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Tato, dlaczego sprawy grzezng w zamecie?”, pyta z za-
ciekawieniem cdrka, na co ojciec odpowiada: ,Co
masz na mysli? Sprawy? Zamet?"2 Ta krotka wymiana
zdan zaprezentowana w wyimaginowanym dialogu przez
antropologa Gregory’ego Batesona stawia fundamen-
talne pytanie o istnienie prekonstytuowanych zjawisk.
Bateson maci czyste wody pozytywizmu, odrzucajac
$wiatopoglad binarnych podzialéw i wyraznych granic.
»By¢ moze w pewnym sensie zamet poprzedza zjawisko’,
pisze Darshana Jayemanne w pierwszym rozdziale swojej
ksiazki Performativity in Art, Literature, and Videogames, ktora

1 Artykut ten powstat na podstawie badan pierwotnie zarysowanych
w ksigzce S. Fizek, Playing at a Distance. Borderlands of Video Game
Aesthetic, The MIT Press, Cambridge 2022. Tekst zostat poszerzony
o wczesniej niepublikowane wnioski dotyczace realizmu sprawczego
w grach zawarte w czesciach: ,Ludyczne uwiktania w analizie gier”,
W $wiecie gry Riders Republic” oraz ,Od teorii do metody".

2 Zob. G. Bateson, Steps to an Ecology of Mind, Ballantine, New York
1977, S. 249.
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spoglada na gry wideo nie jako obiekty czy swiaty, ale raczej przestrzenie
wielu mozliwosci (ang. performative multiplicity) realizowanych zaréwno przez
aktordéw ludzkich, jak i nieludzkich?®. Autor stara sie odpowiedzie¢ na pyta-
nie o to, jak gry komputerowe tworzg doswiadczenia i jak te doswiadczenia
rozgrywki interpretowaé. Wielos¢ performatywna to perspektywa, ktéra
umozliwia analize wykraczajaca poza formalne opisy gier wideo. To takze
metoda pordwnawcza, dzieki ktorej jestesmy w stanie zrozumieé rozgrywke
jako wyjatkowy performans wylaniajacy sie z wielosci, a nie podyktowany
sztywnymi regutami.

Zar6wno koncepcja wielo$ci performatywnej, jak i obserwacje Grego-
ry'ego Batesona zblizyly mnie do realizmu sprawczego Karen Barad, teorii,
metody i praktyki o rownie performatywnym charakterze, lecz o zupelnie
innych korzeniach, siegajacych fizyki kwantowej lat trzydziestych XX wieku®*.
W niniejszym artykule postaram sie zarysowac interpretacje gier i grania,
inspirujgc sie filozofig Barad. W moim rozumieniu gier oddalam sie od inte-
rakeji w kierunku intraakeji; innymi stowy, od symetrycznego przepltywu akeji
miedzy gra a graczka do plynnego splatania sit. Moim celem jest dokonanie
performatywnego zwrotu teorii gier na podstawie realizmu sprawczego Ba-
rad. Pozwoli mi to poda¢ w watpliwo$¢ dominujgce formalistyczne wzorce
myslenia o grach wideo i interakgji czlowiek—komputer.

Od interakcji to intraakcji
Opowies¢ o intraaktywnosci w grach rozpoczne od nieco kontrowersyjnej
tezy — ze graczki i gry jako takie nie istnieja. Ani gracze, ani gry nie powinni
by¢ postrzegani jako jasno zdefiniowane byty poprzedzajace rozgrywke. Je-
dynie podczas konkretnej sesji oba te elementy dopelniaja sie we wzajemnym
ludycznym splocie. Cho¢ na pozér granice pomiedzy graczami a gra moga
wydawac sie oczywiste, w rzeczywisto$ci nigdy nie pozostaja w miejscu.
Performatywna perspektywa wymaga porzadku ontologicznego, ktd-
ry stoi w opozycji do kartezjatiskiego dualizmu, opartego na rozréznieniu
miedzy ,wewnetrznym” umyslem a ,zewnetrzng” materig. Podzial ten tak
mocno zakorzenit sie w zachodniej filozofii, ze dzi$ mylony jest z czystym

3 D. Jayemanne, Performativity in Art, Literature and Video Games, Palgrave McMillan, London
2017,52.

4 K. Barad, Posthuman Performativity. Toward an Understanding of How Matter Comes to Matter,
,Signs. Journal of Women in Culture and Society” 2003, t. 28, nr 3, s. 803.
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zdrowym rozsadkiem. W badaniach nad grami dominujace rozumienie gier
wideo réwniez pozostaje pod silnym wplywem kartezjaniskiej mysli. Wezmy
na przyklad fundamentalny podziat na sprzet (hardware) i oprogramowanie
(software) lub na warstwe wizualng i obliczeniows®. Rdzeri gry komputerowej
jest zwykle rozumiany jako algorytmiczny, proceduralny, mechaniczny lub
oparty naregulach, podczas gdy elementy wizualne lub te zwigzane z narracja
s3 postrzegane jako ozdobne warstwy zewnetrzne. To zestawienie systemow
opartych na regulach z fikcyjnymi $wiatami pojawia sie we wezesnych tek-
stach zalozycielskich dla studiéw nad grami. W jednym z nich Jesper Juul
poszukuje tak zwanego sedna grywalnosci (heart of gameness)®. W swojej prd-
bie dostarczenia transmedialnej definicji gier komputerowych Juul okresla
obliczeniowe przetwarzanie danych jako niematerialne. Wyobraza on sobie
material jako to, co jest widoczne dla oka i namacalne dla dloni (urzadzenia
materialne, takie jak projektory i kontrolery). Obliczanie danych jest przy tym
postrzegane przez Juula jako ukryty proces, myslenia’, a tym samym interpre-
towane jako niematerialny rdzen gier komputerowych. Juz na poczatku swojej
mlodej historii studia nad grami wpadly zatem w kartezjanska putapke’.
Interaktywno$¢, jedna z najbardziej fundamentalnych koncepcji dla hu-
manistycznej teorii gier wideo, jest rowniez silnie zakorzeniona w kartezja-
nizmie. Zgodnie z zasadg interaktywnosci dwa odrebne byty — gracze i gry
- wchodzg ze sobg w interakcje. Jednak, jak postaram sie udowodnié¢ w tym
tekscie, teoria interaktywnosci nie przedstawia obiektywnego stanu rze-
czy. Mozemy zatem wyjs¢ z kontrowersyjnego zalozenia, ze gry wideo nigdy
nie byly interaktywne®. Aby jednak méc dostrzec alternatywe, jak zwiezle

5 Na poczatku lat dziewigcdziesigtych XX w., na dtugo przed pojawieniem si¢ nowego materia-
lizmu, posthumanizmu i realizmu sprawczego, niemiecki teoretyk mediéw Friedrich Kittler za-
kwestionowat podziat na tzw. materialny hardware i niematerialny software; F. Kittler, There Is
No Software, ,Stanford Literature Review” 1992, nr 9.

6 J.Juul, ,The Game, the Player, the World. Looking for a Heart of Gameness”, DIGRA Interna-
tional Conference, Utrecht 2003, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-libra-
ry/05163.50560.pdf (30.04.2024).

7 Zwrot materialny pojawit sig réwniez w badaniach nad grami. Jednym z najbardziej znanych
przyktadow tego zwrotu sa tak zwane badania nad platformami (ang. platform studies) zaini-
cjowane przez lana Bogosta i Nicka Montforta. Aby zapoznac sie z interpretacjg materialnego
zwrotu w badaniach nad grami, zob.: T. Apperley, D. Jayemanne, Game Studies’ Material Turn,
Westminster Papers in Communication and Culture” 2012, t. 9, nr1, s. 5-12.

8 Obszerng krytyke sprawczo$ci mozna znalez¢ w rozdziale Beyond Interactivity w mojej ksigzce
Playing at a Distance (s. 1-14).
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ujmuje to Barad, ,potrzeba zdrowego sceptycyzmu wobec kartezjanskich
watpliwosci™.

Realizm sprawczy i jego ptynne granice

Realizm sprawczy wylania sie na skrzyzowaniu fizyko-filozofii Nielsa Bohra
ifeministycznych filozofii performatywnych Donny Haraway i Judith Butler.
Mozna go réwniez umiesci¢ w dlugiej linii innych teorii i pdl dyskursywnych
zakorzenionych w tak zwanym zwrocie materialnym, takich jak: teoria ak-
tora-sieci (ang. actor-network theory, ANT)", interdyscyplinarne perspektywy
rozwijane pod szerokim hastem , ekologii umystu™", a takze nowy materializm
i posthumanizm™. Wszystkie powyzsze ruchy myslowe, metody i teorie, cho¢
zakorzenione w réznych dyscyplinach, maja jedng wspolng ceche — podwaza-
ja antropocentryczng pozycje cztowieka w swiecie. Nie jest on juz centralnym
podmiotem, ale czescig zlozonej sieci podmiotéw, zaréwno ludzkich, jak
i nieludzkich. Materia natomiast nie jest postrzegana jako ,martwy” obiekt
wylacznie ludzkiego oddzialywania, lecz staje sie punktem spotkania ak-
tow materialnych i dyskursywnych. Jak zwiezle ujmuje to Barad: ,Niezwykle
wazne jest, aby$my zrozumieli, w jaki sposob materia produkuje znaczenie”
(ang. how matter matters)®™.

Rozpocznijmy od wspomnianego wczesniej ciecia kartezjanskiego, od-
powiedzialnego za nieodlgczne rozréznienie miedzy podmiotem a przed-
miotem. Owo ciecie (ang. cut) stworzyto postac¢ dobrze znang pozytywi-
stycznej nauce — obiektywnego obserwatora, ktory przy pomocy zewnetrz-
nej aparatury dokonuje pomiaru obserwowanego obiektu. Innymi stowy,

9 K. Barad, Posthuman Performativity. Toward an Understanding of How Matter Comes to Matter,
,Signs. Journal of Women in Culture and Society” 2003, t. 28, nr 3, s. 807.

10 Teoria aktora-sieci stata si¢ wiodgca teorig studiow nad nauka i technikg (ang. science and tech-
nology studies, STS). ANT okresla materialno-dyskursywne relacje pomiedzy roznorodnymi ak-
torami, zaréwno ludzkimi, jak i nieludzkimi. Teorie te rozwineli badacze Michel Callon, Bruno
Latour oraz John Law. Zob. B. Latour, Science in Action. How to Follow Scientists and Engineers
Through Society, Harvard University Press, Cambridge, MA 1987.

11 G.Bateson, Steps to an Ecology of Mind.

12 Wiodace badaczki i teksty podejmujace temat posthumanizmu: R. Braidotti, The Posthuman,
Polity Press, Cambridge 2013; F. Ferrando, Philosophical Posthumanism, Bloomsbury, New York
2019; C. Wolfe, What is Posthumanism? Beyond Humanism and Anthropocentrism, University of
Minnesota Press, Minnesota 2009.

3 K. Barad, Posthuman Performativity, s. 803.
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obiekt jest postrzegany jako co$ istniejacego niezaleznie od dzialania lub
jego obserwacji. Ta pozornie zdroworozsagdkowa wiara w naukowe procesy
obserwacji i pomiardw zostala zakwestionowana w latach dwudziestych
XX wieku przez fizyka Nielsa Bohra, zwolennika tak zwanej kopenhaskiej
interpretacji teorii kwantowej. W fizyce kwantowej, w przeciwienstwie
do ugruntowanej fizyki newtonowskiej, niemozliwe staje sie oddzie-
lenie aktu obserwacji od tego, co jest obserwowane. Pozwole sobie zilu-
strowac to wysoce abstrakcyjne rozumowanie stynnym eksperymentem
Younga.

Wedtug fizyki klasycznej, jak wyjasnia Barad, $wiat sklada sie z dwoch
rodzajow bytow: czastek i fal. Podczas gdy czastki zajmuja okre$lone miej-
sce w przestrzeni i czasie (stad nie mogg znajdowaé sie w dwdch miejscach
jednoczesnie), fale zachowujg sie zupelnie inaczej. Nakladajg sie one na
siebie, co jest zjawiskiem znanym kazdemu, kto kiedykolwiek obserwowat
zachowanie fal wodnych. Z ontologicznego punktu widzenia te dwa byty
sie wykluczajg. Wspomniany wyzej eksperyment Younga to uklad, ktorego
zadaniem jest sprawdzenie, czy elektron przepuszczony przez dwie szcze-
liny okaze sie czastka czy falg. Jesli swiatlo to co$ ztozonego z czastek, po
drugiej stronie podwdjnej szczeliny czastki utworza ,wzdr rozproszenia”.
Jesli natomiast jest to fala, powinnismy zaobserwowaé zakldcenia lub wzory
nakladajacych sie okregéw; tak zwany wzor dyfrakcyjny. W wyniku ekspe-
rymentu wykazano, ze elektrony, ktére sg wysylane przez podwdjng szcze-
line jako czastki, tworza wzory dyfrakcyjne charakterystyczne dla fal, a nie
czastek.

Niels Bohr zinterpretowal ten sprzeczny stan, argumentujac za nierozlacz-
noscia aparatu pomiarowego i obserwowanego obiektu w tak zwanej teorii
komplementarnosci. Uznaje ona, ze przedmioty moga posiada¢ wzajemnie
wykluczajace sie whasciwosci. Swiatto, jak pokazuje eksperyment z podwdjng
szczeling, jest zardwno falg, jak i strumieniem czastek — w zaleznosci od ram
eksperymentalnych, czyli warunkéw, w ktérych jest obserwowane. Dla Bohra
ta klopotliwa dwoisto$¢ zapewnita ontologiczny wglad w niejednoznacz-
nos$¢ samej natury. Bylo to wysoce rewolucyjne zalozenie swoich czaséw,
podwazajgce klasyczne rozumienie wlasciwosci swiatta. Moglibysmy p6js¢é
nawet dalej i powiedzie¢, ze interpretacja Bohra wstrzgsnela fundamentami,
na ktorych opierala sie dotychczasowa nauka i filozofia naturalna. Kluczo-
wg lekcjg ontologiczng plynacy z tego szczegdlnego eksperymentu w fizyce
kwantowej jest to, ze niezalezne obiekty nie istnieja przed pomiarem i nie-
zaleznie od niego: ,nie ma rzeczy przed pomiarem, a [...] sam akt pomiaru



DOCIEKANIA SONIA FIZEK GRA W INTRAAKTYWNOSC

tworzy okreslone granice i wlasciwosci rzeczy™. To, co jestesmy w stanie
zaobserwowaé lub uchwyci¢ w danym momencie, to zjawiska — w przypadku
opisywanego tu eksperymentu wewnetrzne oddzialywanie tego, co fizy-
ka nazywa elektronem, z konkretng aparatura. Zgodnie z taka perspektywa
ontologiczna zmiana elektronu wraz ze zmiang aparatury nie powinna by¢
zaskoczeniem. Nie dokonujemy bowiem pomiaru niezaleznego elektronu,
lecz zjawiska w trakcie jego tworzenia.

Swiat eksperymentéw fizyki kwantowej wydaje sie bardzo odlegly od tego,
co obserwujemy w naszym codziennym zyciu oraz podczas rozgrywki. Py-
tanie brzmi zatem, jak przelozy¢ subatomowy dualizm czastek i fal na ludzki
newtonowski poziom doswiadczania? Karen Barad podejmuje to wyzwanie,
rozpoczynajac swoja podroz z filozofig realizmu sprawczego od niejedno-
znaczno$ci we wzajemnej komunikacji miedzyludzkiej. Fizyka kwantowa
pomaga Barad ugruntowac jej wlasne etyczno-onto-epistemologiczne stano-
wisko wobec $wiata. Swoja performatywna filozofie feministyczng opiera ona
na materii, a dokladniej na konkretnej interpretacji tego, czym jest materia
iwjaki sposdb powstaje. Podazajac sladami fizyki kwantowej, Barad postrze-
ga materie jako dynamiczng wersje $wiata. Mozna by powiedzie¢, ze materia
jest czescig skladowsg otaczajacego ja Swiata, a nie istnieje w zewnetrznym
poprzedzajacym jg $wiecie. Materia jest ,aktywnym uczestnikiem stawania
sie $wiata, w jego ciaglej «intraaktywnosci»"®.

Filozofia Barad kwestionuje zatem gléwne zalozenie teorii liberalizmu
spotecznego i tak zwanego reprezentacjonizmu, zgodnie z ktorym swiat skta-
da sie z niepodzielnych jednostek wyposazonych w zestaw stalych atrybutdow,
ktdre poprzedzaja ich kulturows reprezentacje. Zgodnie z takim porzadkiem
ontologicznym byty istnieja niezaleznie od jakiejkolwiek reprezentacji lub
dzialania. Innymi stowy, wiedza naukowa (czy to w formie koncepcji teore-
tycznych, wykreséw, réwnan matematycznych, czy obrazéw fotograficznych)
posredniczy w dostepie do $wiata materialnego. Swiat ten istnieje niezaleznie

14 Ang. there are no things before the measurement, and [...] the very act of measurement pro-
duces determinate boundaries and properties of things”; K. Barad, Matter Feels, Converses, Suf-
fers, Desires, Yearns and Remembers. Interview with Karen Barad, w: New Materialism. Interviews
& Cartographies, red. Rick Dolphijn, Iris van der Tuin, Open Humanities Press, Michigan Press,
Michigan 2009, https://quod.lib.umich.edu/o/ohp/11515701.0001.001/1:4.3/--new-materialism-
-interviews-cartographies?rgn=divz;view=fulltext (30.04.2024).

15 Ang. ,matter is an active participant in the world's becoming, in its ongoing «intra-activity»”;
K. Barad, Posthuman Performativity. Toward an Understanding of How Matter Comes to Matter,
,Signs. Journal of women in culture and society” 2003, t. 28, nr 3, s. 803.
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od obserwatora i aparatury skonfigurowanej do jego obserwacji. Reprezenta-
cjonizm, pisze Barad, jest kartezjariskim nawykiem umystu — wiarg w podziat
na to, co wewnetrzne, i to, co zewnetrzne. W odpowiedzi na kartezjanizm
Barad proponuje performatywne stanowisko filozoficzne, zgodnie z ktérym
rzeczywisto$¢ nie sktada sie z zewnetrznych bytow, lecz jest ciggltym dziala-
niem i stawaniem sie (ang. worlding)'®.

Realizm sprawczy jest zatem filozofia oparta na ontologii relacyjnej, uni-
kajgca binarnych opozycji, wedle ktérych czlowiek jest albo skutkiem, albo
przyczyna. Ontologia relacyjna konczy opowiesc¢ o stalych kartezjanskich
cieciach miedzy juz istniejacymi bytami lub podmiotami. Odrzuca ona ato-
mistyczny swiatopoglad, w ktorym poszczegdlne jednostki o nieodtacznych
wlasciwosciach poprzedzaja dzialania. Rozrdznienie miedzy podmiotem
aprzedmiotem lub podmiotem a dzialajacym nie jest stale. Moze sie zmienia¢
w zaleznosci od tego, gdzie znajduje sie tzw. ciecie sprawcze (ang. agential cut).
Zgodnie z ontologia relacyjna nie rozpoczynamy gry, sterujac oddzielnymi,
wchodzgcymi w interakcje bytami (ludzki gracz sprawujacy wladze nad gra
za posrednictwem nieludzkiego kontrolera do gry), lecz przygladamy sie
temu, jak podmioty i przedmioty wylaniajg sie poprzez konkretne intra-
akcje (ang. intra-actions); jak powstaja w kontekstach sytuacyjnych, ktore
moga sie rdzni¢ w zaleznosci od konfiguracji aparatu eksperymentalnego
(lub ludycznego).

Ludyczne uwikfania w analizie gier

Karen Barad nie jest postacig zupelnie nowa w dziedzinie badan nad grami
komputerowymi, chociaz jej koncepcje pozostaja tematem do$¢é niszowym,
gdzies$ na pograniczu ludo-ontologii i estetyki. Koncepcja intraakeji byta
omawiana na przyktad w kontekscie usterek (ang. glitches) w grach wideo oraz
praktyki tzw. wstrzykiwania kodu (ang. code injection)". Jedna z najnowszych
prac akademickich analizujacych gry wideo z perspektywy ontologii relacji

16 D.). Haraway, When Species Meet, University of Minnesota Press, Minneapolis 2008.

17 Zob.).Janik, Intra-acting Bio-object. A Post-human Approach to the Player-Game Relation, ,jour-
nal of Gaming & Virtual Worlds" 2021, t. 13, nr 3; J. Janik, Meaningful Transformation. Intra-acti-
vity and Video Games, DiGRA 2019, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/
DiGRA_2019_paper_416.pdf (30.04.2024); ). Janik, Ghosts of the Present Past. Spectrality in the
Video Game Object, ,Journal of the Philosophy of Games” 2019, t. 2, nr1. Zob. C. McKeown, Play-
ing with Materiality. An Agential-realist Reading of Seth Bling’s Super Mario World Code-injection,
JJournal of Information, Communication and Society” 2018, t. 21, nr 9.
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i realizmu sprawczego jest rozprawa doktorska Yu Hao z City University of
Hong Kong. Wedlug Hao posthumanizm sklania nas do radykalnego prze-
myslenia grajacego podmiotu. W tradycyjnym humanizmie podmiot jest
racjonalny i ssmowystarczalny; zawsze zajmuje centralng pozycje. Postludzki
podmiot grajacy jest rozproszonym amalgamatem kolektywnych spraw-
czosci, ktéry splata sie z inteligentnymi, komputerowo wygenerowanymi
srodowiskami, pisze Hao™. Réwniez Poppy Wilde w posthumanistycznym
gescie odrzuca wizje stabilnego grajacego podmiotu. W monografii Posthuman
Gaming (2024) Wilde bada doswiadczenie podmiotowosci w grach, skupiajac
sie najego porowatosci, splataniu i rozproszeniu®.

Realizm sprawczy i posthumanizm to teorie decentrujace czlowieka
i pozbawiajace go wylacznej roli sprawczej. Teorie te drastycznie zmienia-
ja ludo-hermeneutyczny akt interpretacji. Wiekszos¢é badan groznawczych
prowadzonych z uwzglednieniem filozofii Barad przyglada sie grom ekspe-
rymentalnym, ktére podwazaja tradycyjne wyobrazenia o grach komputero-
wych i dlatego stanowig szczegélnie ciekawy material badawczy w kontekscie
interpretacji posthumanistycznej. Na przyktad Hao za punkt wyjscia obiera
Mountain Davida OReilly’ego. Gra ta pojawia sie rowniez na okladce mojej
ksigzki Playing at a Distance (2022). Gdra OReilly’ego stanowi wyjatkowo cie-
kawe studium przypadku, poniewaz w duzej mierze napedza sie sama, bez
ingerencji ludzkiego operatora. Ian Bogost, uznany krytyk, teoretyk i pro-
jektant gier, zwrdcil uwage, ze Mountain kwestionuje tradycyjng role graczy
jako wszechmocnych kontroleréw. Zamiast tego zaprasza do kwestiono-
wania naszej wlasnej podmiotowosci, rozwijajac sie w pélautomatycznym
splocie wydarzen generowanych proceduralnie na ekranie, co jakis czas
pozwalajac nam na wykonywanie prostych czynnosci, takich jak obracanie
gora, powiekszanie i pomniejszanie dystansu lub czytanie filozoficznych
przestan.

Zdecentralizowana pozycja ludzkiego gracza jest oczywiscie znacznie
bardziej wyrazna w grze, ktdra w duzej mierze odgrywa samg siebie, a tym
samym kwestionuje racjonalny, liberalny ludzki podmiot, ktéry ma pelng

18 Zob. Y. Hao, Towards a Relational Ontology of Computer Games. A Posthumanist Performative
Account of Single-player Games and Play, rozprawa doktorska przedtozona w City University of
Hong Kong, 2024, s. 86.

19 Ang.,What the rational subject of humanism does not acknowledge is the much more porous,
entangled, dispersed, intra-connected aspects of being”; P. Wilde, Posthuman Gaming. Avatars,
Gamers and Entangled Subjectivities, Routledge 2024, s. 26.
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kontrole nad swoimi dzialaniami. Moim zdaniem jednak kazda gra wideo
moze by¢ interpretowana i rozgrywana z perspektywy realizmu sprawczego,
niezaleznie od poziomu jej postrzeganej interaktywnosci. To od nas, graczek
i graczy, zalezy przedefiniowanie naszej wlasnej podmiotowos$ci. Musimy
sobie uéwiadomié, ze rozgrywka odbywa sie w sieci relacji, nie w petli sprze-
zenia zwrotnego.

W $wiecie gry Riders Republic

Posthumanistyczny akt grania i interpretowania rozgrywki oméwie w kon-
tekscie Riders Republic, symulacji sportowe]j stworzonej przez studio Ubisoft
Annecy. Po raz pierwszy odkad zaczelam zajmowac sie tematem posthu-
manizmu i realizmu sprawczego, siegam po duzg produkcje znanego stu-
dia, a nie gre eksperymentalng czy awangardowsg. Riders Republic zostala
zaprojektowana z dynamika rozgrywki oparta na wyzwaniach, wspdlza-
wodnictwie i dgzeniu do bieglego opanowania trikéw sportowych. Riders
Republic moze jednak inspirowaé do bardziej kontemplacyjnego trybu
gry; takiego, ktory stawia estetyczne doswiadczenie natury na pierwszym
miejscu. Zapierajace dech w piersiach widoki dostownie odzwierciedlaja-
ce krajobrazy i flore szesciu poinocnoamerykanskich parkéw narodowych
wydaja sie niemal naturalnie zacheca¢ do kontemplacji przyrody. Zesp6l
Ubisoft twierdzi, ze odtworzyt duza czes¢ polnocnoamerykanskiej przyro-
dy, w tym doline Yosemite, parki narodowe: Park Narodowy Sekwoi, Zion,
Bryce Canyon, oraz szczyty: Canyonlands i Grand Teton. Tereny zostaly
zeskanowane satelitarnie 3D i postuzyly jako podstawa do projektowania
poziomow.

Moim celem jest subwersywne odczytanie i odegranie Riders Republic.
Czynigc to, porzucam role liberalnego podmiotu oddzialujacego na $wiat
i zamiast tego probuje staé sie czescig syntetycznej trzeciej natury po to,
by opisa¢ estetyczne do$wiadczenie cyfrowej wzniostosci (ang. sublime).
Opierajgc sie neoliberalnej logice dzialania, ukonczenia i tego, co moze-
my nazwac ludyczng produktywnoscia, wyruszam na powolng przygode
przez gory i doliny w symulacji szesciu parkéw narodowych. Grajac, od-
kladam na bok wiekszo$¢ szybkich srodkéw transportu oferowanych gra-
czom i zamiast tego spaceruje, od czasu do czasu pokonujac wieksze od-
legtosci na rowerze. Aby unikna¢ zattoczonej i dynamicznej atmosfery gry
wieloosobowej, gram w tak zwanym trybie offline Zen. Pozwala mi on na
przemierzanie calego $wiata gry, teleportowanie sie do kazdego wybranego
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miejsca, ktore wybiore na topograficznej mapie 3D, i powolne obserwowanie
natury.

Kazdg sesje rozgrywki w Riders Republic rozpoczynam od umieszczenia
ciecia sprawczego, ktdre kwestionuje zamierzong rozgrywke bazujaca na ga-
tunku gry sportowej. Za kazdym razem decyduje sie wyruszy¢ w swiat gry nie
po to, by wykonywac triki, zdobywa¢ punkty czy rywalizowa¢ z innymi gra-
czami, ale by zanurza¢ sie w atmosferze symulowanego krajobrazu. Te sesje
stajg sie podstawa moich posthumanistycznych interwencji, polegajacych na
przemierzaniu i kontemplowaniu $wiata gry i wreszcie komponowaniu krdt-
kich tekstéw paraliterackich. Ekokrytyczne sesje rozgrywki staly sie metoda
i praktyka generowania ,,usytuowanej wiedzy"?°. W moich najnowszych ba-
daniach omawiam ten posthumanistyczny akt ludo-hermeneutyczny wkon-
tekscie tak zwanego ,grania w nature” (ang. nature playingw analogii do nature
writing) — kontemplacyjnego trybu grania, ktéry na pierwszym planie stawia
symulacje $wiata naturalnego i wrazliwos¢ jego doswiadczania®.

Od teorii do metody

Stanie w nurcie rwacej rzeki na krawedzi obnazajacej gorzysty krajobraz
wokol rzeki Colorado jest doswiadczeniem niemal mrozacym krew w zytach.
Pomiedzy ladem a niemal pionowym wodospadem jest odleglos¢ zaledwie
kilku krokéw. Czuje napiecie i strach przed upadkiem. Im bardziej zblizam
sie do pionowego spadu, tym bardziej odczuwam mrowienie w opuszkach
palcow zacisnietych wokdl plastikowego game pada. Przechylam joystick
pada do przodu, spodziewajac sie, ze cialo mojej postaci runie niekontro-
lowanie w dét. Zanim to nastapi, zatrzymuje sie na poélce skalnej na dnie
rzeki, nietknietej przez wode podazajaca stalym tukiem tuz nad moja gtows.
Widoki zza tafli wody sa oszalamiajace. Krajobraz pokrywa gruba warstwa
symulowanej wody, nadajac mu pastelowy charakter. Kolejne minuty spe-
dzam na fotografowaniu, wykonujac zrzuty ekranu z krajobrazow przefiltro-
wanych przez czgsteczki wody. Wedréwka przez Wielki Kanion zamienia sie
w eksperymentalne obserwowanie krajobrazu zza wszystkich symulowanych
wodospaddéw dostepnych w grze.

20 Zob. D. Harraway, Situated Knowledges. The Science Question in Feminism and the Privilege of
Partial Perspective, ,Feminist Studies” 1977, t.14, nr 3.

21 Zob. S. Fizek, Nature Playing. On the Experience of Contemplating Technologically Mediated Na-
ture within the Game World of Riders Republic, ,Games and Culture” 2024.
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Swiat gry Riders Republic obserwowany zza wodospadu

Powyzszy fragment jest przykladem autoetnograficznego opisu kon-
kretnego do$wiadczenia, ktdre staje sie podstawa do posthumanistycznej
interpretacji. Fragment ten pozwala mi zwré6ci¢ uwage na jeden z najwiek-
szych probleméw w dyskusji na temat interpretacji gier wideo z perspekty-
wy posthumanizmu i realizmu sprawczego: jak interpretowac gry w gescie
posthumanistycznym? Innymi stowy, co oznacza przeprowadzenie posthu-
manistycznej analizy gry? Dla mnie punktem wyjscia jest wprowadzenie
konkretnego ciecia sprawczego. W moim przypadku owo ciecie wykonuje
poprzez $wiadome kontemplowanie naturalnego Swiata gry oraz rejestro-
wanie go w opisach autoetnograficznych, ktére umozliwiajg mi opisanie
procesu i emocjonalnego odbioru, jednoczesnie wykraczajac poza stricte
indywidualne doswiadczenie, ktdre staje sie doswiadczeniem zbiorowym;
wstepnie uformowanym przez oczekiwania, ramy interpretacyjne oraz zna-
jomos¢ gatunku.

Zastosowanie subwersywnego grania uwazam za bardzo przydatna prak-
tyke w probie przedefiniowania tego, co oznacza prowadzenie posthuma-
nistycznej rozgrywki. Na styku interpretacji i posthumanizmu pojawia sie
wiele pytan o to, co sie dzieje z gra, jakie spojrzenie na nig pada, co sie z nig
robi, a raczej co gra robi z nami, i jak mozemy obali¢ jej cel i przepisa¢ do-
$wiadczenie na nowo. Autoetnografia nie jest nowa metodg, ale uwazam
ja za bardzo przydatne narzedzie do uchwycenia subwersywnej rozgrywki
i przeprowadzenia posthumanistycznej interpretacji gry. Autoetnografia
to gatunek pisarstwa akademickiego, ktory czerpie z osobistych doswiadczen
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ilaczy je z procesem krytycznej analizy. Jak podkreslaja redaktorzy ,Jour-
nal of Autoethnography” wydawanego przez University of California Press,
przedrostek auto- w autoetnografii odnosi sie do podmiotowo$ci autorki, jej
zywego doswiadczenia. Przedrostek etno- zwraca tez uwage na koniecznosé¢
wyj$cia poza indywidualne doswiadczenie?. Autoetnografia musi zatem
czerpaé z wewnetrznego doswiadczenia, aby nadaé mu znaczenie poza wla-
sng przezywang specyfika. W krytycznej wizji posthumanistycznej cztowiek
zawsze wylania sie w wyniku sytuacyjnych uwiklan. Obejmujg one przezy-
wang specyfike, jednoczes$nie zawsze jg przecinajgc i redefiniujac.

Dwuznacznosci ontologiczne w groznawstwie

Ciecia sprawcze sa réwniez wprowadzane przez rozne dyscypliny, ktore cze-
sto badaja ten sam obiekt z zupelnie innych perspektyw. Sposdb postrzegania
zabawy igier zalezy od obserwatora ijego dyscyplinarnego aparatu obserwa-
cji. By¢ moze dlatego, pomimo dziesiatek lat intelektualnego zaabsorbowania
zabawg, temat nie wydaje sie wyczerpany. W jednym ze swoich ostatnich
esejow teoretyk gier Brian Sutton-Smith pisze:

Od 1942 roku, odkad po raz pierwszy zaczalem zastanawia¢ sie nad na-
turg zabawy i gier, napisalem okolo pie¢dziesieciu ksigzek. W ciggu tych
sze$c¢dziesieciu pieciu lat raz po raz wydawalo mi sie, ze w koncu od-
krylem sedno grania. Ale ilekro¢ taka mysl przebiegala mi przez glowe,
okazywalo sie, ze na horyzoncie pojawiajg sie nowe pytania, ktore na-
lezy zada¢, nowe $ciezki badawcze, ktorymi nalezy podgzad, a wszystkie
zapowiadajace odpowiedzi wydawaly mi sie bardziej obiecujace niz te,
ktdre juz mialem w reku. Co$ w naturze samej zabawy nie pozwala na
zamkniecie jej w sztywnych ramach znaczenia®.

22 Zob. T.E. Adams, A.F. Herrmann, Good Autoethnography, ,Journal of Autoethnography” 2023,
t. 4, nr.

23 W oryginale: ,Since | first began reflecting on the nature of play and games in 1942, | have au-
thored or coauthored, edited, or coedited, fifty books or so on these subjects. And during those
sixty-five (and some) years, | thought time and again | had at last discovered the meaning of
play. But, somehow, it always turned out otherwise, somehow there always seemed other qu-
estions to ask, other lines of inquiry to follow, all auguring answers more promising than those
| thought I had in hand. Something about the nature of play itself frustrates fixed meaning”;
B. Sutton-Smith, Play Theory. A Personal Journey and New Thoughts, ,American Journal of Play”
2008, t.1,nr1,s. 82.
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Grajest wiec troche jak elektron, ktory wymyka sie swojej statej pozycji. Wy -
jasnienia teoretyczne ledwo sg w stanie go, méwigc kolokwialnie, zatrzymaé
w miejscu. Gry przybieraja rozne ontologiczne ksztalty, w zaleznosci od tego,
jak je mierzymy i czego szukamy. W kolejnych akapitach przedstawie, w jaki
sposdb perspektywa Barad rezonuje z istniejgcymi debatami ontologicznymi
w badaniach nad grami.

Préba zdefiniowania zjawiska, praktyki lub obiektu to wyzwanie bardzo
dobrze znane badaczom interdyscyplinarnej dziedziny studiéw nad gra-
mi, ktdra we wezesnych latach swojej formacji podejmowala liczne préby
uchwycenia i ujecia gier wideo w sztywne teoretyczne ramy. Wigzace de-
finicje mialy wyostrzy¢ granice dyscyplinarne i wyposazy¢ badaczy gier
w schematy i modele niezbedne do analizowania gier wideo w sposdb ry-
gorystyczny, systematyczny i przewidywalny?*. Wiekszo$¢ z tych modeli
opiera sie na rozmaitych formalnych kategoriach®. Wszystkie proby stwo-
rzenia jednoznacznych modeli analizy gier mozna postrzega¢ jako proby
ustanowienia obiektywnych ram. Konstrukeja taka zaklada, ze gracz-ba-
dacz angazuje sie w mniej lub bardziej nieinwazyjny sposéb w obiekt swojej
analizy.

Ciggle zmaganie sie z kaprysng lub nieuchwytng naturg gier doprowa-
dzito do niedawnej proby ustanowienia metaontologii, na tyle szerokiej, aby
mogla pomiescié¢ niemal kazdg istniejacg definicje tego, czym sg gry i granie.
Dwadziescia lat po rzekomym powstaniu studiéw nad grami projekt o na-
zwie ,Making Sense of Games” zostal wdrozony w celu znalezienia w tym

24 Przekroj wezesnych badan groznawczych koncentrujacych sie na tematyce metod analizy
w grach: E. Aarseth, Playing Research. Methodological Approaches to Game Analysis, Game Ap-
proaches/Spilveje, spilforskning.dk, Conference 2003; M. Consalvo, N. Dutton, Game Analysis.
Developing a Methodological Toolkit for the Qualitative Study of Games, ,Game Studies” 2006,
t. 6, nr 1, http://gamestudies.org/o6010601/articles/consalvo_dutton (30.04.2023); L. Konzack,
Computer Game Criticism. A Method for Computer Game Analysis, Proceedings of the Computer
Games and Digital Cultures Conference, 6-8.06.2002, Tampere, Finland, http://www.digra.org/
wp-content/uploads/digital-library/05164.32231.pdf (30.04.2023).

25 W jednym z wczesnych tekstow w dziedzinie badan nad grami Espen Aarseth proponuje ba-
danie estetyki gier w $rodowiskach wirtualnych, biorgc pod uwage trzy kategorie: rozgrywke,
strukture gry i $wiat gry. Podczas gdy pierwsza kategoria skupia sie na graczu (jego dziataniach,
strategiach i motywach), trzecia kategoria przyglada sie $wiatu manipulowanemu przez gra-
cza. To, co tgczy oba te elementy, to zachowanie systemu (zasady gry). Ten ugruntowany spo-
s6b nadawania sensu grom opiera si¢ na dualistycznym zatozeniu wyraznego kartezjarskiego
podziatu istniejgcego miedzy graczem jako podmiotem a gra jako przedmiotem. Zob. E. Aar-
seth, Playing Research. Methodoligical Approaches to Game Analysis, sth International Digital
Arts and Culture (DAC) Conference, Melbourne, Australia 19-23 maja 2003.
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skomplikowanym réwnaniu wspélnego mianownika. W samych studiach
nad grami dwie dekady zajelo nam dojscie do wniosku, ze pojedyncza defi-
nicja lub model nie sg w stanie uchwyci¢ tego, czym jest gra. Espen Aarseth
proponuje prace nad ontologia gier bedgca w stanie modelowa¢ rdznice
miedzy rzeczami, ktdre nazywamy grami®*. Cho¢ taka, roznicowa” ontologia
moze wygladaé obiecujaco, wydaje sie wpadaé w te samg problematyczng
kartezjaniskg putapke, ktora wskazalismy na poczatku tego tekstu. Metamo-
del postrzega gry jako mechanizmy: obiekty, rzeczy i przedmioty. Dokonuje
réwniez rozrdznienia miedzy warstwag fizyczng (platforma, sprzet, zachowa-
nie) a warstwg mentalng (fenomenalng, konceptualng, spoteczng). Praw-
dziwym pytaniem ontologicznym nie jest jednak pytanie o zakres (szukanie
rozwigzania w ontologii, ktdra jest wystarczajaco szeroka, aby zintegrowac
wszystkie rodzaje obiektéw, zachowan i praktyk), ale pytanie o relacyjnos¢.
Jak w slynnym stwierdzeniu Gregory'ego Batesona: ,To, co jestesmy w sta-
nie zbadad, jest zawsze relacjg lub nieskonczonym regresem relacji. Nigdy
«rzeczg»"?. Definiowanie gry jako obiektu stalego ztozonego z mechaniki
i semiotyki oraz opieranie metaontologii na rozréznieniu miedzy tym, co
fizyczne, a tym, co mentalne, raz po raz zamyka nas w starej kartezjanskiej
pulapce.

Ontologia relacyjna Barad jest w stanie przeciac to kartezjanskie btedne
kolo. Zgodnie z jej zalozeniem przedmiot gry i podmiot gry wynikajg z gry
iujawniaja sie podczas niej, a ich krawedzie mozna zdefiniowac tylko w kon-
kretnej sytuacji gry, nigdy weze$niej. Swiat gry (semiotyka) nie odzwierciedla
obiektywnej mechaniki gry (struktury). Oba te elementy sa uwiklane w zto-
zony sposéb i wplywaja na siebie nawzajem w materialno-dyskursywnym
akcie sprawczym. W tym sensie semiotyka jest materialna (lub strukturalna),
amateria (lub struktura) jest dyskursywna. Bazujac na filozofii Barad, mamy
szanse na zmiane rozumienia (skomputeryzowanej) gry z atomistycznego
systemu na performatywny proces ludycznego stawania sie. Gry nie s zatem
mechanizmami, ale raczej zjawiskami w trakcie ich tworzenia. W ujeciu Barad
podmioty i przedmioty pozostajg niejednoznaczne. A niejednoznacznosci nie

26 Zob. E. Aarseth, Define Real Moron! Some Remarks on Game Ontologies, w: DIGAREC Keyno-
te-Lectures 2009/10, red. S. Giinzel, M. Liebe, D. Mersch Potsdam University Press, Potsdam
2011; E. Aarseth, P. Grabarczyk, An Ontological Meta-Model for Game Research, DiGRA 2018,
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/DIGRA_2018_paper_247_rev.pdf
(30.04.2024).

27 Ang.,What can be studied is always a relationship or an infinite regress of relationships. Never
a «thing»"; G. Bateson, Steps to an Ecology of Mind, s. 249.
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mozna rozwigzac za pomocg formalnych ram i modeli: ,Dwuznaczno$¢ jest
tylko tymczasowa, zawsze ustalana w kontekscie, a zatem opisowe charak-
terystyki nie oznaczaja wlasciwosci abstrakcyjnych obiektéw lub istot nie-
zaleznych od obserwacji, ale raczej opisuja to, co staje sie pomiedzy naszymi
intradzialaniami”?.

Filozofia Barad rozszerza kwestie wieloznacznosci gier”, dodajac episte-
mo-ontologiczny fundament do retorycznego wymiaru gry. Realizm spraw-
czy moze by¢ zatem rozumiany jako préba,zapewnienia spSjnego odczytania
w kontekscie konkretnych sposobéw rozwiazywania dwuznacznosci”. Po-
strzeganie zabawy i gier wideo zgodnie z zalozeniami realizmu sprawczego
oznacza odrzucenie klasycznych epistemologii i ontologii oraz zaakcepto-
wanie faktu, ze granice nie s3 z gory ustalone (lub wstepnie ustawione, aby
podkresli¢ dyskurs komputerowy). Gra wideo nie jest obiektem skoriczonym,
ale ludycznym aparatem uksztalttowanym przez ludzkie i nieludzkie otwarte
praktyki.

To stawanie sie gry wideo odbywa sie w rdznych wymiarach i w zalez-
nosci od tego, na czym sie skupimy, przed naszymi oczami lub pod naszy-
mi dloimi rozwija sie zupelnie inna gra. Gra wideo sklada sie ze zlozonej
sieci wspodlzaleznosci. Kiedy spojrzymy na caly obraz, mniej szokujace
bedzie stwierdzenie, ze gra jako taka nie istnieje, a jesli tak, to mozna ja
uchwyci¢ tylko w jej konkretnej realizacji w polaczeniu z lokalnym kon-
tekstem. Gra wideo jest zwykle przedstawiana jako zgrabnie zapakowa-
ny system cyfrowej rozrywki z pewnym zestawem mechanik i wyraznym
stylem graficznym. Jest to jednak tylko wycinek. Kontury gry wideo moga
rozgrywac sie zupelnie inaczej w réznych perspektywach. Gra jest zatem
przeksztalcajacym sie zjawiskiem - ,wzajemng konstytucja splatanych
sprawczo$ci™".

28 Ang. ,The ambiguity is only temporarily, contextually decided, and therefore descriptive cha-
racterizations do not signify properties of abstract objects or observation-independent beings,
but rather describe the between of our intra-action as it is marked by particular constructed
delineations”; K. Barad, Meeting the Universe Halfway. Quantum Physics and the Entanglement
of Matter and Meaning, Duke University Press, Durham 1996, s. 179.

29 B.Sutton-Smith, The Ambiguity of Play, Harvard University Press, Cambridge 1997.

30 Ang.,toprovidea consistent reading within the context of particular ways of resolvingambigu-
ities". Zob. K. Barad, Meeting the Universe Halfway, s. 174.

31 Ang.,mutual constitution of entangled agencies”; K. Barad, Meeting the Universe Halfway, s. 33.
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Uwagi kornicowe

Przedstawiona w tym tekscie filozofia Karen Barad splata ze sobg rozle-
gla ekologie sprawczosci. Interpretowanie grania zaposredniczonego przez
komputer z perspektywy realizmu sprawczego wychodzi poza symetryczne
rozumienie komunikacji miedzy wyraznie okreslonymi bytami — ludzmi
ikomputerami. Granie nie jest juz postrzegane jako proces jednokierunkowy,
w ramach ktdrego ludzki gracz sprawuje swojg wladze nad obiektem gry. Jest
to raczej zjawisko, ktére wylania sie z intraakcji miedzy bytami ludzkimiinie-
ludzkimi: graczami, sprzetem komputerowym, oprogramowaniem oraz zbio-
rami regul i reprezentacji. Zgodnie z zalozeniami filozofii Barad granie jest
materialno-dyskursywng praktyka aktywnej konfiguracji i rekonfiguracji.

Ta konfigurowalno$¢ gry cyfrowej nie jest zwigzana wylgcznie z proce-
duralnoscia lub zdolnoscig gier do generowania rozgalezionych narracji.
Nie chodzi tez o odwrdcenie scenariusza przez pokazanie, ze ludzkie cechy
sprawcze mozna przypisaé¢ grom. Tego rodzaju animizm napedza obecny
dyskurs technokratyczny przedstawiajgcy sztuczng inteligencje i jej zdolnos¢é
do ,dzialania’,,myslenia” i, grania”. Zamiast ozywia¢ materie, moim celem
jest podkreslenie zlozonej sieci relacji miedzy réznymi agentami ludycz-
nych uwiktan. Perspektywa inspirowana pracami Karen Barad postrzega
gry nie jako zestawy regul, lecz jako otwarte praktyki, ktorych znaczenie
mozna ustali¢ tylko w kontekscie poprzez umieszczenie tak zwanych cie¢
sprawczych. Spojrzenie na gre przez pryzmat intraakcji oznacza zrozumienie
jej jako splatania sit.

Realizm sprawczy Karen Barad pozwolil mi zrozumie¢, dlaczego rzeczy-
wiste doswiadczenia tysiecy graczy rdznia sie od siebie i czesto zaskakuja.
Gra wymyka sie raz po raz modelom badawczym i ustalonym typologiom
graczy. Ten paradoks jest niepokojacy tylko w kontekscie kartezjanskiego
dualizmu. Nieprzewidywalnos¢ jest nieodlaczng cecha grania, nie usterka.
W momencie, w ktdrym przenosimy nasze rozumienie gry z aparatu czy me-
chanizmu na siec relacji, potrzeba jej zdefiniowania czy zamkniecia w jednej
metaontologii traci na znaczeniu. W badaniach nad grami potrzebna jest
perspektywa ontologiczna, ktora bytaby w stanie nie tylko opisaé porzadek,
ale przede wszystkim odnies¢ sie do zametu.
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Playing Intra-Action: Toward a Performative Theory of Computer Games Based on Karen
Barad's Philosophy

This study engages with Karen Barad's philosophy of agential realism and demonstrates
its relevance to the analysis of computer-mediated play. This posthumanist perspective
challenges the cybernetic understanding of play as symmetrical communication
between clearly defined entities: humans and machines. Rather than conceptualizing
play as a unidirectional process in which the human player exerts unilateral agency
over the game object, this approach reconceptualizes play as emerging from intra-
actionsamong human and nonhuman agents: players, hardware, software, rule systems,
representations, material practices, and ethical circumstances. Play is thus framed as a
material-discursive practice of active configuration and reconfiguration. Analyzing it
through the lens of agential realism and intra-action enables an understanding of play
as an entanglement of human and nonhuman forces, surpassing notions of unilateral
human agency. The author argues that game studies require an ontological perspective
capable of addressing both the ordered qualities and the open-ended messiness of play.
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