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K a˝dy, kto otwiera kolorowe pude∏-
ko z nowà grà, zdaje sobie spraw´,
˝e za chwil´ stanie przed mniej lub

bardziej trudnym wyzwaniem. B´dzie mu-
sia∏ tak wp∏ywaç na dzia∏anie programu,
aby doprowadziç do za∏o˝onego przez jej
autorów stanu idealnego – celu gry. Cele
poszczególnych gier mogà si´ ró˝niç mi´-
dzy sobà – mo˝e to byç jak najwi´ksza licz-
ba zdobytych punktów, najkrótszy czas
zrealizowania zawartego w grze zadania
lub doprowadzenie do z góry za∏o˝onej
przez autorów, a znanej graczowi sytuacji.
Jakkolwiek ka˝da gra posiada cel, to czy
istnieje pewny i zawsze sprawdzajàcy si´
sposób jego osiàgni´cia? Spróbujmy zre-
konstruowaç metod´, jakà „wzorcowy”
gracz radzi sobie z produktem elektronicz-
nej ga∏´zi przemys∏u rozrywkowego.

Do rozwiàzania stojàcego przed nim za-
dania - osiàgni´cia celu gry, przyst´puje ze
ÊwiadomoÊcià, ˝e rozwiàzanie to istnieje.
Innymi s∏owy nawet najtrudniejsza gra po-
zostawia cz∏owiekowi furtk´ do zwyci´-
stwa. Mo˝e si´ oczywiÊcie zdarzyç, ˝e
umiej´tnoÊci i zdolnoÊci konkretnego
cz∏owieka nie starczà, by sprostaç kompu-
terowym algorytmom, ale rozwiàzanie za-
wsze powinno le˝eç w granicach ludzkich
mo˝liwoÊci.

1. Zrozumieç zasady
Po uÊwiadomieniu sobie krzepiàcego fak-
tu, ̋ e problem, przed którym stoi, jest mo˝-
liwy do „rozgryzienia”, nasz modelowy
gracz przyst´puje do pierwszej fazy udo-
wadniania wy˝szoÊci cz∏owieka nad maszy-
nà i ... zapoznaje si´ z instrukcjà. Aby wy-

Czy przegrana arcymistrza szachowego Gari Kasparowa z super-
komputerem Deep Blue oznacza, ˝e przeci´tny zjadacz chleba
skazany jest na pora˝k´ grajàc w „Command and Conquer” 
przeciwko swojemu Pentium?

graç, trzeba wszak wiedzieç jakie sà regu∏y
i co trzeba osiàgnàç, by móc cieszyç si´ zwy-
ci´stwem. Niewielkà cz´Êç tej wiedzy sta-
nowi „klawiszologia” czyli dozwolony
przez program sposób i zakres ingerencji
cz∏owieka. Inne, szczególnie trudne do wy-
krycia prawid∏owoÊci, znaleêç mo˝na w ru-
brykach „Tips and tricks” specjalistycznych
czasopism. Jednak g∏ównym zadaniem na
tym etapie jest okupiona cz´stymi pora˝-
kami rekonstrukcja ogólnych regu∏ panu-
jàcych w Êwiecie gry. OkreÊlenie „Êwiat”
nie jest tu du˝à przesadà, gdy˝ ka˝da gra
jest zamkni´tym systemem zasad i norm,
które majà si´ nijak do prawdziwej, a nie
wirtualnej  rzeczywistoÊci. Niektóre prawi-
d∏a sà ca∏kowicie niezgodne z ˝yciowym
doÊwiadczeniem gracza, np. tak s∏awne na-
wet wÊród osób, które na oczy nie widzia-
∏y ̋ adnej gry, „drugie ̋ ycie” czy „nieÊmier-
telnoÊç”. W jednej grze powiedzie si´ làdo-
wanie samolotem, w którym dzia∏ajà jedy-
nie wycieraczki, w innej zbyt ostry skr´t ca∏-
kiem sprawnà maszynà skoƒczy si´ Êmier-
telnym korkociàgiem. Obie sytuacje stano-
wià wa˝nà informacj´ o tolerancji progra-
mu na b∏´dy pope∏nione przez cz∏owieka.
Choç cz´sto pomocne bywa wczeÊniejsze
doÊwiadczenie, to i tak, jak wskazuje po-
wy˝szy przyk∏ad, zasady rzàdzàce ka˝dà
nowà grà trzeba sprawdzaç od podstaw.
Pomaga tu ÊwiadomoÊç, ̋ e komputer dzia-
∏a wed∏ug sta∏ych algorytmów. JeÊli trzy ra-
zy pod rzàd „da∏ si´ nabraç” na t´ samà
sztuczk´, to prawdopodobnie nie obroni
si´ przed nià i za czwartym razem. Oczy-
wiÊcie programy mogà „udawaç”, ̋ e sà in-
teligentne poprzez wymienne korzystanie
z kilku algorytmów lub wprowadzanie ele-
mentu losowoÊci. Widaç to wyraênie w se-
rii „Warlord”, w której symulowanym
przeciwnikom mo˝na przypisaç pewne na-
miastki charakteru i okreÊlajàc stopieƒ
trudnoÊci rozgrywki ró˝nicowaç poziom
ich „inteligencji”. W efekcie komputerowi
rywale mogà podejmowaç zdecydowane
i energiczne dzia∏ania lub ruszaç si´ niemra-
wo, preferowaç pewne typy oddzia∏ów itp.
Poniewa˝ jednak o prawdziwie inteligent-
nych symulacjach nie mo˝e byç mowy, wi´c
aby przeciwstawiç si´ ludzkiej inwencji
programy na najwy˝szych stopniach trud-
noÊci nierzadko „oszukujà”, czyli ∏amià
obowiàzujàce dotychczas regu∏y. Wpraw-
ny gracz nie da si´ jednak na t´ pozornà
elastycznoÊç nabraç i szybko ustali ogólne

Jak wygraç 
z komputerem

O 207



le˝y zrobiç. W przeciwieƒstwie bowiem do
dwóch pierwszych faz, których powodze-
nie zale˝y przede wszystkim od inteligen-
cji cz∏owieka, realizacja zwyci´skiej strate-
gii to kwestia przede wszystkim zdolnoÊci
psychomotorycznych: zr´cznoÊci, koor-
dynacji, szybkoÊci reakcji. Wystarcza∏o
zbyt d∏ugie przytrzymanie klawisza, by
nasz heros làdowa∏ na dnie przepaÊci. Jed-
nak nie ka˝da gra wymaga zr´cznych pal-
ców i nadludzkiej inteligencji. Zawsze jed-
nak najpierw trzeba wymyÊliç, co robiç,
a potem w∏asnor´cznie to zrealizowaç.

Gra komputerowa jest pojedynkiem
mi´dzy cz∏owiekiem a maszynà, ale nie ta-
kim, jak mecz mi´dzy Kasparowem a po-
∏àczonymi si∏ami Deep Blue oraz jego tech-
ników, in˝ynierów i konsultantów. W grze
cz∏owiek dysponuje handicapem, gdy˝
w∏aÊciwym zadaniem programu nie jest
zwyci´stwo, lecz zmuszenie gracza do wy-
si∏ku. Program nie jest rywalem, lecz part-
nerem w zabawie. Nie chodzi wszak oudo-
wodnienie, kto jest lepszy, tylko o dostar-
czenie rozrywki. Wygrana jest zawsze
w zasi´gu ludzkich mo˝liwoÊci i od nas tyl-
ko zale˝y, czy wystarczy nam pomys∏ów,
cierpliwoÊci, sprawnoÊci palców.

Piotr D´bek

kilkunastu
sekundach, kiedy obrywa si´ frag-
ment pod∏ogi i nasz bohater ginie. JesteÊmy
wi´c ponownie w punkcie startu, ale tym
razem zwracamy szczególnà uwag´ na
wszelkie podejrzanie wyglàdajàce elemen-
ty architektoniczne. Z duszà na ramieniu
sprawdzamy zawieszone na Êcianach po-
chodnie.... I oddychamy z ulgà - to tylko
dekoracja. Âmia∏o ruszamy naprzód... by
zginàç na wysuwajàcych si´ nagle ostrzach,
daç si´ zaskoczyç zmartwychwstajàcym
szkieletom czy po prostu polec w walce
z pilnujàcymi lochów stra˝nikami z∏ego
wezyra. I tak przez dwanaÊcie d∏ugich eta-
pów. Ka˝de przykre doÊwiadczenie wzbo-
gaca nas o wiedz´, czego mo˝emy si´ spo-
dziewaç za chwil´. Uczàc si´ na w∏asnych
b∏´dach krok po kroku zg∏´biamy tajniki
gry i przybli˝amy si´ do zwyci´stwa.

Ci, którzy grali w „Prince of Persia”,
wiedzà, ̋ e cz´sto uÊmiercali biednego ksi´-
cia  nawet wtedy, gdy wiedzieli ju˝, co na-

prawid∏owoÊci, co pozwoli mu przystàpiç
do drugiej fazy ogrywania komputera.

2.  Znaleêç s∏abe punkty 
w systemie
Zrekonstruowanie systemu zasad rzàdzà-
cych grà pozwala na wymyÊlenie sposobu,
jak wykorzystaç owe zasady dla osiàgni´-
cia zwyci´stwa. Dok∏adne rozumienie me-
chaniki gry nie zapewnia jeszcze sukcesu.
Trzeba jeszcze wymyÊliç strategi´ post´-
powania, która pozwoli „przechytrzyç”
komputerowe algorytmy. Sposób taki za-
wsze musi byç, bo choç technicznie nie sta-
nowi problemu stworzenie np. strategii
czasu rzeczywistego, w której cz∏owiek
b´dzie bez szans, to nie mia∏oby to ̋ adne-
go sensu. Musi istnieç taka metoda post´-
powania, która zapewni cz∏owiekowi sa-
tysfakcjonujàce zwyci´stwo. Jej znalezie-
nie uzale˝nione jest od prawid∏o-
wego „rozszyfrowania”
gry w fazie pierw-
szej i od umie-
j´tnoÊci przewi-
dywania jak pro-
gram b´dzie reago-
wa∏ na nowe strate-
gie. Co bardziej nie-
cierpliwi lub zdespe-
rowani mogà korzystaç
z „cheatów”, czyli zmie-
niç regu∏y tak, aby stwo-
rzyç sobie wygodnà dró˝k´ na skróty do
„hallu s∏awy”.

3. Zrealizowaç odkrytà strategi´
Po ustaleniu optymalnej drogi do zwyci´-
stwa pozostaje ju˝ tylko jej realizacja, czy-
li stukanie w klawiatur´, kr´cenie myszkà
i szarpanie joysticka tak, aby osiàgnàç prze-
widywane efekty. Rzadko uda si´ ukoƒczyç
gr´ w trzech nast´pujàcych po sobie fazach.
Przewa˝nie fazy te sà powtarzane w kilku,
kilkunastu lub nawet kilkudziesi´ciu cy-
klach, a ka˝dy kolejny cykl przybli˝a do
rozwiàzania idealnego. W praktyce wyglà-
daç to mo˝e nast´pujàco: w∏àczamy gr´
„Prince of Persia”, dowiadujemy si´, ̋ e ce-
lem jest uratowanie ksi´˝niczki a sterujemy
przy pomocy kursorów i klawisza shift po-
stacià ksi´cia. Szybko orientujemy si´, ˝e
ksià˝´ potrafi biegaç po podziemnych ko-
rytarzach, wi´c kierujemy go w stron´,
gdzie, jak nam si´ wydaje, mo˝e przebywaç
ksi´˝niczka. W´drówka koƒczy si´ ju˝ po
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CoÊ dla myÊliciela, coÊ dla ˝onglera

Nie wszystkie gry stawiajà tak samo wy-
sokie wymagania wobec inteligencji
i zr´cznoÊci cz∏owieka. Gry logiczne, przy-
godowe i strategiczne rozgrywane z po-
dzia∏em na tury zmuszajà do niema∏ego
wysi∏ku umys∏owego, ale nie stwarzajà
specjalnych trudnoÊci nawet osobom
ma∏o zr´cznym. Na drugim biegunie sto-
jà na pewno wszelkiego rodzaju gry plat-
formowe, symulatory samochodów i sa-
molotów . W tej grupie faza druga: od-
krywanie zapewniajàcej zwyci´stwo stra-
tegii jest wzgl´dnie ∏atwa, a o powodze-
niu decyduje sprawnoÊç realizacji fazy
trzeciej: szybkoÊç reakcji oraz precyzja
i koordynacja ruchów d∏oni. PoÊrodku
znajduje si´ grupa gier, w których wa˝nà
rol´ odgrywa zarówno myÊlenie, jak
i zr´cznoÊç: strategie rozgrywane w cza-
sie rzeczywistym. Wymagajà one zarów-
no sporej sprawnoÊci manualnej, jak i in-

telektualnej, choç wymagania wobec ˝ad-
nej z tych cech nie zbli˝ajà si´ do granicy
ludzkich mo˝liwoÊci. Obrazuje to wykres
zale˝noÊci mi´dzy typem gry a stopniem
trudnoÊci drugiej i trzeciej fazy rozgrywki:

Ka˝dy wi´c mo˝e znaleêç wÊród dziesiàt-
ków tytu∏ów gr´, która odpowiadaç b´-
dzie jego predyspozycjom.

rodzaje gier
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