji awatar—gracz

Tom Appetley i Justin Clemens, analizujac rol¢ fokalizacji, lokalizacji, integracji afekeywnej
oraz programowania uzytkownika w Assassin’s Creed II, wskazali, ze gry cyfrowe wykorzy-
stujg awataryzacj¢ jako element biopolitycznego zarzadzania graczem, konstruowania pod-
miotowosci, dyscyplinowania go (Apperley i Clemens 2016: 115-121). Narracja drugo-
osobowa wpisuje si¢ w konstruowanie relacji z awatarem najmocniej wlasnie na poziomie
fokalizacji oraz integracji afektywnej. Chociaz badaczom bardziej zalezalo na uchwyceniu
poza-narracyjnych elementéw biopolitycznego dyscyplinowania gracza przy pomocy awa-
tara (Apperley i Clemens 2016: 120-121), to wlasnie w tym trybie narracji najmocnic;j
uwidacznia si¢ biopolityczny aspeke relacji z awatarem. Sprawa nie dotyczy jedynie ucie-
le$nienia, kedre stanowi oczywisty trop w mysleniu o poglebieniu poczucia immersji (Maj
2019), ale tego, co zachodzi na poziomie poznawczym, kiedy podmiotowo$¢ osoby grajacej
wezwana zostaje na sceng gry.

Zwrot do ‘ty’ — postaci/gracza — jest w tej perspektywie istotnym gestem biopoli-
tycznym, stanowi bowiem bardzo wyrazny element poznawczego zakotwiczenia podmio-
towosci gracza lub graczki. Taki zabieg ma na celu zaburzenie granicy czy bariery, kedrg
wytwarza narracja pierwszoosobowa i trzecioosobowa. O ile zatem analiza biopolityczna
pojawia si¢ w namy$le nad relacjami graczy do awataréw, o tyle do tej pory nie rozwazano
biopolitycznego sensu narracji drugoosobowej, a doktadniej jej znaczenia dla formowania
granic mi¢dzy tym, co indywidualne, a tym, co wspdlnotowe, nad zarzadzaniem i instytu-
cjonalizacja tychze granic w ramach rozgrywki. Pytanie o to, do kogo zwraca si¢ narrator,
moéwiace do ‘ty) jest zatem pytaniem o bariery podmiotowosci, o samg role, jaka odgrywa-
my w grze i w zyciu. Sprawe komplikuje réwniez fake, ze narratorem moze by¢ w kontek-
$cie gry wiele réznych podmiotéw: poczynajac od wszechwiedzacego, pozadiegetycznego
bytu, przez konkretng postaé w $wiecie gry, po samego awatara. Poza tym oczywistym,
metaleptycznym charakterem narracji drugoosobowej mysle tu réwniez o podstawowym
znaczeniu tego chwytu dla problematyki indywiduum, tzn. tego, co niepodzielne, ktd-
re stanowi podstawowy problem dla mys$lenia o podmiotowosci w biopolityce. Jesli bo-
wiem, jak pokazuje Michel Foucault, neoliberalny podmiot, nowa figura homo economicus
(Foucault 2011: 231), jest swoim wlasnym przedsi¢biorca, whascicielem wrodzonego i na-
bytego kapitalu, co realizuje si¢ jako polityka zarzadzania wlasnym zyciem jako zasobem
(Rose 2011), to implikacje przejmowania dyskursywnej, narracyjnej kontroli nad owa
podmiotowoscia stanowia element kolejnego kroku w ewolucji figury homo economicus.
Mozna zatem powiedzieé, ze gracze uwiklani sa podwojnie: pierwotne jest zanurzenie

Mamy tu do czynienia z sytuacja skomplikowang ze wzgledu na zréznicowanie pozioméw diegezy dla
trzech uczestnikéw narracji: narratora, awatara oraz adresata opowiesci. Kazda z tych pozycji moze by¢
ze sobg tozsama lub nie. Przypomina zatem triadyczny model probleméw narracji drugoosobowej opisa-
ny przez Matta DelConte w przypadku pytania o tozsamos¢ narratora, protagonisty oraz adresata opo-
wiesci. Zob. DelConte 2003: 210-211.
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w neoliberalnym $wiecie, ktéry wytwarza ideologie zarzadzania soba; wtérne jest reali-
zowanie owej ideologii w sposéb zastepczy, na cyfrowej scenie, ktdra kapitalizuje niespel-
nione marzenia bycia prawdziwym antrepreneurem. Potwierdzajg to analizy Greiga de
Peutera i Nicka Dyer-Whiteforda, kt6rzy opisali uwiklanie graczy w strategie wirtualne;j
i realnej biowladzy w grach wieloosobowych (Dyer-Witheford i Peuter 2019: 238-239)
oraz rozwazania Sebastiana Moringa i Olliego Leino na temat graczy autentycznych i nie-
autentycznych (Méring i Leino 2016: 149-150), czyli tych grajacych dla siebie i tych
uwiklanych w neoliberalne aspekty grania, kedre realizujg zastepezo ambicje eckonomiczne,
spoleczne i polityczne. Réwniez zanurzona w refleksji Foucaulta i Esposito analiza gry
Mass Effect pidra Agaty Zarzyckiej potwierdza kluczowy role biopolityki w negocjowa-
niu tozsamosciowej autokreaciji graczy (Zarzycka 2017: 351-352), co badaczka nazywa
immunitarnym kompromisem, ktéry wynika z napie¢ migdzy mozliwoscia ksztaltowania
awatara przez graczy, a przypisang mu w narracji gry tozsamoscia (Zarzycka 2017: 349—
351). Narracja drugoosobowa wpisuje si¢ w rozwazania o charakterze biopolitycznym
wiasnie dlatego, ze robi co$ z ludycznoécia na poziomie barier podmiotowosci, i w tym
wymiarze interesuje mnie jej znaczenie i funkcja w grach cyfrowych.

Kwestia bycia osoba, bycia indywiduum, posiadania podmiotowosci to whasciwie klu-
czowa kwestia, ktéra wywoluje narracja drugoosobowa. Jej podstawowym chwytem jest
bowiem wyzwanie rzucone podmiotowi, keory postawiony zostaje w pozycji naruszenia
jego barier. Mozna to jednakze rozpatrywaé zaréwno jako naruszenie pozytywne, jak i ne-
gatywne. W grach na plan pierwszy wychodzi bowiem kooperacyjny charakeer tego trybu
narracji, kedry opisuje w swoich badaniach Magdalena Rembowska-Pluciennik: ,Mysle, ze
mozemy porédwnad narracj¢ drugoosobows z diadyczng (co najmniej!) kooperacia, tak jak
odnajdujemy ja w innych sferach ludzkiej interakeji, w kedrej lider (narrator) oraz poda-
zajacy za nim (postaé) wspdl-dzialaja bez przeszkéd jako jedno” (Rembowska-Pluciennik
2018: 167). Opisywana przez badaczke kooperacja wynika z tego, ze narrator zajmuje przy
pomocy zaimkéw pozycje tozsama z pozycija postaci (Rembowska-Pluciennik 2018: 167).
Uwazam, ze jest to zdarzenie, ktére opisaé mozna zaréwno przy pomocy kategorii wspot-
pracy (Rembowska-Pluciennik 2022: 69), jak i wrogiego przejecia. Kiedy bowiem kto$
zapisuje nasze doswiadczenia (,czujesz, ze”) lub mysli i pragnienia (,chcialaby$”), méwi
do nas (,zatrzymaj si¢”), za nas (,krzyczysz”) lub w naszym imieniu (,méwisz im, zeby...”),
naste¢puje penetracja lub naciagnigcie immunizujacej bariery, ktdra czyni nas dysponentami
siebie. W sensie biopolitycznym narracja drugoosobowa ma zatem niebagatelne znaczenie
poznawcze dla napie¢ miedzy immunitas (odpornoscia) a communitas (wspdlnotowoscia;
Esposito 2017: 11). Roberto Esposito thumaczy, ze immunizacja, ktéra oznacza oryginalnie
zaréwno bycie zwolnionym z wspdlnotowych obligacji, jak i uprzywilejowanie spoteczne,
polityczne i ekonomiczne, jest wspdlezesnie metafora opisujaca zjawiska polityczne, biolo-
giczne, cyfrowe, jednostkowe i globalne (Esposito 2015). Na potrzeby analizy narracji dru-
goosobowej interesuje mnie zatem ten wymiar immunizacji, kedry opisuje relacje jednostki
do wspdlnoty, a zatem pozwala sproblematyzowaé kwesti¢ granicy, kt6ra ten typ narracji
aktywuje w sferze ludzkiego poznania. W skrécie: teoria biopolityczna, ktdra opisuje po-
lityke Zycia, polityke zarzadzania zyciem oraz konstruowania zycia jako przedmiotu poli-
tycznego, interesuje mnie o tyle, o ile jej $lady odezytuje w konkretnych mechanizmach nar-
racyjnych, retoryce i dyskursie growym. Twierdze, ze kognitywny aspeke bycia dotknigtym
przez lub wciggnictym w opowie$é za sprawa narracji drugoosobowej realizuje si¢ zatem na
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plaszczyznie biopolityki podmiotu. Owa biopolityka realizuje sic w ramach dwéch strate-
gii immunizacji, ktére nazywam przekraczanicm horyzontu oraz wrogim przejeciem. Kaz-
da z nich oméwie na wybranych przykladach.

Przekraczanie horyzontu

Jesli zatem rozpatrywaé narracje drugoosobowa w grach w kategoriach biopolitycznych,
to mozna wykaza¢ dwa charakterystyczne wektory jej dziatania. Pierwszy realizuje ideat
wspdlnoty, kooperacji, ktéry wymaga od podmiotu otwarcia si¢ na konstruowana w narra-
¢ji sytuacje przerzucenia pomostu miedzy byciem sobg a byciem innym, byciem jako inny.
Figure innego rozumiem tu w mysl refleksji Ricoeura, jako kluczowy element tozsamosci
rozciagnigtej w czasie (Ricoeur 2003: 8-9), ale réwniez jako projeke etyki intersubiekeyw-
nodci (2003: 277-279), ktdra stoi w opozycji do Levinasowskiego przeciwstawienia toz-
samosci oraz innoéci (Warmbier 2018: 325-321). Za Ricoeurem i Heideggerem twierdze
zatem, ze dopiero dialektyka tozsamosci i innosci pozwala na przemyslenie wspéibycia nie
jako konfliktu na linii ja—inny, ale jako wspdlnego zadania egzystencjalnego (Warmbier
2015: 52). Ten tryb charakteryzowalyby formuly zapraszajace do wspétmyslenia, skupia-
jace si¢ na opisie do§wiadczen, konstruowaniu horyzontu afektywnego, kognitywnego.
W wymiarze etycznym mozna méwi¢ o negocjowaniu horyzontu wspéibycia z innym,
otwieraniu na wspdlnote, zaproszenia do dobrowolnego wyrzeczenia si¢ czgéci wlasnej na
rzecz nowego, otwierajacego nieznang perspektywe poznawcza ruchu opowiesci.

W ten sposéb konstruowana jest narracja drugoosobowa spleciona z elementami dialo-
gu wewnetrznego (Klosiniski 2021) postaci w grze Disco Elysium (ZA/UM 2019). W grze
przyjgto perspektywe rzutu izometrycznego, ktora powoduje podwojenie perspektywy
poznaweczej: z jednej strony widze $wiat i $ledzg fabule niezmiennie z perspektywy niedo-
stepnej dla protagonisty — Harriera du Bois, z drugiej strony jako Harrier jestem adre-
satem narracji drugoosobowej, ktdra uzalezniona jest dodatkowo od profilu poznawczego
tej postaci, konstruowanego w ramach rozgrywki. Wyjatkowy wymiar narracji realizuje si¢
poprzez dyskursywna polifonie¢ (Vella i Cielecka 2021: 102), ktéra wspomaga konstruk-
cje emergentnej podmiotowosci, co znaczy, ze kontrolowany przez gracza protagonista jest
w stanie weigz re-aktualizowaé swoje potencjalnosci (Mckeown 2021: 74-78), np. do skut-
ku ponawiajac pewne akeje, kedre zakoriczyly si¢ niepowodzeniem w ramach tego samego
scenariusza rozgrywki.

Narracja drugoosobowa stuzy w Disco Elysium spojeniu w calo$¢ rozdrobnionego i po-
kawatkowanego, amnestycznego podmiotu. Niezaleznie bowiem od rozpadu osobowosci
Harriera zastosowana w tekscie gry narracja do ‘ty’ czyni grajacych adresatami wypowie-
dzi, kedre konstruuja animizowane umiejetnosci i cechy bohatera, przez co poznajemy
jego $wiat wewnetrzny i wspdtpracujemy z nim poznawczo. Wszystko, czego Harrier do-
$wiadcza jako gloséw na scenie $wiadomosci, czy to mowa przedmiotéw, czgéci jego ciala
czy cech osobowosci, wypowiadane jest z uzyciem kooperacyjnego trybu narracji drugo-
osobowej. Owa kooperacja zaktada, ze poprzez Harriera mamy mozliwo$é ksztaltowania
jego najintymniejszych relacji z samym sobg i ze $wiatem, jednoczesnie bedac uzaleznieni
od jego nieredukowalnej, idiosynkratycznej tozsamosci. Nie jestesmy zatem ani kontro-
lowani, ani w pozycji kontrolujacych, gra wytwarza bowiem sytuacje dialogu, w ktorym
narracyjne ‘ty’ wciaga graczy w proces negocjowania tozsamosci, moralnosci, sprawczosci,
sprawnosci fizycznych i intelektualnych. W tym sensie Disco Elysium stawia granice po-
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znawcze i zachgca do ich przekraczania pod warunkiem, ze uznamy wspétodpowiedzial-
no$¢ i wspotzaleznos$é horyzontéw poznawcezych spajanych przez narracj¢ drugoosobows.
Staje si¢ to szczegdlnie widoczne w tych partiach rozgrywki, w kedrych psychika Harriera
stawia poznawczy opor wobec praktyk eksploracji przesztosci i traum bohatera. Narracyjne
‘ty’ stuzy w nich jednoczesnie za instancje¢ zapytujaca w r¢kach graczy, jak i kategorycz-
nie odmawiajaca odpowiedzi na poziomie psychiki i tozsamosci protagonisty. Jednocze-
$nie zachowanie formuly narracji drugoosobowej przy konstrukeji wyraznej tozsamosci
narracyjnej bohatera gwarantuje wilasnie charakeerystyczng kooperacyjng strukeure tej
formy, o ktdrej pisala Rembowska-Pluciennik w kategoriach wspétpracy czy wzajemnego
splotu podmiotowosci (2022: 71).

Narracja drugoosobowa w tym wymiarze mialaby olbrzymie znaczenie jako kogni-
tywny mechanizm komunizujacy, uruchamiataby bowiem relacje miedzy immunizacja
a podstawowym dzialaniem wspdlnototwdrczym. Splot podmiotowosci, wstuchanie
si¢ w innego, zrozumienie granic, jakie stawia inna tozsamos¢, to w zasadzie kolejne kroki
w rozprzeganiu myslenia o immunizowanym, uodpornionym, niezaleznym i niezobligo-
wanym podmiocie. Struktura narracji drugoosobowej wymaga w tym miejscu rezygnacji
z czysto neoliberalnego spojrzenia na podmiot jako przedsi¢biorstwo zarzadzajace wia-
snym kapitalem. Okazuje si¢ bowiem, ze tak rozumiana podmiotowo$¢ stawia opér samej
sobie. Narracja drugoosobowa wymaga od grajacych zrozumienia granic, okreslenia hory-
zontéw poznawczych i powolnego dazenia do ich przekroczenia z zachowaniem etycznych
obligacji zwigzanych z tozsamoscig narracyjng innego. Disco Elysium dobitnie pokazuje,
ze ten tryb narracji nie tylko mozna wykorzysta¢ w celu erozji ideologicznego konstruk-
tu neoliberalnej biopolityki, ale ze narracja drugoosobowa moze stuzy¢ za element oporu

(Janik 2021: 110) wobec neoliberalnych praktyk grania.

Wrogie przejecie
Drugi tryb narracji drugoosobowej charakteryzowalby si¢ natomiast wystgpowaniem
zwrotéw o charakeerze dyrektywnym, kontrolnym, ktérych celem jest manipulacja graja-
cym podmiotem, nieliczaca si¢ z jego wrazliwoscia. Nazywam tg formule narracji wrogim
przejeciem, poniewaz przybiera ona forme gwaltu, wymuszenia, ataku na granice pod-
miotowosci. W tym trybie narracja drugoosobowa ociera si¢ o ciemna gre (ang. dark play;
Linderoth i Mortensen 2015: 5), ktdrej celem czgsto nie jest zabawa, ale wymuszenie na
graczach refleksji estetycznej, moralnej lub wytworzenie przestrzeni dialogu z twércami
(Sicart 2015: 110-113). Walker nazywa tego typu zabiegi ,wymuszonym uczestnictwem’,
wskazujac na ich bliski zwigzek z uwodzicielskimi i przemocowymi formami wlagciwymi
dla rytuatu (Walker 2001: 45-47). Co istotne, dla twércy pojecia Richarda Schechnera
ciemna gra ma charakter subwersywny, wymierzona jest w ustalony porzadek, tamie zasa-
dy (Schechner 2006: 141-142; Sicart 2015: 103), dzigki czemu petni funkeje krytyczng
i rewolucyjna.

Najbardziej jaskrawym przykladem takiego wykorzystania narracji drugoosobowe;j
w grach cyfrowych jest spér narratora z graczem w The Stanley Parable (Wreden i Pugh
2013, 2022), w ktérej to grze trzecioosobowa narracja o Stanleyu przeradza si¢ w trak-
cie réznych scenariuszy rozgrywki w narracj¢ do ‘ty’ implikowanego gracza (Ensslin
i Bell 2021: 148). Ensslin i Bell wskazuja na antymimetyczny charakter tego typu nar-
racji drugoosobowej, w ktérej metalepsa stuzy usytuowaniu narratora i postaci na tym
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samym poziomie diegezy lub zaburzeniu pozioméw diegezy przez bezposredni zwrot do
grajacych (Ensslin i Bell 2021: 159-160). Naruszenie granic podmiotowosci odbywa si¢
w tym przypadku za sprawg projektowanej wszechwiedzy narratora, ktéry walczy o wladze
nad postacia. Z perspektywy biopolitycznej jest to zasadniczy problem, poniewaz stawka
jest przekonanie o suwerennosci podmiotu, kedry zostaje sita weiagniety na sceng z bez-
piecznej pozycji, jaka gwarantuje awatar. Niekiedy gry problematyzuja owa suwerenno$é
np. poprzez chwyt zastosowany w Control (Remedy Entertainment 2019), gdzie bohater-
ka od poczatku gry zwraca si¢ do niedookreslonego ‘ty, pozawymiarowego bytu o nazwie
Polaris, ktére mozna rozumieé jako emanacj¢ sprawczosci gracza, lub The Burean XCOM:
Declassified (2K Marin 2013), gdzie gracze dopiero w koicowych partiach gry okazuja si¢
kontrolowa¢ nie protagoniste, a polaczonego z nim obcego, do ktérego bohater zaczyna
wyrazaé czysta nienawi$¢. Narracyjny zwrot do ‘ty’ penetruje zatem réwniez granice, kto-
ra oferuje grajacemu indywiduum immunizujgca narracja pierwszo- lub trzecioosobowa.
Skrajnym przykladem wykorzystania tego zabiegu jest opisywany przez Piotra Kubiriskie-
go przyktad Mezal Gear Solid, w ktérym pokonanie jednego z bosséw wymaga dostownie
przepiecia kontrolera do innego portu, bo gra symuluje ,czytanie przeze naszych mysli”
(Kubiriski 2016: 125-126).

W znacznej mierze to, co jest przedmiotem podobnych zabiegdéw z uzyciem narracji
drugoosobowej, uobecnia gre jako obicke, ktéry stawia opdr lub manipuluje graczem. Poda-
zajac za refleksja Justyny Janik, mozna powiedzieé, ze te zabiegi stuzg obnazeniu bio-obiek-
tu, to znaczy polaczenia jakie ksztattuje sic migdzy graczami oraz cyfrowym programem
(Janik 2021: 98-100), ktére gry zazwyczaj ukrywaja. Narracja drugoosobowa eksponuje
zatem penetrujacg moc medium. Jest to zabieg biopolityczny w tym sensie, ze ujawnia fake,
iz gracz nie jest zwolniony z odpowiedzialnosci, uprzywilejowany. Esposito opisuje etymo-
logie odpornosci w nastepujacy sposdb:

Nie mogac zanadto zaglebi¢ si¢ w zlozone kwestie etymologiczne, zaznaczmy, ze odpornosé
lub — w jej taciriskim brzmieniu — immunitas jest przeciwieristwem, odwrotnoscia communi-
tas. Oba te terminy pochodza od pojecia munus — ktdre oznacza »dar«, »urzad«, »obowia-
zek« — ale pierwsze z nich, communitas, w sposéb afirmatywny, drugie natomiast, immunitas,
w znaczeniu negatywnym. A zatem, skoro czlonkéw wspélnoty charakteryzuje obowiazek da-
wania, owo przykazanie troski o innych, to uodpornienie oznacza zwolnienie badz uchylenie

si¢ od takiej postawy: immunis jest ten, kogo nie dotycza zobowiazania i zagrozenia, ktérym

musza stawié czola wszyscy pozostali, ten, kto tamie obieg cyrkulacji spolecznej, ustawiajac sie

catkiem poza nim. (Esposito 2015: 97)

Narracja drugoosobowa w grach polega wlasnie na tym, ze wciaga ona gracza na sceng
wspdlnego zobowigzania, wymusza wejscie w cyrkulacje, domaga si¢ uznania commu-
nitas — wyrzeczenia. Czego dotyczy zatem owo wyrzeczenie? Na czym polega w tym
kontekscie wrogie przejecie? Jezeli immunizacja oznacza zwolnienie gracza z odpowie-
dzialnosci, z zobowiazania i zagrozenia, to narracja drugoosobowa wymusza rezygnacje
z przywileju niebycia soba. Stawka wrogiego przejecia jest zatem bezpieczenstwo gwa-
rantowane przez medialne, fikcjonalne, diegetyczne i narracyjne granice, zabezpieczenia,
btony, otorbienia tozsamosci. Ten szereg metafor stuzy lepszemu zobrazowaniu dwojakie-
go rodzaju efekeu, jaki niesie ze sobg opisywana forma narracji w grach cyfrowych. Jezeli
bowiem podstawowym elementem neoliberalnej biopolityki jest kapitalistyczny podmiot
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zarzadzajacy swoim cialem, kompetencjami i kapitalem siebie, to narracja drugoosobowa
wywoluje ten podmiot, wzywa go do dziatania, niczym najstynniejszy plakat z ,Wujem Sa-
mem” Jamesa Montgomery Flagga. Owo wezwanie do dzialania jest rdwniez wezwaniem
do konsumowania (Walker 2001: 38), a w grach cyfrowych do konsumowania poprzez
bycie kim§ innym, uciele$nionym alter ego (Ensslin i Bell 2021: 163), o czym $wiadczy
chociazby material reklamowy do gry Elden Ring (FromSoftware 2022): ,To jest $wiat
Elden Ring. Wygnaricze, Ziemie Pomiedzy czekaja na twoja eksploracje. Bedziesz prze-
mierza¢ rozlegle pola, galopowa¢ po falistych wzgdrzach i wskoczysz na szczyt skalistych
turni na swoim efemerycznym rumaku, odkrywajac §wiat peten zycia i niebezpieczenstw”
(Bandai Namco Europe S.A.S 2022).

Z jednej strony wezwanie do gry ma charakter uwodzicielskiego zaproszenia ‘ty’ do
wyrzeczenia si¢ czesci siebie, bycia kim$ innym. Z drugiej strony posunigta do swych granic
narracja drugoosobowa zaczyna demitologizowa¢ wytwarzang przez gry iluzje bezpiecz-
nej granicy gwarantujacej podmiotowi nietykalnos$é. Wrogie przejecie polegazatemzjednej
strony na weiagnieciu grajacych w iluzje zastepezej realizacji mitu homo economicus, z dru-
giej — na wymuszonej rezygnacji z ludycznos’ci zaangazowanej w utopijna realizach
biopolitycznych idei kapitalizmu. Gra nie kapitalizuje bowiem jedynie fantazmatycznej
tozsamosci narracyjnej awatara, ale sygnalizuje, ze jej celem jest tozsamo$¢ narracyjna gra-
jacego podmiotu.

Zakonczenie

W tym opracowaniu staralem si¢ wskaza¢ zwigzek narracji drugoosobowej w grach cyfro-
wych z podstawowym elementem biopolityki neoliberalnej — zarzadzajacym soba pod-
miotem. Twierdze, Ze ten tryb narracji ukazuje dwie potencjalnosci politycznego zaanga-
zowania graj alcych w gre.

Pierwsza dotyczy kooperacyjnej wspdlnoty, ktérej podstaws jest uznanie tozsamosci
innego i negocjowanie za sprawa mechanizméw growych swoistej fuzji horyzontéw po-
znawczych. Czytam ten i podobne zabiegi z uzyciem narracji drugoosobowej w charakeerze
pozytywnej biopolityki, to znaczy takiej polityki podmiotowosci, ktdra w miar¢ mozliwo-
$ci zaprasza grajacych do uruchomienia wrazliwosci, wspdlczucia, kooperacji. Opowiesé
ukierunkowana na ‘ty’ zmierza w takiej biopolityce do dobrowolnego zrzeczenia si¢ przez
grajacy podmiot wladzy nad innym przy jednoczesnym zachowaniu poczucia bezpieczen-
stwa 1 integralno$ci wlasnej tozsamosci.

Druga potencjalnos¢ politycznego zaangazowania w gre za sprawg narracji drugo-
osobowej opiera si¢ na dziataniu przeciwnym, dlatego okreslitem j3 mianem wrogiego
przejecia. Wystepuje ono zaréwno w komercyjnych obietnicach zastepczej realizacji neo-
liberalnej wizji podmiotowosci, jak i w tych przypadkach, w keérych grajacy zostaja weia-
gnieci na scene gry podstgpem, wbrew logice awataryzacji lub barierom zapewniajagcym
poczucie odrgbnoéci i niezaleznodci. W tym sensie wrogie przejecie wpisane jest zarazem
w strategie retoryczng neoliberalnej mitologii homo economicus, jak i w dazenia do roz-
montowania i demitologizacji tejze figury za sprawg dyskursywnej przemocy. Narracja
drugoosobowa w stuzbie wrogiego przejecia uruchamia zatem skrajnosci: obiecuje cal-
kowita immunizacje, uprzywilejowanie i nieodpowiedzialno$¢ lub przemocy penetruje
bezpieczne granice podmiotowoéci.
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