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Eksperymentalne
komputerowe gry tekstowe
lat 90. a ruch notgames

PAWEL SCHREIBER
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Abstract
Experimental interactive fiction of the 1990s and the notgames movement

One of the most interesting tendencies in videogame history of the last few
years is the appearance and development of so-called notgames - products
which use means characteristic of computer games, but at the same time
consciously turn away from game mechanics, including challenges or aims.
The article describes a wave of experimental interactive fiction games from
the mid- and late 9os, which can be viewed as interesting precursors of the
notgames movement.
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1. Wprowadzenie
Ruch skupiony wokoét fenomenu notgames to jedno z najciekawszych i najbar-

dziej paradoksalnych zjawisk w swiecie wspodtczesnych gier komputerowych.
Gléwnym zalozeniem tego ruchu jest tworzenie programéw, ktore wyko-
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rzystuja bardzo wiele sktadnikow rozrywki interaktywnej i wpisujg sie w jej
tradycje, ale jednoczesnie radykalnie odrzucaja elementy zwigzane z tradycyj-
nie rozumianym pojeciem gry, takie jak rywalizacja, wyzwania czy mozliwos¢
wygrania lub przegrania. Cho¢ notgames, takie jak np. Fatale, Gone Home czy
Dear Esther, bywaja czesto uznawane za utwory nowatorskie i bezprecedenso-
we, W rzeczywistosci bardzo silnie czerpia z dawnych wzorcow.

Gléwni animatorzy ruchu, Auriea Harvey i Michaél Samyn, podkreslajg
swoje inspiracje projektami multimedialnymi z lat 9o., w szczegélnosci
A Ceremony of Innocence Alexa Mayhew oraz CD-Romami Petera Gabriela
i grupy The Residents (Walerych, 2012). Warto jednak zauwazy¢, ze tendencje
zblizone do tych, ktdre dzisiaj promuje ruch notgames, rozwinely sie¢ wyjat-
kowo bujnie réwniez w innej, czesto niedocenianej galezi tekstowych gier
komputerowych - interactive fiction (IF). Celem niniejszego artykutu jest
pokazanie, jak autorzy IF drugiej potowy lat 9o. podwazali zwigzek tworzonej
przez siebie formy z pojeciem gry, wyznaczajac pole dla dyskusji, ktore stano-
wig o dzisiejszym obrazie gier komputerowych. Rozpoczne od préby dookre-
§lenia definicji zjawisk, o ktdrych pisze, co szczegdlnie wazne w przypadku
terminu nolgame, pojmowanego przez jego tworcow raczej intuicyjnie niz $ci-
§le. Nastepnie przejde do konkretnych przyktadow notgames w obrebie IF, aby
na koniec zastanowi¢ sie¢ nad wagg tego rodzaju utwordw interactive fiction
w historii gier komputerowych.

2. Definicje
2.1. Interactive fiction

Termin interactive fiction jest niemal od poczatku swojego istnienia bardzo
wieloznaczny. Bywal odnoszony nie tylko do gatunku gier tekstowych,
z ktérych wyrasta, ale rowniez do literatury hipertekstowej, a czasem — do
wszelkich form interaktywnej literatury narracyjnej. Nie chcac wchodzi¢
w szczegbly sporu o znaczenie okres$lenia interactive fiction, przyjmuje punkt
widzenia Nicka Montforta (2008, s. 26-27), ktory ogranicza je do programéw
1. przyjmujacych i generujacych teksty, 2. bedacych systemami, jakie w toku
interakcji z uzytkownikiem wytwarzajg narracje, 3. tworzgcych symulacje
srodowiska lub §wiata i 4. zawierajacych strukture regul, w ramach ktorej
uzytkownik poszukuje rozwigzania badz zakonczenia (z pewnym zastrzeze-
niem - w przypadku nie-gier punkt czwarty bywa bardzo ograniczony).

Jak zauwaza Espen Aarseth (1997, s. 51), sformulowanie interactive fiction
pelni od samego poczatku przede wszystkim funkcje ideologiczng i komer-
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cyjna - to ,rozmyta fantazja, a nie koncepcja o jakimkolwiek znaczeniu anali-
tycznym”. Nic dziwnego: pojecie interactive fiction pojawia sie po raz pierwszy
jako slogan reklamujacy gry Roberta Lafore’a, wydawane na poczatku lat 8o.
przez firme Adventure International (por. Montfort, 2003, s. 7; Maher, 2011).
Slogan ten mial wskazywac na pokrewienistwo pomiedzy produkcjami Lafo-
re’a a literaturg, dodajgc im w ten sposdb prestizu. Jeremy Douglass, definiu-
jacy IF podobnie do Montforta, stwierdza jednak, Ze nie ma dzi§ powodow,
aby pozbywac sie terminu dobrze zakorzenionego i w literaturze przedmiotu,
i w spotecznosci graczy - powaznie nalezy traktowaé nie zawarte w nim zna-
czenie galezi literatury opartej na niedookreslonej formie ,interaktywno-
$ci”, tylko grupe programoéw, do ktérych termin jest zwyczajowo odnoszony
(Douglass, 2007, s. 38-39).

2.2. Notgame

Okreslenie notgame stworzyli Auriea Harvey i Michaél Samyn, dwojka arty-
stow tworzacych gry komputerowe pod szyldem firmy Tale of Tales. Ich
produkcje sg zwykle trudne do zaklasyfikowania. Na pierwszy rzut oka przy-
pominajg klasyczne gry, bo czerpig z nich cho¢by mechanizmy sterowania
(np. mysz + WSAD) czy konwencje ukazywania bohateréw i §wiata (FPP lub
TPP). Kiedy jednak przyjrze¢ sie funkcji, jakie wyznaczaja uzytkownikowi,
pojawiajg sie problemy. W jednym z najbardziej radykalnych eksperymentéw
Tale of Tales, The Graveyard, czynnosci gracza (?) ograniczajg sie do kierowa-
nia postacig odwiedzajacej cmentarz staruszki. Moze ona przej$c $cisle okre-
Slong $ciezkq do taweczki, przysigs¢ na niej, a nastepnie wrocic tg sama drogg,
ktorg przyszla. Petna wersja The Graveyard rdzni si¢ od wersji demonstracyj-
nej tym, ze staruszka moze w losowym momencie umrze¢. Prézno tu szuka¢
wyzwan, szlifowania umiejetno$ci czy nawet wyrazistego celu rozgrywki.
Bohaterka albo umiera, albo dociera do miejsca, z ktérego wyszta; pierwsze
rozwigzanie nie zalezy od wysitkéw gracza, drugie wymaga wysitku minimal-
nego. Produkcje Tale of Tales demonstracyjnie wyrzekaja sie cech charakte-
rystycznych dla gier, bagatelizujac cele i motywacje dziatania, pozbywajac sie
wyzwan i ktadac nacisk nie na osiggane wyniki, tylko na samo doswiadczenie
zanurzenia w wirtualnej przestrzeni. Bardzo zblizone podejscie do tworzenia
gier wideo mozna odnaleZ¢ w projektach innych twoércow - choéby w Dear
Esther, Little Inferno, Flower, Proteus czy Thirty Flights of Loving.

Zapoznanie sie z przykladami notgames pozwala intuicyjnie uchwycic¢
glowng idee ruchu. Jego tworcy utrudniajg jednak zadanie wszystkim, ktorzy
chcieliby ja precyzyjnie dookresli¢. Ogromna cze$¢ ich wypowiedzi na temat
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tworzonego trendu przyjmuje ton zarliwego manifestu artystycznego. Mozna
z nich jednak wydoby¢ pewien konsekwentny uklad odniesienia. Jego pod-
stawg jest rozczarowanie tradycyjng gra wideo jako formg wykorzystania
potencjatu, ktory tworcom daje technika komputerowa. W wystgpieniu
na Notgames Fest w Kolonii w roku 2011 twércy moéwili:

W grach wideo mozna tworzy¢ zyjace §wiaty, ktére da sie odkrywaé, mozna tchnaé
Zycie w sztuczne postaci, mozna tworzy¢ warunki poczatkowe sytuacji, nie wiedzac,
jak sie ona rozegra, mozna tworzy¢ ekspresywng poezje wizualng, ktéra bardzo redu-
kuje dystans pomiedzy sztukg a odbiorcg. [...] W tych grach [w ktére graliSmy] nie
chodzilo o zajmowanie si¢ innymi postaciami, tylko o wygrywanie albo przegrywanie.
Nie chodzito o eksploracje, tylko o osiagganie celéw. Nie chodzito o dobrg zabawe, tylko
o bycie nagradzanym, o rezultaty. Zamurowalo nas. To tak, jakby ktos wzial do reki wiel-
ki pedzel i nakulfonit na Narodzinach Wenus Botticellego kratke do gry w kotko i krzy-

zyk. To marnowanie wspanialego medium! (Harvey, Samyn, 2011)".

Powodem takiego stanu rzeczy jest dla Harvey i Samyna przede wszystkim
fakt, Ze postaci, eksploracja i oprawa pelnig tu role stuzebng wobec charakte-
rystycznego dla gier systemu regul i przeszkéd do pokonania, ktére skutecznie
przeszkadzajg w cieszeniu si¢ ogromem i ré6znorodnos$cia §wiatéw budowa-
nych we wspotczesnych grach wideo. Co ciekawe, Samyn wyraznie oddziela
od siebie pojecia ,gra” i ,gra wideo™

Odrzucamy przekonanie, ze gry wideo muszg by¢ grami. Nie postrzegamy ,gier” jako
medium. Medium sg dla nas ,gry wideo”. Wykracza ono daleko poza ,gry tworzone na
komputery”. Zawiera w sobie calg sztuke i rozrywke tworzong z myslg o komputerach

(Samyn, 2012).

W ujeciu Samyna obecnos¢ stowa ,,gra” w okresleniu ,,gra wideo” jest nie
odwotaniem do nadrzednej kategorii, a reliktem przeszlosci. Wyksztalcone
w rozwoju gier wideo nowe $rodki wyrazu okazaly si¢ o wiele ciekawsze od
lezgcych historycznie u ich podstaw mechanizméw rozgrywki.

Samyn i Harvey nigdy nie precyzujg jednak do korica tego, jak rozumieja
terminy ,gra” i ,rozgrywka”. W réznych wystapieniach przytaczaja szereg
zwigzanych z grami cech z bardzo réznych porzadkéw - od regut i celéow
po obrazy przemocy i punktacje (por. np. Harvey, Samyn, 2010) — ale to nie
wystarcza do stworzenia zadnej systematycznej definicji. Do wypelnienia
luk w tej argumentacji postanowilem uzy¢ definicji klasycznego modelu gry

1 Cytaty z tekstow anglojezycznych podane zostaty w przektadzie wlasnym.
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Jespera Juula (2003), syntezy caltego szeregu réznych definicji gier, od klasycz-
nych uje¢ Johana Huizingi i Rogera Caillois, przez koncepcje badaczy takich
jak Elliott Avedon i Brian Sutton-Smith czy Bernard Suits, az po propozycje
aktywnych projektantéw gier, takich jak Katie Salen, Eric Zimmerman i Chris
Crawford. Sprowadza sie ona do sze$ciu punktow:

1. Ustalone reguty (gry sg oparte na regutach),

2. Réznorodne, wymierne wyniki,

3. Warto$¢ przypisana mozliwym rezultatom (niektére sg pozytywne,
inne negatywne),

4. Wrysilek gracza (gry stanowig wyzwanie),

5. Przywigzanie gracza do rezultatu (gracz wygrywa i jest ,szczesliwy”,
kiedy osiagnie wynik pozytywny; gracz przegrywa i jest ,smutny’,
kiedy osiggnie wynik negatywny),

6. Konsekwencje gier podlegaja negocjacji.

Notgames bylyby w takim ujeciu formg wyrastajgca z bardziej tradycyjnych
gier wideo, ale stawiajacq pod znakiem zapytania jeden lub wiecej elementéw
definicji Juula - pozytecznej roéwniez dlatego, ze obejmuje przypadki gra-
niczne, rezygnujace z niektorych jej elementow.

3. Nie-gry interactive fiction

3.1. A Change in the Weather

Bohater powstatej w roku 1995 gry Andrew Plotkina A Change in the Weather
wybiera si¢ z gromadka przyjaciét na piknik. W pewnym momencie posta-
nawia sie od nich oddali¢ i zwiedzi¢ pobliskie wzgérze. Z nadej$ciem nocy
ktadzie sie spa¢ w szczelinie skalnej. Tymczasem nad okolicg rozpetuje sie
potezna burza. Wzbierajaca rzeka zagraza mostowi, ktérym bohater mégltby
wrdci¢ do domu. Zadaniem gracza jest zapobiezenie podmyciu mostu przez
wezbrang wode. Aby tego dokona¢, musi pokonac caty szereg skomplikowa-
nych wyzwan, wymagajacych spostrzegawczosci, pomystowosci, orientacji
przestrzennej i zelaznej dyscypliny czasowej, bo to wlasnie czas jest tu najbar-
dziej nieublaganym przeciwnikiem.

Caly problem polega jednak na tym, Ze nagroda, jakg gracz otrzymuje
po ukonczeniu zadania (ktére sam Plotkin z perspektywy czasu uznal za
o wiele zbyt trudne), jest bardzo przewrotna. Gre mozna zakonczy¢ - oczy-
wiscie nie widzgc nic z tego, co ma do zaoferowania - juz po pierwszej komen-
dzie, jesli tylko zdecydujemy sie zrezygnowac z wyprawy na wzgorze i wrdcic
do przyjaciél. Gra konczy sie stowami:
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Odwracasz si¢ od wzgdrza i patrzysz na odlegle sylwetki swoich towarzyszy. Jeden
z nich do ciebie macha. Wzruszasz ramionami i biegniesz w ich strone.

*#4+ W konicu mimo wszystko dobrze si¢ bawisz ***

Komunikat, ktéry pojawia sie po ocaleniu mostu, przedstawia w zasadzie
te sama sytuacje — bohater nagle si¢ budzi i nie jest pewien, czy jego nocne
przygody nie byty tylko przywidzeniem (z jednej strony widzi §lady swoich
dzialan, z drugiej - piknik, od ktérego sie poprzedniego dnia oddalil, wcigz
w najlepsze trwa).

Odwracasz sie od wzgdrza i patrzysz na odlegte sylwetki swoich towarzyszy. Jeden
z nich odwraca sie i wola cie po imieniu. Inni wskazujg cie palcami, machajg, a Smiech
i krzyki ptyng przed nimi po tace.

Usmiechasz si¢ do siebie i biegniesz w ich strone.

*#+ W koficu mimo wszystko dobrze si¢ bawisz ***

Plotkin subtelnie bawi si¢ kwestig warto§ciowania rezultatu rozgrywki.
Zachowuje czwarty i pigty punkt Juulowskiej definicji, zamieszczajac w grze
w sumie cztery rozne zakonczenia, w tym dwa wyraznie negatywne (opa-
trzone komunikatem ,*** Sprawy mogly sie potoczy¢ lepiej ***7), ale jedno-
czes$nie bardzo silnie utozsamia ze sobg zakoniczenie osiagane przy minimal-
nym i maksymalnym wysitku gracza. W ten sposéb burzy przywigzanie gracza
do wyniku, wskazane w széstym punkcie definicji Juula. Skoro wynik jest
marginalny, kluczowe staje si¢ samo do§wiadczenie grania. Zewnetrzna wobec
niego motywacja pozytywnego zakonczenia okazuje sie w konicu jalowa.

3.2. Photopia

Photopia Adama Cadre’a z 1998 roku jest eksperymentem duzo radykalniej-
szym od A Change in the Weather. Cadre opowiada tu historie utalentowanej
dziewczyny gingcej w wypadku samochodowym, ukazujac epizodyczne sceny
rozgrywajace sie od jej dziecinstwa az po tragiczna $mieré. Najwazniejsza cecha
konstrukecji Photopii jest zerwanie z porzadkiem chronologicznym - gracz musi
sam zrekonstruowaé tok wydarzen i zobaczy¢, co faczy go z fantastycznymi
historiami opowiadanymi przez gléwna bohaterke dziewczynce, ktorg sie opie-
kuje. Cato$¢ jest o tyle skomplikowana, ze postaé, z ktorej perspektywy oglada-
my ukazane w grze wydarzenia, zmienia si¢ w kazdej kolejnej sekcji.
Rekonstrukcja fabuly z rozsypanych fragmentow jest najwickszym wyzwa-
niem, jakie Photopia stawia przed swoim odbiorcg. Przechodzenie przez
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poszczegdlne sekcje wymaga minimalnego wysitku. W klasycznej IF istniaty
dwa podstawowe typy wyzwan: zagadki wymagajace wykorzystania okre-
Slonych przedmiotéw oraz orientacja w przypominajgcej labirynt przestrzeni
gry. Z tych pierwszych Photopia catkowicie rezygnuje, drugie za$ najpierw
sugeruje, a potem demonstracyjnie usuwa. W jednej ze scen geografia zalezy
wylgcznie od tego, w ktdrg strone péjdzie gracz, ktéremu program po prostu
podsuwa kolejne lokacje. W innej pojawia si¢ ogromny labirynt, jeden z kla-
sycznych tropéw tekstowych gier przygodowych, ale juz po chwili okazuje sie,
ze jedynym sposobem na pokonanie go jest nie pieczotowite rysowanie jego
mapy, a po prostu wzniesienie si¢ ponad niego, czyli anulowanie postawionego
przed graczem wyzwania. Photopia jest $cisle liniowa — gracz moze co najwy-
zej zrezygnowac z czesci dialogdw albo powstrzymac sie od wykonania kilku
czynnosci (wtedy wykonuje je inna postac). Gra ma tylko jedno zakoniczenie.

Z szesciu cech gry wyliczonych przez Juula Photopia pozbywa sie czterech.
Brak tu réznorodnych wynikéw, bo wygrana (i prowadzaca do niej §ciezka)
jest tylko jedna. Silg rzeczy znikajg tez wartosci przypisywane poszczegdlnym
rezultatom i przywiazanie gracza do takiego czy innego zakonczenia. Znika
rowniez — co w tym przypadku pewnie najwazniejsze — wysilek gracza. Pozo-
staje zestaw latwych do odgadniecia polecen, ktore nalezy wpisaé, zeby posu-
ng¢ akcje do przodu.

Dyskusje odbywajace sie wokdt Photopii, skupione na ograniczonych moz-
liwosciach interakcji z otoczeniem, bardzo mocno przypominajg dzisiejsze
spory o gry takie jak Dear Esther, Heavy Rain czy Thirty Flights of Loving, 7 tg
roéznicy, ze Photopia jest w nich poréwnywana nie do filmu, a do opowiada-
nia. Temperatura dyskusji w pos§wieconej grom IF legendarnej grupie rec.arts.
int-fiction bywala goraca, ale stosowane przez uczestnikéw argumenty miaty
duzo wyzszy poziom merytoryczny i szersze zaplecze niz ich odpowiedniki
w dzisiejszych sporach o gry (Merical, 1999).

3.3. Aisle

Aisle Sama Barlowa (1999 rok) to jeden z najciekawszych eksperymentow
w historii IF. Punkt wyj$cia jest bardzo prozaiczny: kierowany przez gracza
bohater stoi przy polce w supermarkecie i zastanawia sie¢ nad kupnem maka-
ronu. Zadziwia za to pomyst na rozgrywke - trwa ona tylko jedng ture. Gracz
moze wpisac¢ jedno mniej lub bardziej ztozone polecenie, po czym przeczy-
ta¢ reakcje na nie. A nastepnie — do czego gra wprost zacheca — sprobowac
jeszcze raz. Mozna powiedzie¢, ze Aisle daje si¢ ukonczy¢ w utamek sekun-
dy, ale z drugiej strony trzeba wzig¢ pod uwage fakt, ze mozliwych zakon-
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czen jest w sumie 128. Do niektérych daje sie dojs¢ tylko za pomocg informa-
cji zdobytych z innych. Bohater, patrzac na opakowania makaronu, zaczyna
sobie przypominac fragmenty swojej traumatycznej przesztosci, ktére daje sie
wykorzystywac w kolejnych przej$ciach Aisle. Historia o zakupach przeradza
sie w konicu w kilka (nie zawsze ze sobg zgodnych) rozsypanych w drobny mak
opowiesci o zalobie, w ktérych na pierwszy rzut oka banalna sytuacja zaku-
pow moze sie okazac rzeczywiscie trywialna (wystarczy wyjs¢ ze sklepu), ale
moze tez przej$¢ w dramatyczne zderzenie z przesztoscig. Im lepiej rozumie-
my postad, tym bardziej zdajemy sobie sprawe, ze jest w stanie wypetnic kazde
nasze polecenie — i znalez¢ dla tego uzasadnienie.

Mozna powiedzie¢, ze rozgrywka w Aisle przebiega na dwéch poziomach.
Pierwszy jest bardzo minimalistyczny i pozbywa sie trzech punktéw definicji
Juula. Nie ma tu przypisywanej poszczegdlnym wynikom wiekszej lub mniej-
szej wartosci, nie ma — co za tym idzie - wiekszego lub mniejszego przywia-
zania gracza do poszczegdlnych rezultatéw. Ten poziom radykalnie traktuje
kwestie wysitku gracza: sprowadza sie on do wprowadzenia dowolnego pole-
cenia. Czy bedzie przemys§lane, czy nie, gra sie do niego dostosuje, o ile tylko
okaze si¢ dla niej zrozumiale. Poziom drugi jest bardziej zlozony - rozgrywka
polega w nim na odkrywaniu tajemnic przesztosci bohatera. Brakuje tu jednak
widocznej konkluzji, wymaganej w punktach 3 i 5 definicji Juula — mozna zato-
7y¢, ze wygraniem byloby zgromadzenie wszystkich 128 zakoniczen, ale gra nie
informuje, ze udalo sie je zdoby¢, a wariantéw przesztosci bohatera jest kilka.
Nacisk potozono wiec nie na skompletowanie caloksztaltu jego historii, tylko
na wielokrotne jej dos§wiadczanie w odmiennych, réwnie waznych wariantach.

Tego rodzaju gier IF, wyraznie zaprzeczajacych punktom 3 i 5 definicji
Juula, jest sporo. Na najwieksza uwage zastuguja skupione niemal wylacznie
na interakcji z bohaterkami niezaleznymi Galatea autorstwa Emily Short oraz
Alabaster — wspdlne dzieto 11 autoré6w pod wodzg Short. Obie gry, w ktérych
najwazniejszym elementem jest rozwijajaca sie w roznych kierunkach roz-
mowa z bohaterkami mitu (w pierwszym przypadku) i rewizjonistycznej wizji
basni o Krélewnie Sniezce (w przypadku drugim), maja po 18 réznych zakon-
czen, z ktérych zadne nie jest wyraznie lepsze lub gorsze od pozostatych.

4. Podsumowanie
Nie jest przypadkiem, Ze to wlasnie w spotecznosci skupionej wokoét gier IF
tak bujnie rozwinely sie eksperymentalne tendencje rzucajace wyzwanie

typowym dla gier komputerowych rozwigzaniom. Podwaliny pod te zmiany
potozyla innowacyjnos¢ gier tworzonych w pierwszej potowie lat 8o. przez
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firme Infocom. Byta ona wspélodpowiedzialna za stworzenie tradycyjnego
paradygmatu tekstowej gry przygodowej, z wyzwaniami w postaci zagadek
i labiryntow, za ktérego popularnos¢ na komputerach osobistych odpowiada
w duzej mierze seria Zork. Po Zorkach przyszedl jednak czas na tytuly badaja-
ce mozliwo$¢ rezygnacji ze starych regul. W grze Infidel Mike’a Berlyna (1983)
wygranie doprowadza do ponurej $mierci gléwnego bohatera, w A Mind For-
ever Voyaging Steve’a Meretzky’ego (1985) prozno szukac tradycyjnych zagadek,
aartystyczny eksperyment Trinity (1986), podobnie jak A Change in the Weather
Plotkina, w zakoniczeniu prowadzi gracza do punktu wyjscia. Oczywiscie, nie
sposob klasyfikowac gier Infocomu jako notgames, ale wida¢ w nich te kierunki
poszukiwan, ktére pézniej doprowadzity do powstania tej formy.

Badania nad obecnoscig w grach IF element6w, na jakie powoluje sie ruch
notgames, przynosza dwojaki pozytek. Po pierwsze, pokazuja, ze problemy
podejmowane dzisiaj przez zwolennikow nie-gier bywaty juz dyskutowane
i rozwigzywane w innych spolecznosciach, cho¢ owe dyskusje i ich (czesto
przyjmujace forme gier) rezultaty wcigz pozostaja znane tylko w stosunkowo
waskim gronie. Po drugie za$, badania takie u§wiadamiaja, ze dzisiejsze eks-
perymenty poszukujace nowej tozsamosci gier komputerowych sg w rzeczy-
wisto$ci przedtuzeniem linii siegajacej daleko w przeszlos¢ historii kompu-
terowej rozrywki - nie tylko dwie dekady wstecz, do poczatkdw rozkwitu
artystycznych tekstowych gier niezaleznych, ale réwniez do pierwszej potowy
lat 80., kiedy powstawaly inspirujgce tworcéw pdzniejszych IF gry Infocomu.
Postulaty ruchu notgames nie sa wiec zjawiskiem catkowicie nowym, tylko
eksploracjg $ciezek wyznaczonych bardzo dawno, ale od pewnego momentu
skazanych na rozwdj w zamknietych spotecznosciach pasjonatéw ze wzgledu
na twarde prawa rynku, ktére dzisiaj, dzieki rozwojowi internetu, dystrybucji
cyfrowej i crowdfundingu, okazujg sie coraz bardziej elastyczne.
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Eksperymentalne komputerowe gry tekstowe lat 90. a ruch notgames

Abstrakt

Jednq z najciekawszych tendencji ostatnich kilku lat historii gier wideo jest
pojawienie sig i rozwdj lzw. notgames — produkcji, ktore wykorzystujg
Srodki charakterystyczne dla gier komputerowych, ale jednoczesnie Swia-
domie odwracajq si¢ od mechaniki gry, lqcznie z wyzwaniami czy celami.
Tematem artykutu jest fala eksperymentalnych gier tekstowych - interactive
fiction - z drugiej potowy lat 90., ktdre mogg byc postrzegane jako interesu-
Jjacy prekursorzy ruchu notgames.

SLOWA KLUCZOWE: interactive fiction, notgames, gry wideo
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