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Na wielu turniejach i grach harcerskich, organizowanych na réznych poziomach,
zauwazytem powtarzajacy sie problem — nieumiejetne skalowanie terenu gry. W
praktyce prowadzi to do irytujgcych kolejek przy punktach lub zbyt dtugich,
nuzgcych odcinkéw miedzy kolejnymi aktywnosciami. W obu przypadkach gracze
szybko tracg zaangazowanie. To jedna z kluczowych przyczyn, dla ktérych gra
zostaje zapamietana negatywnie. Nuda potrafi zabi¢ nawet najlepiej zaprojektowany
scenariusz.

W tym artykule postaram sie pokaza¢, jak w praktyczny sposéb przeskalowac teren
gry oraz oszacowac czas niezbedny do jej przeprowadzenia. Robitem to z
powodzeniem i z zadawalajgca doktadnoscig zaréwno dla druzyn jak i catych zlotow.
Nie uda mi sie opisa¢ kazdego mozliwego przypadku jaki wystepuje, ale postaram
sie zaprezentowacd, ze wyliczanie takich wartosci jest mozliwe, szybkie i wartosciowe
w konteks$cie planowania wydarzenia. Mam nadzieje, ze po tej lekturze kazdy
projektant gry poczuje, ze jest w stanie samodzielnie okresli¢ potrzebne mu dane
matematycznie i z checig zastosuje to podejscie w swoich grach.

Zanim jednak przejdziemy do konkretnych zasad skalowania terenu, warto
zastanowic sie, jakie zmienne nalezy wzig¢ pod uwage na starcie i jakie typy tras
mozemy zaplanowac¢ w ramach gry.

Dookreslenie warunkow

Zanim przystgpimy do wtasciwego planowania gry, warto zacza¢ od analizy
warunkédw narzuconych z goéry, zaréwno przez przetozonych, jak i przez realne
ograniczenia organizacyjne. Te uwarunkowania dobrze jest spisa¢ na samym
poczatku planu, tak aby caty czas miec¢ je na uwadze podczas dalszego
projektowania. Oto najwazniejsze z nich:
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1. Liczba graczy - Graczem moze by¢ zaréwno pojedynczy harcerz, jak i wieksza
jednostka, np. zastep czy cata druzyna. W dalszej czesci tekstu, uzywajac stowa
»,gracz”, bede odnosit sie wtasnie do tej podstawowej jednostki gry. Liczba graczy
wptywa na niemal kazdy aspekt projektowania, od logistyki po przebieg samej
rozgrywki. W niektérych sytuacjach warto rozwazy¢ zmiane skali: zamiast gry
zastepOw — gra druzyn. Przyktadowo: przy 100 uczestnikach, podzielonych na
druzyny, mamy ok. 5 graczy, a przy podziale na zastepy jest juz ich okoto 20.
Dlatego wazne jest, aby organizator jasno okreslit projektantowi gry nie tyle
doktadna liczbe uczestnikéw, ile liczbe graczy, z ktérymi bedziemy pracowac
zgodnie z koncepcja gry.
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2. Predkos¢ gracza - W ciggu dnia mozna zatozy¢, ze typowy harcerz porusza sie
ze srednig predkosciag okoto 4 km/h, natomiast nocg okoto 2 km/h. Oczywiscie te
wartosci mozna modyfikowa¢ w zaleznosci od spodziewanej grupy docelowej.
Wedrownicy zwykle beda poruszac sie szybciej, natomiast wieksze zespoty (np.
druzyny) raczej wolniej. Druzyny rzadko kiedy przekraczajg 3 km/h w ciggu dnia.
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3. Jakosc¢ gracza - czyli wspotczynnik nieomylnosci harcerza. W zaleznosci od tego
z jak dobrym graczem mamy do czynienia, powinniSmy zaktadac jego brak
doskonatosci w podejmowaniu dziatah i decyzji. Sktada sie na to mylenie drogi, brak
umiejetnosci podtrzymania morale, brak umiejetnosci podjecia decyzji o zmianie
planu. Osobiscie zaktadam nastepujgce wspétczynniki. Przy zatozeniu ze jesli
graczem jest zesp6t to oceniam dowodzgcego:

e Mtodzik - 1,4
 Wywiadowca - 1,2
« Cwik - 1,15

e HO/HR - 1,1
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4. Liczba aktywnosci statycznych - Mam tu na mysli klasyczne punkty na mapie,
ktére uczestnicy musza zaliczy¢. Uzywam okreslenia ,aktywnosci statyczne”,
poniewaz w dalszej czesci tekstu pojawig sie rowniez aktywnosci dynamiczne, stad
to rozréznienie.

Statyczne aktywnosci dzielg sie na dwa typy: obstugowe i bezobstugowe. Te
pierwsze wymagajg obecnosci osoby odpowiedzialnej za punkt, czyli tzw.
punktowego. Niestety, nie zawsze da sie znalez¢ odpowiednia liczbe oséb chetnych
do petnienia tej roli, co bywa sporym ograniczeniem.

Warto rowniez przemysle¢ kwestie przepustowosci punktu, czyli ilu graczy
jednoczesnie moze z niego korzystac. Osobiscie uwazam, ze najlepiej sprawdza sie
zasada: jeden gracz na jednego punktowego. Dzieki temu osoba obstugujgca punkt
moze skupic sie nie tylko na uczciwej i doktadnej ocenie wykonywanego zadania,
ale tez na ewentualnych dodatkowych obowigzkach, ktére czesto spadajg wtasnie
na punktowego.
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“

5. Czas aktywnosci - Zawsze warto okresli¢, ile czasu powinna zajg¢ dana
aktywnos¢. To nie tylko utatwia zaplanowanie odpowiedniej przestrzeni do gry, ale
przede wszystkim jest uczciwe wobec uczestnikdw. Oczywiscie, réozne punkty moga
miec rézny czas trwania, ale gracz powinien moc to rozpozna¢. Nieréwnowaga w
dtugosci zadan bywa bardzo odczuwalna, nawet podSwiadomie. Jesli jeden gracz
trafi na punkt A, gdzie spedzi 10 minut, a inny na punkt B, ktéry zajmie mu pét
godziny, a obaj otrzymaja identyczng nagrode, pojawi sie naturalne poczucie
niesprawiedliwosci.

Dlatego warto wprowadzac czytelne sygnaty dotyczace oczekiwanego czasu na
wykonanie zadania. Bezposrednio (np. informacjg na karcie zadania) lub posrednio,
przez skale mozliwej do zdobycia nagrody. Dzieki temu gracze mogag lepiegj
planowac swojg trase, a cata gra zyskuje na przejrzystosci i uczciwosci.
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6. Czas gry - Powinnismy zawsze miec¢ zatozony czas gry, ktérg tworzymy.

Uwazam, ze te zmienne nalezy jasno okresli¢ jeszcze zanim przejdziemy do
jakichkolwiek kolejnych etapdéw projektowania gry.

To stosunkowo proste kwestie, ktére jesteSmy w stanie zweryfikowaé juz na
wczesnym etapie przygotowan. Co wazne, te parametry moga, a czasem nawet
powinny, ulec zmianie w trakcie dalszego planowania. Miejsce, czas, liczba
uczestnikéw, to wszystko potrafi sie zmienia¢ dynamicznie, a elastycznos¢ w
podejsciu do tych zmiennych jest absolutnie kluczowa, by by¢ gotowym na zmiany
ktére moga by¢ niezalezne od nas.

Sam nieraz przekonatem sie, ze zapowiadana liczba graczy miata niewiele
wspdlnego z rzeczywistoscig. Dlatego warto zostawia¢ sobie margines na korekty.
Niemniej jednak od czego$ trzeba zaczad. | to wtasnie te podstawowe zatozenia
stanowig solidny fundament, na ktérym mozna budowac reszte gry.

Trasa gry

Majgc juz podstawowe dane dotyczace naszej gry, mozemy przejs¢ do wyboru
rodzaju trasy, czyli mechaniki przemieszczania sie graczy.

To jeden z kluczowych elementéw, ktéry bezposrednio wptywa na sposéb, w jaki
bedziemy przelicza¢ przestrzen oraz czas gry. Wybdér odpowiedniego typu trasy
pomoze dostosowaé¢ dynamike zabawy do specyfiki terenu oraz zatozeh
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programowych.

W tym rozdziale przedstawie znane i sprawdzone mechaniki poruszania sie po
trasie. Do kazdej z nich zaproponuje przyktadowe obliczenia i zatozenia projektowe.
Ten fragment stanowi réwniez punkt podziatu dla catej serii artykutéw. Chciatbym
od razu przytoczy¢ obliczenia do kazdego z rodzaju tras zamiast robi¢ to na kohcu.
W zwigzku z czym bedzie tu musiat nastgpi¢ podziat na czesci. W kazdej bede
szczegbétowo omawiac poszczegdlne mechaniki wraz z konkretnymi przyktadami ich
zastosowania.

1. Trasa liniowa

To jedna z najprostszych spotykanych mechanik przemieszczania sie w grach
harcerskich. Charakteryzuje sie z géry narzucong kolejnoscig wykonywania zadan,
co wigze sie z kilkoma istotnymi zaletami:

» Latwos¢ organizacji - trase bardzo tatwo rozplanowac i rozstawi¢ w terenie.

* Precyzyjne planowanie czasu - mozna dos¢ doktadnie oszacowad czas przejscia
catej gry.

» Wysoka uczciwos¢ rozgrywki - wszyscy uczestnicy majg te same zadania, te
samg trase i poréwnywalne warunki, co zapewnia sprawiedliwg rywalizacje.

Jednak trasa liniowa ma tez swoje wady:

e Ograniczona interakcja miedzy graczami - zazwyczaj kontakt mozliwy jest tylko
pomiedzy druzynami idgcymi bezposrednio po sobie.

» Efekt ,zawalidrogi” - jeden wolniejszy gracz lub zespét moze spowolni¢ innych.
Mozna to jednak ztagodzi¢, np. przez zastosowanie punktow mijania lub
mechanizmdéw pozwalajgcych na wyprzedzanie. Co ciekawe, taki mechanizm
moze stac sie dodatkowg formag aktywnosci i rywalizacji.

Moge tu wymieni¢ przynajmniej trzy rézne modele trasy liniowej kazda
charakteryzujgca sie troche innymi cechami

a) Linia - Podstawowa wada klasycznej linii jest koniecznos$¢ wypuszczania graczy
jeden po drugim, w okreslonych odstepach czasowych. Moze to znaczaco wydtuzy¢
czas trwania catej gry zwtaszcza przy duzej liczbie uczestnikéw, a nadto gracze
kohczg w réznym czasie i na mecie muszga zajac sie sobqa, az reszta graczy nie
skonczy trasy.

Z drugiej strony te ceche mozna kreatywnie wykorzystac¢. Przyktadowo, gra moze
sie zaczyna¢ w momencie, gdy gracz wysiada z pociggu, a uczestnicy przyjezdzajg
réznymi pociggami w réznym czasie. Daje to mozliwos¢ ciekawego powigzania gry z
realnym przemieszczaniem sie uczestnikéw. Zaletg tego rozwigzania jest to, ze
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pozwala na ,sterowane” przesuniecie graczy w przestrzeni, np. z dworca do miejsca
noclegu, albo z zakonhczenia jednej gry do poczatku kolejnej. Trasa liniowa moze by¢
wiec nie tylko mechanika gry, ale réwniez praktycznym narzedziem logistycznym.

Z punktu widzenia mechaniki gry jest to trasa przedzielona kolejnymi
aktywnosciami z okreslonym poczatkiem i kohcem.

Uzyte symbole

Zanim przejdziemy do konkretnych obliczen, przedstawiam stowniczek skrétéw,
ktére bede stosowat w dalszej czesci tekstu dla uproszczenia i przejrzystosci
wyliczen. Dzieki temu poszczegdlne wzory i przyktady bedg bardziej zrozumiate i
mniej obcigzajgce przy wielokrotnym stosowaniu tych samych pojec.

Od redakcji: Jesli tak jak kilku z nas przerazites sie ponizszych czarodziejskich run,
to zamiast sie poddawacd, to podejmij sie ostatniego wyzwania i przeskocz od razu
do podsumowania tego tekstu. Pozostatych harpagandow, kozakéw, przekotdow i
absolwentow politechnik, zachecamy do dalszej lektury.

G - Liczba graczy

V; - Predkos¢ gracza

Q. - Jakos¢ gracza

A - Liczba aktywnosci

A - Liczba graczy obstugiwanych na aktywnosci
t, - Czas odstepu miedzy zespotami
t, - Czas aktywnosci

t - Czas gry

S, - Trasa miedzy aktywnoSciami

S - Trasa catej gry

P - Powierzchnia gry

Wzory:

Podstawowym wzorem, z ktérego bedziemy korzystali w tym przyktadzie i go
przeksztatcali to wzér na czas gry linowe;j.

t=SvG+tA*A+ tO*G*QG
Rozbijajac na sktadowe mamy tutaj:
SvG - czas przejscia trasy

tA*A - czas spedzony na aktywnosSciach
tO*G - czas potrzebny na wypuszczenie graczy w teren
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Wszystkie te elementy sktadowe przemnazamy przez zatozong jakos¢ gracza Qg,
gdyz niska jest szansa na idealne wykonywanie tych elementéw przez graczy.

Predkos¢: v= St
Odlegtos¢ miedzy punktami: SA=t O*vG

Przykifad 1:

Bedac namdéwionymi do zrobienia gry na turniej, stworzyliSmy ja zgodnie z naszg
wizjg, tworzgc wtasne zatozenia, a nastepnie otrzymalismy szczegdétowe informacje
0 naszych graczach od komendanta turnieju. Mozna by na tym etapie podjac ryzyko
i po prostu postawic¢ gre w terenie, liczac na to, ze ,jakos to bedzie”. Jednak o wiele
bardziej efektywne jest przeliczenie wszystkich elementéw i poréwnanie ich z
zatozeniami oraz oczekiwaniami zleceniodawcy. Dzieki temu unikniemy btedéw i
bedziemy mieli pewnos$¢, ze gra bedzie dopasowana do rzeczywistych warunkéw.

Zatozenia

Liczba graczy: G = 10 (zastepy)
Predkos$¢ gracza: v = 4 km/h
Jakos$¢ gracza: Q; = 1,2

Liczba aktywnosci: A =8

Liczba graczy obstugiwanych na aktywnosci: A; =1
Czas aktywnosci: t, = 15 min = 0,25 h
Czasgry:t=2h

Szukana
Dtugosc trasy: S

Iteracja |

Na poczatku zatozyliSmy, ze kazda aktywnos$¢ na trasie moze obstugiwac tylko
jeden zespo6t. Skoro na kazdym punkcie spedzi 15 min. To znaczy, ze kazdy zespo6t
musi by¢ wypuszczany co 15 min. Ergo przy 10 graczach mamy rozstrzat juz 150
min na samym opuszczaniu startu. To bardzo duzo i juz przekracza zatozony przez
nas czas! Jednak policzmy to dalej.

zat.: tO=tA=0,25h
Odlegtos¢ miedzy punktami:
SA=t O*vG - SA= 0,25 h*4kmh=1 km
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Odlegtosc catej trasy:

S=SA*A - S=1km*8=8 km

Czas gry:

t=SvG+tA*A+ tO*G*QG -

t=8 km4kmh+0,25 h*8+0,25 h*10*1,2=7,8 h

Powiem szczerze. Wyjgtkowo niesatysfakcjonujgcy wynik! Nie spetniamy naszych
zatozen. To znaczy, ze sg niewykonalne! Jesli nie chcemy stworzy¢ z gry wedréwki,
musimy koniecznie zmieni¢ niektére z naszych zatozen poczgtkowych. Sprébujmy
zastosowac sztuczke w ktdrej zmienimy liczbe graczy obstugiwanych przez punkt
(Ag=2).

Iteracja Il

Teraz mozemy wypuszczad graczy dwa razy czesciej, bo punkty obstugujg dwa
zespoty na raz. Jednak w tym przypadku prawdopodobnie zespoty nam sie potgczg i
beda chodzi¢ razem. Zazwyczaj tego nie chcemy, ale liczmy dalej z takim
zatozeniem.

Czas pomiedzy kolejnymi zespotami:
zat.: tO=tAAG - TO=15 min2=7,5=0,125h

Odlegtos¢ miedzy punktami:
SA=t O*vG - SA= 0,125h*4kmh=0,5 km=500 m

Odlegtosc catej trasy:

S=SA*A - S5=0,5 km*8=4 km « dzieki temu zatozeniu mozemy dwukrotnie
skréci¢ planowang trase!

Czas gry:

t=SvG+tA*A+ tO*G*Q -

t=4km4kmh+0,25h*8+0,125h*10*1,2=5,1h

Juz lepiej! Cho¢ to dalej duzo jak na taki typ gry i dalej ponad dwukrotnie

przekraczamy zatozenia czasowe. Mozna by skréci¢ jeszcze czas na punkcie do 10
min. Liczymy raz jeszcze!
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Iteracja Il

Skracamy czas wykonywania zadania T,= 10min
Czas pomiedzy kolejnymi zespotami:

zat.: tO=tAAG - TO=10 min2=5=560 h= 112 h

Odlegtos¢ miedzy punktami:
SA=t O*vG - SA= 112 h*4kmh=13 km =333m

Odlegtosc catej trasy:

S=SA*A - S=13km*8=83 km = 2,67 km

Czas gry:

t=SvG+tA*A+ tO*G*Qg -

t=2,67 km4kmh+10 min*8+112h*10*1,2 =3,4 h =204 min

Brawo my! Po modyfikacjach zatozeh udato nam sie przekroczy¢ czas gry jedynie o
50%. Komendant wydarzenia bedzie nam na pewno wdzieczny za opd6znienie [J. Z
powyzszych przyktadéw wida¢, ze nasze podstawowe zatozenia, ktére przyjelismy
nijak sie miaty do planéw komendanta turnieju. Duza czes¢ winy spoczywa na nim,
bo nie podat nam wszystkich danych od razu. My staraliSmy sie dopasowac juz
stworzong gre do warunkéw, jednak jak wida¢ nie zawsze jest to mozliwe i
korzystne. Cate szczescie nie wypusciliSmy graczy w teren zgodnie z poczatkowymi
zatozeniami!

Przyktad 2

PrzejdZmy moze do innego przyktadu. Takiego w ktérym komendant wydarzenia
okreslit nam juz z géry zatozenia, ktére go interesujg i ktére nas interesujg, a nie
jedynie typ gry jaki mamy zrealizowac. Dowiedzielismy sie ilu jest graczy, jaka jest
trasa do przejscia i ile gra powinna nam zajg¢. SpisaliSmy sobie zatozenia i
okreslilismy dane ktére potrzebujemy wyliczyc.

Zatozenia

Liczba graczy: G = 10 (zastepy)
Predkos¢ gracza: vg = 4km/h
Jakos¢ gracza: Q; = 1,2

Czas gry: t = 3h
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Trasa gry: S = 2km

Szukane dane:
Liczba aktywnosci: A

Liczba graczy obstugiwanych na aktywnosci: A;
Czas aktywnosci: t,

Czas odstepu miedzy zespotami: t,
Iteracja |

Mozemy teraz podejs¢ bardziej logicznie i matematycznie do postawionego nam
zadania. Mamy okreslone ramy zaréwno czasu jak i przestrzeni. Mozemy sie teraz
skupi¢ na wypetnieniu.

Musimy wyliczy¢ czas jaki moga zajg¢ dodatkowe aktywnos¢. W grze liniowej mozna
juz na starcie okresli¢ czy chcemy aby na naszych punktach mozna byto wykonywac
na raz jedno, dwa czy wiecej zadan. Dla uproszczenia wtedy mozemy przyjac:

Zat. Ag=1-T,=T,

Zat. A =2 - 2T, =T, itd.

My przyjmiemy A; = 1 zgodnie z najlepszg praktyka.

Zostaty nam dwie zmienne do okreslenia liczbe aktywnoscig A oraz ich czas T,. Tutaj
sprébujemy zatozy¢ sobie wartos¢ T, = 15min, bo mniej wiecej takiej trudnosci
chcemy stworzy¢ zadania. Teraz wystarczy wyliczy¢ liczbe aktywnosci, ktérej
potrzebujemy. To sg najbardziej zyciowe zatozenia dzieki ktérym mozemy szybko
przeliczy¢ naszg gre.

Wychodzgc z podstawowego wzoru na czas mozemy go przeformutowacd na liczbe
zadah do wykonania

Liczba aktywnosci:
t=SvG+tA*A+ tO*G*Qg - t=SvG*Qg+tA*A*Qg+ tO*G*Qg
tA*A*Qg=t- tO*G*Qg-SvG*Qg /Qg* tA —»

A=tQg* tA- tO*GTA-SvG* tA
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A=3 h1l,2* 0,25 h- 8;25h*100;25h-2 km4kmh* 0,25 h= -2

Wynik na minusie méwi nam, ze jesli bedziemy z takimi odstepami wysyta¢ ludzi na
gre to nie bedzie w ogdle czasu na zadne aktywnosci. A nawet przekroczymy

dopuszczalny limit czasowy. To nam nie odpowiada i oznacza, ze musimy zmienic
ktéres z zatozen!

Iteracja Il
Przyjmijmy wiec zatozenie T, = 10min.

Uzyjmy jeszcze raz tego samego przeksztatconego wzoru. Przeliczymy tylko czas na
minuty.

Liczba aktywnosci:

A=180 minl,2* 10 min- 0-mir*1010-min-2 km0,0667kmmin* 10 min= 2

Dla sprawdzenia podstawy do podstawowego wzoru:
t=2km4kmh+16h*2+16h*10*1,2= 3h

Udato sie! Wyliczylismy, ze w trakcie tego przejscia przy takim rozktadzie mozemy
zapewni¢ dwie dodatkowe aktywnosci, ktére beda oddalone od siebie o
przynajmniej:

Odlegtos¢ miedzy punktami:

SA=tO*vG=16h*4kmh=667m

Z obliczen wynika, ze gdyby tylko czas pozwalat na zorganizowanie wiekszej liczby
zadan, to przestrzeh zdecydowanie by na nie wystarczyta.

Na odcinku 2 km, przy zatozeniu minimalnej odlegtosci pomiedzy punktami
wynoszacej ok. 667 m, bez problemu zmiesScityby sie co najmniej trzy punkty, a w
naszym przypadku mamy do rozmieszczenia tylko dwa.

Mozemy jeszcze policzyc ile czasu zajmie wypuszczenie wszystkich graczy w teren.
Czas wyjscia w teren:

TO*G =10 *10=100=1 h 40 min

Teraz mamy dylemat. W trzygodzinnej grze ponad péttorej godziny zajmuje sam

proces startowy. To moment, w ktérym jako projektanci gry musimy zadac sobie
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pytanie: czy taki uktad nam odpowiada? Moze by¢ tak, jak zaktadalismy
wczesniej, ze gracze przyjezdzajg réznymi pociggami i gra ma ptynnie ,wchtaniac”
przyjezdzajgcych uczestnikéw. W takim wypadku to rozwigzanie bedzie wrecz
idealne. Natomiast moze by¢ tez tak, ze przewidujemy, iz catos¢ przyjedzie dwoma
pociggami w odlegtosci p6t godziny. Wtedy skazujemy naszych graczy na godzinne
oczekiwanie. A to juz powazne wyzwanie projektowe — pytanie, czy nasza gra jest
na to gotowa?

Iteracja Il

Zatézmy, ze tak dtugie wypuszczanie ludzi w teren nie jest dla nas optymalne.
Mozemy je skréci¢ na rézne sposoby, ale sprébujmy zmieni¢ ilos¢ graczy
obstugiwanych na punkcie:

Zat. Ag =2 -2t =t,

Liczba aktywnosci:

A=180 minl,2* 10 min- 5 min*1010 min-2 km0,0667 kmmin* 10 min =7

Przy takim zatozeniu otrzymalismy az 7 punktéw! Lecz jak juz wczedniej
wyliczyliSmy, nie mamy dostatecznej przestrzeni w naszej trasie, by tyle ich sie
zmiescito, gdyz aby nie byto zatoréw muszg by¢ minimum co 667 m. Czas moze
zmieni¢ zatozenie. Skoro juz mniej wiecej znamy liczbe punktéw jaka jest mozliwa
do realizacji. Przyjmijmy wiec jako zatozenie, ze beda trzy punkty aktywnosci na
trasie. W zwiagzku z czym nie mamy potrzeby juz tej zmiennej wylicza¢. Teraz
mozemy sie skupi¢ na interesujgcej na zmiennej optymalnego czasu na zadanie i

skorelowany z nim czas wypuszczania gracza oraz sprawdzenie przestrzeni miedzy
punktami. Przeksztat¢my nasz wzoér ponownie! Wréoémy do tego miejsca:

Czas aktywnosci:

tA*A*Qg=t- tO*G*Qg-SvG*Qg 2tO = tA -
tA*A*Qg+0,5tA*G*Qg=t- SVvG*Qg

tA*QgA+0,5G=t- SvG*Qg

tA=tQgA+0,5G- SVvGA+0,5G

tA=180 min 1,2* 3+2*10- 2km0,0667 kmmin* 3+2*10=15 min
Czas wyjscia w teren:

TO*G =7,5 *10=75=1 h 15 min
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Odlegtos¢ miedzy punktami:

SA=tO*vG=18h*4kmh=500 m « Czyli mozemy stworzy¢ punkt na przyktad po 500
m trasy po 1000 m trasy i po 1500 m trasy. Piekna sytuacja!

Drodzy czytelnicy, mamy to! Co prawda wynik w iteracji drugiej rdwniez byt
wartosciowy w zaleznosci od tego, co chcieliSmy uzyska¢, jednak w iteracji 3 udato
nam sie skréci¢ czas wyjscia w teren o 25 min jednoczesnie dodajgc na trasie
jeszcze jedng aktywnosc.

Jak wida¢, w zaleznosci od tego co jest nam do naszych zatozeh potrzebne, rézne
parametry mozna wyliczy¢ i sprawdzi¢, czy zgadzajg sie z naszymi zatozeniami. W
tym ostatnim przypadku mamy gre, w ktérej musimy na trasie przygotowac 3
aktywnosci po 15 min i wypuszczamy graczy co 7,5 min. Z ciekawosci powiem ze i 4
aktywnosci by sie zmiescity, ale wtedy czas na wykonanie zadania nie bytby taki
rowny i okrggty. Mozecie przeliczy¢ to samodzielnie [J.

Podsumowanie

Podsumowanie dotyczy¢ bedzie tylko tej czesci, gdyz artykut zrobit sie juz
niespodziewanie dtugi, a jednak chce, by ktokolwiek go przeczytat, a najlepiej aby
jeszcze zastosowat w praktyce. Najwazniejsze co chciatem tym fragmentem
przekazac to to, ze tego typu wyliczania mozna robi¢. To jest mozliwe, a co
najwazniejsze - skuteczne. Zwtaszcza w trakcie gier dla wiekszej liczby graczy
matematyka moze by¢ bardzo pomocna i warto o tym pamietac.

Druga sprawa. Dobrze zdaje sobie sprawe, ze mozna by te obliczenia uczyni¢
bardziej ztozonymi, tak aby méc wyznacza¢ dla swoich potrzeb funkcje wiecej niz
jednej zmiennej, gdzie funkcja kwadratowa wyznaczy nam zaleznosci pomiedzy
czasem przejscia a liczbg zadan. Jest to wykonalne. Niestety zdaje sobie tez sprawe,
ze dla wielu czytelnikéw bytoby to zbyt trudne i zniechecajgce, stad podejscie w
ktérym wyliczamy tylko jedng zmiennga, a reszte zaktadamy i sprawdzamy z
zatozeniami. Natomiast zachecam wszystkich matematykéw do eksperymentowania
z podstawowym wzorem na czas gry. Licze, ze by¢ moze ktérys z Was pokusi sie na
stworzenie, a raczej zaprogramowanie kalkulatora, ktéry pomoze nam wszystkim
projektowac gry.

A i jeszcze co najwazniejsze, seria artykutéw bedzie kontynuowana jesli okazecie
zainteresowanie takimi tresciami. Czy to w komentarzach pod artykutem, czy
komunikujgc mi to bezposrednio.

Z harcerskim pozdrowieniem
Czuwaj!!
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Damian Adam Marks

Byty druzynowy 123 Warszawskiej Druzyny Harcerzy, twdérca gier harcerskich
licznych edycji Turnieju Druzyn Lesnych. Komendant gry na konferencji ,Trzej
Generatowie” w Warszawie, obozny podczas Turnieju Druzyn Puszczanhskich 2017,
cztonek kadry ponad dziesieciu letnich obozéw harcerskich.

Wieloletni organizator Zlotéw Swietego Jerzego, cztonek Mazowieckiej Akademii
Gier, mazowiecki ztoty kwatermistrz. Zasiadat w zarzadzie Okregu Mazowieckiego
ZHR, obecnie petni funkcje przewodniczagcego zarzadu Obwodu Zachéd ZHR.

Zawodowo konstruktor-elektronik — projektuje maszyny wojenne dla Najjasniejszej
Rzeczypospolite;j.
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