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Alternate Reality Games — gry rzeczywi-
stosci alternatywne| — zjawisko graniczne

ALEKSANDRA MOCHOCKA
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Abstract
Alternate Reality Games — a fringe phenomenon

Alternate Reality Games, typical of the culture of the 21st century, are a fringe
phenomenon which fail to conform to the canonical definitions of games
created in the 20th century. ARG are characterised by multimediality, infor-
mation acquisition, massive participation resulting in collective intelligence,
an illusion of reality, and an idiosyncratic form of narrativity. The article
highlights the distinctive features of ARG as gleaned from the analyses of the
prototypical ARG The Beast, as well as from formal definitions suggested by
ARG practitioning scholars, and discusses them in the light of contemporary
game definitions.

Tytutem wstepu

Zgodnie z zalozeniem, iz najlepszym sposobem zaprezentowania danego
zjawiska jest sprowokowanie odbiorcy do dziatania, Frank Rose (2007) wplata
w tekst artykutu przedstawiajgcego kulisy powstania ARG Year Zero czerwo-
ne litery; wyodrebnione, dajg ukrytg wiadomo§¢. W podobny sposdb rozpo-
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18 Aleksandra Mochocka

czynala sie omawiana przez Rose’a gra stworzona w roku 2007 przez studio
42 Entertainment na zamOwienie Trenta Reznora, wokalisty Nine Inch Nails:

[...] przypadkowe litery w terminarzu trasy koncertowej na plecach koszulki [sprzeda-
wanej podczas inauguracyjnego wystepu] wydawaly sie nieco pogrubione. Dwudziesto-
siedmioletni fotografz Lizbony, Nuno Foros, zdat sobie wtedy sprawe, zZe ztozZone razem
litery o pogrubionej czcionce tworzg napis i am trying to believe. Foros zamiescil zdjecie
koszulki na forum fanéw Nine Inch Nails, zwanym the Spiral. Ludzie zaczeli wpisywad

slamtryingtobelieve.com” w przegladarki (tamze, akap. 1)".

Wedtug Rose’a ARG to ,nowy rodzaj fikcji interaktywnej, ktérej gracze
nie konsumujg jedynie w sposé6b bierny” (tamze, akap. 5). W zakodowanym
czerwonymi literami tek$cie Rose (2007) ilustruje te mysl przyktadem z Year
Zero: ,Zbadane na spektrografie cykanie §wierszcza dalo numer telefonu
w Cleveland. Dwa miliony ludzi, ktére zadzwonilo pod ten numer, ustyszato
glos kobiety w nocnym klubie, rozpaczliwie wykrzykujacej, Ze zaraz umrze”.

ARG czyli Alternate Reality Game lub Games (gra albo gry rzeczywistosci
alternatywnej) majq za sobg rdwng dekade. O ile jednak w pi§miennictwie
anglojezycznym znaleZ¢ mozna liczne publikacje o ARG, w Polsce - cho¢ poja-
wiajg sg juz projekty nasladujace w mniejszym lub wiekszym stopniu wzor-
ce zachodnie® - jest to nadal temat rozpoznany w niewielkim stopniu. Warty
polecenia jest wprowadzajacy do tematu artykut Marty Miklicz (2007). Autor-
ka rozpoczyna tekst definicja ARG podawang przez Wikipedie, a nastepnie
przedstawia podstawowe zalozenia oraz chronologie projektéw The Beast,
I Love Bees, The Art of the Heist i The Perplex City — wychodzac ze stusznego,
a wrecz niezbednego w tym szczegoélnym przypadku zalozenia, Ze o nowym
zjawisku nie da sie mowic bez odwotan do praktyki (tamze, s. 161). Omawiajac
ARG, Miklicz koncentruje si¢ na takich zagadnieniach, jak: rozumienie ARG
jako sposobu narracji, adekwatnego do mozliwosci technicznych oraz potrzeb
spotecznych XXI wieku (tamze, s. 165-166); odgrywanie wiary w realno$¢ gry
(tamze, s. 167); wspolny wysitek i kooperacja graczy (tamze, s. 167-168); czy
ostatecznie, wykorzystanie ARG w reklamie (tamze, s. 168-171).

Ponizszy artykul ma na celu pogltebiong analize cech dystynktywnych
zjawiska, po pierwsze - na przykladzie zalozycielskiego ARG, The Beast, ijego
opracowan (uzupetnionych o odniesienia do kolejnego klasycznego projektu,
I Love Bees); po drugie - wykorzystujac sformalizowane definicje, propono-

! Cytaty z tekstéw anglojezycznych w przekladzie A. Mochockiej.

2 Do miana ,pierwsz[ej] na polskim rynku Alternate Reality Game” pretenduje Operacja Kapsel,
projektowana przez Click5 dla Tymbarku (Szarek, 2009).
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wane przez praktykéw i jednoczes$nie teoretykdw gatunku; po trzecie — zesta-
wiajgc uzyskane wnioski z obowigzujacymi definicjami gier. W ten sposéb
wyodrebnione cechy dystynktywne ARG pozwalajg stwierdzi¢, iZ pomimo
niewatpliwej odmienno$ci zjawisko to nadal miesci sie w obszarze gier, jedno-
czes$nie zmuszajac tak badaczy, jak i uzytkownikdw, do przesuniecia granicy
oddzielajacej gry od innych typow dziatan.

The Beast jako prototypowa gra rzeczywistosci alternatywnej

Pierwszym klasycznym ARG byla zrealizowana w 2001 roku The A.I. Web
Game / The Beast. Pomyst na ARG wykry¢ mozna m. in. w dziele tak odleglym,
jak The Club of Queer Trades G.K. Chestertona z roku 1905 (Alexander, 2006,
s. 9-10)%, czy w spiskowej legendzie miejskiej znanej pod hastem Paul is Dead
(Stewart, bez daty, akap. 1)*. Jednak dopiero tworcy finansowanej przez Micro-

3 Wspomniany tekst Chestertona to zbidr opowiadan w konwencji detektywistycznej, dotycza-
cych spraw na pozér kryminalnych, a w gruncie rzeczy (co stanowi element zaskoczenia) jedynie
niezwyklych czy dziwacznych. Pierwsze opowiadanie, ,The Tremendous Adventure of Major Brown”,
moéwi o emerytowanym wojskowym, ktéry natrafia na splot niewytlumaczalnych zdarzen i szuka
pomocy prywatnego detektywa. W punkcie kulminacyjnym opowiadania okazuje sie, iz w sposéb
nieuswiadomiony wziagl udzial w grze, zaprojektowanej przez Adventure and Romance Agency, Ltd.
Mr Northover, przedstawiciel agencji, wyjasnia, iz kazdy, kto zgodnie ze ,wspdlczesnym pragnie-
niem” chcialby urozmaici¢ swoj zywot, moze oplaci¢ abonament i w zamian napotkac ,zdumiewa-
jace i cudaczne zdarzenia”; ,Opuszczajac domostwo, zaczepiony zostaje przez podekscytowanego
kominiarza, zapewniajacego o spisku na jego zycie; wsiada do dorozki, i zostaje zawieziony do palarni
opium; otrzymuje tajemniczy telegram albo pelng dramatyzmu wizyte, i tak natychmiast wrzucony
zostaje w wir zdarzen. Niezmiernie barwna i poruszajaca opowies¢ zostaje pierwej napisana przez
jednego z naszych wybitnych nowelistow [...]” (Chesterton, 1905/2008, s. 29-30). I dalej: ,,[...] nie
ma bardziej godnego pozatowania aspektu wspoiczesnosci niz to, iz czlowiek wspoélczesny poszu-
kuje artyzmu na siedzgco. Jesli Zyczy sobie podrézy do krainy basni, czyta ksigzke; jesli pragnie
rzucié sie w bitewny zamet, czyta ksigzke; jesli chce sie wznie$¢ do nieba, czyta ksigzke; jesli chce
zjechaé po poreczy schodéw, czyta ksigzke. My dajemy mu te wizje, ale przy tym dajemy mu ¢wicze-
nia, konieczno$¢ dawania suséw od $ciany do $ciany, walki z nieznajomymi dzentelmenami, biegu
ulicami w ucieczce przed pogonig — bardzo dobre dla zdrowia i przyjemne ¢wiczenia” (tamze, s. 30).

4 W 1969 w Wielkiej Brytanii, a nastepnie w Stanach Zjednoczonych, pojawita si¢ plotka o §mier-
ci Paula McCartneya; w Stanach rozpoczela sie od artykulu w prasie studenckiej na Drake Univer-
sity (Beatlesbible, bez daty, s. 2, akap. 1; 7). Glosila, iz McCartney zgingl w wypadku samochodo-
wym w roku 1966 i od tego momentu w The Beatles zastepowal go sobowtér (tamze, s. 1, akap. 1-3).
W pazdzierniku 1969 niezidentyfikowany stuchacz zadzwonit na antenie do prezentera radiowego
Russa Gibba, oglaszajac, iz jesli odstucha sie ,Revolution 9” wstecz, ustyszy sie potwierdzenie faktu
$mierci McCartneya (fraza ,number nine” mialaby brzmie¢ ,turn me on, dead man”) (tamze, s. 2,
akap. 3). Nastepnym etapem byl artykul Freda LaBoura; tym razem autor, opierajac sie na podsunie-
tej prezenterowi wskazdwce, wymyslil kilka kolejnych, lacznie z nazwiskiem nieistniejacego sobo-
wtora (s. 2, akap. 4). Gibb wyemitowal godzinng audycje na ten temat i od tej pory plotka zaczeta juz
zy¢ whasnym, miedzynarodowym zyciem (s. 2, akap. 6). Fani zaczeli doszukiwacd si¢ aluzji do §mierci
muzyka, m. in. odstuchujgc piosenki Beatleséw wstecz, wyrywajac z kontekstu tekstow piosenek
znaczace frazy, doszukujac sie znaczen w projektach oktadek (np. przyktadajac lusterko do obrazka,
co mogtlo da¢ numer telefonu albo zaszyfrowany przekaz, czy analizujac uktad cyfriliter w przed-
stawianych na oktadkach tablicach rejestracyjnych) (s. 3-5). Czlonkowie zespotu dystansowali si¢
od tych dziatan. Po uptywie kilku tygodni i publikacji prasowych dementi plotka wyciszyla sie (s. 5).
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soft i Dream Works gry — pomys$lanej jako wsparcie promocyjne filmu Steve-
na Spielberga Artificial Intelligence — potgczyli kilka nowatorskich elementéw
w spojna calo$¢, odnoszac masowy sukces i wyznaczajac kierunek rozwoju dla
nowego gatunku.

Gra wystartowala bez jakiejkolwiek reklamy, a jej premiera nie byta oficjal-
nie ogloszona (McGonigal, 2003a, s. 4). Podsuwajac trzy réwnolegle wska-
z6wki (ukryte w trailerach filmowych oraz w plakatach promocyjnych), zasu-
gerowano jedynie potencjalnym graczom, ze jesli poszukaja dalszych tropéw,
bedg w stanie odkry¢ jaka$ intrygujaca tajemnice; co znaczace, nie wskaza-
no na mozliwo$¢ zdobycia jakiejkolwiek nagrody ani nie wyjasniono zasad.
Czes¢ traileréw i plakatéw podawata nazwisko Jeanine Salla jako ,terapeutki
maszyn myslacych”; wjednym z traileréw ukryto zakodowany numer telefonu;
we wzor innego plakatu wpleciono niepokojacy przekaz® (Wikipedia, 2010).
Kazda z tych drég prowadzita do dalszych strzepkdéw informacji i polecen. 11
kwietnia 2001 Cabel Sasser, programista z Oregonu, zalozyl pierwszg i, jak
sie okazalo, najwieksza i najprezniej dzialajaca internetows grupe dyskusyjna,
The Cloudmakers®, do ktérej w szybkim tempie dotgczali kolejni uzytkownicy
(McGonigal, 2003a, s. 2), wspélnie rozpracowujac podsuniete tropy’. Cytujac
Jane McGonigal:

Praca The Cloudmakers, i ogélnie cala rozgrywka, opierala si¢ na wyszukiwaniu i inter-
pretowaniu rozwoju fabuty i dowodow, ktére krazyly przede wszystkim po stronach inter-
netowych i w e-mailach, ale takze w rozmowach telefonicznych, faksach, w reklamach
telewizyjnych i prasowych, jak rowniez w sporadycznych wydarzeniach w czasie rzeczy-
wistym. Graczom dawano do rozwigzania skomplikowane i czasochlonne tamigtéwki,
ktére moglty wymagac umiejetnosci w zakresie programowania, ttumaczen, tamania
zabezpieczen, niszowej wiedzy o literaturze, historii i sztukach pieknych oraz brutalnym
tamaniu kodéw (McGonigal, 20034, s. 2)

Wedlug Seana Stewarta legenda miejska ,Paul is Dead” zainspirowala Jordana Weismana do stwo-
rzenia projektu ARG (,,The A.I. Web Game”).

> ,Evan Chan was murdered. Jeanine is the key”.
¢ http://www.cloudmakers.org/

7 48 godzin po zatozeniu grupy the Cloudmakers liczyli sobie 153 uczestnikow, natomiast w dniu
zakonczenia gry (24 lipca 2001) bylo ich 7480, z dorobkiem 42 209 postéw (McGonigal, 2003a, s. 2).
W lipcu 2001 gra miata okoto trzech milionéw unikalnych uzytkownikéw (Kim, Allen, Lee, 2008,
s. 38), zktérych - co nietypowe dla np. gier komputerowych - 50 procent stanowily kobiety; standar-
dowo natomiast najwiecej graczy miescilo sie w przedziale od 16 do 25 lat (tamze, s. 40). W przypad-
ku innego projektu ARG, I Love Bees z 2004 roku, poczatkowa liczba graczy wynosita 100 oséb, aby
w przeciagu 12 tygodni wzrosngé¢ do trzech milionéw; w tej licznie miescito si¢ 100 000 aktywnych
graczy. W pierwszym tygodniu gry na jednym z foré6w gracze wysylali 50 komentarzy na kazde 30
sekund; powstato ponad milion postéw na forach oraz §rednio 33 000 linii chatu dziennie (tamze).
Warto przy tym pamietad, ze trudno doj$¢ do $cistych danych demograficznych dotyczacych graczy,
gdy gra nie wymaga rejestracji (McGonigal, 2008, s. 224).

Homo Ludens 1/(3) 2011 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2011



Alternate Reality Games — gry rzeczywistosci alternatywnej... 121

Zagadki i zadania byly zbyt trudne dla pojedynczej osoby, natomiast wspot-
pracujgcy gracze rozwigzywali je szybciej, niz mogli przewidzie¢ projektanci
(takze i oni pracowali w zwartej grupie®). Przywolywany przez McGonigal
(2003a) Elan Lee zauwaza, ze chociaz tworcy The Beast poprzez odpowiedni
dobér zadan wymuszali kooperacje wsrdd graczy, nie spodziewali si¢ jednak az
tak wielkiej sity spotecznosci (s. 2). Lee przytaczal anegdote o tym, jak wszyst-
kie zadania rozpisane w schemacie projektowym na trzy miesigce (latwe — do
pokonania w jeden dzien, trudniejsze - do pokonania w ciagu tygodnia itd.,
a takze zagadki, ktorych gracze najpewniej nie bedg w stanie w ogdle pokonac)
zostaly przez The Cloudmakers rozwigzane w pierwszym dniu® (tamze, s. 2-3).

Niemniej jednak podstawowe zalozenia projektowe udalo sie twércom
The Beast zrealizowac. Jordan Weisman pragnal, aby projekt opieral si¢ na
czterech fundamentach: po pierwsze, gra ma by¢ ,,archeologicznym” odtwa-
rzaniem opowiesci rozbitej na fragmenty, a zadaniem graczy jest zebranie ich
w calo$¢; po drugie, gra ma opierac si¢ na wspotpracy w zespole, co podykto-
wane jest wlasciwo$ciami Internetu'; po trzecie i czwarte, gra bedzie atrakcyj-
niejsza (,fajniejsza”) ,jesli nikt sie nie dowie, kto ja tworzy i dlaczego” i ,jesli
do ciebie przyjdzie przez tyle réznych kanaléw, ile tylko sie da” (Weisman, cyt.
za Stewart, bez daty, akap. 3-7).

Niezmiernie wazny byt aksjomat: gra nie ma okazywac, ze jest grg (zasada
this is not a game albo TINAG). Wérdd elementéw gry - zaréwno 666 pierwot-
nie zaprojektowanych", jak i dodawanych po6zniej - zdecydowana wigkszo§¢
nalezatla do stron internetowych o celowo spreparowanych, uniemozliwiaja-
cych identyfikacje kodach, zaopatrzonych w ,realistyczne” pop-upy powiada-
miajace o aktualizacjach oprogramowania czy reklamujace fikcyjne towary.
Strony gry znakomicie podszywaly sie pod witryny, z jakimi na co dzier mieli
do czynienia gracze (McGonigal, 2003a, s. 3). Zalozeniem projektantéw byto

8 W przypadku projektu I Love Bees z 2004 roku zesp6l projektowy liczyl sobie 30 os6b. Byli
to: storyteller (literat odpowiedzialny za scenariusz), community lead (osoba monitorujgca graczy
oraz raportujaca codziennie o wszelkich mozliwych informacjach pojawiajacych sie na temat gry
w mediach), a takze wsparcie techniczne i dZzwiekowcy (odpowiedzialni za projektowanie, bezpie-
czenistwo oraz funkcjonowanie stron internetowych, tudziez przygotowanie plikéw audio bedacych
wskazoéwkami w grze). (Kim, Allen, Lee, 2008, s. 39-40).

? Zawzorem The Beast klasyczne ,,ARG podtrzymuje zainteresowanie graczy, generujac nowe
tresci oparte na nieustannie aktualizowanym stanie gry. [...] Typowy cykl aktualizacji opowiesci
zabiera tydzien, co daje graczom czas, aby ja przemysle¢, zanim nastgpi nowe zdarzenie lub opubli-
kowana zostanie nowa zagadka” (Kim, Allen, Lee, 2008, s. 38). Mamy tu do czynienia z nieustajacym
sprzezeniem zwrotnym pomiedzy projektantami a graczami.

10 Weisman ,,zywil przekonanie, ktére wszyscy podzielali$my, Ze jesli o §wicie umie$cimy wska-
z6wke w tureckiej gazecie, przed obiadem bedg o niej dyskutowac po piwnicach dzieciaki ze szkoty
$redniej w Iowa” (Weisman cytowany przez Stewarta, bez daty, akap. 5).

"' Przypadkowa zbiezno$¢ tej liczby z mitycznym numerem Bestii dala przyczynek nazwie
projektu (Stewart, bez daty, akap. 12).
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»stworzy¢ w sieci catkowicie samowystarczalny $wiat, gleboki na, powiedzmy,
tysigc stron, a nastepnie za jego pomocg opowiedzie¢ historie, posuwajgc fabu-
te naprz6d wraz z cotygodniowymi aktualizacjami, ukrywajac kazdy nowy
fragment opowiesci w taki sposob, Ze potrzeba bedzie zmys$lnej pracy zespo-
towej, aby sie do niego dokopaé” (Stewart, bez daty, akap. 14). Przy tym, jak
ujmuje to Stewart, ,jesli gra miala zglaszac pretensje do realnosci, bohaterowie
w niej wystepujacy musieli takze by¢ realni” (tamze, akap. 13)™.

Dazenie projektantéw do jak najpelniejszego mimetyzmu (oraz ich niewat-
pliwy sukces w tym zakresie) daty podstawe ,mitowi Bestii”, a wlasciwie
mitowi latwowiernego czy tez naiwnego uczestnika®. Media rozpisywaly sie
o autentycznosci, ,pelnej realnosci”, ,kompleksowej iluzji rzeczywistosci”;
podkreslano zacieranie granicy miedzy fikcja a rzeczywistos$cia, jednocze-
$nie zwracajac uwage, iz jest to potencjalnie niebezpieczne, zagrazajace zdro-
wiu psychicznemu (i porzgdkowi publicznemu!) zjawisko (cyt. za McGonigal,
2003b, s. 6-7). Nows gre okreslono m. in. jako ,przerazajaco realng” (tamze,
s. 6; podkr. A.M.), a ,gleboki realizm szybko zaczeto zrownywac z czyms, w co
mozna by uwierzy¢”, obawiajac sie, iz gracze moga pomieszac gre z rzeczywi-
sto$cia, np. biorac strony internetowe gry za autentyczne czy niezalezne od
gry (tamze, s. 6).

Do formulowania takich postaw przyczyniata sie tworzona na biezaco
nomenklatura gry; terminem rabbit hole (krdlicza nora) okreslono ten element
ARG, ktéry jako pierwszy sprowokowat graczy do wejscia w gre (tamze, s. 7).
McGonigal zauwaza, ze taka metafora — nory - sugeruje przypadek, a nawet
wypadek, akcydentalne zaangazowanie sie bezwolnych graczy, ktérzy po
prostu ,wpadli do alternatywnego §wiata” (tamze). Nie tylko krytykowano
zbytnie (czyli szkodliwe) zaangazowanie sie graczy (zbyt glebokg immersje),
co czyniono juz wczesniej w przypadku gier takich jak RPG czy MMORPG,
ale przede wszystkim sugerowano, iz inaczej, niz w przypadku wspomnianych
typow, nie podjeli oni decyzji o udziale §wiadomie (tamze, s. 8)'+. Stawalo to

2.0 tym elemencie wspomina tez Dave Szulborski: ,Szczegdlnie wazne jest stworzenie postaci,
ktére wydajg sie realistyczne i interesujace. Wiarygodnos$¢ i spdjnosé dialogéw, motywacji i zacho-
wan bohateréw ARG jest kluczowa, poniewaz wiekszo§¢ ARG zawiera interakcje miedzy postaciami
i Graczami” (2005b, akap. 7).

13 McGonigal (2003b) odwotuje sie tu do koncepcji tatwowiernego widza powszechnej w filmo-
znawstwie prawie do schytku XX wieku. Wedle tej koncepcji na pierwszych pokazach filmowych
widzowie catkowicie i bezwolnie zatracali poczucie rzeczywisto$ci, czego przykltadem miaty by¢ np.
ucieczki przed rozpedzonym (na ekranie) pociggiem (s. 4-6).

1 Jak podaje McGonigal (2003b), wspomniane glosy pochodzily m.in. z The New York Times,
BBC News, USA Today, Kansas City Star, Joystick, AdWeek, Fox News, Wired, i Slate (s. 6-7), pojawia-
ty sie takze na licznych konferencjach czy sympozjach naukowych poswieconych grom. McGonigal
przytacza m. in. anonimowego naukowca, ktéry nazwal gry podobne do the Beast ,schizofrenicznymi
machinami” (schizophrenia machines) (tamze, s. 2).
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w sprzecznosci z podstawowym warunkiem gry jako dzialania podejmowane-
go dobrowolnie (tamze, s. 9).
Jane McGonigal rozprawia sie z ,mitem Bestii”, proponujac w zamian
»efekt Pinokia”. Jak pisze:

Na pierwszy rzut oka wydaje sie oczywiste, Ze The Beast, zrodlo zalozycielskich opowiesci
o latwowierno$ci ludzi grajacych w gry immersyjne, w ogdle nie moglaby nikogo ogtu-
pi¢. Sean Stewart [...] zawsze $§mieje si¢, gdy pytam go o graczy biorgcych The Beast za
rzeczywisto$¢. ,Gra osadzona jest w roku 2142 naszej ery”, przypomina mi nieraz. ,Sg
w niej roboty-zabdjcy i myslace domy. Jak kto§ méglby sie nie rozeznaé?” (McGonigal,

2003b, s. 9-10).

Futurystyczne tlo podawanych jako ,,autentyczne” zdarzen stuzylto wiec
jako metakomunikat Gregory’ego Batesona, sygnalizujacy wejscie w zabawe:
»Dzialania, ktére podejmujemy, nie oznaczajg tego, co oznaczalyby czynnosci
przez nasze dzialania reprezentowane”, poniewaz teraz wtasnie chcemy sie
bawié (cyt. za: Schechner, 2006, s. 123-124). Nie byta to mistyfikacja w rodza-
ju opisywanych przez Katie Hafner poczynan Debbie Swenson, ktéra do
maja 2001 roku prowadzila strone fikcyjnej nastolatki, Kaycee Nicole Swen-
son, umierajacej na biataczke (za Schechner, 2006, s. 158). Inaczej niz tysiace
odwiedzajacych blog Kaycee ludzi, wierzacych catkowicie w istnienie dziew-
czyny* (tamze), uczestnicy The Beast zdawali sobie doskonale sprawe z tego, co
robig. Wedtug McGonigal (2003b) w ARG gracze §wiadomie i celowo stosujg
nie tyle zawieszenie niewiary (Coleridge’owskie willful suspension of disbelief),
ile odgrywanie wiary (performing belief — pojecie, ktére McGonigal buduje na
rozwazaniach Kendalla L. Waltona dotyczacych make-believe play) (s. 9-10;

15 Przez niemal rok tysigce ludzi wchodzilo na strone tego blogu, by sledzi¢ jej wysitki. Wielu
czytelnikéw nabralo poczucia, jakby jg znali; niektérzy prowadzili z nig regularne rozmowy przez
telefon. Niektorzy posylali jej prezenty. Cierpigcy na raka méwili o niej, jak o natchnieniu” (Hafner
cytowana przez Schechnera, 2006, s. 158). Autorka mistyfikacji przyznala sie do swoich dzialan
kilka dni po ,odegranej” §mierci postaci nastolatki (tamze). Niektorzy z odwiedzajacych bloga
zaczeli Zywic podejrzenia co do jego autentycznosci jeszcze przed ,$miercig” Kaycee, na podstawie
np. niescistosci medycznych czy identycznych bledéw w pisowni na stronach Kaycee oraz udajacej
jej matke Debbie Swenson (,,Kaycee chronicles...”, 2001, akap. 21-23). Po ,,$émierci”,cérki” Debbie
odgrywata rozpacz, ale fanéw Kaycee zdumiato, jak szybko i cicho odbyl si¢ pogrzeb, odméwiono
im tez mozliwo$ci zlozenia kwiatéw czy kondolencji (tamze, akap. 25-26). Co charakterystyczne,
do demistyfikacji doprowadzily m. in. skoordynowane dzialania grupy internetowej the Scooby Doos
(ok. 50 0s6b) wyodrebnionej z uczestnikéw otwartego bloga Metafilter - jej uczestnicy zaczeli zesta-
wiaé swoje watpliwosci oraz wykorzystywac narzedzia takie jak wyszukiwarki czy Photoshop (tamze,
akap. 28-36; ,Is it possible that Kaycee did not exist?”, 2001, wpisy z 18-20 maja). I dalej, ,zmyslona
przez Swenson historia byla tak umiejetnie skonstruowana i tak przekonujaca emocjonalnie, ze nawet
w obliczu dowodéw mistyfikacji, wielu ludzi — wyrafinowanych weteranéw Internetu — odrzucito
sceptycyzm i nie przestawalo w nig wierzy¢ (continued to believe it)” (,Kaycee chronicles...”, 2001,
akap. 10; podkreslenie - A.M.).
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S. 15-16). Zasadnicza réznice stanowi tu konieczno$¢ podjecia dzialan (perfor-
mance); gracze wychodzg od wewnetrznego zawieszenia niewiary, aby przejs¢
do dziatan i potwierdzi¢ oraz zademonstrowac¢ innym uczestnikom (istotne
jest tu wspoldziatanie i wspoloddziatywanie) swoja odgrywana wiare w real-
no$¢ gry (tamze, s. 15)*.

Efekt Pinokia jest, jak ujmuje to McGonigal, ,pragnieniem, aby gra prze-
istoczyla sie w prawdziwe zycie, i odwrotnie, aby codzienne zycie przeisto-
czylto sie w «prawdziwg zywg gre»”7 (tamze, s. 1). W przypadku The Beast
gracze dokladali wielu (podjetych jak najbardziej $wiadomie i celowo) staran,
aby podtrzymac iluzje, Ze nie majg do czynienia z gra. Dwa tygodnie od rozpo-
czecia gry pewien uczestnik opublikowal na publicznym chacie liste 22 stron
internetowych, z ktérych tylko 6 odnalazl szukajac wskazdwek czy rozwig-
zujac zagadki, pozostate za$ odkryl, uzywajac identyfikacji WHOIS (tamze,
s. 10). Operatorzy gry przeoczyli takg mozliwos¢, rejestrujac wszystkie stro-
ny pod jedna nazwa; iluzja, ze strony te stanowig niezalezne witryny, upadla
(tamze). Pozostali gracze zgodnie potepili takie zachowanie, uznajac, ze psuje
zabawe, i wprowadzajac zasade kurtyny: ,,Hej wszyscy, nie prébujmy tu zerkaé
za kurtyne czarnoksieznika™® (tamze, s. 10-11). Problem nie lezal w wykorzy-
stanym przez ,przeniewierce” narzedziu WHOIS (ostatecznie zespoly graczy
postugiwaly sie juz najrozmaitszymi technikami informatycznymi, co uwaza-
no za catkowicie dozwolone, ,sportowe”, zgodne z niepisanymi regutami gry,
kolejna techniczna sztuczka nie powinna wiec wzbudzié tak wielkich kontro-
wersji), ale w zaburzeniu iluzji realnos$ci. Techniki informatyczne dozwolone
byly w mniemaniu ogétu graczy jedynie w takim zakresie, jaki nie naruszat

16 Por. rozwazania Katarzyny Prajzner (2009) na temat make-believe w ujeciu Waltona oraz
Marie-Laure Ryan (s. 47-52). Warto przy okazji zauwazy¢, ze w sekcji ,Wolicjonalne zawieszenie
niewiary” Prajzner podwaza tezy Pimentela i Teixeira o ,mentalnym przetaczniku”, ktéry zgodnie
z Coleridge’owska zasadg pozwala uzytkownikowi zaglebic sie¢ w wirtualny §wiat (tamze, s. 26).
Autorka przytacza cytat z Janet H. Murray w zmienionym brzmieniu, piszac: ,kiedy przedostajemy
si¢ do fikcyjnego §wiata, nie zawieszamy krytycznego zmystu, ale wyzwalamy zmyst kreatywnosci”
(tamze, s. 26-27, podkr. oryg.). W oryginale Murray (1997) méwi, Ze ,nie tylko «zawieszamy» zmyst
krytyczny, ale ponadto uruchamiamy kreatywno$¢” (,we do not merely «suspend» a critical faculty;
we also exercise a creative faculty”) (s. 11; podkr. A.M.). Oryginalna my§] Murray wskazuje raczej na
dwudzielno$¢ zagtebiania sie w fikcje — nalezy zawiesi¢ niewiare, ale poniewaz nie jest to warunkiem
wystarczajgcym, trzeba takze w sposdb tworczy wzmocni¢ odczucie realno$ci do§wiadczenia (tamze).
Takze McGonigal, méwiac o performing belief, nie odrzuca the willing suspension of disbelief (2003b).

7 Autorka uzywa tu zwrotu ,a real little game” przez analogi¢ do ,a real little boy” — praw-
dziwego chiopca, w ktérego pragnat zamieni¢ si¢ Pinokio (a w filmie A.I. robot imitujacy dziecko)
(McGonigal, 2003b).

'8 Pojecie ,kurtyny czarnoksieznika” kojarzy si¢ z powiescig L. Franka Bauma, Czarnoksigznik
z Krainy Oz (The Wonderful Wizard of Oz, 1900) i przedstawionym tam zwyczajnym cztowiekiem,
ktéry utrzymuje iluzje magicznych mocy. W stynnej ekranizacji z 1939, gdy bohaterowie odkrywaja
tozsamos$¢ falszywego czarodzieja, pada z jego ust (na darmo!) popularny w kulturze amerykanskiej
cytat: ,Pay no attention to that man behind the curtain” (,Nie zwracajcie uwagi na czlowieka za
kurtyng”) (Dirks, bez daty).
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kruchej warstewki fikcji ukrywajgcej sztuczny swiat. Podobne przypadki -
poswiecanie znaczgcego wysitku na skoordynowane dziatania w celu zatarcia
fikcyjnego statusu gry — powtarzaly sie jeszcze wielokrotnie (s. 11-14).

McGonigal cytuje tu analogie Michaela J. Aptera do ttumu widzow, tygry-
sa i klatki; pusta klatka jest nudna, tygrys bez klatki — wzbudzi lek, dopiero
tygrys w klatce w przyjemny sposob zainteresuje audytorium. W ten sposdb
mozna zilustrowac¢ ,rame bezpieczenstwa” (termin Aptera), czyli oddziele-
nie gry od probleméw codziennosci a jednocze$nie gwarancje, ze gracze nie
poniosa poza gra konsekwencji swoich decyzji w grze (s. 14). Jak trawestuje
to McGonigal: celem projektanta gier takich jak 7he Beast jest ,dostarczenie
ttumowi tak srodkéw, jak i motywacji, by zgromadzeni ludzie mogli méwic:
«Jaka klatka? Nie widze zZadnej klatki!», jednocze$nie wznoszac ochy i achy
nad jej $liczng poztacang konstrukcja i zapierajacg dech w piersiach wielkos$cig”
(s. 15, podkr. A.M.). Przedstawione spojrzenie na zabawe przypomina nie tyle
zachodnioeuropejski racjonalizm - promujacy rozumienie zabawy, ktdra jest

»,Na niby / [...] / Na boiskach i w innych szczegélnych miejscach / Podlegla
regutom / Gtéwnie dla dzieci / Po pracy [...]” (Schechner, 2006, s. 140) - ile
raczej przeciwstawng mu koncepcje maja-lila. Jak wyjasnia Schechner, maja-
-lila to ,pojmujaca zycie jako zabawe koncepcja filozofii hinduskiej, w ktorej
granice miedzy «rzeczywistos$cig» a «ztudzeniem», «prawdg» a «falszem»
sa nieustannie zmienne i w pelni przenikalne. Idea, ze Zycie jest snem, gra,
sportem, dramatem” (s. 136), Ze gra moze toczy¢ sie ,Wszedzie / Dla kazdego
/ Przez caly czas” (s. 140).

ARG mial by¢ wiec sposobem opowiadania, tak gra, jak i narracja. Co
wiecej, Stewart podkreéla, iz ARG powinno by¢ §rodkiem wyrazu artystycz-
nego, a immersja, jakiej maja do§wiadczac gracze, ma by¢ poréwnywalna
z do§wiadczeniem czytelniczego odbioru literatury (bez daty, akap. 12)".

Projekt ARG cechowat sie szeregiem podobienstw do innych gier, na tyle
wlaénie, aby uczestnicy rozpoznali go jako gre, lecz jednocze$nie wprowa-
dzat kilka istotnych réznic. I tak, udzial w grze nie wymaga jakichkolwiek
narzedzi czy no$nikéw, jakimi nie dysponowaliby gracze w Zyciu codziennym,
nie wymaga tez wcielania si¢ w fikcyjna role. Nie istniejg granice miedzy gra
a §wiatem poza nig. ,Ksigzke mozna zamkna¢, film oglada sie w kinie - ale ta
Gra powinna umykac takim ograniczeniom” (Stewart, bez daty, akap. 9); nie
funkcjonuje wiec jasno wytyczony, wyodrebniony magiczny krag gry. Wedtug
Borlanda i Kinga w ARG rozwigzanie zagadki czy wykonanie zadania pozwa-

1 Jane McGonigal (2006), zapytana o to, czy ARG projektowane jako element tresci reklamo-
wych moze by¢ sztuka, odpowiada, iz ,dobrze zaprojektowana gra jest pickna. Doskonale skonstru-
owane dos§wiadczenie, elegancko wykreslone interakcje, to forma sztuki. Jakakolwiek gra, nad ktéra
pracuje, niezaleznie od przeznaczenia, zalicza sie do dziatan artystycznych” (akap. 39).
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la przej$¢ do nastepnego etapu, podobnie jak np. w grach komputerowych
(z ktoérych tradycji nowy gatunek obficie czerpie). Inaczej jednak niz w tych
ostatnich (wedtug przytoczonych badaczy), przechodzacy do kolejnego etapu
gracz w ARG otrzymuje - zamiast punktow — nowy fragment opowiesci czy
tez jeszcze jedno wyzwanie. Zasadnicza réznica miedzy znanymi juz posta-
ciami gier a ARG lezy zas w zbiorowym uczestnictwie (badacze wprowadzaja
dalej fraze: the ,collective” detective) (Borland, King, 2005, s. 22).

Kolejnym wyznacznikiem jest bezposrednio§¢ doznan. ,Gry rzeczywisto-
$ci alternatywnej reprezentujg nowy gatunek gier cyfrowych, zaprojektowany
tak, aby zatrze¢ granice pomiedzy do§wiadczeniem gracza w cyfrowej rzeczy-
wisto$ci wewnagtrz gry i w §wiecie realnym poza grg™° (Kim, Allen, Lee, 2008,
s. 36). W pewnym sensie projekty ARG realizujg zalozenia glebokiej gry (deep
play) oraz ciemnej gry (dark play), tak jak rozumiejg je m.in. Clifford Geertz
czy Diane Ackerman, a przede wszystkim Richard Schechner (McGonigal,
2006, akap. 32-34). Kluczowa jest tu zwlaszcza Schechnerowska idea ciemnej
gry, w ktorej nie mozna postawi¢ sztywnej granicy pomiedzy gra a rzeczywi-
sto$cia, obserwatorom trudno jest jednoznacznie okreslié, co nalezy do gry,
a co do zwyczajnego §wiata, i nie kazdy z uczestnikow - grajac — zdaje sobie
sprawe z tego, Ze bierze udzial w grze (McGonigal, 2006, akap. 34; Monto-
la, 20009, s. 15; Schechner, 2006, s. 140-144)*. Z drugiej strony, w przypad-
ku ARG - inaczej niz w innych typach pervasive games — mamy do czynienia
z efektem Pinokia, a gracze nie sg bezwolnymi marionetkami (cho¢ termin
puppet master moglby to sugerowac)>>. Jak méwi o innym wielkim projekcie
McGonigal, ,publiczny spektakl I Love Bees napedzany byl §wiadomg decyzja,
aby dostroi¢ sie do stuchowiska, nadawanego w Internecie i w sieci budek tele-
fonicznych” (20053, s. 9).

20 Pojecie przelamywania/przekraczania granicy w odniesieniu do pervasive games stosuje m.in.
Montola (2009). Sprzeciwia si¢ mu Christy Dena (2009), akcentujac, iz Montola niestusznie skupia si¢
na wybranej granicy, zakltadajac ze wszyscy doswiadczajacy zjawiska gier dzielg jednakowe przeko-
nanie o jej istnieniu; pomijajac juz stuszno$¢ teorii magicznego kregu, dlalicznych (doswiadczonych)
uzytkownikéw ta granica nie jest, czy tez nigdy nie byla, istotna (s. 172-173). McGonigal (2003a) pisze
o stereoscopic vision (widzeniu stereoskopowym/przestrzennym) niezbednym, by bra¢ udziat w The
Beast - postrzeganiu jednoczes$nie rzeczywistosci i struktury gry w celu uzyskania spéjnej wizji §wia-
ta (s. 3). Nie chodzi wiec o rozdzielanie rzeczywisto$ci zastanej i rzeczywisto$ci gry i zacieranie tej
granicy, ale o nakladanie (layering, jak proponuje McGonigal) dwéch planéw postrzegania (tamze).
Eva Nieuwdrop (2005) proponuje, aby (w §lad za propozycjami Goffmana) méwic nie tyle o murze
wydzielajacym magiczny krag, ile o §cianie komoérkowej (cell membrane), przez ktérg dochodzi do
dwukierunkowej wymiany pomiedzy telicznym $wiatem codziennego zycia i paratelicznym $§wiatem
gry (s. 1;s. 6).

2 U Schechnera ciemna gra wigze si¢ dodatkowo z zagrozeniem, nawet §miertelnym (tamze,
s. 141-142).

22 Wolna wola graczy a gry typu power play (wymagajace raczej puppet masters niz tradycyjnie
pojmowanych mistrzéw gry) - patrz: McGonigal, 2007, s. 14-15.
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»Ten rodzaj immersji czynil §wiat gry rzeczywisto$cig nie tyle «wirtualng»
(symulowang) czy «wzbogacong» (wzmocniong), a bardziej rzeczywistoscig
«alternatywng» (nalozong)” (McGonigal, 20034, s. 3). Laczyla sie z tym naste-
pujaca cecha The Beast: wszelkie minigry (zagadki, puzzle, wyzwania) miaty
dostowne (w odréznieniu od symbolicznego, typowego dla innych rodzajow
gier) znaczenie diegetyczne (McGonigal, 20034, s. 5). Bylo to, jak wyjasnia
McGonigal, wchodzenie w interakcje z signifié, rozne od interakcji z signifiant
(tamze). W ujeciu semiotycznym, jak proponuje Montola (2009), oznacza to,
ze ARG (mieszczac sie w szerszej kategorii pervasive games) opiera sie przede
wszystkim na zwigzkach indeksacyjnych - inaczej niz tradycyjne gry, ktére
korzystajg z zaleznosci symbolicznych oraz/lub ikonicznych (s. 20). To ,robie-
nie czego$ naprawde” [doing things for real] (tamze)™.

Inne definicje

Jak zauwaza Dave Szulborski (2005), dla niewtajemniczonego obserwatora
ARG moze przypominaé wiele zjawisk, od fenomenu religijnego lub duchowe-
go (nawet powigzanego z sekta), przez ,rodzaj kontroli umystéw lub spiskow
na wielkg skale” (Introduction, akap. 1, 2), gre komputerows, opowies¢
zamieszczong w Internecie, po serie zagadek (tamze, akap. 10). Aby unikngé
wieloznacznos$ci, wraz z rosnacg popularnoscig nowego zjawiska tworcy ARG
przedstawiali wiec kolejne bardziej lub mniej sformalizowane definicje, tak
deskryptywne, jak i preskryptywne.
Po doswiadczeniach z The Beast Weisman zalozyl pracownie projektows
42 Entertainment. Credo firmy to hasta m. in. takie jak ,,do§wiadczanie/dozna-
nie rzadzi”, ,tre$c jest jego podpors”, ,§wiat jest naszym teatrem”, ,kultura
uczestnictwa’, ,tworzenie nowych srodkéw przekazu”, ,§wiat jako platforma”,
»Sila spoteczno$ci”, ,prawo przyciagania”, ,ukrywaj na widoku” czy ,lokalne
do globalnego” (42 Entertainment, bez daty). I tak np. firma deklaruje, iz
»rozwija oryginalne tresci i wlasnos¢ intelektualng na styku tworzenia fabut
[storytelling] i projektowania gier”. ,Ukrywaj na widoku” odnosi sie do tego,
iz ,elementy opowie$ci, pomystowo rozmieszczone na r6znych dostepnych
platformach medialnych, w skuteczny sposob przykuwaja uwage do standardo-

2 W artykule z 2003 roku, McGonigal réznicuje pervasive games (jak np. The Nokia Game)
i immersive games (do ktérych zalicza ARG), koncentrujac si¢ na ich podejéciu do diegezy oraz
odmiennym statusie ontologicznym (,to jest prawdziwa gra” a ,to nie jest gra”) (s. 4-5). W klasyfi-
kacji Montoli, Stenrosa i Waern (2009) ARG nalezy do pervasive games. W ich obrebie niektére typy
wykorzystuja przede wszystkim zwigzki indeksacyjne, a niektére — w wiekszym zakresie inne typy
zaleznosci.
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wego przekazu” (tamze)24. W tym ostatnim Weisman widzi szanse na dotarcie
do umystow wspotczesnych ludzi, ktérzy, jak ujmuje to przytaczajacy go Rose
(2007), s3 tak ,nasyceni medialnie”, ze ,blokujg wszelkie proby przebicia sie
z przekazem” (akap. 10). Rose przywoluje réwniez twierdzenie Weismana, ze
skoro blokowanie doptywu informacji jest obrong przez utratg zmystow, warto
wybra¢ ukrywanie przekazu [subdural approach], a gdy odbiorcy odkryja jakas
informacje, beda si¢ nig dzieli¢ w imie kontaktow fatycznych (tamze).
W poetyckiej autoprezentacji*> Brooke Thompson (2010a), autorka wspot-
pracujaca m. in. przy kampanii Why so serious? z roku 2007, wskazuje takie
cechy ARG jak narracyjno$¢, ludyczno$é, immersja poprzez badanie/eksplo-
racje, nacechowanie spotecznosciowe, wielomedialno$¢ z akcentem na komu-
nikacje sieciowg. Forma tej wypowiedzi ma, jak mozna wnosi¢, istotne znacze-
nie - wpasowuje sie w nurt pojmowania ARG jako dziedziny pozwalajacej
na ekspresje artystyczna, innymi stowy - sztuke. Bardziej oficjalng definicje
Thompson zaczyna od zastrzezenia, iZ ARG trudno poddaje si¢ definiowaniu
(2010Db, akap. 1). Wyjasnienia autorki mozna sprowadzi¢ do nastepujacych
punktow:
< projekty ARG to ,wielkie wspolne opowiesci” (akap. 2), ,powstajace na
skutek wspolpracy historie/opowiesci” (akap. 3); gtéwnym celem gry
(»najwiekszym wyzwaniem”) jest ,poskladanie opowiesci” (akap. 4);

< opowie$¢ rozbita jest na fragmenty, ktére znalezZé mozna we wszelkich
typach mediéw, zaposredniczonych komputerowo lub nie (akap. 2);

< ,tworcy/projektanci gry, nazywani puppetmasters albo PM, wspolpra-
cujg nad tworzeniem ram opowiesci i narracji, tworzac i ukrywajac
fragmenty opowiesci” (akap. 3);

< ,gracze wspolpracuja, zbierajg te fragmenty i buduja opowies§¢”
(tamze);

< ,wrazzrozwojem gry gracze oraz puppetmasters wspolpracuja, dodajac

stopniowo kolejne elementy fabuty” (tamze); komunikacja pomiedzy

2 ARG opiera si¢ w przewazajacej mierze na operowaniu informacja. Wspominajac I Love Bees,
McGonigal méwi o meaningful ambiguity - znaczacej niejednoznacznosci — zagadek i zadan: ,zesta-
wowi danych brakowato przejrzysto$ci formalnych, interaktywnych polecen, lecz zachowywal wybit-
nie sensowng nature. To znaczy: wyboér i uktad koordynat nie wydawalo si¢ bezsensowny. Przeciwnie,
jego uktad byl na tyle uporzadkowany i na pozér celowy, ze obiecywal co$ oznaczaé, jesli tylko odpo-
wiednio do niego podejs¢” (2008, s. 25).

» ,doswiadczenia immersyjne / ich projektowanie, planowanie, rozwijanie / to wlasnie robie
/ to zawsze robitam / nie Zebym zdawala sobie z tego sprawe majac pie¢ lat / kierujac przyjaciétmi
podczas popotudniowych zabaw / na zewnatrz, wewnatrz / przy basenie, na tarasie, na podworku
/ $wiat rosti odkryl Internet, i ja tez / nigdy nie straciltam umieje¢tnosci zabawy lub zdumienia /
$wiat tez nie stracil / zyjemy w okablowanym §wiecie... §wiecie sieciowych polgczen / §wiecie ktory
chce aby$my go badali / doswiadczali / §wiecie ktory ma do opowiedzenia historie / ja opowiadam
te historie / na sieci i poza nig / laczg nas nasze do§wiadczenia / ja projektuje te do§wiadczenia”
(Thompson, 2010a, podkr. oryg.).
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puppetmasters a graczami jest niebezposrednia, odbywa sie poprzez
yhistorie, wydarzenia, postacie” (tamze); ,,gry i opowiesci mogg reago-
wacé, adaptowac sie i zmienia¢ pod wpltywem do§wiadczenia gracza,
zyskujgc znaczenie i site oddziatywania” (akap. 5);

< wazne jest doswiadczenie immersyjne, zaréwno graczy jak i projektan-

tow gry (tamze).

Znaczenie opowiesci jako najwazniejszego elementu podkresla Dave
Szulborski (2005b): ,Punktem wyjscia dobrego ARG jest opowies¢. Bez
niej jest bardzo matla szansa, ze ukoniczony projekt bedzie w stanie wywo-
ta¢ w Graczach pozytywne odczucia”; ,Fabula wymaga szczegélnej uwagi, bo
to na niej opiera si¢ konstrukcja gry”. W swojej definicji Szulborski méwi, iz
ARG to ,interaktywne do§wiadczenie dostepne w trybie sieciowym, taczace
rozgrywke (gaming) i opowiadanie (storytelling) [...]” (s. 2). Porywajaca fabula
irozgrywka zespotowa sg wedtug Kima, Allena i Lee (2008) dwoma wyznacz-
nikami odnoszacego sukces ARG (s. 38). Wyznacznikiem ARG (wyr6zniaja-
cym je sposrod innych gier elektronicznych, do ktérych Kim, AlleniLee ARG
zaliczaja) sg ,wspoldzielone przez graczy scenariusze, umozliwiajace interak-
cje i wspolprace w celu skonstruowania ostatecznego zakonczenia opowiesci”
(tamze).

Warto jednak zauwazy¢, iz McGonigal (2006) zaprzecza narracyjnosci
ARG, przynajmniej w jej tradycyjnym rozumieniu; jej zdaniem nie mozna
mowié, ze gry opowiadajg historie albo rozwijajg fabule na temat bohateréw
(akap. 42). , Tak catkiem szczerze, czesto nie mam pojecia jaka jest «fabula»
oficjalnej opowiesci tworzonej w grze, zanim gra sie zacznie; gdy sie konczy,
mam szcze$cie, jesli uda mi sie uchwycié chociaz potowe fabuty” (tamze).
W innym miejscu badaczka cytuje Stewarta: ,Zamiast opowiada¢ historie,
pokazywalismy §wiadectwa tej historii, pozwalajac graczom, by sami jg sobie
opowiedzieli” (McGonigal, 2008, s. 200). W przypadku I Love Bees gracze
rozpoczeli od dzialan organizacyjnych, usprawniajacych dalszg rozgrywke
(Kim, Allen, Lee, 2008, s. 40). Wraz z rozwojem gry ze streszczen i komen-
tarzy publikowanych przez graczy zaczela wytaniac sie spojna fabula; strony
graczy dostarczaly projektantom materialu do pracy (tamze). Az do zakon-
czenia projektu gracze uwazali, ze opowie$¢ jako catos¢ jest znana projek-
tantom w ostatecznym ksztalcie i Ze jako uczestnicy nie majg na nig wptywu

- w rzeczywistosci bylo wprost przeciwnie, jako Ze projektanci jedynie odpo-
wiadali na rozmaite posuniecia graczy*® (tamze).

26 Ciekawa sytuacja miata miejsce podczas projektu I Love Bees: gdy gracze zaczeli rozpraco-
wywac ,Flea++”, maszynowy jezyk wykorzystywany na jednej ze stron, projektanci wykorzystali
kompendium graczy, aby tworzy¢ kolejne teksty w tym jezyku (McGonigal, 2008, s. 218-220).
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Mozna wiec spytac: ,Jaka opowie$¢é wynika z koordynat GPS, daty i godzi-
ny?” (McGonigal, 2006, akap. 42). Dopiero do§wiadczenia i emocje graczy, ich
indywidualne historie, tworzg opowies¢: ,,opowies¢ o tym, co czuli, czekajac
w uméwionym punkcie, az co$ sie zdarzy - oczekiwanie, adrenalina, palaca
ciekawos$¢. Historia o tym, jak sie tam dostali [...]” (tamze). Wedtug McGoni-
gal mowic¢ mozna jedynie o narracji emergentnej (emergent narrative), ktéra
tworzy ,opowies$¢ o grze, a nie opowie$¢ podang za pomocg gry” (akap. 43).
McGonigal poréwnuje projektanta ARG do dramaturga (rozpisujacego misje
do wykonania), inspicjenta (wspierajacego gre w §wiecie rzeczywistym, ale
ukrytego za zastonq) oraz historyka, archiwizujacego przebieg rozgrywki
(akap. 47). Gracze nie s3 przedstawiajacymi przedmiotami (performing objects),
lecz przedstawiajacymi podmiotami (performing subjects) (akap. 59).

PrzejdZzmy do podsumowujacej wczesniejsze ustalenia definicji ARG
proponowanej przez IGDA (International Game Developers Association):

Gry rzeczywistosci alternatywnej wykorzystuja jako platforme ,prawdziwe zycie”. Nie
istnieje bariera pomiedzy prowadzanym przez graczy zyciem a prowadzong przez graczy
gra, nie ma tez barier uniemozliwiajacych wejécie do gry osobom niegrajacym. Maso-
wo$¢ jest tu mile widziana, jako Ze moze sie przydac kazda Zyciowa umiejetnosé, nie
tylko bezwzrokowe pisanie na klawiaturze czy mistrzowskie opanowanie przyciskow na

kontrolerze (http://www.igda.org/alternate-reality-games)

oraz definicji wedtug Alternate Reality Games (ARGology.org), inicjatywy
IGDA ARG SIG:

Gry rzeczywistos$ci alternatywnej (ARG) opowiadajg historie za pomocg elementéw
narracyjnych rozmieszczanych na zréznicowanych platformach medialnych. Zmienne
elementy gry ukrywane sg starannie przed graczami az do odpowiedniego momentu
wyznaczonego przez projektanta (projektantéw). Rozgrywka wigze sie ze wspolpraca
graczy przez e-maile, rozmowy telefoniczne, SMS-y, interakcje w czasie rzeczywistym
oraz rozbudowane kontakty online. Gracze reaguja najczesciej na narracyjne tropy
rozrzucone na obszarze wielu form przekazu, w tym technologii, ktérych nie kojarzy
sie zwykle z grami - inaczej niz projekty ARG, te ostatnie opierajg si¢ na pojedynczej
platformie komunikacyjnej (np. gry na konsole). Czynigc tak, projekty ARG wymuszaja
na graczach przekraczanie granic stawianych przez gry jednogatunkowe. Zamiast zgdaé
od uczestnikéw wkroczenia w fikcyjny §wiat gry, projektanci ARG prébuja wplesé gre
w strukture §wiata graczy, zaprzegajac w tym celu tyle technologii medialnych i inter-
fejsow, ile sie da. W ten sposéb projekty ARG rozszerzajg gre poza ekran komputera czy
telewizora, skutecznie przeksztalcajac §wiat w ,plansze do gry” (mez, Bono, bez daty).
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Definicje ARG - polska blogosfera

Arek Szulczynski (2009) zastrzega, iz trudno jednoznacznie okresli¢ zjawisko
ARG; tym trudniej, im wiecej jego cech dystynktywnych chcemy obja¢ (akap.
2). Dlatego tez przyjmuje definicje najprostszg (tamze). Wedlug Szulczyniskie-
go, ARG

to interaktywne opowiadanie historii, oparte na 2 aktywnoS$ciach: poszukiwaniu infor-
magcji i dzieleniu si¢ informacjami przez grajacych. Kluczowymi cechami ARG s3 historia,

graispoleczno$¢. Rozumiane tak naprawde najszerzej jak sie da (tamze).

Jak mozna rozumieé, w interpretacji Szulczynskiego wazne jest, ze ARG
to zjawisko dynamiczne (patrz ryc. ,Gtéwne filary ARG”, Szulczyniski, 2009).
Historia (rozumiana jako zesp6t informacji o §wiecie gry, ktéry w tym przy-
padku jest §wiatem rzeczywistym) istnieje i bez projektu ARG, gra moze nie
dotyczy¢ waznych dla fabuty ARG element6w, a spoleczno$é moze kierowaé
swoje dzialania na nieistotne dla fabuty lub niezwigzane z gra cele. W pewnym
punkcie te trzy filary taczg sie:

Uczestnicy ARG wraz z postepem gry poznaja kolejne watki opowiadanej w Internecie,
jak i w §wiecie rzeczywistym, fabuty (filar historii). Gracze zywo uczestnicza w opowiada-
niu historii poprzez rozwigzywanie kolejnych zagadek czy odnajdywanie ukrytych w niej
elementéw (filar gry). Nie walczg jednak przeciwko sobie o gléwng nagrode. Wspdlpra-
cuja z innymi uczestnikami dla poznania szerszego kontekstu opowiesci i dotarcia do jej

finalu (filar spolecznosci) (tamze, akap. 3).

Wazne sg przedstawiane przez Szulczynskiego cele gry i warunki wygranej
- gracze majg poszukiwaé informacji (akap. 2); ,nie o gtéwng nagrode w ARG
chodzi, a o czerpanie radosci z faktu samego uczestnictwa w grze, rozwigzy-
wania zagadek i ze znajdowania fantéw bedacych czescig tamiglowek” (akap.
3). Szulczynski wymienia takze gtéwne elementy stanowigce o tozsamosci
gatunkowej tych projektow, takie jak lalkarzy, kurtyne, krélicza nore, $lady,
»to nie jest gra” (akap. 4), oraz rozpisuje pozostate w podziale na rodzaj
aktywnosci (grupowe - indywidualne) i miejsce wystepowania (on-line —
prawdziwy §wiat). I tak np. klasyczne tamigléwki oraz minigry rozwiazu-
je sie w ARG indywidualnie i on-line; flash moby i grupowe rozwigzywanie
zadan sa dzialaniami grupowymi w prawdziwym §wiecie (Szulczynski, 2009,
ryc. ,Sktadowe ARG...”).

¥ W cytowanym te$cie pisownia wielkgq literg bez pogrubienia.

Homo Ludens 1/(3) 2011 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2011



132 Aleksandra Mochocka

Z kolei Sonia Fizek (2009), starajac sie przyblizy¢ zjawisko ARG polskim
odbiorcom, dokonuje pewnych skrétdw, np. podajac jako zamiennik pojecia
ARG termin (w pisowni amerykanskiej) viral advertizing*® (ARG moze by¢
jednym z rodzajow reklamy wirusowej, ale nie sg to terminy tozsame) czy tez
nazywajac Puppet Masters Mistrzami gry* (akap. 1, 2). Istotne z punktu widze-
nia teorii s34 w wyjas$nieniach Fizek kwestie celu gry i warunkéw wygranej
w ARG oraz przeptywu informacji i jej generowania. W ARG, jak widzi to
autorka, informacja dotyczgca opowiesci generowana jest przez operatoréw,
gracze mogg ja natomiast odszukiwaé i odkodowywac:

»>Mistrz gry” (ang. Puppet Master) przekazuje pozostalym graczom fragmenty opowie-
$ci, wymysla zagadki oraz uktada misje. Wszystkie niezbedne informacje udostepniane
sg za posrednictwem rozmaitych srodkow komunikacji [...]. Strzepki informacji moga
by¢ ukryte w samym kodzie [...] To wtaénie te skrzetnie ukryte wskazéwki napedzaja
calg machine ARG i odkrywaja przed graczami nowe watki opowiesci, z ktérych mozna
ulozy¢ logiczng calos¢ (Fizek, 2009, akap. 2).

Celem gry jest wigc zdobycie/odczytanie informacji i, jak Fizek zauwaza
dalej, rozpowszechnianie jej pomiedzy graczami.

Cechy dystynktywne projektow ARG a cechy definicyjne gry

Przytoczone definicje sprowadzi¢ mozna do pieciu cech dystynktywnych,
ktérymi beda:
< wielomedialno$¢;
< raczej ukrywanie niz eksponowanie informacji; gra jest przede wszyst-
kim systemem informacyjnym?®*;
< masowo$¢ rozumiana nie tylko jako rozmach operacyjny (wielka liczba
uzytkownikéw), ale przede wszystkim jako zaangazowanie zbiorowej
inteligencji;
< iluzja realnosci z naciskiem na dostowne znaczenie diegetyczne zasto-
sowanych elementéw;
< narracyjno$¢ (opowiadanie historii).
Jak majg sie realizacje ARG do klasycznych definicji gier? Postuzy¢ sie tu
mozna przygotowanym przez Katie Salen i Erica Zimmermana (2004) opisem

8 Zgodnie z obowigzujaca pisownig powinno by¢: advertising.
» Patrz - McGonigal, 2007, s. 4-5.
30 Patrz - Salen i Zimmerman, 2004, s. 203-211.
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oraz zestawieniem (s. 73-83), uzupelniajac je o obserwacje Jaspera Juula (2003).
Podsumowujgc, na podstawie wymienionych Zrédet mozna wskazaé nastepu-
jace cechy gry, aby odnies¢ je do cech gatunkowych ARG:

1.

Rozwija sie wedltug zasad ograniczajacych graczy (Parlett, Abt, Huizin-
ga, Caillois, Suits, Crawford, Avedon i Sutton-Smith, Salen i Zimmer-
man, Juul)®. W ,klasycznym” ARG natomiast przedstawia sie to
nastepujaco:

a) gra rozpoczyna sie bez oglaszania jakichkolwiek zasad;

b) na poziomie ,rzeczywisto$ci” nie istniejg zasady inne, niz przyjete
w danej kulturze/spolecznos$ci skrypty zachowan; graczy ograniczajg
ponadto zasady fizyki, chemii, fizjologii itd.;

¢) na poziomie ,struktury gry” ARG ma wilasny kodeks postepowania,
uwzgledniajacy takie elementy jak np. TINAG czy prace zespolowsy,
czesto wyrazane formalnie (np. na forach grup graczy); spotecznosé
graczy wypracowuje swoje zasady, pietnujac zachowania ,niesportowe”.
Cechuje jg konflikt lub wspétzawodnictwo (Parlett, Crawford, Avedon
i Sutton-Smith, Salen i Zimmerman). Tak, mozna stwierdzié, iz ARG
charakteryzuje sie obecnos$cig konfliktu, jak réwniez wspétzawod-
nictwa; w ARG konflikt/wspoélzawodnictwo przebiega na linii gracze
- projektanci, istnieje takze wspdlzawodnictwo miedzy zespotami
graczy.

Ukierunkowana na cel/wynik (Parlett, Abt, Suits, Costikyan, Avedon
i Sutton-Smith, Salen i Zimmerman) - tak, ARG jest jak najbardziej
silnie ukierunkowana na konkretny cel; w ARG podstawowym celem
jest zdobycie informacji; moze to by¢ réwniez zdobycie nagrody rzeczo-
wej lub np. prawa wziecia udzialu w wyjatkowym wydarzeniu.
Czynnos¢, proces lub wydarzenie (Abt, Suits, Avedon i Sutton-Smith)
- tak, ARG jest zdecydowanie procesem rozciggnietym w czasie.
Zaklada podejmowanie decyzji (Crawford, Costikyan, Abt) - w przy-
padku ARG zazwyczaj tak; niektére typu zadan obejmowane przez
ARG zblizajg si¢ do tzw. power play i wymagajq od graczy Scistego
podporzadkowania si¢ poleceniom operatoréw (McGonigal, 2007,
S. 9-10).

Nie na serio, nieabsorbujgca (Huizinga) - nie; ARG ma stanowié
element codziennego zycia, potrafi by¢ bardzo absorbujaca i nie$¢ za
sobg dlugofalowe konsekwencje; McGonigal (2003) nadmienia, ze

31 Cechy gry oraz autorzy reprezentujacy dany punkt widzenia zostaly podane za: Salen
iZimmerman, 2004, ryc. nas. 79.
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niektorzy z grajacych w The Beast ,narzekali nie tylko na zarwane noce,
ale takze zerwane przyjaznie i utracone posady” (s. 2).

7. Nigdy nie lgczy sie z przyrostem warto$ci materialnej (Huizinga, Cail-
lois)** - ARG spelnia ten warunek tylko w okreslonych warunkach
i w zaleznosci od przyjetej optyki: z punktu widzenia graczy ARG
zazwyczaj nie jest dochodowe, ale moze taczy¢ si¢ z zyskiem material-
nym, jesli organizatorzy wyznaczaja nagrode rzeczows lub pieniezna;
z drugiej strony, najwieksze projekty ARG sg zazwyczaj narzedziem
reklamy, czyli narzedziem pracy, i jako takie generuja wymierne zyski.

8. Sztuczna / bezpieczna / poza zwyczajnym zyciem (Huizinga, Caillo-
is, Crawford, Salen i Zimmerman) - w zaleznosci od poziomu inter-
pretacji; aksjomatem jest calkowite zaprzeczenie tej zasady — gra musi
udawacd fragment realnosci, wazne jest bezposrednie znaczenie diege-
tyczne jej elementéw; jednoczes$nie gra oscyluje miedzy ujawnianiem
a ukrywaniem swojego statusu jako fikcyjnego konstruktu.

9. Buduje specjalne grupy spoteczne (Huizinga) - tak.

10. Dobrowolna (Caillois, Suits, Avedon i Sutton-Smith) - tak: ,,Podtrzy-
mywane, aktywne i dobrowolne uczestnictwo jest najwazniejszym
warunkiem doswiadczenia ARG. Bez niego gra przestaje sie rozwijac
i ostatecznie zamiera” (Kim, Allen i Lee, 2008, s. 38).

11. Niepewna (Caillois) - tak; ani gracze, ani projektanci nie znali poczat-
kowo ostatecznego ksztaltu historii odkrywanej w grze.

12. Make-believe |/ przedstawiajaca (Caillois, Crawford) - tak; gracze nie
przyjmuja rol, ale jak wspomniano wyzej, balansuja pomiedzy TINAG
a §wiadomoscig udziatu w sztucznie stworzonym konflikcie.

13. Niewydajna (Suits) - tak, gracze narzucali sobie ograniczenia, utrud-
niajace dotarcie do celu.

14. System elementéw / zasoby i zetony (Crawford, Costikyan, Salen
i Zimmerman) - tak; gracze operujg zasobami; zaleznie od realiza-
cji, elementy ARG maja tak jak w innych grach znaczenie symboliczne
iikoniczne, ale co najistotniejsze, przede wszystkim indeksacyjne.

32 U Salen i Zimmermana: Never associated with material gain (2004, s. 79). Stowo gain rozumieé
mozna jako ,zysk”, ,korzy$¢ materialng”, ale takze jako ,przyrost (warto$ci, wagi)”, ,zyskiwanie na
warto$ci”. Jesli przetozy¢ obecne w zestawieniu hasto jako ,nigdy nie tgczy sie z zyskiem material-
nym”, to nalezaloby potraktowac je jako pewien skrét myslowy, z uwzglednieniem tego, iz wyste-
pujace u Caillois pojecie ,nieproduktywne” (unproductive) oznaczalo ,nie wytwarzajace ani débr,
ani bogactwa, ani zadnych nowych elementéw jakiegokolwiek rodzaju; oraz, pomijajac wymiane
wlasnosci pomiedzy graczami, koniczace si¢ sytuacja identyczna do tej, jaka dominuje u poczatkéw
gry” (Salen i Zimmerman, 2004, s. 76). Nie wyklucza to oczywiscie zysku indywidualnych graczy-

-wygranych kosztem graczy-przegranych. Poréwnaj: ,W grze nast¢puje przemieszczenie wlasnosci,
nie dochodzi jednak do wytworzenia jakichkolwiek débr. [...] Istotng cechg gry bowiem jest to, ze nie
prowadzi ona do powstania zadnego bogactwa, zadnego dzieta” (Caillois, 1997, s. 17).
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15. Forma sztuki (Costikyan) - tak, jesli przyjac aspiracje wielu
projektantow.

16. Mozliwym wynikom gry przypisana jest warto$¢ (Juul, 2003) - tak.

17. Gracze przywigzuja sie do wyniku (tamze) - tak.

18. Konsekwencje gry sa negocjowalne (tamze) - tak; inaczej traktuja
ARG gracze - czesto Swiadomie odrzucajac prawde o marketingowych
korzeniach oraz celach projektéw - a inaczej zlecajacy stworzenie gry
przedstawiciele megakorporacji.

Oryginalne zestawienie Salen i Zimmermana (2004, ryc. nas. 79)% w przej-
rzysty sposob obrazuje zaré6wno spory rozziew propozycji réznych bada-
czy, jak i ewolucje stanu badan; w wielu przypadkach powstawanie nowych
typow gier powodowalo konieczno$§¢ poszerzania dawnych ustalen. Projekty
ARG sg takim wlasnie granicznym zjawiskiem, rozpoznawanym jako gra, ale
niespelniajgcym niektérych z proponowanych wczes$niej zalozen lub tez zache-
cajacym do przenegocjowania sposobu ich rozumienia.
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Alternate Reality Games — gry rzeczywistosci alternatywnej
zjawisko graniczne

Abstrakt

ARG, czyli gry rzeczywistosci alternatywnej, stanowiq charakterystyczne
dla kultury XXI wieku zjawisko graniczne, niepoddajgce si¢ kanonicznym,
XX-wiecznym definicjom gier. Jego podstawowymi cechami bedg: wielo-
medialnos¢, przyswajanie/zdobywanie informacji, masowos¢ skutkujg-
ca wytworzeniem si¢ zbiorowej inteligencyi, iluzja realnosci i specyficznie

pojeta narracyjnosc. Referat naswietla cechy dystynktywne ARG, wyodreb-
nione na podstawie analiz prototypowego projektu The Beast oraz sformali-
zowanych definicji zjawiska, podawanych przez praktykow-badaczy, oraz

omawia je w kontekscie funkcjonujgcych definicji gier.
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