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I ntuicyjnie rzeczywiÊcie mo˝emy okre-
Êliç, co jest grà komputerowà, a co nià

nie jest. Gra to program komputerowy,
który ma dostarczaç radoÊci z zabawy,
sprawiaç przyjemnoÊç. Jest to wi´c pro-
dukt ludyczny(z ∏ac. ludus = gra, zaba-
wa). Gramy dobrowolnie, nieprzymusze-
ni ˝adnymi obowiàzkami do ∏amania
g∏ów nad siódmà misjà Warcrafta czy wy-
t´˝onego wpatrywania si´ w stadko zielo-
now∏osych lemingów. Czasem gramy po-
mimo zakazu, nara˝ajàc si´ na przykre
konsekwencje: od nieodrobionego zada-
nia po reprymend´ szefa. Jednak przy-
jemnoÊç p∏ynàca z machania myszkà i go-
ràczkowego wciskania klawiszy jest war-
ta podj´cia ryzyka. Niektórzy gracze to-
talni gotowi sà nawet zaryzykowaç ˝ycie
i zdrowie, gdy zapominajàc o jedzeniu
i spaniu oczyszczajà labirynty MUD-ów
z dziesiàtków potworów. Dla nich
wszystkich gra komputerowa to pro-
gram, z którego korzystanie dostarcza
znakomitej rozrywki. Czy powy˝szy tru-
izm rozwiàzuje wszystkie problemy defi-
nicyjne? „Diabe∏ tkwi w szczegó∏ach”, jak
powiedzia∏ pewien serwisant po trzech
godzinach instalowania sterownika SCSI.

A co z grupà fanatyków, którzy potrafià
modelowaç Gwiazd´ Âmierci przy pomo-
cy 3D Studio zapominajàc o bo˝ym Êwie-
cie? Co z autorami programów rozpo-
wszechnianych jako freeware czy public
domain? Co z nastoletnimi komputero-
wymi guru, którzy znajà funkcj´ ka˝dego
pliku Windows 95? JeÊli sporo ludzi czer-
pie przyjemnoÊç z u˝ywania 3D Studio,
poznawania sekretów Delphi czy pos∏ugi-
wania si´ Windows w sposób perfekcyj-
ny, to czy te aplikacje stajà si´ grami? 

BezproduktywnoÊç
OczywiÊcie nie. Korzystanie z progra-
mów u˝ytkowych mo˝e dostarczaç satys-
fakcji po dobrze wykonanej pracy, ale ich
dzia∏anie sprowadza si´ bezpoÊrednio lub
– w przypadku systemu operacyjnego –
poÊrednio, do uzyskania nowego produk-
tu: tekstu, programu, obrazu. Tymcza-
sem gry sà bezproduktywne, granie jest
celem samym w sobie, ma dostarczyç sa-
tysfakcji grajàcemu, ale nie prowadzi
w sposób celowy do zmian w Êwiecie ze-
wn´trznym. Idàc dalej tym tropem mo˝-
na wyeliminowaç z grona gier produkty,
które przy okazji grania usi∏ujà gracza do

czegoÊ namawiaç, wychowywaç go lub
przekonywaç. Gry-reklamy, które ∏udzàc
obietnicà beztroskiej zabawy majà wbiç
do g∏owy, ˝e firma „X” jest najsolidniej-
sza, a produkt „Y” najlepiej pierze, to, jak
na razie, rzadkoÊç (np. gra pod niczego
nie sugerujàcym tytu∏em Colgate).
W miar´ rozwoju rozrywkowej cz´Êci
przemys∏u informatycznego mo˝na si´
jednak spodziewaç zalewu produktów ty-
pu „dwa w jednym”.

FikcyjnoÊç
Analogicznie za gry nie uznamy tak˝e
programów edukacyjnych, nawet takich,
które zawierajà ró˝nego rodzaju quizy
majàce sprawdzaç nabytà wiedz´. Bez
wzgl´du na to, jak zabawny i wciàgajàcy

mo˝e byç taki quiz, jego g∏ów-
nym, choç lekko zamaskowa-
nym celem jest przekazanie
porcji wiedzy o Êwiecie. Gra
tymczasem, zarówno kompu-

terowa jak i ka˝da inna, tworzy Êwiat fik-
cyjny, oparty na „zawieszeniu niewiary” -
wiemy, ˝e obraz na monitorze nie jest
oknem na Êwiat, lecz jedynie efektem
koƒcowym przetwarzania zero-jedynko-
wych danych. Nie przeszkadza nam to za-
wzi´cie walczyç o ˝ycie ka˝dego cywila
w UFO – Enemy Unknown, tak jakby by-
li to prawdziwi ludzie. Udajemy, ˝e od
nas zale˝à losy Ziemi atakowanej przez
ma∏ych-zielonych lub ˝e interesuje nas
przysz∏oÊç pikselowatej ksi´˝niczki. Na-
wet jednak jeÊli nasz talent strategiczny
oka˝e si´ mniejszy ni˝ kwalifikacje rosyj-
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i jej sàsiedzi
Wi´kszoÊç mi∏oÊników Quake’a, Command & Conquer
czy Cywilizacji zapytana, czym jest to, co poch∏ania im
ca∏y wolny czas, odpowiedzia∏aby zapewne, parafrazu-
jàc znanà definicj´ konia, ˝e „gra jaka jest ka˝dy widzi”. 

Gra komputerowa

Sztuka interaktywna
„G∏ównym motywem widzianym na ekranie
jest g∏owa pacynki brzuchomówcy, [...]
zniszczona pamiàtka ze sztucznym okiem
i ob∏a˝àcà skórà. Pojawia si´ ona na pierw-
szej »stronie« na czarnym tle, otoczona po-
jawiajàcymi si´ i znikajàcymi »przyciskami«
ró˝nego typu. JeÊli uda si´ komuÊ trafiç
w jeden z nich, lalka za-
cznie powtarzaç
pewne zdania, po-
ruszajàc ustami.
Czasami klikni´cie
uciszy jà. Nie ma tu
poczàtku ani koƒca,
nie ma kolejnych eta-
pów ani wyniku. Po-
zostaje zredukowana
»interaktywnoÊç« ty-
si´cy zast´pujàcych si´ wzajemnie frag-
mentów, popychanych Êlepym p´dem do-
tarcia ku czemuÊ.”

Ken Feingold, JCJ Junkman 1995
http://www2.sva.edu/ken/
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skich genera∏ów szturmujàcych Grozny,
to po wy∏àczeniu komputera nie mamy
wyrzutów sumienia – przecie˝ to tylko
gra. Problemem mo˝e si´ wydawaç przy-
nale˝noÊç serii MS Flight Simulator – mi-
mo i˝ nie mia∏a ona w zamyÊle twórców
byç programem szkoleniowym, to wyso-
ki realizm odwzorowania zachowania si´
samolotu w powietrzu sytuuje ten pro-
gram bli˝ej systemów szkolenia pilotów
ni˝ Commanche – Maximum Overkill.
Bardziej jednak ni˝ intencje twórców czy
obiektywny stopieƒ zgodnoÊci programu
z rzeczywistoÊcià, o statusie gry decyduje
nastawienie odbiorcy. Dopóki odró˝nia
on bez wàtpliwoÊci rozgrywk´ od Êwiata
realnego, z pewnoÊcià mamy do czynie-
nia z grà. Choç sà ju˝ te˝ i tacy, którzy za-
czynajà mieç z tym problemy.

NormatywnoÊç
Ka˝da gra rzàdzona jest bowiem przez ze-
spó∏ regu∏. Cz´Êç z nich opisana jest w in-
strukcji, inne znaleêç mo˝na w czasopi-
smach w postaci tipsów i cheatów, naj-
wa˝niejsze zaÊ wynikajà z samej istoty
gry. Fundamentalnà regu∏à gier kompu-
terowych jest istnienie celu gry, który jest
mo˝liwy do osiàgni´cia. Analogicznie jak
w przypadku szachów czy warcabów,
przed graczem stoi okreÊlone zadanie do
wykonania, a osiàgni´cie go jest mo˝liwe
poprzez dzia∏anie w ramach istniejàcych

regu∏. Zarówno cel,
jak i regu∏y ró˝nià
si´ w zale˝noÊci od
gry, niemniej za-
wsze sprowadzajà
si´ do tego, aby wykorzystujàc dozwolo-
ne mo˝liwoÊci ingerencji w przebieg roz-
grywki doprowadziç do za∏o˝onego stanu
idealnego. Mo˝e nim byç uwolnienie
ksi´˝niczki, zdobycie maksymalnej iloÊci
punktów, przebycie dystansu w jak naj-
krótszym czasie. Natomiast interaktyw-
ne, multimedialne produkty artystyczne
nie stawiajà celu przed odbiorcà. Mo˝na
wp∏ywaç na przebieg dzia∏ania progra-
mu, ale jedna interakcja jest tyle samo
warta co ka˝da inna. Nie ma tu mechani-
zmów oceniajàcych dzia∏anie cz∏owieka,
nie ma rozwiàzania optymalnego, bo nie
istnieje zadanie do wykonania. Uczestnik

artystycznego performance w wersji
high-tech jest w gruncie rzeczy sprowa-
dzony do roli widza w muzeum: mo˝e so-
bie z dowolnej strony oglàdaç Mon´ Li-
z´, nawet stojàc na g∏owie, ale bez wzgl´-
du na jego dzia∏anie nic si´ nie zmienia
w samym obrazie. Instalacja artystyczna
jest tworem skoƒczonym i zamkni´tym
w momencie publicznej prezentacji, jej je-
dynym twórcà jest artysta. WartoÊç ma
tylko jego koncepcja, a nie dzia∏ania od-
biorcy. Tymczasem gra komputerowa
o˝ywa dopiero w trakcie rozgrywki.
Gracz swoimi dzia∏aniami wype∏nia mo˝-
liwoÊci stworzone przez programistów,
a jego indywidualna inwencja i zdolnoÊci
sprawiajà, ˝e ka˝da sesja z grà b´dzie nie-
powtarzalna. Istnienie celu gry sprawia,
˝e efekt interakcji cz∏owieka z progra-
mem jest sensownym i mo˝liwym do oce-
ny ciàgiem zdarzeƒ, a nie serià przypad-
kowych obrazów i dêwi´ków.

InteraktywnoÊç
Aby jednak tak si´ sta∏o, interaktywnoÊç
musi byç rzeczywista, a nie pozorna. Musi
istnieç element niepewnoÊci co do przebie-
gu oraz wyniku zabawy. Gracz musi mieç
margines swobody w swoich dzia∏aniach,
podejmowane przez niego decyzje powin-
ny determinowaç przebieg akcji, a nie tyl-
ko jà korygowaç. Nie chodzi tu nawet o fa-
bu∏y nieliniowe, czyli takie, które pozwa-

lajà ró˝nymi
drogami osià-
gnàç cel gry, ale
o istnienie mo˝-
liwoÊci kl´ski,
czy podejmowa-
nia dzia∏aƒ, któ-
re nigdy nie do-
prowadzà do ce-
lu. Tego warun-
ku nie spe∏niajà
tzw. interaktyw-
ne filmy, w któ-
rych od czasu do
czasu trzeba na-
cisnàç jakiÊ kla-

wisz, ̋ eby akcja toczy∏a si´ dalej. Dzia∏ania
interaktywne powinny w miar´ mo˝liwo-
Êci dotyczyç ca∏ego przebiegu gry, a nie tyl-
ko sporadycznych sytuacji. Nieinteraktyw-
ne jest te˝ kino – mo˝emy wprawdzie
w ka˝dej chwili wyjÊç, ale i bez naszego
uczestnictwa z∏o zostanie ukarane, a dobro
nagrodzone. Albo odwrotnie. Trzeba
przyznaç, ˝e by∏y w kinie podejmowane
próby rewolucji, a najs∏ynniejszym wy-
wrotowcem by∏ William Castle. W jego fil-
mie z 1961 roku Mr. Sardonicus na pi´ç
minut przed koƒcem przerywano projek-
cj´ i wÊród widzów urzàdzano g∏osowanie
pytajàc, które z dwóch alternatywnych za-

koƒczeƒ pragnà obejrzeç. Osobom sfru-
strowanym sypiàcymi si´ z mediów oskar-
˝eniami o zdziczenie i bestialstwo, jakie
promieniuje z ich ulubionych Doomów
i Syndicate’ów Êpiesz´ donieÊç, ˝e ju˝
w 1961 roku prawie nikt nie mia∏ ochoty
oglàdaç happy endu.

Gra komputerowa jest wi´c jedynym
w swoim rodzaju zjawiskiem kulturo-
wym, które ∏àczy ludycznoÊç, fikcyjnoÊç,
bezproduktywnoÊç i normatywnoÊç
z elektronicznym noÊnikiem i interakcyj-
nà realizacjà, w której odbiorca jest
w sposób konieczny twórcà niepowta-
rzalnego przekazu. Co mo˝e byç trudne
do uwierzenia dla nastoletniego fana Dia-
blo i jego przera˝onych rodziców.

Piotr D´bek

Interaktywne kino 
Williama Castle’a
Filmy Castle’a robione by∏y tak, aby w jak
najwi´kszym stopniu w∏àczyç widzów do
czynnego udzia∏u w przedstawieniu. Horror
o morderczym paso˝ycie, przed którym
mo˝na si´ by∏o obroniç jedynie krzykiem,
The Tingler (1961), przerywany by∏ komuni-
katem ostrzegajàcym publicznoÊç, ˝e mi-
krob zabi∏ w∏aÊnie operatora i widzowie po-
winni krzyczeç, jeÊli chcà ujÊç z ˝yciem.
W trakcie wyÊwietlania House of the Houn-
ted Hill (1959) niektóre fotele kinowe wibro-
wa∏y w co bardziej dramatycznych momen-
tach. Ha, czym˝e przy tym sà kaski wirtual-
ne i r´kawice danych?! Castle zresztà wy-
czu∏ i ten trend. Przed filmem 13 Ghosts
(1960) rozdawa∏ widzom specjalne okulary
wyposa˝one w niebieskie i czerwone szk∏a:
patrzàc przez pierwsze nie widzia∏o si´ tytu-
∏owych duchów, które ukazywa∏y si´ dopie-
ro, gdy spojrza∏o si´ na ekran przez filtr
czerwony.

Gry z ksià˝kà
Ksià˝k´ czytaç nale˝y „od deski do deski”.
A czemu by nie wertowaç jej na wyrywki?
Albo od koƒca? Na takim pomyÊle opiera
si´ konstrukcja powieÊci argentyƒskiego pi-
sarza Julio Cortázara 62. Model do sk∏ada-
nia (1968). Jej rozdzia∏y mo˝-
na czytaç w dowolnej kolejno-
Êci, za ka˝dym razem uzy-
skujàc innà fabu∏´. W wersji
bardziej popularnej pomys∏
ten powtarzajà tzw. gry para-
grafowe, np. wydawane
w Polsce serie „Wojownik
autostrady” czy „Wehiku∏
czasu”. Pod koniec ka˝de-
go rozdzia∏u czytelnik do-
konuje wyboru dalszej drogi wed∏ug
wzoru: „Widzisz szar˝ujàcego dzika. Co ro-
bisz? Uciekasz (udaj si´ na stron´ 50) lub
negocjujesz (przejdê na stron´ 87).”

Oglàdajàc s∏ynny film George’a
Lucasa marzy∏eÊ o kierowaniu
X-Wingiem; w grze „Tie Fighter”
z joystickiem w d∏oni decydu-
jesz o przysz∏oÊci galaktyki


