
187

STUDIA HUMANISTYCZNE AGH Tom 25/1 • 2026

https://doi.org/10.7494/human.2026.25.1.8015

 
ORCID: 0000-0002-9740-8314 

 

-

-

-

PROBLEMATYKA RUIN ROZRYWKI INTERAKTYWNEJ

-

przez krajobraz naznaczony technofosyliami (Zalasiewicz et al., 2014), elektroodpadami czy 
-

-

-
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-

-

-
na z nowymi systemami. Wydana w 2001 roku Black & White (Lionhead Studios, 2001) mimo 

massively multiplayer 
online role-playing game -

WildStar

World of Warcraft 

-

-

-

-

dyskursu ruin (rytualne porzucenie). 
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-

-

ruiny. W erze cyfrowej zachowanie artefaktów kulturowych w mniejszym stopniu charakte-

-

-

-
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-

-

-

-
trum dwóch biegunów:

processuality) -

jako utrwalonego, statycznego artefaktu.

permanence) -

lub kulturowego.

-
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kompletne wersje, traktowane niczym muzealne eksponaty lub 

z -

1 

-
Minecraft (Mojang Studios, 

-

w procesie Kristevy (2007), ale pragmatyczny wymiar technologii i procesów rynkowych.
-

profesjonalnej (np. kuratorzy muzealni, badacze gier), (2) hobbystycznej (np. kolekcjonerzy 

-

-

-
-

 1 Je
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-

Bez aktywnej wspólnoty graczy oraz realnego uczestnictwa w procesie rozgrywki dana gra 
-

-

-
-

-
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 (Bluepoint Games, 2020) oraz Shadow 
of the Colossus

-

-

takie jak Resident Evil 2 (Capcom, 2019) oraz Final Fantasy VII Remake

-

-

-

-

-
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PALIMPSEST WSPÓLNOTOWY.  

seria S.T.A.L.K.E.R.
-

Anomaly S.T.A.L.K.E.R. GAMMA (Groks Gaming, 

-

-

-
padku serii S.T.A.L.K.E.R.

S.T.A.L.K.E.R. GAMMA, która w znacznym stopniu 

na ModDB nie wymaga zakupu gry (Grok, ModDB, 2006), podczas gdy ta sama wersja na 
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ROLA TWÓRCÓW GIER W DYSKURSIE RUIN

-

-
 (Frontier 

Legacy Mode -
Odyssey i Thargoid War

aktualizacji fabularnych. Podobnie World of Warcraft Classic (Blizzard Entertainment, 2019) 

Guild Wars 2 (ArenaNet, 2020) sezo-
nowe wydarzenia Living World

-

w przypadku  (Bungie, 2017). W grze mechanika sunsetting
celu usprawnienie procesów gry przez wprowadzenie limitów maksymalnego poziomu mocy 

-

RYTUALNE PORZUCENIE.  
REKONTEKSTUALIZACJA DYSKURSU RUIN
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sensu stricto, ile do jego najszerszej interpretacji (Derrida, 

perspektywy z traktowania rozgrywki jako efektu ochrony dziedzictwa kulturowego, na uznanie jej 

zorganizowana przez graczy w zamykanej MMORPG Blue Protocol (Bandai Namco Online, 

-

-

chronologiczny czy kontekstowy wymiar.

PODSUMOWANIE

-

-

zasobach cyfrowych. 

-
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GAME RUINS. 

In the article, I examine how digital cultures use and transform their ‘ruins’ (older content, earlier versions, 
abandoned games) to create new content, contexts, and experiences. Digital game spaces of older games func-
tion as cultural layers that are subject to both preservation and recycling. The main thesis is the assumption that 
digital game ruins operate on a spectrum between two poles: processuality, referring to the changing existence 
of systems and data within an active game environment, and permanence, meaning the stable, archival persis-
tence of content as an artefact. In conclusion, it is noted that ruins of games create various forms of cultural 
archaeology: from ritual abandonment, through digital palimpsest, to graceful degradation. Ultimately, the 
discussed framework aims to contribute to understanding digital heritage as a process rather than a product.

 digital games, ruins, processuality and persistence, digital archiving
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