Teoria i praktyka

Gra komputerowa
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1 Jej sagsiedzi
Wigkszos¢ mitosnikdw Quake’a, Command & Conquer
czy Cywilizacji zapytana, czym jest to, co pochtania im

caly wolny czas, odpowiedziataby zapewne, parafrazu-
jac znang definicje konia, ze ,gra jaka jest kazdy widzi”.

I ntuicyjnie rzeczywiscie mozemy okre-
§li¢, co jest gra komputerowa, a co nig
nie jest. Gra to program komputerowy,
ktéry ma dostarczaé¢ radoSci z zabawy,
sprawial przyjemno$C. Jest to wigc pro-
dukt ludyczny(z tac. ludus = gra, zaba-
wa). Gramy dobrowolnie, nieprzymusze-
ni zadnymi obowigzkami do tamania
glow nad siddma misja Warcrafta czy wy-
tezonego wpatrywania sie w stadko zielo-
nowlosych lemingéw. Czasem gramy po-
mimo zakazu, narazajgc si¢ na przykre
konsekwencje: od nieodrobionego zada-
nia po reprymende szefa. Jednak przy-
jemnos¢ plyngca z machania myszka i go-
raczkowego weciskania klawiszy jest war-
ta podjecia ryzyka. Niektorzy gracze to-
talni gotowi s3 nawet zaryzykowaé zycie
i zdrowie, gdy zapominajac o jedzeniu
i spaniu oczyszczajg labirynty MUD-6w
z dziesiatkdéw potworéw. Dla nich
wszystkich gra komputerowa to pro-
gram, z ktorego korzystanie dostarcza
znakomitej rozrywki. Czy powyzszy tru-
izm rozwigzuje wszystkie problemy defi-
nicyjne? ,,Diabet tkwi w szczegdtach”, jak
powiedzial pewien serwisant po trzech
godzinach instalowania sterownika SCSI.
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A co z grupg fanatykow, ktérzy potrafia
modelowaé Gwiazde Smierci przy pomo-
cy 3D Studio zapominajac o bozym Swie-
cie? Co z autorami programdOw rozpo-
wszechnianych jako freeware czy public
domain? Co z nastoletnimi komputero-
wymi guru, ktdrzy znaja funkcje kazdego
pliku Windows 95? Jesli sporo ludzi czer-
pie przyjemno$¢ z uzywania 3D Studio,
poznawania sekretow Delphi czy postugi-
wania si¢ Windows w sposéb perfekeyj-
ny, to czy te aplikacje stajg si¢ grami?

Bezproduktywnosé

Oczywiscie nie. Korzystanie z progra-
moéw uzytkowych moze dostarczaé satys-
fakcji po dobrze wykonanej pracy, ale ich
dziatanie sprowadza sie bezposrednio lub
— w przypadku systemu operacyjnego —
posrednio, do uzyskania nowego produk-
tu: tekstu, programu, obrazu. Tymcza-
sem gry sa bezproduktywne, granie jest
celem samym w sobie, ma dostarczy¢ sa-
tysfakcji grajacemu, ale nie prowadzi
w sposob celowy do zmian w $wiecie ze-
wnetrznym. Idac dalej tym tropem moz-
na wyeliminowac¢ z grona gier produkty,
ktdre przy okazji grania usitujg gracza do

czego§ namawiaé, wychowywaé go lub
przekonywaé. Gry-reklamy, ktore tudzac
obietnicg beztroskiej zabawy majg wbic
do glowy, ze firma ,,X” jest najsolidniej-
sza, a produkt ,,Y” najlepiej pierze, to, jak
na razie, rzadko$¢ (np. gra pod niczego
nie sugerujagcym tytutem  Colgate).
W miar¢ rozwoju rozrywkowej czeSci
przemystu informatycznego mozna sie
jednak spodziewad zalewu produktéw ty-
pu ,dwa w jednym”.

Fikcyjnosé

Analogicznie za gry nie uznamy takze
programéw edukacyjnych, nawet takich,
ktore zawieraja réznego rodzaju quizy
majgce sprawdza¢ nabytg wiedze. Bez
wzgledu na to, jak zabawny i wciggajacy
moze by¢ taki quiz, jego gtow-
nym, cho¢ lekko zamaskowa-
nym celem jest przekazanie
porcji wiedzy o $wiecie. Gra
tymczasem, zaréwno kompu-
terowa jak i kazda inna, tworzy $wiat fik-
cyjny, oparty na ,zawieszeniu niewiary” -
wiemy, ze obraz na monitorze nie jest
oknem na §wiat, lecz jedynie efektem
koficowym przetwarzania zero-jedynko-
wych danych. Nie przeszkadza nam to za-
wziecie walczy¢ o zycie kazdego cywila
w UFO - Enemy Unknown, tak jakby by-
li to prawdziwi ludzie. Udajemy, ze od
nas zalezg losy Ziemi atakowanej przez
malych-zielonych lub ze interesuje nas
przysztos¢ pikselowatej ksiezniczki. Na-
wet jednak jeSli nasz talent strategiczny
okaze si¢ mniejszy niz kwalifikacje rosyj-
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Sztuka interaktywna

,Gléwnym motywem widzianym na ekranie
jest gtowa pacynki brzuchoméwcy, [...]
zniszczona pamigtka ze sztucznym okiem
i obfazgca skoérg. Pojawia si¢ ona na pierw-
szej »stronie« na czarnym tle, otoczona po-
jawiajacymi sig i znikajacymi »przyciskami«
réznego typu. Jesli uda sig¢ komus trafi¢
w jeden z nich, lalka za-
cznie powtarzaé
pewne zdania, po-
ruszajgc  ustami.
Czasami kliknigcie
uciszy jg. Nie ma tu
poczatku ani konca,
nie ma kolejnych eta-
poéw ani wyniku. Po-
zostaje zredukowana
»interaktywnoscé«  ty-
siecy zastepujacych sie wzajemnie frag-
mentow, popychanych slepym pedem do-
tarcia ku czemus.”

Ken Feingold, JCJ Junkman 1995
http://www2.sva.edu/ken/
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skich generaléw szturmujacych Grozny,
to po wylgczeniu komputera nie mamy
wyrzutéw sumienia — przeciez to tylko
gra. Problemem moze si¢ wydawac przy-
nalezno$¢ serii MS Flight Simulator — mi-
mo iz nie miata ona w zamysle tworcow
by¢ programem szkoleniowym, to wyso-
ki realizm odwzorowania zachowania sie
samolotu w powietrzu sytuuje ten pro-
gram blizej systemow szkolenia pilotow
niz Commanche — Maximum Overkill.
Bardziej jednak niz intencje tworcow czy
obiektywny stopiefi zgodnos$ci programu
z rzeczywisto$cia, o statusie gry decyduje
nastawienie odbiorcy. Dopdki odrdznia
on bez watpliwosci rozgrywke od $wiata
realnego, z pewnosciag mamy do czynie-
nia z grag. Cho¢ s3 juz tez i tacy, ktorzy za-
czynajg mie¢ z tym problemy.

Normatywnosé

Kazda gra rzadzona jest bowiem przez ze-
spot regut. Cze$é z nich opisana jest w in-
strukeji, inne znalezé mozna w czasopi-
smach w postaci tipsow i cheatdéw, naj-
wazniejsze za$§ wynikaja z samej istoty
gry. Fundamentalng reguty gier kompu-
terowych jest istnienie celu gry, ktory jest
mozliwy do osiggniecia. Analogicznie jak
w przypadku szachéw czy warcabdw,
przed graczem stoi okre$lone zadanie do
wykonania, a osiggniecie go jest mozliwe
poprzez dziatanie w ramach istniejacych

regul. Zaréwno cel,
jak i reguly roznig
sie¢ w zaleznosci od
gry, niemniej za-
wsze  sprowadzaja
sie do tego, aby wykorzystujac dozwolo-
ne mozliwosci ingerencji w przebieg roz-
grywki doprowadzi¢ do zalozonego stanu
idealnego. Moze nim by¢ uwolnienie
ksiezniczki, zdobycie maksymalnej ilo$ci
punktéw, przebycie dystansu w jak naj-
krotszym czasie. Natomiast interaktyw-
ne, multimedialne produkty artystyczne
nie stawiajg celu przed odbiorcg. Mozna
wplywaé na przebieg dziatania progra-
mu, ale jedna interakcja jest tyle samo
warta co kazda inna. Nie ma tu mechani-
zmdw oceniajgcych dziatanie cztowieka,
nie ma rozwigzania optymalnego, bo nie
istnieje zadanie do wykonania. Uczestnik
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Ogladajgc stynny film George’a
Lucasa marzytes o kierowaniu
X-Wingiem; w grze ,,Tie Fighter”
z joystickiem w dtoni decydu-
jesz o przysztosci galaktyki

artystycznego performance w  wersji
high-tech jest w gruncie rzeczy sprowa-
dzony do roli widza w muzeum: moze so-
bie z dowolnej strony oglada¢ Mone Li-
z¢, nawet stojac na glowie, ale bez wzgle-
du na jego dzialanie nic si¢ nie zmienia
w samym obrazie. Instalacja artystyczna
jest tworem skoficzonym i zamknigtym
w momencie publicznej prezentacji, jej je-
dynym tworcg jest artysta. Warto$¢ ma
tylko jego koncepcja, a nie dzialania od-
biorcy. Tymczasem gra komputerowa
ozywa dopiero w trakcie rozgrywki.
Gracz swoimi dziataniami wypelnia moz-
liwosci stworzone przez programistow,
a jego indywidualna inwencja i zdolnosci
sprawiaja, ze kazda sesja z gra bedzie nie-
powtarzalna. Istnienie celu gry sprawia,
ze efekt interakeji czlowieka z progra-
mem jest sensownym i mozliwym do oce-
ny ciggiem zdarzen, a nie serig przypad-
kowych obrazéw i dzwigkow.

Interaktywnosé

Aby jednak tak sie stato, interaktywnos$é
musi by¢ rzeczywista, a nie pozorna. Musi
istniec element niepewnosci co do przebie-
gu oraz wyniku zabawy. Gracz musi mie¢
margines swobody w swoich dziataniach,
podejmowane przez niego decyzje powin-
ny determinowac przebieg akgji, a nie tyl-
ko ja korygowac. Nie chodzi tu nawet o fa-
buly nieliniowe, czyli takie, ktére pozwa-
laja réznymi
drogami  osig-
gnad cel gry, ale
o istnienie moz-
liwosci  kleski,
czy podejmowa-
nia dziatan, kt6-
re nigdy nie do-
prowadza do ce-
lu. Tego warun-
ku nie spetniaja
tzw. interaktyw-
ne filmy, w kto-
rych od czasu do
czasu trzeba na-
cisngé jakis kla-
wisz, zeby akgja toczyla sie dalej. Dziatania
interaktywne powinny w miare mozliwo-
$ci dotyczy¢ catego przebiegu gry, a nie tyl-
ko sporadycznych sytuacji. Nieinteraktyw-
ne jest tez kino — mozemy wprawdzie
w kazdej chwili wyj$¢, ale i bez naszego
uczestnictwa zto zostanie ukarane, a dobro
nagrodzone. Albo odwrotnie. Trzeba
przyznaé, ze byly w kinie podejmowane
proby rewolugji, a najstynniejszym wy-
wrotowcem byl William Castle. W jego fil-
mie z 1961 roku Mr. Sardonicus na pigc
minut przed koficem przerywano projek-
gje i wsrdd widzoéw urzadzano glosowanie
pytajac, ktore z dwoch alternatywnych za-
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Interaktywne kino
Williama Castle’a

Filmy Castle’a robione byly tak, aby w jak
najwigkszym stopniu wigczy¢ widzéow do
czynnego udziafu w przedstawieniu. Horror
o morderczym pasozycie, przed ktorym
mozna sie byto obroni¢ jedynie krzykiem,
The Tingler (1961), przerywany byt komuni-
katem ostrzegajagcym publiczno$¢, ze mi-
krob zabit wtasnie operatora i widzowie po-
winni krzycze¢, jesli chcg ujs¢ z zyciem.
W trakcie wyswietlania House of the Houn-
ted Hill (1959) niektore fotele kinowe wibro-
waty w co bardziej dramatycznych momen-
tach. Ha, czymze przy tym sg kaski wirtual-
ne i rekawice danych?! Castle zresztg wy-
czut i ten trend. Przed filmem 13 Ghosts
(1960) rozdawat widzom specjalne okulary
wyposazone w niebieskie i czerwone szkfa:
patrzac przez pierwsze nie widziato sig tytu-
towych duchow, ktore ukazywaly sie dopie-
ro, gdy spojrzato sie na ekran przez filtr
czerwony.

koniczen pragng obejrzec. Osobom sfru-
strowanym sypigcymi si¢ z mediow oskar-
zeniami o zdziczenie i bestialstwo, jakie
promieniuje z ich ulubionych Dooméw
i Syndicate’éw S$piesze donie$é, ze juz
w 1961 roku prawie nikt nie mial ochoty
oglada¢ happy endu.

Gra komputerowa jest wiec jedynym
w swoim rodzaju zjawiskiem kulturo-
wym, ktore taczy ludycznosé, fikcyjnosé,
bezproduktywno$¢ i  normatywnos¢
z elektronicznym nosnikiem i interakeyj-
ng realizacja, w ktorej odbiorca jest
w sposéb konieczny tworcg niepowta-
rzalnego przekazu. Co moze by¢ trudne
do uwierzenia dla nastoletniego fana Dia-
blo i jego przerazonych rodzicow.

Piotr Degbek
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Gry z ksigzka

Ksigzke czyta¢ nalezy ,od deski do deski”.
A czemu by nie wertowac jej na wyrywki?
Albo od konca? Na takim pomysle opiera
sie konstrukcja powiesci argentynskiego pi-
sarza Julio Cortazara 62. Model do sktada-
nia (1968). Jej rozdziaty moz-

na czyta¢ w dowolnej kolejno-
Sci, za kazdym razem uzy-
skujac inng fabute. W wers;ji
bardziej popularnej pomyst
ten powtarzajg tzw. gry para-
grafowe, np. wydawane
w Polsce serie ,Wojownik
autostrady” czy ,Wehikut
czasu”. Pod koniec kazde-
go rozdziatu czytelnik do-
konuje wyboru dalszej drogi wediug
wzoru: ,Widzisz szarzujgcego dzika. Co ro-
bisz? Uciekasz (udaj sie na strone 50) lub
negocjujesz (przejdz na strone 87).”

Grudzien 12/97



