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Jak wygrac
z komputerem

Czy przegrana arcymistrza szachowego Gari Kasparowa z super-
komputerem Deep Blue oznacza, ze przecietny zjadacz chleba
skazany jest na porazke grajac w ,Command and Conquer”
przeciwko swojemu Pentium?

azdy, kto otwiera kolorowe pudet-
K ko z nowa gra, zdaje sobie sprawe,

ze za chwile stanie przed mniej lub
bardziej trudnym wyzwaniem. Bedzie mu-
sial tak wplywaé na dziatanie programu,
aby doprowadzi¢ do zalozonego przez jej
autoréw stanu idealnego — celu gry. Cele
poszczegblnych gier moga si¢ r6znié mie-
dzy sobg — moze to by¢ jak najwieksza licz-
ba zdobytych punktéw, najkrétszy czas
zrealizowania zawartego w grze zadania
lub doprowadzenie do z gory zalozonej
przez autor6w, a znanej graczowi sytuacji.
Jakkolwiek kazda gra posiada cel, to czy
istnieje pewny i zawsze sprawdzajacy si¢
sposob jego osiggniecia? Sprobujmy zre-
konstruowaé metode, jaka ,wzorcowy”
gracz radzi sobie z produktem elektronicz-
nej galezi przemystu rozrywkowego.
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Do rozwigzania stojacego przed nim za-
dania - osiggniecia celu gry, przystepuje ze
$wiadomoscia, ze rozwigzanie to istnieje.
Innymi stowy nawet najtrudniejsza gra po-
zostawia czlowiekowi furtke do zwycie-
stwa. Moze sie¢ oczywiscie zdarzyé, ze
umiejetno$ci i zdolnosci  konkretnego
cztowieka nie starcza, by sprosta¢ kompu-
terowym algorytmom, ale rozwigzanie za-
wsze powinno leze¢ w granicach ludzkich
mozliwosci.

1. Zrozumiec zasady

Po u$wiadomieniu sobie krzepiacego fak-
tu, ze problem, przed kt6rym stoi, jest moz-
liwy do ,rozgryzienia”, nasz modelowy
gracz przystepuje do pierwszej fazy udo-
wadniania wyzszo$ci cztowieka nad maszy-
ng i ... zapoznaje si¢ z instrukcja. Aby wy-

gral, trzeba wszak wiedzied jakie s3 reguly
ico trzeba osiggnad, by moc cieszyd sie zwy-
ciestwem. Niewielkg cze$¢ tej wiedzy sta-
nowi klawiszologia” czyli dozwolony
przez program sposob i zakres ingerencji
cztowieka. Inne, szczegdlnie trudne do wy-
krycia prawidlowosci, znalez¢é mozna w ru-
brykach ,, Tipsand tricks” specjalistycznych
czasopism. Jednak gtéwnym zadaniem na
tym etapie jest okupiona czestymi poraz-
kami rekonstrukcja ogdlnych regut panu-
jacych w Swiecie gry. OkreSlenie ,,$wiat”
nie jest tu duzg przesads, gdyz kazda gra
jest zamknietym systemem zasad i norm,
ktore maja si¢ nijak do prawdziwej, a nie
wirtualnej rzeczywistoéci. Niektore prawi-
dia sg catkowicie niezgodne z zyciowym
doswiadczeniem gracza, np. tak stawne na-
wet wsrdd osdb, ktore na oczy nie widzia-
ty zadnej gry, ,,drugie zycie” czy ,nieSmier-
telno$¢”. W jednej grze powiedzie sie Iado-
wanie samolotem, w ktérym dzialaja jedy-
nie wycieraczki, w innej zbyt ostry skret cat-
kiem sprawng maszyna skoficzy sie $mier-
telnym korkociggiem. Obie sytuacje stano-
wig wazng informacje o tolerancji progra-
mu na bledy popelnione przez cztowieka.
Choé czesto pomocne bywa wczeSniejsze
doswiadczenie, to i tak, jak wskazuje po-
wyzszy przyklad, zasady rzadzace kazda
nowg gra trzeba sprawdzaé od podstaw.
Pomaga tu Swiadomos¢, ze komputer dzia-
ta wedtug statych algorytmow. Jesli trzy ra-
zy pod rzad ,dal sie nabra¢” na te samg
sztuczke, to prawdopodobnie nie obroni
sie przed nig i za czwartym razem. Oczy-
wicie programy moga ,udawac”, ze s3 in-
teligentne poprzez wymienne korzystanie
z kilku algorytmow lub wprowadzanie ele-
mentu losowosci. Widac to wyraZnie w se-
rii ,Warlord”, w ktoérej symulowanym
przeciwnikom mozna przypisaé pewne na-
miastki charakteru i okreslajgc stopien
trudnos$ci rozgrywki réznicowaé poziom
ich ,,inteligencji”. W efekcie komputerowi
rywale moga podejmowal zdecydowane
ienergiczne dziatania lub ruszaé sie niemra-
wo, preferowacd pewne typy oddziatow itp.
Poniewaz jednak o prawdziwie inteligent-
nych symulacjach nie moze by¢ mowy, wiec
aby przeciwstawi¢ si¢ ludzkiej inwengji
programy na najwyzszych stopniach trud-
nosci nierzadko ,,0szukujg”, czyli tamig
obowigzujace dotychczas reguly. Wpraw-
ny gracz nie da si¢ jednak na t¢ pozorng
elastyczno$¢ nabraé i szybko ustali og6lne
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prawidlowosci, co pozwoli mu przystapic
do drugiej fazy ogrywania komputera.

2. Znalez¢ stabe punkty

w systemie

Zrekonstruowanie systemu zasad rzadza-
cych gra pozwala na wymyslenie sposobu,
jak wykorzysta¢ owe zasady dla osiggnie-
ciazwycigstwa. Dokladne rozumienie me-
chaniki gry nie zapewnia jeszcze sukcesu.
Trzeba jeszcze wymysli¢ strategie poste-
powania, ktéra pozwoli ,przechytrzy¢”
komputerowe algorytmy. Sposob taki za-
wsze musi by¢, bo choé technicznie nie sta-
nowi problemu stworzenie np. strategii
czasu rzeczywistego, w ktorej czlowiek
bedzie bez szans, to nie miatoby to zadne-
go sensu. Musi istnie¢ taka metoda poste-
powania, ktdra zapewni cztowiekowi sa-
tysfakcjonujace zwyciestwo. Jej znalezie-
nie uzaleznione jest od prawidto-
wego ,rozszyfrowania”
gry w fazie pierw-
szej i od umie-
jetnosci przewi-
dywania jak pro-
gram bedzie reago-
wal na nowe strate-
gie. Co bardziej nie-
cierpliwi lub zdespe-
rowani mogg korzystaé
z ,cheatéw”, czyli zmie-
ni¢ reguly tak, aby stwo-
rzy¢ sobie wygodng drézke na skréty do
Hhallu stawy”.

3. Zrealizowa¢ odkryta strategie
Po ustaleniu optymalnej drogi do zwycie-
stwa pozostaje juz tylko jej realizacja, czy-
li stukanie w klawiature, krecenie myszka
iszarpanie joysticka tak, aby osiagnac¢ prze-
widywane efekty. Rzadko uda si¢ ukoniczy¢
gre w trzech nastepujacych po sobie fazach.
Przewaznie fazy te sa powtarzane w kilku,
kilkunastu lub nawet kilkudziesieciu cy-
klach, a kazdy kolejny cykl przybliza do
rozwigzania idealnego. W praktyce wygla-
da¢ to moze nastepujgco: wigczamy gre
»Prince of Persia”, dowiadujemy sig, ze ce-
lem jest uratowanie ksiezniczki a sterujemy
przy pomocy kursordw i klawisza shift po-
stacig ksiecia. Szybko orientujemy sig, ze
ksigze potrafi biega¢ po podziemnych ko-
rytarzach, wiec kierujemy go w strong,
gdzie, jak nam si¢ wydaje, moze przebywaé
ksiezniczka. Wedréwka koficzy sie juz po

Cos dla mysliciela, cos dla zonglera

Nie wszystkie gry stawiajg tak samo wy-
sokie wymagania wobec inteligencji
i zrecznosci cztowieka. Gry logiczne, przy-
godowe i strategiczne rozgrywane z po-
dziatem na tury zmuszajg do niematego
wysitku umystowego, ale nie stwarzajg
specjalnych trudnosci nawet osobom
mato zrecznym. Na drugim biegunie sto-
ja na pewno wszelkiego rodzaju gry plat-
formowe, symulatory samochoddw i sa-
molotow . W tej grupie faza druga: od-
krywanie zapewniajacej zwyciestwo stra-
tegii jest wzglednie tatwa, a o powodze-
niu decyduje sprawnos¢ realizacji fazy
trzeciej: szybkos¢ reakcji oraz precyzja
i koordynacja ruchéw dtoni. Posrodku
znajduje sie grupa gier, w ktérych wazng
role odgrywa zaréwno myslenie, jak
i zrecznos¢: strategie rozgrywane w cza-
sie rzeczywistym. \WWymagajg one zaréw-
no sporej sprawnosci manualnej, jak i in-
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kilkunastu
sekundach, kiedy obrywa si¢ frag-
ment podiogi i nasz bohater ginie. JesteSmy
wiec ponownie w punkcie startu, ale tym
razem zwracamy szczegblng uwage na
wszelkie podejrzanie wygladajace elemen-
ty architektoniczne. Z dusza na ramieniu
sprawdzamy zawieszone na Scianach po-
chodnie.... I oddychamy z ulgg - to tylko
dekoracja. Smiato ruszamy naprzod... by
zginaé na wysuwajacych si¢ nagle ostrzach,
da¢ si¢ zaskoczy¢é zmartwychwstajacym
szkieletom czy po prostu polec w walce
z pilnujacymi lochéw straznikami zlego
wezyra. | tak przez dwanascie dlugich eta-
péw. Kazde przykre doswiadczenie wzbo-
gaca nas o wiedze, czego mozemy si¢ spo-
dziewa¢ za chwile. Uczac sie na wlasnych
btedach krok po kroku zglebiamy tajniki
gry i przyblizamy sie do zwyciestwa.

Ci, ktorzy grali w ,,Prince of Persia”,
wiedza, ze czgsto usmiercali biednego ksie-
cia nawet wtedy, gdy wiedzieli juz, co na-

telektualnej, cho¢ wymagania wobec zad-
nej z tych cech nie zblizajg sie do granicy
ludzkich mozliwosci. Obrazuje to wykres
zaleznosci miedzy typem gry a stopniem
trudnosci drugiej i trzeciej fazy rozgrywki:

Zrecznosc
pinballe
gry platformowe

strategie czasu
rzeczywistego

strategie
z podziatem na tury

gry logiczne

stopien trudnosci fazy trzeciej

stopien trudnosci fazy drugiej

inteligencja

Kazdy wiec moze znalez¢ wsrod dziesigt-
kéw tytutéow gre, ktéra odpowiadad be-
dzie jego predyspozycjom.

lezy zrobié. W przeciwiefistwie bowiem do
dwoch pierwszych faz, ktérych powodze-
nie zalezy przede wszystkim od inteligen-
gji cztowieka, realizacja zwycieskiej strate-
gii to kwestia przede wszystkim zdolnosci
psychomotorycznych: zrecznosci, koor-
dynacji, szybkosci reakcji. Wystarczato
zbyt dlugie przytrzymanie klawisza, by
nasz heros lagdowal na dnie przepasci. Jed-
nak nie kazda gra wymaga zrecznych pal-
c6w i nadludzkiej inteligencji. Zawsze jed-
nak najpierw trzeba wymyslié, co robi,
a potem wiasnorecznie to zrealizowad.
Gra komputerowa jest pojedynkiem
miedzy cztowiekiem a maszyna, ale nie ta-
kim, jak mecz miedzy Kasparowem a po-
taczonymi sitami Deep Blue oraz jego tech-
nikéw, inzynieréw i konsultantéw. W grze
cztowiek dysponuje handicapem, gdyz
wlasciwym zadaniem programu nie jest
zwyciestwo, lecz zmuszenie gracza do wy-
sitku. Program nie jest rywalem, lecz part-
nerem w zabawie. Nie chodzi wszak o udo-
wodnienie, kto jest lepszy, tylko o dostar-
czenie rozrywki. Wygrana jest zawsze
w zasiegu ludzkich mozliwosci i od nas tyl-
ko zalezy, czy wystarczy nam pomystow,
cierpliwosci, sprawnosci palcow.
Piotr Debek
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