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I.
NAJLEPSZE ARTYKULY
I NAJLEPSZA RECENZJA ROKU

BEST ARTICLES AND BEST
REVIEW OF THE YEAR







Poczawszy od numeru 1(5)/2013 czasopisma ,Homo Ludens”, Kolegium
Redakcyjne periodyku wprowadzito szereg zmian majacych na celu pod-
wyzszenie jego atrakcyjnosci dla autoréw.

Od 2013 r. czasopismo ukazuje si¢ w internecie w postaci ciagtej -
przed opublikowaniem ostatecznych wersji tekstéw w witrynie periodyku
dostepne sg wersje przeznaczone do wczesnego cytowania (ang. early
citation versions). Wersja pierwotng pisma jest wersja elektroniczna. Arty-
kuty dostepne sa takze w postaci drukowanej, zwykle po opublikowaniu
ostatecznej wersji elektronicznej.

Kolejng zmiang bylo wprowadzenie wyréznien dla autora najlepsze-
go artykutlu i najlepszego recenzenta w danym roku. Mamy nadzieje,
ze ta innowacja przyczyni sie do zwiekszenia prestizu pisma oraz dalsze-
go podwyzszania poziomu publikowanych tekstéw, a takze ich recenzji.
W roku 2019 za najlepsze teksty Kolegium Redakcyjne uznato artykuty:
,Can a developed structure be transparent? The analysis of Witcher 3: Wild
Hunt interface with regard to its influence on the player’s immersion” au-
torstwa Katarzyny Gozdowskiej oraz ,Niepewno$¢ w grach - potencjalne

Najlepsze artykuty i najlepsza recenzja roku / Best articles and best review of the year



korzysci i straty” autorstwa Katarzyny Skok. Wyrdznienie za najlepsza
recenzje otrzymata natomiast Agata Zarzycka. Gratulujemy!

Z rado$cig informujemy takze, iz czasopismo ,Homo Ludens” wy-
dawane przez Polskie Towarzystwo Badania Gier od 2009 r., w latach
2019-2020 zostalo objete ministerialnym projektem ,Wsparcie dla cza-
sopism naukowych” i zostalo ujete w wykazie czasopism naukowych
na pozycji 27879 oraz otrzymato 20 punktéw. Serdecznie gratulujemy
Kolegium Redakcyjnemu, Radzie Naukowej i Radzie Redakcyjnej oraz
wszystkim osobom, ktére przyczynily sie do tego sukcesu!

Z okazji przypadajacej na rok 2019 kumulacji jubileuszy: dziesiecio-
lecia rejestracji czasopisma, pietnastej rocznicy pierwszego zjazdu zato-
zycielskiego Polskiego Towarzystwa Badania Gier, organizacji pietnastej
konferencji PTBG z cyklu , Kulturotwércza funkcja gier” oraz dziesiecio-
lecia zalozenia Pracowni Badan Ludologicznych w Instytucie Lingwistyki
Stosowanej Wydziatu Neofilologii UAM w Poznaniu niniejszy numer na-
szego czasopisma w tradycyjnej - drukowanej wersji ukazuje sie w twar-
dej oprawie.
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Can a Developed Structure be
Transparent? The Analysis of Witcher 3:
Wild Hunt Interface with Regard to its
Influence on the Player’s Immersion

Katarzyna Gozdowska

University of Warsaw | kgozdowska@gmail.com
ORCID: 0000-0001-6973-5273

Abstract: In this article I analyze the interface of The Witcher 3: Wild Hunt
with regard to its transparency as well as its influence on the player’s
immersion. Furthermore, I scrutinize all measures used by the interface
to decrease the effect of emersion, which might appear as game informa-
tion is being read by the player. I also consider the literary context in my
research — I reflect on how the interface refers to Andrzej Sapkowski’s
Witcher cycle and how these references have been implemented in the
interface structure.

Keywords: witcher, interface, immersion, emersion, Andrzej Sapkowski
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1. Interface determinants

Jon Dovey and Helen Kennedy made an interesting observation about
the interface: they compared it to the tissue connecting the player’s body
with the machine (2011, p. 136). This almost biological metaphor may
seem exaggerated at first, but after looking at the essence of the interface
it transpires to be accurate. The interface performs a communication
function (it constantly provides the player with information about what
is happening in the game world) as well as a tool function (the user can
use it to make interactive actions in the game) (Kubiriski, 2016, p. 25).
Kristine Jorgensen also perceives the interface to be an intermediary
layer in the interaction between the user and the game system, although
it should be mentioned that, according to the author, it does not only
consists of a 2D screen overlay. According to Jergensen, the interface
includes all the elements ensuring the exchange of information between
the user and the system, therefore, also the diegetic ones (although the
author does not define them with such a term). The researcher considers
the functionality and the effective communication between the player
and the game as the most important interface features (2013, pp. 20-21).
Alexander R. Galloway shares this belief, although he does not see UI* only
as a layer - according to this author, interfaces “are autonomous spheres
of activity. Not things, but rather processes that produce various effects”.
Simultaneously, he sees Ul as an entity full of contradictions: on the one
hand, it should be intuitive and transparent enough not to draw too much
attention to itself, yet on the other, it cannot be too neutral, lest it would
completely disappear and lose its intermediary status (Galloway, 2015).
It is worth emphasizing that maintaining this status proves to be signifi-
cant, especially from the player’s point of view; satisfying gameplay may
only occur if the user is aware of playing the game - performing activi-
ties whose main purpose is fun. A complete disappearance of the inter-
face could therefore deprive the user of the joy of the game (Jorgensen,
2013, p. 35). However, Piotr Kubifiski also notes that the operation of the
interface can be highly emersive, because it brings out the “intermedi-
ated nature of the digital reality stimulated by the game” (2016, p. 26).

! An abbreviation of “user interface”.
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Dovey and Kennedy noticed, however, that it does not always have to be
this way - a properly designed interface that the player can use fluently
makes the boundary between the game and reality blurred:

As the player becomes more and more fluent in using the interface and understand-
ing the limitations of the code, he begins to “feel” the game, and controlling its world
as separate from the player himself is suspended. Attention is so intense that it sug-
gests that the boundary between the player and machine is disappearing - a situation
best represented by cybernetic feedback (Dovey, Kennedy, 2011, pp. 12-13).

Moreover, a skilful use of UI has a significant impact on the player’s
immersion, as it allows him to feel like an avatar owner (2011, p. 147).
According to Erik Fagerholt and Magnus Lorentzon, the interface in
extended games should also be extended to allow the player to smoothly
obtain all necessary information in order to make the best decisions
during the game. The researchers have noted, however, that developers
of story-focused games tend to limit the traditional overlay interface
that could distort the feeling of “being in the game” in favour of placing
information in the diegetic space (2014, pp. 58-59).

These observations provoked me to consider the status of the inter-
face in The Witcher 3: Wild Hunt (hereinafter: W3) and its transparency.
W3 is an extensive cRPG game in which the flow of large amounts of infor-
mation between the player and the program is extremely important while
maintaining the strongest possible impression of immersion. The player
expects from games of this genre the best possible connection with the in-
game characters. Hence arises an important question about the player’s
immersion, which is affected by UI, as well as whether the literary pro-
totype plays a big role in the design of the structure and the perception
of the interface. Opposing the mechanics and the plot could make my
analysis incomplete, as Piotr Sterczewski writes:

A textual analysis alone does not provide the tools to examine persuasive measures

resulting from game mechanics, while only analysing the mechanics and actions

of the player would omit the whole wider discursive context in which they operate
(2012, p. 214).

However, before I discuss the W3 interface, I will pause to consider the
very phenomenon of immersion, which, as Gordon Calleja noticed, was
often inconsistently defined by game studies representatives, and too often
used interchangeably with the term "presence” (2011, pp. 22-23). According
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to the researcher, one should abandon the voluminous and indefinite
term “immersion” in favour of “incorporation” (2011, p. 169). This multi-
dimensional phenomenon consists of several forms of involvement (kin-
esthetic, spatial, shared, narrative, affective and ludic involvement), the most
important of which are the kinesthetic involvement (it is associated with
mastering the game, for example, learning the button sequences) and
the spatial one (which results from the possibility of exploration and
navigating through a virtual environment with the hero). Thanks to the
impact of the forms of involvement, the player becomes internalized into
the game (2011, pp. 43-44, 170-171). Calleja emphasizes that an important
feature of the incorporation is its mutual influence - the player recog-
nizes the game environment as his own, begins to feel almost native, and
it absorbs him as an almost inseparable part (2011, p. 169).

I agree with Kubinski, who believes the concept of immersion has
taken root in the research tradition too much to be replaced by the term
‘incorporation’ (2016, p. 49). However, I do not want to completely aban-
don the research done on the latter phenomenon, as I believe that it may
enrich my analysis.

When I write about immersion, however, I will mean the term which
has been explained by Kubinski in the following way:

Immersion - the impression of non-mediated participation, direct presence in a com-
puter-generated digital space, resulting, among others, from involvement caused by
various factors. The user is absorbed not only by the action presented on the screen
(perceived sensually, mainly by sight and hearing), but also by his actions and partici-
pation in the game world. The player’s activity is crucial here - not only the intellectual
one (at the level of interpretation), but also physical, related to the actual impact on
the digital world and the actual impact on the course of events. These factors cause
the subject to experience immersion temporarily, to a certain extent, to forget about
the physical reality surrounding him, undergo the illusion of the non-mediated par-
ticipation - his senses and intellect are focusing on the digital reality. [...] In its fullest
(purely hypothetical) form, this experience would completely absorb our senses and
intellect with the impression of full participation in another, digital reality. Simultane-
ously, limiting the reference of the term “immersion” to “computer-generated space”,
I emphasize the fact it belongs to digital environments (pp. 51-52).

The researcher emphasizes that the attempt to make this impression
determines the final design of the game - developers strive to achieve such
an effect among their recipients (Kubirniski, p. 53). It is also worth noting
that immersion does not have to be associated with realistic, high-quality
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graphics. Although the game world does not have to reflect reality as faith-
fully as possible, it should be consistent. For the impression of immersion
to occur at all, the player must accept the production convention (Filiciak,
2006, pp. 62-63).

Kubinski contrasts immersion with the term “emersion”, which he
describes as “emerging” from virtual reality. This effect is often used by
game developers on purpose - it can be an artistic procedure or introduce
additional meaning or quality (2016, pp. 70, 148-150).

2. The interface of The Witcher 3: Wild Hunt

The interface of W3 is informative and utilitarian. It shows the player
the character’s level of vitality, endurance (energy) and toxicity, as well
as the number of adrenaline points and experience (information func-
tion). The utilitarian aspect of the interface is manifested in the fact that
the user can decide which potions, firecrackers or spells his character
will use at any given time.

Kubiniski claims, “because of its communicative nature, the inter-
face’s most important function is its information function” (2016, p. 165).
Through it, the player learns about the condition of his hero, he also
discovers the world in which he operates. The interface is so universal in
many games that it has developed its own symbol system that producers
of various genres use (2016, p. 25). In addition, the colours are character-
istic, although they “do not have the autonomous power to give meanings,
however, very often evoke repetitive meanings” - e.g. the red bar in most
games symbolises the hero’s life (2016, pp. 178-179).

This pattern was also repeated in W3. The game draws from previous
instalments of the series, in which the intense green bar suggested toxic-
ity, while the yellow one - energy (endurance). Therefore, the users who
played the previous versions of the game find the interface even more
intuitive, because during its creation the conventional colour meanings
were used. The icons that appear next to the bars also increase the clarity
of the interface. The witcher’s Sign is next to the yellow colour, so the
user can guess that he should control the level of this field in order to use
the spells characteristic of the protagonist’s profession. The toxicity strip
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is marked with a skull - the death symbol. It informs the player that if
this area is completely filled with green, the game may end in the hero’s
death (it does not have to, because as the hero develops, the user has the
opportunity to buy abilities preventing the witcher’s death even after
consuming a large amount of potions).

A recognizable code is important to maintain immersion - as the
player can quickly absorb the information provided by the system, there
is no time to think about the way it is presented. The message is received
intuitively, thus the interface itself becomes more transparent. Attention
is focused on information, not on the tool that provides it (Jergensen, 2013,
pp- 36-37). The transparency of the interface helps build the impression
of nonmediation, which is crucial for the phenomenon of immersion
to occur (Kubiniski, 2016, p. 59).

Usually, the UI components are not excessively absorbing:

the elements take up little space on the screen, are partially transparent, and the

colours are not bright (the red of both the health bar and the button responsible for

the interaction is toned down, pale) - all these factors prevent the interface from
distracting the player from the presented world (Kubiriski, p. 218).

Indeed, such a regularity can be seen in W3. The 2D interface is charac-
terised by neutral, dark brown and black colours, thus it does not attract
too much attention and does not disturb immersion. The only bright
colours are the bars of life, strength and toxicity. This can be justified by
functionality - owing to such a solution it is easier for the player to notice
when the levels of these indicators rise or fall. The legibility of the inter-
face has a positive effect on the feeling of immersion. The user does not
have to spend time reading important statistics - just a quick look at the
spots that catch the eye with their brightness is enough to know the state
of the hero.

The bars located within the interface have a texture. It is best seen in
the life bar - since it is the largest. It is covered with a texture reminiscent
of human veins. A darker pattern was also embossed there, slightly calm-
ing the vividness of the colours. The interface designers thus suggest that
the player’s avatar is more than a three-dimensional model. The texture
is to authenticate the protagonist and raise him to the rank of a person
which can be identified with. Therefore, the player should not mindlessly
play the game, but play in such a way that his avatar suffers the least
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possible damage and rarely dies. Although the interface is not synony-
mous with the witcher, it transpires to be not only a tool that helps in
navigating the game world, but also the area which actualizes the hero.
In order to understand this function better, Galloway’s arguments may
be recalled. He explains it using the example of ancient poets. For they in
their songs have always indicated that they are only conduits for the god-
desses of art and science, and these higher entities, through the mouths
of the singers, convey their thoughts to the people. Although the poets
at the time of creation did not become muses, they were embodied in
them thanks to the words they spoke or wrote (2015).

Each of the bars in the upper left corner of the screen is of a different
size. The life indicator is the most visible. The ones related to energy, tox-
icity and adrenaline are smaller, and even smaller is the one showing the
experience points. This order is not accidental. The interface should be
designed to categorise pieces of information, because the player should
know at first glance which of them are more and which are less important
(Jergensen, 2013, p. 39). The life bar is the largest, being the most universal
for all styles of play - when life drops to zero, the game will end for every
player, regardless of whether their witcher had more alchemical, magical
or combat skills. Indicators of toxicity, energy and adrenaline are similar
in size and are much smaller than the life bar. They are connected with
particular styles of play. The player may develop the character so that
he often uses alchemy, while not using the Signs at all. Such a user will
monitor the toxicity bar more often than energy. The area dedicated
to experience points seems to be the most discreet. In the midst of excit-
ing fights the information about the level of the character is not crucial
for the user. They can check the exact number of experience points in
the character menu, in which they also decide about the skills that the
avatar should use. During duels or while traversing lands, the experience
points need not be carefully controlled.

The stylization aspect of the interface plays an important role in elimi-
nating emersion, because it improves the functionality of the medium -
makes it more transparent and at the same time more communicative
(Jergensen, 2013, p. 40). This can be said when the interface elements
match the style of the genre, e.g. in a football game it will be a table pre-
senting the result of the match, such as the one appearing during a televi-
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sion broadcast of the games (Kubiriski, 2016, p. 166). This category includes
the bar pattern, subdued colours of the interface, as well as a medallion -
well known from Andrzej Sapkowski’s novels. The authors treat this item
as an important element of the panel, placing it in the upper left corner
of the screen, next to the bars of life, toxicity and endurance. Its appear-
ance is in line with the content of the literary original:

The stranger reached into his jerkin once more and pulled out a round medallion on
a silver chain. It pictured the head of a wolf, baring its fangs (Sapkowski, 1993, p. 10).

Fig. 1. The medallion’s appearance is consistent with the literary

description

When threat or magic appears nearby, the medallion vibrates, which
means it reacts exactly as it did in Sapkowski’s books:

A powerful oscillation of his witcher’s medallion warned him of a sudden assault. He
jumped aside and, drawing his sword in a flash, deflected and annihilated the vio-
lent, paralysing wave of magical energy directed at him with his rune-covered blade
(Sapkowski, 1994, p. 237).

The described artefact was an important element of the literary story,

so transferring it into the game increases the immersion of the play-
ers familiar with the popular Sapkowski cycle. Console users enjoy an
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additional advantage, as when the medallion begins to vibrate, the con-
troller which the user holds in their hands also vibrates. This object turns
out to be an element that almost moves beyond the screen space.

The interface in W3 uses little textual information. This is because
iconic symbols are easier to read during the game (Celiniski, 2010, p. 92);
moreover, the text would take up too much screen space:

The use of pictorial symbols is therefore also a manifestation of the ergonomy, desired
by players, in the use of screen space (Kubiniski, 2016, p. 176).

Analogously, the 2D interface takes up as little space as possible - the
game’s developers moved some functions to the quick selection menu,
which can be activated with the appropriate button, while some infor-
mation appears in the diegetic space. Thanks to such a solution, the UI
designers limited the presentation of information in 2D to the absolute
minimum.

The place of textual information is occupied by much more engag-
ing - from the player’s point of view - situational filters and semeions.
As explained by Kubiriski (2016), the situational filter is an element which
does not belong to the diegetic world, visible only on the screen surface.
In addition,

In contrast to overlays and metarepresentations, it has the character of an image
metaphor, which illustrates the special state of play (thus fulfilling the context filter
sub-criterion) (2016, p. 185).

Kubinski defines a semeion as:

Semeion - a diegetic element in the navigable space of the game. It performs the func-
tion of a message only from the player’s perspective, not on the diegetic level (it does
not meet the sub-criterion of the message’s diegeticity) (2016, p. 185).

One of the situational filters present in W3 is the blood that appears
at the edges of the screen when Geralt is near death. This overlay signals
that the hero should take the healing potion or move away from the bat-
tlefield for some time to regenerate his health. In case of poisoning with
potions, the situational filter is formed by green streaks at the edges
of the screen. This is when it is necessary to drink a neutralising toxin

mixture.
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Another filter is the one that appears after taking the “Cat” potion. It
is worth recalling what happened to the witcher after he had taken the potion:

Geralt flinched a little and swallowed hard. The initial shock of drinking the elixir
had passed and the second stage was beginning to take effect, as indicated by a faint
but unpleasant dizziness which accompanied the adaptation of his sight to darkness.
The adaptation progressed quickly. The deep darkness of the night paled; everything
around him started to take on shades of grey, shades which were at first hazy and
unclear then increasingly contrasting, distinct and sharp. In the little street leading
to the canal bank which, a moment ago, had been as dark as the inside of a tar barrel,
Geralt could now make out the rats roaming through the gutters, and sniffing at pud-
dles and gaps in the walls (Sapkowski, 1994, p. 235).

The filter accurately reflects the book description. After taking the
“Cat”, the screens transforms into shades of grey. If the hero is in a very
dark environment, everything suddenly becomes perfectly visible, and
if he is in a brighter one - the user will be deprived of the comfort of the
game, because an overly bright image will hurt his eyes. Therefore, you
need an appropriate excuse to take the mixture.

The situational filters help build immersion - the emotional func-
tion is more important than the informational one. The player will react
more vividly to the view of the bloody border around the screen than
to a numerical message showing the value of the hero’s injuries (Kubinski,
2016, p. 194), and the users familiar with Sapkowski’s books will find the
visual references an additional asset that helps to better empathise with
the character. Moreover, the overlays and situational filters are a sophis-
ticated way to simulate the avatar’s perception (Thon, 2014, p. 87). Accord-
ing to Jan-Noél Thon, the red border symbolising blood is used in games
which present a subjective point of view (FPP, i.e. the view from the first
person perspective, when the player watches the game world through
the eyes of the avatar). Even more interestingly, although in W3 there
is a third-person perspective view (TPP; in Thon’s classification it will be
a semi-subjective point of view), such a filter also occurs here. This may rep-
resent the creators’ desire to simulate the hero’s perception as effectively
as possible and is another example of embodying him within the interface.

The semeions appearing in the game, like the situational filters, also
refer to Sapkowski’s prose. One of them is the change of Geralt’s appear-
ance after taking potions. In the original it was described as follows:
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The witcher smiled wryly—he knew what he looked like. After drinking a mixture
of banewart, monk’s hood and eyebright the face takes on the color of chalk, and the
pupils fill the entire iris. But the mixture enables one to see in the deepest darkness
(Sapkowski, 1993, p. 27).

In the game, if the level of poisoning of the character is average, slight
changes on Geralt’s face may be seen - the witcher becomes paler and
delicate veins can be seen under his skin. However, when the level turns
out to be high, the protagonist’s face turns almost white and dark veins
appear on his face.

Raka zastapic ryba! Blagar

Fig. 2. After drinking too many potions, the witcher’s face is covered
with visible veins

I think that the beard of the main character, which is becoming more
and more lush with time, may also be considered a sort of a semeion. Such
qualification of this regularity is debatable - it cannot be said that the
others do not notice it, since barber services are available in the game
world. Moreover, the main function of this element is to authenticate the
world - W3, like the previous parts of the series, strives to involve the
user in the game and to make him empathise with the main character
(Kubiniski, 2015c, p. 114). The main character’s beard, however, under cer-
tain conditions, may perform an informative function (although it should
be remembered that it was not designed for that). There are few places
where the barber is available in the game, so on the basis of the growing
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beard, one may determine how many days have passed since the last stay
in a village or town with a barber. Of course, the interface also includes
a clock showing the time and the part of day, however, during an intense,
interesting gameplay, the player may not pay attention to it (or they may
turn it off). Then the hero’s appearance will make them realise that a lot
of time has passed in the game world since he appeared in a given place.

Semeions do not concern the avatar only, but also the means of trans-
port he uses. One of them is the boat, which can be destroyed when an
inattentive player rows into protruding rocks or floating crates. The boat
may also be damaged by sirens attacking from the air. The air-water
monsters sometimes attach themselves to the sides to tear off parts of the
boat. The defects in the sheathing allow one to assess the condition of the
sailboat, which is impossible to repair, but there is a chance to replace
it with another, before it - badly damaged - might simply sink. These
visual messages, implemented in the diegetic space to inform about the
situation of the hero or the objects in his surroundings, are read more
naturally than text messages, thanks to which they deepen the feeling
of immersion (Fagerholt, Lorentzon, 2014, p. 60).

The skull icons displayed above the heads of extremely difficult oppo-
nents are, in turn, an example of a spatial interface in which “spatial
elements are visualised [...] as if they occupied a place in the navigable
space of the game” (Kubiriski, 2016, p. 202). They let the player know
which of the antagonists should be avoided until his hero is developed
enough to defeat them. It might seem that these icons have an emersive
influence - in addition to the fact that they are not diegetic components,
although they are in such an area, they also are not such elements as dam-
age visible on the boat or the changing face of Geralt. They seem unnatu-
ral to the diegetic area - they do not fit it stylistically. Jorgensen would
probably describe this kind of message as “integrated, ludic and emphatic
information”, which is a message that appears in the game world (in the
diegetic space, although the author avoids this term), even though it does
not fit the narration presented by the creators. Such information is used
to highlight certain elements of the game world (Jergensen, pp. 153-154).
That is why, in my opinion, the emersive impact of this type of symbol
is a contentious issue. The red skull icon informs the player that the oppo-
nent in front of them is much more demanding than others, so starting

Katarzyna Gozdowska | Can a Developed Structure be Transparent? The Analysis of Witcher 3...



a fight might end in the death of the main character. Then a window
would appear on the screen announcing the end of the game and the
player would have to choose what to do next - exit the game, load the last
or even an earlier save. If they decided to keep playing, they would have
to wait until the game displays the selected moment, so in the meantime
they would have to watch the loading screen. Such a procedure could have
a much stronger emersive effect than the red skull icon, thanks to which
the player can bypass an excessively difficult opponent and keep playing,
developing the character enough to be ready to face the avoided target in
the future. The user can also carefully prepare the avatar for battle, mak-
ing him brew useful potions, repair equipment and anoint the weapon
with oil. All these activities contribute to the fortunes of the duel, and
thus also to smooth gameplay.

An exclamation mark appears above the heads of some characters who
have a task for Geralt to do. This is a common solution:

This meaning [the meaning of the spatial Ul elements established within a given
game] may also be repeated in other games. This applies especially to question marks
or exclamation marks - their regular use in the same sense results from the estab-
lished function of these elements also outside the game: the exclamation mark means
something important, the question mark - a secret or simply a question. This is, by
the way, another proof that the interfaces are derived from existing cultural codes
(Kubiriski, 2016, p. 204).

Due to the fact that the sign complies with the convention developed
by previous games, it does not disturb the immersion as much as a new
designation (e.g. a black dot above the head), which the game developers
could choose to use. What’s more, to compensate for the possible emer-
sion effect caused by the use of a symbol not belonging to the narration,
the developers decided to add a sound message. Characters who can
activate a side quest often harass the avatar, shouting: “Hey, witcher!”
Although it might seem that it would be enough to only use an audio mes-
sage, it could just turn out to be too subtle, so there would be a risk the
player might not notice it. Therefore, the most effective message cannot
be too discreet (Jorgensen, 2013, p. 75).

A special solution was used to inform the player about the inter-
activity of individual elements in the surroundings (Jergensen, 2013,
p. 45). It’s about the witcher senses, which are extremely useful during
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investigations in the game. The solution is special because it is on the
border of the situational filter and the spatial interface. After pressing an
appropriate function key, i.e. after activating a skill, the elements of the
environment which can be interacted with are highlighted around the
avatar (elements of the spatial interface), and the world itself is slightly
blurred. Individual sounds can also be heard more clearly - the sounds
of e.g. cities are no longer a cacophony, you can pick up individual con-
versations or sounds made by objects (elements of the situational filter).
At the same time, this solution is transparent because it has a narrative
explanation. In the original book, Geralt’s skill has no name, but care-
ful tracing of the story shows that the White Wolf can be proud of his
extremely meticulous analysis of the environment:

Geralt saw the first corpse immediately - the white of the sheepskin jacket and matt-
blue of the dress stood out clearly against a yellowing clump of sedge. He didn’t see
the second corpse but its location was betrayed by three wolves sitting calmly on their
haunches [...]. Geralt jumped off his horse.

The woman in the sheepskin and blue dress had no face or throat, and most of her left
thigh was gone. The witcher, not leaning over, walked by her.

The man lay with his face to the ground. Geralt didn’t turn the body over, seeing that
the wolves and birds hadn’t been idle. And there was no need to examine the corpse in
detail - the shoulders and back of the woollen doublet were covered with thick black
rivulets of dried blood. It was clear the man had died from a blow to the neck, and
the wolves had only found the body afterward.

On a wide belt next to a short cutlass in a wooden sheath the man wore a leather purse.

The witcher tore it off and, item by item, threw the contents on the grass: a tinder-
box, a piece of chalk, sealing-wax, a handful of silver coins, a folding shaving-knife
with a bone handle, a rabbit’s ear, three keys and a talisman with a phallic symbol.
Two letters, written on canvas, were damp with rain and dew, smudged beyond read-
ability. The third, written on parchment, was also ruined by damp, but still legible. It
was a credit note [...].

Bending over, Geralt lifted the man’s right hand. As he had expected, the copper ring
digging into the swollen, blue finger carried the sign of the armorers’ guild: a styl-
ized helmet with visor, two crossed swords and the rune “A” engraved beneath them.

The witcher returned to the woman’s corpse. As he was turning the body over, some-
thing pricked him in the finger - a rose, pinned to the dress. [...] He turned the body
over completely, and winced.

On the woman'’s bare and bloody neck were clear bite marks. And not those of a wolf.

The witcher carefully backed away to his horse.

“So, Roach,” he said quietly, “the case is reasonably clear.” The armorer and the woman
arrived on horseback from the direction of the forest. They were on their way home
from Murivel, because nobody carries an uncashed credit note for long. Why were
they going this way and not following the highway? But they were crossing the heath,
side by side. And then - again, I don't know why - they both dismounted, or fell from,
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their horses. The armorer died instantly. The woman ran, then fell and died, and
whatever attacked her - which didn't leave any tracks - dragged her along the ground,
with her throat in its teeth. This happened two or three days ago. The horses ran off.
(Sapkowski, 1993, pp. 44-45).

In the case of this solution, an additional audio message appears.
As I mentioned, in the game, after pressing the function key, the objects
which the avatar can interact with are illuminated. When the interac-
tion happens, the witcher bends over the object (corpse, footprints, paws,
wheels, blood, etc.) and makes a comment on it, informing the player how
a given piece of circumstantial evidence may be important and what it can
mean. Comparing this to the quoted excerpt and Geralt’s behaviour in the
novels, it may be noted that talking to himself finds an explanation in the
literary prototype - after all, Sapkowski also wanted his hero to think aloud.

Although the W3 interface is designed with great care, the game devel-
opers have also decided to use the configuration strategy which “partially
consists in entrusting the user with the decision on what the interface
should look like in the game” (Kubiriski, 2016, p. 228).

In the case of W3, it consists in the fact that the player can turn any
interface elements off, e.g. of all of its components they can leave only
a map, to know what is their movement’s direction.

WIEDZMIN
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Fig. 3 You do not need to play with the interface enabled

Here, the important role of semeions, the situational filters, overlays
and spatial interface is revealed. They provide the player with information
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about the state of the character and the world around him, in spite of the
fact that the 2D interface is invisible. When it is turned off completely,
it only contributes to a greater feeling of immersion in some players:

The desire to use the most discreet interface possible is part of the previously descri-
bed game perception model based on absolutising immersion. The graphical user
interface in its simplest form (visible on the screen) is an emersive phenomenon - its
very appearance emphasises the mediated nature of the game (Kubiniski, 2016, p. 174).

In addition to the information function, the W3 interface also has
an impression function which is designed to make the player behave in
a specific way at a given moment (Kubiniski, 2016, p. 165). When the user
guides the hero to the boundaries of the map, the playable area ends and
a message is displayed: “Turn back. You've come to the place where the
devil says good night” (CD Projekt Red, 2015).

Although this appeal has an emersive impact, it is stylised in such
a way as to reduce the impact as much as possible. After all, the content
refers to the story The Edge of the World, in which Geralt and Dandillion
go to Dol Blathanna, where the witcher is asked to deal with the sylvan
(“the devil”) Torque. At the end of the song, when Dandillion is thinking
about the title for his ballad about the adventures in the Valley of Flowers,
the devil becomes an unexpected inspiration for him:

- [...] And I need a title for my ballad. A nice title.

- “Maybe The Edge of the World?”

- “Banal,” snorted the poet. “Even if it really is the edge, it’s got to be described differ-
ently. Metaphorically. [...]| Hmm... Let me think... “Where...” Bloody hell. “Where...”
- “Good night,” said the devil (Sapkowski, 1993, p. 212).

Informing the player that they should turn back because the play-
able area is ending may have the effect of emersion, because it refers
to Sapkowski’s books (and therefore to the world outside the game) or (in
the case of users who do not know the original) simply to the Slavic cul-
ture which employs the saying: “where the devil says good night” (used
to describe places distant from people). Although disturbing the immer-
sion might seem undesirable, the messages are structured so as to reward
the player for the feeling of “emerging” from the world of the game.
In return for the emersion, the player has the satisfaction of recognising
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the reference and the pleasure that results from the humorous construc-
tion of the message (Kubinski, 2015a, pp. 99-100). More importantly, how-
ever, such solutions refer to the most important structural element of the
Witcher cycle - intertextuality (Kuster, 2015, p. 10). The writer is known
for the creative use of conventions and for references to both popular and
high culture. Therefore, the interface creators try to reflect the literary
inventiveness of the author in the game.

It is also worth mentioning that in addition to seeing the message,
the player will hear Geralt saying that he is already too old for such trips.
This and the previous examples show that an interface should consist not
only of visual but also audio elements if it is to fulfil its informational
function (Jergensen, 2013, p. 23).

The sound is not just made by the character himself. The soundtrack
also becomes an event commentator, as well as the Ul component. During
the duels, the player will hear songs such as Commanding the Fury or Silver
for Monsters, which will not be heard during a peaceful journey through
lands. While resting at the inn, they will hear The Nightingale, which cer-
tainly will not be heard when hunting for monsters. The soundtrack is not
only intended to make the game more enjoyable - it also has an infor-
mational function. If the player decides to fight and it turns out that the
opponent is too strong, they can always run away. Then the soundtrack
discreetly suggests whether they are already out of the enemy’s reach,
because the song from the “battle” will change to the one adapted to the
calmer gameplay. The same can occur in the opposite situation: when the
player explores the world and suddenly hears a melody that is played only
during the fight, they will know that an opponent may be nearby, even if
they do not yet see them. The sound, therefore, plays the role of a mes-
sage, and one that does not disturb immersion. According to Jergensen,
it does not distract the player as much as a visual message - it is more
discreet (2013, p. 42).

3. Summary

Traditional cRPG games are associated with elaborate interfaces in the
form of bars and frames (e.g. Planescape: Torment or Baldur’s Gate), which
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ensure the best possible flow of information between the system and the
user. W3 is a roleplaying game of a different kind - there is dynamic fight-
ing, not turn-based, conducted in real time. Other interactions between
the characters are also dynamic (e.g. dialogues in which time restrictions
have been introduced). At the same time, the goal of the game is to allow
the user to get the most out of the character. This type of game requires
an interface that would provide the player with the information needed
to get to know the world and the avatar very well, but which at the same
time would not disturb the dynamic aspect of the game.

The interface has to be as transparent as possible, however, it should
be noted that the goal is not to eliminate it as much as possible, but
to design it in such a way as to make it an integral part of the system,
with the main function of being the intermediary without drawing too
much attention to itself (Jorgensen, 2013, pp. 25-27).

This effect has been achieved by arranging the 2D interface and limiting
its elements only to the necessary ones. The textual information has been
minimised in favour of visual messages, and the particular segments have
been put in a hierarchy. The 2D interface is not distracting because its ele-
ments refer to the universe presented in the game, which makes it coher-
ent. Owing to these measures, the user can read the messages quickly and
intuitively, focusing on them, not the transmitting medium. The situa-
tional filters and overlays prove that the 2D interface does not have to only
present information - they can also build immersion with their emotional
function, and also embody the game hero at the level of the interface.

To make the 2D interface as economic as possible, some messages were
placed in the diegetic space. The semeions have been made transpar-
ent through several means. Some of these messages (e.g. the changing
appearance of Geralt’s face after drinking potions) refer to Sapkowski’s
prose, which is why the players familiar with the prose not only do not
see them as artificial, but also can better relate to the character. The emer-
siveness of the elements of the spatial interface (e.g. exclamation marks
over the heads of the NPCs) has been overcome by adding an audio mes-
sage spoken by the characters. The soundtrack has also been used to give
the player discreet hints.

According to Maria Garda, the transmediary transfer of literature
to the sphere of interactive entertainment does not have to consist
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only of recreating the plot (2010, p. 21). This can be seen in the design
of the W3 interface structure. Not only icons such as the medallion with
the head of a wolf or the messages derived from the stories form the refer-
ences to Sapkowski’s cycle. The game designers also created the elements
referring to both the content and the narrative of his cycle (the witcher’s
senses and how the hero reacts to potions). The most important function
of this adaptability is to enable intertextual play with the user and pro-
vide them with the pleasure that comes not only from the act of playing,
but also from recognising references to the literary prototype hidden in
the game (Kubiniski, 2015b, p. 39).

The part of the 2D interface that disturbs immersion the most is tex-
tual messages. It is practically impossible to compensate for the emersion
effect related to them. Therefore, they are stylised - they refer to popular
culture and to Sapkowski’s books. As already mentioned, the player feels
the pleasure of recognising the hidden references.

Although the game developers have tried to make the interface as trans-
parent as possible, they have also given the users the opportunity to decide
on its appearance and allowed turning off the 2D overlay completely.
Simultaneously, they have made sure that the player should receive the
information necessary for a satisfying game - thanks to the spatial inter-
face, semeions, as well as the soundtrack and the audio messages.

Therefore, immersion is built by choosing the right means of transfer
and communication between the player and the program and by ensur-
ing a consistent structure of the interface (this is not only about visual
consistency, but also about whether the interface elements complement
each other). The pursuit of total realism in games (reducing the inter-
face to a minimum) could be counterproductive. The consistency of the
tool informing the player about the world is more important for creating
the impression of “being in the game” (Fagerholt, Lorentzon, 2014, p. 69).
Although the interface adopts many book elements, it also uses the conven-
tional ones. The feeling of being present in the game does not necessarily
have to be associated with the faithfulness in recreating the represented
world. Such faithfulness may intensify the feeling of being in the game, but
it is not the key to achieving this effect (Calleja, 2011, p. 21). The W3 inter-
face engages the player on various levels - it helps build ludic and spa-
tial involvement. Users who enjoy learning the rules of the game and
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planning strategies, e.g. duels or character development (ludic involvement
[2011, pp. 150-151]), will be satisfied with the ability to read the information
displayed in the 2D interface. Thanks to it, they will find out how much
health the avatar will lose to a specific opponent or how many experience
points a character needs to advance to the next level. The 2D interface can
also inspire them to set their own goals in the game (e.g. trying to beat
a strong opponent without using medicinal potions) and to experiment
with the style of the game (e.g. checking which combinations of potions are
the most effective and do not cause a drastic increase in toxicity). Players
especially fond of discovering new places and exploring the world of the
game (spatial involvment) can get even greater pleasure from the game after
turning off the minimap?, where cities, villages, routes and landforms are
marked. Moving around the world can become a challenge for such players.

The W3 interface has retained its intermediary status. Although
it is transparent, it is not neutral - it can evoke emotions in the player
and quickly provide them with the information they needs. It does not
disappear even if the user decides to turn off the 2D overlay. This is because
the interface elements exist in different planes of the game - also outside
the presented world. When the 2D interface does not provide informa-
tion, messages are transmitted using sound, icons, effects placed in the
diegetic space or (in the case of PlayStation 4 and Xbox One) the controller
vibration. The W3 interface is a good example of the fact that an extensive
structure does not necessarily impose its presence upon the user. Design-
ing on various levels of the game gives good results.
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Czy rozbudowana struktura moze byc transparentna?
Analiza interfejsu gry Wiedzmin 3: Dziki Gon
z uwzglednieniem jego wptywu na immersje gracza

Abstrakt: W swoim artykule badam interfejs gry WiedZmin 3: Dziki Gon
pod wzgledem jego transparentnosci, a takze wptywu na immersje gracza.
Analizuje tez zabiegi ukierunkowane na niwelowanie emersji, ktéra moze
wystapi¢, gdy gracz odczytuje informacje prezentowane przez interfejs.
W badaniach biore pod uwage réwniez kontekst literacki - zastanawiam
sie, w jaki sposéb interfejs nawigzuje do wiedZmiriskiego cyklu Andrzeja
Sapkowskiego oraz jak owe nawigzania zostaty zaimplementowane do
struktury interfejsu.

Stowa kluczowe: wiedZmin, interfejs, imersja, emersja, Andrzej Sapkowski
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Abstract: The aim of the articleis to indicate different types of uncertainty
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and selected theories of motivation. The paper analyses: 1) pure random-
ness (gambling and accidental luck), generated by the system; 2) game
complexity; and 3) elements that relate on tactical or strategical level
to the human factor. In particular, the application of rules enabling games
based on the power of the mind is discussed. The article concludes with
the presentation of benefits and disadvantages following the potential
implementation of elements inducing uncertainty.
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1. Wstep

Gra jest:

niepewng aktywno$ciag. Watpliwo$ci muszg pozostaé do konica. W grze karcianej,
gdy juz nie ma watpliwoéci co do wyniku, zabawa sie koriczy [...]. W loterii lub
ruletce obstawia si¢ numer, ktéry moze wygraé¢ lub nie. W zawodach sportowych
sily uczestnikéw musza by¢ wyréwnane, tak by kazdy mial szanse do korica. Kazda
gra oparta na umiejetnoéciach z definicji wiaze sie z [...] ryzykiem przegranej, bez
ktérego gra nie dostarczalaby juz przyjemnosci. W rzeczywistosci jest tak, ze gra
przestaje ja dawaé osobom wygrywajacym [...] bez wysitku i niezawodnie (Caillois,
2001, s. 6).

Powyzsza obserwacje mozna wyjasnia¢ na rézne sposoby. Z jednej
strony, z neurofizjologicznego punktu widzenia niepewnos¢ wygranej
podnosi u gracza poziom dopaminy - neuroprzekaznika ,nagrody”, kté-
rego wzrost nastepuje takze podczas wykonywania czynnosci konsump-
cyjnych postrzeganych jako przyjemne, takich jak np. jedzenie czy seks
(Arias-Carrién, Poéppel, 2007). Z drugiej, w umownym, powtarzalnym
$rodowisku gry ryzyko przegranej - jako warunek satysfakcji z wygra-
nej - daje mozliwo$¢ bezpiecznego przezwyciezania trudnoéci i podno-
szenia kompetencji (Juul, 2013, s.7) czy tez eskapistycznego (Calleja, 2010)
kompensowania wtasnych deficytéw. Celem niniejszego artykutu jest
wskazanie i omdéwienie réznych typéw niepewnosci, a takze ich umiej-
scowienie w kontekscie wybranych teorii motywacyjnych.

2. Neurofizjologia niepewnosci

W naturalnych warunkach dopamina wydzielana jest wtedy, gdy jed-
nostka spodziewa sie, ze jej dziatania przyniosa nagrode (Arias-Carrién,
Péppel, 2007). W przypadku nagrody wiekszej niz spodziewana nastepuje
(post factum) wzrost aktywnosci neuronéw dopaminowych, a to z kolei
prowadzi do podwyzszenia oczekiwan i motywacji odnosnie do jej kolej-
nego wystapienia. Dopamina petni zatem funkcje wzmacniajace w przy-
padku uczenia si¢ nowych zachowan; na poziomie psychologicznym
odpowiedzialna jest za przyjemny stan, ktéry motywuje do okreslonych -
wciaz wzglednie nowych - reakcji. Co ciekawe, w sytuacji niepewnosci
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mozna zaobserwowaé wyzszy poziom dopaminy niz wtedy, gdy gratyfi-
kacje sa pewne. U naczelnych do jej maksymalnej sekrecji dochodzi wtedy,
gdy prawdopodobienstwo sukcesu jest mniej wiecej w potowie pomiedzy
zupelna nieprzewidywalnos$cig a catkowita pewnoécig (Fiorillo, Tobler,
Schultz, 2003).

Berridge i Robinson (1998) wskazuja na dodatkowsa wazna funkcje
dopaminy. Wprowadzajg rozréznienie na stany ,chcie¢” i ,podobac sie”.
Na poziomie psychologicznym ,chcie¢” pelni role czysto motywacyjna,
okresla pozadanie bodZca, ktéry zapowiada mozliwa nagrode. Nato-
miast ,,podobaé si¢” wiaze sie z emocjg, hedonistyczng przyjemnoscia
konsumpcji tego bodZca. ObnizZenie poziomu dopaminy u szczuréw
powodowalo ostabienie ich apetytu, ale nie redukowato przyjemnosci
czerpanej z konsumpcji. I odwrotnie, podwyzszenie poziomu dopaminy
taczylo sie z wigkszym zainteresowaniem nagrodami, ktére jednocze$nie
wecale nie dostarczaly wiekszej przyjemnoéci (Pecina, Cagniard, Berridge,
Aldridge, Zhuang, 2003). Takze w kontekécie gier nalezy zatem odréznié
motywacyjny aspekt niepewnosci od jego oceny na poziomie emocjonal-
nym. Niepewno$¢ pobudza i przykuwa uwage, powoduje, ze oczekujacy
nagrody gracz zaraz lub w niedalekiej przyszloici podejmie okreslone
(nawet nieinteresujace) dziatanie. Pewne badania potwierdzaja nawet
istnienie fizjologicznego podobieristwa miedzy dzialaniem narkotyku
typu ecstasy a wplywem gier (Weinstein, 2010). W obu przypadkach
mamy do czynienia z charakterystycznym dla uzaleznieri mechanizmem
tolerancji; ,wyczerpane” wczeéniejsza nadaktywnoscia receptory dopa-
minowe potrzebujg mocniejszych niz standardowe dawek - czy to sub-
stancji, czy wzmocnien z gry. U graczy - w przeciwienstwie do narkoma-
néw - dopamina wydzielana jest w sposéb naturalny (Koepp i in., 1998),
ale wieksze sklonnosci do uzalezniania sie od gier moga wystepowac
u 0séb o okre$lonej strukturze temperamentu (podwyzszony poziom
podatnoéci na nagrody) i biochemii mézgu (przewaga alleli DRD2 Taq1A1
oraz COMTL zwigzanych z receptorami dopaminy D2) (Han i in., 2007).
Nalezy tez zauwazy¢, ze osoby uzaleznione od gier wideo majg wyzszy
poziom pobudzenia fizjologicznego niz osoby nieuzaleznione (Griffiths,
Dancaster, 1995).
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3. Rodzaje niepewnosci

3.1. Klasyfikacja Costikyana

Ponizej przedstawionych jest 11 typéw niepewnosci wedlug Grega

Costikyana (2013, s. 71-103). Podpunkty w klasyfikacji wskazuja charakte-

rystyczne cechy, kontekst i przyktady zastosowania okre$lonej kategorii.
1. Niepewno$¢ zwigzana z wykonaniem:

« gracze z wiekszymi umiejetno$ciami majg wieksze szanse poko-
naé tych z mniejszymi (s3 mniej niepewni wlasnego zwyciestwa);

« umiejetnosci (sekwencje reakcji, szybko$é reagowania, opano-
wanie interfejsu) mozna wytrenowaé;

« najsilniejsze poczucie niepewnosci wystepuje, gdy w grze uczest-
nicza osoby o podobnym poziomie umiejetnosci;

» typowe zastosowanie: gry zreczno$ciowe.

2. Niepewno$¢ rozwigzujacego zagadki:

« postep w grze jest mozliwy (lub tatwiejszy) po rozwigzaniu
okres$lonej zagadki (np. w jaki sposéb dostaé sie do okreslonego
miejsca; do czego wykorzystaé dany przedmiot); stan niepewno-
Sci wiaze sie z ukrytymi elementami gry; jej tre$¢ nie opiera sie
na algorytmach, ale na odgérnym zaprogramowaniu;

« typowe zastosowanie: gry fabularne jednorazowego uzytku.

3. Nieprzewidywalno$¢ gracza (przeciwnika):

« przeciwnicy moga podejmowaé rézne decyzje strategiczne (np. ry-
walizacja lub wspétpraca; atak lub wzmacnianie obrony; podjecie
decyzji o sprzedazy lub oczekiwanie na lepszy moment)*;

« typowe zastosowanie: gry wieloosobowe.

4. Losowo$¢:

« postep lub korzysci w grze zaleza od szczescia, pech prowadzi
do porazki; niepewno$¢ zwigzana jest z tym, jaki bedzie rezultat
losowania;

! Costikyan ma na mysli nieprzewidywalnosé drugiej osoby (nie chodzi tu o niepew-
no$¢ odnosénie do wlasnych zachowar). Niepewno$¢ te mozna poréwnaé do niepewnosci
generata wydajacego rozkazy swoim oddzialom. Rozpracowanie przeciwnika (zredukowa-
nie niepewnoéci) stanowi jeden z kluczowych elementéw sukcesu. W codziennym zyciu
ten rodzaj niepewnosci spotykany jest w stopniu minimalnym (ludzie w sklepach czy na
przyjeciach zwykle zachowuja sie standardowo).
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« w grach wideo dostepne rozwigzania generowane sg losowo
(np. loot z zabitego potwora; standardowy cios lub uderzenie
Jkrytyczne”); w grach planszowych za$ o przebiegu rozgrywki
decyduje np. rzut kostka badZ wylosowana karta;

 brak zwigzku pomiedzy umiejetnos$ciami gracza a prawdopodo-
biefistwem sukcesu;

- typowe zastosowanie: gry hazardowe (ruletka), gry planszowe i kar-
ciane, w mniejszym lub wiekszym stopniu wszystkie pozostale.

5. Zlozono$¢ analityczna:

» podejmowane przez graczy decyzje maja skutki dtugofalowe; suk-
ces w grze polega na starannym zaplanowaniu rozwoju w niej (np.
wybdr okreslonych opcji w drzewie umiejetnosci; skupienie sie
na technologii lub sile militarnej);

» wysoki poziom niepewno$ci wiaze sie z trudno$ciami, jakich
nastrecza przeanalizowanie wszystkich mozliwych interakcji
i opanowanie regut (szczegélnie w grach wideo);

« zbytnia zlozono$¢ analityczna moze pociagaé za sobg brak zba-
lansowania rozgrywki;

 typowe zastosowanie: gry strategiczne, szachy.

6. Ukryta informacja:

« gracz musi wykonaé pewne kroki, by zdoby¢ ukryte informacje
(eksploracja terenu); moze to tez nastapié¢ automatycznie w toku
rozgrywki (odkrywanie kart w grach planszowych i karcianych);

o ukryta informacja moze by¢ generowana losowo (gry karciane)
lub zaprogramowana (,,mgta wojny”);

 typowe zastosowanie: gry planszowe i karciane, strategie turowe
i czasu rzeczywistego.

7. Antycypacja narracyjna:

» niepewno$¢ zwigzana jest gtéwnie z fabulg gry, wzbudza cie-
kawos¢ i sktania do podejmowania dziatari prowadzacych do jej
zaspokojenia;

« narracja obejmuje gléwnie opowiadanie historii (,Jak to sie skori-
czy?”) i ewolucje postaci (poznawanie nowych miejsc, zdoby-
wanie nowych umiejetnosci), ale réwniez - choé¢ w mniejszym
stopniu - szeroko rozumiany rozwéj (rozbudowa imperium
w grach strategicznych);
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« typowe zastosowanie: jedno- i wieloosobowe gry RPG.

8. Antycypacja rozwoju (rozszerzen gry):

» wiekszoé¢ usatysfakcjonowanych graczy oczekuje kolejnych
wersji gry (nowych dodatkéw czy rozszerzen);

« w przypadku wieloosobowych gier online niepewno$¢ zwigzana
z przyszlym wprowadzeniem nowej wersji moze demotywowac
niektérych graczy (zdobyte przedmioty czy umiejetnosci straca
na wartosci);

« typowe zastosowanie: gry wideo.

9. Niepewno$¢ czasowego rozktadu grania:

- wiaze sie z czasem po$wieconym na granie (czeste krétkie sesje
zamiast dlugiego przebywania w $wiecie gry);

« mechanika gry zniecheca do cigglego grania ze wzgledu na cza-
sowy rozktad nagréd (okres regenerowania energii czy wegetacji
plonéw; dzienne lub tygodniowe limity zdobywania punktéw,
np. daily quests);

« typowe zastosowanie: jedno- i wieloosobowe gry RPG.

10. Niepewno$¢ percepcyjna:

« zlozono$¢ wizualna lub stuchowa prowadzi do niepewnosci
odnoénie do okreslenia, co jest figura, a co stanowi jej tto;

» zagadki percepcyjne moga by¢ istotnym elementem fabuty
(zamaskowane przejscie);

« typowe zastosowanie: gry typu Tetris, FPS, niektére gry muzyczne.

11. Niepewno$¢ semiotyczna:

o przyjete kulturowo (gtéwnie w kulturze gry) znaki moga mieé
rdézne znaczenia;

« elementy gry bywaja parodiami sktadnikéw innych gier (np.
wskoczenie na flage w Super Mario Bros. powoduje uwolnienie
wieznia, w Syobon za$ - §mier¢ awataru),

 typowe zastosowanie: parodie gier.

Kryterium podziatu w powyzszej klasyfikacji jest zrédio niepewno-
$ci. W niektérych przypadkach ten sam element moze przynalezeé do
réznych kategorii. Przyktadowo, antycypacja narracyjna (typ 7) wydaje
sie kategorig nadrzedna, zwigzana bardziej ze stanem umystu gracza
niz z samg struktura gry. W pewnym sensie wszyscy gracze, nawet
ci zetknieci tylko z abstrakcyjnymi elementami graficznymi (Scholla,
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Tremouletb, 2000), opowiadaja historie. Przewidywane alternatywne
zakoniczenia lub zwykta ciekawo$é, ,,co bedzie dalej”, wiaza sie i ze zlo-
zonoécig analityczng (np. narracja na temat stylu, osobowosci czy emo-
cji przeciwnika), i z nieprzewidywalno$cia gracza. Sam autor zauwaza
tez (Costikyan, 2013, s.81-82), ze nieprzewidywalno$é komputerowego
przeciwnika w grach jednoosobowych jest symulowana przez losowo$é
wyboru jego zachowar.

Ponizej przedstawiam wlasny podziat, opierajacy sie na wyodrebnie-
niu dwéch rodzajéw niepewnosci: tej, ktérej wylacznym Zrédlem jest
system, oraz tej taczacej sie dodatkowo z czynnikiem ludzkim?®. W pierw-
szym przypadku mamy do czynienia z losowoscig pewnych elementéw
(typ 4 Costikyana) lub ztozono$cia systemu (typ 5), w drugim natomiast
z wszelkimi regutami umozliwiajacymi wykorzystanie potencjatu ludz-
kich umiejetnosci i emocji w celu wzbudzenia poczucia niepewnosci.

3.2. System jako Zrodto niepewnosci

3.2.1. Losowos¢
Losowo$¢ wigze sie z wprowadzeniem czynnika hazardu (co zawsze
pociaga za soba ryzyko utraty wlasnych zasobéw materialnych) lub tez
elementu pozahazardowego. W kazdym przypadku gra powinna by¢ jed-
nak na tyle zbalansowana, by osoby, ktére nie mialy szczescia w losowa-
niu, mogly odrobi¢ straty dzieki swym umiejetnosciom lub naktadowi
czasowemu. Jest to oczywiste w przypadku hazardu - zainwestowane
zasoby (i ryzyko ich utraty) powinny byé réwnowazone innymi dro-
gami do osiagniecia nagrody. Jako przykiady mozna podaé codzienne
lotto w KOTS2000, w ktérego przypadku zakup losu za wirtualng walute
dawal szanse na zdobycie punktéw potrzebnych do zakupu umiejetno-
Sci. Element ten wykorzystuja réwniez réznego typu paczki z losowymi
prezentami (np. Perfect World).

Nieco trudniej uzyskaé poczucie sprawiedliwoéci, gdy dzialajg czyn-
niki pozahazardowe. Niektdrzy gracze nie lubig lub sadza, ze nie lubia, gdy
na zwyciestwo ma wplyw tut szczescia. Mogloby sie wydawaé, iz osoby

2 Przez niepewno$¢ rozumiem taka konstrukcje gry, ktéra zapewni - z punktu widze-
nia gracza - brak pewnosci odniesienia sukcesu.
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preferujace strategie nie przepadajg za grami, w ktérych wygrana zalezy
od czego$ wiecej niz wysitek umystowy, a zrecznosciowcy beda woleli
odnie$¢ sukces wylacznie dzieki swoim umiejetnosciom (Costikyan, 2013,
s.82). Jak zostato jednak wskazane w podrozdziale na temat neurofizjo-
logicznego korelatu niepewnosci, czysta losowo$¢ bywa poteznym narze-
dziem wyzwalania pozytywnych emocji, wzmagania zabawowosci gry
i przywiazania do niej. Poker (czy inna gra karciana) bytby meczacy
jako rozgrywka jednorazowa, w ktérej bardzo duzo zalezy od szczescia.
Jest natomiast pasjonujacy jako gra o wielu rozdaniach, kiedy w dtuzszej
perspektywie szanse na dobry uklad kart wyznacza rachunek prawdo-
podobienstwa. Z punktu widzenia sily uzalezniania przez gre warto tez
zwréci¢ uwage na losowy rozktad wzmacniania okreslonych zachowan.
Jednostka najdluzej bedzie stosowa¢ konkretne reakcje - np. zabija¢ dany
typ potwora w celu zdobycia takiego, a nie innego przedmiotu - kiedy
za kazdym razem bedzie sadzi¢, Ze odniesie sukces juz teraz. Rozklad
ten oparty jest na zmiennych proporcjach: im czestsze reakcje (im wie-
cej zabitych potworéw), tym wieksze prawdopodobieristwo uzyskania
nagrody, ale nie jest wiadome, kiedy sie ona pojawi. Przeciwstawi¢ go
mozna rozkitadowi nielosowemu, bazujagcemu na statych proporcjach,
w ktérym moment gratyfikacji ma zawsze okreslone miejsce.
Przykiadami wykorzystania losowosci w grach beda:
« elementy hazardowe (zysk, brak zysku lub strata po zainwestowa-
niu zasobéwy);
« konsekwencje rzutu kostka lub wylosowania danej karty;
« loot po zabitych potworach w grach RPG (rozklad oparty na zmien-
nych proporcjach);
« standardowy cios lub uderzenie ,krytyczne” w grach RPG lub FPS
(rozktad oparty na zmiennych proporcjach);
« wgrach (i rozgrywkach) strategicznych wybér strategii lub taktyki
sztucznej inteligencji.

3.2.2. Ztozonos¢

Ze zlozonoscig systemu prowadzaca do poczucia niepewnos$ci mamy do
czynienia wtedy, gdy graczowi brakuje zasobéw poznawczych do oceny
stanu gry. Nie mozna wtedy adekwatnie przewidzieé¢, w jakim kierunku
potoczy sie rozgrywka; uzytkownik nie wie, jakie beda kolejne posuniecia
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sztucznej inteligencji i w jaki sposéb na nie zareagowaé lub im prze-
ciwdziataé. Poziom niepewno$ci wynikajacej z tego czynnika zalezy od
umiejetnosci i dodwiadczenia gracza.

Po pierwsze, zdolnosci intelektualne pozwalaja przewidzie¢ tok roz-
grywki przy zalozeniu, ze gracz w petni rozumie reguty gry i jest w stanie
antycypowa¢é potencjalne interakcje. Przyktadowo, w przypadku mato
skomplikowanych gier (kétko i krzyzyk), mozliwych alternatywnych
wyboréw dokonywanych przez system jest tak mato, iz inteligentny
ludzki przeciwnik bylby w stanie optymalnie na nie zareagowaé nawet
bez wczeéniejszej znajomosci z gra.

Po drugie, doswiadczenie pozwala graczowi na poznanie zachowan
sztucznej inteligencji. Poniewaz omawiany tu czynnik zlozonosci nie
wiaze sie z elementami losowymi, posuniecia wykonywane przez system
oparte sg na zaprogramowanych algorytmach typu ,jezeli a, to b”, pro-
wadzacych do dajacych sie przewidzie¢ konsekwencji. Uczenie sie gry
oznacza w tym przypadku poznawanie algorytmu. Przy niskim poziomie
zlozonosci gracze bardzo szybko wychwytuja mozliwe sekwencje reakeji
sztucznej inteligencji. Przyktadowo, zabijanie potworéw w grach RPG
nie jest szczegdlnie ekscytujacym wyzwaniem, poniewaz ich dzialania
sg oparte na stosunkowo prostych, tatwych do opanowania algorytmach.
Z tego tez powodu rozgrywka przeciwko sztucznej inteligencji czesto
wiaze si¢ z brakiem wyzwan. Jej implementacja w formie nieodréznial-
nej w akcjach od cztowieka bywa niezwykle trudna. £aczy si¢ to przede
wszystkim z ograniczeniami czasowymi (mozliwo$ciami obliczenio-
wymi): wykonanie ciosu powinno byé natychmiastowe. Dodatkowo, by
zapewnié pelna nieprzewidywalno$é, komputer powinien uwzgledniaé
sposéb grania (sekwencje reakcji) kazdego gracza niezaleznie od innych.
Obejmuje to réwniez takie zachowania sztucznej inteligencji, ktére bytyby
btedne lub bezsensowne. Moze to by¢é kompensowane przez twércéw gry
poprzez dodawanie elementéw losowosci lub z géry zaprogramowane
nieréwne traktowanie przeciwnikéw ludzkiego i systemowego, czego
przykladem jest technika ogromnych zasobéw (Crawford, 1982)°.

3 Dodatkowo cztowiek moze mie¢ bardziej ograniczony zaséb informacji. Przyktadowo,
mgta wojny (ang. fog of war) w strategiach pojawia sie tylko u gracza ludzkiego, natomiast
system ,widzi” cale pole gry (Ontanon i in., 2013).
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W przypadku gier umozliwiajacych wiele alternatywnych rozwigzan
sytuacji ztozono$¢ systemu przyczynia sie niekiedy do bardzo wysokiego
poziomu niepewno$ci. Skrajnym przyktadem beda szachy. Sztuczna inte-
ligencja reagujaca wielopoziomowo (analiza réznych mozliwych konfi-
guracji i skutecznosci posunieé¢ wielu krokéw naprzéd) bedzie nie do
pokonania przez dobrego szachiste. Podobnie system uczacy sie zacho-
war cztowieka, oparty przyktadowo na sieci neuronowej (Mnih i in., 2015)
i w swoich algorytmach uwzgledniajacy nie tylko obecny stan gry, ale
réwniez temperament, preferencje, przyzwyczajenia czy stabosci kon-
kretnego gracza, ma szanse mie¢ ,zdolnoéci” analityczne przewyzsza-
jace do$wiadczenie i intuicje wielu wprawnych graczy. W drugim przy-
padku mamy do czynienia ze swoistym ,wy$cigiem zbrojeri”. Projektanci
aspiruja do tworzenia coraz bardziej ztozonej, wyrafinowanej, ,ludzkiej”
sztucznej inteligencji. Gracze natomiast starajg sie ja ,rozgryz¢é”.

Ponizej przedstawione sg przyklady ztozonosci systemu wywotujace
u gracza poczucie niepewnoéci (od najwiekszej do najmniejszej ztozonosci):

« rozgrywka szachowa lub w grze go;

« rozgrywka w grach planszowych;

« makrozarzadzanie w grach strategicznych (dobdr strategii i taktyki);

« mikrozarzadzanie w grach strategicznych (dobdr strategii i taktyki);

 wybér broni i taktyki podczas walki (RPG, FPS).

3.3. Czynnik ludzki jako Zrédto niepewnosci®

Rola systemu w wytwarzaniu poczucia niepewnosci nie ogranicza sie jed-
nak tylko do losowosci. Wszelkie reguly, ktére przewidywalnosci skutkéw
oparcia sie wylacznie na zrecznosci i wasko rozumianej inteligencji prze-
ciwstawiajg nieprzewidywalno$¢ strategicznego wprowadzania przeciw-
nika w blad czy jego ,rozgryzanie”, sg dodatkowym zrédtem niepewnosci.
Trywialny tego przyklad stanowi chociazby mozliwo$¢é wykonania uniku

* Strategie czasu rzeczywistego (RTS) czy nieturowe gry RPG majg z zalozenia $ciste
wymagania czasowe (np. sztuczna inteligencja w StarCraft musi odpowiedzie¢ w ciggu
55 milisekund). W ich wypadku technologiczne mozliwosci obecnych platform do gier
uniemozliwiaja maksymalnie wysoki poziom kontrolowania rozgrywki przez system.
Dodatkowo, w przeciwienistwie do gier planszowych, w grach RTS niewykonalne jest
stworzenie baz danych otwarcia i zakoriczenia (Oh, Cho, Kim, 2017).

5 Przez czynnik ludzki rozumiem aktywno$é gracza (aktywno$é twércéw gry prze-
ktada sig na opisang wcze$niej niepewno$é, ktérej Zrédtem jest system).
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czy wylamania sie ze standardowej sekwencji reakcji w przypadku gier FPS
czy MMORPG. W tym kontekscie dobrze skonstruowana gra oparta jest na
algorytmach pozwalajacych na osiggniecie celu na rézne sposoby (powie-
lanie wyuczonego schematu moze doprowadzi¢ do porazki). Skrajnie nie-
trywialnym przykladem bedzie natomiast blef w pokerze. Blef® moze opie-
ra¢ sie na wielu czynnikach: na stosunku pomiedzy potencjalng wygrana
a kosztem zwigzanym ze sprawdzaniem (ang. pot odds), na niewerbalnym
zachowaniu przeciwnika, na jego wczeéniejszych decyzjach i na dostrze-
ganych cechach jego osobowosci. Mimo ze poker odbierany jest czesto jako
gra typowo losowa, badania pokazuja, ze w perspektywie dtugofalowej gra-
cze z wiekszymi umiejetno$ciami wygrywaja czeéciej (Czajkowski, 2015).
Z podobna sytuacja mamy do czynienia tez w innych grach na pierwszy
rzut oka czysto losowych (np. papier-kamieri-nozyce). W przypadku po-
kera elementem systemowym wytwarzajacym niepewnos¢ sa reguly gry -
mozliwo$¢ licytowania w sposéb nieadekwatny do posiadanego ukiadu kart.

Pomiedzy powyzszymi ramami mozna ulokowaé wiele innych przy-
ktadéw wyboréw dokonywanych przez uzytkownika, w ktérych rywa-
lizacja wykorzystujaca ewentualng przewage psychiczng ma wieksze
znaczenie:

« strategia w StarCraft (Ontanon i in., 2013);

« strategia walki na polach bitew w World of Warcraft;

« atak lub ucieczka w grach MMORPG;

« rywalizacja cenowa (domy aukcyjne w grach MMORPG);

« wybér broni i taktyki podczas walki (gry FPS, bijatyki).

Warto zauwazy¢, ze w grach wideo rywalizacja wykorzystujaca site psy-
chiki ma mniejsze znaczenie niz umiejetnosci i do§wiadczenie. Sztuczna
inteligencja nie jest w stanie sprosta¢ najlepszym ludzkim pokerzystom
w taki sposéb, w jaki radzi sobie z najlepszymi szachistami (Czajkowski,
2015), wiec pod tym wzgledem jej ,,zdolnosci” bytyby ograniczone w grach

6 Wedtug Stownika jezyka polskiego (2019) termin blef ma dwa znaczenia: 1) postepo-
wanie obliczone na wprowadzenie kogo$ w btad; oraz 2) w grze w karty: wywolywanie
u partnera wrazenia, ze si¢ ma mocniejsze karty niz w rzeczywistosci. W obu wypadkach
blef wiaze sie z gra wykorzystujaca site psychiki (albo wykorzystywaniem specyficznych
umiejetnosci aktorskich) i odpowiada typowi trzeciemu u Costikyana. Poczucie niepew-
noéci wynika za$ z niewiedzy (niepelnej wiedzy) na temat zasobéw przeciwnika oraz
z mozliwosci wysylania przez niego blednych sygnatéw. W tym kontekscie takze udawane
manifestowanie stabosci lub leku moze by¢ potraktowane jako blef.
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jednoosobowych. Natomiast w grach wieloosobowych trudno potaczyé/
zbalansowa¢ elementy umiejetnosci, narracji i rywalizacji wykorzystuja-
cej site psychiki na tak wysokim poziomie regut gry jak w pokerze (poker
nie jest gra zreczno$ciows i nie opiera sie na linearnym rozwoju).

4. Psychologia niepewnosci

W teorii odwrécenia kierunku Michael Apter (1997) wyréznia cztery pary
przeciwstawnych stanéw metamotywacyjnych. Jedna z tych par stanowia
metamotywacje teliczna i parateliczna. Stan teliczny wiaze sie z potrzeba
osiagniecia celu, powaga i orientacja na przyszlos¢, parateliczny za$ - ze
spontaniczno$cia i orientacja na zabawe. W danym momencie jednostka
doswiadcza tylko jednego z tych stanéw, ale mozliwe jest odwrdcenie
kierunku na skutek zaistnienia okreslonych bodzcéw $rodowiskowych.
Przykladowo, Zzmudne przygotowywanie si¢ do egzaminu, pierwotnie
motywowane celem, ma szanse przerodzi¢ sie w pasjonujacg zabawe, gdy
student da sie ,ponie$¢” ciekawym zagadnieniom. Z podobng sytuacja
mamy do czynienia w grze. Kiedy wstepna ciekawo$é ($wiat przedsta-
wiony, mozliwoéci) zostanie zastgpiona mozolem osiggania kolejnych
pozioméw i kolekcjonowania punktéw, gracz przestanie traktowaé gre
jako zabawe, a zacznie podchodzi¢ do niej jak do pracy, ktéra powinna
by¢ wykonana. I odwrotnie, gracz zmeczony rutynowymi dziataniami
moze nagle poczué dreszczyk ekscytacji, jesli napotka co$, czego sie nie
spodziewatl. Niepewno$é w grze, o ile znaczaco nie koliduje z wytyczo-
nym celem, gwarantuje podniesienie poziomu jej zabawowosci. Natomiast
odpowiednia réwnowaga pomiedzy przewidywalnymi, dajacymi poczucie
kontroli elementami konstruujacymi linearny przebieg gry (np. zdoby-
wanie punktéw za okreslone dziatania), a czysta zabawga (np. napadanie
ostabionego przeciwnika) czesto stanowi o atrakcyjnosci gry.

Z innej perspektywy skutki wprowadzenia czynnika niepewnosci
s3 analizowane w teorii stanéw regulacyjnych (Higgins, 1987, 1997). Jed-
nostki moga by¢ ukierunkowane na promocje (koncentracja na ideatach,
maksymalizacja pozytywnych skutkéw aktywnoéci) lub na prewencje
(koncentracja na obowigzkach i powinnoéciach, minimalizacja negatyw-
nych efektéw dziatan). Wzbudzenie metamotywaciji telicznej pociaga za
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soba regulacje prewencyjna. Rozbudowanie systemu nagradzania wedtug
statych proporcji lub stalych odstepéw czasowych (niezaleznie od umie-
jetnodci - im wiecej lub im dtuzej, tym lepiej) ostatecznie prowadzi do
znuzenia i rutyny, a stan niepewnosci zamiast ekscytacji wywotuje nie-
pokdj. Priorytetem gracza jest bowiem w takiej sytuacji nie zabawa, ale
szybkie osiggniecie celu.

Podobnie napotkane trudnosci, z ktérymi trzeba sobie poradzié,
przekierowuja motywacje gracza na stan teliczny. Zasoby sg po§wiecane
na czynno$ci prewencyjne (unikanie bledéw), dzialania zaczynaja by¢
bardziej przemyslane i doktadne (Slezak, Sigman, 2012). Do§wiadczenie
niepewno$ci wynikajacej z mozliwosci zadziatania nieprzewidywalnych
(losowych) czynnikéw moze dodatkowo podnie$é poziom niepokoju
i ostatecznie zniecheci¢ do gry. Prawdopodobnie z tego tez wynika prze-
konanie niektérych graczy, ze gry, w ktérych wynik zaleze¢ moze nie
tylko od umiejetnosci, ale tez w pewnym zakresie od szczescia, sa mato
atrakcyjne (Costikyan, 2013, s. 82).

Problem ten wyja$nia takze teoria przeptywu (Csikszentmihalyi, 2005).
Jednostka doswiadcza tego stanu, gdy jest maksymalnie zatopiona w danej
aktywnosci, zapomina o wszystkim innym i traci poczucie czasu. Dziaé
sie to moze wtedy, kiedy wykonywane czynnosci maja optymalny poziom
trudnosci i stanowig wyzwanie. Zbyt trudne zadanie wywotuje niepokdj,
zbyt proste - poczucie nudy. W obu przypadkach kluczowym czynnikiem
sa kompetencje. Uzdolniony i wyéwiczony gracz nie poczuje dreszczu
emocji podczas rywalizacji ze znacznie stabszym przeciwnikiem, gdyz
zwyciestwo bedzie postrzegane jako formalno$é. Niepewno$é wynika-
jaca z trudno$ci wziecia pod uwage wszystkich potencjalnych czynnikéw
(takze losowych) moze spowodowaé, ze sily beda bardziej wyréwnane,
a poziom wyzwania optymalny. Nalezy jednak pamietaé, ze w grach,
w ktérych premiowane sa wysitek i naktad czasowy, wzrost poczucia nie-
pewnosci niekiedy zniecheca. Optymalnym zatem rozwigzaniem bedzie
wprowadzenie alternatywnych form rozgrywki (Sciezek rozwoju, modéw),
w ktérych gracz bedzie mial szanse samodzielnie dokonywaé wyboru.

Analizujac psychologiczne aspekty poczucia niepewnosci w grze, nie
wolno zapomina¢ takze o cechach osobowosci graczy. Wysoka aktywno$é
systemu BAS (behawioralnego uktadu aktywacyjnego) (Carver, White,
1994) regulujacego motywacje apetytywna (zwigzang z dazeniem do
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osiagniecia celu) moze sprzyjaé silniejszej orientacji promocyjnej i wiek-
szej otwarto$ci na doznanie niepewno$ci. Szczegélnie dwa komponenty
BAS maja w tym przypadku duze znaczenie: poszukiwanie zabawy
i poped. Réwniez cechy wyréznione w teorii Wielkiej Pigtki (Goldberg,
1993), zwlaszcza otwarto$é na do§wiadczenie, sumienno$é, ekstrawersja
i neurotyczno$¢, moga odgrywaé pewna role w preferencjach odnosnie
do poczucia niepewnosci. Brakuje jednak wystarczajacych badan w tym
zakresie. Analogiczna sytuacja ma miejsce w przypadku cech wyréznio-
nych w taksonomiach graczy (Quick, Atkinson, Lin, 2012).

5. Podsumowanie

Czy warto wprowadzaé elementy wzbudzajace poczucie niepewnosci
w grze? Biorac pod uwage to, jak korzystnie niepewnos¢ moze oddzialy-
waé na motywacje i emocje, nalezy uzna¢, ze zdecydowanie tak. Warto
jednak pamietaé o potencjalnych btedach implementacyjnych. Po pierwsze,
nieodpowiedni balans pomiedzy umiejetnoéciami a szczeéciem (czynnik
losowoéci) niekiedy zniecheca graczy o wysokich kompetencjach, ktérzy
bede postrzegaé wynik rozgrywki jako nie do konica sprawiedliwy. Ma
to szczegdlne znaczenie w grach zrecznosciowych i strategicznych - w nich
elementy przypadku powinny by¢ traktowane peryferyjnie. Po drugie,
z wymienionych wyzej powodéw w grach wigzacych sie z dlugotrwatym
rozwojem (MMORPG) nalezy unikaé implementacji szansy kompensowa-
nia braku naktadu pracy szczesciem (ewentualnie taka opcje warto ograni-
czy¢é do formy hazardu). Po trzecie, jeli to mozliwe, nie powinno sie zmu-
sza¢ jednostki do zdawania sie na los, gdy preferuje ona nagrode pewnsa,
choé mniejsza (optymalnie mogloby sie to wigzaé z wyborem okreslonej
opcji rozgrywki lub - w przypadku gier RPG - cechy awataru). Po czwarte,
istnieje ryzyko, ze gra wiazaca sie z duzym poziomem niepewnosci wywo-
tywataby poczucie braku kontroli, a w konsekwencji takze niepokéj. Po
piate, gra w duzym stopniu losowa szybko stalaby sie nudna, a ta oparta
gléwnie na rozgrywce mentalnej (np. blef) - wyczerpujaca emocjonalnie.

Jak zostalo wspomniane wyzej, sktadniki gry wywotujace u gracza
niepewno$¢ s3 poteznym narzedziem wytwarzajagcym pozytywne emo-
cje, zwiekszajacym grywalno$¢ i przywigzanie. Warto tez ryzykowaé
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z implementowaniem elementéw hazardu, ktéry - w przeciwienstwie
do lepego losu - bylby postrzegany jako bardziej sprawiedliwy niz nieza-
shuzony tut szczeécia (Howard-Jones, Demetriou, 2008). Korzystnie bytoby
réwniez inkrustowanie rozgrywki akcydentalnymi komponentami loso-
wymi w przypadku gier zrecznosciowych i MMORPG. Pozwolitoby to gra-
czowi na chwile oderwania sie¢ od rutyny i na czasowa - wzbogacajaca
doswiadczenie - zmiane kierunku motywacji. Wreszcie mozna wprowa-
dzi¢ do gry reguly walki mentalnej (blef pokerowy, antycypacja sekwencji
w grze papier-kamieri-nozyce). Takie elementy s3 juz stosowane (zwody
w grach zreczno$ciowych i strategicznych), ale gtéwnie na poziomie tak-
tyki, nie strategii. Zastosowanie modeli niepewnosci bardzo wysokiego
poziomu jako regut nadrzednie organizujacych gre mogtoby by¢ na duz-
sza mete meczace (np. RPG oparte na zasadach pokerowych), ale wyko-
rzystane réwnolegle/komplementarnie z tradycyjnymi modelami (pozba-
wione niepewnoéci zdobywanie punktéw za wykonane zadania) dawatoby
alternatywe dla rutynowych dziatan i wzbudzato dodatkowe emocje. Jako
przyktady mozna podaé modele z teorii gier, np. zwykty lub iterowany dyle-
mat wieznia, gra stonogi czy jastrzab-gotab. Na bardzo wysokim poziomie
okreslaja one korzysci ptynace z potencjalnej rywalizacji lub kooperacji.
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Niepewnos¢ w grach - potencjalne korzysci i straty

Abstrakt: Celem artykutu jest wskazanie réznych typéw niepewnosciw grze,
a takze ich umiejscowienie w kontekscie badari neurofizjologicznych oraz

wybranych teorii motywacyjnych. Analizowane sa elementy: 1) czystej loso-
wosci (hazard i $lepy traf), generowanej przez system; 2) zaprogramowanej

ztozonosci reakcji sztucznej inteligencji; oraz 3) te, ktére na poziomie tak-
tycznym lub strategicznym zwigzane sg z czynnikiem ludzkim. Szczeg6towo

oméwionejestzastosowanie requt umozliwiajgcych gre wykorzystujaca site

psychiki. Konkluzja prezentuje zyskii straty ptynace z potencjalnego wzbo-
gacenia gier o czynniki wytwarzajgce poczucie niepewnosci.

Stowa kluczowe: niepewnosé, gry, losowos¢, mechanika gry
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Abstract: The paper analyses the almost complete absence of Polish RPG
designers from OneBookShelf’s community content programs for various
tabletop RPG systems, proposing an explanation for this absence based
on the development of the RPG fandom in Poland. A part of the argument
is concerned with a relatively weak position of Dungeons & Dragons in
Poland compared to the English marketand with the Polish RPG players’ lack
of interest in the market of digital materials for tabletop RPGs. The main
hypothesis, however, connects the Polish absence from community content
programs with how the long absence of professional systems and the per-
manently small market of commercial RPGs in Poland might have increased
theintensity of prosumption of RPGs among Polish fans but simultaneously
limited their chance to gain skills and knowledge necessary to publish and
market the results of this prosumption on a professional or semi-profes-
sional level. Statements of Jan Sielicki - the only Polish RPG designer who
published numerous and successful supplements under community content
programs - are quoted to reinforce this hypothesis and show how Sielicki
gained the necessary skills outside of the Polish RPG fandom.
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Why are there almost no Polish authors in OneBookShelf community
content programs, (i.e., subsites that allow to release materials for vari-
ous RPGs - D&D’s Dungeon Masters Guild, 7* Sea’s Explorer Society and
similar platforms - without gaining a paid license from the system’s
publisher)? This question came from my review of sources concern-
ing RPG fan prosumption and the history of the roleplaying industry
in Poland (Kominiarczuk, 2013; Krawczyk, 2009; Mochocka, Mochocki,
2016; Porczyniski, 2014), as well as from my own interaction with and
activity within the roleplaying fandom (see Krawczyk, 2010 for an argu-
ment for fan expertise as a form of research competence). Both personal
observation and research results suggest that the Polish RPG community
has a strong prosumptive streak with fan production of materials - both
for their own sessions and published online - composing an important
part of the overall Polish RPG production.

While I cannot state that this streak is stronger than, for example, in
the United States, it is clearly visible and community content programs
seem a perfect creative outlet for this sort of fan production. And yet
despite my intense search and consulting the Polish fandom in December
2018 I could not find more than three Polish authors publishing their
materials via such programs, of whom only one, English-publishing Jan
Sielicki, had published more than one material by then. What’s more,
after reaching Jan and interviewing him about his inspirations and role-
playing background, it turned out that he considered himself an outsider
to the elements of Polish roleplaying culture I believed most crucial for
the development of the aforementioned prosumptive approach. Is seeing
such an approach in Polish RPG culture false? Or maybe it simply does
not translate well into the rules by which community content programs
run? This article gathers data about both community content programs
and Polish roleplaying culture to propose an answer to these questions.

1. Community content programs
The history of RPG community content programs started in 2016 when

OneBookShelf, the owner of the biggest online RPG stores Drive-
ThruRPG and RPGNow, together with Wizards of the Coast, publisher
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of Dungeons & Dragons since 1997, announced the creation of Dungeon
Masters Guild (OneBookShelf, 2018a). The Guild - a sub-site of One-
BookShelf’s online store - allows its users to publish various playing
materials using the rules of the 5% edition of Dungeons & Dragons in
PDF and other e-book formats; D&D-related stock art can also be sold
here (Montgomery, 2018a). The Guild does not provide editing or lay-
out services but it does provide art and maps from the earlier editions
of the game. The supplements do not get any automatic advertisement
but OneBookShelf suggests that creators of the most successful among
them might be invited into professional cooperation with the Dungeons
& Dragons publisher (Montgomery, 2018c). The profits from the published
materials are divided in a following way: 50% for the author, 20% for
Wizards of the Coast, and 30% for OneBookShelf.

For readers acquainted with Wizards of The Coast’s previous licens-
ing policy this idea might sound like nothing new or even a step back.
Allowing third-party publishers, professional or not, to publish materi-
als for various editions of Dungeons & Dragons has been the policy of this
publisher since the publication of the 37 edition of the game back in 2000
(Appelcline, 2014b). There is, however, a difference in scope between the
earlier licenses and what is allowed on Dungeon Masters Guild. Whereas
all the earlier D&D licenses allowed their users to reference and expand
only on certain parts of the game system (specified in the licenses, but
mostly the three core rulebooks, for details see Appelcline, 2014b), titles
published in Dungeon Masters Guild can reference almost any part
of the Dungeons & Dragons 5 edition product line, as well as other sup-
plements published on this platform and even materials from earlier
editions, including background material for settings already published
for sE (Forgotten Realms, Ravenloft, Eberron) as long as the published
supplement itself was using 5t edition rules (Montgomery, 2018a). While
publishers creating supplements using earlier licenses were able to cre-
ate their own supplements under D&D rules, the Guild allows its users
to create supplements for D&D 5E product line.

Another key difference is that previous D&D licenses were targeted
at publishers, and the Guild is intended for the users. Anyone with a client
account on any of OneBookShelf stores can publish content in Dungeon
Masters Guild and have their royalties transferred to their PayPal account
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(Montgomery, 2018b). At the same time publishing RPG materials in One-
BookShelf RPG shops - RPGNow and DriveThruRPG - requires creating
a separate publisher account (Montgomery, 2017). That is the meaning
behind calling Dungeon Masters Guild a “community content” program.

Dungeons & Dragons has been the first RPG to be included in such
a program but since the announcement of Dungeon Masters Guild pub-
lishers of other roleplaying systems have also started their community
content programs with OneBookShelf. The programs currently available
are Storyteller’s Vault for World of Darkness (including Chronicles of Dark-
ness), Miskatonic Repository for Call of Cthulhu’s 7" edition, Explorer’s
Society for 7t Sea’s 2" edition, and many more (OneBookShelf, 2018b).
New RPG publishers are gradually joining this trend - for example, on
11** December 2018 Pinnacle Entertainment Group announced an upcom-
ing community content program called Savage Worlds Adventurer’s Guild
(Pinnacle, 2018).

2. “Community content” of Polish tabletop RPG fandom

Creating “community content” - in the broader sense of this phrase, not
connected with OneBookShelf programs - has long been very important
to the Polish tabletop RPG fandom. One could say that creating con-
tent by the community is a universal and unavoidable feature of RPG
players. Dominik Porczyriski (2014) argues that participating in table-
top roleplaying games is by definition prosumption: an activity where
borders between production and consumption are hard to define (Siuda,
Zaglewski, 2014). Porczynski catalogues a wide spectrum of prosump-
tive activities of RPG enthusiasts - from participating in a game session
to writing one’s own materials. He also notes that many professionally
published RPGs started out as fan projects and variant rules for wargames
(Porczynski, 2014). Tabletop roleplaying games originated as prosumptive
and remain highly prosumptive to this day, not only in Poland.
However, RPG prosumption proliferates in periods and places where
the official market of RPG goods is relatively small. Porczyniski (2014)
shows how a huge number of official games and supplements limits
RPG-related prosumption by giving fans less space for creating their own
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materials. Moreover, Shannon Appelcline’s (2014a) history of the begin-
nings of the roleplaying industry documents a boom in the creation of fan
content and house rules in the first years after the publication of Dungeons
& Dragons in 1974 - when there were roleplayers already but there were
not enough materials for roleplaying games to fulfill their needs so they
had to produce such materials themselves'.

While the complete history of the Polish RPG market is beyond the
scope of this paper, it is clear that in its beginnings it relied heavily on
prosumption. The first roleplaying game was published in Poland in 1990,
six years after the idea of roleplaying games had been first introduced in
Poland in a press article (Kominiarczuk, 2013). This means that in the first
years when any Polish audience was aware of the existence of roleplaying
games, this medium saw no such bloom in professional publishing as in
the first years of the hobby in the USA (Appelcline, 2014a) and the emerg-
ing group of fans was left to create more roleplaying content on their
own. There were, of course, people playing imported games but there
was no RPG professionally published in Poland. A very telling fact is that
the first issue of Magia i Miecz (Sword and Sorcery), the longest-lasting
Polish RPG magazine (1993-2002, 2014-ongoing) started its first issues
by presenting, in five parts, a Polish RPG system: Krysztaly Czasu (Crys-
tals of Time) by Artur Szyndler, described by Mochocka and Mochocki
as “a home-brew clone of D&D” (2016, p. 185). This was not the very
first Polish RPG, however, as three years earlier the Feniks magazine had
published Andrzej Sapkowski’s Oko Yrrhedesa (Eye of Yrrhedes), another
fantasy game, this time strongly influenced by Jackson and Livingstone’s
Fighting Fantasy books (Sapkowski, 1995). The first mentions of D&D itself
appeared in the eighth issue of Magia i Miecz (3/1994) with an intro-
duction to Advanced Dungeons & Dragons and a scenario for this system
(Mochocka, Mochocki, 2016).

! This fact connects in an interesting manner to a way of researching tabletop RPGs
suggested by Stanistaw Krawczyk in his two papers published in Homo Ludens (Krawczyk,
2009, 2010). Krawczyk’s approach was to analyse RPGs as parts of popular culture, under-
stood according to Marek Krajewski - as culture that provides controlled and diverse
pleasure. In this approach diversity would be one of the factors deciding if roleplaying
games are a satisfactory form of popular culture for their fans, and thus prosumption
of new materials for those games could be viewed as an attempt to increase their diversity
and, in turn, the pleasure they deliver.
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While fan creativity from this period is notoriously hard to track and
research, Oko Yrrhedesa and Krysztaly Czasu are already examples of pro-
sumption. The first RPGs available in Poland were not established games
from abroad. Instead, they were Polish systems, and their publication can
be viewed as a prosumptive answer to English-language RPGs.

If prosumption is generally deeply connected to tabletop RPGs, this
connection runs even deeper in times and areas where the professional
market is not strongly developed - both because fans usually try to “fill
in the holes” with their own creations and because the smaller the pro-
fessional market, the more blurred the boundary between a fan and
a professional publisher or designer. It seems that in Poland, due to the
realities of the market, the sort of prosumptive fan activity that could
find a creative outlet in community content programs was initially wel-
come - or even necessary - for a long enough time to become an important
aspect of Polish RPG fandom. While the first years of the 21st century
saw a growth in professional RPG market in Poland, they also saw a pro-
liferation of fan websites dedicated to the hobby, usually posting vast
amounts of fan material for various games as well as homebrew systems
(Kominiarczuk, 2013). Then, once again - why are there almost no Polish
designers in OneBookShelf programs?

Or, to be more precise - why are there almost no Polish RPG designers
who started their careers in such programs? Since the first version of this
article was written in December 2018, there has been a huge growth in
the amount of Polish materials available in community content programs.
The authors of those materials, however, are mostly people with previous
experience in professional RPG publishing.

First, Polish supplements for the fifth edition of Dungeons & Dragons
began appearing on Dungeon Masters Guild. The most popular among
them are, however, by none other than Jan Sielicki®. Apart from Sielicki’s
adventures and translations, Dungeon Masters Guild offers materials by
Andrzej St6j, a professional RPG designer with a long history of both
Polish and English publications; by another experienced RPG designer

2 His Polish offer includes Ktopoty z Goblinami (Goblin Trouble), an introductory sce-
nario for beginning players and Dungeon Masters, as well as translations of popular
English texts by other authors (Dungeon Masters Guild, 2019).
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Jakub Osiejewski; and by Mitosz Gawecki (Dungeon Masters Guild, 2019).
More supplements will probably be published soon by various authors,
leaving any list I could make in this analysis temporary and incomplete.
It seems that wider production of community content material by people
without previous experience in RPG design (shared by Sielicki, Stéj, and
Osiejewski) is still nothing more than a future possibility.

Second, I myself have published materials under the community con-
tent license for Call of Cthulhu 7*h Edition within the Miskatonic Repository.
With a few cooperators I have started releasing a series of scenarios and
other supplements titled Zgrozy® (The Horrors). While Zgrozy has become
unexpectedly popular in Poland (see, for example, its ratings and reviews
in Miskatonic Repository, 2019), the very fact that I - an RPG designer
with over five years of experience in both Polish and English markets -
am its main coordinator, proves again that creating community content
in Polish is so far done mostly by people with previous experience in
RPG design.

3. Possible answers

One part of the answer is the fact that probably has not been researched
yet but has been mentioned in many conversations during conventions
and other fandom meetings I took part in. Namely: Polish RPG culture
is not used to the digital market. Most Polish publishers have included
PDFs in their offer relatively lately, if at all. Their reluctance to publish
PDFs might have come partially from the fear of piracy* but during my
personal communication with Polish RPG publishers since 2012 I have
also often heard that digital books are simply unattractive to the Polish
RPG fandom and most people active in the hobby much prefer to have

3 As of the beginning of September 2019, the series consists of eight supplements -
five by me, two by Michat Gralak, one by Jacek Radzymiriski (Miskatonic Repository, 2019).

4 Thave heard numerous complaints from Polish RPG fans that Wolsung core rulebook,
not released as a PDF and unwieldy to be scanned (paperback, 500 pages), cannot be found
on Polish illegal file-sharing sites. Sharing that remark openly, even though the people
complaining were sometimes aware that I had been writing supplements for the Wolsung
product line, was a striking example of how the practice of illegal file downloads is not
only widespread but also accepted and considered natural.

Homo Ludens 1(12)/2019 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2019



printed books®. If those opinions are correct, they partially explain why
there is almost no community content in Polish. But this is probably not
the only explanation - and it does not account for the fact that one Pol-
ish person, Jan Sielicki, is regularly publishing English content in those
programs.

A part of the answer might also be concealed in the origins of the hobby
in Poland and thus a relatively long absence of Dungeons & Dragons here.
Because it did not get a successful release in the nineties (Kominiarczuk,
2013; Muszyniski, 2016), its position in the Polish fandom is not as hegem-
onic as in the American one. This can be best seen when we notice that
D&D and Warhammer Fantasy Roleplay® are often treated as equals by
Polish fans - two main fantasy games, one heroic, the other one dark
(Porczyriski, 2014)”. Dungeon Masters Guild is not the only affiliate pro-
gram but it is the oldest and biggest one. Furthermore, the approach
of D&D’s publisher to licensing had caused a growth of a community
of both amateur and professional creators before Dungeon Masters Guild
opened thanks to its open licenses (Appelcline, 2014b). In Poland there
were next to none supplements written and published under those ear-
lier licenses. Dungeons & Dragons has had the role of a trendsetter in the
open licenses market (Appelcline 2014c) and it is possible that without
this trendsetter the awareness of such licenses and a willingness to use
them is lower in Poland. This might in turn result in a lowered interest
in the open system licenses’ newest form - community content programs.

The language barrier is a related problem. Dungeon Masters Guild
accepts supplements only for the fifth edition of D&D, so before the
Polish translation of this edition was published, the potential reach

® RPG publishers sometimes also explain this reluctance to release PDFs by the fact
that the difference between the cost of a printed book and a PDF is generally lower in
Polish stores than in the English-language market, including OneBooksShelf stores. Due
to their relatively high prices, PDFs are apparently seen as unattractive, so the publishers
do not have an incentive to invest in offering them for sale.

¢ A game released by MAG in 1994 and further embedded in the Polish roleplaying
fandom by the famous Jesienna Gaweda (The Autumn Tale) gamemastering advice series by
Ignacy Trzewiczek (Mochocka, Mochocki, 2016).

7 It might be a coincidence but in late December 2018 the only two Polish community
content supplements were both intended for use with Zweihdnder, a game strongly inspired
by Warhammer Fantasy Roleplay.
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of Polish-language materials for this game had been limited. Other com-
munity content programs - in particular Storyteller’s Vault - have allowed
fans to publish materials for older editions of their respective games, many
of them available in Polish, but since Dungeon Masters Guild is the first
and biggest of community content programs, the lack of chances to pub-
lish Polish-language materials there might have greatly decreased Polish
interest in community content programs as a whole. The language barrier
problem might also connect to the aforementioned flourish of Polish RPG-
related websites and blogs in the early 215 century. There were many places
for Polish-language publication of RPG materials with a relatively high
chance of being noticed and commented or even reviewed, offering a natu-
ral venue for Polish amateur creators and thus limiting their interest in
venues for English-language publication. This might have led to Polish RPG
creators having little interest in English-language publication, including
most of community content programs. And, of course, most of them are
less competent in English than Sielicki, a professional English teacher. The
idea of publishing in English might thus have been intimidating to them.

The final part of the answer requires me to quote my interview with
the aforementioned Jan Sielecki. When asked about what his assets were
when he began publishing in community content programs, Sielecki
answered (personal communication, 18 December 2018):

I guess I'm self-taught. There are no online courses for this, at least there weren't
two years ago. I wasn't a member of any RPG community either. What I had was
over 20 years of experience in RPGs. [...] However, I used to be a teacher of English
as a foreign language and that profession requires certain skills, such as planning,
getting your ideas across, the ability to see the different expectations of your students,
or a structural approach to lesson planning and execution, all that, quite unexpectedly,
became useful when I sat down to work on “The Bridges we Burn”...

This answer from Sielicki was quite unexpected, particularly in con-
junction with the next one - the answer to a more detailed question about
his experiences with the Polish RPG fandom:

J.S.: I've never played any Polish system for long. [...] However, Magia i Miecz and later
Ztoty Smok were important. [...] At the time access to the Internet was difficult and
those Magia i Miecz issues were practically the only source of information on RPGs
and how to play. That said, I've never treated them as Holy Bible, they were just useful.
I quickly switched to RPGs in English.
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M.G.: Do you see any connection between how you write your RPG materials now and
what you learned from Magia i Miecz and Ztoty Smok?

J.S.: No, I don't think there is a direct connection. Magia i Miecz and Zloty Smok were
so long ago, I don't really remember what was in there, and decades passed before
I actually started writing and publishing.

Two most striking pieces of information in those answers are that
Sielicki does not feel strongly influenced by any element of the Polish
RPG fandom - and given how early he became disconnected from it, he
might well be right - and that he stresses his organizational and commu-
nicative skills gained as an English teacher as the most important factors
of his success besides his roleplaying experience. While those answers
show only Sielicki’s self-perceptions, after numerous conversations with
would-be game designers and observing their online discussions I believe
his views to be quite accurate and to hint at another, maybe the most
important aspect of Polish absence in community content programs.

While the prosumptive approach and creation of fan-made content
described in earlier sections surely are important aspects of the Polish
RPG fandom, they do not necessarily go hand in hand with the skills nec-
essary to design a communicative RPG product. The analysis of the initial
issues of Magia i Miecz by Mochocka and Mochocki (2016) suggests that
guides and advice published there were, quite logically, centered around
gamemastering and preparing sessions for players. This summary does
not mention any advice on preparing scenarios or other game elements
as supplements for other people. Judges of the first editions of Quentin,
the oldest Polish RPG scenario contest (1999-ongoing), mentioned (per-
sonal communication, 28t to 30 December 2018) organizing various
scenario design workshops during Polish conventions in the early years
of the competition (mostly 2000-2005), but those workshops were not
recorded or written down, so they probably reached a relatively small
number of people - and a part of this small number probably were not
active in RPG fandom anymore when the community content programs
were launched.

It is also worth noting that the website of Quentin contains a few
short articles written by the judges about common Quentin errors and
most of them refer to problems of form, not content (Bogdaszewski, 2018;
Doraczyfiski, 2018; Sottysiak, 2018). These articles seem to suggest that
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Quentin judges have noticed more problems with writing an idea down
than with coming up with it - RPG fandom members who participate in
this contest seem to be much more creative than skilled in writing game
supplements. In other words, they lack precisely those skills Sielicki con-
siders his major advantage. As a Quentin judge in three editions of the
contest I can also support this hypothesis with my own experience - when
evaluating the scenarios I have noticed that their main disadvantage
usually is not a lack of good ideas but a lack of the ability to, to borrow
Sielicki’s phrase, “get their ideas across”. While Quentin scenarios are not
representative of Polish RPG fandom prosumption as a whole, Krawczyk
(2009) has suggested that they will probably be more complex and better
thought-through than average Polish fan-made scenarios. If this trend
is visible even in Quentin texts, the problem will probably be even more
visible in other Polish fan-made RPG materials.

4. Prosumption and publishing

The creativity of the members of the Polish RPG fandom and their ability
to engage in various forms of prosumption has been proven over and over
again in various creative outlets. However, it seems difficult to transform
into participation in community content programs. An analysis of this
difficulty can shed an interesting light on both the Polish RPG fandom
and the community content programs.

The absence of Polish authors in community content programs could
be seen as another indicator of Dungeons & Dragons” trendsetting role in
the RPG market - D&D’s publishers keep experimenting with various
modes of activity in the RPG industry and community content programs
are the next step after earlier open licenses. Since D&D is not as domi-
neering in Poland as in the USA and the earlier licenses have remained
almost unused in our country, the publishing tradition to which com-
munity content programs refer just does not exist in Poland. This reason
is close to another one - the Polish e-book market for RPGs is very weakly
developed, causing a relative lack of interest in OneBookShelf web-shops
and thus also in their sub-shops: community content programs. An even
more fundamental reason might be the fact that in Poland there are very
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few possibilities to actually learn the craft of creating RPG supplements.
Advice about preparing and running a session is relatively easy to find but
this sort of experience does not translate directly into an ability to write
down a material intended for use by other players or game masters. Jan
Sielicki states that his success in community content programs is partly
due to organization and communication skills gained independently of his
RPG expertise. If he is right, this actually lowers the chances of the Polish
RPG fandom members to become community content publishers since
the skills Sielicki mentions are actually hard to learn within the Polish
RPG fandom.

I believe this analysis suggests an important aspect of RPG prosump-
tion as a whole. Small RPG markets with few publishers and a very
blurred line between a fan and a professional (like the Polish one) can
be stimulating for fan creativity but simultaneously they provide less
know-how needed to actually prepare an RPG supplement as a commer-
cial product. If this assumption is true, then the RPG community in such
countries would on the one hand be less able to allow its members to cross
the threshold into professional or semi-professional game design, but on
the other hand it would possibly be more stimulating for amateur projects.

It seems impossible (and unnecessary) to judge if this trait of the
Polish and other similar RPG markets is positive or negative. This paper
tries to explain the Polish RPG fandom’s “failure” to produce community
content creators but failing at this task does not indicate any sort of failure
of the Polish RPG community as a whole. A further study concerning the
potential positive aspects of this situation for the Polish RPG community
would be most interesting. It is, however, beyond the scope of this paper.
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Programy community content platformy OneBookShelf
a polski fandom RPG

Abstrakt: Artykut analizuje nieomal zupetny brak udziatu polskich pro-
jektantéw gier fabularnych w programach community content otworzonych
przez OneBookShelf dla réznych systeméw RPG i proponuje wyjasnienie
tego stanu warunkami rozwoju fandomu gier fabularnych w Polsce. Jako
czeSciowa przyczyna zasugerowana jest pozycja Dungeons & Dragons na
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polskim rynku RPG, stabsza niz na rynku anglojezycznym, i niskie zain-
teresowanie polskich graczy rynkiem cyfrowych materiatéw do narracyj-
nych gierfabularnych. Gtéwne przypuszczenietaczyjednak brak polskiego
udziatu w programach community content z dtuga nieobecnoscia profesjo-
nalnie wydawanych gier fabularnych na krajowym rynku RPG oraz jego
trwajaca do dzisiaj niewielka skala. Czynniki te mogty zintensyfikowac pro-
sumpcje gier fabularnych wsréd ich polskich fanéw, ale zarazem ograniczy-
tyich szanse nazdobycie umiejetnosciiwiedzy potrzebnych, by publikowa¢
i sprzedawac efekty tej prosumpcji na (pét)profesjonalnym poziomie. Opi-
nie Jana Sielickiego - jedynego polskiego projektanta RPG publikujacego
liczne i dobrze przyjete dodatki w ramach programéw community content -
wzmacniaja to przypuszczenie i pokazuja, jak Sielicki zdobyt potrzebne
umiejetnosci poza polskim fandomem narracyjnych gier fabularnych.

Stowa kluczowe: community content, Dungeon Masters Guild, prosumpcja,
gry fabularne, RPG
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and ones that limit the possibility of coming back. The article focuses on
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1. Premise

This article aims to discuss the advent of permapermadeath and other
game mechanics thatlimit the possibility of replaying the game as opposed
to more frequently used game mechanics that grant the player the pos-
sibility of endless resurrections.

2. Playing, dying, coming back, changing

The eternal return was one of the main ideas in the philosophy of Friedrich
Nietzsche. He proposed a vision of the world endlessly repeating itself,
featuring ceaseless reconfigurations and reappearances. It was a comfort-
ing idea, especially in the face of the fall of the God-given promise of an
afterlife. The new power of mankind, and, as some say, of Nietzsche’s
Ubermensch, was derived from the knowledge that time is circular (Loeb,
2010, p. 9). A man knowing that everything will come back earns control
over the present moment and all its future incarnations.

The demiurgic ability of humankind to create new worlds - in lit-
erature, in film, in art - reached a new level in the second half of the
20th century with the emergence of video games. And they are, indeed,
worlds through which we travel endlessly. They repeat themselves for
every other player and the player repeats each passage and each event
as many times as they may possibly want.

The process of re-playing was problematised by Piotr Kubinski (2016),
who claimed that plot-based games are inherently unfinished and con-
stantly open to changes (p. 140). Kubifiski describes a passage from
The Witcher in which the player is surprised by an unavoidable fight with
a beast. If they die, they can come back and, knowing about the upcom-
ing battle, prepare for the challenge and win. Two versions of the same
passage overlap and the player ultimately chooses one of them to be
a part of a final story. Kubinski’s term for overlapping narratives is the
palimpsest trial. He argues that the two versions of the events do not
only overlap but also interfere with each other - as it was the previous
failure that made the player prepare while playing for the second time
and, ultimately, win (pp. 137-147).
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A lot has been said about the processes of multiple repetitions. In his
essay Beyond the Pleasure Principle, Sigmund Freud, previously certain
that our lives are governed solely by seeking pleasure and avoiding pain,
described a drive to repeat traumatic experiences in order to re-assume
control. He called it repetition-compulsion and claimed that it is present in
the lives of adults, e.g. in compulsive behaviours, and in the lives of small
children - in play (Freud, 1959). Janet Murray, while proposing a new
genre, cyber drama, which was to be a story enacted in a digital game,
claims that one of the most important features of the genre is narrating
through constant repetitions (Murray, 2000). Jesper Juul (2013) argues
that failure and improvement, and not an easy win, are the things players
actually seek in games. He writes: “the feeling of escaping failure (often
by improving our skills) is central to the enjoyment of games” (p. 7).

Coming back and reliving lives once lived is crucial to video games.
And we do not only do that to change the narrative - we do that to win,
to master the game, and ultimately to fully control its world. The pos-
sibility of doing so relies on the impermanence of death in video games.
On the level of mechanics, usually, these are the mechanics of save and
autosave that allow the player to die, learn, come back, change, and win.
However, not all games allow their players to come back. Some limit the
player’s ability to repeat any chosen passages or the whole game.

3. Permadeath and beyond

Jenova Chen (as cited in Isbister, 2016, pp. 4-6), while applying Mihaly
Csikszentmihalyi’s concept of flow to digital games, argues that the opti-
mal moment of flow depends both on the difficulty of the game and on
the player’s skills. A game which is too easy is boring; and the more
skilled the player is, the more challenging the game needs to be to still
be engaging. One of the mechanics of making a game more difficult
and thus more enjoyable is permadeath. In the permadeath game or
permadeath mode, when the character dies, they die altogether and the
player is forced to start the game all over again. It is popular in hardcore
modes of action-RPGs (e.g., Diablo III), sports games, and arcade games.
Although the player cannot go back to the exact moment of their death,
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they can master the game through repetitions. It is just harder and more
frustrating, but it provides the players with a technical challenge.

There are players so skilled and blasé that even permadeath does not
keep them interested. Upsilon Circuit and One Life tried to employ the
extreme measure of permapermadeath - the mechanics of dying per-
manently in the world of the game and not being able to access it any-
more. Upsilon Circuit was cancelled, and One Life has been “delayed indefi-
nitely” (Grayson, 2016). Permapermadeath did not fulfill players’ needs. It
is financially unsatisfying (it leaves players who paid for the game with
nothing, so it is most suitable for free games), but more importantly it fails
the players who want the game to be difficult enough to be gripping but
who also wish to be able to repeat it, master it and, ultimately, control it.

Nonetheless, permapermadeath and similar mechanics have their
place in the world of digital games. They are used in many success-
ful games for a different reason than creating a technical challenge.
By severely delimiting or even denying the possibility of repeating the
game experience, they make the events in a game matter, making them
emotionally charged. This War of Mine employs a few mechanics of lim-
iting repetitions. The game itself does not use permapermadeath; the
player can replay it as many times as they want. However, there is no
saving and coming back which means that all choices in a single game are
permanent. Replaying the game does not guarantee a redemption, either,
as a lot depends on the events randomly triggered through the game.
The partial inaccessibility of the same events and passages gives the game
some gravitas and makes our first choices (probably, first tragic mistakes)
memorable. Later, after replaying the game multiple times, the player
may grow indifferent towards its emotional appeal and play it to explore
the game world and beat the game, but the first hours of playing send
a powerful message that is hard to forget.

The boardgame Pandemic Legacy: Season 2 employs more permanent
death mechanics. The game itself can be played once, as the board, the
manual, and other items are updated during the game; the players explore
the world and add stickers with new regions to the board, they build
structures, enhance their characters by adding stickers with new abilities
to their cards, etc. The characters may die permanently, which requires
writing their place of death on the card, and the game itself can be lost.
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Changing the outcome of the game with such death mechanics is impos-
sible. The games with save mechanics that allow the player to come back
and re-live a chosen passage also allow the player to overwrite the narra-
tive and choose which version of it they would consider a true part of the
story (Kubiriski’s palimpsest trial). Pandemic Legacy does not allow this.
The player could buy a new copy of the game that was lost, replay it, and
convince themselves that the second version of the narrative is the true
one. However, the palimpsest trial would be outside the game, as it is not
written in the game mechanics. Replaying is, therefore, bending the rules,
and it is harder to suspend the disbelief for the second outcome of the game.

a. Pandemic Legacy: Season 2. The board

One Hour One Life, a new and already famous game by Jason Rohrer,
employs more advanced mechanics of limiting possible repetitions.
In each session, the player is reborn into the world, born to their mother -
another player - in a random place on the game map. They have one
hour to live their life. What they will be able to do depends on the place
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where they are born - some are born in the jungle and some in the mid-
dle of a bustling town, in an organised community. The game has been
operating since the 27th of February 2018. Every week Jason Rohrer adds
some new features; the idea behind it is recreating the progress of human
civilization - hour by hour, life by life.

The first experience in One Hour One Life is a series of short, colour-
ful, fragmentary lives. The beginning is hard; the player has to survive
in the unknown world and experience its miracles and dangers. Playing
the game, I was born many times, and many times I died in infancy. Once
of yellow fever. Many times because of starvation, abandonment, or the
animals of prey. In one of the lives, my family dressed me in a wolf skin
and called me wolfboi. In another, I was supposed to collect roots and
berries, but I died of a rattlesnake bite. Finally, I reached adulthood and
had children. I named them. I taught them. I saw their deaths. I experi-
enced all that with strangers whom I will never talk to again. But I can
still live another life. With time, I became less and less attached to the
characters in the game and the events mattered less to me as they started
to be repetitive. The game can be mastered with repetitions. No passage,
no situation, no character will come back exactly the same, and it is hard
even to find the same places in one of the next games; but the game
remains open and after multiple sessions players are able to learn its

rules - and be more powerful in the game world.
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c. One Hour One Life. Structures built by players

Another, older game by Jason Rohrer, The Castle Doctrine, limits the play-
er’s ability to repeat the game in a similar way as One Hour One Life. It
is about building a home, protecting it from others, and robbing other
players. This is how he describes it:

Everything is real in this game. When you rob someone, you are actually hurting
another player in a permanent way by destroying and stealing their hard work. When
someone dies in this game, they lose everything and start over. If you devise perple-
xing security systems, you can perma-death other players when they come to rob you.
(Rohrer, n.d., emphasis mine.)

“Perma-death” here means permapermadeath - a player who dies while
robbing another player’s home cannot play on the same server anymore;
they are excluded from the game. It makes robbing others, of course,
more exciting. The realness that Rohrer mentions seems to be the absence
of palimpsest trial. It is mostly possible to come back to the game and
experience similar events, both in The Castle Doctrine and in One Hour One
Life, but the actions in the games are permanent. Whatever is done, is done.
The narrative is one with the gameplay. There is no possibility of changing
the narrative using non-narrative mechanics.

Up to this point, hardly any game has tried to stop players from replay-
ing it even once. There are, however, rare games of this kind. The ones
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that I want to mention here are Doki Doki Literature Club and One Chance.
Doki Doki is a game seemingly similar to a Japanese dating simulator. The
protagonist joins an after-school writing club and he is supposed to choose
one of the female members of the club and pursue a relationship with her.
Everything goes well till the point when the game starts to employ episodes
of violence very much out of the expected overly sweet esthetics and begins
to glitch heavily. All that brings the player to the realisation that the game
is, in fact, playing them. One of the girls, Monica, is self-aware and able
to change the code of the game in order to push other girls out of the play-
er’s reach. Her goal is simple: she wants to be the one and only love interest
of the player (not the character, of whose fictionality she is fully aware).

Ultimately the game reaches the point where Monica turns off eve-
rything except for herself and an empty room for her to sit in and wait
for us. Every time we start the game, she will be there still. But the game
is not finished yet. The player can choose to let Monika be or to delete her
file from the game files. The second option triggers one of three possible
endings, depending on the player’s previous actions in the game (“Possible
Endings”). The ending, whatever it may be, is permanent, though; the end
screen will still be shown when the player enters the game. The only pos-
sibility to relive it is to reinstall it.

[Monikal

Gihausiwhyliineedijoultolbelherelwithimelforere

d. Doki Doki Literature Club. Monika in her forever room
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One Chance, a browser game created by Dean Moynihan, tries to stop
the players from replaying it unless they manage to disable the cookies or
enter the game on another computer. The plot of One Chance fully explains
the use of these unusual mechanics. The protagonist is a scientist who has
discovered a revolutionary cure for cancer. Just after releasing the drug
it becomes clear that it will kill all life on Earth in six days. The player has
a chance to reverse the effect - one chance, meaning both that they can
try only once, and that there is only one happy ending. After finishing
the game, the end screen displaying the ending the player has reached
(in the majority of cases, quite tragic) will still be there any time they
visit the game again.

The supposedly happy ending is the one in which the scientist discov-
ers the cure and goes to the park with his daughter. The player’s success
is problematic, however, as all other characters are gone; humanity might
be gone, and it is unknown whether the father and the daughter have
survived, as they both look very sick and it is quite possible that they
are already dead. The world is decaying; the brownish trees and the gray
sky are most probably the signs of doom. Some time after playing, the
end screen changes; discovering it requires coming back to the game
after a long period of time. The view of a dying park and the father and
daughter (or their bodies) sitting on a bench changes to an empty bench
in front of the rich greenery of the trees. The Earth has been saved, then.
The protagonist’s and the girl’s status is unknown. Maybe they have both
survived. Maybe he is alive but she has died and he has buried her. Maybe
they have both died, but the planet is still alive. The last ending seems
to be the one justified by the mechanics of the game. The world still
exists but the consciousness which was the vehicle allowing the player
to experience this world is gone.

4. Perma-dying worlds

One Chance mixes two departures from the most popular game mechan-
ics. First, it does not allow the player to save and load the game, so the
narrative is perfectly linear, with no palimpsest trial possible. Second,
it employs permapermadeath, so the player can experience the game
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only once - therefore the narrative is not only linear but unique as well:
it cannot be repeated and overwritten in the memory of the player by
another rendering of events. These two altered mechanics are essentially
a matter of one key difference between One Chance and other games: in
One Chance the player loses control over time.

e. One Chance. The second end screen of the game

And control over time means control over the outcome of the game.
By reenacting traumatic events we can enact control over their results
and regain some part of control. By believing in the ideas of eternal
recurrence or afterlife, we can escape grief over things long lost, or pos-
sibilities long gone. Games that grant the player control over time are
very comforting too; in fact, they are like multiple afterlives, one after
another, shaped by choices made differently and challenges tackled better
than before. Jane McGonigal said that the very real possibility of rising
up to the challenge empowers players, making them more confident and
willing to make a change (McGonigal, 2010). One of the major appeals
of games is power. Yet, a lot of games limit this power. Most games do
so either to make the struggle more challenging and thus pleasurable
(e.g. games with permadeath), or to engage the player and make them
care about the narrative, or both of these things (like This War of Mine,
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Pandemic Legacy: Season 2, One Hour One Life). Jesper Juul (2013) notices
that “we are motivated to play when something is at stake” (p. 13) and
that failure in a game that does not allow us to repeat the same events,
e.g. in a multiplayer, results in “permanent loss” (p. 14). The unique-
ness of the experience makes the game and its narrative matter more.
This is what Rohrer calls realness - the narrative and mechanics are one,
and whatever happens in the narrative cannot be changed on the level
of mechanics. The possibility of rising up to the challenge is smaller but
winning so much more satisfying and worth fighting for (Rohrer, n.d.).

Games using permapermadeath do not only limit the players’ control,
they take it away completely. Mastering the game through repetitions
is impossible; the only ergodic quality of the game that is left is choice.
In the case of Doki Doki Literature Club and One Chance this choice is blind.
It is hard to guess how the choices in the game will influence the ending,
and even the best intentions and skills do not guarantee the good result.
Afterwards, the games use end screens to haunt the players with what
they did and what they did not manage to do. While most games cater
to the fear of powerlessness, here control is almost completely gone.

Experiencing powerlessness, despite the importance of empower-
ment, may be beneficial, though. Reinhold Niebuhr wrote: God, grant
me the serenity to accept the things I cannot change, courage to change
the things I can, and wisdom to know the difference (as cited in Shap-
iro, 2008). Ole Fogh Kirkeby expanded his thought and defined positive
powerlessness as “the ability to distinguish between that which is in our
power, and that which is not, with the consequence to be able to act
properly.” “This is the zone of practice”, he added (“Pragmageton, The
leadership of events,” n.d.). Perma-dying worlds grant players the pos-
sibility to learn how to experience powerlessness. They have to make
choices, try to achieve a good result and accept that they may be really
out of control, which probably is much easier in fiction that it is in real
life, and evokes less guilt. The outcome is frustrating only if we believe
we could have done better; therefore the ultimate quest, instead of mas-
tering the game, is letting go.

Why would anybody decide to experience powerlessness, though? Why
small free games, like Doki Doki Literature Club, or One Chance, have such
a big audience? Jesper Juul (2013) in his book The Art of Failure describes
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the paradox of failure: if we avoid failure in life, and games make us fail,
then why do we play games in which we experience something we would
otherwise avoid? (p. 33). Juul compares the paradox of failure to the para-
dox of painful art, which goes as follows: if we avoid painful emotions,
and some art evokes them, then why do we want to experience art that
causes the very same emotions we would normally escape? These para-
doxes have three possible explanations: that we do not really care about
failure in games and pain in art (which is not true), that failure and pain
are compensated, and the third possible explanation - an a-hedonistic
one - that we do not always seek pleasure (Juul, 36-37, 2013).

The third explanation seems to be the most important one when
it comes to games that almost inevitably lead to both failure and painful
emotions. Freud described repetition-compulsion as an exception from
the pleasure-seeking that he previously thought solely governs our lives.
In repetitions, painful experiences are re-enacted in a controlled way.
They are still painful, but repeating them on one’s own terms helps in
regaining control and surviving trauma.

In some situations, we are ready to fail. Especially when it is a guilt-
free failure, like catching a cold or having moderately bad luck. The rea-
son for the suffering is arbitrary, and these small misfortunes give us
a permission to take care of ourselves, to rest, to ask for help, to treat
ourselves better - a permission that we would otherwise not give our-
selves. Perma-dying worlds are arbitrary, too. Victory in One Chance does
not reward skills or the investment of time. Winning or losing is just
a chance. Failure comes guilt-free, but in a chosen time, and it brings feel-
ings that we would often evade: a cathartic sadness, a therapeutic grief.
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§wiaty, ktore umieraja na zawsze. Granica wiecznego
powrotu w grach cyfrowych

Abstrakt: Artykut omawia rodzaje Smierci w wybranych grach cyfrowych
i planszowych, dzielac gry na dwie grupy: te, ktére pozwalaja graczom
powracac do swoich $wiatéw niezliczona ilos¢ razy i realizuja w ten spo-
séb idee wiecznego powrotu, oraz te, ktére ograniczaja liczbe mozliwych
powtérzen. Artykut skupia sie na tych drugich, opisujgc mechaniki ograni-
czajace dostep do tresci gry — poczawszy od permadeath, poprzez losowos$¢
ijednorazowos¢ przezy¢ w wybranych grach typu multiplayer online, az do
permapermadeath - i analizujgc skutki ich stosowania.

Stowa kluczowe: permapermadeath, permadeath, wieczny powrét, mecha-
niki $mierci
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Abstract: Japan, an iconic country for the foreign creators of the innu-
merable accounts of it, is often described solely from the perspective

of its extreme merits or faults. Such descriptions, classified by this author
as careless narratives, are popular to the extent that most recipients of pop

culture sources may even not pay attention to them. Some of the accounts

utilize the careless narrativesin a purely parasitic manner, to build the new,
imaginary worlds. Kwiaty w pudetku (Flowers in a Box) by Karolina Bednarz

is a representative example of such source.
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1. Bezproduktywnosc gier

Artykut ten, podobnie jak inne teksty o orientalistycznych narracjach nie-
dbatych w polskim obiegu informacyjnym (por. Jabtoniski, 2015, s. 21-29;
Jabtofiski 2016; Jabloniski 2018), ujmuje gry jako aktywno$¢ nadmiarows.
Gry wykazuja aspekty ludyczne (Caillois, 1997; Huizinga, 1985), semio-
logiczne (Guiraud, 1974), teatralne (Goffman, 2000) i psychologiczne
(Berne, 1999).

Zaklasyfikowanie artykutu do dziedziny jezykoznawstwa uzasadnia
wyznaczony cel badania pragmatycznej motywacji nadawcéw narracji
niedbatych. W terminach komunikacji gra to sekwencja dziatan stuzaca
celom pragmatycznym (Austin, 1962), przeciwstawiana pod pewnymi
wzgledami aktywnos$ciom przynaleznym do rzeczywistosci dnia codzien-
nego (Berger, Luckmann, 1983). Tre$¢ artykutu nie dotyczy motywacji
odbiorcéw narracji niedbatych, choé przypuszczaé mozna, ze i oni wyka-
zuja wole udzialu w antyinformacyjnej grze, w ramach ktérej narracje
takie powstajg i funkcjonuja.

2. Narracje o ,,innym”

W schematyczny sposéb wyrézni¢ mozna dwa gatunki relacji o kulturo-
wym ,innym”: narracje fachowe i niefachowe.

Narracje fachowe orzekajg o faktach podlegajacych twardej, rygory-
stycznej weryfikacji. Generalnie dotycza ich wymogi podobne do tych
obowigzujacych w gatunkach tekstéw takich jak artykut naukowy, hasto
encyklopedyczne, dokument prawny lub oferta handlowa.

Narracje niefachowe formutujg - w konwencji poetyckiej lub ludycz-
nej - stwierdzenia nie zawsze weryfikowalne. Stanowia one nadmiarowe,
bezproduktywne wytwory kultury. Nie opisuja faktéw, cel ich bowiem
z zalozenia jest odmienny. Tresci narracji niefachowej, w postaci utworu
literackiego lub filmu fabularnego, nie sposéb uznaé¢ za prawdziwa
w calodci. Zarazem taka narracja nie rosci sobie pretensji do orzeka-
nia o faktach - wykorzystywanych czesto instrumentalnie, lecz zwykle
z wyraznym oddzieleniem ich od swobodnej, nieweryfikowalnej rygory-
stycznie fabuly.
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Na tle wyzej zarysowanego przeciwstawienia wyrézni¢ mozna gatunek
trzeci: narracje niedbale. To odmiana pasozytnicza narracji niefachowych
przedstawianych jako fachowe (Jabloriski, 2016; Jabloriski 2018). Celowo
nie oddzielaja one orzekania o weryfikowalnych faktach od nieograni-
czonej niczym niefachowej ich interpretacji. W opisie niedbalym zjawisk
innej kultury, udajacym fachowy, postawa taka wykazuje znamiona kse-
nofobii. Jedynie na pozér niewinne wydaja sie oto na przyktad widoczne
w doniesieniach z ,dalekiej Japonii” w Polsce watki o rzekomo postepu-
jacej robotyzacji tego wszechstronnie pono¢ zaawansowanego techno-
logicznie kraju. Beztrosko mieszaja one fakty (,W Japonii, jak w innych
krajach, w tym w Polsce, rozwija sie robotyka i widoczne sg przejawy uzy-
cia nowoczesnych technologii”) z ich wybiércza interpretacja (,Istnieja
w Japonii dziedziny zycia znacznie mniej lub bardziej zautomatyzowane
niz gdzie indziej”). Zarazem bardzo tatwo przej$¢ od nich do obecnych
réwniez w popularnym obiegu relacji przedstawiajacych Japonie i jej
(w domyéle: wszystkich) mieszkaricéw jako przejawiajacych cechy dewia-
cyjne lub wrecz nieludzkie.

Propozycje doraznej klasyfikacji gier i ich uczestnikéw w perspekty-
wie psychologicznej, w terminach rodzinnych, przedstawia Eric Berne.
Proponowana przez tego badacza triada to:

« Dziecko: ,intuicja, twérczo$é, spontaniczna energia, rados¢”,

 Dorosty: ,niezbedny do przetrwania”, ,przetwarza dane”

w sposéb racjonalny,
 Rodzic: ,wykonuje wiele reakcji automatycznie”, niezaleznie od
faktéw (2000, s.16-20).

Relacje fachowe cechuje precyzyjne odréznienie faktéw od fikeji
przez Dorostego. Relacje niefachowe ujmuja fakty w konwencji orzeka-
nia kreatywnego, wlasciwego Dziecku. Relacje niedbale, nacechowane
odgérnym, bezdyskusyjnym przekonaniem, to domena Rodzica. Rodzic
narzuca - poprzez przyjeta z gory teze o charakterze niekoniecznie
racjonalnym - interpretacje faktéw, pozbawiajac Dorostego konieczno-
Sci dokladnej ich analizy. W rzeczywisto$ci przekonanie o stusznosci
aksjomatu nadrzednego jest w treci tekstéw niedbalych wazniejsze od
logicznych powigzan faktéw. W ten sposéb réwniez wspdtczesny orien-
talizm ,tworzy «ludzi Orientu», w pewnym sensie zaprzeczajac ich czto-
wieczenistwu” (Said, 2005, s. 63).
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3. Polska mysl niedbata

Do zabiegéw powszechnych w praktyce narracji orientalistycznych nalezg
hiperbolizacja i egzotyzacja danych Zrédiowych, czesto z podszyciem
sie pod tozsamosc¢ badacza, eksperta lub globtrotera. Polska mys$l orien-
talistyczna przez dlugi czas preferowata narracje o Japonii jako kraju
delikatnych gejsz i honorowych samurajéw, o rzekomo wszechobecnym
zaawansowaniu technologicznym. W perspektywie antropologicznej
trudno wykazaé¢ zasadno$¢ takiego opisu. Pseudoekspert zarzuci jed-
nak potencjalnemu krytykowi nieznajomos¢ pojecia honoru, zty gust
lub zaprzanstwo ideologiczne. Poza tym - argumentowaé moze autor
takiej narracji - nie sposéb watpi¢ w obecno$¢é wzmiankowanych zja-
wisk w Japonii, skoro wida¢é je rzekomo wszedzie, o czym on, podréznik,
za$wiadcza; krytyk za$ by¢ moze nawet nigdy w Japonii nie byt.

Praktyka hiperbolizacji zjawisk w polaczeniu z poza eksperta nie
omija stosunkowo nowego trendu narracji, odnoszonego, prawdopodob-
nie ze wzgledu na mode, do feminizmu - pradu skadinad zastuzonego dla
my$li nowoczesnej. Trudno jednak uznaé za uzyteczne z tej perspektywy
relacje o niklej stycznosci z rzeczywistoscia. Ich swobodny raczej zwia-
zek z nurtem feminizmu polega na apriorycznym tropieniu nagminnej
rzekomo dyskryminacji kobiet w Japonii.

Krétka historie polskiej japonistyczno-pseudofeministycznej mysli
niedbatej w wieku XXI otwiera - celowo ujmujac rzecz schematycznie -
zbiér felietonéw Japoriski wachlarz (Bator, 2004). Teksty z tego zbioru,
publikowane swego czasu takze w jednym z tygodnikéw ilustrowanych,
pisane sg giéwnie z pozycji Berne'owskiego Dziecka. Bator skupia sie
na kreatywnym, beztroskim zmyslaniu, deklarujac niezwigzang z niska
jakoscia jej opisu Japonii tozsamo$¢é doktor kulturoznawstwa, zatrud-
nionej rzekomo na japonskiej uczelni. Kraj oglada Bator z perspektywy
anglojezycznej turystki, przez pryzmat modnych tokijskich dzielnic. Dys-
kryminacji kobiet dopatruje sie za§ nawet w wyimaginowanych (zapewne
zaslyszanych anegdotycznie) przyktadach wypowiedzi, deklarujac zara-
zem, ze nie zna jezyka japoniskiego. Trudno zidentyfikowaé wkiad inte-
lektualny tego dzieta w feminizm czy w polski opis Japonii.

W pozycji Rekin z parku Yoyogi (Bator, 2014) ta sama autorka z nowg toz-
samoscia, juz jako ,kulturoznawczyni i filozofka, ktéra porzucita kariere
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naukowg” (tamze, s. 2), oddaje sie jako Dziecko zmy$leniom o Japonii, tym
razem wykraczajacych poza obszar Tokio. Opisowi, nieograniczonemu
wladciwie niczym, czesto wewnetrznie sprzecznemu, nie towarzyszy
powierzchowna nawet préba porzadkowania pojeé. Powszechnie znane
stereotypy przeplataja sie z popkulturowymi artefaktami, co fascynuje
moze czytelnika pozbawionego stycznosci z japoniska rzeczywistoscia,
lecz do opisu tego kraju wnosi niewiele. Temat dyskryminacji kobiet,
wyraznie przez Bator zarzucony, ustepuje wzmiankom o japoniskich
mezczyznach, tozsamych rzekomo z awatarami pograzonych w fikcji
popkultury otaku.

Teksty Bator dowodzg jej zdolnosci literackich. Nie wiadomo jednak,
czemu jej talent marnuje sie na opisy Japonii, na ktdrej nie zna sie ona
i znaé sie nie chce (szerzej o tym: Jabtoniski, 2018).

Interesujgca kontynuacja nurtu to ksigzka Karoliny Bednarz (2018).
Z perspektywy triady Berne’a narracje prowadzi tam Rodzic. Teza formu-
towana jest w sposéb totalny: kazda kobieta w Japonii jest krzywdzona.
Trudno jednak wskazaé sprawcéw przemocy i krzywdy. Oskarzycielski
palec kieruje sie ku calej japoniskiej rzeczywistosci.

4. Pierwsze wrazenie

Renoma wydawnictwa oraz adnotacja ,REPORTAZ” na okladce kaza
spodziewaé sie wiele. Autorka legitymuje sie wyksztalceniem japoni-
stycznym i reporterskim. Zbiér zawiera wybrane odniesienia do faktéw
weryfikowalnych metodami Dorostego, o czym przekonywaé zdaja sie
pokaZna lista bibliograficzna i stowniczek pojeé¢ japoniskich. Elementy
te odzwierciedlaja niemaly zapewne wysitek zwigzany z gromadzeniem
zrédet i doborem watkéw opisowych w trakcie prac nad ksigzka.
Oktadka na rewersie, obok biogramu autorki, zawiera we fragmencie
recenzji wzmianke na temat ,,empatii” oraz ,celnego wskazania bolaczek
i wyzwan’. Awers to zdjecie dwdch starszych, zniszczonych zyciem Japo-
nek na tle plakatu z kobietami mlodszymi i eleganckimi. Trudno zro-
zumie¢ to przestanie. Mimo mitu japonskiej dtugowiecznosci, pozornie
niezaleznej od plci, takze w Japonii kobiety Zyja statystycznie dtuzej niz
mezczyzni, z ktérych stosunkowo niewielu osigga wiek eksponowanych
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bohaterek. To jednak wyraz swoistego ogladu empatii wobec bolaczek
i wyzwan, a zarazem zapowiedz tresci tekstu gléwnego.

5. Prekursorka

Zbibr otwiera i zamyka odniesienie do idei , przebudzenia si¢” japoniskich
kobiet (tamze, s.7, 257). Za jej uosobienie uznawana jest prekursorka
ruchu feministycznego w Japonii, Haru (Raichd) Hiratsuka (1886-1971).
Tekst poswiecony tej postaci ujawnia interesujace cechy narracji charak-
terystyczne dla calosci zbioru.

Hiratsuka, wyedukowana panna z dobrego tokijskiego domu, ktéra
w okresie gwalttownej modernizacji kraju dorasta w dostatku, studiujac
i utrzymujac kontakt z cyganeria, nie stroniac od korzystania z dostep-
nych jej warstwie spotecznej przywilejéw, doswiadczaé ma oto meczen-
stwa. Nie nawigzuje ona kontaktu z ojcem, z ktérego postaci odium nie-
dostepnoéci i chtodu nie zdejmuje oczywisty, wydawaloby sie, kontekst
mlodzieniczego buntu cérki. Nawet ironiczna reakcja rodziciela na pomyst
zdobycia przez Haru géry Fuji nie stanowi - dla autorki - dowodu jego
troski o dziecko. A przeciez wspinaczka, ani w Japonii, ani nigdzie indziej,
nie byta w tamtym czasie traktowana jako wzdér drogi zyciowej, niezalez-
nie zgota od pici i kraju.

Przetom to ucieczka Haru w géry ze starszym mezczyzng. Autorka
wiaze ja bezposrednio ze wzmiankowanym udreczeniem. Ponownie jed-
nak Bednarz nie dostrzega, ze motyw ten, bazujacy na Sredniowiecznej,
by nie rzec: paternalistycznej kalce ,,samobdjstwa kochankéw”, osadzony
jest w atmosferze czasu, naznaczonej klimatem schytkowos$ci. Partner
nie potrafi pozbawi¢ Hiratsuki zycia i w rozpaczy rzuca w przepas¢ jej
rodzinny sztylet, co wzmiankowane jest w poetyce wyrzutu. Zdaniem
Bednarz wtedy Haru ,odzyskuje inicjatywe”, choé¢ brak przestanek do
takiego wniosku. Skandal towarzyski wywotany ucieczka powoduje odsu-
niecie sie ojca od cérki, co trudno ttumaczy¢ inaczej niz préba ocalenia
reputacji. Ojciec traci prace i byt rodziny staje pod znakiem zapytania.

Symboliczne odciecie sie Hiratsuki od najblizszych rzeczywiscie usa-
modzielnia ja intelektualnie i wzmacnia jej wole walki o prawa kobiet.
Jednak fakty ponownie przeplataja sie w tekscie Bednarz z manipulacja.
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Naznaczone dyskryminacja nakazy normatywne epoki kierowane do
kobiet i wyznaczajace ich role spoteczna cytowane sg obficie acz bez
powiazania z oczekiwaniami spotecznymi wobec mezczyzn. Przywotywa-
nym w tytule rozdziatu dobrym zonom i madrym matkom mieli przeciez
towarzyszy¢ dobrzy mezowie i ojcowie, wydajni robotnicy, postuszni rezi-
mowi intelektuali$ci i zdyscyplinowani zolnierze. Wniosek, ze w §wiecie
takim kobiecie ,nie wolno byto robi¢ prawie nic”, mezczyZni za$, jak
sugeruje sie w domysle, mogli wszystko, nosi znamiona deklaracji ideo-
logicznej, nie relacji reporterskiej. Ponadto opis odnosi sie wylacznie
do Japonii, a przeciez nie byla ona pod tymi wzgledami wyjatkowa na
tle $wiata. Emocjonalny ton tekstu nie usprawiedliwia wreszcie mato
uprawnionej insynuacji, ze okupacja amerykanska kraju stanowita dla
pewnych grup wybawienie. Zyciorys Hiratsuki koficzy sie formutowanym
z charakterystyczng pretensja wskazaniem, ze na jej nagrobku wida¢
,nazwisko po mezu oraz imie, ktére dat jej ojciec” (tamze, s.9-27).

6. Dyskryminacja o wielu smakach

W kolejnych tekstach wzorzec eksponowania cierpien Japonek autorka
realizuje konsekwentnie i nie baczac na fakty. Przypadki (bez watpie-
nia: istniejace) dyskryminacji ustepuja opisowi dowolnych przyktadéw
dyskomfortu kobiet jako meczenstwa. Wszystko, nawet zapozyczone
z Chin pismo i cytowane wybidrczo jednostki stownictwa, stanowi dowéd
udreczenia kobiet, co jest postulatem osobliwym, acz pozbawionym
zwigzku z rzeczywistodcig (tamze, s. 41-44). Sposéb interpretacji faktéw
i jego wplyw na warto$¢ opisu obrazuja trzy wybrane teksty.

Tekst o chorobie z Minamaty, miasta, ktérego mieszkancy cierpia
po katastrofie ekologicznej, zdaje sie glosi¢ teze, ze to krzywda wyrza-
dzona wylgcznie kobietom. To ,tysigce kobiet” ,w katorzniczych warun-
kach” pracujg zrazu w trakcie wojny (brak wzmianki o tym, jak czas
ten spedza druga pteé). ,Niektérzy” (to zapewne przejezyczenie) zloza
zdrowie na ottarzu japonskiego przemystu. Gtéwna bohaterka repor-
tazu cierpi w imieniu kobiet, jej umierajacy wuj za$ - jednostkowo. To
kobiety protestuja takze przeciw zanieczyszczeniu. Ostatnie zdanie
tekstu w znamiennie niepowazny sposéb wzmiankuje, ze mieszkancy
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miasta ,zastanawiaja sie, jak wygladatoby ich zycie, gdyby urodzili sie
gdzie indziej” (tamze, s.208-221).

Bohaterka kolejnego tekstu choruje na trad. Relacja przebiega tak, jak
gdyby choroba nie imata si¢ drugiej plci. Opowies¢ o izolacji chorych,
stosowanej przed wynalezieniem skutecznej terapii nie tylko w Japo-
nii, zdaje sie¢ sugerowad, ze praktyka ta dotyczyta wylacznie tego kraju
i jedynie kobiet. Bohaterka reportazu nie uwaza co prawda, ze byta dys-
kryminowana. Z pomoca spieszy autorka, wskazujac na uwage rozméw-
czyni, ze wstydzila sie ona jako kobieta, gdyz, ostabiona chorobg, nie byta
w stanie przygotowaé jedzenia matzonkowi (tamze, s. 222-234).

Tekst omawiany tu jako ostatni przynosi oryginalne wyjasnienie zna-
czenia japoniskiego idiomu makeinu, thumaczonego raczej kuriozalnie na
jezyk polski jako ,przegrany pies”. To wyraz widocznej w catym zbiorku
sktonnosci autorki do oddawania terminéw japoniskich w ich wersjach
seksistowskich, co wida¢ takze na okladce, zawierajacej insynuacje, ze tak
nazywa sie ,Japonki, ktére nie spelniajg spotecznych oczekiwan”. Nawet
tytutowe ,kwiaty w pudetku” odnosza sie przeciez do wyrazenia hakoiri
no musume - ,cérka wychowana pod kloszem”, pozbawionego raczej
odcienia dyskryminacji. Ciekawe, jak autorka zinterpretowataby japon-
skie przystowie: ,Ukochane dziecko wyslij w podréz”, odnoszone czesciej
do potomkéw meskich wobec trudéw i niebezpieczenstw podrézy. Czy
wysnulaby wniosek, ze udreczonym japoniskim kobietom wzbraniano
podrézowania?

Stowo makeinu oznacza ,ucieczke z podwinietym ogonem”, w tym
konkretnym kontekscie: od zobowigzan spotecznych. Nie odnosi sie ono
wytacznie do kobiet i nie jest bynajmniej powszechnie kojarzone jedynie
z przeno$nym jego uzyciem utrwalonym w tytule jednej ze wspélczes-
nych powiesci przywolywanych przez autorke. Bednarz w stowniczku
pojeé sugeruje - raczej celowo btednie - jakoby to ta wlasnie powiesé¢
byta Zrédlem idiomu. Podaje tez jego tendencyjne ttumaczenie: ,Kobieta
po trzydziestce, niezamezna i bezdzietna” (s. 269).

Bohaterke tekstu, panne Akiko, kreuje sie tu na osobe nieszczesliwa
i dyskryminowana. Przyjaciétka §miata oto oskarzy¢ ja, ze jest rzekomo
»przegranym psem”. I to za to tylko, jak wyjasnia autorka, ze Akiko rea-
lizuje swe szczescie w tréjkacie z zonatym mezczyzng - przy wymu-
szonej aprobacie jego Zony. Ta ostatnia za to zajmuje sie schorowanymi
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rodzicami meza, czego nie musi robi¢ pomystowa Akiko. Odpowiedz na
pytanie, kto doswiadcza niezrozumienia, jest dla autorki oczywista. To
Akiko, ktéra przeciez obudzila sie i realizuje wtasne ,ja”. Ma do tego
prawo, odmiennie niz zona partnera, nawet jesli czytelnik nie dostrzega
przyczyn tej asymetrii. Przyjaciétka osadzaé ma zatem wybér bohaterki
rozdziatu pochopnie. Zwigzek tej interpretacji ze wzmiankowang na
okladce zbioru empatia nie wymaga chyba szczegétowego komentarza
(tamze, s.77-83).

7. Po co?

Dobdér i interpretacja faktéw zachodza u Bednarz z wyraznym przesu-
nieciem akcentu na punkt widzenia Rodzica Berne’a, z preferencja dla
informacji zgodnych z przyjeta z géry, nieweryfikowalng intersubiek-
tywnie tezg o wszechobecnym w Japonii udreczeniu kobiet. Teksty te
spodobaja sie z pewnoscia tym, ktérzy juz taka teze przyjeli, niezaleznie
od faktéw.

Za naduzycie uzna¢ nalezy zabieg sprowadzenia opisu do problema-
tyki tylko jednej ptci. Dobdr scenerii Japonii zamiast Polski, gdzie sytuacja
kobiet pod wieloma wzgledami nie jest lepsza, stuzy ukryciu celowych
niedomoéwien, ulatwiajac egzotyzacje faktéw i intensyfikacje kontrastéw.
Nie sposdb traktowac takiego opisu innej kultury jako wiarygodnego.

Przesada byloby stawiaé reportazowi wymoég wzmiankowania catej
prawdy i tylko prawdy. Praktyka manipulacji faktami obniza jednak
jako$¢ wnioskéw. Mieszkaricy Japonii, niezaleznie od plci, to w tekstach
Bednarz Saidowscy ludzie Orientu, zaszufladkowani w sztywne, wyzna-
czane arbitralnie role plciowe, wyzbyci czlowieczenstwa. Tym bardziej
nieuczciwa jest taka konwencja opisu wobec czytelnikéw pozbawionych
mozliwo$ci osobistej weryfikacji faktéw.

Autentyczne problemy Japonii, wlacznie z rzeczywista dyskryminacja
plciowa, nie zostaly opisane. Nie wiadomo nic konkretnego o postulowa-
nym przebudzeniu kobiet. Jest Zle. Ma by¢ dobrze. Kto wlasciwie winien
sie tu obudzi¢? Zty sen o Japonii szkicowany reka Bednarz to, by¢ moze,
préba kompensacji jej wtasnych doswiadczen lub wyraz subiektywnych
pogladéw. Trudno negowac jej prawo do ich gloszenia. Ekstrapolacja ich
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na cato$¢ Japonii, jako weryfikowanych przez Dorostego faktéw, w poe-
tyce rzekomego reportazu, stanowi naduzycie.

Autorka nie dociera do tta przyczynowo-skutkowego zjawisk,
z jakimi Japonia rzeczywiscie si¢ zmaga: opuszczania prowincji kraju
przez osoby mtlode, przeludnienia metropolii, spadku dzietnosci, kry-
zysu instytucji rodziny, alienacji jednostek, kultury pracy i wychowania
dzieci w modelu segregacji ptciowej, z niepozadanym wptywem na kazda
z plci. W ramach wzmiankowania nieréwnosci pici Bednarz pieczoto-
wicie unika takze reporterskiej stycznosci z japoriskimi mezczyznami,
co stanowi praktyke znamienng. Ogromna presja na sukces zawodowy
i utrzymanie rodziny, jakiej podlega tradycyjnie meska czes¢ spoteczen-
stwa, interpretowana jest przez pryzmat rzekomej meskiej dominacji, co
stanowi przestanke tatwg od przyjecia, acz fatszywa. Podobna precyzje
orzekania osiagnalby opis dyskryminacji wylacznie mezczyzn, ktérym
w Japonii zwyczajowo, w ramach swoistego zartu, zyczy sie zdrowia na
czas splaty kredytu za dom. A juz np. fakt, ze w tradycyjnej japoniskiej
rodzinie pensja meza dysponuje bezdyskusyjnie zona, najwyraZniej nie
wydaje sie Bednarz istotny.

Chwyty erystyczne: nieuprawnione rozszerzanie zasiegu poje¢ lub
manipulacja faktami (Schopenhauer, 2005, s. 56, 101), z wygodnym prze-
inaczaniem i nagminnym unikaniem definicji podstawowych, czynia
opowie$¢ Bednarz pozornie niepodatng na rzeczowa krytyke. Trudno
zarazem zidentyfikowaé przyczyny i cele powstania zbiorku. Jedyny
weryfikowalny cel - wykazanie rzekomo wszechobecnej przemocy wobec
kobiet w Japonii widzianej okiem Bednarz (niezgodnie z podtytutem
zbioru, nie: ,oczami kobiet”) - nie uzasadnia wysitku wlozonego w jego
stworzenie. Nasuwaja sie tu kolejne pytania. Co stracitaby polska huma-
nistyka (w tym: badania feministyczne), gdyby teksty Bednarz powstaly
w bardziej pieczotowitej stycznosci z wymogami rzetelnosci reporter-
skiej i z japoniska rzeczywistoscia? I co sprawito, ze tak sie nie stato?
To kwestie istotne o tyle, ze trudno podejrzewaé autorke o nieznajomo$é
Japonii. Zarazem nie sposéb nie postawi¢ jej zarzutu celowej manipulacji
faktami. Niewykluczone, ze zgodnie z poetyka narracji Rodzica, zamiast
odpowiedzi na tak postawione pytania oczekiwaé nalezy raczej oskar-
zenia o antyfeminizm lub o tendencyjne wysmiewanie odwaznej i bez-
kompromisowej znawczyni Japonii. Uczciwa dyskusja na podejmowane
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w nich tematy wymaga rzetelnego uwzglednienia faktéw, z zarzuceniem
poetyki narracji niedbalej. Spetnienie tego wymogu wywotatoby jednak
wewnetrzng sprzeczno$¢, kwestionujac sens konsekwentnego utrzymy-
wania tejze narracji w tekstach zbiorku, dla ktérych stanowi ona jedyny
spéjny zwornik.

8. Zamiast konkluzji

Ztozonos¢ zjawisk kultury odmiennej nadzwyczaj tatwo ukry¢, uzywajac
techniki przeinaczenia. Wdrozenie gry ksenofobicznej, poprzedzonej
zalozeniem z géry podrzednosci obiektu opisu wobec wzmiankowanych
wyzej - wedtug ujecia Bernea - ,rodzicielskich” kwalifikacji autora rela-
cji w czytelny sposéb ucielesnia taki zabieg. Autorka Kwiatéw w pudetku
wybiera droge jednostronnej prezentacji faktéw, proponujac skrzywiony,
wykazujacy jedynie punktowa styczno$¢ z rzeczywisto$cig obraz Japonii.
Konsekwencja ukierunkowania wywodu, powierzchownego upodobnie-
nia tekstéw zbioru do reportazy oraz umiejetne wdrozenie monologu
Rodzica, niedopuszczajacego sprzeciwu, miejscami budza nawet podziw.
Poza uzytecznoscia tekstéw Bednarz jako przykladéw na to, jak kseno-
fobicznie i jednostronnie o kulturze innej pisa¢ sie nie godzi, ich wkiad
w opis Japonii - i w sam feminizm - jest nad wyraz nikly, przy przed-
miotowym i fasadowym w najlepszym razie odwotaniu do tych nurtéw.

Alternatywnie mozna by sadzié, ze teksty Bednarz to polska emanacja
stynnej niegdy$ sprawy Alana Sokala, nacechowany finezyjna hiperbo-
lizacjg protest przeciw swoistej odmianie orientalistycznej postprawdy.
Dotychczasowy przebieg promocji Kwiatéw w pudetku wsrdéd polskich
czytelnikéw na to nie wskazuje. Nasuwa sie raczej wniosek, ze autorka
wykorzystala nurt modnych zmyslen o Japonii, by zaspokoié spragniony
nowych sensacji rynek wydawniczy.

Wypada zywi¢ nadzieje - naiwna, acz wspierana naukowo weryfiko-
walnym powigzaniem faktéw i ich interpretacji - ze artykut ten, uka-
zujacy pewne mechanizmy manipulacji, przyczyni sie do wzrostu $wia-
domosci zjawisk antyinformacyjnych wsréd polskich odbiorcéw relacji
orientalistycznych. To zarazem wiasciwie jedyny powdd, dla ktérego
o zbiorku Bednarz, kolejnym produkcie nadspodziewanie ptodnego nurtu
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narracji niedbatych, z premedytacja podszywajacych sie pod rzetelne
opisy Japonii, zdecydowano sie¢ wspomina¢. Postprawda podlega bowiem
weryfikacji jedynie w terminach prawdy. Nawet przy nieuniknionej nie-
Scistosci tego ostatniego pojecia, proces odwrotny nie jest mozliwy do
przeprowadzenia.
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Ksenofobiczna gra w Japonie - przyktad ekstremalny
miedzykulturowej narracji niedbatej

Abstrakt: Japonia, krajikoniczny dla zagranicznych twércéw niezliczonych
relacji o niej, czesto opisywany jest jedynie w perspektywie jej ekstremal-
nych zalet lub wad. Opisy takie, kwalifikowane przez autora artykutu jako
narracje niedbate, s3 na tyle rozpowszechnione, ze wiekszo$¢ odbiorcow
Zrédet popkulturowych zapewne nie zwraca na nie uwagi. Niektére relacje
w czysto pasozytniczy sposéb wykorzystuja tego typu narracje do budo-
wania nowych, wyimaginowanych $wiatow. Kwiaty w pudetku autorstwa
Karoliny Bednarz stanowia reprezentatywny przyktad takiego Zrédta.

Stowa kluczowe: antyinformacja, gry komunikacyjne, komunikacja
miedzykulturowa, orientalizm, postprawda.
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Abstract: The article presents the results of research concerning play-
styles, aggression and self-esteem among MMORPG players. The aim of the
research was to verify the correlation among these three features and
establish a preferred playstyle of the gamers. The research was conducted
with a questionnaire, via the Internet among 192 men and showed a signifi-
cant correlation between their level of self-esteem and aggression, as well
as between their playstyle and aggressive behaviours and between pre-
ferred playstyles among people with high and low self-esteem.
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1. Gry i przemoc

Polaczenie gier (gléwnie cyfrowych) i przemocy byto popularnym i no$-
nym medialnie tematem jeszcze kilka lat temu. W telewizji i na witrynach
internetowych, rzadziej w prasie, mozna bylo natkna¢ sie na materiaty,
ktére w jednoznacznie negatywnym $wietle przedstawiaty zaréwno gry,
jak i graczy.

Byly one prezentowane, z jednej strony, jako niezbyt ambitna roz-
rywka przeznaczona dla aspotecznych chtopcéw, z drugiej - jako zagroze-
nie i Zrédlo agresji. Artykuly nawigzywaty do tytutéw nowych na rynku,
takich jak GTA V czy Hatred, oraz do gier, ktére wtedy mozna byto uzna¢
juz za ,klasyczne”, jak Doom. Wykazywaly, ze przemoc od zawsze byta
istota elektronicznej rozgrywki. Starano sie przy tym czesto przeforso-
waé teze méwiaca, iz gry moga generowaé zachowania agresywne, poda-
jac za przyktad masakre w Columbine High School (CNN, 2019), strzela-
nine w Erfurcie (BBC, 2002) itp. Zaznaczano, ze sprawcy grali wcze$niej
w tzw. brutalne, agresywne gry komputerowe.

Obecnie dyskurs wokét gier zdominowany jest przez tematy zdro-
wotne (WHO w 2018 roku wpisata do listy zaburzen psychicznych uzalez-
nienie od gier komputerowych [ICD-11, 2019]) oraz ekonomiczne (chodzi
gléwnie o zagadnienie mikroptatnosci w grach). Niemniej jednak temat
agresji i brutalno$ci w grach nie zostal zapomniany.

W roku 2011 wspétautorka niniejszego artykutu przeprowadzita wsréd
graczy MMORPG ankiete internetowg w celu zbadania relacji miedzy
ich samooceng, poziomem agres;ji i stylami gry. Istotne byto tez pytanie:
sJakie style gry preferuja osoby z wysokim, a jakie z niskim poziomem
agresji?”. Badanie, przynajmniej cze$ciowo, dostarczyto odpowiedzi na
te pytania. Spojrzenie na wyniki z perspektywy czasu oraz w kontekscie
nowych publikacji umozliwia trafniejszg analize danych.

1.1. Gry i przemoc w Polsce

Temat gier i przemocy byt niejednokrotnie poruszany w polskojezycz-
nych publikacjach oraz w szeroko rozumianych mediach publicznych.
Wiele tekstow podkreslajacych negatywna role gier komputerowych
pojawilo sie na poczatku XXI wieku. W te narracje mocno wpisywata
sie ksiazka Zabawa w zabijanie. Oddziatywanie przemocy prezentowanej
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w mediach na psychike dzieci (Braun-Gatkowska, Ulfik-Jaworska, 2002).
Publikacja odbila sie gtoénym echem i byla chetnie cytowana. Autorki,
opierajac sie na teorii Ericha Fromma, przeprowadzily badanie na gru-
pie 171 chtopcéw. Wyniki wskazywaly na wspétwystepowanie postawy
»mie¢” oraz wiekszej czestotliwo$ci grania w agresywne gry kompute-
rowe. Postawa ,mie¢” charakteryzuje sie¢ poczuciem niepokoju, zagro-
zenia, odrebnosci od $wiata. Osoby przyjmujace te postawe sa ostrozne,
podejrzliwe, konformistyczne, materialistyczne, daza do kontroli nad
innymi, rywalizuja, poszukuja przyjemnosci i nagréd. Swoja samoocene
buduja na tym, co posiadaja, wszelkie cierpienia uwazajg za niezastuzone
i niszczace, brakuje im empatii i wspélodczuwania cierpienia innych.
Postawa ,mie¢” jest przedstawiana jako przeciwienistwo postawy ,by¢”
i czesciej stwierdzana byta u chlopcéw niegrajacych w agresywne gry
komputerowe.

Jak zostalo wspomniane, Zabawa w zabijanie odbila si¢ szerokim
echem i mogta przyczyni¢ sie do utrwalenia negatywnych stereotypéw
dotyczacych graczy. Spotkatla sie jednak z krytyka badaczy gier, m.in.
czlonkéw PTBG (np. Ogonowska, 2002; Filiciak, 2002; Szeja, 2004; Sur-
dyk, 2008b) ze wzgledu na podejrzenie o ewentualne uchybienia mery-
toryczne i metodologiczne.

Temat agresji w grach byl na tyle czesto poruszany, iz w 2006 roku pol-
skie Ministerstwo Pracy i Polityki Spotecznej rozpoczeto prace nad pro-
jektami majacymi na celu ochrone oséb nieletnich przed zgubnymi wpty-
wami elektronicznej rozgrywki. Jedng z rozwazanych mozliwosci byto
wprowadzenie odpowiednich regulacji prawnych czy wrecz cenzury gier
i czasopism ich dotyczacych. Polskie Towarzystwo Badania Gier, na zapro-
szenie Ministerstwa, wzielo udziat w konferencji nt. ,Gry bezpieczne
dla dzieci”, w ktérej uczestniczyli takze przedstawiciele producentéw
i dystrybutoréw gier oraz periodykéw dotyczacych gier komputerowych.
Efektem prac delegacji PTBG byto wypracowane przez nia stanowisko
(PTBG, 2006), w ktérym instytucja opowiedziala sie za samoregulacja
branzy przez wprowadzenie ratingu gier komputerowych m.in. dzieki
promocji najpopularniejszego w Europie - wtedy i obecnie - sytemu PEGI
(Pan European Games Information [Pegi.info]) oraz edukacyjnym akcjom
spolecznym prowadzonym w szkotach w celu u§wiadomienia nieletnich
(i ich rodzicéw) o potencjalnych niebezpieczefistwach i niepozadanych
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tre$ciach w internecie i grach cyfrowych oraz o stosownych oznaczeniach
do tego sie odnoszacych.

W nastepnych latach kolejne zespoty powotane przez PTBG uczest-
niczyly w dalszych pracach nad uregulowaniem powyzszych kwestii.
W 2007 r. na prosbe Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego
zespol ekspertéw PTBG przygotowat raport w sprawie skierowanej do
krajéw czlonkowskich UE ankiety Komisji Europejskiej dotyczacej gier
wideo'. W 2008 r. nastepna delegacja PTBG zostala zaproszona do udziatu
w pracach zespotu ds. przeciwdziatania dyskryminacji nieletnich w elek-
tronicznych $rodkach masowego przekazu, ktérego spotkania odbywaly sie
w Kancelarii Prezesa Rady Ministréw. W pracach zespotu braty udziat dele-
gacje odpowiednich wtadz RP oraz odpowiedniego grona reprezentantéw
mediéw elektronicznych, ruchéw spotecznych i zaproszonych ekspertéw.

Kilka lat pézniej (w 2014 r.) jeden z czlonkéw zespotu i wspétautor
niniejszego artykulu zostal wspéttwérea (i pomystodawca tytutu) plan-
szowej gry edukacyjnej dotyczacej tej tematyki - Odkrywcy Internetu?.

2. Podstawy teoretyczne

Aby ustali¢ pewien teoretyczny punkt odniesienia dla dalszych rozwa-
zan, ponizej postaramy sie przytoczy¢ definicje kluczowych terminéw
wystepujacych w artykule.

2.1. Definicja RPG i MMORPG
Istnieje wiele definicji gier i zabaw w ujeciu ogélnym, czesto juz uzna-
nych za klasyczne (np. Huizinga, 1985 [1938]; Caillois, 1997 [1958]), oraz

! Stanowisko, w postaci odpowiedzi na pytania postawione w ankiecie, w calosci
dostepne jest na stronie PTBG (2007).

2 Gra zostala skonstruowana w 2014 r. ramach projektu dofinansowanego ze $rodkéw
Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego, a zrealizowanego przez Wojew6dzka Biblioteke
Publiczna i Centrum Animacji Kultury w Poznaniu. Byta dystrybuowana bezplatnie w biblio-
tekach publicznych i podobnych centrach kultury dysponujacych $wietlicami dla dzieci
imtlodziezy. Nadal dostepna jest do bezptatnego pobrania ze strony Wojewdédzkiej Biblioteki
Publicznej i Centrum Animacji Kultury w Poznaniu (eWBPiCAK). Stworzeniu gry towa-
rzyszyly warsztaty dla pracownikéw bibliotek majace na celu zapoznanie ich z tematyka
i przygotowanie do animowania przez nich - w ich placéwkach - zaje¢ edukacyjnych z gra.

Agnieszka tojszczyk, Augustyn Surdyk | Agresywne Swiaty - agresja i samoocena a style gry graczy...


https://www.ptbg.org.pl/o-ptbg/ekspertyzy-ptbg/

wspdtczesnych, odnoszacych sie w szczegdlnosci do gier cyfrowych i pro-
wadzenia badari nad nimi (np. Aarseth, 2004; Juul, 2003; Konzack, 2002;
Jenkins, 2007). Swoistej syntezy powyzszych podjat sie Jacko (2016). Nie
ulatwia to zdefiniowania gier MMORPG, niewatpliwie jednak wywodza
sie one z klasycznych - narracyjnych - gier fabularnych, dlatego uzna-
liémy za stosowne przytoczenie ich definicji zaproponowanej przed laty
przez Surdyka (2007b, s.95-96) - gtéwnie z my$la o odbiorcach, ktérzy
nigdy wczeéniej nie zetkneli sie z tg formga rozrywki; stad szczegétowosé
tejze definicji. Autor wprowadzit do niej jednak modyfikacje i uaktual-
nienia z racji uptywu czasu od pierwotnej publikacji i rozwoju branzy
RPG oraz samych gier®.

Gry fabularne (ang. role-playing games) - rodzaj gier towarzyskich (1) z elementami
zabawy (2), opartych na narracji (3), niejednokrotnie wymagajacych od uczestni-
kéw zdolnosci aktorskich, rozgrywanych podczas spotkan zwanych sesjami (4). Biora
w nich udzial dwie lub wiecej 0séb, z ktérych jedna, najczesciej nazywana mistrzem
gry (s), pelni role prowadzacego, narratora i arbitra (moze mieé pomocnikéw), a pozo-
stale, zwane graczami (6), odgrywaja role postaci, zwanych bohaterami (7), aktywnie
wspéttworzac z prowadzacym fabule przygody (8), ktéra jest trescig gry. Autorem
ramowego planu fabuly, zwanego scenariuszem (9), jest zwykle prowadzacy, ale moze
on tez uzywac juz gotowych planéw innych oséb. Uczestnicy poruszajg sie w umow-
nym, fikcyjnym $wiecie, przedstawionym w podreczniku lub serii podrecznikéw
(10) danego systemu (11) wraz z dodatkami (12), przy respektowaniu zasad w nich
zawartych zwanych mechanika gry (13), czesto z uzyciem pomocniczych akcesoriéw
(14) i przy uwzglednieniu czynnika losowego w postaci kostek do gry (15). W trakcie
rozwoju fabuly bohaterowie moga ze soba wspdtpracowaé badz wspélzawodniczyé,
napotykaja inne postacie i istoty odgrywane przez prowadzacego, zwane bohaterami/

3 Znaczng cze$é powyzszych terminéw, jak i elementy socjolektu graczy RPG omé-
wili J. M.. Figus (2017) oraz M. Matyka (2014), a temat blogosfery RPG poruszal T. Smejlis
(2010). Natomiast temat wybranych potworéw w RPG i prébe ich klasyfikacji podejmowat
H. Duszynski (2012). Dydaktyczne aspekty zastosowania narracyjnych gier fabularnych
(RPG) oraz teatralnych gier fabularnych (LARP) poruszali J. Szeja (2000, 2004, 2011a,
2011b), M. Mochocki (2009, 2012), A. Surdyk (2002, 2003, 2004, 2005, 2006, 2007a,
2008a) oraz J. Szeja i A.Surdyk (2018). Temat interakcji w narracyjnych grach fabular-
nych, jak i w ich zastosowaniu w glottodydaktyce - w postaci autorskiej Techniki Gier
Fabularnych - podejmowali A. Surdyk (2008c) oraz M. Aleksandrzak, I. Gajewska-Glodek,
A.Nowicka i Surdyk (2002). Z kolei komunikacje w grach MMORPG analizowali J. Zawi-
sza-Smejlis i Smejlis (2006). Aspekty komunikacyjne podrecznikéw RPG rozpatrywata
Matyka (2012). Analizg scenariuszy RPG zajmowat sie Mochocki (2007). Odmiane RPG -
Play-by-Forum - omawiali Zawisza-Smejlis i Smejlis (2007). Autorami kompleksowego
opracowania bibliografii naukowej narracyjnych gier fabularnych w Polsce (do 2015 r.)
s3 S. Krawczyk i R. Dudziriski (2016).
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postaciami niezaleznymi (16) = BN/PN (ang. Non Player Character - NPC) lub wrogami
(17). Wygrana w grze najczesciej polega na pomyslnym ukoficzeniu przygody (18),
osiagnieciu przez postaé lub druzyne postaci (19) jej celu i nagradzana jest przez
prowadzacego przydzieleniem uczestnikom tzw. punktéw do$wiadczenia (20) umoz-
liwiajacych rozwéj ich postaci (21). Rozréznia sie wiele rodzajéw, gatunkéw i podga-
tunkéw oraz form pokrewnych grom fabularnym (22) ze wzgledu na mechanike gry,
konwencje, jak i $§wiat przedstawiony (23)*.

Do podobienstw pomiedzy klasycznymi RPG i MMORPG z pewno$cia
mozna zaliczy¢é konwencje gry druzynowej w opozycji do przeciwni-
kéw i przewage popularnosci $wiatéw fantasy i science fiction, w ktérych
osadzone s3 gry, nad innymi. Do najistotniejszych réznic jednak naleza
(i stanowia - naszym zdaniem - stabo$¢ tych drugich): brak bezposred-
niego kontaktu ze wspélgrajagcymi w MMORPG (rozgrywki odbywaja
sie online, a nie face-to-face podczas sesji przy wspdlnym stole, co jest
najwyzsza wartoécig socjalizujaca RPG). Brakuje réwniez osoby prowa-
dzacego (mistrza gry), ktéra spelnia niestychanie wazng role w kreo-
waniu $wiata i akcji oraz odgrywaniu postaci niezaleznych i wrogdéw.

* Pojecia wymagajace odrebnych definicji: (1) gra towarzyska (w odréznieniu od zrecz-
noéciowej, gietldowej, losowej, liczbowej i innych); (2) zabawa; (3) narracja i jej konwencja/
konwencje w grach fabularnych, narracyjna gra fabularna (NGF), interaktywna opowiesé;
(4) sesja; (5) mistrz gry - funkcje, prawa i obowiazki, inne nazwy prowadzacego, przyklady
RPG bez MG (zob. tez pkt 22); (6) gracz - funkcje, prawa i obowiazki; (7) postaé, bohater,
awatar (graficzna reprezentacja postaci gracza w grach komputerowych - w tym cRPG);
(8) przygoda - znaczenie w odniesieniu do gier fabularnych; (9) scenariusz - cechy, treéé,
typ (linearny/nielinearny/inny) itd., przyktady RPG bez wykorzystania scenariusza (zob.
tez pkt 22); (10) podrecznik - forma, tresé, funkcja, systemy bezpodrecznikowe (zob. tez
pkt 11); (11) system i jego elementy (zob. tez pkt 22); (12) dodatki - forma, tresé, funkcja;
(13) mechanika gry - tworzenie postaci, mechanika spotkan, walk, wykonywanie réznora-
kich testéw, specyfika mechaniki w réznych odmianach RPG i formach pokrewnych (zob.
tez pkt 22); (14) akcesoria w grach fabularnych - rekwizyty, choreografia, charakteryza-
cja, makiety, figurki itp.; (15) kostki - rodzaje (klasyczne: k4, k6, k8, k10, k12, k20, k30,
k100, inne; elektroniczne), cel i sposéb wykorzystania, systemy bezkostkowe (zob. tez
pkt 22); (16) bohater niezalezny/ posta¢ niezalezna - charakterystyka, funkcja w grze;
(17) wrég w grach fabularnych - kategorie (przeciwnik, potwér itd.), cel wykorzystania
w przygodzie, bestiariusz (zob. tez pkt 12); (18) przygoda, quest, kampania, itp.; (19) dru-
zyna; (20) punkty do$wiadczenia, inne nazewnictwo PD, RPG bez PD (zob. tez pkt 21, 22);
(21) rozwéj postaci, karta postaci, parametry, poziom do$wiadczenia itd.; (22) rodzaje,
gatunki i podgatunki gier fabularnych oraz formy pokrewne - klasyczne, LARP, New Style,
Drama; komputerowe - cRPG, MUD, MMORPG, (kolekcjonerskie) gry karciane, ksigzkowe /
paragrafowe, strategiczne, bitewne, korespondencyjne, Play-by-Forum, Play-by-Mail itd.;
(23) typy $wiatéw w RPG - science fiction, fantasy, steam punk, basniowe, senne, horror,
wampiryczne niezaliczane do horroru, historyczne, wspétczesne i inne.
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Osobe te zastepujg algorytmy programu komputerowego. Szczatkowa
narracja w MMORPG jest wspomagana w znacznej mierze wizualizacja
komputerows (rozgrywka przebiega na monitorze komputera), co ogra-
nicza udziat wyobraZni graczy. Naszym za$ zdaniem jej pobudzanie jest
najwiekszym atutem narracyjnych gier fabularnych: ma niestychanie
pozytywny wplyw na rozwdj ogélnej wyobrazni graczy i tym samym ich
rozwdj intelektualny.

Na potrzeby badania zostata przyjeta wlasna [A.L.] definicja, iz MMO
to programy komputerowe, ktére umozliwiajg jednoczesng gre wielu
osobom we wspélnym, wirtualnym $wiecie. Gry MMORPG to internetowe
wersje gier RPG (narracyjnych gier fabularnych®), z ktérymi wspélne
sg zadania (,,questy”) oraz mozliwo$¢ rozwoju cech postaci. Dzieki tatwo-
$ci dostepu, wizualizacji i wielu uczestnikom ten rodzaj rozgrywki zrze-
sza znaczng liczbe oséb zainteresowanych gra przez internet.

2.2. Typologia zachowarn graczy
Zagadnienia odgrywania roli, identyfikacji gracza z postacia, ewolucji
postaw graczy (zwlaszcza w kontekscie gier fabularnych - tak bliskim
MMORPG) byty dotad podejmowane przez szereg badaczy (np. Dawido-
wicz, 2001; Chmielnicka-Kuter, 2003, 2004a, 2004b, 2005a, 2005b; Mon-
tola, Stenros, 2004; Fritzon, Wrigstad, 2006; Galiniska, 2007; Krysiniska,
2007; Zarzycka, 2007; Chmielewska-tuczak, Matkowski, 2007, 2008;
Krawczyk, 2008, 2009; Busse-Brandyk, Chmielewska-Euczak, 2009).
Richard Bartle (1996; cyt. za: van Meurs, van Ingen, 2007) byt pierw-
szym, ktéry opracowat typologie zachowan graczy grajacych w MUD-y®.
Wyréznil on cztery rodzaje zachowan graczy i nadat im nazwy:

5 Tlumaczenie nazwy klasycznych/stolikowych gier fabularnych (RPG) zapropono-
wane przez Szeje (2004).

¢ Multi-User Dungeon - czyli dostownie ,lochy dla wielu uzytkownikéw”. Sg to gry sie-
ciowe rozgrywane przed monitorem komputera. W rozgrywce moze bra¢ udziat od kilku
do kilkuset uczestnikéw jednoczesnie. Funkcje prowadzacego rozgrywke petni w nich
program, ktéry aplikuje uczestnikom wczes$niej ustalone reguly gry oraz wiasciwosci
przedmiotéw i steruje NPC-ami, czyli z ang. non-playing characters lub non-playable cha-
racters. Sa to - zgodnie z nazwa - postaci niegrywalne, czyli stanowiace tlo dla rozgrywki.
Zaréwno informacje o otaczajacym $wiecie, jak i o zachowaniach spotkanych oséb poda-
wane sg w postaci wylacznie tekstowej. Gracze réwniez uzywajg polecen tekstowych, aby
dziata¢ w $wiecie gry.
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« achievers - okreélenie graczy, ktérzy skoncentrowani sa na osiag-
nieciu bardzo dobrych wynikéw w grze. Zawsze chca wygraé, choé
nie zawsze jest to mozliwe. Dlatego tez starajg sie osiaga¢ jak naj-
lepsze wyniki - przykladowo w rankingach prowadzonych w grze.
Szukajg jednoczesnie silnych przeciwnikéw, aby méc sie z nimi
zmierzy¢.

« explorers - staraja si¢ na wlasna reke zbadaé swiat gry, zdoby¢ jak
najwieksza wiedze o nim. Koncentruja sie na zdobyciu wiedzy na
temat mechanizméw gry. Podobnie jak gracze nastawieni na osiag-
niecia, sg silnie zanurzeni w $wiecie gry.

« socializers - szukaja mozliwosci kontaktu z innymi graczami. Uzy-
waja w tym celu wszelkich dostepnych w grze kanatéw - takich jak
ogblny chat czy prywatne wiadomosci. Réwnie fatwo przychodzi tej
grupie rozmowa o grze, jak i o rzeczywistosci spoza gry.

« killers - osoby narzucajace si¢ innym graczom. Zawsze szukajg spo-
sobu, by udowodni¢ swoja wyzszo$¢ i zdominowaé innych graczy.

Podczas gdy achievers i explorers skupieni sa na dziataniu w uniwersum

gry dla samego dziatania w tym §wiecie, socializers i killers traktuja ja jako
$rodek do celu. Wsréd wymienionych typéw wtasnie killers przejawiaja
najwiecej zachowan agresywnych. Atakujg innych graczy w celu zabicia
ich postaci, czerpia satysfakcje z cierpienia innych. Sa dumni ze swojej
reputacji. Bartle (1996; cyt. za: van Meurs; van Ingen, 2007) podkresla
jednak, iz graczowi nie mozna przypisa¢ tylko jednego rodzaju zachowa-
nia. Zdaje sobie sprawe, ze wielu graczy moze wykazywaé zachowania
wszystkich czterech typéw. Jest jednak zdania, ze zawsze jeden z nich
dominuje. Réwniez Richard van Meurs i Erik van Ingen (2007) zapropo-
nowali pie¢ styléw gry. Poniewaz do tej pory przeprowadzono niewiele
studiéw na temat osobowosci graczy, badacze wzieli pod uwage relacje
miedzy osobowosciami i zachowaniami graczy online oraz offline. Punk-
tem odniesienia byla Wielka Pigtka, w sklad ktérej wchodza: ekstrawersja,
ugodowo$¢, neurotyzm, otwarto$¢ na doswiadczenia i sumienno$é.

Na podstawie swoich badani van Meurs i van Ingen wyréznili pieé

stylow gry:
« nastawienie na osiagniecia (ang. achieving). Gracz reprezentujacy
ten styl chce zdoby¢ jak najwieksza site, lubi podnie$¢ poziom swojej
postaci. Dazy do zebrania poteznych magicznych artefaktéw, zbroi
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i innych cennych przedmiotéw. Postaé taka wybierajg najczesciej
mlodzi mezczyZni. Sa to tez osoby o wysokim stopniu sumiennosci
i neurotycznosci. Istnieje mozliwos$¢, iz silng postaciag rekompen-
suja negatywne do$wiadczenia z przeszlosci. Silna posta¢ daje im
bowiem mozliwo$¢ osiggniecia sukcesu w §wiecie gry.

« odgrywanie rél (ang. role playing). Gracze charakteryzujacy sie tym
stylem koncentruja sie na jak najlepszym odgrywaniu postaci, ktéra
wybrali. Sg skupieni na $wiecie gry. Najczesciej ten styl reprezen-
tuja kobiety. Sa to takze osoby charakteryzujace sie wysoka otwar-
toscig na doswiadczenia. Ten styl gry wiaze sie z glebsza immersja
oraz wiekszym zaangazowaniem wyobraZni.

« styl ekspansywno-konfliktowy (ang. griefing). Gracze preferujacy
ten styl sg zazwyczaj irytujacy, przez co prowokuja zachowania
agresywne. Osoby charakteryzujace sie tym stylem wykazuja cheé
manipulacji i dominacji nad innymi graczami. Ich gra jest agre-
sywna, co moze wynikaé¢ z braku mozliwosci roztadowania owej
agresji w §wiecie poza gra. Zazwyczaj reprezentuja go bardzo mto-
dzi mezczyzni. Wiaza sie z nim takie cechy jak niska ugodowosé¢
oraz ekstrawersja.

- nastawienie na relacje interpersonalne (ang. socializing). Styl gry
charakteryzujacy graczy, ktérzy lubia nawigzywa¢ i podtrzymywac
znajomo$ci z innymi graczami. Czesto prowadza wielowatkowe
rozmowy na tematy spoza $wiata gry. Chetnie pomagajg innym
graczom i wspétpracujg z nimi. Czesciej styl ten wybieraja kobiety,
zwlaszcza szukajace ciekawych kontaktéw w pozainternetowej rze-
czywisto$ci. Prawdopodobnie cechuja je takze wysoka ekstrawersja
i otwarto$¢ na doswiadczenia.

« poznanie mechanizméw gry (ang. exploring). Styl gry, ktéry charak-
teryzuje graczy spragnionych wiedzy - w wiekszym stopniu niz sity.
Gracze tacy lubig odkrywaé uniwersum gry, znajg jej najbardziej
strzezone tajemnice. Czesto szukaja btedéw w programie. Spedzaja
na grze ponad godzine dziennie. Charakteryzuja ich otwarto$¢ na
doswiadczenia oraz sumienno$¢.

Van Meurs i van Ingen wysnuwajg zatem nastepujace hipotezy:
1. Osoby, ktére cechuje wysoki poziom ekstrawersji, méwig wiecej
i czeSciej niz pozostale. Sg to jednostki aktywne, istnieje takze
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wieksza szansa, iz odnajda sie w uniwersum gry jako miejsca spot-
kan. Beda oni dazy¢ do kontaktu z innymi graczami. Taki styl
mozna odnie$¢ do okresleni socializers i killers. Introwertycy z kolei
skupiaja sie na zaglebianiu si¢ w roli - czyli na stylu role playing.
2. Osoby o wysokim stopniu ugodowosci chetnie wspélpracuja
i podazaja za regutami. Prawdopodobnie beda reprezentowaé styl
socializing badz role playing. Osoby o niskim stopniu ugodowosci
cze$ciej moga by¢ zaliczane do killers, explorers czy achievers.
3. Sumienno$¢ to kolejna cecha, na ktéra badacze zwrécili uwage.
Osoby sumienne zawsze patrza na catoksztalt sytuacji, s rzetelne
i niezawodne. Osoby takie moga dobrze sprawdzi¢ sie w stylu
killers, jak i w role playing.
4. Osoby otwarte na do§wiadczenia majg wiele zainteresowan i lubig
szukaé nowych. Najlepiej pasuje do nich typ explorers.
5. Ostatnim czynnikiem jest neurotyzm. Osoby z wysokim jego
wskaznikiem s3 skionne do przezywania negatywnych zdarzen
z przeszlosci i koncentracji na negatywnych emocjach. Wykazuja
nadwrazliwo$¢, nie§miatosé, ale takze agresje. Nie ma jednak pew-
nosci, jakie cechy mogtyby im zosta¢ przypisane w $wiecie gry.
Van Meurs i van Ingen podczas opracowywania definicji styléw gry
nie skupiali si¢ jedynie na agresji, podstawg do ich rozwazan byta jednak
Wielka Pigtka. Pozwolilo to na sprawdzenie korelacji styléw gry z zacho-
waniami agresywnymi.

2.3. Oceniajac samego siebie

Kolejny aspekt osobowosci (po stylach gry), na ktérym warto sie sku-
pié, stanowi samoocena (ang. self-esteem). Definiujemy ja jako uogélniona,
wzglednie trwalg ocene siebie jako osoby. Podczas badania przyjeto doo-
kreslenie definicji tego parametru w ujeciu Morrisa Rosenberga (s. 7-14, 30,
243). Przedstawia on samoocene jako wzglednie stala - negatywnga badz
pozytywna - postawe wobec Ja. W tym ujeciu ocene Ja mozna traktowaé
jako globalng samoocene. Jest ona niezalezna od innych odczué¢ wobec
obrazu siebie. Oznacza to, ze osoba dorosta, majac wysoka samoocene,
moze oceniaé¢ swoje kompetencje i cechy na poziomie $rednim i niskim.
Nalezy podkresli¢, ze wedlug Rosenberga wysoka samoocena nie réwna sie
poczuciu wyzszo$ci. Osoba, ktéra ma wysoka samoocene, to osoba, ktéra
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nie uwaza siebie za lepsza od innych, ale za ,wystarczajgco dobra”. Nalezy
tez oddzieli¢ poziom samooceny od poczucia pewnosci siebie. Pewnos¢ sie-
bie dotyczy bowiem oceny rezultatéw wykonanego dziatania oraz efektéw
w dziedzinach przede wszystkim sprawnosciowych. Rosenberg zwraca
uwage, ze obraz self (self-values) determinujg czynniki spoteczne. Nikt nie
ocenia siebie jako abstraktu, oceny zawsze podporzadkowane sg pewnym
kryteriom. Rosenberg jest zdania, Ze owe kryteria doskonatosci czerpie
sie z historycznych warunkéw spoteczeristwa, a takze charakterystycz-
nych naciskéw grup spotecznych. O takich grupach mozna méwié réwniez
w przypadku spotecznosci graczy MMO. Warto tu podkreslié, iz wysoka, ale
niestabilna samoocena jest podatna na obnizenie. Osoby posiadajace taka
samoocene maja skfonnosci do odczuwania wrogosci, depresji czy gniewu.

2.4. Agresja
Tym sposobem docieramy do ostatniego aspektu badania osobowosci,
jakim jest agresja.

Istnieja rézne typologie zachowan agresywnych. Podzieli¢ je mozna
wedtug modalnoéci reakeji (werbalna - fizyczna), jakosci reakcji (dzia-
tanie - brak dziatania), bezposredniosci (posrednie - bezposrednie),
widocznoéci (jawne - ukryte), wzbudzenia (niesprowokowane - odwe-
towe), ukierunkowania na cel (wrogie - instrumentalne), trwatoéci kon-
sekwencji (przejsciowe - dtugotrwale), liczby zaangazowanych obiektéw
spolecznych (jednostki - grupy) czy typu szkody (fizyczna - psychiczna).

Skonstruowano wiele teorii méwiacych o Zrédlach agresji. Nie wyklu-
czaja sie one jednak wzajemnie, ale uzupelniaja. Podejscie biologiczne
upatruje zrédet agresji raczej w biologicznej naturze cztowieka niz w jego
psychice. W ramach tego ujecia wyrézniamy trzy rodzaje pogladéw: etolo-
giczny (agresje jako energie wewnetrzna [Lorenz, 1974]), socjobiologiczny
(agresja jako zachowanie przystosowawcze [Daly, Wilson, 1994; Buss, Sha-
ckelford, 1997]) czy genetycznobehawioralny (Miles i Carey 1997). Warto
podkresli¢, ze genetycy behawioralni odrzucaja poglad deterministyczny
dotyczacy zachowan agresywnych.

Kolejna grupe stanowia wyjasnienia psychologiczne. Pierwsza i jedno-
czeénie pionierska teorig byla psychoanalityczna teoria Sigmunda Freuda
(1920), ktéry uwazat, ze agresja jest sposobem na roztadowanie instynktu
$mierci (thanatosu).
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Inna hipoteza postrzega agresje jako poped skierowanych na cel. Neal
Miller (1941) uwazat, ze moze ona by¢ jedna z wielu mozliwych reakcji na
frustracje. To, czy sie pojawi, zalezy od wielu zmiennych posredniczacych,
takich jak strach przed kara czy brak dostepu do Zrédta frustracji.

Podejscie spoleczno-poznawcze dotyczy agresywnych skryptéw
i przetwarzania informacji spolecznych. L. Rowell Huesmann (1988, 1998)
uwaza, iz zachowania spoteczne, takze agresywne, kontrolowane sa przez
zasoby behawioralne, ktére z kolei przyswajane sag w procesie wczesnej
socjalizacji, réwniez za pomocg medidw.

Model interakcjonizmu spotecznego reprezentowany przez Jamesa
Tedeschiego i Richarda Felsona (1994) traktuje agresje jako sposéb osiag-
niecia celu, a nie cel sam w sobie, a zatem instrumentalnie. Model ten
zaklada, iz sprawca dzialan wyrzadzajacych krzywde badz zmuszajacych
inne osoby do uleglosci miewa trzy cele: kontrole zachowania innych oséb,
potwierdzenie i ochrone swojej tozsamosci oraz przywrdcenie sprawied-
liwo$ci. Podkresli¢ nalezy, iz model ten ktadzie nacisk na to, iz agresja jest
jednym z potencjalnych sposobéw wptywania na jednostke.

2.4.1. Przemoc a media

Przemoc w mediach i jej wplyw na agresje budza zainteresowanie wielu
badaczy od poczatku lat 8o. XX wieku. Wiekszos¢ zgadza sie, iz agresja
w mediach niesie w sobie potencjat szkodliwego wplywu na odbiorcéw.
Istotne jest pytanie o sposéb, w jaki przemoc w konkretnych mediach
moze powodowaé wzrost agresji.

Prowadzone byly badania nad zwiazkiem agresji i gier komputero-
wych. Craig A. Anderson i Karen E. Dill (2000; cyt. za: Krahe, 2005), prze-
prowadzajac badania nad agresja w zwigzku z grami komputerowymi,
doszli do wniosku, iz to wiasnie ta zawarta w grach jest groZniejsza niz
w pozostalych mediach. Wymienili trzy potencjalne tego powody:

 gry wymagaja od gracza roli agresora;

« niezbedne jest w ich przypadku aktywne uczestnictwo, a media

takie jak telewizja moga opierac si¢ na biernym odbiorze;

« gry sa uzalezniajace jako medium stale dostepne i dostarczajace

wzmocnien.

Badajac poziom agresji u graczy MMO, opierano sie na teorii Arnolda
H.Bussa i Marka Perry’ego (1992). Skupili sie oni na czterech aspektach
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agresji: fizycznym, stownym, gniewie i wrogosci. Agresja bowiem czesto
wigze sie z dwoma ostatnimi odczuciami, dlatego kwestionariusz zawiera
podskale badajace te dwa czynniki. Moga one wywotywa¢ negatywne
emocje prowadzace do agresji. Gniew, mimo iz silnie powiazany z agresja,
zasadniczo nie jest konieczny ani wystarczajacy, by ja wywotaé. Réwniez
wrogo$¢ moze wystepowaé niezaleznie od agresji. Wyplywa z tego wnio-
sek, iz agresja, gniew i wrogo$¢, mimo ze nierzadko pojawiajg sie réwno-
czesnie, sa trzema catkiem réznymi konstruktami. Z kolei agresja stowna
ma na celu ponizenie innej osoby, a fizyczna - zranienie, zadanie bélu.

3. Gracze statystycznie

Na platformie eBadania.pl stworzona zostala ankieta zawierajaca kwe-
stionariusz SES Rosenberga, kwestionariusz agresji BPAQ, kwestionariusz
styléw gry oraz metryczke. Prosbe o udziat w badaniu wraz z hipertaczem
umieszczono na forach gier MMORPG (9 Dragons, Aion Online, Battle of the
Immortals, Blade and soul, BloodWars, Cabal Online, ConquerPolska Entropia
Universe, Guild Wars, Hero Online, Kal Online, Knight Online, League of Legends,
Last Chaos, Lineage 2, Lord of the Rings Online, Metin2, MU Online, Rappelz,
Requiem, Runes of Magic, Silkroad Online, SUN Sword of the New World, Tantra
Online, Vindictus, Voyage Century, Warhammer, World of Warcraft) oraz na
og6lnym forum o grach MMORPG’.

Ankiete wypetnilo 192 mezczyzn®. Ich charakterystyka metryczkowa
przedstawia si¢ interesujaco. Najliczniejsza grupe wiekowa stanowily osoby
w przedziale 16-19 lat. Byto to 54,2% badanej populacji. Gracze po$wiecali
grze od jednej do trzech godzin dziennie (49,7%). Ponad potowa badanych
gra réwniez w gry cRPG (55,7%), a zdecydowana wiekszo$¢ - tylko w jedng
gre MMORPG naraz (72,3%). Warto podkre§li¢, ze przewazajaca czeéé bada-
nych (67%) nie grywa w tradycyjne narracyjne gry fabularne. Ponad trzy
éwierci (76%) badanych wybierajg awatary ptci meskiej. Wiekszo$¢ graczy
reprezentowala styl gry nastawiony na relacje interpersonalne (26,6%)

7 Forum znajdowalo sie pod adresem: http://www.mmorpger.pl/vb/forums.php. Dzi$
juz nie istnieje.

8 Ankiete wypelnity réwniez cztery kobiety, lecz z powodu tak niskiej liczby respon-
dentéw plci zeriskiej uznano, iz ta podgrupa nie bedzie uwzgledniona w badaniu.
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oraz odgrywanie rél (25%). W najmniejszym stopniu reprezentowany byt
styl ekspansywno-konfliktowy (2,6%).

Jak juz wspomniano, gracze przebadani zostali réwniez pod katem
poziomu samooceny. Rozklad stenéw w rozpatrywanej grupie jest bardzo
zblizony do standardowego rozktadu w populacji.

Celem ankiety bylo wykazanie relacji miedzy samoocena, agresja
i stylami gry. Analiza zwraca uwage na wyniki istotne statystycznie
w przypadku korelacji miedzy poziomem samooceny a poszczegélnymi
czynnikami agres;ji i jej wskaZnikiem ogélnym, miedzy poszczegélnymi
stylami gry a poszczegdlnymi czynnikami agresji oraz na preferowane
style gry u oséb z wysoka i niska agresja ogélna.

Tabela 1. Korelacja pomiedzy poziomem samooceny a poszczegdlnymi

czynnikami agresji oraz jej wskaznikiem ogélnym

Agres Agres; Agresja -
Wrogos¢ \gresja gresja gresja -
fizyczna stowna wskaznik ogélny
Poyi
oziom 0,459%* 0,233 ~054 0,068 ~0,269%*
samooceny

* Korelacja jest istotna na poziomie 0,01 (dwustronnie)
** Korelagja jest istotna na poziomie 0,05 (dwustronnie)

Jak wykazuje analiza danych, istnieje odwrotna korelacja miedzy
poziomem samooceny a wrogoscia, gniewem oraz ogélnym wskazZni-
kiem agresji. Oznacza to, iz im wyzsza samoocene ma gracz, tym nizszy
wykazuje poziom wrogosci, gniewu i ogdlnej agresji. Wyniki dla agresji
fizycznej i stownej sg nieistotne statystycznie.

Jak zostalo wspomniane, pojawia sie takze istotna statystycznie kore-
lacja miedzy poszczegdlnymi stylami gry a poszczegélnymi czynnikami
agresji. Jednakze ta korelacja wystepuje przede wszystkim przy stylu
ekspansywno-konfliktowym. Z danych mozna wnioskowaé, iz osoby
agresywne w $wiecie offline sa agresywne réwniez w grach online.

Badanie mialo réwniez odpowiedzie¢ na pytanie, jaki styl preferuja
osoby z wysokim, a jakie z niskim poziomem agresji ogélnej. Za pomoca
tabeli krzyzowej zostaly przeanalizowane odpowiedzi dotyczace stylu
oraz poziomu agresji. Analiza ta wskazala, iz osoby o wysokim pozio-
mie agresji ogélnej najczesciej reprezentuja styl nastawiony na relacje
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interpersonalne. Natomiast osoby majace niskie wyniki wskaZnika agre-
sji ogélnej najczesciej wybieraja odgrywanie rél.

Tabela 2. Korelacja miedzy poszczegélnymi stylami gry i poszczegél-

nymi czynnikami agresji oraz jej ogélnym wskaznikiem

Nastawienie . Styl Nastawienie Poznawanie
Odgrywanie . R
na 6l ekspansywno- na relacje mechanizméw
osiagniecia konfliktowy interpersonalne gry
Wrogosé 0,102 0,156* 0,206** 0,103 0,119
Gniew -0,018 -0,037 0,316** 0,082 0,009
Agresja ~0,078 -0,06 0,315%* 0,072 0,017
fizyczna
Adresi
gresja 0,026 0,045 0,330%* 0,129 0,059
stowna
Agresja -
wynik -0,01 0,03 0,357** 0,113 0,085
ogolny

* Korelacja jest istotna na poziomie 0,01 (dwustronnie)
** Korelacja jest istotna na poziomie 0,05 (dwustronnie)
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Wykres 1. Prezentowany styl gry wzgledem wysokiego i niskiego
poziomu agresji ogélnej
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4. Konkluzje i perspektywa dalszych badan

Na podstawie przeprowadzonych badan mozna wyciaggnaé wnioski
i sformutowac dalsze hipotezy dotyczace zachowan spolecznych graczy
MMORPG. Jednakze nie mozna przenosi¢ wynikéw na calg populacje
graczy.

Rezultaty kwestionariusza wskazuja, iz ankietowani gracze MMORPG
jawia sie jako osoby w wiekszosci mlode, o zréwnowazonej samoocenie.
Najczesciej charakteryzuje je styl nastawiony na relacje interpersonalne,
ktéry wiaze sie z takimi przymiotami osobowosci jak wysoka otwartosé
na do$wiadczenia i wysoki poziom ekstrawersji. Gracze nalezacy do tej
grupy nakierowuja sie na kontakt z innymi osobami i na wspétprace.
Druga pod wzgledem liczebnosci grupa sa gracze dazacy do odgrywania
rél. Mimo iz najczesciej wybieraja go kobiety, byt on réwniez jednym
z najpopularniejszych styléw gry wéréd przebadanych mezczyzn. Warto
podkreslié, ze ten styl jest charakterystyczny réwniez dla oséb z wysoka
otwartoscig na do§wiadczenia. Sugerowaé to moze, iz gracze MMORPG
to w znacznym stopniu osoby szukajace - w $wiecie gry - nowych
do$wiadczen, niemozliwych w realnosci. Na gry mozna zatem spojrzeé
jako na Zrédto takich doswiadczen i sposéb na nawigzanie kontaktéw
interpersonalnych.

Badanie BPAQ wykazato, ze ankietowani gracze osiagajg nizsze érednie
wyniki w skali agresji wzgledem $rednich wynikéw dla populacji. Mogtoby
to sugerowad, iz maja oni ogélnie nizszy poziom agresji. Pojawia sie zatem
pytanie, czy wszyscy gracze MMORPG s3 w mniejszym stopniu agresywni,
czy tylko rozpatrywana grupa. Niewykluczone, iz najistotniejszym czyn-
nikiem jest tu wplyw spotecznosci graczy i Srodowiska gry na obnizenie
poziomu agresji oraz brak tolerancji tych grup wzgledem takich negatyw-
nych zachowan. Analizowane korelacje wskazaly, ze ze wzrostem agresji
ogdlnej wiaze sie preferencja stylu ekspansywno-konfliktowego. Mimo
iz jest to najrzadszy styl sposrdd preferowanych, istnieje silna zalezno$é
wlasnie pomiedzy agresywnym stylem gry a poziomem agresji ogdlnej.
Wszystkie czynniki agresji bardzo silnie korelujg ze stylem ekspansywno-
-konfliktowym. Moze to oznaczaé, ze gracze agresywni podobnie zacho-
wuja sie w rzeczywistoéci ,pozainternetowej” jak w uniwersum gry. Nie
sposéb, co prawda, na tej podstawie wnioskowaé o zachowaniach innych
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graczy, jednakze daje to fundament dla hipotezy, iz zachowania poza
Swiatem gry sa takie same jak w grze, a wiec gry nie pelnia roli swego
rodzaju ,wentylu bezpieczenistwa’, umozliwiajac roztadowanie negatyw-
nych emocji. Innymi stowy, gracze agresywni poza gra online sa agresywni
w $wiecie offline, a gracze szukajacy kontaktéw w spotecznosciach poza
grami duzo chetniej nawiazuja je tez w $wiecie gry.

Przeprowadzona ankieta pozwolita na doktadniejsza charakterystyke
graczy MMORPG. Trzeba jednak liczy¢ sie z ograniczeniami zwigzanymi
z procedurg badawcza. Dlatego tez wynikéw badania nie wolno uogélniaé
na calg spotecznos¢ graczy. Nalezaloby takze przeprowadzi¢ ponowne -
réwniez poglebione - badania na innych grupach uzytkownikéw tego
typu rozrywki, aby umozliwi¢ weryfikacje uzyskanych wynikéw.
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sjiisamooceny graczy MMORPG. Celem badania byto sprawdzenie korelacji
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moocena.

Stowa kluczowe: badanie, MMORPG, samoocena, agresja, style gry

Agnieszka tojszczyk, Augustyn Surdyk | Agresywne Swiaty - agresja i samoocena a style gry graczy...






Uncanny Valley in Video Games:
An Overview

Dawid Ratajczyk

Adam Mickiewicz University | dawid.ratajczyk@amu.edu.pl
ORCID: 0000-0002-8323-9935

Abstract: The uncanny valley is an idea proposed by Masahiro Mori (1970)
regarding negative emotions present in contacts with almost human-
like characters. In the beginning, it was considered only in the context
of humanoid robots, but this context was broadened by the development
of highly realistic animations and video games. Particularly evident are
players”interests in the uncanny valley. Recently there have been a grow-
ing number of reports from empirical studies regarding participants’
perception of highly realistic characters. In the paper, a review of publi-
cations concerning the uncanny valley hypothesis in video games is pre-
sented, as are deliberations about the impact of the uncanny valley on the
gameindustry. According to the results, there is a need to recognise which
attributes of virtual characters cause the uncanny valley effect.

Keywords: uncanny valley, virtual characters, video games, CGI
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1. Introduction

The aim of this paper is to consider whether the expected further increase
of rendering power in the creation of video games will allow to overcome
the problems with perceptions of virtual characters. Nowadays, an unre-
alistic look of human characters causes eerie sensations or even reluc-
tance in players and these issues are often attributed to the uncanny val-
ley effect (see e.g. Kitsyri, Mékardinen & Takala, 2017; Misselhorn, 2009).
Some authors (e.g. Perry, 2014) suggested that with the advancement
of computing power, the characters in games would be able to become
fully realistic in the close future. However, inconclusive results con-
cerning the uncanny valley make such a statement uncertain. In the
following paragraphs, I present an overview of the previous studies
concerning the uncanny valley, summarise important results regarding
the graphical aspects of video games, describe methods that users can
employ to avoid the feeling of discomfort and offer conclusions on the
validity of aforementioned expectations.

2. Uncanny valley hypothesis

The uncanny valley hypothesis was proposed by Masahiro Mori in
1970 as a concept referring to robotics and prosthetics. According to the
hypothesis, the increasing human-likeness of robots and humanoid
characters entails the likability of the characters only up to a certain
limit. After this limit, the relation changes and further increment
of human-likeness entails eeriness or even disgust. Furthermore, for
fully human-like figures, the likability is high again. The decrease in
likability is called the uncanny valley. A simplistic illustration of the
hypothesis is the naive uncanny valley phenomenon described by Kit-
syri, Férger, Mékéiriinen & Takala (2015, p. 4). They claim that “almost
humanlike characters will elicit more negative affinity (lower familiarity
and/or more negative emotional valence) than any other more artificial
or more humanlike characters” (see figure 1). Mori (1970) emphasised
that the movement of characters probably strengthens the emotional
impact.
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Fig. 1. Naive uncanny valley. Adapted from Kétsyri et al. (2015)

The uncanny valley effect may also occur in computer-generated
imagery (CGI), including animations and video games (see e.g. Kitsyri,
Mékiridinen & Takala, 2017; Misselhorn, 2009). It has been extensively
debated whether the uncanny valley impedes the constant attempts
to create more realistic characters and sceneries, and thus more immer-
sive games (Tinwell, 2014). In addition, despite many unsolved questions
of the uncanny valley hypothesis, financial problems of several animated
movies box offices were attributed to this effect (Geller, 2008; Misselhorn,
2009). The presence of the uncanny valley in CGI is particularly apparent
in opinions of viewers. As an example, an expressive comment after the

“Polar Express” movie release is quoted below.

But when it comes to the “humans”, the atmosphere collapses. Unnervingly smooth,
mouths moving in strange, even frightening formations, the Polar people are the least
convincing things on-screen, glaring impostors amid the otherwise painstakingly
rendered scenery (Metacritic, n.d.).

There is no agreement in the scientific community about the origin
of the uncanny valley. There are several different explanations regard-
ing evolutionary, cognitive and perceptual perspectives. Two example
approaches are described below.
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One common explanation is the perceptual mismatch hypothesis
(Katsyri et al., 2015; Pollick, 2009). According to it, the discomfort while
watching almost human-like characters would be caused by inconsistent
sensory cues, e.g. extensively large, artificial eyes incongruent with real
skin texture. Designers are forced to focus on detailed features of charac-
ters while attempting to create photorealistic figures in computer games
(Tinwell, 2014). Such an effort may result in different levels of realism and
cause the uncanny valley effect. This hypothesis is related to the atypicality
and attractiveness of characters. According to the extended uncanny valley
research review (Kitsyri et al., 2015), it is the most plausible explanation.

Another explanation refers to the theory of mind. The appraisal
of the intentions of others in the community is particularly important
for humans (Blakemore & Decety, 2001). In order to properly infer others’
mental states, humans have to consider subtle changes in facial expressions
and eye movements. Incongruence in these and the resulting difficulties
in the assessment of intentions of human-like characters may be the
cause of eeriness. This is due to the fact that, according to several studies,
human-looking entities are able to activate the brain circuits responsible
for mentalisation (MacDorman, Green, Ho & Koch, 2009), whereas less
human-like characters may not cause such effect.

3. Previous studies

In 2004 Wages, Griinvogel, & Griitzmacher raised concerns that the devel-
opment of more and more realistic environments would not lead to greater
immersion [immersion is generally understood as the ability to create
an illusion of a virtual environment for a player (Schubert, Friedmann
& Regenbrecht, H., 2001)]. Their considerations are particularly relevant
to virtual and augmented reality games. According to them, attempts
to create a virtual environment with maximal similarity to reality empha-
sise subtle differences between the two. The smaller the differences are,
the greater they appear subjectively. Wages et al. (2004, p. 9) concluded
that as regards computer games, “production should be free from the
«corset of realism»”, focusing on non-realistic graphics, and furthermore,
the problems with realism will always be up-to-date.
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Issues with realism and immersion in video games may be considered
in terms of the uncanny valley. The relation is confusingly similar. Greater
realism causes greater immersion only up to a certain limit; after that,
the immersion is worse (according to Wages, Griinvogel & Griitzmacher,
2004). Brenton, Gillies, Ballin & Chatting (2005) considered the connection
between the uncanny valley and the feeling of presence (the subjective feel-
ing related to immersion). In both cases, the human mind confronts positive
cues (evidence of realism of characters/environment) and negative cues
(evidence of fakeness of characters/environment). Evaluation of these cues
may lead to the formulation of a hypothesis that a character/environment
is real or not. In these terms, the uncanny valley effect may be caused by
a sudden switch between these hypotheses or suspension between them.
The negative emotional state may be present only while contacting charac-
ters due to evolutionary reasons. Although this might sound counterintui-
tive, such a formulation of hypotheses about the reality is not a detached idea.
In case of the body illusions, the human mind may accept relatively peculiar
hypotheses due to some extraordinary cues. For example, in the Pinocchio
illusion (Lackner, 1988), when a subject simultaneously touches a different
person’s nose and feels (while blindfolded) that their own nose is touched
by an experimenter, they may experience the sensation of nose stretching.

On the contrary, Brenton et al. (2005) expressed a different opinion
than Wages et al. (2004), suggesting that in the future we would overcome
the uncanny valley because players will get used to the effect.

More recently, several studies have been conducted in order to empir-
ically test the uncanny valley hypothesis in reference to video games.
The typical studies concerning the issue are based on CGI images as stimuli
and self-report questionnaires for emotion evaluation. Participants assess
the human-likeness/realism of characters and report their attitude to them.
Because most characters combine CGI from movies and games, sometimes
itis hard to distinguish them. There is also a strong branch of studies apply-
ing morphed characters, but they are less relevant to the video games topic.

Schneider et al. (2007) examined 75 virtual characters from Japanese
video games and animated movies. These were robots, anthropomorphised
animals and animated humans. Researchers asked participants to rate the
human-likeness and attractiveness of characters. The results corresponded
to Mori’s hypothesis and researchers interpreted the dip in attractiveness
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ratings for nearly human-like figures as the uncanny valley. The conclusion
was that designing robots and animals in games is much safer than design-
ing highly anthropomorphised characters. The safest combination is clearly
non-human appearance with the ability to express human emotions.

A similar study was conducted by Dill et al. (2012). They used moving
characters (short movies) as stimuli besides the static images. They also
checked the participants’ acquaintance with characters. Their results sup-
port the uncanny valley hypothesis. The highest discomfort level of par-
ticipants was found for almost human-like characters for both static
and moving stimuli. One of the results was also a correlation between
the effects of the uncanny valley and the popularity of a given character
among the public. The authors hypothesised that good knowledge of char-
acters determines greater levels of familiarity. It is also worth mentioning
that the question about the personality of characters (whether they were
villains or “good guys”) did not give any valid outcome.

McDonnell, Breidt & Biilthoff (2012) used the motion-capture technol-
ogy to create virtual characters ranging from cartoonish to highly realistic.
They tested the appeal, familiarity, friendliness, and trustworthiness of the
figures. After ordering the rendering styles from the most abstract to the
most realistic, they found two drops in examined features which can be
interpreted as uncanny valleys. This result is consistent with the voices
of scientists who claimed that we should consider more than one uncanny
valley (Kétsyri et al., 2015). The authors also discovered that unappeal-
ing characters appear even less appealing when moving than when still
and that motion anomalies are considered more unpleasant with human
styles than with cartoonish ones. McDonnell et al. (2012) also suggested
that render styles and photorealism of CGI movies should not be consid-
ered causes of box office failures in the entertainment industry and that
motion-captured animations are enough to convince participants about
the emotions of characters.

4. Still uncanny

The results of the above-mentioned studies may be misleading. All show
the valley of emotional attitude and two positive hills on both sides of it.
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Therefore one may say that the uncanny valley causes no substantial
problems because we can create CGI characters which avoid the uncanny
valley. But the situation is far more complicated. Although some authors
optimistically state that uncanny valley has been skipped by CGI charac-
ters (e.g. Perry, 2014), this is not clear yet. As an example of perfect render
in movies, Perry (2014) introduced the virtual character of Brad Pitt from
The Curious Case of Benjamin Button (2008), but he supported this only with
a single opinion. There are also inconsistencies in the studies. For exam-
ple, the most human-like characters with the highest familiarity ratings
which overcome the uncanny valley in Dill et al.’s study (2012) were the
ones from the Beowulf movie (2007). Conversely, the same characters used
in Kétsyri et al.’s research (2017) scored the highest ratings in eeriness.

The presence of problems with highly photorealistic characters
seems to be supported by the study of Mustafa, Guthe, Tauscher, Goesele
& Magnor (2017). They tested participants while watching different types
of virtual characters and real people footage with EEG event-related
brain activity. The results showed the highest probability for experiencing
uncanny valley for highly realistically rendered humans.

The public opinion is also very convincing in this matter. The web
page Tvtropes.org contains a list of hundreds of video games classified
as “uncanny valley”. It is a huge database that lists exact issues with
games, e.g. “problems with facial animations”, “creepy look of character”.

Tinwell (2014) upholds the idea with the quotation of a persuasive
comment from the debate around GTA IV (2008):

Grand Theft Auto IV should employ the cel shaded look. The in-game graphics shown
so far for the game are ugly as hell - far uglier than anything seen previously in the
series. Sometimes too much detail and a near miss at realism is far worse to look at...
(Knotts, 2007, p. 1, as cited in Tinwell, 2014).

More recently, there were problems with the weirdness of characters
of Mass Effect: Andromeda (2017). The outcry of players on the Internet
was so strong that it forced the producers to release a series of patches
trying to improve the characters’ appeal, although with poor results
(Schreier, 2017).

Furthermore, it seems that currently the uncanny valley hypothesis
is more important for video games than for animated movies. It is much
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easier to create an authentic character in a movie because of the possibil-
ity to adjust every frame of it (Perry, 2014). Video games require many
more frames to be generated and it is nearly impossible for designers
to adjust them all. MacDorman et al. (2009) stated that the uncanny val-
ley worries especially video game designers because their animations
are rendered instantaneously, without time for careful staging or touch-
ing up. Additionally, movie viewers only follow the narration passively
and there is no direct interaction (Grodal, 2000). Video games are often
experienced as a simulation of reality and they can cause great emotional
arousal (Grodal, 2000). This may require greater authenticity from video
games characters. Schwind & Jager (2016) remarked also that human-
CGI figures interaction could be improved by more credible eyes and
eye-related areas. For example, in real life, it is natural to indicate our
desired objects by focusing our eyesight on them. If a CGI wants a player
to focus on something, it should direct them with its eyes and respond
to their eyes movement. The study of Wilms et al. (2010) showed that if
an illusion of real-time interaction with anthropomorphic virtual char-
acters is to be created, these characters must follow a participant’s gaze.
Such behaviour might be viewed as passing the “social” Turing test by
CGI characters (cf. Wilms et al., 2010). CGI would have to be supported by
artificial intelligence due to the complexity of such a task. If this turns
out to be true, optimistic expectations of fully realistic games in the close
future are groundless.

In order to determine if we will overcome the uncanny valley effect
in video games in the near future, we have to discover what causes the
emotional effect. If the perceptual mismatch hypothesis is true, the effect
is caused by physical attributes of characters; therefore it is hoped that
the uncanny valley will be overcome in the close future concurrently with
decreasing costs of computational power. If the theory of mind is relevant
to the uncanny valley issue, probably we will have to wait longer for fully
realistic video games.

Nevertheless, it has been shown that the realism of inanimate objects
does not cause the uncanny valley effect (MacDorman et al., 2009). Addi-
tionally, Eupkowski, Rybka, Dziedzic, & Wtodarczyk (2018) showed that
background context is not an important factor for the uncanny valley. For
that reason, it is important for game designers to focus on the creation
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of characters in high realism environments. Tinwell (2014) stated that
the growing need for effective communication in games imposes proper
emotion expression of CGI characters and hence it is important to focus
on facial expression and its imperfections. Earlier, Brenton et al. (2005)
pointed out that eyes are crucial elements of CGI characters.

5. Backdooring the uncanniness

The previous sections lead to the conclusion that there is a problem in
video games and we do not know yet if a simple increase in computational
power will solve it. However, there is a way of designing appealing char-
acters in games: stylisation. Creation of high realism is demanding - diffi-
cult to accomplish, terribly expensive, and yet less preferred than stylised
environments (Geller, 2008). Already in 2005 Fischer, Bartz & Straber
observed that, for augmented reality, stylised (non-photorealistic) images
are more immersive than images with varying degrees of realism. Con-
version of the whole image (background with inserted virtual objects)
gives better results than conventional AR (virtual objects inserted into
camera images).

A similar remark was made by Schwind, Wolf, & Henze (2018). They
offered several suggestions as to how users can avoid negative emotions,
including stylisation. When designers try to maximise the effective-
ness of the realistic set-up, they should avoid atypicalities of characters.
It is also worth creating physically attractive characters - it is easier
to avoid the uncanny valley with appealing features.

Zell et al. (2015) tested which elements of stylisation have the greatest
impact on the attractiveness of characters. They suggested that mate-
rial properties of figures (i.e. shader, shader parameters, and textures)
mostly affect appeal, eeriness, and attractiveness. However, the shape
of characters determines mainly how realistic they appear. The greatest
disturbance is caused by the conflict between extreme stylisation levels,
e.g. between the high realism of material effects and the most cartoonish
shape. Furthermore, the authors acknowledged that emotion expressed
by characters does not change perceived realism, except for anger, which
seems to be seen as eerier due to defensive mechanisms.
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The uncanny valley is not always undesirable. Schwind et al. (2018)
noticed that the uncanny valley effect can be utilised positively, in the
creation of deliberately repulsive characters (e.g. Gollum from The Lord
of the Rings trilogy). As for the game industry, Tinwell (2014) indicated
that characters in a crime-thriller game LA Noire (2011) belong to the
uncanny valley but this improves the game experience.

6. Conclusions

The development of highly realistic animations and video games revealed
that the uncanny valley may be recognised in virtual characters. Players’
comments on the Internet show the importance of this matter in a par-
ticularly intensive way and current research has to confront the growing
expectations of players about the more convincing realism of games.

The uncanny valley research may answer whether it is worth focus-
ing only on physical aspects of characters or it is needed to go beyond it.
Up-to-date studies state that the most important aspect of characters is the
face and particularly eye-related areas, which may indicate the relevance
of the theory of mind. Currently, it is hard to predict whether a simple
increase in computational power will allow creating fully realistic com-
puter games. The insights from the literature overview suggest that the
time when we see convincing and not uncanny characters is rather dis-
tant. However, to the best of our knowledge, studying the eerie features
of characters may at least lead to a decrease in the uncanny valley effect.
Certainly, this will be much harder in virtual reality due to the greater
complexity of environments (Schwind et al., 2018). Whereas the multidi-
mensionality of the uncanny valley effect seems to impede the progress
and we still do not know what causes the effect, it is important to stress
that not all unpleasant receptions of game characters are related to the
uncanny valley. In order to ascribe the emotional reactions to the effect,
one needs to test for that connection.

Realistic games may suffer from the uncanny valley and lose finan-
cial gains due to it. Stylisation is cheaper and preferred by users, but
it is rather unlikely that game producers will resign from attempting
to create convincing realistic virtual environments.
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Dolina niesamowitosci w grach komputerowych: przeglad
badan

Abstrakt: Dolina niesamowitosci (ang. uncanny valley, UV) to pojecie zapro-
ponowane przez Masahira Moriego (1970) dotyczace negatywnych emocji
pojawiajacych sie w kontaktach z niemal ludzkimi postaciami. Poczatkowo
opisywane byto w kontekscie robotéw humanoidalnych, lecz rozwéj reali-
zmu w animacjach i grach komputerowych wptynat na rozpatrywanie UV
réwniez w tych obszarach. Szczegélnie widoczne jest duze zainteresowa-
nie doling niesamowitos$ci po stronie graczy. W ostatnim czasie wzrosta
liczba doniesien z badan, ktére empirycznie testuja wptyw UV na odbiér
realistycznych postaci w grach. W artykule przedstawiono przeglad badan
dotyczacych UV w grach wideo oraz rozwazania nad tym, czy UV faktycz-
nie wptywa na rozwdj gier komputerowych. Jak wynika z dotychczasowych
badan, istnieje potrzeba odpowiedzi na pytanie, jakie atrybuty postaci
powoduja efekt doliny niesamowitosci.

Stowa kluczowe: dolina niesamowitosci, postacie wirtualne, gry kompu-
terowe, CGI
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Abstract: This study aims to explore the ambiguous nature of flow and the
wayitrelatestoinclination towards addiction. The results of an exploratory
factor analysis indicate that the flow experienced by players has at least
two components which are called in this study hedonistic flow (direct
pleasure seeking) and eudaimonistic flow (escapism). The results of the
regression analysis show that 54.4% of the variance of Internet addiction
is accounted for by life competence, eudaimonistic flow in a game, excite-
mentasan emotion experienced while playinga game and annoyance asan
emotion experienced when it is not possible to play.
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1. Introduction

Internet (game) addiction is often labeled as problematic Internet (game)
use and could be characterized by an individual’s inability to control his
or her Internet (game) use, which in turn leads to feelings of distress and
to a functional impairment of daily activities (Shapira at al., 2003) The
clinical interpretation of Internet (game) addiction has brought many
controversies. It is still not included in the current DSM or ICD clas-
sifications’. On the one hand, Internet addiction shows a strong diag-
nostic similarity to DSM-IV’s substance dependence (Young, 1996) and
demonstrates a pattern similar to compulsive gambling (Young, 1998;
Greenfield, 1999). On the other hand, some researchers argue that Inter-
net compulsion may be masking other problems (Walther, 1999; Griffiths,
2000; Davis, 2001).

The second theory on which the research described in this paper
is based is that of flow. The concept of flow was introduced by Csik-
szentmihalyi (1990) to describe the optimal experience - the state in
which someone is fully focused on a pleasant activity and when there
is a balance between skills and challenges. Flow experiences can be char-
acterized by intense and focused concentration, merging of action and
awareness, loss of reflective self-consciousness, sense of control over
one’s actions, distortion of the sense of time, clear goals, immediate feed-
back, and intrinsic reward. Such characteristics seem to fit the course
of gameplay well and some studies indicate a positive relation between
flow and game addiction (Choi & Kim, 2004; Chou & Ting, 2003). There
is, however, also an opposite voice which shows a negative correlation
between flow and inclinations toward addiction (Wan & Chiou, 2006).
In this study, the level of the flow experience was significantly lower for
addicts than for non-addicts.

Is the flow experience responsible for inclinations toward addiction?
The first position assumes only the positive perspective on flow - which
seems justified, as the flow state is related to a positive affect. The second

! DSM (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders) and ICD (International
Statistical Classification of Diseases and Related Health Problems) are publications used
for diagnostic purposes.
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one highlights the negative perspective and is based on the motivational
premises of Maslow’s hierarchic theory of needs. It differentiates lower
dissatisfactory needs (physiological needs, safety, love/belonging, self-
esteem) from higher satisfactory needs (self-actualisation, transcend-
ence). The authors representing the second position (Wan & Chiou,
2006) assume that satisfying lower needs does not lead to higher satis-
faction. They indicate that both types of needs describe entirely different
dimensions and should not be treated as two poles of a single dimension.
According to these authors, addiction features are more typical to lower
dissatisfactory needs than to higher satisfactory needs. Compulsive play-
ing seems to stem from the relief of dissatisfaction rather than the pur-
suit of satisfaction. In contrast, games tend to provide the non-addicts
with a sense of satisfaction rather than a sense of dissatisfaction.

One of the purposes of the current study was the exploration of this
difference. This exploration might explain the contradicting results
described by the ‘positive’ and ‘negative’ perspectives mentioned above.
If the difference is a fact, addicts would be motivated by a kind of com-
pensation (‘I'd feel bad if I didn’t play’) and non-addicts by fun (‘When
I play, I feel good’).

Both types of players would experience the flow state as introduced by
Csikszentmihalyi, but they would be focused on its different character-
istics: either clearly ‘positive’ ones (fun) or those slightly ‘negative’ (loss
of reflective self-consciousness, forgetfulness). The distinction between
‘positive’ and ‘negative’ characteristics might evoke undesirable associa-
tions so both flow perspectives - based on their key features - are called
in this study hedonistic and eudaimonistic.

Both hedonism and eudaimonism have their sources in ancient Greek
thought. Hedonism (Greek 78ovrj, “pleasure”) as an ethical position was
developed by Aristippus of Cyrene and indicated that pleasure is the only
good. ‘Positive’ flow is hedonistic in nature because it implies experiencing
pleasure. An online game which does not give fun stops being attractive.
The other type of flow has eudaimonistic characteristics (gr. ebdatuovio,
“happiness”). Eudaimonism is a broader perspective but it can be described
in relation to hedonism - the former views happiness in the same way
as the latter does pleasure (Tatarkiewicz, 1976). Eudaimonism - in contrast
to hedonism - accepts a number of different paths leading to happiness.
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In current psychology both approaches have given rise to different
views on the nature of well-being. If the concept of well-being refers
to optimal psychological functioning and experience (Ryan & Deci, 2001),
then - depending on the point of view - it can be interpreted either in
terms of pleasure and happiness (Kahneman, Diener & Schwarz, 1999)
or actualisation of human potentials (Waterman, 1993). It is worth noting
than the idea of flow examined in the current article is congruent with
both of these positions and encompasses components mentioned by
Csikszentmihalyi (1990). If eudaimonistic flow can be characterized
by the need for happiness and fulfillment, then escape (compensation)
is a core of this experience (this has not been noticed before). Fulfilling
or realising one’s daimon or true nature (Waterman, 1993) implies under-
standing of the imperfectness of human life and the pursuit of ultimate
meaning which cannot be reduced to a mere pleasure. Compensation
is inevitable here because it guarantees personal growth and feelings
of competency in spite of objective obstacles an individual may meet on
the way to happiness. It can be hypothesised here that an online game
which does not give fun anymore is rejected by individuals oriented
hedonistically but not eudaimonistically (as compensating life deficits
with a game does not necessarily need to be pleasant). As noticed by
McMahan and Estes (2011), running a marathon provides more oppor-
tunities for personal growth than dining at a fine restaurant. In terms
of flow: dining at a fine restaurant provides short-time pleasure (fun) and
running a marathon (and preparing to it) gives meaning that can occupy
the mind for a longer time.

An Internet (game) addict who is refused their favorite way of escap-
ing may perceive their own offline deficits much more deeply, which
in turn may lead to withdrawal symptoms characteristic of addiction.
An individual motivated eudaimonistically is determined to achieve some
broader goal than mere pleasure.

Eudaimonistic and hedonistic flow seem to be two faces of the tra-
ditional flow. They describe different ways people are motivated to cer-
tain behaviors. Intense and focused concentration, merging of action
and awareness, loss of reflective self-consciousness, and time distortion
might be more essential to eudaimonistic flow (escape, forgetting), and
clear goals, immediate feedback, and intrinsic reward might be more
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relevant to the hedonistic one (pleasure). The twofold characteristics
of the optimal experience can be better understood in the light of the
promotion-prevention theory (Higgins, 1997). In the context of online
games, promotion behaviors are those motivated by fun, curiosity, or
achievements (embracing pleasure). On the other hand, the aim of pre-
vention behaviors is distraction and escape (avoiding pain).

2. The Current Study

The hypotheses in the current study reflected the differences in flow
experienced by players who were more and less inclined toward addic-
tion. It was assumed that the differences would be observed both online
(in-game) and offline (in real-life activities).

» Hi. More addicted players will be:

- Hi.1. less satisfied with their lives than less addicted players.

« H2. Differences between more addicted players and less addicted
players in the flow experienced offline and in-game will be the fol-
lowing:

- H2.1. Less addicted players will experience a higher level of flow
offline than in-game.

- Hz2.2. More addicted players will experience a higher level of flow
in-game than offline.

- H2.3. More addicted players will experience in-game a higher level
of flow than less addicted players.

- H2.4. More addicted players will experience offline a lower level
of flow than less addicted players.

« H3. Differences between more addicted players and less addicted
players in experiencing eudaimonistic and hedonistic flow will be
the following:

- H3.1. The level of eudaimonistic flow experienced in-game will be
higher for more addicted players than less addicted ones.

- H3.2. The level of hedonistic flow experienced in-game will be
higher for less addicted players than more addicted ones.

- H3.3. The level of hedonistic flow experienced offline will be
higher for less addicted players than more addicted ones.
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- H3.4. More addicted players will experience in-game a higher
level of eudaimonistic flow than that of hedonistic flow.

- H3.5. Less addicted players will experience in-game a higher level
of hedonistic flow than that of eudaimonistic flow.

2.1. Method

The research was conducted online in Polish after placing recruitment
information about the survey on six Polish language online game forums.
There was no interaction between participants and researchers. After
clicking a link in the recruitment note, individuals were redirected to the
webpage with the survey.

2.1.1. Materials

The study questionnaire consisted of 70 single items and two complex
items related to emotions. For each item, participants were required
to specify their level of agreement or disagreement on a 5-point Likert
scale. The questionnaire was followed by three questions regarding the
average weekly time spent in game, the duration of playing (when it was
started), and the names of the games played. The language of the ques-
tionnaire was Polish.

Flow level was measured by two exploratory scales prepared for the
purposes of the current study, each consisting of 18 items. One scale
measured flow experienced while playing an online game, the other one
measured flow experienced in general (in life). Consecutive items in
both scales corresponded to each other in such a way that the flow-in-
life scale was a generalisation of statements from the flow in game scale.
The instruction for the flow in game scale asked players to imagine that
they were playing their favorite game. Consequently, the instruction
for the flow in life scale asked them to think about their life in general.
Items from both scales were presented on a single HTML page in random
order - different for each participant (which might have affected the
reliability score).

Addiction was measured with the Internet Addiction Test (Widyanto
& McMurran, 2004) and satisfaction with life was measured with the
Satisfaction with Life Scale (Diener at al., 1984). Additionally, two explora-
tory scales were used, concerning emotions experienced while playing
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and emotions experienced when it is not possible to play, based on a two-
factor model of emotions (Russell at al., 1989). The pleasant and high-
arousal emotions (excitement) were: excited, interested, glad, happy;
the unpleasant and high-arousal emotions (stress) were: stressed, angry,
irritated, annoyed, frustrated, anxious; the pleasant and low-arousal
emotions (relaxation) were: relaxed, calm; and finally the unpleasant and
low-arousal emotions (depression) were: bored, disappointed, tired, sad.

2.1.2. Participants

The participants were Polish language players recruited from Polish online
game forums. The recruitment note informed that the study would explore
their motivation to play online games. The analysis included 159 surveys
of which 111 were fully filled out. Players who filled out the whole survey
were of the following age groups: 19-24 (47.7%; 53 participants), under 19
(32.4%; 36 participants), and over 24 (19.8%; 22 participants). The played
games were the following: World of Warcraft (53%; 84 participants), Bat-
tlefield (9%; 14 participants), Lineage II (8%; 13 participants), Runes of Magic
(8%; 13 participants), and Guild Wars (2%; 3 participants).

2.1.3. Results

Addiction. The mean level of Internet addiction (111 results from fully filled
out surveys) was 41.22. 80 participants (72.1%) were diagnosed as average
Internet users, 30 participants (27%) were users experiencing occasional
or frequent problems because of the Internet, and one person (0.9%) was
an addicted one. Because the aim of the current study was not a clinical
one, it was decided to assume a median for differentiating participants
in relation to their level of addiction. According to these statistics, 55 par-
ticipants were assigned to the group of less addicted players (49.5%) and
56 (50.5%) to the group of more addicted players. Both groups of players
got respectively 21 to 37 and 38 to 88 points on the Internet Addiction Test.

Addiction and age. There was no significant correlation between Internet
addiction and age: r(109) =0.02; p=0.87. The mean levels of addiction of par-
ticipants from different age groups were the following: individuals under
19: M(36) =41.94, SD=16.18; individuals between 19 and 24: M(53)=39.89,
SD=11.99; and individuals over 24: M(22) =43.23, SD=16.73.
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Verification of hypotheses. From 18 flow items presented in the sur-
vey, eventually 12 were chosen for further analysis. Exploratory factor
analysis (Varimax rotation with Kaiser normalisation) of flow in game
state showed three factors: eudaimonistic flow (six items; a.=0.71; 20.57%
of variance), hedonistic flow (three items; o= 0.65; 15.43% of variance) and
purposefulness (three items; o.=0.41; 12.54% of variance). These factors
explain 48.54% of the variance of results. Eudaimonistic flow includes
absorption, forgetting problems, meaning, calming down, filling emp-
tiness in life, and escape from nonsense. Hedonistic flow includes fun,
curiosity, and autonomy. And purposefulness includes purposefulness,
achievability of goal, and challenge. Purposefulness had a low reliability,
which indicates that it should be reworked in future (either developed
as a single factor or merged with the two existing ones).

Factor analysis of flow in life did not show a similar pattern as flow
in game. For example, absorption seemed to be rather a part of purpose-
fulness or a factor representing hedonistic flow not eudaimonistic one.
Additionally, eudaimonistic flow seemed to lack some of its components:
calming down or meaning are not a part of it but clearly form a hedonistic
state. This fact may indicate that, from a psychometric point of view, flow
in life is not an equivalent of the flow experienced during some activities.
For further analysis, it was nonetheless decided to operationalize flow in
life by items corresponding to flow in game. Table 1 shows the rotated
component matrix of flow in game.

Of the 10 tested hypotheses, 7 were verified positively. More addicted
players compared to less addicted ones were less satisfied with their lives
(H1.1) (M=13.84 and M=16.6; t(109) =3.64; p<0.01). As far as the second
hypothesis is concerned, two of its parts were verified positively and two
negatively. Contrary to the assumptions, less addicted players did not
experience a higher level of flow in life than while playing games (Hz2.1).
The level of flow experienced by this group in games and in life was simi-
lar (respectively: M=3.51 and M = 3.63; t(53) = -1.42; p=0.16). In the group
of more addicted players the difference was consistent with the hypo-
thesis (H2.2): more addicted players experienced a higher level of flow
in game than in life (M=3.77 and M=3.49; t(55) =2,82; p<0.01). Addition-
ally, more addicted players experienced a higher level of flow in game
than less addicted ones (H2.3) (M=3.77 and M=3.5; t(109) =-2.82; p=0.01).
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Hypothesis 2.4 was not supported: both groups of players experienced
similar levels of flow in life (more and less addicted players, respectively:
M=3.49 and M =3.63; t(108) =1.27; p=0.21).

Table 1. Results of exploratory factor analysis of flow in game - factor
loadings (rotation method: Varimax with Kaiser normalisation)

Flow in game

Eudaimonistic Hedonistic Purposefulness
absorption 0.493 0.097 0.311
forgetting problems 0.771 0.013 -0.003
meaning 0.614 0.163 0.211
calming down 0.589 0.020 -0.029
filling emptiness in life 0.687 0.193 -0.180
escape from nonsense 0.614 -0.025 0.092
fun -0.006 0.792 0.225
curiosity 0.108 0.783 0.156
autonomy 0.121 0.677 -0.086
purposefulness -0.088 0.136 0.702
achievability of goal 0.115 0.230 0.411
challenge 0.101 -0.093 0.760

The third hypothesis, depicting the differences between more and
less addicted players in experiencing hedonistic and eudaimonistic flow,
was supported in its three components. First (H3.1), the level of eudai-
monistic flow experienced in game was higher for more addicted play-
ers than less addicted ones (M=3.21 and M=2.55; t(109) =-4.28; p<0.01).
Second (H3.3), the level of hedonistic flow experienced in life was
higher for less addicted players than more addicted ones (M=3.88 and
M-=3.51; t(108) =2.37; p=0.02). Third (H3.5), for less addicted players the
level of hedonistic flow experienced in game was higher than the level
of eudaimonistic one (M=4.25 and M=2.55; t(54) =16.58; p<0.01). Con-
trary to the assumptions, hypotheses H3.2 and H3.4 were not supported.
The level of hedonistic flow experienced in game was not higher for
less addicted players than for more addicted ones (H3.2) (M=4.36 and
M-=4.25; t(109) =-0.99; p=0.33). Also (H3.4), more addicted players did
not experience in game a higher level of eudaimonistic flow than that
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of hedonistic flow. On the contrary, the group of more addicted players
experienced a higher level of hedonistic flow than that of eudaimonistic
flow (M=4.36 and M =3.21; t(55) =8.84; p<0.01).

In response to the negatively verified hypothesis 3.4, a more subtle
measure can be submitted, regarding a general difference in experi-
encing hedonistic and eudaimonistic flow in game. For all participants
hedonistic flow in game was significantly stronger than eudaimonistic
one (M=4.30 and M=2.91; t(158) =-19.32; p<0.01). If we test the hypo-
thesis 3.4 in relation to this difference, its meaning is verified positively.
The difference between hedonistic and eudaimonistic flow in game was
significantly lower for more addicted players than for less addicted ones
(M=1.15 and M=1.69; t(109)=3.29; p<0.01). This may reflect a relatively
higher significance of eudaimonistic flow (compared to hedonistic
one) for more addicted players. What is interesting, a contrary differ-
ence can be observed in the level of flow experienced in life [M=o0.07
(more addicted players) and M=0.56 (less addicted players); t(108) =3.06;
p<o.01). In both cases (flow in games or flow in life) the difference can
be accounted for by different factors. In the first case, the level of eudai-
monistic flow in game was higher for more addicted players than for less
addicted ones (H3.1) but there was no difference in experiencing hedon-
istic flow in game (H3.2). In the second case, the level of hedonistic flow
in life was higher for less addicted players than for more addicted ones
(H3.3) but there was no difference in experiencing eudaimonistic flow in
life [M=3.44 (AP) and M=3.32 (NAP); t(108) =-0.91; p=0.37).

Emotions. Emotions experienced while playing a favorite game or when
it is not possible to play were analyzed according to the two-factor
model of emotions (Russell et al. 1989). The participants experienced
more intensely pleasant emotions [excitement (M=3.75) and relaxation
(M=3.41)] when they were playing than unpleasant emotions [depression
(M=1.80) and stress (M=1.58)] when they were unable to play.

Three categories of emotions correlated positively with addiction:
stress, depression, and excitement. Eudaimonistic flow correlated posi-
tively with all categories. There was no correlation between any emo-
tion category and hedonistic flow in life or life satisfaction. The pleasant
emotions correlated with addiction, hedonistic and eudaimonistic flow
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in games, and eudaimonistic flow in life. The unpleasant emotions cor-
related with addiction and eudaimonistic flow in games and life. Detailed
correlation statistics are presented in Table 2.

Table 2. Correlations between emotional states and other variables
tested in the study

Correlations with other variables tested in the study

Satisfaction

Emotions Flow in game Flow in life e
Addiction with life

Eudaimonistic | Hedonistic | Eudaimonistic | Hedonistic

excitement 0.34*** 0.35%** 0.34*** 0.29** 0.04 0.13
stress 0.65*** 0.54*** 0.03 0.22* -0.08 -0.17
A relaxation -0.02 0.25** 0.22** 0.24** 0.11 0.18
depression 0.57*** 0.56*** 0.14 0.23* -0.02 0.12
excited 0.42%** 0.23** 0.20* 0.15 -0.09 -0.01
interested 0.22* 0.23** 0.37***  0.24** 0.07 0.17
glad 0.20* 0.23** 0.23** 0.24** 0.10 0.22*
happy 0.18 0.37***  0.27**  0.26** 0.08 0.12
stressed 0.42%** 0.42%** -0.02 0.22* 0.03 0.01
angry 0.55*** 0.39*** 0.04 0.20* -0.04 -0.22*
irritated 0.46*** 0.41%** 0.06 0.08 -0.15 -0.14
annoyed 0.59*** 0.43*** 0.04 0.20* -0.06 -0.10
B frustrated 0.50*** 0.47*** 0.07 0.19* -0.05 -0.08
anxious 0.57*** 0.45%** -0.05 0.19* -0.10 -0.28**
relaxed 0.00 0.17* 0.29***  0.18* 0.03 0.16
calm -0.03 0.24** 0.10 0.22* 0.15 0.15
bored 0.48*** 0.50*** 0.16* 0.15 -0.02 -0.15
disatzzom' 0.42**  0.36***  0.10 0.12 0.01  -0.08
tired 0.34*** 0.35%** 0.11 0.22* 0.03 -0.01
sad 0.48*** 0.43%** 0.02 0.24** -0.06 -0.09
* p<0.05 *** p <0.001 A - emotional states
** p<0.01 B - single emotions
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Eudaimonistic flow and an excitement-based model of Internet addiction.
It was assumed that a distal cause of Internet or game addiction is a low
life competence (operationalized by the flow in life item ‘T know I do well
in life’), and annoyance is an emotion experienced when it is not possible
to compensate that low competence (for example, by playing a game). The
compensation itself paradoxically might be based on experiencing high-
arousal pleasant excitement and soothing eudaimonistic flow at the same
time. It is important to add that excitement is not identical with hedon-
istic flow (although it can be a main emotion experienced while being
in this state). Also, excited players are not necessarily in the hedonistic
state, their excitement may be a way to escape.

Linear regression analysis showed that 54.4% of the variance of Inter-
net addiction was accounted for by the four above factors. Detailed regres-
sion analysis results are presented in Tables 3 and 4.

Table 3. Results of linear regression analysis for internet addiction -
model summary

Std. Error of the

R R Square Adjusted R Square Estimate

0.749 0.561 0.544 9.743

Table 4. Results of linear regression analysis for internet addiction -

coefficients
Unstandardized Standardized
Coefficients Coefficients
Std. Error Beta
(constant) 21.787 4.754 4.583 0.000
excitement 3.669 0.920 0.272 3.986 0.000
eudaimonistic
. 3.565 1.235 0.217 2.887 0.005
flow in game
annoyance 5.813 1.052 0.410 5.526 0.000
life competence  -3.985 0.859 -0.301 -4.638 0.000
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3. Discussion

The results of the study show that there is a positive correlation between
Internet (or game) addiction and flow in game. More addicted players tend
to be less satisfied with life. Additionally, games seem to be a special form
of activity for them: they experience more flow in game than generally
in life and the level of their flow is higher than that experienced by less
addicted players. This study shows that flow is not a homogenous state
as introduced by Csikszentmihalyi; therefore, its relation to addiction
is much more complex than depicted in the literature. Flow experienced
by players has at least two components which relate to (1) direct pleasure
seeking, ‘here and now’ enjoyment of performing an action (hedonistic
flow), and to (2) the need to compensate life deficits (eudaimonistic flow,
a kind of escapism). Less addicted players experience more hedonistic
flow in life than more addicted ones, and in games the opposite is true: the
level of eudaimonistic flow in games is higher for more addicted players
than for less addicted ones.

In terms of the promotion-prevention theory (Higgins, 1997), hedon-
istic flow corresponds to promotion and eudaimonistic one is related
to prevention. There is, however, one interesting paradoxical incongru-
ence here. More addicted players compared to less addicted ones expe-
rience a higher level of eudaimonistic flow in game (prevention), and
at the same time they are more excited while playing (promotion). This
paradox can be explained by assuming that, in addiction, promotion and
prevention correspond to different motivational levels. Prevention, or
eudaimonistic flow, is a meta-metamotivational strategy while promotion,
or excitement, is a metamotivational tactic to perform certain actions in
games. The above relations are presented in Table 5. A similar pattern was
observed in experimental conditions - risky tactics can serve a vigilant
strategy (Scholer at al., 2008).

In the current study, preventional regulation, vigilance, and eudai-
monistic flow are a reaction to low life competence, to deficits and problems
that cannot be coped with in a direct way. When typical off-game prevention
strategy is not successful and individuals are prone to failure, they modify
their tactics under the strategy and seek excitement (instead of relaxa-
tion) in a game. Instead of being focused on their life deficits they become
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excited by games. The model of game (Internet) addiction presented in the
current study includes four predictors: low (1) life competence that leads
to (2) annoyance when it is not possible to compensate it, (3) eudaimonis-
tic flow in a game as a strategy to prevent experiencing future failures,
and (4) excitement as a tactic to reach strategic goals in the best way. This
corresponds to the results of physiological studies on Internet and game
addiction. Addicts tend to have a higher level of physiological arousal
than non-addicts (Griffiths & Dancaster, 1995). High ‘energetic’ arousal
is typical for a type A personality and those who score high on Behavioral
Activation System (BAS) scales (Carver & White, 1994). Although there
is no direct empirical evidence for a relation between BAS and Internet
(game) addiction, some studies show that BAS may influence alcohol or
drug addiction (Franken, 2002; Franken & Muris, 2006). Two components
of BAS might be especially responsible for this: fun seeking and drive.

Table 5. Levels of motivation and corresponding goals, promotion-

prevention states and types of flow

N Meta-
Motivation level Motivation Metamotivation et.a .
metamotivation
goal to play Alterac Valley to have fun to forget problems
romotion - . .
L . promotion prevention
prevention theory
flow hedonistic eudaimonistic

The results of the current study could also be interpreted in a biochem-
ical context (Koepp et al., 1998). Dopamine is associated with reward-
seeking behaviors (Arias-Carrién & Poppel, 2007) and its role can be
described by differentiation between ‘wanting’ and ‘liking’ (Berridge
& Robinson. 1998). The role of ‘wanting’ is not to mediate hedonistic
impact but rather to mediate the incentive salience of rewards, modulat-
ing their motivational value. ‘Liking’ is a hedonistic pleasure of consum-
ing a stimulus, an emotion lacking motivational characteristics. In mice,
for example, increased dopamine may enhance ‘wanting’ sweet rewards
without increasing the ‘liking’ of sweetness (Pecina at al., 2003). The dif-
ferentiation between ‘wanting’ and ‘liking’ may help understand addictive
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behaviors: drug, gambling, and game addictions. A cocaine user may be
excited by the drug, which may be a source of vitality and self-confidence
for him or her. In the case of gamblers, the vitality and self-confidence
thatlead to risky decisions may be influenced by the illusion of control or
unrealistic optimism biases (Abler at al., 2009). Finally, in players vitality
would manifest itself in an almost unlimited satisfaction of needs created
while playing a game, feeling the power, becoming stronger and stronger.
And this state can be described in terms of the interaction between eudai-
monistic flow and excitement.

4. Conclusions

The current study shows strong empiric evidence for the heterogeneity
of the flow state and the way its eudaimonistic component combined with
the experience of excitement influences game (Internet) addiction. The
study also sheds light on the way addicted individuals - those who experi-
ence lower satisfaction with life - find their way to well-being. However,
it is important to note that the results presented here are based on explora-
tory factor analysis and further research should focus on improving the flow
scales. In particular the purposefulness component needs to be carefully
developed or reworked. Also, the model is based on correlational analysis;
future experimental design might confirm a causal relationship between
addiction and its predictors. Finally, the participants of the current study
were not game (Internet) addicts in clinical terms. It might be worth explor-
ing how the eudaimonistic flow-excitement model would describe a ‘real’
addicts population. The model presented here can also be interpreted in
terms of existential analysis and logotherapy (Frankl, 2006), with a wide
range of possible implications for Internet and game addiction therapy.
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Dwa oblicza przeptywu: wstepne wyniki badania
uzaleznienia od gier

Abstrakt: Niniejszy artykut ma na celu zbadanie dwuznacznej natury
przeptywu oraz sposobu, w jaki ten zwigzany jest ze sktonnoscia do uza-
leznienia. Rezultaty wstepnej analizy czynnikowej wskazuja, ze przeptyw
doswiadczany przez graczy ma przynajmniej dwa komponenty, nazwane
w niniejszym badaniu przeptywem hedonistycznym (bezposrednie poszu-
kiwanie przyjemnosci) i eudajmonistycznym (eskapizm). Wyniki analizy
regresji pokazuja, ze 54,4% wariancji uzaleznienia od internetu wyjas-
niane jest przez kompetencje zyciowe, eudajmonistyczny przeptyw w grze,
podekscytowanie jako emocje doswiadczang podczas gry oraz irytacjejako
emocje doswiadczana, gdy nieistnieje mozliwo$é grania.

Stowa kluczowe: uzaleznienie od gier, przeptyw, eudajmonizm, podeks-
cytowanie, eskapizm
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Cywilnoprawna problematyka wykorzystania
gry komputerowej jako narzedzia promocji:
in-game advertising oraz advergaming

A Set of Civil Law Issues Related to Using a Computer Game as
a Promotional Tool: In-game Advertising and Advergaming

Kamil Szpyt

Krakowska Akademia im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego
kszpyt@afm.edu.pl | ORCID: 0000-0002-2307-8789

Abstract: The paper discussed two phenomena characteristic of using
a computer game as a promotional tool: in-game advertising and adver-
gaming. The starting point for the considerations comes as a presentation
of the historic and social context of the phenomenon. The presentation
also provides a list of indispensable definitions. The further analysis in-
vestigates an obligation to apply the advertising reqgulating provisions
included in the most essential acts of law to computer games. The reason-
ing is supplemented with deliberations regarding the issue of advertising
of virtual products which do not have real equivalents. In further order,
the paperinvestigates a phenomenon of an advertiser’s seeking redress on
the grounds of defective advertising, as well as a possibility of the viola-
tion of the personal rights of authors of a game which stem from including
an advertisementinto the game or from product placement allowed by the
publisher without their knowledge and consent.

Keywords: computer game, advertising, product placement, in-game
advertising, advergaming
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1. Wprowadzenie

11 pazdziernika 2018 na stronie Rzadowego Centrum Legislacji opubliko-
wano pierwotng wersje projektu ustawy o finansowym wspieraniu pro-
dukeji kulturowych gier wideo oraz o zmianie innych ustaw, zastapiong
nastepnie tak samo zatytulowanym projektem z 18 grudnia 2018 (dalej:
Projekt), regulujacym zasady ubiegania sie przez niektérych przedsie-
biorcéw o przyznanie wsparcia finansowego produkecji kulturowych gier
wideo przybierajacego postaé ulgi w podatku dochodowym. Pod pojeciem
kulturowej gry komputerowej, zgodnie z art. 2 pkt 5 Projektu, nalezy
rozumie¢ gre wideo:

ktéra wykorzystuje polski lub europejski dorobek kulturowy oraz posiada kulturo-
twérczy lub innowacyjny charakter, a takze spetnia test kwalifikacyjny potwierdzony
certyfikatem tymczasowym oraz ostatecznym i jest przeznaczona do komercyjnej
dystrybucji.

Jakkolwiek tatwo sie domyslié, jakie intencje przeswiecaly podjeciu
prac nad takowymi unormowaniami, niemniej zostaty one réwniez sze-
roko przedstawione w samym Projekcie (art. 1 ust. 3 pkt 1-9), w kté-
rym wskazano, ze celem przyznawania wsparcia finansowego produkecji
kulturowych gier wideo jest m.in. poprawa warunkéw funkcjonowania
rynku produkcji gier wideo, zwigkszanie aktywnosci przedsiebiorcéw
dzialajgcych na tym rynku na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej oraz
wspieranie trwatego rozwoju gospodarczego panstwa i jego regionéw
poprzez stwarzanie warunkéw rozwoju sektoréw kreatywnych. W kon-
tekscie prowadzonych w niniejszym opracowaniu rozwazan za najwaz-
niejszy nalezy uznaé punkt ostatni omawianego przepisu, wskazujacy,
ze dla twércéw projektu réwnie istotny byt , rozwéj kultury oraz promo-
cja wizerunku Rzeczypospolitej Polskiej oraz polskiego i europejskiego
dziedzictwa kulturowego na $wiecie”.

Niewatpliwie nalezy to uzna¢ za swoisty przetom w postrzeganiu gier
komputerowych przez polskiego ustawodawce (ktére to pojecie, ze wzgle-
déw stylistycznych, bedzie stosowane jako synonimiczne dla okreslenia

,gry wideo”; szerzej o wzajemnej relacji tych terminéw zob. Szpyt, 2018,
s.11-12). Jakkolwiek bowiem od pewnego juz czasu rodzime instytucje
panstwowe podejmowaty wieksze lub mniejsze starania majace na celu
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wspieranie polskich producentéw gier, takie jak np. przyznawanie dotacji
w ramach programéw sektorowych (m.in. GameINN) czy organizowa-
nie specjalistycznych konferencji (m.in. corocznej, biznesowo-prawnej
,Mastering the Game”), to wydaje sie, ze do dzi§ nie docenily w petni
potencjatu, jaki tkwi w grach komputerowych jako swoistych no$nikach
treéci promocyjnych. Potencjatu, ktéry nawet po pobieznym zbadaniu
jawi sie jako imponujgcy. Wystarczy odnotowaé, ze wedtug czesci rapor-
téw warto$¢ rynku reklam w grach wideo na §wiecie w 2019 r. powinna
osiagna¢ warto$¢ ok. 4,377 mld dol. amerykanskich, co stanowi wzrost
o ok. 34 mln w poréwnaniu z rokiem 2018 r. (zob. Statista, 2019; por. WePC,
2018). Z tego $rodka promocji korzystaja nie tylko miedzynarodowe kon-
cerny przy popularyzacji swoich marek (np. Nike, Pepsi, Burger King),
ale réwniez politycy, zeby wspomnie¢ chociazby o kampanii wyborczej
bylego prezydenta USA Baracka Obamy z 2008 roku. Jego wizerunek
pojawil sie wéwczas m.in. w takich popularnych produkcjach jak Need
For Speed: Pro Street, Need For Speed: Carbon, NBA Live ‘08, Burnout Paradise,
Nascar 09 (Ratajczak, 2018).

Jakkolwiek nawet wyrywkowa analiza statystyk wskazuje, ze trend
w postaci promowania wtasnych produktéw i ustug w wirtualnych $wia-
tach wzmog} sie przede wszystkim ostatnimi laty, rzeczywiste zainte-
resowanie grami komputerowymi jako no$nikami okreslonych tresci
reklamowych siega lat 70. XX wieku. Jednakze z uwagi na niewielka
moc 6wczesnych konsol, jak réwniez pierwszych komputeréw osobistych,
dlugi czas produkcji noénikéw, zwigzane z tym koszty oraz ograniczona
liczbe potencjalnych odbiorcéw, gry wideo nie stanowity medium tatwego
do zaadaptowania. Utrudniata to réwniez grafika o niskiej rozdzielczosci,
ktéra nie tylko uniemozliwiata precyzyjne przedstawienie konkretnego
znaku towarowego czy firmy, lecz nawet ksztaltéw samego produktu
trzeba sie bylo domyslaé. Gry nie stanowily wiec zbyt wdziecznej mate-
rii do lokowania produktéw, a nieskomplikowana mechanika rozgrywki
w istotny sposéb ograniczata zakres mozliwych rozwiazan reklamowych
(Galuszka, 2018).

Z czasem, oczywiscie, nastapil w tej dziedzinie daleko idacy postep.
Ponadto zmienita sie réwniez $rednia wieku samych graczy oraz ich sta-
tus ekonomiczny: z niezamoznych nastolatkéw na - niejednokrotnie -
dobrze sytuowanych 30-, 40-latkéw; pojawit sie réwniez wiekszy odsetek
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grajacych kobiet. Jezeli doda¢ do tego duze zaangazowanie w rozgrywke
i ponadprzecietne skupienie na niej uwagi (jest to medium, ktérego
w zasadzie nie mozna odbiera¢ wylacznie ,pasywnie” - zawsze wymaga
ono przynajmniej minimalnego zaangazowania), co wplywa réwniez na
stopien postrzegania i zapamietywania pojawiajacych sie w niej elemen-
téw, otrzymujemy - w teorii - nadzwyczaj obiecujacy noénik reklamy.

Ponadto charakteryzuje sie ono dzi$ o wiele wieksza dostepnoscia
dla potencjalnych reklamodawcéw, przez co nalezy rozumie¢ mozliwo$é
samodzielnego wprowadzenia okreslonych tresci do gry przez reklamo-
dawece, nieraz bez jednoznacznej zgody jej wydawcy czy twércéw. Jako
przyklad nalezy tutaj wskaza¢ tworzenie réznego rodzaju nieoficjalnych
modéw, czyli modyfikacji do gier komputerowych. Moga one przybiera¢
zaréwno posta¢ nowych ubran lub uzbrojenia dla postaci (np. opatrzo-
nego znakiem towarowym reklamodawcy), jak i calych dodatkowych
questéw (zadan), do ktérych wykonania potrzebny jest np. telefon okre-
$lonej marki (zob. szerzej: Szpyt, 2018, s.82 n.). Oczywiécie, podobne
dzialania niekiedy wzbudzaja liczne watpliwosci natury prawnej. Jako
przykiad mozna tutaj wskaza¢ moda do popularnej gry komputerowej
Doom noszacego tytut Doom Fetito. Miat on na celu promowanie tresci pro-
aborcyjnych w trakcie zazartej dyskusji na temat liberalizacji przepiséw
aborcyjnych w Argentynie. Sprowadzat sie do pojedynczej misji, w ktérej
ostatecznym przeciwnikiem (bossem) do pokonania i zabicia byt... ludzki
pléd. Wykonanie tej misji utrudniali ksieza, aktywistki pro-life ... nazisci
(Godziniski, 2018).

Nie ulega watpliwos$ci, ze w tradycyjnej reklamie telewizyjnej
podobne rozwigzanie byloby nie do pomyslenia. Rodzi sie to pytanie
o legalnos$¢ takowych dziatan. Jakkolwiek bowiem, wnioskujac z orzecz-
nictwa, w niektérych przypadkach moga pojawic sie trudnosci z dowie-
dzeniem naruszenia débr osobistych konkretnej jednostki w sytu-
acji, gdy obrazliwy przekaz kierowany byl do catej grupy spolecznej
(np. duchowienistwa), niemniej nie mozna takowego stanowiska odrzu-
caé a priori (zob. m.in. wyrok Sadu Najwyzszego z 21 wrzeénia 2006,
I CSK 118/06, OSNC 2007, Nr 5, poz. 77; Jabczuga-Kurek, 2016, s. 67-77).
Otwarta pozostaje réwniez kwestia pociagniecia autora do odpowiedzial-
nosci np. z tytutu popelnienia przez niego przestepstwa zniewazenia
uczué religijnych (por. Budyn-Kulik, 2014, s.107). Oczywiécie zawsze
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dopuszczalna jest dyskusja o swobodzie twdrczosci artystycznej, jed-
nakze - zwlaszcza w kontekscie twierdzen niektérych przedstawicieli
doktryny prawniczej - rodzi to pytanie o zasadno$¢ uznawania gier kom-
puterowych za obszary objete tzw. magicznym kregiem, ktéry sprawia,
ze wszelkie dzialania podejmowane w ramach ich $wiata przedstawio-
nego sa prawnie indyferentne (zob. szerzej: Szpyt, 2018, s.10-108; Tseng,
2011, 5. 560; Zimmer-Czekaj, 2009, s.92). Tym bardziej ze coraz czesciej
praktyka przeczy takowym zatozeniom, o czym $wiadczy chociazby pro-
ces wytoczony przez Lindsay Lohan producentowi gry GTA V, w ktérym
aktorka zarzucila mu bezpodstawne wykorzystanie w materiatach pro-
mocyjnych jej wizerunku (Kacperski, 2018).

Powyzsze watpliwosci zrodzily potrzebe blizszego przyjrzenia sie
reklamie wykorzystywanej w ramach §wiatéw gier i jej prawnym regu-
lacjom. W ich kontekscie konieczne stalo sie przede wszystkim odpo-
wiedzenie na pytanie, czy przepisy prawa powszechnie obowiazujacego
znajdg zastosowanie takze w odniesieniu do reklamy przekazywanej za
pomoca gier komputerowych, czy tez w tym przypadku z jakich$ wzgle-
déw bedzie ona wylaczona spod oceny wszystkich lub tez niektérych
przepiséw prawa. Jednoczesnie, konstatujac, iz wiekszo$¢ opracowan
prawnych sprowadza sie przede wszystkim do podejmowania préb ana-
lizy zagadnienia reklamy w grach komputerowych jedynie z punktu
widzenia ewentualnego naruszenia praw odbiorcéw/graczy, zasadne
wydato sie zwrdcenie szczegdlnej uwagi na problematyke praw twércéw
gier komputerowych, jak i samych wydawcéw w konteks$cie umieszczania
w grach tre$ci promocyjnych. Zarazem poza obszarem niniejszych badan
pozostata prawna problematyka promowania samych gier komputero-
wych (np. w telewizji, radiu, internecie).

2. In-game advertising i advergaming -
wyjasnienie pojec

W doktrynie wysunieto wiele propozycji odnosénie do potencjalnych spo-
sobéw typologizacji form reklamy wykorzystywanych w grach kompu-
terowych (zob. m.in. Stavljanin, Cvijovi¢, Kostié¢-Stankovié, 2017, s.119;
Edery, Mollick, 2009, s. 35; Mitrega, 2013, s.136-137; Hofman-Kohlmeyer,
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2017, 5. 71-72). Najpopularniejszy, a zarazem najprostszy z nich to podziat
na in-game advertising oraz advergaming.

Pierwszy z powyzszych terminéw mozna przettumaczy¢ jako ,reklama
w grze”, co jest nieco mylace. Rzeczywiscie, praktyka ta niekiedy sprowa-
dza si¢ do umiejscawiania w $wiecie gry okreslonych informacji o towa-
rach lub ustugach reklamodawcy w celu wptywania na ksztalttowanie sie
popytu na nie (por. rézne definicje reklamy: Jaworska-Debska, 1989, s. 21;
Preussner-Zamorska, 1993, s. 55-68; Kramer, 1995, s.151; Grzybczyk, 2012,
5.16). Moze to przybieraé postaé np. spotu zaprezentowanego w ramach
intra do samej gry czy wyswietlonego na ekranie telebimu znajdujacego
sie w §wiecie gry (np. reklama Burger King w Need For Speed: Most Wanted).

Znacznie czeéciej jednak in-game advertising bedzie sprowadzat sie do
lokowania produktu (product placement). Praktyka ta polega na umiesz-
czeniu pewnego produktu (a w zasadzie jego wirtualnego odpowiednika)
w §wiecie gry w sposéb pozornie przypadkowy, tak jednak, by gracz mégt
dokladnie zapoznac sie z jego nazwa, wzorem czy logo. Produkt taki bywa
albo wykorzystywany przez awatara (postaé, ktéra kieruje gracz), albo
wkomponowywany jako element scenerii (por. Grzybczyk, 2012, s.11;
Koztowska, 2006, s.75). Lokowanie produktu od tradycyjnej reklamy
odréznia przede wszystkim brak bezposredniej perswazji, jak réwniez
jego czestokroé¢ pozytywny wplyw nie tylko na sprzedaz promowanego
produktu, ale réwniez na odbiér samej gry, ktéra dzieki ,rzeczywistym”
elementom nabiera atrakcyjnoéci, a jej $wiat - wiarygodnosci (np. trudno
gra¢ w FIFA na stadionie o catkowicie ,nagich”, pozbawionych reklam
bandach) (zob. tamze, 2012, s.22). Z rzeczong forma promocji mozna
spotkaé sie m.in. w nastepujacych tytutach:

 Tom Clancy’s Splinter Cell: Chaos Theory - Axe, Nokia, AMD;

« Need For Speed: Most Wanted - Castrol Syntec;

 Metal Gear Solid: Peace Walker - Mountain Dew, Pepsi, Doritos, Axe;

« Second Life - Toyota.

Niekiedy produkt stanowi tak istotny element gry, ze jego wykorzy-
stanie jest warunkiem sine qua non ukonczenia rozgrywki. Jako przyktad
mozna tutaj wskaza¢ Tom Clancy’s Splinter Cell: Pandora Tomorrow, w kté-
rym gléwny bohater - agent Sam Fisher - musi wykorzysta¢ telefon marki
Sony Ericsson do wykonania terroryscie zdjecia, ktére nastepnie jest prze-
sylane do centrali w celu dokonania identyfikacji (Czubkowska, 2018).
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In-game advertising moze mie¢ charakter statyczny lub dynamiczny
(zob. Ghirvu, s. 115-116; Haluszczak, 2013, s. 258). Pierwsze z tych rozwia-
zan sprowadza sie do umieszczenia w grze elementéw promocyjnych na
state, drugie pozwala na ich zmienianie i prezentowanie coraz to nowych
treéci (np. 2005 SWAT 4 - wersja 1.1 tej gry zawiera dynamiczne reklamy
dostarczane przez Massive Incorporated). Przy czym ich charakter moze
by¢ uzalezniony od okreslonych zachowan gracza w grze.

Majac na uwadze powyzsze, konkretne dzialania podejmowane
w ramach in-game advertising nalezy kazdorazowo indywidualnie przy-
porzadkowywac albo do klasycznej reklamy, albo do lokowania produktu.
Jakiekolwiek préby klasyfikacji a priori, bez doktadnego zbadania kon-
kretnego przypadku, skazane sg na niepowodzenie. Jednoczesnie, ze
wzgledéw stylistycznych, gdy w dalszej czeéci opracowania mowa bedzie
o reklamowaniu produktu w grze komputerowej, dotyczy¢ to bedzie réw-
niez jego lokowania, chyba ze co innego zostanie zastrzezone. Analogicz-
nie sytuacja bedzie miata miejsce w przypadku terminéw ,,reklamodawca”
i, podmiot zlecajacy lokowanie produktu”.

Przechodzac do advergamingu, nalezy wskazaé, ze pojecie to stanowi
polaczenie dwéch terminéw: game/gaming (gra/granie) i advertising/
advertisement (reklama). Jak trafnie zdefiniowat wspomniane zjawisko
Damian Galuszka:

to praktyka tworzenia od podstaw gier reklamowych (ang. advergames), ktérych gtéw-
nym - i niekiedy jedynym - celem jest promowanie i zwracanie uwagi na konkretny
produkt, marke, ustuge czy idee.

Pierwszym przypadkiem advergamingu byla produkcja oparta na kla-
sycznej Space Invaders i nosita nazwe Pepsi Invaders. Sprowadzata sie do nisz-
czenia pojawiajacych sie kolejnymi falami kosmitéw. Sam mechanizm gry
zostal powielony przy jednoczesnym zamienieniu statkéw kosmicznych na
ukltadajace sie¢ w liniach litery P-E-P-S-I, ktére nalezalo zestrzeli¢. Wspo-
mniana gra zostala zapakowana w czarne pudetka i podarowana pracowni-
kom Coca-Cola Company. Inne analogiczne przypadki to choéby PepsiMan,
w ktdrej nalezy uciekaé przed wielka puszka i gasi¢ pragnienie wiadomym
napojem, oraz King Games, gdzie jednym z naszych zadan jest wyskakiwa-
nie na niczego nie podejrzewajacych przechodniéw i oferowanie im pro-
duktéw Burger Kinga (Gatuszka, 2018; Czubkowska, 2018; Radzewicz, 2018).
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3. Przepisy regulujace problematyke reklamy w Polsce

W Polsce brak jednego aktu prawnego regulujacego kompleksowo wszyst-
kie zagadnienia zwigzane z tworzeniem i wykorzystaniem reklamy
(Makowiec, 2014, s.14). Dotyczace tego przepisy zostaly rozsiane po réz-
nych ustawach, z ktérych najwazniejsze to:ustawa o radiofonii i telewizji
z 29 grudnia 1992 (t.j. Dz.U. 2019.361 z pézn. zm.) (dalej: u.r.t.);

« ustawa Prawo prasowe z 26 stycznia 1984 (t.j. Dz.U.

2018.1914 z pézn. zm.) (dalej: pr. pras.);

« ustawa o zwalczaniu nieuczciwej konkurencji z 16 kwietnia 1993 r.
(t.j. Dz.U. 2019.1010 z pézn. zm.) (dalej: u.z.n.k.);

« ustawa o ochronie zdrowia przed nastepstwami uzywania
tytoniu i wyrobéw tytoniowych z 9 listopada 1995 (t.j. Dz.U.
2019.2182);

« ustawa o wychowaniu w trzeZwosci i przeciwdziataniu alkoho-
lizmowi z 26 pazdziernika 1982 (t.j. Dz.U.2018.2137 z p4%n. zm.)
(dalej: uw.t.);

o ustawa Prawo farmaceutyczne z 6 wrzeénia 2001 (t.j. Dz.U.
2019.499 z pézn. zm.);

« ustawa o grach hazardowych z 19 listopada 2009 (t.j. Dz.U.
2019.847 z pbZn. zm.).

Niektérzy autorzy dodatkowo wskazujg wybrane przepisy Konstytu-
cji Rzeczypospolitej Polskiej z 2 kwietnia 1997 (Dz.U. 78.483 z pézn. zm.),
w szczegblnodci za$ art. 76 i art. 64 ust. 1, 2 i 3 (tak m.in. Makowiec,
2014, s.14), jako podstawy dziatalnosci reklamowej tudziez jej ograni-
czania. Niewatpliwie stanowisko to nalezy uznaé za trafne, niemniej
stopienl ogdlnosci jest na tyle duzy, ze ich kompleksowe analizowanie
dalece wykraczaloby poza ramy niniejszego opracowania, nadajac mu
jednoczesnie nadmiernie teoretyczny charakter.

Pierwsze i najwazniejsze pytanie, na ktére nalezy odpowiedzieé, to czy
wszystkie powyzsze akty prawne moga mie¢ zastosowanie do gier kom-
puterowych. Watpliwosci rodzg sie zwtaszcza w kontekscie u.r.t. oraz
pr. pras.

W przypadku pierwszej z rzeczonych ustaw, zawarty w niej art. 1a ust.
1 wskazuje, ze stosuje sie ja ,do dostawcéw ustug medialnych ustanowio-
nych na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej.
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Z kolei zgodnie z art. 4 pkt 1, 21 6 u.r.t.:

Ustuga medialng jest ustuga w postaci programu albo audiowizualnej ustugi medialnej
na zadanie, za ktéra odpowiedzialno$é redakcyjng ponosi jej dostawca i ktérej podsta-
wowym celem jest dostarczanie poprzez sieci telekomunikacyjne ogétowi odbiorcéw
audycji, w celach informacyjnych, rozrywkowych lub edukacyjnych; ustuga medialna
jest takze przekaz handlowy; audycja jest ciag ruchomych obrazéw z dzwiekiem lub
bez niego (audycja audiowizualna) albo ciag dzwiekéw (audycja radiowa), stanowiacy,
ze wzgledu na tresé, forme, przeznaczenie lub autorstwo, odrebng calosé w stwo-
rzonym przez dostawce ustugi medialnej programie lub katalogu audycji publicznie
udostepnianych w ramach audiowizualnej ustugi medialnej na zadanie, zwanym dalej
Jkatalogiem”.

Programem jest uporzadkowany zestaw audycji, przekazéw handlowych lub innych
przekazdéw, rozpowszechniany w cato$ci, w sposéb umozliwiajacy jednoczesny odbidr
przez odbiorcéw w ustalonym przez nadawce ukladzie.

Wspbtczesne gry komputerowe rzeczywiscie zazwyczaj skladajg sie
m.in. z utworéw audiowizualnych w postaci tzw. cutscenek (przeryw-
nikéw filmowych odgrywanych na okreslonych etapach rozgrywki) lub
intra, co nie oznacza, ze powinny by¢ z nimi utozsamiane. Oprécz nich
w sklad gier wchodzi szereg innych elementéw programowych (w szcze-
gblnosci naczelny program komputerowy, tj. silnik), wizualnych (zdjecia,
obecne w grze teksty) czy audialnych (efekty dzwiekowe, kompozycje
muzyczne), ktére dopiero Iacznie stanowia pewng catoéé - gre kompute-
rows (zob. Szpyt, 2018, s.5). Tak wiec zawarty w grze utwdr czy utwory
audiowizualne z pewnoscia nie stanowia ,odrebnej catosci” wymaganej
dla uznania zaistnienia audycji. Trudno tez méwi¢ o wymaganym dla
programu ,jednoczesnym odbiorze w ustalonym przez nadawce skladzie”
(kazdy gracz wiacza gre w dogodnym dla siebie czasie i gra w nig we wtas-
nym tempie, czesto przerywajac lub - jezeli jest taka mozliwo$¢ - zmie-
niajac kolejnosé zadan, ewentualnie pomijajac niektére z nich). Stanowi-
sko, zgodnie z ktérym u.r.t. nie ma zastosowania do reklam i lokowania
produktu w grach komputerowych, jakie w Zzadnym razie nie moga by¢
uznane za audiowizualne ustugi medialne, jest powszechnie akceptowane
w doktrynie (zob. m.in. Haluszczak, 2013, s. 260; Bagiefiska-Masiota, 2014,
5.182, 191; Grzybczyk, 2014, s. 58).

Nalezy réwniez odrzuci¢ dopuszczalno$¢ zastosowania - do gier kom-
puterowych -przepiséw pr. pras., ktére przeznaczone sg do regulowania
dziatalnosci prasowej. Same gry wideo nie moga by¢ uznane za prase,
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m.in. ze wzgledu na niespelnienie wymienianego w ustawie wymogu
periodycznosci i niejednorodnoéci przekazu (art. 7 ust. 2 pkt 1 pr. pras.).

Natomiast przepisy wszystkich pozostalych wymienionych wyzej
ustaw znajda zastosowanie zaréwno w przypadku in-game advertisingu,
jak i advergamingu. Przy czym nie zawsze bedzie to proste i jednoznaczne.
Przykladowo, istotne watpliwo$ci moga sie zrodzi¢ w sytuacji, gdy dzia-
tania majace miejsce w ramach in-game advertisingu beda dotyczyly
produktéw majacych jedynie swéj wirtualny odpowiednik. Kroki takie
moglyby zostaé podjete np. przez debiutujacego producenta wysokopro-
centowych napojéw alkoholowych, ktéry chce najpierw spopularyzo-
wac swéj nowy produkt wirdd potencjalnej grupy nabywcéw, np. graczy
Second Life. W zwiazku z tym tworzy wirtualny odpowiednik butelki
woédki/whisky/calvadosu, rejestrujac dla danej marki znak towarowy, ale
poczatkowo jedynie dla towaréw takich jak programy komputerowe, gry
komputerowe itp. (m.in. klasa 9, 28 i 42 klasyfikacji nicejskiej), nie za$
alkohole wysokoprocentowe (klasa 33 klasyfikacji nicejskiej). Po czym
przystepuje do jego intensywnej promocji i dopiero kiedy produkt jest
rozpoznawalny, wprowadza jego realny odpowiednik na rynek, jedno-
czes$nie wycofujac sie z promocji w $wiecie gry. Odpowiedz na wspo-
mniane pytanie tylko z pozoru wydaje sie prosta. Gdyby zagadnienie
dotyczyto ,realnego” alkoholu (np. pojawiajacych sie onegdaj w grze
Pole Position baneréw ze znakiem towarowym marki Martini [Radze-
wicz, 2018]), obowigzek dostosowania sie do okreslonych obostrzen bylby
oczywisty. Natomiast zgodnie z art. 2 ust. 1 pkt 3 u.w.t. reklama napojéw
alkoholowych to:

ubliczne rozpowszechnianie znakéw towarowych napojéw alkoholowych lub symboli
graficznych z nimi zwigzanych, a takze nazw i symboli graficznych przedsiebiorcéw
produkujacych napoje alkoholowe, nierézniacych sie od nazw i symboli graficznych
napojéw alkoholowych, stuzace popularyzowaniu znakéw towarowych napojéw alko-
holowych; za reklame nie uwaza sie informacji uzywanych do celéw handlowych
pomiedzy przedsiebiorcami zajmujacymi sie produkcja, obrotem hurtowym i handlem
napojami alkoholowymi.

Majac na uwadze powyzsze, wydaje sie, ze dopdki producent nie
zarejestruje swojego znaku towarowego takze dla napojéw alkoholowych,
ograniczenia zawarte w uw.t. nie beda mialy zastosowania do jego akcji
promocyjnych w §wiecie gry. Oczywiscie, mozna zastanowi¢ si¢ nad
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podjeciem préb zakwalifikowania takowej promocji np. jako reklamy
sprzecznej z dobrymi obyczajami, a wiec stanowiacej czyn nieuczciwej
konkurenciji (art. 16 ust. 1 pkt 1 u.z.n.k.), aczkolwiek niewatpliwie budzi-
toby to istotne zastrzezenia i kazdy potencjalny przypadek nalezy rozpa-
trywa¢ indywidualnie.

Jeszcze dalej idace watpliwo$ci moga wystapi¢ w sytuacji, gdy sam
status prawny reklamowanego dobra jest niejasny, nie méwiac juz o sto-
sowaniu przepiséw dotyczacych jego reklamowania. Jako najlepszy przy-
kiad postuza tutaj wzbudzajace ostatnimi czasy wiele kontrowersji oraz
ponadnarodowa debate loot boxy, czyli skrzynki zawierajace losowe
wirtualne dobra (Wikipedia, 2018). W ustawodawstwach niektérych
krajéw (np. Belgia, Korea Potudniowa) podobna praktyka zaczyna by¢
obecnie kwalifikowana jako hazard (zob. Witczak, 2018, s.5). Na gruncie
rodzimego prawodawstwa brak jednak obecnie podstaw do wysuwania
podobnych wnioskéw. W $wietle obowigzujacego prawa nie beda zatem
mialy - wobec loot boxéw - zastosowania ewentualne legislacyjne ogra-
niczenia reklamy gier hazardowych. Niemniej, w niedalekiej przysztosci,
sytuacja ta moze ulec istotnej zmianie.

4. Odpowiedzialnosc za szkody spowodowane
stworzeniem wadliwej reklamy

Jak wynika z ustalenl poczynionych w poprzednim podrozdziale, w prze-
wazajacej wiekszosci przypadkéw do tresci promocyjnych zawartych
w grach komputerowych beda mialy zastosowanie przepisy prawa
powszechnie obowigzujacego. Pomimo faktu, ze w takowych sytuacjach
moga wystapi¢ pewne watpliwoéci w zakresie ich prawnej oceny wyni-
kajace ze specyficznego charakteru samych gier, zasady wdrazania owych
przepiséw nalezy uznaé za w miare klarowne. Przewaznie z réwnie
oczywista sytuacja bedziemy mieli do czynienia, gdy negatywna ocena
reklamy wynika z jej niezgodnosci z tre$cia konkretnej umowy zawartej
pomiedzy wydawca gry komputerowej a reklamodawcg. W takich przy-
pomiedzy ww. stronami jawi sie jako niebudzace wiekszych, charaktery-
stycznych jedynie dla tego medium, watpliwosci, a przy jej stwierdzaniu
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nalezy positkowac sie ustaleniami doktryny i orzecznictwa dokonanymi
w zakresie utworéw audiowizualnych i reklamy internetowej (w szcze-
gélnosci w przypadku dynamicznego in-game advertisingu, gdzie moze
wystepowac jeszcze posrednik - wyspecjalizowany podmiot zajmujacy sie
wyszukiwaniem reklamodawcéw i przesytaniem reklam do gry lub agen-
cja reklamowa) (zob. m.in. Sroga, 2014, s.27; Frankowski, 2006, s.1-23;
z kolei o odpowiedzialno$ci cywilnej agencji reklamowej zob. szerzej:
Ksiezak, 2012, 5.729-741).

Natomiast interesujaca kwestig, dotychczas nie poruszang sze-
rzej w prawniczej doktrynie, jest ewentualna mozliwo$¢é wystapienia
przez reklamodawce z roszczeniami przeciwko wydawcy gry z tytutu
takiego zaimplementowania promowanego produktu do jej $wiata, ktére
zamiast zachecad, raczej zniecheca do jego zakupu. Jako przyktad podob-
nej sytuacji nalezy wskazaé przypadek baterii Energizer w grze Alan
Wake, ktére byty wykorzystywane do zasilania stosowanej w rozgrywce
latarki (bardzo istotnej, gdyz jej $wiatto ostabiato oponentéw i w zasa-
dzie bez jej uzycia nie udawato sie ukoriczyé gry). Niestety, baterie te...
trzeba bardzo czesto wymieniaé¢. Moze to rodzi¢ u gracza przekonanie
(nawet podéwiadome), ze jest to najwidoczniej produkt lichej jakosci,
o nadzwyczaj krétkiej zywotnosci (Radzewicz, 2018). Poszukujac pod-
stawy dla ewentualnych roszczen reklamodawcy w takiej sytuacji, nale-
zaloby siegnaé do art. 471 ustawy z 23 kwietnia 1964 Kodeks cywilny
(t.j. Dz.U.2019.1145 z pézn. zm.) (dalej: k.c.). Zgodnie z jego trescia:

dluznik obowigzany jest do naprawienia szkody wyniklej z niewykonania lub niena-
lezytego wykonania zobowigzania, chyba ze niewykonanie lub nienalezyte wykonanie
jest nastepstwem okolicznosci, za ktére dluznik odpowiedzialnosci nie ponosi.

Na podstawie powyzszego przepisu reklamodawca mdéglby teoretycz-
nie dochodzi¢ od wydawcy stosownego odszkodowania, aczkolwiek jego
wysokos$¢ i sama dopuszczalno$¢ takiego powddztwa uzalezniona bytaby
od zaistnienia szeregu czynnikéw, w tym przede wszystkim:

« niewykonania lub nienalezytego wykonania umowy;

« wystapienia szkody po stronie reklamodawcy - na podstawie

omawianego przepisu mozna dochodzié¢ jedynie odszkodowania
z tytutu szkody majatkowej, nie za$ zado$¢éuczynienia zwigzanego
z krzywda (szkoda niemajatkows) (zob. m.in. Nesterowicz, 2007,
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s.30-31; Zelek, 2015, s. 277-278; Siedlecki, 2014, s. 42); tym samym
po stronie reklamodawcy musialaby wystapi¢ realna strata lub
utrata korzysci (np. z powodu spadku liczby sprzedawanych bate-
rii), ktéra on musiatby nastepnie wykazaé;

wystapienia zwigzku przyczynowego pomiedzy szkoda a dziata-
niem wydawcy - i tutaj znowu reklamodawca musiatby udowod-
nié, ze wspomniane straty nie sg skutkiem np. nieprzemyslanych
posunieé biznesowych, ogélnej zlej sytuacji gospodarczej w kraju
itp., tylko powstaty one wlasnie na skutek wadliwego advergamingu
lub in-game adverstisingu;braku ponoszenia przez wydawce odpo-
wiedzialnosci za okoliczno$ci, ktérych nastepstwem stalo sie nie-
wykonanie lub nienalezyte wykonanie umowy - jako sztandarowy
przyklad mozna tutaj poda¢ sytuacje, w ktérej wadliwa reklama
byta skutkiem dokladnego dostosowania sie¢ do wymogéw rekla-
modawcy;

braku ograniczenia odpowiedzialnosci wydawcy na podstawie
art. 473 ust. 1 k.c. w stopniu uniemozliwiajagcym dochodzenie
od niego odszkodowania przez reklamodawce. Wskazana liczba
przestanek, ktére musialyby zosta¢ spelnione, aby reklamodawca
mogl skutecznie ubiega¢ sie o odszkodowanie, jest na tyle duza,
ze w przewazajacej wiekszosci przypadkéw podobne roszczenia
nalezy uzna¢ za mozliwe jedynie teoretycznie - aczkolwiek ewen-
tualnosci takiej, co do zasady, odrzucié nie sposdb.

5. Reklama a naruszenie autorskich praw osobistych
tworcow gry komputerowej

Oprécz wydawcéw gier oraz samych graczy istnieje réwniez trzecia

grupa podmiotéw, ktérych prawa moga zostaé¢ naruszone na skutek

wprowadzenia do gry komputerowej tresci promocyjnych - sg to jej

twércy. W szczegélnosci mowa tutaj o przystugujacych im autorskich

prawach osobistych. Nie budzi bowiem watpliwosci, ze gry kompute-

rowe w przewazajacej czesci beda stanowity utwory w rozumieniu art. 1

ust. 1 ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych z 4 lutego 1994

(t.j. Dz.U. 2018.1101 z pézn. zm.) (dalej: pr. aut.) (zob. m.in. Flisak, 2008,
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s.95; Matusiak, 2013, s. 310; Wojciechowska, 1999, s. 66-68; Slezak, 2006,
s.191; Bilicz, 2013, 5.197).

Analizujac wskazana kwestie, nalezy pamietaé¢ przede wszystkim,
ze wspdlczesne gry (z drobnymi wyjatkami w postaci niektérych indie
games - gier niezaleznych), to utwory wspétautorskie, przy ktérych
kreowaniu zaangazowane sa cale zespoty ludzi: grafikéw, scenarzystéw,
programistéw itp. O ile w przypadku takich utworéw autorskie prawa
majatkowe najczesciej beda w catosci skupione w rekach wydawcy gry
(por. art. 15 pr. aut.), o tyle autorskie prawa osobiste maja charakter
niezbywalny i nie podlegaja zrzeczeniu (art. 16 pr. aut.). W rezultacie te
ostatnie zawsze bedg przystugiwaly twércom. Wéréd owych praw mozna
wymieni¢ m.in. prawo dotyczace nienaruszalnoéci tresci i formy utworu
oraz jego rzetelnego wykorzystania (art. 16 pkt 3 pr. aut.). Pozwala ono
przede wszystkim autorom czy wspétautorom utworu na decydowanie
0 jego ostatecznym ksztalcie i elementach, ktére wchodza w jego sktad.
Jako pozbawiong znaczenia nalezy tutaj potraktowa¢ okoliczno$¢, ze gry
komputerowe maja w przewazajacej czesci charakter komercyjny, a nie
Scisle artystyczny. Pr. aut. nie réznicuje ochrony utworu w zaleznosci od
celu, w jakim éw utwor jest kreowany, lub sposobu jego wykorzystania.
Przy czym najbardziej jaskrawe naruszenia wystepowalyby najpraw-
dopodobniej w przypadku niewielkich indie games, na ktérymi pracuje
ledwie kilka oséb, przenoszacych swoje autorskie prawa majgtkowe na
wydawce/dewelopera, ktéry czuwa nad ostatecznym rezultatem. Mozna
sobie wyobrazi¢ sytuacje, w ktérej 6w wydawca/deweloper bez wiedzy
twércéw, w momencie, gdy dzieto jest juz gotowe, na skutek umowy
zawartej z reklamodawcg zleca podmiotowi trzeciemu (innemu twércy)
ulokowanie w grze produktu pierwotnie w niej nieprzewidzianego lub
wmontowanie przerywnika reklamowego. I to w sytuacji, gdy prace pier-
wotnych autoréw nad gra zostaty juz zakonczone i nie maja oni mozli-
wosci dalszej ingerencji. Ewentualnie dokonanie podobnych przerdbek
wydawca méglby zlecié czesci twdrcéw, nie informujac o tym pozosta-
tych. Biorac pod uwage, ze wydawca w analizowanym stanie faktycz-
nym nie uzyskat zgody wszystkich autoréw, a zainicjowane zmiany nie
zostaly spowodowane oczywista koniecznoscia, w sytuacji, gdy twérca
nie miatby stusznej podstawy im sie sprzeciwié (tj. nie zostala wypet-
niona zadna z dyspozycji art. 49 ust. 2 zd. 1 pr. aut.), opisane dziatania
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najcze$ciej nalezaltoby zakwalifikowa¢ jako naruszajace autorskie prawa
osobiste wspéttwércéw (zob. szerzej: Barta, Markiewicz, 2016, s.140 n.;
por. tez uwagi odnoénie do utworéw audiowizualnych: Grzybczyk, 2012,
5.139-143).

Tym samym bedg one rodzi¢ po ich stronie prawo do wystgpienia
przeciwko niemu z roszczeniami, o ktérych mowa w art. 78 ust. 1 pr. aut.
W ich sklad wchodzi m.in. Zzagdanie dopelnienia czynnosci niezbednych,
aby usunaé skutki naruszen (np. wydanie gry komputerowej w jej pier-
wotnej wersji lub wydanie specjalnej aktualizacji/ modyfikacji odnoszacej
taki sam skutek, tzw. patcha) oraz wyplaty zado$éuczynienia (pod warun-
kiem, ze naruszenie bylto zawinione). Jak fatwo sie domy$lié, wystepowa-
nie podobnych naruszen bedzie raczej domeng in-game advertisingu niz
advergamingu, gdyz w tym drugim przypadku twércy z zalozenia powinni
by¢ przygotowani, ze ich dzielo zostanie wykorzystane w celach reklamo-
wych. Nie nalezy jednak wykluczaé a priori zaistnienia takich ingerencji,
ktére moglyby zostaé zakwalifikowane jako naruszenie autorskich praw
osobistych.

Chcacunikngé wymienionych utrudnien, wydawca powinien zawczasu
uregulowaé w umowie z twdrcami zagadnienie wszystkich potencjal-
nych modyfikacji gry, w tym reklamowania/lokowania produktu, i uzy-
ska¢ w tym zakresie stosowne zgody. Otwarta kwestig pozostaje row-
niez dodatkowe zobowigzanie twércéw do niewykonywania autorskich
praw osobistych i upowaznienie do czynienia tego w ich imieniu przez
wydawce (aczkolwiek obecnie czes$é judykatury nieprzychylnie spoglada
na podobne zastrzezenia umowne, zarzucajac ich twércom m.in. dazenie
do obejécia prawa).

Podsumowanie

Podsumowujac poczynione w niniejszym opracowaniu wywody, nalezy
przede wszystkim wskaza¢ na ogélna konkluzje, zgodnie z ktéra - co
do zasady - w przypadku in-game advertisingu i advergamingu znajdzie
zastosowanie wiekszo$¢ aktow prawnych regulujacych reklame w innych
srodkach przekazu. Wyjatek stanowia tutaj przepisy dotyczace stricte
radiofonii i telewizji oraz prasy. Zarazem w przypadku $wiatéw gier

Homo Ludens 1(12)/2019 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2019



moga wystapi¢ problemy, z ktérymi judykatura i doktryna dotychczas nie

musialy sie mierzyé w kontekscie innych mediéw, jak np. promowanie

wirtualnego alkoholu. Zasadniczo nie rodzi to jednak potrzeby wprowa-
dzania nowych regulacji, przeznaczonych wytacznie dla gier komputero-
wych. Obecne unormowania wydaja sie w wiekszosci wystarczajace, acz-
kolwiek przy ich wyk}adni nalezy zawsze mie¢ na wzgledzie specyficzny
charakter nowego medium, jakim jest gra komputerowa. Tym bardziej

ze weryfikacja legalnosci dziatann wydawcy i reklamodawcy w zasadzie

kazdorazowo bedzie wymagata glebszej analizy nie tylko zawartej przez

nich umowy, ale réwniez m.in. uméw taczacych wydawce z twércami.
Sytuacja ta stanowi jasny sygnat dla wydawcéw i reklamodawcéw, by
poswiecali nalezyta uwage konstruowaniu zawieranych przez siebie

umoéw tak, aby uchroni¢ sie od ewentualnych przysziych sporéw i wia-
z3cej sie z tym odpowiedzialno$¢ z tytutu wadliwej reklamy tudziez naru-
szenia débr osobistych twércéw gry. Jednoczesnie nie budzi watpliwosci,
iz problematyka ta juz na obecnym etapie wymaga wiekszego zaintereso-
wania przedstawicieli doktryny, zwlaszcza ze praktyka wykorzystywania
gier komputerowych jako narzedzi promocji bedzie niewatpliwie z jednej

strony ewoluowad, a z drugiej - zyskiwaé na popularnosci.
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Cywilnoprawna problematyka wykorzystania gry kompute-
rowej jako narzedzia promocji: in-game advertising oraz
advergaming

Abstrakt: W artykule oméwiono dwa zjawiska charakterystyczne dla wyko-
rzystania gry komputerowej jako narzedzia promocji: in-game advertising
i advergaming. Rozpoczeto od zaprezentowania kontekstu historycznego
oraz spotecznego zjawiska, jak réwniez przedstawienia niezbednych de-
finicji. Nastepnie przeanalizowano obowigzek zastosowania wobec gier
komputerowych przepiséw regulujacych reklame zawartych w najistotniej-
szych aktach prawnych. Wywody te uzupetniono rozwazaniami na temat
kwestii reklamowania wirtualnych produktéw, ktére nie maja realnych od-
powiednikéw. W dalszej kolejnosci przyjrzano sie zjawisku mozliwosci do-
chodzenia przez reklamodawce odszkodowania z tytutu wadliwej reklamy,
jak réwniez mozliwosci naruszenia débr osobistych twércéw gry z powodu
wprowadzenia do niej reklamy lub lokowania produktu przez wydawce bez
ich wiedzyi zgody.

Stowa kluczowe: gra komputerowa, reklama, lokowanie produktu,
in-game advertising, advergaming
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Abstract: Physical and imaginary video game spaces have been constantly
evolving, starting from dark indefinable space to ultimately become an
incredibly realistic world. This paper aims at illustrating how physical and
imaginary spaces have evolved. The older games are, the more indefinable
and iconic their physical spaces become. In more modern games physical
spaces are being more and more developed. It is now possible to move the
place of action from the heights of a symbolic universe to a particular land
located in a specific timeline, which made it possible to create realistic
settings and characters in a life-like manner.
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Game space needs to be understood as more than a series of polygons or pixelated
images experienced on a screen. It is something bounded by technology, processed by
the hand, eye, and mind, and embodied in the real and imagined identities of players
(Salen, Zimmerman, 2006, p. 68).

Video games are an extremely varied medium. They can be described
using many different parameters. One of them is the space - it can be
physical, i.e. such that can be observed on a screen or imaginary that
exists in the player’s mind. Ever since the beginning of their existence,
video games have been constantly evolving. This development has been
favoured by technological advancements and the desire of game crea-
tors to build spaces which would be as accurate representations of the
real world as possible. The number of graphical simplifications in games
is constantly being reduced. There is no need to resort to using sym-
bols in order to present a game world and compensate for rudimentary
graphics. Imaginary spaces are “shrinking” in favour of more complex
game environments. There are fewer and fewer “backstage” situations
which would have the player visualise what is meant to be presented on
the screen. Physical worlds depicted in video games are becoming more
detailed and realistic:

it is possible to create any world, any place. The space created for a game does not have
to relate to anything, it does not have a beginning [...] nor is it physically restricted
(Prajzner, 2010, p. 156).!

From a historical perspective it is interesting to examine how the
representation of space in games has changed over time due to new pos-
sibilities offered by advancements in technology.

1. The First Video Games

The history of video games begins in 1947. That year, Thomas T. Goldsmith
jr and Estle Ray Mann utilised a CRT monitor and created a simulation

1 Mozna wykreowa¢ dowolny §wiat, dowolne miejsce. Przestrzen, ktéra jest tworzona
na potrzeby gry, nie musi sie do niczego odnosié, nie posiada zadnego poczatku [...] ani
ograniczenia fizyczne jej nie dotyczg” (Polish quotes are translated by the author).
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of launching missiles. They could be controlled and their speed and
direction of flight could be adjusted as well. This invention, however,
was not considered a video game (Marikowski, 2010, p. 11). It was just
a preview of what was to come and was not related to computer technol-
ogy in any way. The invention was called Cathode-Ray Tube Amusement
Device, which was a reference to CRT technology of the time (Pitrus,
2012, p. vii).

Spacewar! is thought to be the first video game. It was developed in
1962 and programmed for DEC PDP-1 (Digital Equipment Corporation
Programmed Data Processor-1), which was such an expensive computer
that it was meant for other purposes. The game was created by a Mas-
sachusetts Institute of Technology (MIT) student - Steve Russell. It had
the player “take control of a small spaceship and shoot at the incoming
enemy. There were only a handful of pixels in the screen but the game
was highly complex nevertheless [...]” (Marikowki, 2010, pp. 13-14).2 It was
complemented with numerous updates made by Russell’s colleagues. “First
a starry background was added - it couldn’t have been otherwise since it all
happened in space” (Marikowki, 2010, p. 14).® Later, the sun was added,
which introduced gravity to the game. Located at the centre of the screen,
it affected the missiles’ trajectory and pulled the spaceships that got too
close. Another addition was the “hyperspace” button which allowed to dis-
appear and reappear at a random point. In May 1962, Russell introduced
a scoring system in Spacewar!. It was an innovative move which turned
a toy into a point-counting machine that encouraged competitive play.

Nolan Bushnell was fascinated by Russell’s achievements. He dreamt
of creating the first game in history that would be targeted at a wider
audience, however, it was not possible in the 1960s since computers cost
a fortune and only a select few scientists and students could use them.
In the spring of 1971, Bushnell came up with an idea of how to create
a game that could be mass-produced. It became possible owing to rapid
technological development and ubiquitous miniaturisation which

2 [W grze] poruszalo sie stateczkiem kosmicznym i strzelalo do nadlatujacego
przeciwnika. Na ekranie znajdowalo sie niewiele pikseli, ale i tak gra byta wyjatkowo
zlozona [...]".

3 Najpierw pojawilo sie gwiazdziste tto - nie mogto by¢ inaczej, skoro akcja dziata
sie w kosmosie”.
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translated into more affordable prices of the electronics. This way the
very first arcade machine came into existence. It was called Computer
Space and hosted only a single game.

The game was limited to 99 seconds, when the player controlling a small spaceship was
supposed to shoot at two flying saucers. They were also shooting. Whoever scored more
hits, won. Having flown outside of the screen you returned on the other side. In case
of a collision with a flying saucer, both sides scored a hit. The player could control direc-
tion, acceleration, shooting and hyperspace with keys [...] (Manikowski, 2010, p. 17).*

The device was placed in many American bars, supermarkets and bowl-
ing alleys. Its creator is thought to be the father of video games.

The next phase in the history of video game development was the rise
of home consoles. Games could be enjoyed in the privacy of one’s home.
Ralph Baer’s creation - the Brown Box - was a prototype of the first con-
sole - Odyssey. It was released by Magnavox in March 1972. It constituted
the first programmable device designed with video games in mind. At the
moment of its release its library consisted of 12 games. These were simple
games such as football, volleyball, tennis, and others which came with the
console and were inseparable components of the bundle. The machine
did not generate sound. In his internet series AVGN (Angry Video Game
Nerd), James Rolfe points out that those games are so primitive that today
it is even difficult to classify them as video games. Probably this was the
reason why the console was bundled with numerous accessories, such
as dice, boards, cards, and colourful screen overlays. Games were stored on
carts which looked like primitive game cartridges. They were not labelled.
Instead, numbers were used. They were programmed only slightly differ-
ently and differed merely in the accessories required to play them, since
the console could only display three glowing dots (Rolfe, 2009, 1:58-9:31).

As the time went by “the idea of putting all the exciting games in one
magic box started to give way to the idea of creating a console for which

,Gra [owa] ograniczala sie do 99 sekund, podczas ktérych, kierujac niewielkim
stateczkiem, trzeba bylo strzela¢ do dwéch latajagcych spodkéw. One réwniez strzelaly.
Ten, kto zaliczyt wiecej trafien), wygrywal. Wyleciawszy poza ekran, powracato sie po jego
przeciwleglej stronie. W przypadku kolizji z latajagcym spodkiem trafienie bylo zaliczane
kazdej ze stron. Gracz miat do dyspozycji klawisze obrotu w obie strony, przyspieszenia,
strzalu oraz nadprzestrzeni [...]".
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games could be developed by independent teams and sold separately
at prices determined by the law of demand and supply” (Marikowski,
2010, p. 22).° Later on, this approach allowed to adjust the game library
to the player’s individual needs and preferences. On 27th June 1972, Nolan
Bushnell and Ted Dabney set up a new computer company in California
which they called Atari. The company’s first success was the release of the
Pong arcade (29t November 1972). It was a tremendous step forward
when compared to the Magnavox Odyssey. Among the most important
changes one could find the introduction of sound, scoring system, as well
as improved animation of the ball. In 1976, the Fairchild Semiconductor
created a new console - Fairchild Channel F.It began the second genera-
tion of video game consoles. “It was the first machine in history to ever use
[...] cartridges, that is games sold separately and inserted into the console’s
game slot” (Manikowski, 2010, p. 32).° This way games stopped being an
integral component of the device. “It allowed for the production of an
unlimited number of games, since they were no longer part of the hard-
ware but could be added as pieces of memory” (Marikowski, 2010, p. 32).”
Atari answered with the release of the Atari VCS (Video Computer System)
in the Autumn of 1977. In reality, it was an 8-bit computer designed for
games on cartridges. Since 1982 it has also been known as the Atari 2600.

2. The symbolic nature of space in the first video games

Atari VCS could boast a vast game library (Mafkowski, 2010, p. 32). Many
versions of the greatest arcade hits of the time were developed for the plat-
form. This let players enjoy games at home without having to constantly
insert coins into an arcade cabinet. The system sold incredibly well in
America and on other continents as well. Games had become more popular

,Pomysl umieszczenia w jednym magicznym pudetku wszystkich najciekawszych
gier ustepowat idei stworzenia konsoli, do ktérej gry bytyby produkowane przez nieza-
lezne zespoty, sprzedawane osobno po cenach ustalonych przez prawa popytu i podazy”.
6 Jako pierwsza maszyna w historii korzystata [...] z cartridge’éw, czyli dokupowa-
nych osobno gier, wktadanych do odpowiedniego gniazdka w konsoli”.
7 JUmozliwito to produkowanie nieskoriczonej ilosci gier na te konsole, gdyz nie
stanowity one czesci hardware’u, lecz byty dodawane do nich jako kawatki pamieci”.
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and accessible. However, they were still extremely limited by the techno-
logical capabilities of the 8-bit console. Their space was very narrow. They
lacked vast three-dimensional areas that we know from modern games.
There would only be two-dimensional graphics that usually occupied the
space of a single screen. Action took place in the indefinable heights
of outer space. Creating such places did not require a lot of computational
power, but instead it created a futuristic aura of the whole gameplay.

The issue of space in video games can be viewed from a range of different perspec-
tives and in the context of various research problems. The virtual environment may
be treated as a background of the events or one of the sources of information about
the game world, it may also be regarded as an enemy that has to be defeated, finally
it may be a visual attraction that encourages the participation in the game. In all of the
above cases the key category seems to be the experience of traversing the virtual space
(Chojnacki, 2014, p. 59).°

Anna Nacher also stresses that “the category of space is crucial in deter-
mining how video games tell stories and create their worlds” (2012, p. 115).°
The symbolic nature of space in the first video games started to change
at the turn of the 1970s and 1980s. It was replaced with more illusory
yet still highly symbolic space. Space Invaders (1978), Asteroids (1979) or
Yars’ Revenge (1982) are examples of such changes. The first two titles were
released for the arcades and only later ported to the Atari 2600, whereas
Yars’ Revenge was available exclusively on the home console. A common
feature of those games is the fact that their space was limited to just one
screen where all the action took place. Outer space was the setting for many
games. Simple symbols appeared on the screen and, depending on the
game, they represented objects like alien spaceships, asteroids or insects.

The sense of graphic attractiveness of the game world was intensified
by an increase in the number of screens that a game consisted of. It may

»Zagadnienie przestrzeni w grach komputerowych moze by¢ rozpatrywane z sze-
regu réznych perspektyw i w kontekécie réznych probleméw badawczych. Wirtualne
$rodowisko mozna potraktowa¢ jako tto dla wydarzeni opisywanych przez narracje lub
jedno ze zrédet informacji o $wiecie przedstawionym, uznaé za przeciwnika, ktérego
trzeba pokonaé, w koricu moze ono stanowié atrakcje wizualng zachecajacg do uczestni-
czenia w rozgrywce. We wszystkich tych przypadkach kluczowsa kategoriag wydaje sie by¢
do$wiadczenie jakim jest przemierzanie wirtualnej przestrzeni”.

 ,Kategoria przestrzeni ma zasadnicze znaczenie dla sposobu, w jaki gry wideo opo-
wiadajg i tworzg swoje $wiaty przedstawione”.
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be exemplified with such games as Adventure (1979) and Gravitar (1982).
The size of space in those two titles differs significantly from that of the
games mentioned earlier. As the name implies, Adventure is an adventure
game with a large number of symbols that compensate for rudimentary
graphics. The player’s goal is to find the Enchanted Chalice that an evil
magician has stolen and hidden in the kingdom and return it to the
Golden Castle. The game’s world is comparatively simple. Whenever the
player reaches the edge of the screen they automatically appear in the
next one. It is not followed by any animation. The only illusion of mov-
ing is created by a change in colours and shapes of the on-screen level.
It creates clear boundaries between the particular screens. This technique
is known as flip-screen and to a varying degree it was used in numerous
games of the second and third generation.

Unlike the fantastical kingdom of Adventure, the action of Gravitar
is set in outer space. All it takes is just a glance to determine that Gravitar
is a spiritual successor of Spacewar!. The first screen is a representation
of a planetary system with a sun in the middle. In contrast to Spacewar!
it is full of additional objects and celestial bodies. They all have their
own gravitational fields and may pull the player’s blue ship. Every now
and then a flying saucer flies through the screen and tries to shoot the
player’s craft down. A collision with the saucer or the star in the middle
of this system is equivalent to losing the game. However, on moving closer
to any other object the player is taken to a different screen. The screen
is changed and so is the perspective. The top-down perspective is replaced
with the side viewpoint, present in all stages but the main one. The goal
of the game is to visit all the planets and accomplish certain missions.
Once this task has been completed, the player is transported to another
universe that is governed by different laws of physics, for example instead
of being attractive gravity is repulsive.

3. Virtual world, storylines and well-defined characters
With the passage of time, technology improved and game worlds con-

stantly grew bigger and bigger. The year 1980 represented a breakthrough,
as that was the time when the Defender was released for the arcades.
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A year later it was ported over to the Atari 2600 (VCS). By that time the in-
game animation had become so smooth that all the boundaries between
screens simply ceased to exist and thus a new type of game was born.
It was referred to as the side-scroller. This kind of games was character-
ised by a total lack of division between individual, independent screens.
Instead, travelling through space is represented by a smooth background
movement which can be either horizontal or vertical. Another revolu-
tion that Defender introduced was the creation of a virtual (i.e. illusory,
imaginary) world where events could also happen outside of the vis-
ible screen. This was a completely novel idea, never seen before in any
game at the time. Up until that moment, “action was set in one screen.
The screen was the whole world. Even if it was possible to move in some
bigger space, everything that the player was concerned with was visible
on the screen” (Marikowski, 2010, p. 65)."° The objective of the game was
to protect people from aliens who were attacking and trying to abduct
them. The player could ascertain what was happening on the screen
by means of a radar. It was the embodiment of the concept described by
Magdalena Kaminska: ,The essence of virtuality of a given object is the
fact that it does not exist physically, yet it functions in the reality acces-
sible to human senses” (2007, p. 98)."

The rise of the third generation of consoles, in 1983, on the Japanese
market marked another phase in the history of video game develop-
ment. It was linked to the birth of the Nintendo Entertainment System
(NES), which was a technological powerhouse of the era. Thanks to its
immense computational power side-scrollers became a standard. None-
theless there were still some exceptions. One of them was the game
Donkey Kong. In the beginning it was available exclusively for the arcades
but it came a long way across many different platforms to eventually
make its way to the NES in 1983 in Japan'* and 1986 in America and

10 Akcja toczyta sie na jednym ekranie. Ekran byt calym $wiatem. Nawet jesli mozna
sie byto przemieszczaé w jakiej$ wiekszej przestrzeni, wszystko, co dotyczylo gracza,
znajdowalo sie zawsze na ekranie”.

11 Tstota wirtualnosci danego obiektu jest to, iz nie istnieje on w sposéb fizyczny,
a jednak funkcjonuje w rzeczywisto$ci zmystowo dostepnej cztowiekowi”.

12 In Japan the NES looked different. It was known as the Famicom and was launched
two years prior to its American counterpart.
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Europe. It was the very first game to have a storyline and well-defined
characters. According to Piotr Mankowski “critics consider it to be the
first game whose development started from creating the plot and the
characters and only later moving to the programming itself” (2010, p.
73)."* From that moment onwards many games featured well-defined
characters and a definite place of action. Frequently it was something else
than outer space. It was possible due to greater computing power of the
third-gen consoles. Games could be characterised as having multicolour
backgrounds, which intensified the sense of realism and expanded the
game space.

The most notable example is Super Mario Bros., from 1985, released for
the Nintendo Entertainment System (NES). It was a side-scrolling plat-
form game. The player moved right, which was accompanied by a smooth
background animation. The game did not allow for moving back. What
disappeared on the left was gone forever, whereas new, so far unseen
space was constantly being uncovered on the right. The game consisted
of 32 stages, each of them being much larger than a single shot.

4. Navigational challenges - the golden age 2D games

Super Mario Bros. was a game posing “navigational challenges” (Dovey,
Kennedy 2011, p. 121). “One of the fundamental challenges that the player
has to face is the necessity to learn how to function in a virtual environ-
ment by using a steerable character” (Chojnacki, 2014, p. 59).'* A game
involves moving an avatar in a two-dimensional space. All the on-screen
objects are obstacles that force the player to behave in a particular way.
Henry Jenkins calls them navigational challenges. According to Jon
Dovey and Helen W. Kennedy, mastering the game space and overcom-
ing obstacles that it presents brings joy in itself (2011, p. 123). The space

13 [...] jest uznawana przez krytykéw za pierwsza gre wideo, ktérej powstanie roz-
poczelo sie od szczegélowego wymyslenia fabuly oraz bohatera, a dopiero potem przysta-
piono do jej zaprogramowania’.

14 Jednym z podstawowych zadan stawianych przed graczem jest koniecznos$é¢ odna-
lezienia sie w wirtualnym $rodowisku przy wykorzystaniu sterowalnej postaci”.
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that the player explores is called “navigational space” by Lev Manovich
(2001, p. 371).

Three years later, in 1988, the game Contra was developed for the
NES. Just like Mario, it was a side-scrolling title, yet it was much more
advanced in terms of graphics and gameplay mechanics. This time run-
ning on the screen was a character that could jump, lie down and shoot in
eight different directions. The game was divided into eight diverse levels
and each of them was very detailed. Similarly to Super Mario Bros., the
player had no choice but to go to the right and could not return to the
starting point. However, contrary to the adventures of the Italian plumber,
Contra also included vertically-scrolling levels as well as pseudo-3D stages
where the character was seen from behind. The game’s ultimate goal was
to defeat a terrorist organisation Red Falcon and to reach the very heart
of an alien invasion to confront it.

2D games evolved quickly. Developments in technology which resulted
in the emergence of the fourth-gen consoles led to significant improve-
ments rendering games much more complex. From then on games were
longer, offered more levels and allowed to save progress of the player. Thus
titles offering a save feature had enormous spaces that could be explored
for hours on end. Consequently, the time needed to complete them was
significantly extended. This period is considered by many the golden
age of 2D games. However, it was all to change at the dawn of the year
1993 when a new generation of consoles appeared and the 3D era began.
Even though 3D Monster Maze is thought to be the first 3D game, it was the
consoles like PlayStation 1 (1995) and Nintendo 64 (1996) that contributed
to the popularisation of true 3D gaming and made it a standard.

5. The beginning of 3D games

Before we delve deeper into the description of 3D games, let us take
a closer look at some psedo-3D games. The first of them is the above-
mentioned 3D Monster Maze. The player was supposed to wander through
narrow corridors of a labyrinth while trying to escape from a T-Rex.
Wolfenstein and Doom may serve as further examples. In both of them,
the player roamed around 3D corridors viewing the area from the first
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person perspective. The sheer scale of the virtual space makes it easy
to get disoriented and lost. Gameplay-wise both titles are very similar, yet
it is the setting that sets them apart. Wolfenstein sends hordes of Nazis
and vicious dogs against the player. In contrast to Wolfenstein, Doom tells
a story of a space marine who was made to confront a horde of demons
from hell. Action is set in the future in a space station on Mars. Despite
such dissimilar scenery, both games have quite a lot in common, espe-
cially in terms of 3D space exploration and fighting mechanics. Yet nei-
ther of them can be regarded as fully 3D. The only three-dimensional
thing are the environments, while characters and numerous objects are
in fact two-dimensional. They are only shown from different angles, thus
making an illusion of being 3D.

No technological barriers prevented the creation of interesting characters. But it was
not until the gos that game designers were finally capable of creating believable
environments. That is the ones that would at least slightly resemble the world that
we live in. At the beginning of the 9os, it started to rapidly change (Marikowski,
2010, p. 185)."*

The introduction of texture mapping, CD-ROM drive, as well as artifi-
cial intelligence allowed for creating more detailed virtual worlds, more
closely resembling the real one.

5.1. Creating virtual worlds that resemble the real one

The following step was the transition of the Mario series from 2D to 3D,
which became possible owing to the immense power of the N64 - a fifth-
gen console. In Super Mario 64 the famous plumber travelled through vast
spaces, completed some challenges and fought a number of enemies on
his way to the evil Bowser who had kidnapped princess Peach. It was
such a drastic change within the technological domain that many found
it overwhelming. The game world seemed huge in comparison to the
previous instalments in the series. This title contributed to the setting

15 Tworzeniu ciekawych postaci nie przeszkadzaly zadne bariery techniczne. Nato-
miast az do poczatku lat 90. projektanci gier mieli problem z uzyskaniem wiarygodnych
$rodowisk. To znaczy takich, ktére choéby w matym stopniu przypominatyby $wiat, w kté-
rym zyjemy. Na poczatku lat 90. zaczelo sie to gwattownie zmieniaé”.
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of new standards in the world 3D platform games. It was the first one
to allow independent camera and character movements.

The first 3D games came with static environments. With time, more and more moving
elements were added, independent from the player and not related to the plot. It
started to rain, the grass was waving, and [...] [when a character was wading] ripples
appeared on the water’s surface (Marikowski, 2010, p. 222).%

The 3D Realms’ advertising slogan “Reality is our game” adequately
described that period. It was a reference to more and more sophisticated
ways of mirroring the physical world (2010, p. 222).

The growing popularity of the third dimension and the launch of mod-
ern GPUs pushed the progress even further, thus making virtual worlds
even more similar to the real one than before. “[They] were shrouded in
fog, half-lights were added and even darkness [...]” (2010, p. 265).”

Following generations of consoles kept being launched onto the mar-
ket. At present we can witness the transition from the seventh to the
eighth generation. The current trends are remastering games from the
past, creating many sandbox games, i.e. open world games with non-
linear plot, and blurring the line between games and films.

The first of those phenomena is by no means a novelty. Arguably one
of the earliest remasters is the Super Mario Bros. ported to the Super
Nintendo Entertainment System (SNES), although it was not until fairly
recently that this practice became common.

Another trend - an increase in the number of sandbox games -
is closely related to the tremendous computing power offered by modern
computers and consoles. There are countless titles that provide almost
unlimited freedom of exploration and vast space, albeit describing them
all would be an impossible task.

Whenever the term “sandbox” is used many people think of the Rock-
star’s GTA series. Grand Theft Auto can boast five instalments in the main

,Pierwsze gry 3D mialy statyczne $rodowiska. Z czasem zaczeto sie w nich pojawiaé
coraz wiecej elementéw ruchomych, niezaleznych od gracza i niezwigzanych z fabula.
Z nieba zaczal padaé deszcz, falowata trawa, a [...] [gdy postaé chodzita] po wodzie, poja-
wialy sie w niej kota”.

17 Zaczeta [je] przenikaé mgta, pojawily sie péicienie, a nawet zmrok [...]

”
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series. Each one gradually increased the number of possibilities for the
player and offered more and more space to explore. The player could
focus on the main plot-related quests or just explore the city in search
of attractions while the game offered more than enough of them.

5.2. Space as an adversary that has to be defeated

Another important series, which can also be considered a part of the
sandbox genre, is the Souls series that originated in the seventh gen-
eration of consoles. The first game in the series - Demon’s Souls - was
released in 2009 exclusively for the PlayStation 3. Later the series grew
and expanded into other platforms, also including PCs. First, Dark Souls
became available for the PS3, X360 and PC. Then, its sequels, along with
Bloodborne, followed. All of these games have much in common. What
is typical of all them is an enormous world that the player can explore
as they see fit, even out of the intended order, and an insane difficulty
level. For this reason, as Marcin Chojnacki claimed in the quote men-
tioned above, it can be said that the space itself is an adversary that
has to be defeated. Driven by curiosity, the player moves through the
three-dimensional space. Not every path is equally easy, for there are
groups of mighty foes lurking around every corner. Corridors may be
full of traps. These games constantly keep the players on their toes, since
even an innocent looking treasure chest may be a deadly enemy.

5.3. Blurring the line between films and games

Blurring the line between films and games is one of the most recent trends.
A good example of this may be such games as Heavy Rain, Metal Gear Solid,
and The Last of Us. Heavy Rain is more of a cinematic experience than an

actual game. Only from time to time can the player explore it relatively
freely. The whole gameplay is filled with quick time event sequences where

the player is supposed to press the right button combination or else some-
thing bad will happen. In a lull the player only has to watch cutscenes that
are to explain the convoluted plot and help the player solve a criminal case.

Metal Gear Solid is a series of Hideo Kojima’s games that deal with

conspiracy theories concerned with world domination. One of the main

characters is the agent Snake. The latest instalments offer large space, but
the gameplay can be described as rather linear. What these games are
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famous for are extremely long cinematics. Probably the longest one can be
found in the fourth game - Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots. It lasts
approximately an hour and a half which is more or less as long as big
budget films - and it is but an addition that is only supposed to move the
complicated story forward.

In the game The Last of Us, two characters - Joel and Ellie, travel
through the ruined territory of the USA in search of a cure for the virus
which almost led humanity to extinction. The player sees the world from
behind Joel’s back. Despite offering rather large spaces, the game is quite
linear and the player only moves in one, already predetermined direction.
On the way, the player faces many infected people that have been horribly
disfigured and turned into mindless monstrosities by the virus. Apart
from them, Joel and Ellie have to fight soldiers and gang members that kill
and loot unwary travellers. The aspect of survival is highly emphasised
in the game. In order to survive, the player has to manage their resources
well, otherwise they will become an easy prey unlikely to escape death.
The story is far simpler than that of the two previous games but it is the
film-like aspect that makes it so engaging rendering the gameplay more
captivating, realistic, and emotion-inducing.

A fun fact is that the tendency to make video games more film-like
is not anything new. It could be observed many years ago, which is exem-
plified by a series of strategy games Command & Conquer: Red Alert that
dates back to 1996. All the FMVs featured real actors. However, due to large
discrepancies between cutscenes and the in-game graphics, a truly film-
like experience could not be delivered. Now, since modern games run
exclusively on an in-game engine and all the discrepancies between
cinematics and gameplay have disappeared, it is far more likely for the
player to feel like they were watching a more or less realistically looking
film. The emergence of such games has made game worlds significantly
more realistic. Some of the games available today depict such realistic
or plausible worlds and events that only the graphics or a limited degree
of exploration distinguish them from films.

5.4. Video games as an allegorical representation of space

Espen Aarseth claims that space in video games is not a derivative
of the cinema but a phenomenon that came into being independently.
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“Computer games are allegories of space: they pretend to portray space in

ever more realistic ways but rely on their deviation from reality in order
to make the illusion playable” (Aarseth, 2007, p. 47). Hence it can be stated
that the in-game reality is slightly altered and simplified. This makes the
game slightly simpler and reduces its length. For example, a long journey
takes only a moment instead of hours or even days. A character’s equip-
ment is another thing worth taking into account. In some games the
player can carry up to a dozen weapons which they can switch between
at any moment. All it takes is a click of a button and instead of a rifle the
character is now equipped with a sword. Such situations make the game
simpler but at the same time more distant from the real world.

All in all, it can be stated that at the beginning games had a sim-
ple structure. Usually only one programmer was responsible for their
development. Their task involved creating an interesting world and origi-
nal gameplay mechanics while taking the technological limitations into
account. More often than not such a process did not take too long nor
did it require considerable financial outlays. Games were highly symbolic,
which stimulated the player’s imagination. Players often wondered what
happens to an on-screen character at some points of the game. Pac-Man
serves as a good example. The title character could go through a tunnel
to the opposite side of the screen. In Katie Salen and Eric Zimmerman’s
book we can find a quote from Daniel Weiss who points out that if we
assume that Pac-Man travels through the tunnel at a constant speed then
it must have covered the distance of approximately six dots by the time
it appeared on the other side. The invisible space outside of the screen
was very mysterious. No one knew what was happening to Pac-Man in the
tunnel. For this reason Weiss defines such space as real, yet empirically
inaccessible. On the other hand, Michael Nitsche uses the term impos-
sible spaces (Salen, Zimmerman 2006, p. 65; Nitsche, 2008, p. 118). Such
aspects of video games allowed for a greater freedom of interpretation.

Modern games require a large budget that is frequently greater than
that of the latest films. They are longer, more complicated and more
accurately reflect reality. There is less room for interpretation of the game
world, because everything is already visible. Very often there is no need
to imagine what something looks like in the game world, since it already
has its own graphical representation. Video games have come a long
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way and changed significantly. They started from three dots glowing on
the screen and now have reached the point where the line between the
real/physical world and the virtual cyberspace is becoming more and
more blurry. If compared to their ancestors, modern games provide much
more visual stimulation. This is clearly illustrated by the departure from
iconic game worlds towards much more realistic ones. Games are becom-
ing less symbolic and turning into a new medium - the interactive film.
We are more and more likely to give up on playing in favour of acting
or watching, while at the same time being able to control the on-screen
action and interfering in the story.
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0d symbolizmu do realizmu. Fizyczna i wyobrazeniowa
przestrzen gier w ujeciu historycznym

Abstrakt: Przestrzer fizyczna i wyobrazeniowa gier wideo nieustannie ewo-
luuje, poczynajacod niedookreslonego, ciemnego $wiata kosmosuaz po $wiat
niezwykle realistyczny. Celem artykutu jest ukazanie przeobrazen, jakie za-
chodzity pomiedzy tymi przestrzeniami. Im starsze sg gry wideo, w tym wiek-
szym stopniu, przestrzeri fizyczna jest nieopisanaiikoniczna, im nowsze zas,
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tym bardziej rozbudowana. Mozliwe stato sie przeniesienie akcji zwyzyn sym-
bolicznego kosmosu do krainy umiejscowionej na osi czasu oraz bardziej wier-
neodwzorowanie rzeczywisto$ciotaczajacejbohatera, jakisamego bohatera.

Stowa kluczowe: dwuwymiarowosé, tréjwymiarowos¢, wyzwania nawiga-
cyjne, przestrzen gry
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Abstract: The Gothic engages its audiences in the constant play by evok-
ing the same anxieties in its audience and its protagonists. Furthermore,
it could be argued that transgressions are its immanent feature. The super-
natural elements, with the strong emphasis on the ghosts, often create the
feeling of the uncanny, which, defined by the mixing of the familiar with
unfamiliar, is not unknown to the video game genre. In the paper I offer
aclose reading of Oxenfree (2016), demonstrating the Gothic elements fea-
tured in the game, concentrating on how the uncanny manifests through
the use of the audiovisual glitch.
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1. Introduction

The Gothic novel as such emerged as a separate genre in England during
the second half of the 18 century in reaction to the rationalism of the
Age of Enlightenment. However, many of its hallmark tropes and ideas
are still omnipresent in today’s fiction, across many media (Edwards, 2017,
p- 71). With the themes of mystery, terror, and horror seemingly being
the most universally fascinating for the readers across the countries and
centuries, it is not surprising that the supernatural themes, including
haunted houses, ghosts, or vampires, have never lost their popularity.
This is visible when one considers the reboots and retelling of classic
stories with the release of highly anticipated Vampyr and the newest offi-
cial Lovecraftian retelling of the Call of Cthulhu RPG video game in 2018,
or the release of Blair Witch in 2019. However, the Gothic does not need
to involve supernatural elements. What seems even more characteristic
is the theme of returning past, the instability of memories, psychology
of the villain and criminal, but also subversion and play with opposites,
especially with gender roles understood in a binary manner, which allow
to point out the transgressive qualities of the Gothic (Spooner, McEvoy,
2007, p. 1).

The Gothic plays a game with its recipients - whether they are literary
readers, the audience of movies and TV series, or video game players -
by letting them share the uncertainty with main characters. The texts
hide certain elements, bend the rules of what is known and expected,
causing the players to share the characters’ anxieties. The transgres-
siveness encountered in the Gothic - understood here as crossing of the
boundaries of the genre and of the expectations towards the relationship
between the text and its user - seems to share certain similarities with
the video game medium. The latter, due to its interactive nature, requires
a higher level of engagement on the part of players. Therefore, players
always have two roles: on the one hand, as active participants deciding on
the behavior and decisions of the characters they direct, but on the other
hand, as passive recipients of the story created by the game developers.
Crossing boundaries is therefore inscribed in the character of the game -
one could even be tempted to say that the player is a ghost haunting tech-
nology, an invisible poltergeist supporting the main character’s actions.
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The Gothic adapted well to the video game medium with the very
first horror game, Haunted House, released for Atari as early as in 1981
(Therrien, 2009, p. 30). Currently, horror and Gothic themes are easy
to find among different game genres (Therrien, 2009, p. 32). This popular-
ity could be linked to the particular, active form of engagement of that
medium.

The participatory character of the video game player’s experience has
already been well researched (Aarseth, 2007). Currently, it seems to be
quite common for publishers to advertise their titles by focusing on how
much freedom they give to the players. Thus, the so-called “open world”
or “sandbox” games offer a vast number of quests without a predefined
order in which they should be played, while many narrative games prom-
ise that the players will have agency over the events and be responsible
for the endings. On the other hand, the role-playing genre developed
a robust system of customizing one’s own character, giving players full
control over the appearance of their characters. However, these games
are often criticized by players who felt disappointed upon finding out the
many constraints these games do pose on the players. In fact, it is difficult
to imagine a game without them. Such a thing - or as close to it as one
could imagine - might only be possible in a tabletop role-playing game,
where the story is equally constructed by the participants and the game
master, rather than in a video game, which is programmed and, thus,
based on a set of rules. Contrary, perhaps, to the intuition, this does not
mean that video games are resistant to transgressions.

In the article, I wish to explore the connection between the aesthetic
glitch and the Gothic uncanny, pointing to the ways in which this connec-
tion manifests in video games. In order to do this, I analyze an independ-
ent game Oxenfree (2016) by Night School Studio. This short, narrative-
driven game combines elements of the Gothic mystery with a coming
of age story. With unique aesthetics, its primarily mechanic relies on
the dialogue choices and limited exploration. I will focus primarily on the
supernatural element - namely the ghosts - and the audiovisual glitch
utilized in its representation. My analysis will show the usefulness of the
glitch perceived as a symbol of transgression not only in the Gothic set-
ting but in the video game medium in general. Finally, I will discuss the
ludic transgressiveness offered by the Oxenfree ending.
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2. Ghosts and Technology in Oxenfree

The critically acclaimed Oxenfree was released in 2016 by the independent
Night School Studio. Designed in the 2.5D format where three-dimensional
figures move in two-dimensional spaces, it has immediately recognizable
aesthetics with simple character silhouettes in soft colors. Embedded
in the tradition of point-and-click and adventure genres, which place
a strong emphasis on the narrative, history and character development,
the main mechanics of the game rely on exploration and dialogue choices.
This means that conversations between characters happen outside of the
cutscenes and are naturally woven into the gameplay. Through their
choices, the players, to a small degree, are able to influence the ending
And after finishing the game, the players are presented with diagrams
that compare them with the other players.

The player controls Alex, a teenager who ventures on a trip with her
friends to spend a weekend on the Edwards Island, which previously was
a military base, but now, after its last inhabitant died, it is abandoned and,
presumably, haunted. The other characters include Alex’ best friend Ren,
her new stepbrother Jonas, whom she hardly knows at the beginning of the
game, Nony, who can become Ren’s love interest, and Clarissa, who used
to date Alex’s late brother Michael. Unsurprisingly, the latter’s death plays
a crucial part in the game, and strongly affects both Alex and Clarissa, nei-
ther of whom have managed to deal with the loss. Thus, Michael becomes
the first ghost of the game, introducing the ominous flashbacks and add-
ing the elements of nostalgia, two common parts of the Gothic genres.
The game soon introduces its main supernatural plot - it turns out that the
teenagers did not choose their trip destination by accident, but came in
search of the island’s secrets. The grim, haunted, empty mansion - another
Gothic trope - turns out to belong to the recently deceased Maggie Adler
who for years has been the island’s only inhabitant. What has brought the
group of friends here, though, is the rumors concerning the local caves.

Reluctantly at first, Alex decides to assist Ren and Jonas’ investigation,
just to discover that the stories have been true. Using their radio, they man-
age to trigger and open an interdimensional rift, causing them and their
friends to lose consciousness, only to wake up transported to different loca-
tions on the island. The events at the cave cause a number of supernatural
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occurrences: telekinesis, time loops, ghostly possessions resulting in - tem-
porary - deaths, transgressions between alternative versions of the uni-
verse, and radio wave distortions. Later it turns out that the ghosts are
the souls of the crewmembers of USS Kanaloa submarine, which was
sunk as a result of Maggie Adler’s error. The entire crew was transferred
to another dimension where they were imprisoned for many years. Venge-
ful spirits trying to break free from their prison, even, or especially, when
human lives are in danger, is one of the common themes in the Gothic genre.
In robotics, the uncanny valley, a term coined by Masahiro Mori (1970,
p. 33), refers to the unpleasant sensation felt by humans in contact with
the androids which, while humanoid, do not manage to precisely dupli-
cate the human features. With the video game software allowing for
more and more realistic graphics, that effect can often become a part
of the players’ experiences with the game. However, this is just one of the
ways in which the uncanny has been associated with technology. Espe-
cially in the 1990s rapid technological advancements caused the fear
of the unknown future in which computers, robots, and androids would
become so advanced that humanity would no longer be able to control
them (Allué, 2003, p. 18). The scientific dream of crossing the boundary
between the human and the machine is not necessarily just a dream
anymore, as shown through, among others, Katherine Hayles’ writing
on the posthuman (1999). The motif of such transgressions, paired with
the fear of contaminated and deformed technology, is, in turn, visible in
dystopian visions appearing in many science fiction franchises both in
the East (e.g. Ghost in the Shell, 1995) and the West (e.g. The Matrix, 1999).
In these narratives, the role of glitch is particularly interesting.
The Matrix, for example, famously incorporated glitches to signal the
occurrence of the transgression and the moment when the two environ-
ments failed to merge smoothly. Glitch, as an audiovisual representation
of the system’s malfunction, adequately illustrates the transition between
the two states, between “a real and unreal” (Betancourt, 2017, p. 104).
Furthermore, paradoxically, glitch brings to the foreground what is usu-
ally invisible (p. 7). However, the visible failure usually does not com-
pletely stop the digital system; it is rather a signal warning about the error
as the system failure remains invisible (p. 44). Therefore, it is important
to note the ontological difference between the spontaneous glitch and the
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Morandi’s “glitch-alike” or Menkman’s “domesticated glitch” identified
with the artistic context and the deliberate construction of the glitch-like
audiovisual representation (2017, p. 87).

Such artistic interferences can be thus interpreted as an attempt
to take control of what, by definition, is uncontrollable, to adopt the
error as a part of a larger whole, an attempt to tame what is unfamiliar.
As a result, a new type of intentional interference is created, one that no
longer is an accident, and, thus, at the same time, ceases to be a mistake,
changing its ontological status and defying its original purpose. The glitch
then is a symbol of (its own) transgression from one state to the other.
The use of error becomes art in its own right and points to another way
in which video games engage players.

The aforementioned transgressive play can involve the exploitation
of the first type of glitches, understood as actual errors in the coding,
which could entrap the opponent in the corner and therefore reduce the
threat they pose. It is the second type, though, which is of importance
in the case of Oxenfree.

There, the glitch is the visual representation of the breaches between
the worlds, and, therefore, it accompanies the ghosts’ presence. On the
one hand, the visual glitch distorts the image, disorienting the player
and forcing them to share the characters’ anxiety, but simultaneously
the glitch represents the rift between the worlds and the incomprehen-
sible nature of the other realm. The glitches vary in size and form, with
some softer disturbances applied to the image in the moments of ten-
sion between the characters, allowing for speculation as to whether they
were the results of personal differences or supernatural interferences.
On the other hand, the audiovisual glitch of the radio waves is introduced
as a gameplay mechanic. While telling each other ghost stories, Alex’s
friends already were aware of the ghosts’ influence on the radio - an
element often associated with ghost presence in popular culture. The
characteristic white noise, e.g. the uncomfortable cracks on the radio,
adds to the atmosphere of the supernatural mystery. Alex can use her
radio, which is visualised above her head in green neon color. Using the
radio influences not only the game’s sound but also the image, creating
an impression of screen malfunctions, intertwining the audio layer with
the visual one.
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That unpleasant feeling often evoked by ghosts, ghouls, and other super-
natural entities, especially when their presence is subtle and suspected
rather than seen, is often connected with the concept of the uncanny.
Its modern use has been widely ascribed to Sigmund Freud’s essay from
1919 (Proulx et al., 2010, p. 817), although it would be unjust to omit the
essay titled On the Psychology of the Uncanny which Wilhelm Jentsch wrote
almost fifteen years earlier (1906). In both texts, the uncanny is described
as an experience of anxiety caused when animate and inanimate objects
become confused (Hollington and Kyprianou, 2007, p. 17.1) or the known
becomes mixed with the unknown. As an example of the latter, Freud uses
the experience of déja vu, which, together with other kinds of repetitions,
is one of the most common phenomena causing the uncanny (Punter,
2007, p. 129). The most striking but also the most straightforward example
of experiencing the uncanny is the encounter with the undead in a Gothic
story; in the most obvious way, they represent the transgression between
the binarities of life and death, familiar and unfamiliar.

In psychology, the equivalent of the uncanny could be found in the con-
cept of “cognitive dissonance” (Festinger, 1962, p. 93) - an unpleasant state
of psychological tension manifested as a result of a conflict between one’s
beliefs and behaviors, or between two contradictory judgments. Thus, the
dissonance can be described primarily in terms of psychological discomfort,
which, in its consequence, acts as an important bodily motivator. Similarly
to the hunger pushing animals to find a source of food, it drives humans
to change either the behavior or the belief (Elliot and Devine, 1994, p. 382).
However, such change of behavior is more difficult in the case of the uncanny
due to its extrinsic positioning, thus depriving the person of the control
over the situation and creating a dissonance. The fear is a result of that dis-
comfort, and the lack of other reactions at disposal of the person. Authors
writing on the uncanny often emphasize that the term itself is as incon-
sistent and ambiguous as the phenomenon itself (Holmes, 2010, p. 256).

3. Transgressions and the augmented reality of Oxenfree

Despite the game’s rather linear narrative, the players’ actions influence
the lives of the characters after they leave the island. Alex narrates the
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final events offscreen while the portraits of the characters show, together
with the statistics comparing the choices against the other players’ out-
comes. Arguably, this sequence grants the illusion of players’ agency
and the meaningfulness of their choices, which, however, can be further
questioned when it is revealed that Alex and other characters have never
in fact left the island, instead being imprisoned in a time loop. There,
in the game plus, after a replay, one can send a message back in time
and warn Alex not to come to the island, thus breaking the ghost curse.
Such branched narrative and nonlinearity, just like tales within tales,
interpolated stories and other framing devices, again reflect the Gothic
aesthetics, which, according to Eve Kosofsky Sedgwick, is “discontinuous
and involuted” (Chess, 2017, p. 388).

The Gothic is a genre with major potential for transgressive narratives:
it often plays with and against traditional gender roles and unconscious,
often ignored fears. In the video game context, the types of transgres-
sion vary and can depend on the player’s motivation and the area of the
game where they occur. Holger Pétzsch (2018) identifies seven different
types of video game transgressions: ludic, diegetic, critical, hegemonic,
juridical, situational, and idiosyncratic. Nonetheless, Oxenfree does not
seem to meet any of the criteria since Potzsch’s categories concentrate
mostly on the players’ agency. The transgressions often take place on the
social level through the creation and actions of specific guilds, including
queer ones (Sundén, 2013, p. 171). Another important example includes
the political actions, including the many types of queer play (Ruberg,
2010, p. 109), and the pacifistic methods of beating the otherwise violent
games. Some examples may include mastering the so-called “speedruns”
and finding ways to beat the game as fast as possible (Smith et al., 2013,
p- 132), as well as various methods of cheating, whether through exploit-
ing glitches or using the “cheat codes”. A famous example of the glitch use
is the warthog jumping method discovered by a Halo player, allowing the
players to access parts of the landscape not designed to be seen (Aarseth
2007, p. 132). It is interesting, however, to notice the role of glitch in
Oxenfree. Despite its important function glitch usually has in facilitating
the acts of ludic transgression, in this case it is a part of the aesthetic
and narrative layer rather than the ludic one. By making glitch purpose-
ful and reliable, it is being stripped of its subversive and transgressive
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potential. Instead, it symbolizes the otherworldly nature of the ghosts
as transgressive - again, in the sense of crossing the boundaries.
However, transgressions can also be understood as subversions of expec-
tations towards the genre (Jorgensen, Karlsen, 2018). Here, the looped end-
ing plays on the expectation which dictates where the game should end.
The game further crosses over, engaging the players on the socials and global
levels. Although Oxenfree is not an augmented reality game, its developers
engaged the players in a meta-game reaching beyond the in-game narrative.
Fans discovered an encoded message hidden in the distorted, glitched radio
frequencies found in the game, which pointed them to a Twitter account.
Subsequently, following his interest and enthusiasm towards the game,
an American Youtuber, Jesse Cox, received and uploaded a trailer which,
unlike its previously released versions, included glitched images at the
end revealing several red letters. Those led the fans to another site which
was a clue leading to the location in Fort Ward in Washington where a box
was hidden. According to the information posted on the forums, it con-
tained letters written by Alex from all the alternate universes from the
game and a tape player including the music from the game (Hester, 2016).
In this case, the augmented reality elements were not a part of the
game in the sense that they were not required in order to complete it, but
it is difficult to omit them when discussing the transgressive elements
of the game. Despite the game’s short length and the seeming straight-
forwardness of the plot, soon it reveals its many layers. The omnipresent
glitch is more than just an aesthetic choice, betraying the game’s many
transgressions. On the narrative level, there are ghosts who cross from
one world to another, from the incorporeal to corporeal upon possession.
On an aesthetic level, the artistic glitch connects the audiovisual elements.
Finally, the game subtly blurs the line between the game and the real
world. Thus, the glitch becomes a visual representation of the uncanny.

Conclusion

Despite the scarcity of video game titles that could be classified as Gothic,
the discussed medium allows for different new forms of actualization
of the features of the genre. Oxenfree follows many characteristic tropes,
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including the strong female protagonist, haunted mansion, and the pres-
ence of malicious ghosts whose presence and the uncanny feeling they
cause manifests through the use of glitch. Furthermore, the transgres-
sions which are often found in Gothic narratives can be traced to the open
ending and the framing device of the ghosts’ curse trapping the protago-
nist in the narrative. By engaging the players on social media, the game
transcends the borders of the digital artefact and creates a new experi-
ence with the potential of bonding the fan communities.

Furthermore, the small changes to the second playthrough, such as the
ghosts who seem to remember the player and their experiences from the
first run, bring to mind such fourth wall breaking games as Undertale
(2015) or The Stanley Parable (2013). Both play with the player’s expecta-
tions and their awareness of the game more boldly than it has been done
before. By playing with time, Oxenfree subverts the player’s expectations,
blurring the line between the in-game world and the player’s one.
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Glitch jako symbol niesamowitosci w Oxenfree (2016)

Abstrakt: Gotyk, jako gatunek literacki, wciaga swoich graczy w gre, wy-
wotujacw nich ten sam niepokdj, ktéry czesto odczuwaja jego bohaterowie.
Ponadto nierzadko wazny jego element stanowi transgresywnos¢, przeja-
wiajaca sie chociazby w elementach nadprzyrodzonych. Na szczegélng
uwage zastuguja tutaj duchy, wywotujace uczucie niesamowito$ci spowo-
dowane przez spotkanie znanego z tym, co obce. Na element ten czesto
trafi¢ mozna w grach wideo. W artykule przyjrze sie grze Oxenfree (2016),
wskazujac na jej gotyckie elementy oraz ukazujac, w jaki sposéb niesamo-
wito$¢ przejawia sie poprzez audiowizualny glitch.

Stowa kluczowe: Oxenfree, glitch, gracz transgresywny, niesamowitos¢
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Co jest zrodtem satysfakcji gracza?
0 kluczowej roli wymiany autystycznej
w grach komputerowych

What is the origin of gamer satisfaction?
The key role of autistic exchange in video games

tukasz Winnicki

Uniwersytet Ekonomiczny w Krakowie
uwinnicki@gmail.com | ORCID: 0000-0003-1058-0662

Abstract: Video games phenomena is something entirely new in man-
kind history. Yet it haven't preceded our nature so it still should be read-
ily explained by some basic terms. In this case the author suggests that
the exchange is the fundament of players action and the source of their
satisfaction. Using Mises (economist’s), Homans (sociologist’s) and posi-
tive psychologists’ (character strengths) legacy, deduction process takes
place and an Internet questionnaire is being conducted. Results obtained
from 669 players are analysed and used to verify the main hypothesis of the
textand - at the end - to affirm it.

Keywords: video game, exchange, George Homans, Ludwig von Mises,
satisfaction, strengths of character
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1. Wstep

Gry komputerowe przyciagaja coraz wiecej oséb - byto ich w 2017 roku co
najmniej 2,2 mld na okoto 7,6 mld ogétu ludzi (czyli az 29% populacji globu).
Ekspansja rozrywki interaktywnej bedzie trwa¢ nadal cho¢by z powodu
postepujacej globalizacji, rozwoju gospodarczego biedniejszych parnstw
czy odkrywania nowych zastosowan gier komputerowych. Jednak gtéwny
celich istnienia - bawienie, dostarczanie satysfakecji - najprawdopodobniej
sie nie zmieni. Dlatego warto zbadaé, uchwycié¢ zrédto tego oddziatywania,
pozytywnego w odbiorze. W pracy dyplomowej pisanej na Uniwersytecie
Ekonomicznym w Krakowie autor chcial sprawdzié, czy aby to nie natu-
ralna dla ludzi sktonnoé¢ do wymiany stoi za kazdym aktem grania - a jesli
tak, to z jakiego powodu (Winnicki, 2017)". Dlatego tez zostata sformuto-
wana hipoteza badawcza méwiaca, iz ,to wymiana jest tym, czego gracze
najbardziej oczekuja od gry komputerowe;j”. Na potrzeby niniejszego arty-
kutu zdecydowatem sie jg przeformutowaé w nastepujacy sposéb:

Gry komputerowe sa oparte na zjawisku wymiany, co skutkuje dostarczaniem graczom
satysfakcji.

Aby potwierdzié powyzsza hipoteze, nalezatoby pozytywnie odpowiedzie¢
co najmniej na dwa pytania badawcze. Po pierwsze: czy zjawisko gier
komputerowych mozna w ogdle opisywac za pomoca zjawiska wymiany?
Po drugie: czy ta (potencjalna) wymiana rzeczywiscie dostarcza graczom
satysfakeji (i dlaczego)? W kolejnoéci wyznaczonej przez te pytania posta-
ram sie w niniejszym artykule zweryfikowa¢ postawiona hipoteze.

2. Wymiana

Jak mozna rozumie¢ wymiane? Najczesciej zaktada sie, ze do zaistnienia
jej najprostszej formy potrzebne sg co najmniej dwie osoby, ktére dobro-
wolnie wymieniaja jedno dobro na drugie. Te dobra moga mie¢ charakter
najrézniejszych towaréw i ustug. Taka wymiana stoi w centrum zaintere-
sowania ekonomii. Jednak spora cze$¢ wymian nie jest tak wzorcowa, jak

! Jest to jedyne odwotanie do pracy dyplomowej autora, ale caty niniejszy artykut na niej bazuje.
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to zostalo przedstawione w definicji. Nie kwestionuje tutaj zatozenia o ich
dobrowolnosci (ktére nierzadko zostaje naruszone - np. w wyniku uzycia
przemocy, samej grozby lub na skutek uzaleznienia), lecz to o konieczno-
Sci uczestnictwa w nich co najmniej dwéch oséb. Wymiany niespetniajace
tego warunku istnieja, sa dosy¢ powszechne i nosza nazwe wymian auty-
stycznych - w opozycji do tych miedzyludzkich.

Wymiana autystyczna zachodzi miedzy czlowiekiem a samym $ro-
dowiskiem i ma charakter przyczynowo-skutkowy. Jest przede wszyst-
kim reakcja $rodowiska na dziatanie lub jego zaniechanie przez czlowieka
(Mises, 2011, s. 201). Przyktad takiej wymiany stanowi sytuacja, w ktérej
my$liwy poluje na zwierzyne i tym samym wymienia swéj wypoczynek
i nabdj na zywnos¢. Ten rodzaj wymiany mozna odnieé¢ nie tylko do
srodowiska naturalnego, ale i do sztucznego - wirtualnego, coraz szerzej
dostepnego ludzkosci. Jezeli za$ oddzialywanie zachodzace miedzy gra-
czem a $wiatem wirtualnym jest w istocie wymiang, to bedzie mozna je
opisa¢ za pomocg ugruntowanej w nauce teorii wymiany, a nawet orzec
o jej konsekwencjach - czy rzeczywiscie dochodzi do zamiany jednego
dobra na drugie i jakie nalezy okresli¢ to, ktére gracz otrzymuje.

3. Ogolna teoria wymiany

Dziedzing nauk spotecznych, w obrebie ktérej istnieje pewna ogélna
teoria wymiany, a ktéra moze okaza¢ si¢ pomocna przy badaniu graczy
komputerowych, jest socjologia. Socjologiczna teoria wymiany nie odnosi
sie tylko do wymiany czysto miedzyludzkiej. Chcac bowiem wyjasnié zja-
wisko A, trzeba przeto zalozy¢ - pisze George Homans, wspétautor teorii
wymiany - Ze sktadajace sie na nie zachowania jednostek sg w jaki$ sposéb
nagradzane przez ,system”, ktéry w ten sposéb je wzmacnia (Szacki, 2007,
s. 839-840). Homans i inni naukowcy zajmujacy sie teorig wymiany maja
sklonnos¢ do skupiania sie na zjawiskach elementarnych - co wydaje sie
bardzo przydatne do blizszego zbadania zjawiska gier komputerowych -
oraz do korzystania z dorobku antropologii i socjologii w celu tworzenia
twierdzeri o wysokim stopniu ogélnosci (tamze). Dzigki tym twierdze-
niom, ktdre zostana p6Zniej zaprezentowane, mozliwa bedzie weryfikacja
poprawnosci hipotezy badawczej postawionej na poczatku.
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W swojej teorii Homans zaktada istnienie natury ludzkiej, czyli czego$
uniwersalnego dla kazdego cztowieka, czego$ wspélnego nam wszyst-
kim. Czyni to réwniez Adam Smith, zwany ojcem ekonomii, w swoim
najstynniejszym dziele, pt. Badania nad naturg i przyczynami bogactwa
narodéw. Twierdzi, Ze nastepstwem istnienia ludzkiej natury jest obser-
wowalna sktonno$é do wymiany, handlu i zamiany jednej rzeczy na druga
(1776). Skoro natura ludzka jest czyms$ zupetnie elementarnym oraz nie-
zaprzeczalnie ludzkim, to i zdefiniowanie jednego z jej sktadnikéw jako
sktonnosci do wymiany daje asumpt do dostrzegania fundamentalnej
roli tej sktonnosci w kazdym aspekcie zycia. Dlatego tez podjalem prébe
adaptacji socjologicznej teorii wymiany do jednego z wielu wycinkéw
aktywnosci ludzkiej, jaka jest rozrywka interaktywna.

George Homans nastepujaco formutuje poszczegélne twierdzenia swo-
jej ogblnej teorii wymiany:

Twierdzenie o sukcesie. TWIERDZENIE 1. Im czeéciej dzialanie jednostki jest nagra-
dzane, tym bardziej jest prawdopodobne podjecie przez nig tego dziatania.

Twierdzenie o bodZcu. TWIERDZENIE 2. Jezeli w przeszto$ci wystapienie okre$lonego
bodZca lub zespotu bodZcéw byto okolicznoscia, w ktérej dziatanie jednostki zostato
nagrodzone, to im bardziej aktualny bodziec podobny jest do tych wystepujacych w prze-
szlosci, tym bardziej jest prawdopodobne, ze jednostka podejmie to lub podobne dziatanie.

Twierdzenie o warto$ci. TWIERDZENIE 3. Im bardziej dziatanie jest dla jednostki
warto$ciowe, tym bardziej jest prawdopodobne, ze bedzie ona przejawiata to dziatanie.
Twierdzenie o deprywacji-nasyceniu. TWIERDZENIE 4. Im cze$ciej w niedawnej
przesztoéci jednostka otrzymywata okre$lona nagrode, tym mniej warto$ciowa staje
sie dla niej kazda nastepna jednostka tej nagrody.

Twierdzenie o frustracji-agresji. TWIERDZENIE 5. Jezeli dzialanie jednostki nie
doprowadza do otrzymania oczekiwanej nagrody lub jednostka ta otrzyma kare, ktérej
sie nie spodziewala, zareaguje gniewem, a w gniewie rezultaty zachowania agresyw-
nego beda miaty warto$é nagradzajaca (1992, s. 177-180).

4. Podmiot badania

W celu sprawdzenia tych przypuszczen przeprowadzilem badanie
kwestionariuszowe za posrednictwem portalu Facebook przy pomocy
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Formularza Google. Badanie bazowalo na do$wiadczeniach graczy
z gatunkiem cRPG (z ang. computer Role-Playing Game - komputerowa gra
fabularna) i jego licznymi reprezentantami z czterech serii: Gothic, The
Elder Scrolls, WiedZmin i Mass Effect. Cechg charakterystyczng wszystkich
tytutéw jest rozgrywka jednoosobowa, co mialo za zadanie niwelowaé
mozliwo$¢ odnoszenia przez graczy swoich odpowiedzi do typowych
wymian miedzyludzkich na rzecz poszukiwanej wymiany autystyczne;j.
Opierajac sie na tych produkcjach, ankietowani odpowiadali w sumie
na kilkadziesiagt pytan, ktére przede wszystkim skupialy sie na ocenie
poziomu imersji, grywalnosci i czerpanej w zwigzku z tym satysfakcji
z wybranych produkcji. Ponizej przedstawiam tabele zawierajaca skré-
cone informacje dotyczace samego badania i grupy badanej.

Tabela 1. Statystyki badania kwestionariuszowego oceniajacego role
wymiany w grach komputerowych w Polsce w liczbach

Termin Liczba

realizacji  ankietowanych Pte¢ badanych Wiek badanych
2-11 paz- M K ponizej16 16-18  19-25  powyzej 25
dziernika 669 0s6b?
2016 roku 93,3% 6,7%  27,7% 50,7%  19,5% 2,1%
Czas spedzany w w1rtlfalnym Swiecie gier Wyksztatcenie
(tygodniowo)
onizej 10- po- odsta- imna-
P J 2-10h wyzej P g. Srednie wyzsze
2h 20h wowe zjalne
20 h
3,7% 39,3% 30,1% 26,8% 6,2% 61,1% 29,3%° 3,5%

Grupa badana sklada sie gléwnie z widzéw youtubera Patryka ,Roja”
Rojewskiego skupionych w grupie Tarczownicy Roja. Link do kwestiona-
riusza zostal udostepniony tej spolecznosci i osoby chetne dobrowolnie

2 Podana liczba obejmuje wszystkie osoby, ktére zdecydowaly sie na udziat w badaniu
internetowym; realna liczba 0séb, ktére z pewna dozg powagi odpowiedzialy na wszystkie
pytania, miesci si¢ w przedziale 631-668.

3 Ze wzgledéw praktycznych doliczone zostaty tutaj osoby deklarujace wyksztatcenie
zawodowe (5,4%) oraz brak wyksztatcenia (0,6%).
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go wypelnialy. Zdecydowana wiekszo$¢ ankietowanych to osoby mtode,
mezczyzni (93,3%), dopiero wkraczajace w doroste zycie (78,4% to osoby
w wieku 18 lat i mlodsze), z wyksztatceniem typowym dla swojego prze-
dziatu wiekowego, grajace w gry komputerowe co najmniej po kilka-
kilkanascie godzin tygodniowo. Zatem wiekszo$¢ badanych nalezy do
najnowszego pokolenia - Z, od wczesnej mtodosci bedacego czescia Swiata
cyfrowego (Walkéw, 2017).

5. Wyniki badania wymiany

Opisanie zjawiska gier komputerowych za pomoca teorii wymiany sta-
nowi pierwszy z dwéch gtéwnych celéw przeprowadzonego badania.
Postanowilem sprawdzié, czy doswiadczenie graczy komputerowych
jest zgodne z czterema* twierdzeniami Homansa: o sukcesie, o bodzcu,
o wartosci i o frustracji-agresji. W tym celu postawilem nastepujace
pytania bezposrednio zwigzane z kazdym z tych twierdzeni i uzyskatem
ponizej zaprezentowane odpowiedzi. Co ciekawe, moga one by¢ inter-
pretowane takze na korzys¢ twierdzen, ktérych pozornie nie dotyczyly,
dzieki czemu pytanie odnoszace sie do twierdzenia drugiego bedzie
mozna pomingé.

* Twierdzenie 4 - o deprywacji-nasyceniu - zostato celowo pominiete. Wedle niego
kazda kolejna jednostka danej nagrody jest mniej wartosciowa od poprzedniej. Byty ku
temu trzy gtéwne powody. Po pierwsze, gry, w ktérych jasno widoczne jest dziatanie twier-
dzenia o deprywacji-nasyceniu, bylyby monotonne i nieatrakcyjne. Cechowataby je niska
grywalno$¢é spowodowana zniecheceniem pojawiajacym sie u gracza trakcie rozgrywki.
Gry wybrane do badania sa bardzo wysoko oceniane, wiec stanowia tu nieodpowiedni
punkt odniesienia, bo mechanizm nagradzania zostal tam najpewniej §wietnie skonstru-
owany. Po drugie: juz ekonomiczne prawo malejacej uzytecznoéci kraficowej doskonale
tlumaczy na poziomie bardziej ogélnym czwarte twierdzenie Homansa - korzy$¢ kran-
cowa kazdej kolejnej konsumowanej jednostki danego dobra jest mniejsza od korzysci
z poprzednio skonsumowanej jednostki, ergo gracz wyzej ceni jedna godzine grania niz
zadna (na poczatku przyrost satysfakcji jest najwiekszy), a kazda kolejna godzina wydaje
sie mniej cenna od poprzedniej (ze wzgledu na coraz wigksze czgsciowe zaspokojenie
potrzeby zabawy). Po trzecie, udzielenie przez graczy odpowiedzi na pytanie typu: ,Czy
po pierwszej godzinie grania odczutas/-e§ wieksza satysfakcje niz po drugiej?”, mogltoby
by¢ kiopotliwe ze wzgledu na, z jednej strony, abstrakcyjnos¢ tego pytania, utrudniajaca
zdroworozsadkowy osad, a z drugiej, na wymoég dokonania pomiaru celem sformutowania
rzetelnej odpowiedzi.
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42 7%

20 2%
13.9% 1029
4.0%
Zdecydowanie FProces, chod Tradno powiedzied  Nagroda, choé Zdecydowanie
processam w sobie nagroda tes mode procestez byt swriadom odé
1 ocho motywowata bardzo pry] emny nagrody

Wykres 1. Odpowiedzi na pytanie dot. twierdzenia 1 - o sukcesie: ,Czy $wia-
domo$¢ czekajacej Cie nagrody po wykonaniu zadania w grze byta dla Ciebie
motywujaca, czy tez sam proces wykonywania zadania stanowit nagrode?”

Twierdzenie 1 - o sukcesie - méwi, ze nagradzanie dzialania skutkuje
zwiekszeniem czestotliwosci jego wystepowania. Potwierdzajg to niektdre
z odpowiedzi: w sumie 33,2% (29,2% + 4%) graczy potwierdza istotno§é
motywacji wynikajacej ze zdobywania wirtualnych nagrdd, np. w postaci
zlota, nowej broni czy awansu w hierarchii spoteczne;j.

Jednakze wigkszo$¢, bo w sumie 56,6% ankietowanych (13,9% + 42,7%) jako
wazniejszy lub jedyny czynnik motywujacy wskazalo proces sam w sobie,
co doskonale koresponduje z trzecim twierdzeniem Homansa - o wartosci -
w tym wypadku odnoszacej sie do procesu wykonywania zadania. Ta bowiem
grupa uwaza dzialanie, ktérym jest granie, za warto$ciowe samo w sobie®,
co w ostatecznym rozrachunku skutkuje wielo(set)godzinng rozgrywka®.

314%

19,0%
15,0%

7.3% £.3% 2,5%

218 2,7% 3,7% 3,09

Wykres 2. Pytanie dot. twierdzenia 3 - o wartosci: ,Czy czesto zdarzalo
Ci sie btadzié po $wiecie wirtualnym bez wyraZznego celu?”

5 Préba wyjasnienia powodéw jego wysokiej warto§ciowosci zostanie podjeta w dru-
giej czesci niniejszego artykutu.

¢ Pozostatym 10.2% trudno bylo odpowiedzieé, co ich motywuje. Najczesciej w uza-

sadnieniu wskazywali oni na obydwa elementy - nagrode i proces - po réwno, na brak
jasnej zasady lub sktaniali si¢ ku procesowi.
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Odpowiedzi na to i wszystkie nastepne pytania, jakich udzielano
w skali od 1 do 10, byly oznaczone od ,Nigdy” do ,Bardzo czesto”. Zdecy-
dowanej wiekszosci 0séb - jak widaé na wykresie 2 - zdarzalo sie btagdzié
po $wiecie wirtualnym bez celu. Mimo braku wyraZnego powodu doko-
nywano tego bardzo czesto, co oznacza konieczno$¢ istnienia pewnych
motywacji kierujacych dzialajacymi.

Po pierwsze, dotyczyty one wymiany wtasnego czasu na satysfakcjonu-
jaca aktywno$¢, co zgadza sie z przywotanym juz trzecim twierdzeniem
Homansa - o warto$ci - poniewaz ,bladzenie bez wyraZnego celu” byto
czynnoscig chetnie powtarzang, nagroda sama w sobie, a zatem dziataniem
warto$ciowym w oczach graczy. Oto najczestsze uzasadnienia:

« che¢ eksploracji, czerpania przyjemnosci ze sprawdzania réznych

zakamarkéw;

 przyjemno$¢ czerpana z podziwiania piekna i romantyzmu wir-
tualnego $wiata;

« potrzeba relaksu i urozmaicenia czasu.

Po drugie, dzialanie bez wyraznego celu, o ktére byli pytani ankieto-
wani, w istocie miato swéj cel, cho¢ byt on traktowany jako niewyraZny,
niepewny. Koresponduje to z drugim twierdzeniem Homansa - o bodZcu -
poniewaz w trakcie takich ,bezinteresownych” eksploracji gracz mégt co$
zyskaé. Wymieniano tu najczescie;j:

« odnalezienie misji pobocznej;

« lepsze poznanie $wiata przedstawionego, jego historii;

« dowiedzenie sie, co twércy gry przygotowali dla gracza - co jest
bezposrednim wskazaniem na drugi podmiot wymiany dokonywa-
nej przez graczy (zamiast, jak zazwyczaj, na jej przedmiot);

« znajdowanie tzw. znajdziek lub easter eggéw’.

Pytania i wyniki trzech badan ankietowych przedstawionych na kolej-
nej stronie wprost nawiazuja do pigtego twierdzenia Homansa - o fru-
stracji-agresji - a doktadniej do kazdego z jego trzech elementéw. Wlasnie
ze wzgledu na te tréjcztonowos¢ sformutowatem az trzy pytania - w celu

7 Easter egg (z ang. wielkanocne jajo), czyli tresé ukryta przed graczem, wymagajaca
pewnego wysitku i/lub zbiegu okolicznosci celem jej odnalezienia, czesto humorystycznie
nawigzujaca do tresci np. innych gier czy produktéw kultury.

tukasz Winnicki | Co jest Zrodtem satysfakcji gracza? 0 kluczowej roli wymiany autystyczne;j...



kompleksowej oceny mozliwosci aplikacji pigtego twierdzenia do zjawi-
ska gier komputerowych.

Wykres pierwszy dotyczy prostego okreslenia czestotliwosci wpada-
nia w gniew na skutek otrzymania kary lub braku oczekiwanej nagrody.

21,9%

17.1%
14,1%

11.0%
39% T8% E.4% 6.6%
- . .
mm == N -

1 2 3

Wykres 3.1. Pytanie dot. twierdzenia 5 - o frustracji-agresji: ,Czy
miate$/-a$ sytuacje, w ktérej w trakcie gry odczules/-a$ gniew, ztosé?”

poprostuthamitem gow sobie G, G .70
nie odezuwaten gniewy HE 27%
uderzenie pigdeig wbieko I 1.0
uderzeniew klawiature lub myszke N ©.0%
griewny okrzyvk N | 4.5%
grodoypomuk I (0 %
wypowiedzenie wulgaryzmu I |G
natychmiastowe wylgezenie komputera 1l 2.1%
wetrzgsnigeie monitorem W 1,5%
znisEczenie elemmentukomputera 1 0,7%
nismezenie innego przedmiotuw pomissmezeniv W 1,5%
inne N 6,7%

Wykres 3.2. Pytanie dot. twierdzenia 5 - o frustracji-agresji: ,W jaki sposéb
zdarzylo Ci sie wyladowaé powstaly gniew?” (mozliwo$¢ wielokrotnego
wyboru)

20,6%
16,1%

T.3%
13.1% 13,7%
5,3% 4.7% 6.2%
| I . .

1 2 3
Wykres 3.3. Pytanie dot. twierdzenia 5 - o frustracji-agresji: ,Czy czule$

sie lepiej po wyladowaniu swojej agresji? (prosze, daj 5, jesli Cie to nie
dotyczy)”
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Widaé, ze 70,7% ankietowanych wskazalo wartosci 6 i wieksze. Wyniki
zgromadzone na podstawie odpowiedzi na to pytanie pozwalajg sfor-
mulowa¢ wniosek, ze gry z powodu niepomyslnego obrotu wirtualnych
zdarzen czesto wywoluja w graczach negatywne emocje.

Celem pytania, ktérego dotyczy wykres drugi, jest sprawdzenie, czy
gniew skutkuje zachowaniami agresywnymi. Ich wystapienie jest konieczne,
by méc w ogdle rozwazaé zastosowanie pigtego twierdzenia Homansa.
Gniew, ktéry powstal w wyniku czynno$ci grania w gry komputerowe,
byt réznie traktowany przez graczy, jak wida¢ na wykresie 3.2, co pozwala
jednoznacznie potwierdzi¢ wystepowanie zachowan agresywnych; tylko
2,7% badanych nie odczuwato gniewu. Co ciekawe, we wspomnianej grupie
0séb, ktére wybraly odpowied? ,,inne” (6,9%) pojawity sie takie przyktady,
jak wyjscie na papierosa, zmiana gry czy wykonywanie ¢wiczen fizycznych.

Wykres 3.3 prezentuje wyniki dotyczace odpowiedzi na pytanie o samo-
poczucie graczy po wyladowaniu wtasnej agres;ji i jest sprawdzeniem, czy
rzeczywiscie, zgodnie z pigtym twierdzeniem, wystepujace ,w gniewie
rezultaty zachowania agresywnego beda miaty warto$¢ nagradzajacg”. Spo-
$réd ankietowanych 66,2% wskazalo wartosci 6 i wyzsze, gdzie 10 bylo
oznaczone jako ,,Zdecydowanie tak”, a1-,Zdecydowanie nie”. Takie wyniki
pozwalajg wysnué wniosek, iz gracze generalnie czuja sie lepiej po wyta-
dowaniu swojej agresji i ma to dla nich warto$¢ nagradzajaca.

W analizie odpowiedzi na zadane graczom powyzsze trzy pytania doty-
czace twierdzenia o frustracji-agresji udalo mi sie odkryé pewien cigg
przyczynowo-skutkowy. Otéz gracze w swoich odpowiedziach deklarowali
wystepowanie sytuacji, w ktérych wpadali w gniew, a nastepnie nierzadko
go wyladowywali na rézne sposoby, co z kolei skutkowato polepszeniem
sie ich stanu psychicznego. Oznacza to, Ze pigte twierdzenie Homansa réw-
niez znajduje swoje zastosowanie do opisu reakeji graczy komputerowych.

6. Wnioski z badania wymiany

Po przeanalizowaniu odpowiedzi pytania na postawione wypelniajacym
kwestionariusz mozna stwierdzi¢, ze ogélna teoria wymiany Homansa
jest jak najbardziej aplikowalna do gier komputerowych. Oznacza to,
ze zjawisko wymiany (szczegélnie autystycznej) szeroko wystepuje
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w do$wiadczaniu rozrywki interaktywnej. Nie pozwala to jednak jesz-
cze pozytywnie zweryfikowaé hipotezy niniejszego artykutu, poniewaz
gracze w badaniu nie wyrazali jakiegokolwiek pozadania wobec wymiany,
a przynajmniej nie bezposrednio.

Twierdzenie pierwsze - o nagrodzie - zostalo bezposrednio potwier-
dzone przez wskazanie jej jako gtéwnego czynnika motywujacego w grze
przez 32,2% badanych. Twierdzenie drugie - o bodZcu - zweryfikowalo to,
ze gracze jako jeden z dwéch gtéwnych powodéw, dla ktérych lubig btadzié
swoja postacig po wirtualnym $wiecie gry, podali mozliwoé¢ ,znalezienia
czego$”. Twierdzenie trzecie - o wartoéci - zostalo potwierdzone podwdj-
nie: poprzez wskazanie 54,4% ankietowanych procesu samego w sobie
jako gtéwnej zachety do dziatania; oraz gdy ankietowani wymienili jako
przyczyne swojego btadzenia po grze rado$¢ z czerpania przyjemnosci
zmystowych. Twierdzenie czwarte - o deprywacji-nasyceniu - takze zna-
lazlo zastosowanie w przypadku elektronicznej rozrywki. Najbardziej
dobitne potwierdzenie zyskato twierdzenie pigte - o frustracji-agresji -
gdy zdecydowana wiekszo$¢ graczy zaznaczyla swoje sposoby wytado-
wywania gniewu zwigzanego z grami. Wnioski z analizy ostatniej czesci
badania sg takie, ze wszystkie pie¢ twierdzert Homansa sprawdza sie
w przypadku uczestnikéw gier komputerowych.

7. Atrakcyjnosc gier komputerowych

Nieliczna grupa graczy, ktérzy poddali si¢ badaniu kwestionariuszowemu,
wskazala, co takiego zachecilo ich do wejscia w $wiat wirtualnej rozrywki
i pozostania tam dtuzej®. Wymienili oni takie przyczyny jak: che¢ do§wiad-
czenia ciekawie opowiadanych przez gry porywajacych historii, ucieczka
od rzeczywisto$ci, odstresowujacy wptyw rozgrywki, mozliwo$é bycia
kims$ innym, lepszym, czy nieskrepowana wolno$¢. Nie wnikajac w te spe-
cyficzne motywacje, ich powéd dziatania mozna, jak w przypadku kazdego

8 Co ciekawe, zrobili to podczas uzasadniania swojej aprobaty dla stwierdzenia:
,Granie w gry komputerowe pozytywnie wplyneto na moje zycie”, co przeciez dotyczyto
nastepstw grania, a nie jego przyczyn. Powodem tego bylo najprawdopodobniej niezro-
zumienie polecenia, niedostateczne umiejetnosci autoanalizy lub wypowiedzi wynikajgce
z mlodego wieku badanych, pospiechu itp.
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hobby, uprosci¢ do trywialnego: ,,Bo lubig to”. Ow dosyé ogdlny mianownik
nie jest i nie mdglby sie sta¢ uniwersalng miarg ze wzgledu na swéj brak
precyzyjnosci. Dlatego, aby nie wpadaé¢ w pulapke statystyki - analizowania
i grupowania odpowiedzi graczy i ich klasyfikacji w celu wylonienia naj-
bardziej ogélnych i uniwersalnych motywéw ich dziatania - nalezy odwota¢
sie do czego$ podstawowego, czego$ wczesniejszego niz sama wymiana.

Podstawowe zatozenie, jakie mozna poczynié¢ wzgledem czlowieka, jest
takie, ze on dziata. Uczynit tak ekonomista Ludwig von Mises, ktéry zdefi-
niowat ludzkie dziatanie jako wykazywanie zachowan celowych, czyli daze-
nie do celu. Polega ono jednoczesnie na wyborze czego$ i rezygnacji z cze-
gos innego. Jest konsekwencja racjonalnej checi cztowieka do zamiany
gorszego stanu na lepszy. Jej warunkami s jednak: uczucie dyskom-
fortu, wyobrazenie lepszego stanu rzeczy i przekonanie o mozliwosci jego
osiggniecia (Mises, 2011, s.9-11). Te trzy elementy skiadaja sie na bardzo
dobry opis stanu psychicznego, z jakim rozpoczyna rozgrywke gracz cRPG
i jaki powinien mu towarzyszy¢, by gra nie tracita na swojej atrakcyjnosci.

Ideat ludzkiego dzialania mozna nazwa¢ spelnieniem lub satysfakecja.
Nic nie stoi na przeszkodzie, by spojrzeé¢ na niego jako na co$ stopniowal-
nego, wyznaczanego przez indywidualng ocena wartosci na podstawie
wlasnego osagdu danego czlowieka (tamze, s.12). Ostatecznym bowiem
celem ludzkiego dzialania jest zawsze zaspokojenie pragnien i cho¢ zwy-
kle tym pragnieniom nie ma konica, to przynajmniej czesciowo ludzkie
dzialanie powinno prowadzié¢ do satysfakcji. Cztowiek dziata na wielu
réznych polach i czerpie satysfakcje z réznych Zrédet. Zatem co czyni
akurat gry komputerowe obiektem ludzkiego dziatania?

Istnieja trzy najwazniejsze cechy wyrézniajace gry na tle innych
rodzajéow rozrywek. Pierwsza to wysoki poziom imersyjnosci, ktéra
oznacza doswiadczenie silnego pochloniecia przez aktywnosé lub
$rodowisko (Skok, 2004). ,Pochtoniecie przez srodowisko” moze jedynie
dodatnio wplywaé na intensyfikacje potencjalnej wymiany. Z tego m.in.
powodu (obok wspomnianej jednoosobowej rozgrywki) wybratem gry
ulokowane w czterech wymienionych uniwersach. Sg one bardzo dobrze
oceniane przez graczy’ i uznatem to wskaznik wysokiego poziomu ich

® Srednia ocena ostatnich trzech tytutéw z serii The Elder Scrolls, trylogii gier Mass
Effect, WiedZmin oraz pierwszych gier Gothic (z wyjatkiem trzeciej czesci, ocenianej
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imersyjno$ci'®. Druga cecha gier wideo jest emersyjno$é¢ - odwrotna
do imersji, cho¢ nie zawsze ja pomniejszajaca. To efekt wynurzenia,
uswiadomienia sobie iluzyjnosci swiata wirtualnego. Efekt 6w powo-
duja m.in. pewne uproszczenia poczynione w grze, jej schematycznos¢,
pojawianie sie interfejsu uzytkownika czy celowy akt burzenia czwar-
tej Sciany (Kubinski, 2014). Trzecia cecha gier to - kluczowa dla tego
artykutu - interaktywno$é, czyli zdolno$é do ustanawiania i pod-
trzymywania relacji z uzytkownikiem (Wataszewski, 2002). Wiasnie
ta cecha gier stala sie podstawowym powodem, dla ktérego mogto by¢
rozwazane zachodzenie wymiany miedzy graczem a $wiatem wirtual-
nym. Jednak samo zbadanie istnienia tej relacji nie uprawnia do stwier-
dzenia, iz oparcie gier na zjawisku wymiany skutkuje dostarczaniem
graczom satysfakcji. Dopiero udowodnienie konkretnego satysfakcjo-
nujacego wplywu tejze wymiany na graczy bytoby wystarczajace. Dla-
tego nastepnym krokiem w kierunku weryfikacji postawionej hipotezy
(juz po uprzednim wykazaniu - dzieki udanemu uzyciu teorii wymiany
Homansa - ze zjawisko wymiany moze przynajmniej cze$ciowo ttu-
maczyé fenomen gier komputerowych) jest zdefiniowanie uzyskiwanej
przez graczy satysfakcji.

8. Satysfakcja

Na pytanie, czym jest satysfakcja, stara sie odpowiedzie¢ psychologia
pozytywna, ktérej badania koncentrujg sie na poznaniu uzdolnien i sit
charakteru poszczegélnych ludzi. W przeciwienistwie do innych nur-
téw psychologii, skupiajacych sie na wszelkiego rodzaju patologiach,
psychologia pozytywna za cel obrata sobie odkrycie elementéw, ktére

przecietnie na 7,6/10) w serwisie IGN, GameSpot i GRY-Online.pl jest znacznie wyzsza niz
8/10. Zob. sekcje Zrédla ocen gier na koticu artykutu.

10 Ppo pierwsze, szczegStowa analiza imersji nie wydaje sie potrzebna do osiggniecia
celu badania. Po drugie, w pelnym badaniu sprawdzitem (inspirujac sie Polskim Kwe-
stionariuszem Imersji), czy we wskazanych grach gracze osiagaja wysoki poziom imersji,
i wynik byl pozytywny. Po trzecie, imersja stanowi jedng ze sktadowych grywalnosci,
rozumianej jako stopienl dostarczania przez gre przyjemnosci i zabawy, ktéry to stopiert
szacujg gracze, wystawiajac swojg ocene. Por. Gonzalez Sanchez; Gutiérrez Vela; Montero
Simarro, Padilla-Zea.

Homo Ludens 1(12)/2019 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2019



skladaja sie na stan realnego szcze$cia. Janusz Czapinski wyréznia dwa
nurty wewnatrz owej nauki -hedonistyczny i eudajmonistyczny (2004).
Ten pierwszy mozna utozsamiaé z badaniem subiektywnego oceniania
uzyteczno$ci danego dobra czy dzialania. Natomiast charakterystyczna
cecha podejscia eudajmonistycznego jest obecna w nim cheé stworzenia
ogblnego schematu szczedliwego cztowieka oraz stronnicze (lecz oparte
na ustaleniach aksjologii) okreslanie, na czym polega dobre zycie ludzi.
Obydwa nurty dobrze oddaja sens psychologii pozytywnej, jednak to réw-
noczesne wykorzystanie obydwu podej$¢ w kontekscie gier komputero-
wych powinno odnie$¢ najlepszy skutek.

Granie w gre jest dzialaniem, a czynno$¢ ta czesto zajmuje wiele
godzin i moze wywieraé pewien wptyw na czlowieka, na jego generalne
nastawienie do $wiata. Nastawienie czynno$ciowe to nic innego jak cha-
rakter, jedna z predyspozycji psychicznych wedtug klasycznego ujecia
osobowosci. Skladaja sie nan tzw. sily charakteru. Wedtug psycholo-
gbéw pozytywnych pomagaja one w realizacji powszechnie uznawanych
i docenianych wartoéci (Gulla, Tucholska, 2007, s.135), co koresponduje
z nurtem eudajmonistycznym, poszukujacym uniwersalnego przepisu na
szczedliwe zycie. Wedlug statystycznych badan ankietowych (Park, Peter-
son, Seligman, 2004, s.610) aby zycie méc nazwaé satysfakcjonujacym,
musza by¢é w nim obecne takie walory (sity) charakteru jak:

« nadzieja;

- zapal;

« ex aequo: milos¢, ciekawosé, wdziecznos¢.

Przez pryzmat tej hierarchii pieciu najwyzszych sit charakteru
mozna spojrzeé na zagadnienie satysfakcji w grach. Dzieki temu stanie
sie mozliwe zbadanie wagi poszczegélnych wartosci skladajacych sie
na ,szcze$liwe zycie” i - w duchu hedonistycznego nurtu psychologii
pozytywnej - sprawdzenie, jakie znaczenie jest im przypisywane przez
graczy.

9. Wyniki badania satysfakcji

Celem drugiej czesci badania bylo sprawdzenie, czy gry komputerowe
wzmacniaja w badanych pie¢ najwazniejszych waloréw charakteru:
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nadzieje, zapal, mitosé, ciekawo$é, wdzieczno$é. Oznaczaloby to, ze czyn-
no$¢ grania w owe gry wzmacnia, stymuluje, dodatnio wptywa na satys-
fakcje odczuwang w zyciu czlowieka, a nie tylko na chwilowe samopo-
czucie. Jezeli odpowiedz bylaby pozytywna, to bedzie mozna stwierdzi¢,
iz gracze wlasnie z tego powodu najbardziej pozadaja wymiany w grach
komputerowych - poniewaz jest ona dla nich korzystna. Odpowiedzi
wszystkie pytania udzielano, wybierajac na skali od 1 do 10, gdzie 1 ozna-
czato ,Nigdy”, ,W zadnym” itp., a 10 - ,Bardzo czesto”, ,Zawsze” itp.,
czyli w zaleznoéci od pogladu ankietowani umiejscawiali swojg reak-
cje w zakresie od jednoznacznie przeczacej (1) wystepowaniu danego
zjawiska do jednoznacznie potwierdzajacej (10) istnienie poszukiwanej
prawidtowosci.

7 79,

17,1%
2% 3
: 12,00 10.0%
"
7_7

6 9 10

Wykres 9.1. Nadzieja: ,Jak czesto tracile$ nadzieje na przejscie danego
etapu rozgrywki i na pewien czas przestawates gra¢ w dany tytut?”

Powyzsze pytanie ma na celu sprawdzenie obecnosci nadziei u bada-
nych - i stwierdzenie, czy gry ostabialy te site charakteru, czy tez pozwa-
laty jej sie rozwijaé (przy zalozeniu istnienia takiej korelacji). Az 80%
graczy wskazalo 5 lub mniej - czyli sktaniato sie w réznym stopniu ku
odpowiedzi ,Nie tracilem/-am nadziei”.

33,5%
220%  21.4%
10,5%
1.3% 0.7% 1,2% now  40% 39%
1 2 3 4 3 & 7 2 9 10

Wykres 9.2. Zapat: ,Jak czesto podczas gry, mimo wielu nieudanych préb,
nie rezygnowate$/-a$, lecz z zapatem i determinacjg podejmowales/-as
kolejne wysitki, by osiaggnaé zamierzony cel (np. pokonanie przeciwnika,
zdobycie przedmiotu, dotarcie do danego miejsca)?”
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Jak mozna odczyta¢ z wykresu 9.2, w odniesieniu do zapatu az 1/3 bada-
nych przyznata 10 punktéw, czyli stanowcza odpowied? ,Zawsze [z zapatem
podejmowatem/-am kolejne wysitki]”, a 91,7% ogétu ocenito odpowiedz na
to pytanie na wiecej niz 5 punktéw. Utrata zapatu wystepowata u graczy
rzadziej niz utrata nadziei. Uprawnione wydaje si¢ zatem stwierdzenie,
ze zapal byl czyms$ wazniejszym, istotniejszym w procesie grania od nadziei.

Analizujac przyktady wymienione przez uczestnikéw badania, mozna
wskazaé cztery rézne kierujace graczami motywacje stojace za zapatem.
Je oraz ich bezposrednie zrédta przedstawia ponizsza tabela.

Tabela nr 2. Motywacje graczy zwigzane z zapalem

gra w Dark Souls
Podejmowanie

P gra w Counter Strike: Global Offensive
wyzwari

celowe podwyzszanie poziomu trudnosci w grze

wyuczona ciekawos¢ na podstawie poprzednich gier

chec poznania wszystkiego, co gra ma do zaoferowania

Perfekcjonizm

wczytywanie poprzedniego stanu gry celem poprawiania sie

Koniecznos¢ poznanie fabuty gry jest mozliwe dzieki wykonywaniu pewnych zadar

24,7% 3a3%
o)
11.5% 12.0%
0,99 06%  06% 19%  39% 3,6%
1 2 3 4 5 é 7 ] 9 10

Wykres 9.3. Ciekawo$¢: ,\W jakim stopniu Twoimi dziataniami w grze
kierowata ciekawo$¢, che¢ poznania $wiata przedstawionego?”

Na wykresie 9.3 widaé, ze warto$¢ 10, najwyzsza, przyznato 34,3%
ankietowanych, co jest réwnoznaczne z traktowaniem przez nich cieka-
wosci jako spiritus movens uczestniczenia w grze komputerowej, a precy-
zyjniej - w cRPG. Co najmniej 8 punktéw przydzielilo w sumie 77%, czyli
ponad 3/4 badanych. Najczestszymi my$lami przewodnimi w uzasadnie-
niach graczy byty:

« postrzeganie eksploracji, poznawania $§wiata gry i jego historii za

cel najwyzszy;
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« zainteresowanie bialymi plamami na mapie oraz ,zakazanymi”
obszarami;

« perfekcjonizm, cheé¢ odkrycie wszystkich ,znajdziek” oraz ,smacz-
kéw”.

20,2%

15.7% 17 2%

7.9% 8,4%

F,2% 5 29

Wykres 9.4. Milos¢é: ,Jak, Twoim zdaniem, obecnos¢ w grze watkéw
milosnych (zwigzanych z gléwnym protagonista lub tylko bohaterami
niezaleznymi [NPCs]) wplynela na atrakcyjnosé gry?

Oceny znaczenia mitosci w grze byly najbardziej zréznicowane na tle
wszystkich pytan o 5 sit charakteru. Jak wida¢ na Wykresie 9.4, znaczna
wiekszo$¢ wskazala jednak na dodatnig korelacje tego aspektu z ogélng
atrakcyjnoscig gry - 70% graczy przyznalo 6 i wiecej punktéw. Jako
gtéwne przyczyny swoich odpowiedzi wymieniali oni:

» wzbogacenie gry przez uobecnienie doznan zmystowych o charak-

terze erotycznym, ,kraglosci”;

« zwiekszenie imersji i uwiarygodnienie gry przez dodanie watkéw

mitosnych - takich jak w realnym zyciu.

Pozostale 30% uznato obecno$é¢ owych watkéw za element bez znaczenia
lub o niewielkiej wadze, okre$lajac go mianem ,smaczku”. Cze$¢ wskazy-
wala na negatywne strony wystepowania tego typu motywéw - wywotywaé
one mogg zazdro$é dotyczacg (intymnego) zycia fikcyjnych postaci.

26,4%

15,1%

14.6% 11.6%

7.5% 66%  T1%
1,4% 2.4% 35%

1 2 3 4 3 [ 7 8 9 10

Wykres 9.5. Szacunek: ,Jaki wplyw na satysfakcje z rozgrywki miato zdo-
bywanie przez Twoja posta¢ szacunku wéréd bohateréw niezaleznych?”
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Pytanie o szacunek mialo za zadanie zbada¢, jak wazny jest dla gra-
czy element wdziecznosci. Zgodnie z tym, co mozna odczytaé z wykresu
9.5, az 78,8% ankietowanych wskazalo 6 i wiecej punktéw, tym samym
deklarujac pozytywny wplyw szacunku, mozliwosci jego odczuwania,
na atrakcyjnos¢ gry. Jako uzasadnienie swojej odpowiedzi wspominali
oni najczesciej:

« wydluzenie gry przez uatrakcyjnienie fabuly dzieki temu ele-
mentowi (efektem byto np. chetniejsze uczestnictwo w zadaniach
pobocznych);

« mozliwo$¢ lepszego poznania postaci w grze i zawigzania blizszej
relacji z nimi;

« efekt motywacyjny;

« nieznaczny wzrost dobrego samopoczucia i samooceny przez bycie
docenianym i rozpoznawanym w wirtualnym $wiecie;

« lepsze ,wczucie sie”, wieksza imersja dzieki lepszemu odzwiercied-
leniu rzeczywistosci.

10. Wnioski z badania satysfakcji

Whioski, ktdre zaraz zostana przedstawione, powinny by¢ odczytywane
w Swietle zatozen, jakie przyjatem: po pierwsze, ze sformulowane przeze
mnie pytania dotyczace kazdego z waloréw charakteru w sposéb wystar-
czajacy badaja ich wystepowanie; po drugie, ze obecnos¢ tych warto-
$ci w $wiecie wirtualnym jest réwnoznaczna z ich obecnoscig w zyciu
graczy, czyli ze $wiat wirtualny i $wiat realny sa komponentami ich
rzeczywistosci. Nie orzekam tutaj o tym, czy w przypadku np. mitosci
jej pojawienie sie w grze przeklada sie na wiekszy lub mniejszy sto-
pien kochliwosci lub popedu gracza w $wiecie realnym. Jednakze préba
zbadania tego typu korelacji, zwigzanej z nadzieja, zapatem, mitoscia,
ciekawoscia, wdziecznoscia i ich réznymi formami, bytaby niewatpliwie
interesujaca.

Na podstawie wynikéw badan mozna stwierdzié, iz gry rzeczywiscie
wzmacniaja pie¢ najwyzszych sit charakteru, stymuluja je czy tez dodat-
nio wplywaja na nie. Jednak nie czynia tego w standardowej hierarchii,
co tez prezentuje tabela na kolejnej stronie.
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Tabela 3. Ranking sit charakteru

. . Sity charakteru Sity charakteru w Swiecie Srednia arytmetyczna
Miejsce P X . o Lo

w Swiecie realnym wirtualnym (zmiana pozycji) odpowiedzi badanych

1 Nadzieja Ciekawos¢ (+2) 8,35

2 Zapat Zapat (0) 8,34

3 Ciekawosé Nadzieja (-2) 754

4 Wdziecznosé Wdziecznos¢ (0) 7,29

5 Mitos¢ Mitos¢ (0) 6,76

W poréwnaniu do przytoczonej hierarchii pieciu najwyzszych sit cha-
rakteru najbardziej na znaczeniu w grach stracita nadzieja, z pierwszego
miejsca spadajac na trzecie, a najwiecej zyskala ciekawos$¢, awansujac
z trzeciego miejsca na pierwsze i wlasciwie dzielac je z zapatem (ktéry
zajmuje druga pozycje tylko przez réznice 0,01 punktu). Na trzecim miejscu
znalazla sie nadzieja, na czwartym - niewiele mniej od niej wazna wdziecz-
no$¢. Ten ostatni walor charakteru moze odgrywac jeszcze wieksza role, niz
wskazywaloby niniejsze badanie, dobrowolna wymiana bowiem, rozumiana
jako gra o sumie dodatniej, czyli taka, w ktérej kazdy odnosi korzysé i brak
jest ,przegranej” czy ,poszkodowanej” strony, zdaje sie naturalnie skut-
kowaé poczuciem wdziecznosci. Zdecydowanie najgorzej wypadta mitos¢.

Réznica w powyzszych rankingach potwierdza to, co podpowiada
intuicja: $wiat wirtualnej rozrywki - nawet tak bardzo rozbudowany jak
w komputerowych grach fabularnych - nie jest w stanie samodzielnie
zapewni¢ czlowiekowi szczeScia. Takie wartosci jak nadzieja czy mito§é
sa w nim niedowarto$ciowane, do czego zapewne przyczynia sie pewne -
niezalezne od stopnia immersji i zaangazowania w gre - poczucie nie-
prawdziwosci, czego$ tymczasowego i rzadzacego sie swoimi prawami
(Huizinga, 2007, s. 21), czyli co$ zblizonego do czesci przyczyn emersji. Gry
najlepiej generuja i zaspokajaja ciekawosc i zapat.

11. Podsumowanie

Hipoteze badawcza tego artykutu, méwiaca, ze gry komputerowe sg opar-
te na zjawisku wymiany, co skutkuje dostarczaniem graczom satysfakcji,
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mozna uzna¢ za potwierdzona. Gracze decyduja sie zakupié gre - wedlug
nich - z uwagi na samg satysfakcje, wymiana (wlasnego czasu) stanowi
za$ co najmniej $rodek do jej osiagniecia. Nalezy pamietaé, iz przynalez-
na ludziom sklonno$é stanowi wtasnie wymiana, w istocie bedaca po-
$rednim - zazwyczaj nieuswiadomiony - celem ich dziatan. Nie mozna jej
uznac¢ za cel bezposredni, poniewaz gracze, piszac uzasadnienia dla wias-
nych odpowiedzi, zwykle nie zwracali uwagi na drugi podmiot wymiany,
np. na gre, komputer, twércéw gry czy protagoniste.

29,0% 25708
2o 14,4% 13,6%
LT% 4w 13%  1,0% < 45% .
— o T - -
1 2 3 4 5 6 7 g 9 10

Wykres 11. Ocena twierdzenia ,Granie w gry komputerowe pozytywnie
wplyneto na moje zycie”

Z informacji zamieszczonych na Wykresie 11 wynika, ze dla znacz-
nej wiekszo$ci granie w gry komputerowe pozytywnie wplynelo na ich
zycie - tak orzeklo 87,2%, wskazujac wartosci 6 i wieksze. Podane przez
nich przyklady dodatniego oddziatywania na ich zycie byly bardzo zréz-
nicowane, jednak mozna je zakwalifikowa¢ do czterech grup odpowiedzi.

zyskanie wiedzy
Kompetencje

twarde pogtebienie znajomosci jezyka angielskiego

lepsze zarzadzanie pieniedzmi

nauka cierpliwosci i wytrwatosci

wzrost refleksu
Kompetencje

C s rozwdj wyobrazni oraz logicznego i strategicznego myslenia
miekkie )] Wy g ] g go my

zwiekszenie decyzyjnosci i umiejetnosci analizowania

lepsza komunikatywnos¢

przezycie interesujacych przygod
nowe zainteresowanie, pasja

wzrost samooceny

Rozwéj
osobisty

nowi znajomi
wyrobienie charakteru i pogladéw
wyznaczenie celu kariery

zainteresowanie fantastyka
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dobra zabawa

mozliwo$¢ odpoczynku

Osiagniecie

L. ucieczka od ponurej rzeczywistosci
szczescia

poznanie swojego partnera zyciowego dzieki wspélnej pasji

odnalezienie powotania i zostanie programistg

Zjawisko gier komputerowych bazuje na wymianie gracz-gra, ktérej
przedmiotem jest satysfakcja wyrazana w réznych pozytywnych efektach.
Wymiana ta - dzieki pomy$lnemu zastosowaniu teorii Homansa - moze
zosta¢ uznana zaréwno za socjologiczna, jak i ekonomiczng. Ma ona jed-
nak charakter posredni, poniewaz zaden z badanych samodzielnie nie
wskazat drugiego (oprécz nich samych) podmiotu wymiany.
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wymiany autystycznej w grach komputerowych

Abstrakt: Artykut omawia mozliwo$¢ opisania i wyttumaczenia zjawiska
gier komputerowych za pomoca bardziej pierwotnego fenomenu - wymiany.
Autor, korzystajac z mysli ekonomisty Ludwiga von Misesa, nazywa czyn-
no$¢ grania wymiang autystyczng i za pomoca socjologicznej teorii
wymiany George'a Homansa sprawdza, czy gry komputerowe sg oparte na
zjawisku wymiany, co skutkuje dostarczaniem graczom satysfakcji. W tym
celu przytoczonych zostaje pieé najwyzszych sit charakteru warunkujacych
szczesliwe zycie. W wyniku przeprowadzonego na 669 osobach badania
kwestionariuszowego hipoteza badawcza zostaje zweryfikowana pozy-
tywnie.
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Dla konserwatywnych cywilistéw podjete przez autora monografii zagad-
nienia obrotu dobrami wirtualnymi, ktéry odbywa sie¢ w ramach gier
komputerowych, moga wydawac¢ sie problematyka ,wirtualng’. Niemniej
jednak w miare rozwoju Internetu i nowych technologii oraz w miare
wzrostu popularnosci sieciowej rozrywki watpliwosci zwigzane z aktu-
alno$cig przepiséw zaczynajg dotykaé réznych dziedzin prawa. Chodzi
juz nie tylko o problemy na gruncie prawa karnego (Kulesza, Kulesza,
20009, 8. 23 n.; Czaplicki, 2011, 5. 399 n.; Kulesza, 2013, s. 297 n.; Jagiello, 2014,
s.76 n.), autorskiego (Cien, 2016, s.31; Matusiak, 2014, s.142), czy podat-
kowego (Camp, 2007, s. 2-3), ale réwniez - a moze zwlaszcza - cywilnego
(Zatucki, 2014, s. 234 n.; Chatubiniska-Jentkiewicz, Karpiuk, 2015, s.319 n.;
Szpyt, 2014, s.216 n.; Rekies, Zarski, 2013, s.120 n.; Jagielska, Rauch, 2016,
s.2351.). O realnosci zagadnien opisywanych w pracy mozna sie przekonaé
juz po lekturze przedmowy, w ktérej autor podaje zarejestrowane przy-
kiady obrotu wirtualnymi dobrami wraz z warto$ciami transakeji. Okazuje
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sie, ze wirtualny miecz, element zbroi, cala posta¢ lub stacja kosmiczna
nabywane s3 za gotéwke, a kwota siega nieraz tysiecy dolaréw amerykan-
skich. Nalezy tez podkresli¢, ze stronami obrotu bywaja takze obywatele
Polski', dlatego problemy prawne, jakie moga sie pojawi¢ w przypadku
obrotu tego rodzaju dobrami, sa aktualne réwniez na gruncie rodzimych
uregulowan prawnych.

Zagadnienia wybrane przez autora juz uprzednio staly sie przedmio-
tem zainteresowania przedstawicieli nauk prawnych, czego przejawem
byly publikacje zbiorowe, artykuty naukowe i wystapienia konferencyjne,
w ktérych podejmowano wysitki zmierzajace rozwiazania pojedynczych
probleméw z zakresu zaréwno obrotu dobrami wirtualnymi, jak i samych
gier komputerowych. Pomimo formutowania niekiedy szczegétowych
propozycji i diagnozowania trudnosci w publikacjach tych zwracano
uwage na konieczno$é prowadzenia dalszych pogtebionych badan. Nie-
mniej jednak do tej pory nie ukazatla si¢ praca prébujaca kompleksowo
zdefiniowaé wspomniane problemy, przytoczyé poglady prezentowane
w literaturze i w miare mozliwosci rozstrzygnaé watpliwosci pojawiajace
sie w kontekscie obrotu dobrami omawianego typu.

Recenzowana publikacja sklada sie z przedmowy, wykazu literatury,
bibliografii oraz szesciu rozdziatéw. W przedmowie opisano podstawowe
zagadnienia i zarysowano watpliwo$ci zwigzane z obrotem dobrami wir-
tualnymi. Okreslono tam réwniez gtéwna teze i hipotezy, a takze wyko-
rzystang w pracy metodologie badan.

W pierwszym rozdziale uwaga zostata skupiona na kwestiach defini-
cyjnych, dotyczacych w szczegélnosci takich pojeé jak gra komputerowa,
$wiat wirtualny, ,magiczny krag”, gracz oraz dobro wirtualne. Doko-
nano réwniez charakterystyki podmiotéw uczestniczacych w obrocie
oraz wyjasniono podstawowe zjawiska i mechanizmy wlasciwe dla gier
komputerowych.

W drugim rozdziale podjeto prébe rozwiazania pojawiajacego sie
czesto problemu statusu dobra wirtualnego na gruncie obowiazujacych
przepiséw prawa, w szczegblnosci w kontekscie norm systemu praw

! Aby sie o tym przekonaé, wystarczy wpisa¢ odpowiednie sformutowanie w wyszuki-
warce na popularnych w Polsce portalach aukcyjnych. Wprowadzajac przyktadowo ,World
of Warcraft gold”, otrzymamy kilkanascie ofert dotyczacych sprzedazy wirtualnej waluty
w grze World of Warcraft.

Homo Ludens 1(12)/2019 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2019



cztowieka, a takze przepiséw Konstytucji RP?, Kodeksu cywilnego?®,
ustawy o prawach konsumenta* oraz na gruncie prawa wtlasnosci inte-
lektualnej.

W rozdziale trzecim wskazano istniejace i mozliwe do wykorzystania
instrumenty obrotu dobrami wirtualnymi w grach komputerowych oraz
uzywania takich débr. Rozwazono potencjal zastosowania umowy cesji,
umowy o §wiadczenie ustug oraz umowy sublicencji, a takze uzytkowania
i dzierzawy.

Rozdzial czwarty skupia uwage czytelnika na problemach odpowie-
dzialnosci za naruszenie zobowigzania w obrocie dobrami wirtualnymi,
jaka moze powsta¢ w ramach gier komputerowych. Autor przywotuje
w tym miejscu wiele przykladéw na okolicznosci powodujace niekiedy
odpowiedzialno$¢ jednej ze stron kontraktu.

Rozdzial pigty dotyczy kwestii ustalenia jurysdykcji sadéw i prawa
wlasciwego dla sporéw mogacych powsta¢ w wyniku obrotu dobrami
wirtualnymi w grach komputerowych, a takze alternatywnych metod
rozstrzygania sporéw.

Rozdzial szdsty zawiera propozycje de lege ferenda. Autor dokonuje oceny
istniejacych uregulowan legislacyjnych, krytycznie analizuje dotychcza-
sowe sugestie przedstawicieli nauk prawnych oraz formuluje wskazéwki
dotyczace przysztych uregulowan, majace na celu racjonalizacje obrotu
dobrami wirtualnymi w kontekscie kwestii poruszanych w pracy.

Ostatni rozdziat - siédmy - stanowi zakoniczenie i podsumowanie roz-
wazan przeprowadzonych w pracy.

Oceniajac publikacje od strony formalnej, nalezy wskazaé, ze zostala
ona napisana starannym i przejrzystym jezykiem. Dostrzegalny jest indy-
widualny styl autora, ktéry wlasciwie przeprowadzit polemike prawnicza.
Praca zawiera szereg krytycznych uwag w zakresie dotychczasowych
pogladéw przedstawicieli nauk prawnych oraz propozycje wiasnych
rozwigzan. Na uznanie zastuguje réwniez uwzglednienie bogatej litera-
tury, zaréwno polskiej, jak i zagranicznej. W kilku miejscach znajduja sie

2 Konstytucja Rzeczypospolitej Polskiej z 2 kwietnia 1997 (Dz.U. Nr 78, poz. 483).

3 Kodeks cywilny z 23 kwietnia 1964 (tj. z 9 lutego 2017; Dz.U. z 2017 r., poz. 459).

4 Ustawa o prawach konsumenta z 30 maja 2014 (tj. z 9 marca 2017; Dz.U. z 2017 r.,
poz. 683).
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drobne literéwki (s. 210, 416), nie rzutuja one jednak na ogélng - bardzo
pozytywna - ocene catosci.

Jak to opisano powyzej, autor recenzowanej pracy porusza wiele
zagadnien z zakresu szeroko pojetego prawa prywatnego w kontekscie
klopotéw, z jakimi moga sie spotkaé uczestnicy obrotu dobrami wirtual-
nymi w grach komputerowych.

Nalezy zauwazy¢, ze jeszcze kilkana$cie lat temu poruszane w mono-
grafii problemy nie istnialy, a obrét dobrami wirtualnymi na pewno nie
byl tak powszechny jak dzi. Ponadto ciagle pojawiaja sie nowe dobra
tego rodzaju, i to nie tylko w ramach wirtualnych $wiatéw gier kompu-
terowych. Ustawodawca, projektujac Kodeks cywilny czy ustawe o prawie
autorskim i prawach pokrewnych®, nie mégl przewidzieé, ze uregulo-
wanie tego typu zagadnien bedzie w ogéle potrzebne. Niemniej jednak
pomimo wielu nowelizacji wskazanych wyzej ustaw oraz ciggtego wpro-
wadzania nowych regulacji do polskiego systemu prawnego obrét dobrami
wirtualnymi nie spotkat sie z zainteresowaniem ze strony ustawodawcy.
W kontekscie powyzszego gléwne zadanie wynikajace z wyboru tego
wlasnie tematu polega na dostrzezeniu oraz dokonaniu préby zastoso-
wania istniejacych obecnie przepiséw i klasycznych instytucji do nowych
zagadnien, ktére pojawily sie w wyniku rozwoju technologii. W tym
konkretnym przypadku - z uwagi na powstanie zaawansowanych gier
komputerowych i rozwéj Internetu.

Nowatorsko$é recenzowanej pracy polega na kompleksowym ujeciu
mozliwosci funkcjonowania obrotu dobrami wirtualnymi na podstawie
polskich przepiséw prawa. Ze wzgledu na wielo§¢ zagadnieri poruszonych
przez autora trudno oméwic¢ wszystkie wskazane w monografii koncepcje
czy propozycje rozwigzania probleméw zdiagnozowanych przez autora.
W recenzji warto jednak przytoczy¢ te najciekawsze.

Na aprobate zastuguje w szczegélnosci §wieze i nieszablonowe podej-
Scie badacza do instytucji, ktérych funkcjonowanie zostalo juz - jak
mogtoby sie wydawaé - dostatecznie wyjasnione w doktrynie i utrwa-
lone w $wiadomosci prawnikéw. Dlatego niebagatelne znaczenie majg
w tym zakresie kwestie definicyjne. Z uwagi na podjeta tematyke autor

5 Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych z 4 lutego 1994 r. (tj. z 5 kwietnia
2017; Dz.U. z 2017 r., poz. 880).
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musial wprowadzié do pracy szereg nowych pojeé, jakich znaczenia nie
sa ustalone w licznych przeciez zrédiach polskiego prawa. W ramach
podjetego tematu niezbedna byla zatem swoista transkrypcja potocz-
nego i intuicyjnego rozumienia niektérych terminéw na grunt jezyka
prawnego i prawniczego w ten sposéb, aby odbiorca publikacji madgt
zrozumie¢ nomenklature powszechnie wykorzystywang przez graczy.
Ponadto konieczna okazatla sie réwniez aktualizacja wielu nawet podsta-
wowych definicji funkcjonujacych w dyskursie - np. gry komputerowej
(s.12-13), awatara (s. 46), czy przedmiotu wirtualnego (s. 41). Dokonanie
powyzszego jest o tyle trudnym zadaniem, ze aktualizowanie definicji
albo w ogdle pierwotne definiowanie nowych zjawisk z zakresu nowych
technologii wymaga zachowania tzw. technicznej neutralnosci. Pozwala
to na utrzymanie aktualno$ci omawianych pojeé¢ przez dtuzszy czas, co
w przypadku zagadnieni poruszanych przez autora nie jest prostym zada-
niem. Wydaje sie, ze wprowadzone przez autora definicje nie maja szero-
kiego charakteru i spelniaja powyzszy postulat, trudno jednak juz teraz
ocenié¢ ich aktualno$¢ w dtuzszej perspektywie. Nie zmienia to jednak
tego, ze umiejetne i szczegétowe wyjadnienie terminéw wprowadzonych
przez badacza do ksiazki pozwala na zrozumienie poruszanych zagadnien
prawnikowi, ktéry nigdy nie mial stycznosci z grami komputerowymi.
Wiéréd wielu ciekawych rozwiazan na uwage zastuguje chociazby kon-
cepcja nowego dobra osobistego w postaci ,,przyjemnosci z gry” (s. 241),
jaka mozna utracié, a takze dokonanie szczegélowego rozréznienia na
dobra wirtualne dajace sie uznaé¢ za utwér w rozumieniu prawa autor-
skiego i znajdujace sie poza zakresem tego pojecia (s.155 n.). Na pozy-
tywna ocene zastuguje réwniez drobiazgowa analiza instrumentéw
de lege lata, jakie niosg potencjat wykorzystania do obrotu dobrami wirtu-
alnymi. Rozwazania dotycza w szczegdlnosci potencjalnego zastosowania
(w obrocie) umowy cesji, umowy o $wiadczenie ustug lub innych uméw
nienazwanych, a takze tych upowazniajacych do uzywania wirtualnych
débr przy zastosowaniu umowy dzierzawy, uzytkowania oraz sublicencji.
Niemniej jednak z uwagi na brak mozliwosci kompleksowego wyko-
rzystania chociazby jednego z cywilnoprawnych instrumentéw oraz na
wiele watpliwosci tego dotyczacych autor omawianej ksigzki proponuje
wlasng koncepcje regulacji de lege ferenda, ktéra zaktada przede wszystkim
stworzenie caloSciowej regulacji majacej za przedmiot dobra wirtualne.
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Zaproponowana przez Szpyta koncepcja zaktada powotanie nowego prawa
bezwzglednego, opartego na prawie wtasnosci i wykorzystujacego w ogra-
niczonym zakresie prawa obligacyjne (s.339). Zaproponowane rozwia-
zanie w zamys$le autora powinno odnosi¢ sie nie tylko do wirtualnych
postaci oraz przedmiotéw z gier komputerowych, ale réwniez do innych
débr wirtualnych (tresci cyfrowych®), ktére funkcjonujag w obrocie.
Ponadto badacz postuluje, by nowa regulacja zawierala (zaproponowane
réwniez w tresci pracy) przepisy dotyczace m.in. powstania i wygasniecia
prawa, instrumentéw przeniesienia wlasnosci przedmiotéw wirtualnych
oraz odpowiedzialnosci za wady dobra wirtualnego. Wszelkie powyzsze
propozycje swoja trescig zblizaja si¢ do praw rzeczowych, ktére obecnie
charakterystyczne sa dla rzeczy w rozumieniu art. 45 ke.

Zdaniem autora recenzowanej monografii, tego rodzaju regulacje
mogtyby zostaé z powodzeniem wprowadzone do Kodeksu cywilnego, jak
réwniez w ramach zupetnie nowej ustawy. Poglad 6w nalezy zaaprobowaé
co do zasady, poniewaz jest on niejako odzwierciedleniem postrzegania
omawianych przez Szpyta débr przez spolecznoéé¢ graczy, ktérzy roz-
patruja np. konto gry, wirtualny przedmiot czy awatara w kategoriach
prawa wiasnosci. OczywiScie zaproponowana przez badacza koncepcja
moze okaza¢ sie nie do zaakceptowania przez tradycjonalistéw. Nie zmie-
nia to jednak faktu, ze na tym niedostrzeganym przez prawodawce grun-
cie istnieje potrzeba wprowadzenia nowych regulacji. A wykorzystanie
w tym celu nowej koncepcji prawa bezwzglednego wydaje sie stuszna
droga do uregulowania obrotu dobrami wirtualnymi.

Nalezy jednak wskaza¢ pewne zastrzezenie do zarysowanej tak pro-
pozycji. Mato prawdopodobne jest bowiem, aby w zakresie wprowadze-
nia takowej regulacji decydujacy glos miat polski ustawodawca. Nalezy
pamietaé, ze wydawcami gier komputerowych w przewazajacej wiek-
szosci sa podmioty majgce swoja siedzibe poza granicami kraju. Uchwa-
lenie bezwzglednego prawa wlasnosci wirtualnej nie bedzie przez nich

¢ Definicja legalna treéci cyfrowych zostala wprowadzona do polskiego systemu
prawnego wraz z uchwaleniem ustawy z 30 maja 2014 o prawach konsumenta, ktéra
dokonuje w zakresie swojej regulacji wdrozenia dyrektywy Parlamentu Europejskiego
i Rady 2011/83/UE z 25 paZdziernika 2011 w sprawie praw konsumentéw. Zgodnie
z art. 2 pkt 5 ustawy o prawach konsumenta ,tre$é¢ cyfrowa” to dane wytwarzane i dostar-
czane w postaci cyfrowej (Bar, Klimas, 2016, s. 276-277; Szostek, 2014, s. 2).
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postrzegane pozytywnie, poniewaz spowoduje ograniczenie ich wptywu

na wirtualny §wiat gry. Obecnie bowiem, jak zauwaza sam Szpyt, regu-
laminy uméw z wydawcami czesto ograniczaja mozliwo$é obrotu wirtu-
alnymi dobrami lub catymi kontami gry komputerowej. Wprowadzenie

zatem zaproponowanych regulacji jedynie na poziomie prawa krajowego

moze przyczyni¢ sie nie tylko do wykluczenia polskich graczy z mozli-
wosci uczestniczenia w rozgrywce, ale réwniez do pominiecia ich przy
rozpowszechnianiu nowych tytutéw na rynku. Podobne zastrzezenie

formutuje sie w konteks$cie zaostrzania prawa ochrony konsumentéw.
W nauce dotyczacej ten dziedziny przytomnie wskazuje sie, ze przesadne

uprzywilejowanie owej grupy czesto prowadzi do pogorszenia sie jej sytu-
acji z uwagi na ryzyko ograniczenia - przez zagranicznych przedsie-
biorcéw - terytorialnego zasiegu prowadzenia dziatalnosci internetowej.
W konsekwencji moze to spowodowaé wykluczenie konsumentéw danego

kraju z globalnego rynku i ustug, czesto przeciez atrakcyjniejszych od

propozycji przedsiebiorcéw rodzimych (Kocot, 2004, s. 404; Swierczynski,
Kolasiniski, 2016, s. 263). Dlatego, jak sie wydaje, regulacje w tym zakresie

winny by¢ wprowadzone co najmniej na poziomie dyrektyw unijnych, aby
nie pozbawié¢ polskich graczy dostepu do najpopularniejszych wirtual-
nych $wiatéw gier komputerowych. Oczywiscie do ustalenia konkretnego

brzmienia ewentualnych przepiséw w omawianej materii jeszcze daleka

droga, niemniej jednak na uwage zasluguja wszystkie pojawiajace sie

koncepcje, ktére w zamysle maja wie$¢ do normalizacji obrotu dobrami

wirtualnymi. Dlatego niezmiernie wazna jest dyskusja nad ewentualnym
ksztattem przysztych uregulowan.

Wydaje sie, ze recenzja publikacji naukowej powinna skupi¢ sie na oce-
nie tego, co w pracy jest zawarte, a nie tego, co autor pominal, ale nalezy
zaznaczy¢, ze pomimo wielu waloréw opisywanej monografii po lektu-
rze catosci nasuwa sie réwniez inne zastrzezenie. Chodzi w szczegdlnosé¢
o brak wzmianki na temat dalszego losu wirtualnych débr po $mierci
gracza. Kodeksowe regulacje prawa spadkowego wydaja sie koniecznym
elementem cywilnoprawnych rozwazan, zwlaszcza gdy mowa o kom-
pleksowym ujeciu probleméw na gruncie prawa cywilnego. Nalezatoby
rozwazy¢ mozliwo$¢ zaliczenia débr wirtualnych oraz innych cyfrowych
treSci zwiagzanych z grami komputerowymi do spadku po zmartym gra-
czu - w kontekscie art. 922 kc. W ramach przypomnienia nalezy wskazaé,
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ze zgodnie z przywolanym przepisem w skiad spadku po osobie zmartej
wchodza cywilnoprawne prawa i obowigzki o charakterze majatkowym,
ktére nie sg Scisle zwigzane z osobg spadkodawcy oraz nie przechodza na
oznaczone osoby, niezaleznie od tego, czy sa one spadkobiercami. O ile
wstepna analiza moze prowadzi¢ do wniosku, ze omawiane przez autora
dobra wypelniaja przestanke cywilnoprawnego i majatkowego charakteru,
o tyle dokonanie dalszych ustaleft moze okazaé sie sporym wyzwaniem.
Rozwazania w tym zakresie rozrostyby sie zapewne na tyle, ze w petni
zastugiwalyby na opisanie w kolejnej monografii. Autor stusznie zatem
odsyta w tym zakresie do innych publikacji skupiajacych sie na szczegéto-
wych zagadnieniach dotyczacych stosunkéw prawnych mortis causa (s. 97).

Nalezy stanowczo zaznaczy¢, ze powyzsze uwagi maja charakter jedy-
nie polemiczny i w zaden sposéb nie umniejszaja warto$ci recenzowanej
publikacji. Praca stanowi bowiem nowatorskie i w zasadzie kompleksowe
studium z zakresu obrotu dobrami wirtualnymi. Trzeba tez wskazad,
ze recenzowana monografia jest uzupelnieniem pracy doktorskiej, ktéra
wygrata III Ogélnopolski Konkurs im. Profesora Zbigniewa Radwan-
skiego i zostala wyrdzniona przez Wydziat Prawa, Administracji i Sto-
sunkéw Miedzynarodowych Krakowskiej Akademii im. Andrzeja Frycza
Modrzewskiego. Dodatkowo utwierdza to w przekonaniu, Ze omawiana
praca zastuguje na wysoka ocene z uwagi na swoje walory teoretyczne
i praktyczne.

Podsumowujac, nalezy stwierdzié, ze watpliwosci zwiazane z obrotem
wirtualnymi dobrami w grach komputerowych nie mogly pozostaé¢ bez
komentarza w rodzimej literaturze. Ewoluuja poglady przedstawicieli
nauk prawnych, postepuje rozwdj gier komputerowych i internetu, a pol-
ski i unijny prawodawca nadal zwlekaja z wypracowaniem kompleksowej
regulacji probleméw zwigzanych nie tylko z obrotem dobrami w grach
komputerowych, ale réwniez z obrotem innymi dobrami wirtualnym.
Recenzowana publikacja niewatpliwie wzbogaca nauke rodzimego prawa
cywilnego. Dokonana przez Szpyta krytyczna analiza orzecznictwa oraz
polskiej i zagranicznej literatury, a takze nieoceniona warto$¢ poznawcza
przeprowadzonych wywoddéw utwierdzaja w przekonaniu, ze monografia
jest praca naukowa na bardzo wysokim poziomie, dowodzaca erudycji
jej autora i przyblizajaca nauke prawa do wypracowania odpowiednich
rozwigzan.
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Sixteen years after James Newman had recognized that videogame expe-
rience is always kinesthetic, Brendan Keogh took upon himself to elabo-
rate on the complex physical relationship between the game and its player,
revealing it to be much more complicated than initially believed. In con-
trast to the experience of watching a film, which Sobchack described
as a “play of images”, Keogh describes the interaction with a videogame
as a “play of bodies”, acknowledging the importance of interactivity.

The descriptive, almost enthusiastic style of A Play of Bodies makes for
an easy and compelling read, revealing the author’s substantial amount
of research and the extensive knowledge of game titles analyzed. That
diversity of the source material is one of the strengths of the book, offer-
ing a wide range of examples and showing the importance of senses in
the game experience regardless of the genre.

The author emphasizes the significance of analyzing the player’s
involvement with the game not only through their emotional and cognitive
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engagement but also through their actions as embodied, corporeal beings.
The book offers a close reading of a number of games through the way in
which they engage the player not only in the broadest, kinesthetic meaning,
but also, specifically, through how they are seen, heard, and felt. Although
the role of senses in a videogame experience is often acknowledged and
mentioned, in A Play of Bodies they are brought to the foreground: where
the sight is essential in order to enjoy videogames, the hearing is often
omitted apart from the rhythm or dancing games. However, as it is argued
in the book, the senses are engaged during the entirety of the game experi-
ence - regardless of the game type - and allow one to feel the game world
as one’s own.

Among the mentioned philosophers and scholars, no one is as impor-
tant to Keogh's approach as Maurice Merleau-Ponty, whose embodied
phenomenology and the concept of the phenomenal body become crucial
to understanding the player-and-videogame interaction and the cybor-
gian, hybrid body-at-the-videogame. In the act of playing the body merges
with the console - be it a computer, PlayStation, or a mobile device - and
it becomes impossible not only to see which has a bigger influence on
the other, but also to decide which of them came first. As Keogh argues,
that embodiment is an active, ongoing process which happens at the
many layers at the same time. Only the creation of that new posthuman
player-and-game hybrid allows one to experience the game not just cog-
nitively but as fully as anything in the “real”, that is, non-virtual world.
Keogh blatantly insists that when the player sees, touches, and perceives
the game, at the same time it sees, touches, and perceives him, changing
that relationship further. In that, the videogame becomes a living, almost
conscious subject.

Hence, the first chapter offers the first step towards formulating the
phenomenology of videogames, drawing initially from Maurice Merleau-
Ponty’s fundamental book Phenomenology of Perception, which concerns
the embodiment as the means of spatial, temporal, and sensorial percep-
tion of the world. The concept of the phenomenal body broadens the
definitions of the body in such a way as to incorporate into it objects
and instruments one uses to experience and interact with the world.
Just as Merleau-Ponty gives the example of a blind man’s walking stick,
the controller, keyboard, mouse, the computer and the console, and,
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eventually, the game itself, can become parts of the human body. Although
aware of his debt towards the philosopher, Keogh leans more towards
the feminist phenomenological critique of Merleau-Ponty’s works, which
accounts for the socially embedded nature of the embodied experience
that makes it impossible to distinguish the human body from the tools
it uses and the context in which it is used. The hybridization of the player’s
body becomes more literal in the use of the technology and game equip-
ment: then the human is, always, a posthuman and a postphenomenologi-
cal, in Ihde’s words, being.

The consequences of this reach much further, though. The blurring
of the difference between the virtual and the actual transfers also onto
the worlds, for the game and the player are never contextless; as they
merge, the two worlds cease to be as inseparable as one might think.
This becomes even clearer in the second chapter, during the analysis
of what happens when the videogame play leaves the domestic context
and enters the public spaces through mobile videogames. Designed to be
played in short intervals of time, often at public transport rather than
in the comfort of one’s home, they gradually changed the way games
are played, further influencing the immersion. Where both the com-
puter and most of the stationary consoles allow the player to easily dis-
tinguish between virtual and actual worlds, mobile devices challenge
that dichotomy, further complicating the relationship between human
and technology. Where the previous chapter explored the hybridization
of the player’s body, here it is the hybridisation of the player’s worlds
that is being scrutinized.

In order to analyze the co-attentiveness demanded by mobile vide-
ogames, the author chose two games: the blockbuster Angry Birds series
and the niche game Ziggurat. In the chapter, it is argued that, contrary
to popular belief, there is no substantial difference between how the
player interacts with games at home and in public spaces, namely pub-
lic transportation where mobile games are often played. This becomes
more clear in the latter example. There, Hjorth's term “copresence”
is used to describe the phenomenon of being present in and being aware
of both worlds at once by incorporating both the mobile phone into
the day-to-day life and the day-to-day life into the mobile phone use.
The example discussed is familiar to most readers and it includes the
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experience of playing a turn-based game, such as Angry Birds, on the
bus - while engrossed in the gameplay one is simultaneously paying
attention to the world outside the window. The hybrid form of atten-
tion (and distraction) manifests in this peculiar ability to both continue
and succeed at the game and to be able to respond to real-world stimuli
and information, and, in practice, not to miss the bus stop. This con-
stitutes a new, particular type of immersion as distraction where this
co-attentiveness can be perceived as a state of balance between the per-
ception of two worlds. Interestingly and crucially, Keogh emphasizes
that although it is easier to observe this type of perception in the context
of mobile games, all videogames engage the player’s attentiveness in the
similar way, albeit to a different degree.

The third and fourth chapters are where the author develops further
his understanding of kinesthetic embodiment through the way the play
incorporates specific senses: touch, sight, hearing. By analyzing what
the body does during the time where the play is seemingly the least
active and interactive - that is, while the player is seated on the couch
in front of a screen - the author tries to deny the assumption that some
gameplay experiences are more “embodied” than the other. Furthermore,
the third chapter explores the “embodied literacy”, following the notion
of the “embodied textuality”, which signals that playing a game is not
intuitional nor natural, but just like one needs to first learn how to read
to fully appreciate a novel, a player has to learn how to play a game
first. That requires, among other things, mastering the controllers: for
example, the QWERTY keyboard which, although intuitional for many
computer-users, actually has nothing natural about it. If a tool is to be
used, it has to become ready-at-hand, to use Heideggerian terminol-
ogy, one needs to learn how to use it first through repetitive use and
conventions.

The fourth chapter offers a closer look at the audiovisual components
of videogames, first through Dylan Fitterer’s Audiosurf, a rhythm vide-
ogame which shows how sensorial, somatic experience can be created
through tuning the player’s skill to the music. While both the soundtrack
music and the sound-based feedback are commonly used in games, this
game genre demands each its player to pay more careful attention to what
is usually omitted as less important. The second analyzed game, Slave
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of God, ponders the question how to convey the synesthetic feeling
of being in the nightclub without employing realistic visuals, offering
an interesting take on how games make us feel, as the game operates
on impressions rather than representations. The chapter starts with
a brief summary of the theories concerning those games that require
bodily movement, like dance games or Kinect sports games. Just like the
movement is in those games a core gameplay mechanic - the player’s
body is almost literally equated with a controller - the music becomes
a similarly defining element of rhythm games, whose audiovisual design
is not just an aesthetic addition, but, in fact, a core feature making games
meaningful.

The fifth chapter further analyses rhythm in play but pays more
attention to the moments of disruption, to the space between the actual
and virtual time to which Jesper Juul refers as “incoherent time”. Keogh
analyses the nonlinearity of videogame time and its difference from
the real time, arguing that due to its discrepancies and fluctuations
“time travel is a banal feature of videogame play”. The chapter goes on
to analyze how the paradox of the characters’ multiple deaths and the
possibility of multiple lives are not only central to most videogames, but
also how they are explored the most through those titles that clearly
threaten the “sanctity of the saved game”. Repeated failures encourage
multiple retries and conclusions, and, with synchronic experiences, this
allows the player to experiment with the various rhythms of the game.
Diachronic alternatives let the author raise the question of the authen-
tic and inauthentic performances of the player and the character they
control.

Finally, the sixth and the last chapter once again returns to the concept
of Haraway’s cyborg, which, together with the metaphor of the “hacker”,
is often used in popular culture to construct the “gamer” as masculine
and hegemonic. Tracing the mythos of the gamer back to the early hacker
myth, Keogh once again makes the comparison between Haraway’s femi-
nist cyborg and the player. Then, the author explores how the rise in
casual and avant-garde videogames allows for the exploration of mar-
ginalized videogame identities. Those games can be seen as exploring the
constraints, limiting movement rather than enabling it in order to draw
attention to the hardships of the non-normative.
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Brendan Keogh offers an exhaustive overview of the literature and
theories relating to the player’s body in the videogame play experience,
at the same time pointing to the need in videogame studies for deeper,
more detailed concentration on the physical aspects of play. By embed-
ding his research in phenomenology, he underlines the relationship
between the machine and the human, showing the directions in which
further research is the most needed.

Agata Waszkiewicz M.A. - psychologist, literary scholar, Ph.D. student in the
Department of English, Maria Sktodowska-Curie University in Lublin
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Sugestie, ze prace dyplomowe niosa w sobie olbrzymi potencjat badaw-
czy i powinny by¢ katalogowane i udostepniane, nawet niekoniecznie
dzieki drukowanym zestawieniom, wysunat juz 15 lat temu Jézef Andrzej
Gierowski w krétkim referacie podsumowujacym pierwsza konferen-
cje wroctawskich historykéw nowozytnosci, z cyklu ,Staropolski oglad
$wiata” (Gierowski, 2004, s.396). Wspominat, ze z badaniami dotyczacymi
historii mentalnosci zetknat sie w 1959 r. w Paryzu, a nastepnie wpro-
wadzit je (m.in. sugerujac tematy prac studentom) na Uniwersytecie
Jagielloniskim i Uniwersytecie Wroctawskim:

W sumie powstato w ten sposéb kilkadziesigt prac magisterskich, ktére
w najlepszym razie leza w archiwach Uniwersyteckich lub po domach
magistréw, a tylko niewielka ich czesé¢ zostata w formie artykutéw wydru-
kowana [...]. Moze warto byloby je zinwentaryzowaé, by utatwié prace
pdzniejszym badaczom. Nie dotyczy to rozpraw doktorskich, ktére na
ogét bywaja drukowane [...]. A moze juz czas pomysleé o bardziej ogélnym
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inwentarzu (czy bibliografii) prac dotyczacyh mentalnoéci polskiej lub
raczej ludnosci zamieszkujacej ziemie Rzeczypospolitej? Przy dzisiej-
szych udoskonaleniach technicznych inwentarz taki nie musiatby by¢
drukowany (tamze).

W momencie publikacji przywotanych stéw zaréwno rynek, jak
i refleksja badawcza dotyczaca gier komputerowych dopiero nabieraly
rozmachu. Zaczety takze powstawaé w kraju pierwsze prace dyplomowe
na ten temat. Po uplywie péttorej dekady mozna juz nabraé obiektywnego
dystansu i sprébowa¢ odpowiedzie¢ na apel Gierowskiego.

Prezentowane zestawienie bibliograficzne stanowi rezultat autor-
skiego projektu dotyczacego uporzadkowania takich prac dyplomowych,
ktére napisane zostalty w panstwowych uniwersytetach, a w stowach klu-
czowych zawierajg okreslenie ,,gry komputerowe”. Jako ze nie wszystkie
uczelnie prowadza internetowe Archiwum Prac Dyplomowych', badania
ograniczylem do 11 oérodkéw dysponujacych taka baza. Sa to: Uniwersy-
tet Slaski (216 prac)?, Uniwersytet Warszawski (139 prac), Uniwersytet
im. Adama Mickiewicza w Poznaniu (99 prac), Uniwersytet Mikotaja
Kopernika w Toruniu (87 prac), Uniwersytet Wroctawski (53 prace), Uni-
wersytet Marii-Curie Sktodowskiej w Lublinie (44 prace), Uniwersytet
Opolski (35 prac), Uniwersytet Warminisko-Mazurski (29 prac), Uniwer-
sytet im. Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy (28 prac), Uniwersytet
Lédzki (22 prace), Uniwersytet Humanistyczno-Przyrodniczy im. Jana
Dlugosza (8 prac). kacznie w wymienionych uniwersytetach do wiosny
2019 powstalo zatem przynajmniej 760 prac dyplomowych dotyczacych
gier komputerowych.

Rozpraw ukoniczonych w uczelniach klasyfikowanych jako techniczne
(np. politechniki) nie uwzglednilem. Niektére z nich réwniez korzystaja
z systemu Archiwum Prac Dyplomowych, jednak nie pojawilo sie tam zbyt

! Z innych systeméw archiwizacji prac korzystajg m.in. nastepujgce uniwersytety:
Uniwersytet Zielonogérski, Uniwersytet Gdanski, Uniwersytet Szczecifiski, Uniwersytet
Pedagogiczny w Krakowie, Katolicki Uniwersytet Lubelski, Uniwersytet Jana Kochanow-
skiego w Kielcach.

2 Dane w nawiasie obrazujg stan na koniec marca 2019. Przyktadowo, na Uniwersy-
tecie Slaskim po pét roku (weryfkacja z koricem wrzeénia 2019) liczba wzrosta z 216 do
234, czyli o ok. 8%. Jesli we wszystkich uczelniach nastgpit proporcjonalny przyrost prac
o tematyce gier komputerowych, jesienig 2019 mamy przynajmniej 760 + 60, tzn. 820 prac
w sumie.
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wiele takich przypadkéw (przyktadowo, na Politechnice Warszawskiej -
8 prac; na Politechnice Biatostockiej - 15). Nie wzigtem pod uwage takze
dokonan adeptéw uczelni artystycznych (akademie sztuk pieknych, wyz-
sze szkoly plastyczne, muzyczne itd.), gdyz choéby Akademia Muzyczna
im. Karola Lipiniskiego we Wroctawiu, niekorzystajaca z systemu APD,
nie ma w swym katalogu Zadnej pracy tytulem zapowiadajacej proble-
matyke gier komputerowych. Ze wzgledu na powyzsze mozna przyjaé,
ze w wykazie ujalem wiekszo$¢ polskich prac dyplomowych na temat gier
komputerowych (760 z ponad 1000). Nawet jesli zatozenie to jest mylne,
z pewnoScia przedstawiony zbiér ma charakter reprezentatywny i daje
poglad na tematy prac o tych grach.

Ze wzgledu na to, ze nie trzeba juz wspdtczesnie przekonywaé, iz gry
komputerowe stanowig pelnoprawny przedmiot badan, gtéwnym celem
jest nie zwrdcenie uwagi na te badania, ale raczej zorientowanie badaczy,
w tym kierujacych pracami dyplomowymi oraz studentéw, zwlaszcza
przed wybraniem tematu, na juz istniejace prace licencjackie, inzynier-
skie i magisterskie podejmujace te tematyke. Zestawienie stuzy¢ zatem
powinno rozwojowi nauki. Czesto bowiem, co wida¢ na ponizszej liscie,
dochodzi do sytuacji wywazania otwartych drzwi - tematyka prac sie
powtarza, niejednokrotnie nawet w jednym osrodku; powstajg one nie-
zaleznie, a energia, ktéra mogta by¢ skierowana na eksploracje aspektéw
dotad niepodjetych, marnowana jest na to, co juz wczeéniej opracowano.

Zasadno$¢ podjecia tego tematu wynika réwniez z rosnacego zainte-
resowania problematyka gier komputerowych i z malejacych w zwiazku
z tym szans na uporzadkowanie materiatu przez jednego badacza. Spo-
dziewaé sie mozna dalszego wzrostu liczby prac dyplomowych zawiera-
jacych w stowach kluczowych ,gry komputerowe”. Ponadto postep tech-
nologiczny pozwala zywi¢ nadzieje na rozszerzenie jednolitego systemu
archiwizowania prac dyplomowych takze na inne oérodki. Potrzebna jest
tez aplikacja pozwalajgca na bardziej zaawansowane filtrowanie danych.
Powstate w tym celu Ogélnopolskie Repozytorium Pisemnych Prac Dyplo-
mowych (ORPPD) obecnie nie umozliwia jeszcze przegladania tytutéw
rozpraw i funkcjonuje jako system antyplagiatowy.

Aby zwiekszy¢ czytelno$¢ zestawienia, przyjatem system zapisywania
podobny jak w przypadku toméw zbiorowych, a wiec rozpoczynajac od
tytutéw. Zrezygnowatem z podawania nazwisk autoréw, ograniczajac sie
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do wymienienia promotoréw. W przewazajacej mierze tytuty wystar-
czajaco informujg o zawarto$ci prac. Argumentem za ukryciem tozsa-
mosci twércéw jest zawarty w instrukeji do archiwizowania rozpraw
zapis o ,ukryciu wlasnego nazwiska przez autora pracy”. Za takim roz-
wigzaniem przemawia tez to, ze nazwiska promotoréw sa lepiej znane
badaczom, po studiach pierwszego stopnia za$ nie zawsze kontynuuje sie
nauke. Jeszcze rzadziej absolwenci studiéw licencjackich zostajg samo-
dzielnymi naukowcami (a jesli nawet by sie tak dziato, to dopiero po latach,
czyli sporo po publikacji tego zestawienia). Ponadto nie w kazdym przy-
padku zatwierdzenie tematu rozprawy jest tozsame z jej napisaniem,
a zwlaszcza obrong (w zestawieniu podane sg daty roczne wykonania,
tj. ztozenia prac, w tym takze tych, ktére otrzymaty negatywne recen-
zje). Co wiecej, kontakt z promotorem danej pracy to jedna z mozliwosci
uzyskania dostepu do niej (alternatywe stanowi kontakt z administra-
torem archiwum lub udanie si¢ do odpowiedniego katalogu kartkowego
biblioteki/archiwum).

Zastosowatem szereg skrétéw, ktérych wyjasnienie znajduje sie poni-
zej. Zrezygnowatem takze z podawania nazw uczelni, zamiast tego wypi-
satem tylko miejsca: prace napisane w Cieszynie, Chorzowie, Katowicach
i Sosnowcu naleza do Uniwersytetu Slaskiego; te z Opola - do Uniwersy-
tetu Opolskiego; z Lodzi - do Uniwersytetu Lédzkiego; z Bydgoszczy - do
Uniwersytetu im. Kazimierza Wielkiego; z Krakowa - do Uniwersytetu
Jagielloniskiego®; z Poznania lub Kalisza - do Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza; z Lublina - do Uniwersytetu Marii Curie-Sklodowskiej;
z Olsztyna - do Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego; z Torunia - do
Uniwersytetu Mikotaja Kopernika; z Warszawy - do Uniwersytetu War-
szawskiego; a te z Wroctawia - do Uniwersyteta Wroctawskiego®.

Najbardziej ogdélng konkluzja, do jakiej skiania zestawienie, jest to,
ze pracownicy naukowi wcigz niechetnie i rzadko powotuja sie na usta-
lenia zawarte w pracach magisterskich i - zwlaszcza - licencjackich oraz
inzynierskich. Niewykluczone, iz wynika to gtéwnie z przekonania o ich

Sposéréd wszystkich wymienionych osrodkéw tylko katalog prac wykonanych
w Uniwersytecie Jagielloriskim nie umozliwia wyszukiwania zaawansowanego, a jedynie
szybkie, co powoduje niekompletnos$¢ wykazu.

4 W przeciwiefistwie do innych internetowe archiwum prac wykonanych na Uniwer-
sytecie Wroctawskim jest dostepne tylko dla zalogowanych uzytkownikéw.
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niskim poziomie merytorycznym lub z obaw, Ze maja one odtwérczy
charakter (i/lub wrecz nieufnoéci wzgledem sumiennoéci ich wykona-
nia), mozna jednak przyjaé tez hipoteze, Ze s3 one po prostu nieznane
badaczom. Trzeba takze zauwazy¢ naganng praktyke, gdy promotor jest
zarazem jednym z recenzentéw pracy (a czasami jedynym) (przynajmniej
tak wynika z katalogéw). Nalezy mieé nadzieje, ze - takze dzieki temu
zestawieniu - opisane sytuacje ulegng zmianie, zwlaszcza ze wzgledu
na dynamike problemu badawczego: wiele wymienionych rozpraw
powstalo w ostatniej dekadzie. Analiza ich tytuléw, a tym bardziej ich
tre$ci, wymaga badan zakrojonych na szersza skale®.
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I komunikat
o XVI miedzynarodowej konferencji naukowej
Polskiego Towarzystwa Badania Gier z cyklu
~Kulturotworcza funkcja gier”

PIERWSZY KOMUNIKAT KONFERENCYJNY

Polskie Towarzystwo Badania Gier organizuje od 2005 roku cykl miedzynarodo-
wych konferencji naukowych pt. ,Kulturotwércza funkcja gier”, odbywajacych
sie co roku w Poznaniu. Najblizsza konferencja planowana jest na 21-22.11.2020.
Prosimy $ledzi¢ informacje na oficjalnej stronie towarzystwa: <www.PTBG.org.pl>
oraz stronie konferencji: <www.gry.konferencja.org>.

Archiwalne strony internetowe
dotychczasowych konferencji
z cyklu ,, Kulturotworcza funkcja gier”:

I. GRA JAKO MEDIUM, I1. GRA W KONTEKSCIE EDUKACYJINYM,
TEKSTIRYTUAL SPOLECZNYM I MEDIALNYM
Poznan 19-20 listopada 2005 Poznan 25-26 listopada 2006

<www.gry2005.konferencja.org> <www.gry2006.konferencja.org>



III. CYWILIZACJA ZABAWY
CZY ZABAWY CYWILIZACJI?
ROLA GIER
WE WSPOLCZESNOSCI
Poznari 24-25 listopada 2007

<www.gry2007.konferencja.org>

V. SPOLECZNY I NAUKOWY STATUS
LUDOLOGII
Poznan 17-18 paZdziernika 2009

<www.gry2009.konferencja.org>

VII. PERSPEKTYWY ROZWOJU
LUDOLOGII
Poznan 18-19 listopada 2011

<www.gry2011.konferencja.org>

IX. GRY STOSOWANE
I GAMIFIKACJA
Poznai 16-17 listopada 2013

<www.gry2013.konferencja.org>

XI. METODY BADAN NAD GRAMI
Poznan 21-22 listopada 2015

<www.gry2015.konferencja.org>

XIII. TECHNOLOGIE GIER
W PERSPEKTYWIE KULTUROWEJ
Poznan, 18-19 listopada 2017

<www.gry2017.konferencja.org>

XV. GRY I GRANIE JAKO ROZRYWKA,

NAUKAISZTUKA
Poznai, 16-17 listopada 2019

<www.gry2019.konferencja.org>
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IV. XXI WIEK - WIEKIEM GIER?
PRZYDATNOSC GIER W POZNAWANIU
I KSZTALTOWANIU ZJAWISK
SPOLECZNYCH
Poznari 22-23 listopada 2008

<www.gry2008.konferencja.org>

VI. MIEDZY PRZYJEMNOSCIA
A UZYTECZNOSCIA
Poznar 13-14 listopada 2010

<www.gry2010.konferencja.org>

VIII. LUDOLOG NA UNIWERSYTECIE
IPOZA NIM
Poznan 24-25 listopada 2012

<www.gry2012.konferencja.org>

X. GAME-BASED LEARNING /
GAME-BIASED LEARNING
Poznan 15-16 listopada 2014

<www.gry2014.konferencja.org>

XII. ROZRYWKA - EDUKACJA
= PRZEMYSL
Poznan 24-25 paZdziernika 2016

<www.gry2016.konferencja.org>

XIV. ZABAWA - NAUKA - SPORT?
MIEJSCE GIER WE WSPOLCZESNEJ
KULTURZE
Poznarn, 17-18 listopada 2018

<www.gry2018.konferencja.org>



FIRST CALL FOR PAPERS

Games Research Association of Poland has been organising an international

academic conference cycle “Culture-Generative Function of Games” since 2005.

The conferences are held every yearin Poznari, Poland. Another conference is plan-

ned on 21-22 November 2020. For more information, please visit the official site of

the association: <www.PTBG.org.pl> and the site of the conference: <www.gry.

konferencja.org>.

Previous conference sites of the
“Culture-Generative Function of Games” cycle:

I. THE GAME AS A MEDIUM, TEXT
AND RITUAL
Poznan 19-20 November 2005

<www.gry2005.konferencja.org>

III. THE CIVILIZATION OF FUN AND
GAMES OR THE FUN AND GAMES OF
CIVILIZATION? THE ROLE OF GAMES IN
CONTEMPORARY CULTURE
Poznan 24-25 November 2007

<www.gry2007.konferencja.org>

V. SOCIAL AND ACADEMIC STATUS
OF LUDOLOGY
Poznan 17-18 October 2009

<www.gry2009.konferencja.org>

VII. PERSPECTIVES ON THE
DEVELOPMENT OF LUDOLOGY
Poznan 18-19 November 2011

<www.gry2011.konferencja.org>

II. GAME IN THE EDUCATION, MEDIA
AND SOCIETY
Poznain 25-26 November 2006

<www.gry2006.konferencja.org>

IV. THE 21ST CENTURY - THE CENTURY
OF GAMES? THE USEFULNESS OF
GAMES IN EXPLORING AND SHAPING
OF SOCIAL PHENOMENA
Poznan 22-23 November 2008

<www.gry2008.konferencja.org>

VI. BETWEEN PLEASURE
AND USEFULNESS
Poznan 13-14 November 2010

<www.gry2010.konferencja.org>

VIII. THE LUDOLOGIST AT UNIVERSITY
AND BEYOND
Poznan 24-25 November 2012

<www.gry2012.konferencja.org>
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IX. APPLIED GAMES AND
GAMIFICATION
Poznan 16-17 November 2013

<www.gry2013.konferencja.org>

XI. METHODS OF GAMES RESEARCH
Poznan 21-22 November 2015

<www.gry2015.konferencja.org>

XIII. GAME TECHNOLOGIES FROM THE
CULTURAL PERSPECTIVE
Poznan 18-19 November 2017

<www.gry2017.konferencja.org>

XV. GAMES AND PLAYING AS
ENTERTAINMENT, EDUCATION AND ART
Poznan, 16-17 November 2019

<www.gry2019.konferencja.org>

X. GAME-BASED LEARNING /
GAME-BIASED LEARNING
Poznan 15-16 November 2014

<www.gry2014.konferencja.org>

XII. ENTERTAINMENT - EDUCATION
= INDUSTRY
Poznan 24-25 October 2016

<www.gry2016.konferencja.org>

XIV. FUN - EDUCATION - SPORT
THE PLACE OF GAMES IN
CONTEMPORARY CULTURE
Poznan 17-18 November 2018

<www.gry2018.konferencja.org>



Wymogi publikacji
w czasopismie ,,Homo Ludens”

(obowiqzujqce od listopada 2016)

Tekst powinien obejmowaé¢ maksymalnie 10-12 stron autorskich, czyli od
18 tys. do 21,6 tys. znakéw (ze spacjami) czcionka Times New Roman o roz-
miarze 12, zgodnie z ponizszymi wytycznymi. Mniej, jeéli tekst zawiera
tabele lub ilustracje. Dtuzsze artykuly beda rozpatrywane indywidualnie.
Zainteresowanym polecamy tekst Emanuela Kulczyckiego ,Jak obliczy¢
liczbe arkuszy wydawniczych”: <http://ekulczycki.pl/warsztat_badacza/
jak-obliczyc-liczbe-arkuszy-wydawniczych>.

Na poczatku tekstu prosimy poda¢é abstrakt i liste 3-5 stéw kluczowych
w jezyku angielskim. Natomiast na konicu artykutu nalezy umiesci¢ wy-
kaz literatury, informacje o autorach, a takze abstrakt i liste 3-5 stéw
kluczowych w jezyku polskim. Abstrakt w obu wypadkach moze liczy¢
od 60 do 100 stéw.

1. Marginesy przy formacie strony A4:
« gorny: 2,5 cm;
 dolny: 2,5 cm;
o lewy: 2,5 cm;
e prawy:2,5cm.



2. Odstep miedzy wierszami (interlinia): 1,5 wiersza.

3. Artykul powinien byé podzielony na numerowane sekcje (1, 2 itd.)
i subsekcje (1.1, 1.2 etc.).

4. Wymiary tabel, wykreséw, rysunkéw itp. (wylacznie w odcieniach
szaroéci) nie moga przekraczaé 11,8 cm szerokoéci i 19,5 cm wysokosci.
Elementy takie nalezy umiesci¢ w tekscie artykulu w formie elek-
tronicznej. Prosimy réwniez o ich dodatkowe przestanie w osobnych
plikach - w rozdzielczo$ci nie mniejszej niz 300 DPI, format EPS, PDF,
JPG lub TIFF.

5. W celu wyréznienia istotnych partii tekstu:
o podkregleri (,gra”) i kursywy (,gra”) prosimy nie uzywaé;
 mozna uzywaé wytluszczenia (,gra”), ale tylko w wypadku kluczo-
wych miejsc artykutu, szczegdlnie istotnych stéw i fraz.

6. Kursywga zapisujemy natomiast tytuly ksigzek, filméw, gier itp. (Mor-
fologia bajki, Jumanji, Wied#min: Dziki Gon etc.), a takze sformutowania
wyraznie obce, np. de facto, science fiction.

7. Tytuly gazet i czasopism w gléwnym tekscie artykutu podajemy w cu-
dzystowie (,Homo Ludens”, ,Gazeta Wroctawska”). W artykutach w je-
zyku angielskim - kursywa (Homo Ludens, Gazeta Wroctawska).

8. Tytuly artykuléw przytaczane w tekscie gtéwnym prosimy réwniez
podawaé kursywa (Wewnetrzna etyka gry). W artykutach w jezyku
angielskim - w cudzystowie (“Wewnetrzna etyka gry”).

9. Prosimy uzywa¢ polskich skrétéw i oznaczen: ,cyt. za” (przy cytacie,
ktéry przytaczamy za innym autorem), ,dz. cyt.”, ,tamze” itd. W ar-
tykutach w jezyku angielskim: ,as cit. in”, ,,ibid.”.

10. W wyliczeniach prosimy uzywaé punktoréw (e), a w podpunktach

drugiego stopnia - pétpauz (-). Pierwszy i kolejne podpunkty powinny
sie koniczy¢ $rednikami, a ostatni kropka.
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11. Daty prosimy zapisywaé w formacie: 30 listopada 2016 (w artykutach
w jezyku angielskim: 30 November 2016).

12. Wyrazenia ,na przyktad”, ,miedzy innymi”, ,to jest”, ,to znaczy”,
»1 tym podobne”, ,i tak dalej” prosimy zapisywaé¢ w postaci skrétéw
” . ”»” o ” 3 »” . ”
(,np.”, ,m.in.”, ,4.”, ,tzn.”, ,itp.”, ,itd.”).

13. Numery przypiséw (niebibliograficznych) prosimy zapisywaé w in-
deksie gérnym - zaréwno w artykutach w jezyku polskim, jak i an-
gielskim.

14. Dluzsze cytaty wyrézniamy zmniejszong czcionka (rozmiar 10), pozo-
stawiajac jednocze$nie pusty wers na poczatku i koricu cytatu.

Dorobek Krzysztofa Kieleckiego nastepujaco interpretuje Jan £6dzki:

Nie jest prawda, ze Kielecki uwaza ludologie za zbedna dziedzine wiedzy. Owszem,
w jego pracach mozna znalez¢ bardzo wiele krytycznych uwag pod jej adresem, ale
autor ten w zadnym momencie nie odrzuca calej dziedziny. Warto to podkresla¢
wobec zmasowanego ataku ludologéw na prace Kieleckiego (£8dzki, 2012, s. 54).

Z tym odczytaniem jednak trudno sie zgodzié.

W przypadku wystapienia ,cytatu w cytacie” stosujemy tzw. cudzy-
stowy wewnetrzne francuskie:
Wtedy Bég rzekl: «Niechaj sie stanie swiatlo§é!». I stata si¢ wiattosé”.

W artykulach w jezyku angielskim:
“Then God said, ‘Let there be light’; and there was light.”
15. Informacje o autorach nalezy umiesci¢ po wykazie literatury. Oto
przykiadowe noty:
mgr Jan Kowalski, lingwista stosowany, doktorant w Instytucie

Lingwistyki Stosowanej, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza,
Poznan, jan.kowalski@amu.edu.pl
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dr Janina Kaczmarek, kulturoznawca, adiunkt w Instytucie
Kulturoznawstwa, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznan,
janina.kaczmarek@amu.edu.pl

16. W razie watpliwosci zachecamy do wzorowania sie¢ na strukturze
artykutéw opublikowanych juz w ,,Homo Ludens”, np. pracy Arminy
Muszyniskiej Gra w poznanie grg w odkodowanie - gry miejskie w matym
miescie (przyktad Glowna) z czwartego numeru czasopisma.

17. Artykuly, ktére nie beda respektowaly powyzszych wytycznych -
a takze teksty zawierajace inne istotne braki - moga zostaé odrzucone
lub zwrécone do korekty autorskiej jeszcze przed recenzjg zewnetrzng.

18. Warunkiem dopuszczenia tekstu do druku jest pozytywna opinia re-
cenzenta zewnetrznego.

Zasady sporzadzania odwotai bibliograficznych i spisu literatury

Podstawe niniejszego opracowania stanowi model opisu bibliograficznego
stosowany przez Amerykariskie Towarzystwo Psychologiczne (American
Psychological Association - APA). W niektérych wypadkach wprowadzi-
lismy jednak pewne zmiany. Zastosowanie przedstawionego stylu biblio-
graficznego jest jednym z warunkéw publikacji artykutu.

Odwotania bibliograficzne w tekscie gtownym

Prosimy nie podawaé pelnych danych bibliograficznych w przypisach.
Odwotaniom do literatury powinny stuzy¢ krétkie odsytacze nawiasowe
w tekscie gléwnym. Zawieraja one nazwiska autoréw oraz date publika-
cji (taka samg jak w koficowym spisie literatury), a w miare mozliwosci
réwniez numery stron. Oto przyktady réznych sposobéw zapisu:

1. Postaé¢ wampira doczekala sie swojej symbolicznej biografii (Janion,
2002).
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2. O péznym $redniowieczu pisat takze Johan Huizinga (1992).

3. Mozna sie spotkaé takze z innym pogladem: ,Gry nie sa tylko dla
dzieci” (Smith, 2009, s. 44-46).

4. Oto fragment Milczenia owiec Thomasa Harrisa: ,Kiedy siada z powro-
tem na krzeéle, nie potrafi sobie przypomnie¢, ktéra ksigzke czytal”
(1990, s. 30). Co wigcej, Crawford po przerwanej lekturze ,Dotyka ich
[ksigzek - N. N.] po kolei, zeby odnalezé te, ktéra jest ciepta” (tamze).

5. W obecnej pracy nie ma potrzeby zajmowac sie psychologicznym uje-
ciem narracji. Zainteresowanemu czytelnikowi mozna poleci¢ nastepu-
jace prace: Trzebinski, 1992, 2002; de Barbaro, Janusz, Gdowska, 2008.

6. Kowalski przeprowadzit eksperyment, w ktérym wykazat, jak wazne
moga by¢ gry i zabawy dla rozwoju pewnych czesci kory mézgowej
matego dziecka (Kowalski, 2009). Z kolei Nowak...

7. Zgodnie z klasyfikacja zaproponowang przez Rzemyka gry stanowig
jeden z podstawowych przejawéw aktywnosci ludycznej cztowieka
(2008, s. 45). Pasek natomiast...

Kiedy w obrebie przytoczenia ma sie znalezé dopisek osoby cytujacej,
proponujemy zapis taki jak w przykladzie 4: ,[dopisana tre$é - inicjaty
przytaczajacego]”.

W tekscie gléwnym nie ma potrzeby rozrézniania miedzy redaktorami
i autorami (por. przyklad s5).

Kiedy w tekscie parafrazowane sg poglady innych badaczy, prosimy o po-
stepowanie zgodnie z przyktadami 6 i 7. Odwotanie nawiasowe (z na-
zwiskiem i/albo numerem strony) bedzie wtedy wyraznie sygnalizowaé
miejsce, w ktérym koniczy sie parafraza.

Wymogi publikacji w czasopismie ,,Homo Ludens”



Odwotania do prac, ktére majg wielu autoréw, zapisujemy nastepujaco:
o dwéjka autoréw: ,,(Alefska, Becifiski, 2008)”;

« od trzech do pieciu autoréw: przy pierwszym odniesieniu wszystkie
nazwiska: ,(Adamski, Bandowska, Czubaj, Drohacz, 2005)”, przy
kolejnych tylko pierwsze nazwisko z dopiskiem ,,i in.” (w tekstach
w jezyku angielskim: et al.”): ,(Adamski i in., 2005)”;

”»

» wiecej niz pieciu autordéw: ,,(Faryzel iin., 1993)

Kilka innych zasad, o ktérych przestrzeganie prosimy:

« kiedy w tekscie przywotuje sie kilka pozycji tego samego autora
(autorki) drukowanych w tym samym roku, do daty dodajemy litery,
np. ,Zabawny, 1972a” i ,Zabawny, 1972b”;

 jezeli dwa odwolania nawiasowe do tej samej pozycji nastepuja tuz
po sobie, w drugim wystarczy podaé ,tamze, numer strony”, a gdy
strona jest identyczna - wylacznie ,tamze” (por. przyktad 4 powy-
zej); w tekstach w jezyku angielskim - ,ibid., numer strony” lub
samo ,,ibid.”;

« jesli odwotujemy sie do okreslonego fragmentu, a nie do catosci
tekstu, to zaréwno przy cytowaniu, jak i przy parafrazowaniu ko-
nieczne jest podanie numeréw stron;

 korzystajac z wydania na czytnik Kindle, prosimy podawa¢ tytut od-
powiedniego rozdziatu i ewentualnie sekcji oraz informacje o typie
edycji: ,,(Kowalski, 2009, Kindle, rozdziat 4, sekcja 4.3)”.

Literatura

W tej czesci umiescili$my przyklady opisu bibliograficznego dla réznych
typéw zrédet. Opis powinien zawieraé¢ wszystkie informacje wskazane ni-
zej, jesli to mozliwe (w niektérych wypadkach nie istnieje thumacz, adres
internetowy itd.). Wykaz zrédet nalezy poprzedzié stowem ,Literatura”
(w artykutach w jezyku angielskim - ,References”), a teksty podawaé
w kolejnosci alfabetycznej. W spisie prosimy wyrézniaé¢ kursyws tytuly
ksigzek, gazet i czasopism, ale nie artykutéw.
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Ksiazka autorska

Huizinga, J. (1992). Jesieri sredniowiecza (ttum. T. Brzostowski). Warszawa:
Panstwowy Instytut Wydawniczy.

W wypadku powolywania sie na konkretny rozdziat z pracy jednego au-
tora prosimy w bibliografii poda¢ opis calej ksigzki, a w tekscie gtéwnym,
przy odsylaczu nawiasowym - numery stron granicznych rozdziatu.

Ksiazka zbiorowa
Janusz, B., Gdowska, K., de Barbaro, B. (red.). (2008). Narracja. Teoria
i praktyka. Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego.

Artykul w czasopi$mie

Stenros, J. (2013). Between Game Facillitation and Performance: Intera-
ctive Actors and Non-Player Characters in Larps. International Journal
of Role-Playing, 4(1), 78-95. Online: <http://www.ijrp.subcultures.nl/wp-
-content/issue4/IJRPissue4.pdf>. Data dostepu: 25 wrze$nia 2013.

Liczba przed nawiasem odnosi sie do rocznika, a liczba w nawiasie -
do numeru w jego ramach. Podany przyklad dotyczy wiec pierwszego
(w tym wypadku jedynego) numeru ,International Journal...” wydanego
w czwartym roczniku pisma.

Uzywanie wielkich liter w tytutach artykuléw prosimy uzalezni¢ od tego,
jaka pisownie zastosowano w nagtéwku przywotywanego tekstu. Jesli jest
on dostepny online, prosimy zawsze dotaczaé odpowiedni adres interne-
towy z data dostepu. Prosimy nie podawa¢ identyfikatoréw DOI.

Artykul w gazecie
Nowak, J. (27 grudnia 2008). Dziewieédziesigta rocznica. Dziennik Grodu
Przemysta, 24-31.

Rozdzial w pracy zbiorowej

Budziszewska, M., Dryll, E. (2008). Poczucie dorostosici a opowiesé
o wlasnych rodzicach. Badanie z wykorzystaniem strukturalnej ana-
lizy tekstu. W: B. Janusz, K. Gdowska, B. de Barbaro (red.), Narracja.

Wymogi publikacji w czasopismie ,,Homo Ludens”


http://www.ijrp.subcultures.nl/wp-content/issue4/IJRPissue4.pdf
http://www.ijrp.subcultures.nl/wp-content/issue4/IJRPissue4.pdf

Teoria i praktyka (s. 189-209). Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagielonskiego.

Zrédto internetowe: raport, recenzja, wiesé, wpis blogowy itp.

Pilc, B. (27 sierpnia 2013). O ,konkursach z nagrodami” i réznicach po-
miedzy loterig promocyjng a konkursem. Online: <http://prawomar-
ketingu.pl/o-konkursach-z-nagrodami-i-roznicach-pomiedzy-loteria-
-promocyjna-a-konkursem>. Data dostepu: 10 pazdziernika 2015.

Jesli dany wpis opatrzony jest konkretna data, w spisie literatury prosimy
ja podaé (jak powyzej). Natomiast w odno$niku nawiasowym w tekscie
gtéwnym wystarczy sam rok. Jezeli nie da sie odnalez¢ informacji o au-
torach, zamiast niej mozna poda¢ na poczatku nazwe witryny. W powyz-
szym przykladzie mogloby to wyglada¢ nastepujaco:

PrawoMarketingu.pl (27 sierpnia 2013). O , konkursach z nagrodami” i réz-
nicach pomiedzy loterig promocyjng a konkursem. Online: <http://pra-
womarketingu.pl/o-konkursach-z-nagrodami-i-roznicach-pomiedzy-
-loteria-promocyjna-a-konkursems>. Data dostepu: 10 paZdziernika 2015.

W przypadku powotania na calg strone (np. dotyczaca pewnego projektu
lub gry przegladarkowej) prosimy podawaé sama nazwe witryny, rok jej
uruchomienia i adres internetowy (wraz z datg dostepu):

Fold.it (2008). Online: <http://fold.it/portal>. Data dostepu: 28 pazdzier-
nika 2016.

Mnemosyne (2006). Online: <http://mnemosyne-proj.org>. Data dostepu:
31 grudnia 2014.

Zooniverse.org (2007). Online: <http://www.zoouniverse.org>. Data doste-
pw: 7 pazdziernika 2016.

Praca dyplomowa

Butrykowski, M. (2013). Wykorzystanie gier planszowych w pracy biblioteki
publicznej na przykladzie zaje¢ przeprowadzanych w Gminnej Bibliotece
Publicznej w Mitoradzu, Filii w Koriczewicach. Gdanisk: niepublikowana
praca dyplomowa.
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Zamiast przymiotnika ,dyplomowa” mozna wpisa¢ odpowiednio ,magi-
sterska”, ,doktorska” itp.

Gry

Wykaz gier prosimy dotacza¢ do artykulu, jesli pojawiajg sie w nim wiecej
niz dwa tytuty. Prosimy uwzgledniaé wszystkie gry wspomniane w tekscie.
Ich wykaz prosimy poprzedzié¢ stowem ,Ludografia” (w artykutach w jezy-
ku angielskim - ,Ludography”), a opisy bibliograficzne podawaé wedtug
wzoru:

Producent (rok). Tytul [platforma]. Wydawca, kraj wydania.

Oto przyktady:

Adams, T. (2006). Dwarf Fortress [PC]. Tarn Adams, USA.

Atlus (2007). Etrian Odyssey [NDS]. Atlus, Japonia.

Bungie (2001). Halo: Combat Evolved [gra wieloplatformowa]. Microsoft, USA.
Capcom (1985). Ghosts’n Goblins [gra na automat]. Capcom, Japonia.
Capcom (2009). Resident Evil 5 [gra wieloplatformowa]. Capcom, Japonia.
Epic Games (2008). Gears Of War 2 [Xbox 360]. Microsoft, USA.

From Software (2009). Demon’s Souls [Playstation 3]. Namco Bandai, Japonia.
King (2012). Candy Crush Saga [iOS]. King, UK.

Pazytnow, A. (1984). Tetris [PC]. ZSRR.

Zynga (2009). Farmville [Facebook]. King, USA.

Prosimy pamieta¢ o podawaniu daty dostepu do Zrédet internetowych
stosowanych w pracy. Jezeli data jest identyczna dla wszystkich uzytych
zrédet internetowych, proponujemy nie powtarza¢ jej wielokrotnie w sa-
mym tekscie, tylko doda¢ pod wykazem literatury stosowng formute, na
przyklad: ,Data dostepu do zrddet internetowych wykorzystanych w teks-
cie: 14 wrzeénia 2010”.

W trakcie prac redakcyjnych autorzy moga zostaé poproszeni o uzupet-
nienie opiséw bibliograficznych pominietych Zrédel. W razie jakich-
kolwiek watpliwosci zapraszamy do kontaktu z redakcjg pisma ,Homo
Ludens” pod adresem: homoludens@ptbg.org.pl.
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Informacje o Zaktadzie Komunikacji
Interkulturowej i Badan Ludologicznych

Pracownia Badari Ludologicznych (utworzona w 2009 r. jako Pracownia
Badan Ludologicznych w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturo-
wej - nazwe skrécono do obecnej postaci w 2012 r.) jest pierwsza jed-
nostka uczelniang w Polsce, a najprawdopodobniej réwniez na $wiecie,
z ludologia w nazwie. Jej pracownicy w badaniach wtasnych, zespoto-
wych, przygotowywanych rozprawach habilitacyjnych i doktorskich oraz
w dydaktyce - zaréwno podczas prowadzonych zajeé¢ specjalizacyjnych,
seminariéw licencjackich/magisterskich, jak i praktycznych-jezykowych
wpisujacych sie w zakresy oferowanych w ILS specjalizacji w ramach
kierunku filologia-lingwistyka stosowana - zajmuja sie strategia ludyczna
w zakresie nazwy pracowni (m.in. grami dydaktycznymi, komunikacyj-
nymi, jezykowymi i innymi w nauczaniu jezykéw obcych i komunikacji
interkulturowej) oraz szeroko pojeta ludologia jako nauka zajmujaca sie
badaniem gier. Pracownia wspétpracuje z Polskim Towarzystwem Bada-
nia Gier. Wiréd jej pracownikéw znajduja sie czlonkowie, cztonkowie-
-zatozyciele Towarzystwa oraz regularni uczestnicy corocznych konfe-
rencji naukowych PTBG. W 2019 roku Pracownia Badan Ludologicznych
awansowata do rangi Zakladu poprzez polaczenie z dotychczasowym
Zaktadem Komunikacji Interkulturowej ILS, tworzac Zaktad Komunikacji
Interkulturowej i Badan Ludologicznych.



Od 2005 r. przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM dziala takze
pierwsze w Polsce statutowe koto Polskiego Towarzystwa Badania Gier -
Poznanskie Koto PTBG przy ILS UAM. Spotkania jego cztonkéw odbywaja
sie jednoczes$nie z zebraniami Sekcji Ludologicznej Kota Naukowego Stu-
dentéw Lingwistyki Stosowanej.

Wiecej informacji o instytucie, programach studiéw,
kadrze naukowo-dydaktycznej na stronie domowej.
Adres: Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM, Collegium Novum,

al. Niepodleglosci 4, 61-874 Poznan, tel. 61 829 29 25, 61 829 29 33,
fax. 618292926, <www.ILS.amu.edu.pl>.
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INFORMACJE
O POLSKIM TOWARZYSTWIE
BADANIA GIER

INFORMATION
ABOUT GAMES RESEARCH
ASSOCIATION OF POLAND







P / Polskie Towarzystwo
T PT Badania Gier

-“'“‘j BG

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce. Skupia naukowcow
i studentéw z wielu uczelni, ktérzy zajmuja sie szeroko pojeta problematyka gier -
zwtaszcza RPGi gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie i rozwijanie
wiedzy o grach, zaréwno w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinarniei od strony nauk
szczeg6towych), jak i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnianie gier; zastosowa-
nia dydaktyczne).

Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicje, aby to jego cztonkowie dokony-
wali wartosciowych ustaleri naukowych oraz nowatorskich rozwiazan praktycznych.

Towarzystwo organizuje - samodzielnie i we wspétpracy z instytucjami nauko-
wymi - spotkania i panele naukowe oraz inne imprezy zwigzane z badaniem gier. Ma
zamiar upowszechnia¢iwydawaé powstajace w Polsce ludologiczne prace nauko-
we. PTBG propaguje idee gier jako formy twérczego wykorzystania czasu, zamierza
przedktada¢ wtadzom o$wiatowym wnioski dotyczace zastosowania gier w dydaktyce
oraz projektowac zainteresowanie nimi m.in. za posrednictwem Internetu. Towarzy-
stwo bedzie réwniez zajmowac stanowisko w sprawach publicznych dotyczacych gier.
Planowana jest wspétpraca z towarzystwami naukowymi i pokrewnymi instytucjami
w kraju i za granica.

Strona oficjalna i forum PTBG: <www.ptbg.org.pl>
Siedziba Towarzystwa: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. 61866 04 22
Kontakt: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Zarzad Gtéwny PTBG:
dr Jerzy Zygmunt Szeja prof. UJK dr hab. inz. Jan Zych
Przewodniczqcy Wiceprzewodniczqcy
dr Augustyn Surdyk dr Aleksandra Mochocka
Skarbnik Sekretarz
dr Zbigniew Wataszewski mgr Krzysztof Chmielewski
dr Agata Hofman mgr Marcin Petrowicz
prof. DSW dr hab. Jan Stasieriko prof. Ut dr hab. Piotr Sitarski
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fro Die polnische Gesellschaft
A %'g‘ﬁ zur Spieleforschung

-""“‘j BG

Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gesellschaftin Polen. In ihr versam-
meln sich Forscher und Studierende zahlreicher Universitdten mit unterschiedlicher
Spezialisierung sowie Personen aus anderen Berufskreisen und auch ,Praktiker” -
Spieler und Designer - die sich alle in irgendeiner Form mit dem Phanomen Spiel
befassen. Das Ziel der Gesellschaftist es, Wissen iiber Spiele, sowohlin theoretischer
wie auch in praktischer Form zu entwickeln und zu vermitteln. Die PTBG erhebt den
Anspruch, dass ihre Mitglieder wertvolle wissenschaftliche Theorien schaffen und
innovative, praktische Losungen vorstellen. Die Gesellschaft organisiert u.a. Treffen,
Konferenzen, Workshops, Kurse und andere mit der Spieleforschung verbundene Akti-
vitdten, und sie propagiert die Idee, dass Spiele eine kreative Form des Zeitvertreibs
sind. Die PTBG arbeitet mit dem polnischen Bildungsministerium zusammen und
beabsichtigt, Vorschldge zur sinnvollen Nutzung von Spielin Didaktik und Padagogik
einzureichen sowie allgemein das Interesse fiir Spiele mittels verschiedener Medien
(inkl. des Internets) zu starken. Die Gesellschaft vertrittihre Standpunkte in 6ffen-
tlichen Debatten zum Thema Spiel und plant, mit dhnlichen Gesellschaften, Orga-

nisationen und Institutionen in Polen und anderen Ldndern zusammenzuarbeiten.

PTBG Haupt- und Forum-Website: <www.ptbg.org.pl>
Hauptsitz: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznari, tel.: 48 61866 04 22
Kontakt: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Der Hauptverwaltung der PTBG:

Dr. Jerzy Zygmunt Szeja Prof. UJK dr habil. inz. Jan Zych
der Vorsitzende der stellvertretende Vorsitzende
Dr. Augustyn Surdyk Dr. Aleksandra Mochocka

der Kassenwart der Sekretdir

Dr. Zbigniew Wataszewski Mag. Krzysztof Chmielewski
Dr. Agata Hofman Mag. Marcin Petrowicz

Prof. DSW dr habil. Jan Stasieriko Prof. UL dr habil. Piotr Sitarski
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- Games Research
A %‘g‘ﬁ Association of Poland

-“'“‘j BG

PTBG is the first academic ludological society in Poland. It gathers scholars and
students of numerous universities, different specializations (linguistics, theory
of literature, sociology, psychology, philosophy, history, economy, computing,
and other sciences and arts) and professions, as well as practitioners - game
players and game designers, dealing with broadly perceived game issues espe-
cially Role-Playing Games and computer games.

The aim of the association is to popularise and develop the knowledge of games,
bothin the theoretical (interdisciplinary, as well as from the point of view of particu-
lar disciplines) and practical (creating and distributing games;didactic applications)
perspective. The Games Research Association of Poland aims to assist its members
in establishing valuable scholarly theoretical assumptions and introduce innovative
practical solutions. The association organises — alone and through cooperation with
academicinstitutions - meetings, conventions, conferences, workshops, courses,
training and other enterprises related to games research.

Itsintention is to popularise and publish ludological academic works written
in Poland. The PTBG propagates the idea of games as a form of creative use of time,
intends to present proposals concerning the application of games in didactics and
pedagogy to the Ministry of Education and raises interest in games via different
mediaincluding theinternet. The association will also take a stand in public matters
related to games. Itis planning to cooperate with similar scholarly societies, organi-
sations and institutions in Poland and abroad.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: 48 61866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:

Jerzy Zygmunt Szeja PhD Prof. UJK dr hab. inz. Jan Zych
President Vice President

Augustyn Surdyk PhD Aleksandra Mochocka PhD
Treasurer Secretary

Zbigniew Wataszewski PhD Krzysztof Chmielewski M.A.
Agata Hofman PhD Marcin Petrowicz M.A.

Prof. DSW dr hab. Jan Stasieriko Prof. Uk dr hab. Piotr Sitarski
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Asociacion Polaca
“w"'ﬁ* . .
& gﬁ de Investigaciones

v BG sobre Juegos

PTBG es la primera organizacién docente ludolégica en Polonia. Reline cientificos y estu-
diantes de muchas universidades que se ocupan de los juegos en el amplio sentido de la
palabra - sobre todo los RPG y los juegos de ordenador. Su objetivo consiste en popu-
larizary desarrollar el conocimiento sobre los juegos, tedrica (desde el punto de vista
de diferentes disciplinas o interdisciplinariamente) y practicamente (la creaciény la
divulgacién de los juegos, su uso diddctico). PTBG pretende que sus miembros lleguen
a concluciones docentes de valor e introduzcan soluciones practicas innovadoras.

La asociacién organiza —a su cuentay con la colaboracién coninstituciones docen-
tes - encuentros, discuciones docentes y otros eventos relacionados con la investi-
gacion sobre los juegos.

Tiene laintencién de divulgar y editar los trabajos docentes sobre la ludologia,
escritos en Polonia. PTBG propugna laidea de los juegos como un pasatiempo creativo,
quiere presentar sus conclusiones sobre el uso de los juegos en la didactica ante el
Ministerio de Educacion, aligual que aumentar elinterés sobre los juegos, entre otros,
mediante Internet. Ademds, la organizacidn va a presentar su opinién en cuantoa las
cuestiones de interés comtn, relacionadas con los juegos. Se planea la colaboracién
con las asociociones docentes einstituciones que trabajan sobre temas parecidos en
el paisy en el extranjero.

PTBG pagina web y el foro: <www.ptbg.org.pl>
La sede: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznari, tfno.: 48 61866 04 22
Contacto: pthg@pthg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

La Junta General de PTBG:

Dr. Jerzy Zygmunt Szeja Prof. UJK dr hab. inz. Jan Zych
el Presidente el Vicepresidente

Dr. Augustyn Surdyk Dr. Aleksandra Mochocka

el Tesorero la Secretario

Dr. Zbigniew Wataszewski M.A. Krzysztof Chmielewski
Dr. Agata Hofman M.A. Marcin Petrowicz

Prof. DSW dr hab. Jan Stasieriko Prof. Ut dr hab. Piotr Sitarski
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Warunki wstapienia
do Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wszystkie osoby oraz instytucje i firmy zainteresowane wstapieniem
do Polskiego Towarzystwa Badania Gier zapraszamy serdecznie do za-
poznania sie ze statutem Towarzystwa dostepnym na stronie interneto-
wej PTBG w zaktadce ,Statut PTBG”, pobrania deklaracji cztlonkowskiej
(dostepnej w zaktadce ,Czym jest PTBG?” i zamieszczonej na kolejnej
stronie) oraz wystania jej do Przewodniczacego Zarzadu Gtéwnego PTBG
dr. Jerzego Szei na adres:

Jerzy Szeja
al. Wegrowska 31/6
07-130 Lochéw

Wysoko$¢ sktadki rocznej wynosi:

o dla studentéw (oséb studiujacych, ktére NIE POSIADAJA TYTURU

MAGISTRA) - 40 zi;

« dla pozostatych cztonkéw PTBG - 60 zi.
Mile widziane réwniez wyzsze wplaty.

W przypadku Czlonkéw Wspierajacych (instytucji, organizacji i in-
nych) kazda deklaracja bedzie rozpatrywana indywidualnie przez Zarzad
Gléwny i Rade Towarzystwa.



Skladki cztonkowskie za nastepne lata w odpowiedniej wysokosci nalezy
uiszczaé do 10 lutego kazdego roku.

Sktadki nalezy wptacaé na konto:

Polskie Towarzystwo Badania Gier

ul. Kossaka 9/7, 60-759 Poznan

nr konta bankowego:

PKO BP SA 39 1020 4027 0000 1902 0396 6587

Tytutem: Sktadka cztonkowska za rok 202_ + imie i nazwisko wptacajacego.

Jednoczesénie uprzejmie prosimy o przestanie danych do listy cztonkéw
PTBG publikowanej na witrynie Towarzystwa wg ponizszych wzoréw na
adres ptbg@ptbg.org.pl:

1. stopient naukowy/tytul zawodowy,

2. imie i nazwisko,

3. reprezentowana dyscyplina naukowa/uzyskane wyksztalcenie,

4. uczelnia, jednostka, miasto/miejscowo$é (w przypadku pracownikéw
naukowych/dydaktycznych/naukowo-dydaktycznych i studentéw),

5. aktualny, kontaktowy adres mailowy.

Przyklad 1 (pracownik uczelni):
« dr AAAA BBBB, lingwistyka stosowana-glottodydaktyka, anglista,
Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM Poznari, AAABBB@amu.edu.pl

Przyklady 2, 3 (pracujacy, niezwigzany z zadng uczelnia):
o mgr XXXXX YYYYY, informatyka, Warszawa, XXX@aaa.pl
« FFFFFF GGGGGG, pracujacy, Wroctaw, GGG@aaa.pl

Przyklady 4, 5 (student):
« VVVVV ZZZZZ, student 2. roku filologii angielskiej, Wydziat Angli-
styki UAM Poznan, ZZZ@aaa.pl
 Lic. DDDDD EEEEEE, student 5. roku filologii angielskiej, Wydziat
Anglistyki, UAM Poznan, EEE@aaa.pl
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Zarzad Gléwny PTBG goraco zacheca do dziatalno$ci w Kotach PTBG oraz
powolywania nowych Két (szczegéty okresla Statut PTBG, lista istnieja-
cych Két na kolejnych stronach).

Serdecznie zapraszamy do odwiedzania strony PTBG (<www.PTBG.
org.pl>) rejestracji i udzialu w dyskusjach na forum naukowym Towarzy-
stwa (wejécie ze strony gtéwnej Towarzystwa) oraz odwiedzania profilu
PTBG w serwisie Facebook.

Czlonkowie Towarzystwa moga réwniez bra¢ udzial w corocznych
konferencjach naukowych PTBG z cyklu ,Kulturotwércza funkcja gier”
(zwykle w listopadzie kazdego roku w Poznaniu, strona kazdej biezacej
strony pod adresem <www.gry.konferencja.org>) ze znizkowsa oplata
konferencyjna zawierajaca ponadto skladke za nadchodzacy rok.

Zachecamy do lektury publikacji PTBG i czasopisma ,Homo Ludens”
(dostepne online <http://ptbg.org.pl/HomoLudens>, wiecej informacji nt.
poprzednich publikacji Towarzystwa mozna znalez¢ w zakladce ,Publi-
kacje” - wejscie ze strony gléwnej PTBG.

DEKLARACJA CZLONKOWSKA >>>
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DEKLARACJA CZLONKOWSKA
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wyrazam swoja wolg przystapienia do towarzystwa naukowego
pod nazwa Polskie Towarzystwo Badania Gier.

Oswiadczam, ze znany jest mi statut PTBG 1 akceptuje jego
postanowienia.

1. IMIE/IMIONA

2. NAZWISKO

3. DATA URODZENIA

4. ADRES ZAMIESZKANIA

5. ADRES KONTAKTOWY, TEL., E-MAIL

6. ROK WSTAPIENIA

7. TYTUL ZAWODOWY / STOPIEN NAUKOWY / STUDENT
(UCZELNIA, KIERUNEK, ROK),
WYKSZTALCENIE, ZAWOD WYKONYWANY

Podpis



Informacje o Kotach
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Od roku 2005 do teraz zostato powotanych siedem statutowych Két PTBG
(w kolejnoéci powstawania):

Poznaiiskie Koto PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Adres: Collegium Novum, al. Niepodlegtosci 4, 61-874 Poznan
Zarzad Kota:

» Przewodniczacy: dr Augustyn Surdyk

o Czlonek Zarzadu: prof. UJK dr hab. inz. Jan Zych

o Czlonek Zarzadu: dr Anna Wiliniska-Zelek
Kontakt: SurdykMG@amu.edu.pl

Warszawskie Koto PTBG przy Wydziale Pedagogiki
Uniwersytetu Warszawskiego

Zarzad Kota:
» Przewodniczacy: dr Zbigniew Wataszewski
» Czlonek Zarzadu: Przemystaw Bociaga
» Czlonek Zarzadu: Maciej Ryng

Kontakt: zw@aps.edu.pl



Bydgoskie Koto PTBG przy Instytucie Komunikacji Spotecznej
i Mediow Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Adres: ul. Grabowa 2, 85-601, Bydgoszcz
Zarzad Kota:
» Przewodniczacy: mgr Krzysztof Chmielewski
o Czlonek Zarzadu: dr Jacek Mianowski
o Czlonek Zarzadu: dr Aleksandra Mochocka
Kontakt: larpowisko@gmail.com

Gdaiiskie Koto PTBG przy Wydziale Zamiejscowym SWPS w Sopocie

Zarzad Kota:
« Przewodniczaca: dr Agata Hofman
» Wiceprzewodniczaca: mgr Ewa Szumilewicz
 Sekretarz: lic. Kamila Kraszewska

Kontakt: agata.hofman@lanlab.pl

Krakowskie Koto PTBG przy Instytucie Sztuk Audiowizualnych
UJ w Krakowie

Zarzad Kota:
» Przewodniczacy: mgr Marcin Petrowicz
 Czlonek Zarzadu: mgr Justyna Janik
 Czlonek Zarzadu: Maciej Nawrocki
Kontakt: marcin.petrowicz@gmail.com
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Wroctawskie Koto PTBG przy Zaktadzie Nowych Mediow Instytutu
Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej Dolnoslaskiej Szkoty
Wyzszej we Wroctawiu

Zarzad Kota:

» Przewodniczacy: prof. DSW dr hab. Jan Stasietko

o Czlonek Zarzgdu: dr Dorota Chmielewska-Euczak

o Czlonek Zarzadu: dr Dobrostawa Grzybkowska-Lewicka
Kontakt: janostas@poczta.onet.pl

todzkie Koto PTBG przy Katedrze Mediow
i Kultury Audiowizualnej Uniwersytetu todzkiego

Zarzad Kota:
» Przewodniczacy: prof. UL dr hab. Piotr Sitarski
» Czlonek Zarzadu: mgr Dominka Staszenko
» Czlonek Zarzadu: mgr Marcin M. Chojnacki
Kontakt: sitarski@uni.lodz.pl

Informacje i komunikaty dot. dziatalnosci Két publikowane sa na witry-
nie internetowej PTBG, w odpowiednich dzialach forum oraz w profilu
towarzystwa w serwisie Facebook.
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