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Gry wideo to obecnie jedne z najszybciej zmieniajacych si¢ sztuk audiowizualnych na $wiecie. Nie chodzi
tylko o rozwdj technologii, ale rowniez (cze$ciowo z nim zwigzane) zmiany w samej poetyce medium gry. Z
tego powodu badacze zwigzani z game studies (okreslanym po polsku jako groznawstwo) ciagle poszukujg
nowych jezykow opisu, ktore dobrze uchwycityby nature tych przemian.

W moim projekcie uznaje obiekt gry wideo za naszego partnera w zabawie, cyfrowego Innego, z ktorym
wchodzimy w bliska relacje. Relacja ta nie jest jednak jednostronna. Gracz nie stoi tutaj w centrum wirtualnego
srodowiska, rozporzadzajac nim wedle swojego uznania. Jest tylko jednym z elementdéw, ktore wspottworza
swiat gry. Co wigcej, jest nieustannie ograniczany przez sam obiekt gry i rzadzace nim zasady, ktorym musi
si¢ podporzadkowac, jesli chce ukonczy¢ gre. Czasami gra wptywa na gracza, okazuje swoja sprawczos¢ w
sposob catkowicie przypadkowy i niezaprojektowany, na przyktad poprzez glitche (inaczej btedy). Potrafia
one wyrwac gracza z immersyjnego doswiadczenia srodowiska gry (a w najbardziej ekstremalnym przypadku
po prostu uniemozliwi¢ dalsza rozgrywke). Dlatego mozna powiedzie¢, ze moment rozgrywki to moment
nieustannej rywalizacji pomiedzy elementem ludzkim (graczem) a nie-ludzkim (gra). Odznacza si¢ on nie
tylko duza dynamika i ztozonoscia, ale rowniez ulotno$cia (wszystko dzieje si¢ ,,tu i teraz”). Z tego powodu
analiza relacji gracza i gry wideo jest zadaniem skomplikowanym. By dobrze oddac¢ jej charakter, postuze si¢
teatralnymi poszukiwaniami Tadeusza Kantora, uzupelnionymi o teorie posthumanistyczne.

Przedmiot zajmowat szczegdlng pozycj¢ w calej tworczosci Tadeusza Kantora. W swoich sztukach artysta
stawial go na rowni z aktorem, taczac ich razem w bio-obiekt. To wtasnie w nim aktor i przedmiot sceniczny,
staja si¢ nowa, symbiotyczna jakoscia. Przedmiot definiuje dziatania i motywy aktora, a aktor nie tylko go
ozywia, ale wrecz staje si¢ jego ,,zywymi organami” (Kantor 2004). Nie oznacza to, Ze sg ze sobg zwigzani na
state. Aktor moze porzuci¢ przedmiot, ktory w takiej chwili staje si¢ jedynie pusta skorupa, jednakze sam przy
tym traci swdj cel bycia na scenie. Przypomina to sytuacj¢ w rozgrywce, w ktorej to gracz i gra pozostajg w
podobnej zaleznosci. Potaczenie to jednak nie jest stabilne. Wewnatrz bio-obiektu trwa rywalizacja migdzy
dwoma elementami: ludzkim i nie-ludzkim. Gracz moze ,,pokona¢” fragment gry zrecznie postugujac si¢
kontrolerem, ale w tym samym czasie gra moze zaskoczy¢ go zwigkszonym poziomem trudnosci. Dzigki tego
typu sytuacjom produkowane sg nowe znaczenia i sensy w rozgrywce, takze zwigzane z narracjg. Je$li
wezmiemy pod uwage podwojny, ludzko — nie-ludzki, charakter rozgrywki, zauwazymy, ze gra tak samo jak
gracz wspottworzy te znaczenia. W tym miejscu koncepcja Kantora taczy si¢ z postumanistycznymi teoriami
(szczegoblnie mysla Bruno Latoura): gra i gracz sg zlaczeni w relacyjng sie¢ powigzan, w ktorej nieustannie
dziataja i wptywaja na siebie — tak wtasnie rodzg si¢ znaczenia.

Kantorowskie pojecie bio-0Obiektu, uzupelnione przez teorie posthumanistyczne, jest w stanie uchwycié¢
ztozono$¢ i1 dynamike calego procesu rozgrywki oraz wytlumaczy¢, jak podczas grania znaczenia sg
wspottworzone zaréwno przez gre, jak 1 gracza. W moim projekcie zajme si¢ trzema, wedtug mnie najbardziej
interesujagcymi, obszarami: materialno$cig cyfrowego obiektu gry, $rodowiskiem gry jako platforma
komunikacji oraz podmiotowosciami w rozgrywce. Przebadam je za pomocg metody autoetnograficznej
(osbiste, ale udokumentowane doswiadczenie rozgrywki); studium przypadku wybranych typow gier oraz
zbierajagc wybrane przeze mnie parateksty (kanaly w serwisie YouTube czy wpisy na platformach
zrzeszajacych fanow, takich jak Tumblr i Reddit). W tym ostatnim przypadku skupie si¢ przede wszystkim na
analizie $wiadectw kontaktu z Innym-gra. Swoje doswiadczenie rozgrywki, jak i zdobyte parateksty, bede
archiwizowata poprzez prowadzenie dokumentacji, w tym robienie zrzutow ekranu, rejestrowanie rozgrywki,
notatki.



