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Alternate reality game — ostateczna forma gry?

Wprowadzenie

W swoim opowiadaniu O scisfosci w nauce, rozstawionym przede wszyst-
kim dzieki wydanym w 1981 roku Symulakrom i symulacji Jeana Baudrillarda,
Jorge Luis Borges przedstawit historie Cesarstwa, ktore sukcesywnie osiggajac
szczyt perfekcji w kartografii stworzylo mape, ktora zajeta caty obszar imperium.
Stosunek wielko$ci mapy do faktycznych rozmiaréw panstwa finalnie potrafit
zmieni¢ postrzeganie rzeczywistego panstwa wsrod jego obywateli. Analogia ta
catkiem trafnie opisuje takze jedng z podstawowych zasad medium, ktérego cha-
rakterystyka jest przedmiotem niniejszego tekstu.

Nadejscie epoki kultury konwergencji, w ktorej dziatajace wezesniej osobno
media zaczely sie przenikaé, poskutkowato powstaniem wielu nowych bytow
medialnych, wykorzystywanych w szeroko pojetej komunikacji spotecznej, po-
wiazanej z sektorami rozrywki czy marketingu. Za przyktad istotnego tworu, ta-
czacego te sektory, uznaé¢ mozna alternate reality game' — zjawisko zakorzenione
juz w zachodniej mysli medioznawczej?, w polskiej nadal reprezentowane dos¢
ubogo, co sktonilo autora do napisania ponizszej pracy.

! Alternate reality game (ang.) — gra rzeczywistos$ci alternatywnej [tt. — M.G.].

2 Pierwsze zachodnie publikacje dotyczace omawianej tematyki zaczety ukazywaé si¢ juz
w potowie pierwszej dekady XXI wieku. Za pierwsza i jedna z najwazniejszych z nich uznaje
si¢ This Is Not A Game: A Guide to Alternate Reality Gaming, ksiazke-poradnik napisang przez
uznawanego za jednego z pierwszych tworcow gier alternatywnej rzeczywistosci Dave’a Szulbor-
skiego. Niedlugo pdzniej zjawisko zaczeto by¢ poddawane szerzej analizie w tekstach naukowych
—w cytowanej w dalszej czesci tego artykutu Kulturze konwergencji. Zderzeniu starych i nowych
mediow opisat je Henry Jenkins; powstaly tez prace zbiorowe na ten temat, takie jak chociazby
obszerna Alternate Reality Games and the Cusp of Digital Gameplay.
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Celem tekstu jest zdefiniowanie pojecia 1 opisanie krotko historii zjawiska
alternate reality game, a takze przedstawienie studium przypadku, tj. powigzane-
go z nim australijskiego projektu Neurocam — gry alternatywnej rzeczywistosci,
majacej Scisty zwiazek ze §wiatem naukowym. Analiz¢ przeprowadzono w opar-
ciu o dostepnag literature przedmiotu oraz zrédta internetowe, pozwalajace na
opisanie i zbadanie zakorzenionej w $wiecie sieci inicjatywy, jaka jest Neurocam.

Alternate reality game — czym jest?

Cho¢ geneza tego zapisywanego czesto przy pomocy skrotowca ARG zjawi-
ska siega poczatkow XXI wieku, badacze doszukuja si¢ jego korzeni nawet 100
lat temu. Autor opublikowanej w 2006 roku pracy Antecedents to Alternate Re-
ality Games, Bryan Alexander, jako przyktad prototypu ARG przytacza sytuacje
opisang w opowiadaniu The Tremendous Adventures of Major Brown autorstwa
brytyjskiego pisarza G.K. Chestertona. Gtéwny bohater, emerytowany wojsko-
wy, zostaje nieswiadomie zaangazowany w detektywistyczna gre — ,,przypadko-
wo” spotkany kominiarz informuje go o tym, Ze jego zycie jest zagrozone. Naste-
pujaca po tym seria zdarzen prowadzi bohatera do odnalezienia r6znego rodzaju
wskazowek (m.in. telegraméw czy listow), majacych na celu doprowadzi¢ go do
rozwiktania zagadkowej sytuacji, w ktorej si¢ znalazt. W finale ,,tworca” intrygi
okazuje si¢ by¢ firma Adventure and Romance Agency, Ltd. Przedsi¢gbiorstwo to,
jak wyjasnia w dalszej czgsci opowiadania jego przedstawiciel, Mr Northover,
oferuje swoim klientom w ramach abonamentu mozliwos¢ do§wiadczania ,,nie-
samowitych zdarzen”, przyjmujacych formg specyficznego typu gry: rozgrywki-
-spektaklu, w ktorym klient staje si¢ glbwnym bohaterem przygotowanego przez
firme scenariusza. Jego zadaniem zazwyczaj jest rozwigzanie zagadki, do kto-
rego dotrze¢ ma stosujac si¢ do dawanych mu podpowiedzi, prowadzacych go
do odwiedzania okreslonych miejsc oraz interakcji z zatrudnionymi aktorami-
-postaciami®.

W swoim tekscie Alexander protoplastow ARG wypatruje takze m.in. w opu-
blikowanej w 1965 roku powiesci Mag Johna Fowlesa oraz filmie Gra w rezy-
serii Davida Finchera z roku 1997%. Kazde z trzech wymienionych dziet taczy
jeden wspoélny element: rozgrywka, starajgca si¢ zatrze¢ granic¢ migdzy tym, co
rzeczywiste a tym, co fikcyjne. To przede wszystkim ten czynnik zdaje si¢ spajac
rézne definicje ARG, formutowane na przestrzeni ostatnich kilkudziesigciu lat.

Proba zwigztego zdefiniowania terminu alternate reality game nie nalezy do
rzeczy tatwych. To zjawisko, ktorego wspolczesny obraz ksztattowat si¢ w ob-
liczu dynamicznie zmieniajacych si¢ mediow. Cze$¢ badaczy, podejmujac sie
definicji ARG skupia si¢ na wyodrebnieniu szeregu cech, sktadajacych si¢ na

* Zob. B. Alexander, Antecedents to Alternate Reality Games, w: 2006 Alternate Reality Games
White Paper — IGD ARG SIG, red. A. Martin, B. Thompson, T. Chatfield, s. 9-10, http://www.
christydena.com/wp-content/uploads/2007/11/igda-alternaterealitygames-whitepaper-2006.pdf,
[dostep: 31 grudnia 2023].

+ Zob. tamze.
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obraz zjawiska. Tak postapita chociazby Matgorzata Karpinska-Krakowiak, au-
torka artykutu Gry rzeczywistosci alternatywnej (ARG) w promocji marek — prak-
tyka, wyzwania i efektywnos¢ — jednej z nielicznych rodzimych prac naukowych,
analizujacych zjawisko ARG (w tym przypadku przede wszystkim w kontekscie
kampanii marketingowych). Badaczka jako podstawowe elementy omawiane-
go zjawiska wyrdznita przede wszystkim: narracje transmedialng (stosowang
w opowiadaniu transmedialnym, ktére medioznawca Henry Jenkins okre$la jako
,historie, ktore sg odstaniane na réznych platformach medialnych, przy czym
kazde medium ma swdj oddzielny wktad w nasze rozumienie fikcyjnego $wia-
ta”™), interaktywng quasi-rzeczywisto$¢, zbiorowa wspotprace graczy, brak za-
mknietych ram czasowych, ciaglosc i ,,niezawieszalnos¢” gry, a takze odejscie od
dychotomicznego podziatu na zwyciezcow i przegranych oraz odgrywania przez
graczy rol (kazdy z nich bierze udziat jako on sam)®. Autorka wspomina takze
o istotnym pojeciu ,,krdliczej nory”, rozumianej jako czynnik determinujacy wej-
$cie gracza do $wiata gry (moze by¢ nim chociazby przedmiot czy zainscenizo-
wane w przestrzeni publicznej wydarzenie), oraz o zatozeniu, Zze sama rozgrywka
powinna stwarza¢ pozory realnosci w taki sposob, by osoba w niej uczestniczgca
faktycznie uwierzyta, ze jest zaangazowana w rozwoj rzeczywistych wydarzen,
niemajacych zwigzku z jakakolwiek fikcjg’.

Przedstawione wyzej przestanki pozwalajg stwierdzi¢, ze omawiane zja-
wisko jest rodzajem transmedialnej gry, majacej na celu stworzenie osadzonej
w $wiecie realnym osobnej rzeczywistosci, w ktdrej grupa zaangazowanych gra-
czy wykonuje dziatania majace doprowadzi¢ ich do wyznaczonego celu. Od mo-
gacego przywolywac skojarzenia typu gier spod znaku RPG (role playing games)
odréznia je brak przydzielenia graczom 16l jakichkolwiek postaci, brak $cistego
zamkniecia rozgrywki w ramach czasowych (od momentu rozpoczecia do zakon-
czenia gra dzieje si¢ w czasie rzeczywistym, nie w trakcie wydzielonych ,,sesji”),
a takze mozliwo$¢ zaistnienia (pozadanej przez tworcow ARG) sytuacji, w ktorej
gracz nie zdaje sobie sprawy z tego, ze jest uczestnikiem rozgrywki, wierzac
w prawdziwos¢ wszystkiego, co si¢ w niej dzieje.

Poczatki i zastosowanie alternate reality games

Za jeden z pierwszych projektow klasyfikowanych jako pelnoprawne ARG
(to po jego powstaniu termin ten zaczat pojawiac si¢ w debacie publicznej) wielu
badaczy zgodnie uznaje The Beast — opracowang w 2001 roku przez Microsoft
gre, majacg na celu promocje filmu A.1. Sztuczna Inteligencja, autorstwa Stevena
Spielberga. ,,Krdlicza norg”, ktorej odkrycie zaangazowato pierwsze osoby do

5 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, Warszawa 2007,
s. 260.

¢ Zob. M. Karpinska-Krakowiak, Gry rzeczywistosci alternatywnej (ARG) w promocji marek
— praktyka, wyzwania i efektywnos¢, w: Determinanty i efekty wspotczesnej aktywnosci marketin-
gowej, red. nauk. J. Wiazewicz, A. Zielinska, Rzeszow 2015, s. 88-90.

7 Zob. tamze, s. 89-90.
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wzigcia w niej udziatu, stata si¢ seria ukrytych na plakatach oraz w zwiastunach
filmu zaszyfrowanych wiadomosci, nawigzujacych do watku tajemnicy rzeko-
mego morderstwa cztowieka imieniem Evan Chan®. Rozwiklanie tej tajemnicy
wigzato si¢ z koniecznos$cig $ledzenia kolejnych wskazowek i rozwigzywania
zagadek, czym bardzo szybko zajeta si¢ nowo uformowana internetowa grupa
dyskusyjna The Cloudmakers, ktdrej rosnaca liczebnos$¢ oraz predkosé dziata-
nia przekroczyty wszelkie oczekiwania kreatoréw rozgrywki. Szereg pierwszych
sformutowanych zadan, ktorych wykonanie miato zaja¢ okoto trzy miesiace, spo-
teczno$¢ ukonczyta bowiem w jeden dzief’.

Niespodziewanie duzy sukces The Beast poskutkowat szybkim rozprzestrze-
nieniem si¢ gier alternatywnej rzeczywistosci na rynku medialnym. Cho¢, jak
mozna zauwazy¢, zjawisko to juz od swoich poczatkow zwigzane byto z uzyciem
go w celach marketingowych (i to z nimi kojarzone sa kolejne najbardziej rozpo-
znawalne ARG — m.in. Year zero, promujace konceptualny album muzyczny ze-
spotu Nine Inch Nails!®; Why so serious, nawigzujgce do premiery filmu Mroczny
rycerz'l; I love bees, bedace czgécig kampanii marketingowej gry Halo 2'? czy
uznawana za pierwsze polskie ARG Operacja: Kapsel, stworzona przez marke
Tymbark!?), wkrotce pojawiaé zaczely sie takze gry, ktorych celem nie byto juz
posrednie przyczynienie si¢ do komercyjnego sukcesu produktu czy ustugi. Jed-
nym z ich najciekawszych i nieopisywanych jeszcze w polskiej literaturze nauko-
wej przyktadow jest wspomniany we wprowadzeniu projekt Neurocam.

Neurocam — ostateczna forma ARG?

Listopad roku 2004, australijskie Melbourne. Wzdtuz ulicy Alexandra Para-
de wywieszony zostaje duzych rozmiardw pomaranczowo-czarny bilbord ekspo-
nujacy dwa elementy: zdanie ,, GET OUT OF YOUR MIND”!* oraz adres interne-
towy www.neurocam.com. Zawarto$¢ witryny, ktora ukazywata si¢ internautom
po wpisaniu go do wyszukiwarki, rowniez obfitowata tylko w kilka elementow,
w tym przede wszystkim liste zdan, ktore thumaczyty, czym nie jest Neurocam',

8 Szerzej zob. 50 years of text games — 2001: The Beast, https://if50.substack.com/p/2001-
the-beast, [dostep: 7 stycznia 2024].

° Zob. A. Mochocka, Alternate Reality Games — gry rzeczywistosci alternatywnej — zjawisko
graniczne, ,Homo Ludens” 2011, nr 1(3), s. 121.

10 Szerzej zob. F. Rose, Secret Websites, Coded Messages: The New World of Immersive Games,
»Wired” 2007, nr 16.01, https://www.wired.com/2007/12/ff-args/, [dostep: 7 stycznia 2024].

' Szerzej zob. D. Jackson, Why So Serious: How ‘The Dark Knight’ Alternate Reality Game
Changed Fandom Forever, ,, Thrillist”, https://www.thrillist.com/entertainment/nation/dark-knight-
arg-why-so-serious-alternate-reality-game, [dostep: 7 stycznia 2024].

12 Szerzej zob. Halo Alpha — i love bees, https://halo.fandom.com/wiki/l love bees, [dostep:
14 maja 2024].

13 Szerzej zob. interaktywnie.com — Operacja: Kapsel, https://interaktywnie.com/kreacja/
newsy/realizacje/operacja-kapsel-5443, [dostep: 14 maja 2024].

14 Get out of your mind (ang.) — wyjdz poza swoj umyst [tl. - M.G.].

5 Neurocam — disclaimer, https://web.archive.org/web/20041209213458fw_/http://www.
neurocam.com/disclaimer fs.html, [dostep: 7 stycznia 2024].
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oraz formularz rejestracyjny, shuzgcy do zgloszenia swojej kandydatury do czton-
kostwa w projekcie!®.

Kwestig tajemniczego bilbordu do$¢ szybko zainteresowaty si¢ australijskie
media, a takze sami mieszkancy miasta, ktorzy, zaintrygowani tajemniczg aurg
Neurocam, zaczgli wysyta¢ formularze zgltoszeniowe. Okoto tydzien po wysta-
niu zgloszenia, Neurocam kontaktowato si¢ z kandydatem w celu dalszej kore-
spondencji. Kazdy z finalnie zakwalifikowanych, po pewnym czasie otrzymywat
pierwsze zadanie, ktore mialo zweryfikowaé jego umiejetnosci na réznych po-
lach. Zakres ,,misji”, ktore mieli do wykonania, byt niezwykle szeroki. Czasem
polegaty one chociazby na samodzielnym odnalezieniu w konkretnym miejscu
wyznaczonego przedmiotu (np. zamknigtej na szyfrowany zamek walizki) i prze-
kazaniu jej innemu z rekrutow (praktycznie zawsze operujacych wtasnym aliasem
oraz przydzielonym stopniem w hierarchii), czasem byly oparte o prace w grupie.

Zaangazowani w inicjatywe gracze byli takze zrzeszani na organizowanych
przez Neurocam spotkaniach, w trakcie ktorych mieli wykona¢ przydzielone im
indywidualnie zadania. ,,Zgrupowania” czesto charakteryzowaly si¢ atmosferg
wszechobecnej tajemnicy — organizowane byly w architektonicznie wiktorian-
skich przestrzeniach, a kazdy ich uczestnik przed wej$ciem musiat zosta¢ wyle-
gitymowany (pokaza¢ specjalng plakietke, ktorg odbierat w jednej z pierwszych,
Linicjacyjnych” misji), a takze zalozy¢ charakterystyczng maske.

Uniwersum Neurocam obfitowato w duza réznorodno$¢ naktadanych na
obecnych w nim uczestnikow obowigzkéw oraz — co istotne — mistyczny an-
turaz, pozwalajacy jednostce uwierzy¢, ze jest cztonkiem rozbudowanej, tajnej,
hierarchicznej struktury, przywodzacej na mys$l masoneri¢. Mozna pokusi¢ si¢
o stwierdzenie, ze Neurocam osiagngto perfekcje w stosowaniu si¢ do wspomnia-
nej juz zasady o pozornosci prawdziwosci gry, zwanej zasada TINAG (this is not
a game'”)'8,

Wszystkie przytoczone przyktady dziatan, w jakie mozna bylo zaangazo-
wac si¢ bedac czescig projektu, opisat po latach od swojego doswiadczenia in-
ternetowy autor blogu pod nazwg WTF is Neurocam?". Cho¢ mogt wydawacé si¢
jednym z wielu ,,szarych” graczy, jego praca okazata si¢ jednak stuzy¢ innym
celom. Tre$¢ blogu taczy sie bowiem z filmem dokumentalnym pod tym samym
tytulem, ktory przez lata (amerykanski serwis IMDb datuje jego powstanie na rok
2011%°) uznawany byt za zaginiony, jednak zostat finalnie opublikowany w cato-

1o Neurocam — Neurocam registration, https://web.archive.org/web/20041210130400fw _/
http://www.neurocam.com/reg_form.htm, [dostep: 7 stycznia 2024].

17 This is not a game (ang.) — to nie jest gra [tt. - M.G.].

'8 Zob. A. Mochocka, s. 121.

" WTF is Neurocam?, http://wtfisneurocam.blogspot.com/search?updated-max=
2013-04-03T22:45:00-07:00&max-results=1, [dostep: 7 stycznia 2024].

2 JMDb — WTF is Neurocam?, https://www.imdb.com/title/tt2120170/, [dostep: 7 stycznia
2024].
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$ci w serwisie YouTube w 2021 roku?!. Znaczenie obydwu tych przedsiewzieé
podsumowuje tekst, ktory okazat si¢ by¢ powodem powstania catego projektu —
praca doktorska Project neurocam: an investigation autorstwa Robina Hely’ego,
bedacego takze rezyserem filmu. Wymagajacy duzego zaangazowania czasowe-
go oraz finansowego projekt, tworzacy bardzo wiarygodna narracj¢ o rzekomo
miedzynarodowej tajnej organizacji, okazat si¢ finalnie w duzej mierze dzietem
jednej osoby. Jego bardzo szczegdtowy opis pomogt autorowi w napisaniu licza-
cej ponad 200 stron pracy, analizujacej stworzone przez niego zjawisko na wielu
ptaszczyznach, zarbwno z perspektywy medioznawczej, jak i artystyczne;j.

Tekst Hely’ego charakteryzuje zastosowanie specyficznej dla rozprawy na-
ukowej techniki znanej jako , fictiocriticism”, ktorej podstawa jest zlaczenie ze
sobg elementow fikcyjnych z teoretycznymi i krytycznymi?. Gtéwna, podzielona
na 8 rozdziatdow czg$¢ pracy, podobnie jak wspomniane blog oraz film, opowia-
da historie partycypacji w projekcie Neurocam z perspektywy uczestnika wyko-
nujacego powierzane mu zadania, a finalnie poznajacego tworce projektu, czyli
samego Hely’ego. Ostatni z rozdziatow jest w wigkszosci zapisem konwersacji
migdzy narratorem a organizatorem gry. Ich dialog trafnie zdaje si¢ podsumowy-
wac fragment, kiedy na stowa pierwszego z nich o tym, Ze ,,czuje si¢ wykorzysta-
ny” jako swoisty ,,pionek w grze” Hely’ego, ten odpowiada mu, Ze byt to proces
oparty przede wszystkim na ich (cho¢ widocznej tylko dla tworcy) wspotpracy?.
Stowa te zdaja si¢ podsumowywac¢ jedna z wazniejszych tez tekstu — gracz oraz
organizator gry sa nierozlgczni, a ich wzajemne oddziatywanie jest podstawag
tworzenia gier alternatywnych rzeczywistosci.

Podsumowanie

Kilkudziesigcioletnia historia omawianego powyzej zjawiska na podstawie
wielu przyktadow pozwala pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze ARG moze by¢ uzna-
wane za najbardziej immersyjny typ gry, przewyzszajacy pod wieloma wzgle-
dami chociazby zaawansowane graficznie czy fabularnie gry komputerowe. To
twor potrafigcy wywrze¢ ogromny wplyw na zaangazowanych graczy, kreujac
dla nich alternatywna rzeczywisto$¢, co potwierdza chociazby przeprowadzone
w poprzedniej czgsci tekstu studium przypadku.

Pomimo istnienia kilku krotszych pozycji analizujacych przedmiot powyz-
szego tekstu, polska literatura zdaje si¢ wcigz nie posiada¢ dluzszej i bardziej
kompleksowej pracy, podsumowujacej temat ARG, ktorego rozleglosc¢ jest zde-
cydowanie wigksza niz mogloby si¢ z pozoru wydawac. Potencjalna publikacja
podejmujaca temat moglaby bowiem analizowaé jego wplyw na wspolczesne
media, nie tylko na bazie przyktadow zachodnich, ale i rodzimych, ktore nie zo-

2 YouTube — WTF is Neurocam?, https://www.youtube.com/watch?v=BXy-PrK7pZo, [dostep:
7 stycznia 2024].

2 Zob. R. Hely, Project neurocam: an investigation, s. 3 [praca doktorska], https://bridges.
monash.edu/articles/thesis/Project neurocam_an_investigation/4702039, [dostep: 14 maja 2024].

» Zob. tamze, s. 169.
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staly omowione w powyzszej pracy ze wzgledu na limity objetosciowe, jednak
zdecydowanie sg warte poswigcenia im szerszej analizy.

Bibliografia:

Alexander Bryan, Antecedents to Alternate Reality Games, w: 2006 Alternate Reality
Games White Paper — IGD ARG SIG, red. Adam Martin, Brooke Thompson, Tom
Chatfield, s. 8-14, http://www.christydena.com/wp-content/uploads/2007/11/igda-
alternaterealitygames-whitepaper-2006.pdf.

Alternate Reality Games and the Cusp of Digital Gameplay, red. Antero Garcia, Greg
Niemeyer, Nowy Jork 2017.

50 years of text games — 2001 : The Beast, https://if50.substack.com/p/2001-the-beast.

Frania Monika, Narracja transmedialna i gry alternatywnej rzeczywistosci (ARG) w kon-
tekscie edukacji: analiza przykladow, ,,Kognitywistyka i Media w Edukacji” 2014, nr
1,s.95-110.

Halo Alpha — i love bees, https://halo.fandom.com/wiki/I_love bees.

Hely Robin, Project neurocam: an investigation, [praca doktorska], https://bridges.
monash.edu/articles/thesis/Project neurocam_an_investigation/4702039.

IMDb — WTF is Neurocam?, https://www.imdb.com/title/tt2120170/.

interaktywnie.com — Operacja: Kapsel, https://interaktywnie.com/kreacja/newsy/
realizacje/operacja-kapsel-5443.

Jackson Dan, Why So Serious: How ‘The Dark Knight’ Alternate Reality Game Chan-
ged Fandom Forever, ,Thrillist”, https://www.thrillist.com/entertainment/nation/
dark-knight-arg-why-so-serious-alternate-reality-game.

Jenkins Henry, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, Warszawa
2007.

Karpinska-Krakowiak Malgorzata, Gry rzeczywistosci alternatywnej (ARG) w promocji
marek — praktyka, wyzwania i efektywnos¢, w: Determinanty i efekty wspolczesnej
aktywnosci marketingowej, red. nauk. Joanna Wiazewicz, Agnieszka Zielinska, Rze-
szow 2015, s. 87-96.

Mochocka Aleksandra, Alternate reality games — gry rzeczywistosci alternatywnej — zja-
wisko graniczne, ,Homo Ludens” 2011, nr 1(3), s. 117-138.

Neurocam — disclaimer, https://web.archive.org/web/20041209213458fw_/http://www.
neurocam.com/disclaimer_fs.html.

Neurocam — Neurocam registration, https://web.archive.org/web/20041210130400fw_/
http://www.neurocam.com/reg_form.htm.

Rose Frank, Secret Websites, Coded Messages: The New World of Immersive Games,
»Wired” 2007, nr 16.01, https://www.wired.com/2007/12/ff-args/.

Szulborski Dave, This Is Not A Game: A Guide to Alternate Reality Gaming, 2005.

Wiater Pawel, Alternate Reality Game: marketing wirtualny w rzeczywistosci wirtualnej
i sieciowej, w: Kreatywnos¢ jezykowa w przestrzeni medialnej, pod red. Katarzyny
Burskiej i Barttomieja Ciesli, £odz 2014, s. 255-264.

WTF is  Neurocam?,  http://wtfisneurocam.blogspot.com/search?updated-max=
2013-04-03T22:45:00-07:00&max-results=1.

YouTube — WTF is Neurocam?, https://www.youtube.com/watch?v=BXy-PrK7pZo.



130 Maksymilian Grzywna

Maksymilian Grzywna

Alternate reality game — ostateczna forma gry?

Dynamiczne zmiany rynku medialnego na poczatku XXI wieku poskutkowaty zaist-
nieniem nowych bytéw medialnych, takich jak zjawisko alternate reality game. Artykul
przedstawia podstawowe zalozenia i krotka histori¢ powstania owego zjawiska, prezen-
tujac takze studium przypadku Neurocam — gry alternatywnej rzeczywistosci, majacej
zwiazek ze Swiatem naukowym.

Stowa kluczowe: gra alternatywnej rzeczywisto$ci, ARG, nowe nowe media, kon-
wergencja mediow, transmedialnosé

Alternate reality game — a game in its ultimate form?

The dynamic changes of the early 21st century media market resulted in the creation
of new types of media, for instance — alternate reality games. The article sets describing
the basics and the brief history of the mentioned phenomenon as its principal aim. In ad-
dition, it provides a case study of Neurocam — an alternate reality game which was related
to the academic area.

Key words: alternate reality game, ARG, new new media, media convergence,
transmedia

Data zgtoszenia tekstu: 28.03.2024
Data akceptacji tekstu: 25.04.2024



