zi§ chcialbym napisa¢ o kilku grach: niewiel-

kich - rzedu stu, lub dwustu kilobajtow,
o niezbyt wyrafinowanej grafice... Na czym polega
ich urok?

Glownie na $wietnym pomysle. Tetris na przy-
kiad (notabene stworzony przez radzieckich pro-
gramistow) jest niestychanie prosta gra zrecznos-
ciowa. Podoba si¢ jednak kazdemu, kto cho¢ raz
W niego zagra.

Z pozoru bardzo latwo dopasowac spadajace
figury geometryczne. Dopasowac tak, aby nie po-
wstawaly ,,dziury™, aby nie bylo w murze pustych
miejsc. Latwo do czasu, figury spadaja bowiem
coraz szybciej i trzeba piekielnej biegltosci w po-
stugiwaniu si¢ joystickiem, zeby ekran nie zostal
zasypany po brzegi spadajacymi elementami, kto-
rych nie zdazyto si¢ ustawic.

Kombinacje kolejnych figur sa losowe, dzigki
czemu nie mozna nauczyc si¢ ich na pamigc. Mozna
za to korzystac ze statystyki i innych , gadgetow™
(klawisze funkcyjne), jednak — wbrew pozorom
— nie ulatwiajg one zbytnio gry.

Rozwinigciem pomystu Tetrisa jest BlockOut.
W nim rowniez musimy ustawic spadajace figury,
z ta jednak roznica, ze w BlockOucie sa one
trojwymiarowe. Dla mnie osobiscie jest to zbyt
wyrafinowana rozrywka, i znacznie bardziej wolg
spedzac¢ beztrosko godziny z Tetrisem, niz z jego
kontynuacjg.

Do rodziny zabaw geometrycznych nalezy takie
Sokoban. Na najnizszym poziomie gra moze wyda-
wac sig banalna. Ot, po prostu trzeba wstawic
paczke za pomocg wozka na wlasciwe miejsce
w magazynie. Co w tym pasjonujacego? Ale na im
wyzszy poziom wchodzimy, tym trudniejsza staje sig
nasza praca. Cho¢ zadanie jest takie samo, wymaga
znacznie wigkszego wysitku umystowego. Latwo
zaklinowac¢ si¢ w jakim$ rogu (bo wozek mozna
tylko pchac, nie ciagnac), latwo przegrac zaczynajac
ustawianie od niewlasciwej paczki. Nikt (wyklucza-
jac geniuszy matematycznych) nie jest w stanie od
razu przej$¢ bezblednie wszystkich sal. T o to chodzi!
Cala zabawa polega na tym, ze sal jest 99 i mozna
bawié si¢ do znudzenia!

Wszystkie opisane gry wymagaja glownie spraw-
nosci w postugiwaniu sig joystickiem. Dlaczego wigc
je opisujg?

W przeciwienstwie do setek ,,Raidersow”, ,,Dig-
Dugéw” i innych gier polegajacych wylacznie na
zrecznym operowaniu drazkiem sterowym, Tetris,
BlockOut i Sokoban wymagaja takze czegos wigcej
-~ MYSLENIA. Bez wyobrazni nawet z malpia
zrecznoscia nie sposob osiagna¢ w nich czegokol-
wiek. Ucza abstrakcyjnego spojrzenia, ulatwiaja
analizowanie problemow z zakresu geometrii.

Czy mozna wyobrazi¢ sobie przyjemniejsza nau-
ke? Juz widze, jak we wszystkich szkolach na
lekcjach matematyki powazni profesorowie wykla-
daja teorig, praktyke i problematyke spoleczna
Tetrisa. A pozniej zadaja do domu osiagnigcie
10000 na liczniku. Od razu robi mi si¢ cieplej na
duszy!

Dariusz Jemielniak



