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dla ogdélnego zrozumienia problematyki projektowania gier. Zwlaszcza
w dzisiejszych czasach, w ktorych ogromne budzety i ograniczone terminy
uniemozliwiaja produkcje gier metoda niekonczacych si¢ testéw i poprawek.

Na zakoniczenie, w ramach ¢wiczenia umystowego, proponuje przyjrzeé sie kilku
najczesciej popelnianym bledom podczas projektowania poziomu trudnosci
nowej gry.

Na rysunku 4 przedstawiona zostata wspomniana na poczatku liniowa zaleznosé
trudnosci od czasu gry. Kazdy, kto gral w gre Tetris, wie, o co chodzi. Klocki
na kolejnych planszach spadaja stopniowo coraz szybciej. Na poczatku jest
przyjemnie. Potem pojawia sie nuda — umiemy juz graé, ale rozgrywka nadal
jest bardzo wolna. Na koncu, po krétkim momencie w stanie flow, gra staje sie
zbyt trudna i przegrywamy. Jesli chcemy zagra¢ po raz kolejny, zniecheca nas
koniecznosé¢ czekania, az gra stanie si¢ znowu wystarczajacym wyzwaniem.

Czesto spotykana w starszych grach strategicznych i amatorskich produkcjach
jest zaleznoé¢ z rysunku 5. Wystepuje ona réwniez w wielu symulatorach
lotu. Gra ma bardzo wysoka bariere wejscia, udziela graczowi mato pomocy

i od poczatku traktuje go tak, jakby znal wszystkie zasady. Wiekszo$¢ graczy
rezygnuje juz na samym poczatku, nawet jesli pokochaliby gre po dluzszym
zapoznaniu si¢ z nia.

Kolejny blad (rys. 6) jest bardzo czesto spotykany w grach fabularnych

(ang. role-playing games) i innych, w ktérych sila postaci gracza rognie

w trakcie gry. Poczatkowe wyzwania sg dos¢ wymagajace i interesujace. Jednak
wraz z uplywem czasu bohater staje si¢ coraz silniejszy, a gra nie nadaza

z dostarczaniem odpowiednio trudnych przeszkéd. W rezultacie przyrost
poziomu trudnoéci jest ujemny i gracz, zamiast stara¢ sie bardziej, przyklada
sie coraz mniej i mniej, az do poziomu nudy.

Czy obrazek widoczny na marginesie da sie odréznié od jego lustrzanego
odbicia? Tak, bo nie mozna go tak ztozy¢ na pot, by wszystkie ciemne kotka
trafily na ciemne, a biale na biale. Ale spéjrzmy na obrazek ponizszy —
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— gdy kotek jest tylko pie¢, przy dowolnym zaciemnieniu niektérych z nich
obrazek jest nieodréznialny od swojego odbicia.
A czy dla szesciu tez tak jest? Jak sadzisz, Czytelniku?
M. K.
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M 1366. Dany jest kat ostry M SN, przy czym MS = SN. Punkt X lezy na
krotszym tuku M N okregu o érodku S i promieniu M.S, punkt Y jest takim
punktem odcinka SN, ze proste SM i XY sa rownoleglte. Znalez¢ takie polozenie
punktu X, przy ktérym pole trojkata SXY jest najwicksze.

Rozwiazanie na str. 23

M 1367. Liczby rzeczywiste x,y spelniaja réwnosé
(x+ x2+1)(y+\/y2+1> =1.

Udowodni¢, ze x +y = 0.
Rozwiazanie na str. 18

M 1368. Znalez¢ wszystkie liczby catkowite dodatnie n, dla ktoérych
kwadrat zlozony z n? kwadracikéw jednostkowych mozna pokry¢ Rys. 2
plytkami powstalymi z plytki pokazanej na rysunku 2 przez obrét o kat

0°, 90°, 180° lub 270°, w ten sposob, by plytki nie zachodzily na siebie.
Rozwiazanie na str. 3
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