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O gropowiastkach

Streszczenie

Niniejszy artykut proponuje wprowadzenie nowej kategorii opisujacej czes¢ gier cy-
frowych - ,,gropowiastek” — na podobienstwo literackich powiastek filozoficznych.
Za punkt wyjscia autor przyjmuje zaproponowane przez Tomasza Z. Majkowskiego
okreslenie ,,gropowiesci”, odnoszace sie przewaznie do gier bogatych znaczeniowo
i pozostawiajgcych graczowi spory margines swobody. W przeciwienstwie do gro-
powiesci, w gropowiastkach z gory ustalona jest kolejno$¢ zaréwno pokonywania
wyzwan, jak i toku opowiadania; wizja §wiata — zgodna z zalozong przez twércow
teza. W pojeciu gropowiastek mozna zawrze¢ przykladowo gry przygodowe, auto-
biograficzne, dziennikarskie i ,symulatory chodzenia”. Tak wigc proponowane po-
jecie pozwoliloby zakwestionowa¢ sztywny podzial oprogramowania ludycznego
na ,gry” i,nie-gry” oraz latwiej wlaczy¢ je w dyskurs artystyczny.

Stowa kluczowe: gry wideo, gropowiastki, gropowiesci, nie-gry, gry przygodowe

Wprowadzenie

Gry przygodowe, interaktywne fikcje, symulatory chodzenia (walking simula-
tors), nie-gry (non-games)... Na przestrzeni lat powstalo sporo nazw dla progra-
moéw komputerowych, ktére wymykaja sie¢ tatwej kategoryzacji jako gry cyfrowe.
Do tego stopnia, ze cze$¢ badaczy usitowata usungé wspomniane gatunki z orbity
zainteresowan groznawstwa, jak to czyni chociazby Veli-Matti Karhulahti. We-
dtug Karhulahtiego, przyktadowo, gry przygodowe nie sa grami, poniewaz z tréj-
cy wyzwan stawianych uzytkownikom gier (famiglowek, wyzwan strategicznych
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oraz kinestetycznych) oferuja tylko te pierwsze (Karhulahti 2014, s. 10). Podobnie
Karhulahti odnosi si¢ do pozbawionej wszelkich tych wyzwan kategorii nie-gier
(non-games), uznajac ,growos¢” wylacznie za wypadkowsa ewaluacji wydajnosci
gracza (Karhulahti 2015). Podobnie niefortunna retoryke przyjmuje Olaf Szewczyk
(2013), proponujac zastapi¢ termin non-games neologizmem ,inwid” (interaktyw-
ne wideo). Niefortunnie, poniewaz jak zauwaza Espen Aarseth, interaktywnos¢
w kontekscie wszelkich programéw komputerowych - z reguly zakladajacych
wspotudziat odbiorcy - jest pleonazmem (Aarseth 2014, s. 59).

Termin ,gropowiastka”, ktory przedstawiam w tym artykule, pozwala precy-
zyjniej opisa¢ wybrang grupe gier cyfrowych. Moja intencja nie jest obalanie ist-
niejacych nazw gatunkdéw ludycznych takich jak ,,gry przygodowe”, ale propozycja
opisania kategorii funkcjonalnej, ktdra pozwolifaby unikna¢ binarnych podziatow
»gra — nie-gra”, czesto pojawiajacych si¢ przy okazji licznych programéow kompu-
terowych, na przyklad:

o gier przygodowych, utworéw ,napedzanych historia, ktore zachecaja do eks-

ploracji i rozwigzywania zagadek oraz zawsze maja przynajmniej jedng po-
sta¢ gracza” (Fernandez-Vara 2011, s. 133);

o symulatorow chodzenia, w ktérych nawigacja po $rodowisku stanowi
kluczowy element i ktére sa pozbawione potencjalnie frustrujacych wy-
zwan typowych dla innych gatunkéw gier, w tym przygodowych (Reed,
Murray, Salter 2020, s. 117);

o gier autobiograficznych, ktorych twoércy ,,za pomocg algorytmow starajg sie
odwzorowac osobiste do$§wiadczenia, takie jak mito$¢, choroba czy poszuki-
wanie tozsamosci, oraz relacje rodzinne” (Bakun 2019, s. 9); w uzyciu jest tez
termin personal games (Krol 2018, s. 153);

o gier dziennikarskich (newsgames), w ktérych glo$ne wydarzenia i wrazliwe
tematy zostajg przedstawione w formie zachecajacej uzytkownika do przy-
swojenia opinii tworcow lub wyrobienia wlasnego pogladu na temat danych
wydarzen (Gomez-Garcia, de la Hera Conde-Pumpido 2022, s. 17).

Przytoczone przeze mnie, przykladowe gatunki gier taczy jedna cecha: niszo-
wos¢ czy wrecz queerowe doswiadczenie porazki. Owo doswiadczenie polega na
zakwestionowaniu konwencjonalnie rozumianego sukcesu jako ostatecznego celu
gry (zob. Kozyra 2019, s. 188-189), nie byto wigc akceptowane przez reakcyjnych gra-
czy. Reed, Murray i Salter (2020, s. 11-17) zauwazajg przykladowo, ze gry przygo-
dowe byly i sg tworzone o spolecznych outsiderach, a zarazem - przeznaczone dla
outsiderow. Ten gatunek stracil przejSciowo swa renome pod koniec lat go., kiedy
gry cyfrowe staly si¢ ogélnie zmaskulinizowanym medium, podczas gdy wsrod
odbiorcow gier przygodowych znajdowaly si¢ przewaznie kobiety i dziewczeta,
stopniowo wykluczane ze spotecznosci graczy (Reed, Murray, Salter 2020, s. 117).
Z kolei nazwa ,symulator chodzenia” jest uzywana pejoratywnie wérod meskiej
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spotecznosci graczy (Ruberg 2020, s. 637), zwlaszcza, ze dw gatunek utozsamiany
jest ze stereotypowo kobiecym uczuciem znuzenia oraz blgkaning, przywodzaca
na mys$l réwniez ,,kobiecy” flineuryzm w galeriach handlowych (zob. Kagen 2017,
s. 278-285; Pelurson 2019, s. 921-923). ROwniez grom autobiograficznym, czesto ze
wzgledu na ograniczenia techniczne tworzonym z uzyciem oszczednych konwen-
cji estetycznych takich jak pixel art i low poly (Krdl 2018, s. 153, 156), w deprecjo-
nujacym stylu odmawia sie statusu gier. Przyklad stanowi argumentacja projek-
tanta Rapha Kostera, ze jedna z najstynniejszych gier autobiograficznych, Dys4ia
(Anthropy 2012), réwnie dobrze mogtaby powsta¢ w PowerPoincie (cyt. za: Juul
2019, s. 221). Nawet gry dziennikarskie, jak przyznal wspétautor terminu Ian Bo-
gost, staly sie z uptywem czasu gatunkiem niszowym, wrecz marginalnym (Bogost
2020, 8. 575), spotykajac sie jednoczesnie z nieufnoscig czesci graczy. Przyktadowo,
The Uber Game (Financial Times 2017), gra dziennikarska o dylematach taksowka-
rzy wspolpracujacych z miedzynarodows korporacja, oparta wylacznie na podej-
mowaniu wyboréw poprzez klikanie, spotkata si¢ z mieszanym odbiorem wsrod
spotecznos$ci Reddita. Do tego stopnia, ze byta klasyfikowana pejoratywnie - cho¢
bez szczegdlnego uzasadnienia - jako symulator chodzenia lub tez kwestionowano
jej status jako gry (Cabales 2019).

Termin ,,gropowiastka”, ktory moze odnosi¢ si¢ do gier przynalezacych do
wspomnianych gatunkow, jest kontrpropozycja dla pojecia gier perswazyjnych
Bogosta (2007), ktére przylgneto w istocie glownie do gier okreslanych podzniej
mianem dziennikarskich. Teresa de la Hera Conde-Pumpido (2017) dowodzi, ze
perswazyjnos¢ zawsze jest wpisana w gry cyfrowe, tyle Ze moze przybra¢ wielo-
rakie strategie: jezykowa, dzwiekows, wizualng, haptyczng, proceduralng, nar-
racyjng i kinematograficzng (s. 32). Z podobnych wzgledéw odrzucam kategorie
gier artystycznych (art games) oraz nie-gier (not-games). Wprawdzie powstaty one
z mys$la o uwzglednieniu nieoczywistych przyktadow artystycznej ekspresji za po-
$rednictwem nowego medium, ale - jak stusznie zauwaza Felan Parker (2013) - tyl-
ko umacniajg redukcyjne przekonanie, ze gry cyfrowe w swej istocie nie sg sztuka
i pozostaja dziecinng rozrywka. Wiele gier okreslanych mianem artystycznych,
jak na przyktad wspomniana Dys4ia oraz That Dragon, Cancer (Numinous Games
2016), stanowi w istocie autobiograficzne gropowiastki.

Dtlugo istnialo ogélnie przyjete przekonanie, ze gry cyfrowe muszg z reguty do-
starcza¢ rozrywki (zob. Tavinor 2008); ale czy z tego powodu nalezy wspolczesnie
odrzuca¢ programy pokroju September 12th (Frasca 2002) oraz Depression Quest
(The Quinnspiracy 2013), ktére bynajmniej nie dostarczaja przyjemnych doznan?
Wszak September 12th, ktéry Gonzalo Frasca sam okreslal mianem nie-gry, trak-
tujacy o ubocznych skutkach wojny z terroryzmem, postuguje si¢ wciaz systemami
formalnymi zapozyczonymi z konkretnych gatunkéw (przede wszystkim imita-
cja estetyki shooteréw). Depression Quest z kolei porusza problematyke zaburzen
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depresyjnych, ktora nie ma potencjalu rozrywkowego; gra jednak wcigz zaktada
udzial uzytkownika, podsuwajac mu i ograniczajac na przemian opcje, umozli-
wiajace podjecie walki z chorobg. Wlaénie w tych przykladowych programach
manifestuje sie obecnos¢ gropowiastek, ktore nalezatoby odrédzni¢ od kategorii
gropowiesci oraz gier ,,czystych”.

Gropowies¢, gropowiastka a gra ,czysta”

Tomasz Z. Majkowski (2019, s. 21-22) stusznie zauwaza, ze Karhulahti, oraz bada-
cze zajmujacy podobne don stanowisko, probujg wiktymizowa¢ gry skupione na
narracji w imie walki z narracyjno$cig oraz formalistycznych zapeddéw do definio-
wania ,,growosci” (zob. np. Aarseth 2001; Eskelinen 2001; Frasca 1999; Juul 2001,
2010; Karhulahti 2014). Tymczasem gry cyfrowe, zwlaszcza wspdlczesne piszagcemu
te stowa, czesto tacza w sobie elementy ludyczne i literackie (Mukherjee 2015).

Majkowski proponuje inny termin, lepiej ujmujacy istote wspdlczesnych tytu-
téw ludonarracyjnych: gropowies¢. Inspirujac si¢ koncepcja $wiatoodczucia kar-
nawalowego Michaita Bachtina, badacz definiuje gropowies¢ jako ,odmiane gry
cyfrowej, w ktorej manifestuje si¢ impuls powiesciowy” (Majkowski 2019, s. 49).
Gropowie$¢ przedstawia réznorodny, otwarty $wiat, w ktérego centrum znajdu-
je sie czlowiek — zmuszony do wchodzenia w relacje z tym $wiatem oraz zajecia
stanowiska wobec r6znych idei reprezentowanych przez pozostale postacie (s. 49).
Gropowie$¢ stawia uzytkownika przed moralnymi wyborami, mierzac go jedno-
czesnie z ich skutkami (s. 56), ale tez pozostawia odbiorcy spory margines swobody
poruszania si¢ po wirtualnym $wiecie oraz mozliwos¢ réznorodnego pokonywa-
nia przeszkdd (s. 102). Wsrod przykladow gropowiesci Majkowski wyrdznia mie-
dzy innymi WiedZmina 3 (CD Projekt RED 2015) oraz Assassin’s Creed II (Ubisoft
Montreal 2010).

Propozycja Majkowskiego niewatpliwie wypetnia luke w badaniach nad wielo-
gatunkowymi grami z otwartym $wiatem, ktore wymykaja si¢ zaréwno klasyfika-
cji do gier przygodowych, jak i umieszczeniu w formalnych regutach innych ga-
tunkéw ludycznych. Moim zdaniem jednak wcigz pozostaje luka w nazewnictwie.
Istnieja bowiem gry, ktore narzucaja kolejno$¢ zaréwno pokonywania wyzwan,
jak i toku opowiadania, co sprzyja pewnej przewidzianej przez tworcow tezie filo-
zoficznej lub moralistycznej. Takie gry nazywam gropowiastkami.

Pojecie gropowiastki zapozyczam od powiastki, a wiec gatunku literackiego ma-
jacego korzenie osiemnastowieczne, cechujacego sie ,,schematyzmem konstrukcji
(marionetkowe postacie, epizodyczno$¢), ironiczno-parodystycznym przedstawie-
niem fabuly [...], majacym ujawni¢ jej wlasciwa funkcje — przekazanie tresci mo-
ralistycznych i $wiatopogladowych” (,,Powiastka filozoficzna” 2021). Przykladem
tak rozumianej cyfrowej powiastki filozoficznej — by¢ moze nieoczywistym - jest
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The Secret of Monkey Island (LucasArts 1991). Wyrdznia si¢ ona nie tylko skonwen-
cjonalizowana forma (podporzadkowanie fabuly przeszkodom w postaci fami-
gtowek), ale rowniez humorystyczng, pelng absurddw trescig stuzacg libertarian-
skiej pochwale rozumu (Giappone 2015; Kriss 2015). Gtéwna tre$¢ moralistyczna
The Secret of Monkey Island opiera si¢ na przekonaniu, ze wrogéw mozna pokonac
przede wszystkim za pomocg dowcipu, nie za$ bezposredniej przemocy, czego do-
wodem jest stynny element gry oparty na szermierce stownej, czyli wyrafinowanym
obrazaniu przeciwnika (Natunen 2010, s. 24-25). To wlasnie pean na cze$¢ rozu-
mu byl immanentna cechg literackich powiastek filozoficznych takich jak Kandyd
(Voltaire 2021/1759) oraz Kubus fatalista i jego pan (Diderot 2021/1796).

Gropowiastki, cho¢ zwykle umozliwiajg ograniczong eksploracje przestrzeni,
narzucajg zaréwno sposob posuwania ich akeji do przodu, jak i idee oraz moraty,
ktére przekazujg. Dlatego odczytywanie ich znaczen przywodzi na mysl urucha-
mianie procesu, ktdry Ian Bogost nazywa retoryka proceduralng: ,Retoryka pro-
ceduralna jest 0ogdlng nazwa na praktyke komunikacji senséw poprzez procesy. [...]
Argumenty s3 tworzone nie poprzez konstrukcje stéw lub obrazow, ale poprzez
tworzenie regul zachowan, tworzenie dynamicznych modeli” (2007, s. 28-29;
tlum. za: Petrowicz 2014, s. 88). Jak zwiezle opisuje metode Bogosta Piotr Ster-
czewski, retoryka proceduralna umozliwia ,analiz¢ znaczen gry, ktére powstaja
ze splotu jej zabiegéw mechanicznych oraz warstwy estetycznej (tekstowej, wizu-
alnej itp.)” (Sterczewski 2013, s. 25). Podczas gdy mistrzowie literackiej powiastki
filozoficznej, Wolter i Denis Diderot, uciekali si¢ w swoich utworach do retoryki
werbalnej (zob. Beeson, Cronk 2009, s. 61; Skrzypek 1982, s. 31), mistrzowie gropo-
wiastek formulujg idee i moraty za pomocg proceséw wbudowanych w oprogra-
mowanie.

Czym jednak z kolei odrézniajg si¢ gropowiastki od gier ,,czystych”? Odpowie-
dzi moze dostarczy¢ przykladowo narracyjna teoria gier Espena Aarsetha (2012,
s. 132). Badacz definiuje gre ,,czysta” (pure game), postugujac sie przykladem po-
wszechnie znanej produkcji Minecraft (Mojang Studios 2011). Gry ,czyste” moga
zawiera¢ otwarty $wiat, jak na przyktad Minecraft; nie s jednak gropowiesciami
ani gropowiastkami, poniewaz nie zawieraja zadnej linii fabularnej. W Minecraf-
cie cele stawia sobie sam gracz, ktéremu réwniez twdrcy pozostawili inicjatywe
$wiatotworczg (wytwarzanie przedmiotdw, stawianie budowli, obrone przed po-
zbawionymi osobowosci botami). Podobng mechanika cechowalaby si¢ na przy-
ktad gra Flow (Thatgamecompany 2007), ktdra nie stawia konkretnego celu i cato-
$ciowo opiera sie na pozeraniu innych morskich osobnikdéw.

Tak wigc gropowiastki, inaczej niz gropowiesci (narracyjnie polifoniczne,
umozliwiajace w miare swobodne ksztaltowanie $wiata przedstawianego) oraz gry
~czyste” (pozbawione wewnatrzgrowej narracji, a wiec tez odautorskiej retoryki
proceduralnej) narzucajg graczowi okreslone wyobrazenie §wiata i zasady roz-
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grywki, przyjete przez tworcéw. Swiadomos¢ tej réznicy — mimo braku odpowied-
niego pojecia — ma Majkowski, opisujac The Secret of Monkey Island oraz sytuacje,
w ktorej musial ,,na slepo odgadnad, czego wymagaja ode mnie Ron Gilbert, Tim
Schafer i Dave Grossman”, figurujacy jako autorzy gry (Majkowski 2019, s. 99). Tyle
ze gropowiastka nie konczy sie wcale na grach takich jak wspomniana produkcja
LucasArts. Perswazyjno$¢ gropowiastek ma wszak tradycje siegajacg poza krag
transpacyficzny (Japonia — USA).

Przyktady gropowiastek

Weimy za przyklad gre Paranoiak (Froggy Software 1984), zrealizowang przez
francuskiego programiste Jeana-Louisa Le Bretona. W Paranoiaku gracz jest
wrzucony w role bezrobotnego mezczyzny zmagajacego sie z szeregiem lekdw
i komplekséw. Gra nie stroni od famigtéwek, ktére podobnie jak w Monkey Island
sg trudne do rozszyfrowania, tym bardziej, ze w dziele Le Bretona mozna postugi-
wac si¢ wylacznie poleceniami tekstowymi wpisanymi w parser’. Rowniez ubogi
tekstualny opis miejsc akcji moze wprawi¢ w dezorientacje. Tyle, Ze owa strategia
dezorientacji doskonale wpisuje sie w przeslanie gry, ktéra po wpisaniu komen-
dy ,pomoc” zwraca odpowiedz: ,Radz sobie catkiem sam”. Paranoiak w istocie
jest gropowiastka egzystencjalna, po ktorej §wiecie mozna swobodnie si¢ poru-
szac i w ktorej kolejnos¢ rozwigzywania wyzwan jest dowolna, lecz ktora zostawia
odbiorce bez jakiejkolwiek pomocy. Wskazowki udzielane przez petnego szarlata-
nerii psychoanalityka imieniem Sigmund Fraude (aluzja do Freuda, ale tez ,,0szu-
stwo” w jezyku francuskim), pozbawiajg gracza zebranych funduszy i jedynie za-
checaja do wlasnorecznych poszukiwan. Tak wiec postulowane przez Jeana-Paula
Sartre’a haslo praktykowania ,,psychoanalizy egzystencjalnej”, ktéra sklania do
wziecia pelnej odpowiedzialnosci za wlasne Zycie, zamiast trzymania si¢ wlasnych
lekow (Sartre 2007, s. 704-705), staje si¢ credo gropowiastki Le Bretona.

Innym przyktadem dowodzacym, ze gropowiastki wcigz istniejg i majg si¢ do-
brze takze w XXI wieku, bylby ,dziennikarski” utwér When Rivers Were Trails
(Indian Land Tenure Foundation & LaPensée 2019). Gropowiastka metyskiej pro-
jektantki Elizabeth LaPensée byla zamierzona jako polemika z imperialng rekon-
strukcja podboju Dzikiego Zachodu przez europejskich osadnikéw w The Oregon
Trail (MECC 1985). W grze LaPensée gracz wciela si¢ w role zgota odwrotna, obej-
mujac kontrole nad wybranym przedstawicielem péinocnoamerykanskiego na-
rodu Anishinaabe, zmuszonym do przesiedlenia przez europejskich osadnikow
na przetomie XIX i XX wieku. When Rivers Were Trails jest pozbawiona zagadek
i famigtowek, przybiera wrecz forme uproszczonej gry planszowej. Celem tej gro-
1 Parser to komponent programu, ktéry analizuje i przetwarza tres¢ polecen wpisanych za

pomoca klawiatury (Montfort 2005, s. ix).
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powiastki jest doprowadzenie awatara do Zachodniego Wybrzeza USA, co przy
skapych poczatkowych zapasach zywnosci okazuje sie niemozliwe bez wsparcia
ze strony przedstawicieli innych ,,pierwszych narodéw” Ameryki Pétnocnej. Moz-
liwo$ci dokonywania wyboréw podczas dialogu z innymi postaciami sg ograni-
czone i probujg wywotaé u gracza empati¢ wobec innych narodéw poddawanych
poddwczas eksterminacji przez europejskich osadnikéw. Co wiecej, wielokrotnie
wlasciwg rozgrywke przerywaja stylizowane na kino nieme napisy, ktdre ukazu-
ja szersze tlo ludobdjstwa narodéw Ameryki Péinocnej. Wérdd nich znajdujg sie
informacje o niestawnych internatach (residential schools) dla dzieci w Kanadzie
i USA, gdzie odbywala si¢ przymusowa i przemocowa asymilacja wychowankow
(Churchill 2004, s. 29-44), a takze masowych przesiedleniach do rezerwatéw na
mocy Indian Removal Act z 1837 roku (Churchill, Morris 1992, s. 13-14).

Sposrod gropowiastek z kregu symulatoréw chodzenia mozna wymieni¢ na
przyktad Event[o] (Ocelot Society 2017). Mechanika gry opiera si¢ na przemierza-
niu opuszczonej stacji kosmicznej oraz stalej konwersacji tekstowej (za pomoca
terminali) z komputerem, ktory kontroluje stacje. Zaleznie od tonu zapytan i wy-
powiedzi gracza, komputer zmienia swoje nastawienie do awatara, co ma wplyw
na zakonczenie gry. Mimo to, zanim gracz odkryje tajemnice stojaca za niewyjas-
nionym zniknigciem zalogi stacji, jego awatar musi przej$¢ przez korytarz pelen
cytatow z ksigzek Georga Wilhelma Friedricha Hegla. Odstaniajac swoje inspira-
cje, tworcy Event[o] za posrednictwem Heglowskiej dialektyki pana i poddanego,
odwrdcili hierarchie czlowiek-komputer, skianiajac graczy do przyjecia w dyskusji
ze sztuczng inteligencja nastawienia na partnerstwo, nie zas wladczo$¢ (Jankowski
2020, S. 129-130).

Najbardziej ikonicznym przykladem autobiograficznej gropowiastki bylaby
z kolei wspomniana wcze$niej Dys4ia. Postugujac sie konwencjg gier ,,czystych”
(rozumianych za Aarsethem) z lat 70. i 8o. XX wieku, w tym Tetrisa (Pazyt-
now 1984), Anna Anthropy opowiedziata w istocie o swoich osobistych doswiad-
czeniach zwigzanych z operacjg korekty plci. Osiagneta swdj cel, wplatajac odau-
torskie komentarze w minigry ilustrujace owe do$wiadczenia, np. niemoznos¢
dopasowania siebie do poziomo utozonych kwadratowych blokéw, co jest zaré6wno
aluzja do Tetrisa, jak i wlasnych przezy¢ jako osoby nieheteronormatywnej (Stru-
Zyna 2014, s. 191). Dys4ia ma nie tylko potencjat ekspresywny (jako akt autobiogra-
fii), ale rowniez perswazyjny, gdyz ma moc przekonywania odbiorcéw do zrozu-
mienia dylematdw, z jakimi mierza si¢ osoby transplciowe.
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Podsumowanie

Proponowane pojecie gropowiastki odnosi sie do kategorii gier cyfrowych, w kto-
rych z gory ustalona jest kolejno$¢ zaréwno pokonywania wyzwan, jak i toku opo-
wiadania. Gropowiastki narzucaja graczowi sprecyzowang wizje $wiata oraz zasady
rozgrywki, ktére zalozyli tworcy. Prezentowana tu kategoria pozwolitaby ukréci¢
zwyczajowy spor wobec ,przypadkéw granicznych”, ktorych twércy wstydza sie
uzywania terminu ,gra” wobec wlasnego oprogramowania i traktuja gry cyfrowe
jako dziedzine dzialalno$ci nieartystycznej, jak w przypadku belgijskiego studia
Tale of Tales (Pratt 2010). Co za tym idzie, pozwolilaby $mielej wlaczy¢ przykladowo
gry przygodowe, autobiograficzne, dziennikarskie i symulatory chodzenia w dys-
kurs artystyczny, bez zamykania ich w getcie nie-gier, jak chce np. Karhulahti.

Filip Jankowski

About game-satires

Abstract

This paper proposes introducing a new category to describe certain digital
games — “game-satire” (gropowiastka) — similar to literary philosophical satires.
The author takes as his point of departure the term “game-story” (gropowies¢)
proposed by Tomasz Z. Majkowski, which usually refers to games that are rich in
meaning and leave the player with a large margin of freedom. In contrast to the
game-stories, the game-satires impose both the order of overcoming challenges
and a particular flow of narration; the vision of the gameworld suits the thesis
assumed by the creators. The term “game-satires” can include, for example,
adventure games, autobiographical games, newsgames and “walking simulators.”
The proposed concept would make it possible to challenge the rigid division of
ludic software into “games” and “non-games” and more easily incorporate them
into artistic discourse.

Keywords: video games, game-satires, game-stories, non-games, adventure games
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