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JESLI TAJEMNICA GIER rodem z automatéw tkwi w nostalgii, to w grach akgji oraz grach
platformowych liczy si¢ przede wszystkim posta¢. To wlasnie z tego rodzaju gier wywodza si¢
jedne z najpopularniejszych postaci w §wiecie gier: Mario, Sonic, Rayman, Master Chief, Kratos,
Nathan Drake... Ale kiedy pisze te stowa, popularno$¢ niekt6rych person na platformy mobilne
zaczyna stopniowo dogania¢ konsolowych pobratymcéw, ze wspomne cho¢by o Angry Birds,
Om Nomie, Barrym Steakfries czy Swampym. Wymienione postaci majg najrozniejsze ksztalty
i rozmiary, ale Iaczy je jedno: zasadniczo zostaly zbudowane w ten sam sposdb, na bazie trzech
ponizszych ksztaltow:

Te podstawowe figury sa klockami, ktérych mozna uzy¢ do narysowania dowolnego obiektu —
gléwnego bohatera, potwora, drzewa, samochodu albo domu. Co wigcej, nie s3 to nudne, bez-
duszne ksztalty. W zadnym razie. Ksztaltéw mozna uzy¢ do odzwierciedlenia osobowosci. Spojrz
tylko na ten doborowy oddzial kowbojow:

Cho¢ wszyscy maja kowbojski kapelusz, wasy, zmruzone oko (to pewnie od dlugiego patrze-
nia na pustynne storice) oraz chuste na szyi, to kazdemu mozna z tatwoécig przypisa¢ inna
osobowos¢. Wygladaja na przyglupow, smiatkéw, dziwakow i flegmatykow... wszystko zalezy
od uzytych ksztaltow. Te zaleznosci odkryli pierwsi animatorzy (mam na myséli lata 30. ubie-
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glego wieku') i od tej pory jezyk ksztaltow jest z powodzeniem uzywany do kreowania oso-
bowosci postaci. Sylwetka Myszki Miki, poczatkowo troche zbyt smukla i gibka, powoli
ewoluowata, az nabrata okragtych ksztattow, jakie dzi§ znamy. Stalo si¢ tak dzieki pracy ani-
mator6w, ktérzy zdali sobie sprawe, ze owal sprawia sympatyczniejsze wrazenie. Krolik Bugs
ma zupelnie inny charakter — to cwaniak i spryciarz — zostal wigc narysowany za pomoca
dluzszych owali. Postacie humorystyczne sa na ogoét konstruowane z wiekszych okregow, za$
czarne charaktery czesto tworzy sie na bazie tréjkatéw. Spiczaste kontury moga nadawacé posta-
ciom niebezpieczny, zlowieszczy wyglad. Owalne ksztalty nadaja sie do tworzenia delikatniej-
szych, kobiecych sylwetek. Ostre, kanciaste formy sprawiaja wrazenie bardziej meskich; kojarza
sie z sila i zagrozeniem.

Mysl jak artysta

Sylwetka postaci jest ogromnie wazna. Dzigki niej gracz moze blyskawiczne odrézni¢ pozytyw-
nego bohatera od zloczyncy albo domysli¢ si¢ réznic miedzy wlasnymi postaciami. Za pomoca
whasciwych ksztattow i kilku charakterystycznych cech mozesz sprawié, ze postaci bedg fatwo
rozpoznawalne, nawet je$li nie bedziesz widziat ich detali. Czy na podstawie samych sylwetek
potrafisz rozpoznad, kto to taki?

Ya%e

Oczywiicie, ze potrafisz! A to dlatego, ze wszystkie te postaci majg bardzo charakterystyczne
sylwetki. Jesli w grze wystepuje druzyna, nadaj kazdemu z jej cztonkéw charakterystyczne
ksztalty, aby gracz mogt tatwo odrézni¢ poszczegélnych bohaterdw. Przyjrzyj sie ponizszym
fatwo rozpoznawalnym sylwetkom postaci. Kazda z nich zostala zbudowana na bazie konkret-
nych ksztaltéw: kwadratu, trojkata i okregu (oraz, oczywiscie, linii).

Jesli w grze wystepuja postaci reprezentujace dwie strony konfliktu (na przykltad bohaterowie
pozytywni i szwarccharaktery), to postaraj si¢, by ich sylwetki stanowily swoje przeciwien-
stwo. Chodzi mi o to, Ze jesli postaci z jednej strony majg owalny ksztalt, to te z przeciwnej
niech beda zbudowane z tréjkatow albo linii. Jesli gtéwny bohater jest wysoki, to jego wrogom
nadaj krepe, niskie sylwetki. Jesli bohater jest grubasem, to jego przeciwnik moze by¢ tyczkowaty.

' Do perfekcji opanowat te sztuke niejaki Fred Moore, ktéry w 1939 roku zmienit wyglad Myszki Miki
na potrzeby filmu Wyzet (ang. The Pointer).
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Kwadrat Tréjkat Okrag

W gruncie rzeczy, do skonstruowania postaci najlepiej jest uzy¢ stereotypowych elementdéw,
aby gracz od razu zorientowal sie, ze kto jest kto. Z jakich$ wzgledéw stereotypy sa silnie zako-
rzenione! Juz na pierwszy rzut oka powinno by¢ wiadomo, ze mamy do czynienia z ,,tym
ztym” — czy bedzie to on, ona, czy nieokre$lone co$. Negatywne postaci czgsto sg utozsamiane
z nastepujacymi rekwizytami i cechami:

O Czaszki i kosci.

O Rogi i kolce.

O Helmy albo dziwaczne nakrycia gtowy.
O Ptlaszcze albo peleryny.

O Bron.

O Kolor czarny.

A jedli juz mowa o czerni, to kolor jest niezwykle istotnym czynnikiem przy projektowaniu
bohateréw i wrogéw. Teoria barw juz od wielu lat jest przedmiotem zainteresowan naukowcéw.
Zapoznaj si¢ z jej podstawami, aby w pelni wykorzysta¢ wpltyw koloréw na sposéb postrzega-
nia postaci. Na przyklad kolory podstawowe — czerwony, niebieski i zotty — doskonale nadajg
sie do projektowania kostiuméw superheroséw, zas koloré6w drugorzedowych — fioletowego,
zielonego i pomaranczowego — lepiej uzy¢ przy projektowaniu wrogéw. Rysownicy komik-
sOw czerpig z tego schematu juz od lat 40. ubiegtego wieku. Superman, Batman i Kapitan
Ameryka nosza kostiumy w kolorach podstawowych, za$ ich wrogowie — Lex Luthor, Joker
czy Baron Zemo przywdziewaja stroje w barwach dopelniajacych®. Projektant postaci w grze

? Oczywiscie pamigtam, ze Hulk i Green Lantern nosili zielone stroje (albo zielono-fioletowe, w ztotej
erze komiksu), ale ci bohaterowie sa wyjatkiem potwierdzajacym regule.
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Angry Birds z pewno$cia tez $wietnie znal te zaleznosci. Ptaki s czerwone, niebieskie i z6tte,
a $winie zielone! Ponadto, postaci w Angry Birds maja tak charakterystyczne kolory, ksztalty
i sylwetki, by gracz mégl bez trudu rozpoznac¢ je w locie.

W przypadku gier na urzadzenia mobilne ksztalty, kolory i sylwetki s jeszcze wazniejsze.
Ekrany takich urzadzen sa bowiem bardzo mate, a pomimo tego gracze muszg przeciez btyska-
wicznie rozrézniaé poszczegolne elementy gry, takie jak postaci, ukladanki, wrogowie i bonusy.
Wazny jest takze rozmiar. Im wigksze sg poszczegolne elementy, tym tatwiej bedzie je rozpo-
zna¢ na ekranie. Ale to niejedyny powdd: odpowiednia wielko$¢ postaci utatwi Ci opracowanie
systemu miar.

System miar

System miar (metryka) to punkt wyjécia do skonstruowania calej gry. Zacznij od opracowania
nastepujacych wymiar6ow:

o 2 A 2 vy O
Wysokos¢ @i % \ @ &T
I Sl Eﬁg
— i\l i i (| | | T

Levisy
Szerokosd Diugodc Dlugosc Zasieg skoku Zasieg Zasieg Zasieg pociskow
kroku (chéd)  kroku (bieg) przed siebie podskoku  walkiwrgcz  (odleglosc strzatu)

Proporcje wynikajace z wysokosci i szerokosci bohatera nazywam jednostka podstawowa. Ty
mozesz nazwac ja, jak chcesz, jesli tylko zachowasz staly system miar przez caly okres two-
rzenia gry, od projektowania az do produkgji. Po zdefiniowaniu jednostki miary NIGDY nie
nalezy zmieniac. Jest ona bowiem uzywana do okreslenia proporcji WSZYSTKICH elemen-
tow gry, takich jak wysoko$¢ drzwi, potozenie platform, wielko§¢ wrogéw, szerokosé¢ pojazdu,
$rednica oston gracza albo gleboko$¢ pulapki. Jednostka miary stuzy do wyliczania:
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O Wysokosci wszystkich obiektow. Zawsze trzeba mie¢ na uwadze wysoko$¢ postaci gracza
oraz jej proporcje w kontekscie otoczenia. Przydaje sie to na przyktad przy okredlaniu
wysokosci przej$¢. Graczowi raczej trudno bedzie sie przedosta¢ do swego adwersarza,
jesli stang mu na drodze za niskie drzwi, za$ wysoki st6t uniemozliwi zbyt niskiej postaci
siegniecie po znajdujace sie na nim przedmioty! Jesli chcesz, aby elementy uktadanki
doskonale do siebie pasowaly, musisz zadba¢ o to, by mialy identyczng wysokos¢.

O Szerokosci przejs¢. Przejécia musza by¢ szersze od postaci, gdyz w przeciwnym razie
nie bedzie ona w stanie si¢ przez nie przedosta¢! Na poczatek drogom i chodnikom
nadaje szerokos$¢ rowna trzem jednostkom. To samo tyczy si¢ pojazdéw. Gracz nie prze-
razi si¢ nawet najstraszliwszej broni w grze typu tower defense, jesli ze wzgledu na swoja
szeroko$¢ bedzie si¢ ona blokowata w zasiegu wiez albo po drodze do celu.

O Szybkos¢ chodzenia gracza. Ta warto$¢ odzwierciedla odleglos¢, na jaka gracz moze
si¢ przemie$ci¢ w ciagu sekundy albo w innej jednostce czasu. Jesli chciatby$ okresli¢
wielko$¢ poziomu albo przestrzeni gry, przespaceruj sie gléwna postacia. Czas takiego
spaceru bedzie zarazem minimalnym czasem przej$cia poziomu przez gracza3. Oczy-
widcie, akurat ten aspekt nie ma zastosowania w przypadku gier polegajacych na ,bie-
ganiu bez konca”, podobnych do Canabalt albo Temple Run, w ktérych proceduralnie
generowane poziomy moga ciagna¢ sie w zasadzie w nieskoniczonos¢.

O Szybkos¢ biegania, latania, ptywania gracza. Te wartosci nalezy odnies¢ do szybkosci
chodzenia. Jesli nie wiesz, jak szybko chodzi posta¢ albo jak dlugie stawia przy tym kroki,
to skad bedziesz wiedzial, jak zwiekszy¢ predkoé¢ przy bieganiu? Wrogowie powinni
biega¢ minimalnie wolniej niz gléwny bohater — w przeciwnym razie gracz nigdy nie
bedzie w stanie uciec! Jedli gracz ma sobie poradzi¢ z kilkoma latajacymi obiektami
(na przyktad z rakietami w grze Flight Control Space), to powiniene$ zadbac¢ o to, aby
identyczne obiekty poruszaly sie z tg sama predkoscia. Dzigki temu gracz bedzie mogt
wizualnie oceni¢, jak dlugo zajmie im dotarcie do celu. Gracz przyzwyczaja sie do pred-
koéci poruszania si¢ postaci, pojazdu albo innego elementu gry i kazde jej zwiekszenie
badz zmniejszenie bedzie go dezorientowa¢. Jesli zamierzasz opracowaé gre tak, aby
dane elementy zmienialy swoja predkos¢ w trakcie zabawy, to powinno to by¢ podyk-
towane wzgledami rozgrywki.

O Zasieg skoku. Jest to dystans, jak gracz jest w stanie pokona¢ jednym susem. Jesli na
przyklad szeroko$¢ postaci wynosi jedng jednostke, a maksymalna odlegto$¢, na jaka
potrafi ona skoczy¢, wynosi pie¢ jednostek, to najezona kolcami putapka nie powinna
by¢ szersza niz trzy jednostki. (Na pierwszej stoi gracz, jednostki od drugiej do czwartej
to szerokos¢ pulapki, za$ na jednostce piatej gracz powinien wyladowa¢ po oddaniu
skoku). Te reguly nie dotycza wyltacznie skakania; mozna je odnie$¢ do dowolnego ruchu
polegajacego na pokonaniu pewnej odleglosci za jednym razem — takiego jak wybicie
sie na motorze w grze Bike Baron czy ,,gazowy odrzut” w Ow my Balls.

? Cho¢, rzecz jasna, rozgrywka nie moze polega¢ na samym chodzeniu.
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O Wysokoé¢ podskoku. W realistycznych grach wiekszo$¢ postaci nie podskakuje wyzej
niz do pasa (jesli w ogéle). W tych mniej realistycznych gracze moga skaka¢ tak wysoko,
jak sie projektantowi zamarzy! Wykorzystaj jednostke wysokosci do okreslenia tego,
jak wysoko musi podskoczy¢ gracz, aby dosta¢ sie na kolejng pétke albo platforme. Jesli
posta¢ gracza nie moze zawisna¢ na rekach (a potem si¢ podciagna¢), to pétka powinna
sie znajdowa¢ na poziomie o dwie jednostki wysokoéci mniejszym niz wysokos¢ pod-
skoku — w przeciwnym razie gracz nie da rady na niej wylagdowac!

O Zasieg walki wrecz. Z wyjatkiem nietypowych stworzen o rozciagliwych ramionach,
zasieg wigkszo$ci postaci nie powinien przekraczaé jednej jednostki. Na bazie tej
warto$ci projektant moze okresli¢, jak daleko wyladuje pies¢, atak mieczem, wélizg czy
dowolny inny cios. Ta warto$¢ dziala zreszta w obie strony: musisz wiedzie¢, z jakiej
odlegtosci gracz jest zdolny zaatakowad, jesli wrég ma zdolno$¢ unikania lub blokowa-
nia atakow.

O Zasieg ataku z dystansu. Znajac szerokos$¢ postaci oraz zasieg jej ruchéw, mozesz
przystagpi¢ do okreslania zasiegu ataku z dystansu. Ogdlnie rzecz biorac, ta odlegtos¢
powinna by¢ tym wieksza, im posta¢ szybciej chodzi i biega (albo im dalej potrafi sie-
gnac). Bron palna nie okaze sie szczeg6lnie uzyteczna w sytuacji, gdy jej zasieg bedzie
wynosit tylko kilka krokéw. Koniecznie uwzglednij tez specyfike i efekt ataku. Czolg
z miotaczem ognia w grze Battle Nation’s (Z2Live, Inc., 2012) ma kroétki zasieg, ale
dziata obszarowo, za$ pociski penetrujace wystrzeliwane przez wiezyczki w grze Gem
Keeper (NCSoft, 2011) strzelaja tylko po linii prostej, ale za to ich zasieg jest wlasciwie
nieograniczony.

O Polozenie kamery. Trudno jest odrézni¢ atak na dystans od bliskiego zwarcia, jesli nie
da sie wizualnie oszacowa¢ rozmiaru postaci. A jesli posta¢ jest OGROMNAZ? Jak wysoko
albo jak daleko trzeba ustawi¢ kamere, aby ja zobaczy¢? A jezeli jest malutka? Poloze-
nie kamery jest bardzo wazne, aby gracz nie stracil postaci z oczu. Rozwigzanie tych
i innych kwestii zaczyna si¢ od zdefiniowania podstawowych jednostek...

Ruch, walka, generowanie $rodowiska, odleglos¢ kamery. Kto by pomyglal, ze co$ tak prostego
jak podstawowa jednostka miary moze decydowac¢ o tak wielu aspektach gry i jej gtéwnej postaci?
Jest jednak jedno pytanie, na jakie jednostka nie moze udzieli¢ odpowiedzi: ,kim jest mdj
bohater?”.

Czy my nie rozmawialismy juz o bohaterach?

Jedynie pobieznie. Wiemy juz, ze dobry pomyst na gléwnego bohatera moze si¢ sta¢ inspiracja
dla calej gry, ale co sprawia, ze bohater jest fajny? Ciekawy wyglad? Swietne imie? Niesamo-
wita bron? Okulary przeciwsloneczne i skorzana kurtka? Wszystko to oczywiscie jest bardzo
wazne, ale pamietaj o pierwszej zasadzie projektowania gier wideo:
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Najpierw funkcja, potem forma

W pierwszej kolejnosci trzeba okregli¢ gtéwna czynnoéé wykonywang przez bohatera. Potem
zastanowi¢ si¢ nad imieniem. Najprostszy sposob na wymyslenie imienia polega na zawarciu
w nim nazwy gtéwnej czynnosci. Mario z gry Donkey Kong poczatkowo nazywat sie ,,Jumpman”
(»skaczacy cztowiek), gdyz potrafit tylko skaka¢®. Paku-paku taberu oznacza w jezyku japon-
skim otwieranie i zamykanie ust, co zainspirowalo twércéw pewnej gry do nazwania jej gtow-
nej postaci Pakkuma (dla nas, ludzi Zachodu, to niejaki Pac-Man). Pizza Boy dostarcza pizze.
The Hero (,,bohater”) ratuje ludzi. Akurat te ostatnie imiona s chyba nieco za dostowne i zbyt
banalne, ale bez watpienia pozwolg graczom blyskawicznie zorientowac¢ si¢, z kim majg do
czynienia.

Dobrym sposobem na nazwanie postaci jest uzycie imienia opisowego. Salomon to wlasciwe
imie dla medrca, guru i nauczyciela, a Krél B6l — dla mrocznego wladcy krainy osadzonej
w $wiecie fantasy.

Przed nadaniem postaci imienia warto zrobi¢ maty rekonesans w kwestii Zrédtostowu. Na
przyklad imie postaci z gry Hero of Sparta, Argos, w jezyku greckim oznacza ,jasny, poly-
skujacy, szybki” i doskonale pasuje do greckiego bohatera. Isaac Clarke z gry Dead Space odzie-
dziczyt swe miano po dwoéch stynnych autorach literatury fantastyczno-naukowej: Isaaku
Asimovie i Arthurze C. Clarke’u. Gracze doceniajg przemyslane imiona. Stanowia one bowiem
najlepszy dowod na to, Ze poswigcile$ czas na stworzenie postaci i chciales, aby nawet jej imie
zyskalo szczegblne znaczenie — i dla gracza, i dla samej gry.

Jezeli nie pasjonujag Ci¢ nazewnicze rekonesanse, to nadaj postaci imie, ktore bedzie brzmiato
zabawnie. Guybrush Threepwood jest dobrym przykladem dziwnego, pociesznego imienia’.
Wpada w ucho, a zarazem trudno o... mniej pirackie imie (jak na bohatera serii Monkey Island
przystato!). Podoba mi si¢ tez imi¢ Barry Steakfries, bohatera gier Age of Zombies, Monster
Dash i Jetpack Joyride; i to nie tylko dlatego, ze lubie frytki®. Jest po prostu zabawne; u$mie-
cham si¢ na sam jego widok. I nie ma w tym nic zlego; wrecz przeciwnie, jeéli sama gra jest
lekka i przyjemna.

Na pewno setki razy styszate$ histori¢ o tym, ze Mario zawdzigcza swoje imi¢ wlascicielowi magazynu
w USA, od ktdrego firma Nintendo wynajmowala wtedy swoja siedzibe? Nie? A naprawde tak bylo!

[

Wedlug plotek, imi¢ Guybrush powstalo przy projektowaniu postaci. Najpierw posta¢ nie miala imienia,
wiec graficy nazywali ja po prostu Guy, czyli ,,kole$”. Jeden z nich, Steve Purcell, w programie Deluxe
Paint zapisal rysunek postaci w pliku o nazwie guybrush.bbm — przyrostek ,,.brush” dodal, aby zazna-
czy¢, ze plik zawiera namalowang posta¢ (ang. brush oznacza pedzel). Angielskie threep moze oznaczaé
»besztaé, zrzedzi¢, obwinia¢”, za§ wood znaczy ,,drewno” — przyp. thum.

Mmm... Frytki!
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Jakie imiona s3 najlepsze? Stereotypowe albo zaprzeczajace stereotypom. Jeéli chodzi o imiona,
nie ma zadnych sztywnych regul, z wyjatkiem tej, ze powinny pasowaé do postaci. I jeszcze
jedno: koniecznie sprawdz, czy imig, na jakie wpadles, nie zostalo juz wykorzystane w innym
utworze, na przyktad w filmie, w komiksie albo w powiesci. Nie ma nic gorszego, niz wpa$¢ na
pomyst NAJLEPSZEGO IMIENIA NA SWIECIE, po czym zorientowac sie, ze na ,Batmana”
kto$ wpadl znacznie wczeéniej. Doprawdy, kto by pomyslal?!

Wreszcie, mozesz po prostu pozwoli¢ graczowi nada¢ bohaterowi dowolne imig. Uzytkownicy
gier na tablety przywiazuja sporg wage do swobody konfigurowania postaci. Daj graczowi
wolng reke; pozwdl mu wybraé imie zabawne, dostowne, opisowe albo dowolne inne, jakie
tylko przyjdzie mu do glowy’.

Uslugi tworzenia swiatow, szybko i profesjonalnie

Masz juz posta¢. Wiesz, jak wyglada. Wiesz, co potrafi. Nawet nadales$ jej imi¢. Ale w jakim
$wiecie przyszto jej mieszkacd i walczyé¢, jaki $wiat badaé? Pora spusci¢ ze smyczy marzenia
o tworzeniu $wiata. Oczywiscie, tak jak w kazdym innym przypadku, tak i tutaj nalezy rozpo-
czg¢ od gléwnej czynnosci, jakg wykonuje postaé. Forma $wiata musi korelowa¢ z mechanika
rozgrywki®. Swiat gry platformowej bedzie zupelnie inny niz gry akcji. Uktadanka bedzie wygla-
dala zupelnie inaczej niz gra w poszukiwanie obiektéw. Mechanika rozgrywki to podstawa;
dopiero gdy sie na nig zdecydujesz, mozesz okresli¢ rodzaj fabuty’.

Zdefiniowanie gatunku fabuly pomoze Ci w opracowaniu specyfiki obiektéw, z jakimi gracz
bedzie si¢ stykal w grze. Lubie bra¢ udzial w burzy mézgéw, jaka zwykle towarzyszy projek-
towaniu gtéwnych skladnikéw $wiata gry: lokacji, mechanizmoéw, pulapek, wrogéw i bonuséw.
No dobrze, ale czym tak naprawde sa te sktadniki?

Lokacje to miejsca, ktore gracz odwiedza w trakcie przygody. Lokacja to takze miejsce, w kto-
rym toczy si¢ gra. Lokacja moze by¢ pomocna — jak sklep, w ktérym gracz kupuje bronie
i magiczne, lecznicze eliksiry, ale moze tez by¢ dla gracza grozna, jak najezona putapkami
krypta. Lokacja moze by¢ labirynt z kropkami do zbierania albo obiekt przedstawiajacy plansze
gry. W ramach danej lokacji mozna niekiedy wyrézni¢ poziomy, na ktérych toczy sie gra.
Poziomy z kolei sa wypelnione sekwencjami zadani, w ktérych moga wystepowac rozmaite
mechanizmy, putapki, tamigtéwki, wrogowie oraz nagrody.

Ciekawe lokacje: gabinet §miechu w parku zabaw. Kanaly podmiejskie. Zamek Draculi.

7 Zenon to réwnie dobre imie dla bohatera jak kazde inne, prawda?
¥ Najpierw funkcja, potem forma...

® Na pewno pamietasz o tym z rozdziatu 4.
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Nudne lokacje: magazyn peten skrzyn. Fabryka plynu do ptukania. Duzy pokoj.

Jesli wszystko zawiedzie, umie$¢ gre w blizej nieokre$lonej przestrzeni albo w kosmosie. Skoro
okazalo sie to skuteczne w przypadku Angry Birds, Flight Control i Cut the Rope, to czemu nie?

Mechanizmy to obiekty, z ktérymi gracz wchodzi w interakcje w trakcie rozgrywki. Mecha-
nizmy mogg dziata¢ samoistnie, niczym maszyneria w fabryce, pozostawiona samej sobie na
wieczno$¢. Moga by¢ uaktywniane przez gracza, aktywowac sie, gdy gracz znajdzie sie w poblizu
albo gdy spelni okreslone warunki. Mogg to by¢ drzwi, ktére da sie otwiera¢ i zamyka¢, bloki,
ktére mozna popycha¢, przetaczniki i dzwignie, pasy transmisyjne, ruchome platformy,
podtogi pokryte lepka substancja albo lodem. Do mechanizméw zaliczam tez naturalne sily,
takie jak podmuchy wiatru albo silne prady wodne. Same w sobie, zwykte mechanizmy nie
zagrazajg graczowi. Co najwyzej mogg stanowi¢ dla niego wyzwanie badZz — w trudniejszych
przypadkach — komplikowac¢ gre.

Ciekawe mechanizmy: otwierajace sie i zamykajace przegrody, pod ktérymi gracz musi sie
przeslizgna¢. Ruchoma platforma, na ktérej gracz musi zawisng¢ rekoma, by sie na nig wdrapac.
Magnetyczna $ciana, ktéra umozliwia chodzenie w pionie.

Nudne mechanizmy: drzwi, ktére z nieznanych wzgledéw otwieraja sie do potowy. Przelacz-
nik uaktywniajacy inny przetacznik, ktory z kolei powoduje pojawienie si¢ trzeciego. Niewi-
doczna $ciana.

Pulapki to takze mechanizmy, ale z gatunku $miercionoénych. Gracz, ktdry wpadnie w pulapke
badz zetknie sie z nig w inny sposéb, odnosi obrazenia lub natychmiast traci zycie. Do putapek
mozna zaliczy¢ podlogi pod napigciem, ruchome ostrza, jamy najezone kolcami, zbiorniki
z kwasem, strzelajace wiezyczki, spadajace bloki i wybuchajace beczki. Putapki majg ograni-
czony zakres ruchu i cechujg sie zerowa lub bardzo niklg inteligencja. Je$li sie poruszaja, robig
to w $cisle okreslony sposdb. Jezeli sa wyposazone w sztuczng inteligencje (Al), to stuzy ona
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do $ledzenia ruchéw gracza badz do reagowania na okreslone dziatania (na przyklad sprezyna
uaktywniana po nadepnieciu na przelacznik w podlodze). Uaktywniona putapka moze by¢
$miercionoéna takze dla wrogéw;, ale nie musi. O tym powiniene$ zadecydowa¢ sam, ale z punktu
widzenia gracza mozliwo$¢ dokonania sprytnej zemsty na przesladujacych go wrogach jest
bardzo satysfakcjonujgca. Zdecydowanie nie zalecam za$ naglego zabijania graczy bez uprzed-
niego poinformowania ich, ze znalezli si¢ w niebezpieczenstwie. Nie zrzucaj ni z tego, ni z owego

wielkiego glazu na glowe gracza. Gracz zawsze powinien wiedzie¢, dlaczego zginal i co moze
zrobié, aby tego unikng¢. Nauczka jest znacznie mniej przyjemna niz nauka.

Ciekawe pulapki: spadajace zyrandole, pod ktdre mozna zwabi¢ wrogéw. Dziala rakietowe,
nad ktérymi mozna potem przeja¢ kontrole. Elektryczne podlogi, na ktére mozna stracié
przeciwnika.

Nudne pulapki: podlogi, ktére powoduja utrate energii zyciowej niezaleznie od tego, w ktérym
miejscu si¢ na nich stanie. Obiekty eksplodujace bez ostrzezenia. Dowolny dopust bozy, ktéry
spada na gracza w losowy, nieprzewidywalny sposob.
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Wrogowie to postaci, ktdre poruszaja si¢, mysla i zyja, a ich istnienie jest podporzadkowane
temu, by irytowa¢, krzywdzi¢ i zabija¢ gracza. Wrogowie mogg chodzi¢, lataé, pltywad, tele-
portowac sie, wspinac sie po $cianach i robi¢ mndstwo innych rzeczy. Ale przede wszystkim —
wrogowie umieja atakowac! Wiekszos¢ wrogdéw podaza okreslong sciezkg, generowang na
biezaco przez kod gry albo predefiniowang przez projektanta. Aby wrogowie mogli mysle¢,
potrzebuja sztucznej inteligencji. Projektant powinien zaplanowaé wszystkie umiejetnosci
przeciwnikow:

O Ruch. Czy wrogowie sie poruszaja? A jesli tak, to z jakg predkoécig? Szybko czy wolno?
A moze poruszajg si¢ w jaki$ wyjatkowy sposob? Teleportuja sie, skacza, latajg?

O Atak. W jaki sposéb wrogowie atakuja? Wrecz czy strzelaja? Co si¢ stanie, gdy atak
dosiegnie gracza? Czy gracz traci energie, zostaje ogluszony, czy moze odrzucony do
tytu? Ile energii traci wtedy gracz? Jak daleko jest odrzucany? Czy atak ma jaki$ szcze-
golny wplyw na kondycje gracza?

O Zdrowie. Ile punktéw Zycia majg przeciwnicy? Co si¢ dzieje, kiedy spada ich energia
zyciowa? Czy walczg wtedy bardziej zajadle? Czy beda walczyli do konca? A moze
uciekng i ukryja sie? Co si¢ dzieje, gdy wrog ginie? Czy upada na podtoge? Eksploduje
w chmurze nieszkodliwego pylu? A moze jego eksplozja takze stanowi zagrozenie dla
gracza?

O Nagrody. Jaka nagrode otrzymuje gracz po pokonaniu wroga? Skarb? Do$wiadczenie?
Klucz, ktéry otwiera pobliskie drzwi? A moze drzwi same si¢ magicznie wtedy otwieraja?

Jesli projektuje gre fantasy, moje wstepne skojarzenia moga przybra¢ posta¢ nastepujacego
zbioru:

Zamek, wieza, ksiezniczka, skrzynia ze skarbami, zbrojny rycerz, zyjaca zbroja, kusza, arba-
lest, wrota zamku, roztopiony oléw, podnoszone i zamykane kraty, podnoszony i opuszczany
most zwodzony, taran, gobliny, barbarzyncy, rozjuszony tlum, wiesniacy, farma wiesniaka,
zwierzeta hodowlane, snop siana z ukrytym skarbem, ogrodzenie, ktére da si¢ zniszczy¢, bydlo,
wilk, wilkotak, las, deby, putapka na drodze, cierniste zarosla, ktére mozna wycina¢, roéliny-
-ludojady...

Gotowy zbidr staram si¢ przede wszystkim uporzadkowaé. Zauwaz, ze na liScie lokacji znaj-
duja si¢ takie miejsca jak zamek, wieza, wrota zamku, farma wie$niaka oraz las. Te miejsca
moze odwiedzi¢ gracz w trakcie gry badz tez — w przypadku ukladanki lub tamigléwki —
mogg one stanowic statyczny obraz w tle.

Jesli chodzi o zagrozenia i putapki, to na liScie moich skojarzen sa obiekty takie jak kusza,
zyjaca zbroja, arbalest, roztopiony ol6éw, rozjuszony tlum, pulapka na drodze oraz cierniste
zaro$la. Niektore z nich mozna potraktowal jak niebezpieczne mechanizmy, ktérych trzeba
unika¢ w trakcie gry. Zauwaz, ze po uporzadkowaniu cze$¢ obiektéw powtarza sie w réznych
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grupach; i rzeczywiscie — pewne elementy moga petni¢ podwojng funkeje, ale czasami lepiej
jest ujednolici¢ ich dziatanie, aby unikna¢ niejednoznacznosci.

Wrogowie na mojej lidcie to zbrojny rycerz, zyjaca zbroja, gobliny, barbarzyncy, rozjuszony
tlum, wilk, wilkotak oraz roéliny-ludojady. Zachowanie kazdego wroga nalezy przemyslec,
potem za$ nada¢ mu konkretny wyglad.

Nagrody dla gracza to ksiezniczka, skrzynia ze skarbami oraz kusza. Te obiekty stanowig cel
gry badZz mozna ich uzy¢ w trakcie rozgrywki.

Na podstawie zgromadzonych elementéw i skojarzent mozna uporzadkowa¢ wydarzenia i zaczaé
tworzenie fabuly. Powiedzmy, Ze przygoda naszego bohatera zaczyna si¢ w lesie, gdzie napo-
tyka wilki, zmierzajace do domku babci. Kiedy dociera na miejsce, okazuje sig, ze babcia wraz
z Czerwonym Kapturkiem schronily si¢ przed wilkami w wiezy, oblezonej teraz przez armie
wilkotakéw. Bohater musi pokona¢ petng niebezpieczenistw droge przez pole straszliwej bitwy
pomiedzy ludzmi a wilkolakami, by wreszcie dopa$¢ warownej budowli. Pora na ekscytujacy
final: bohater biegnie od jednego punktu obronnego do drugiego, odpierajac ataki wilkolakdw
wrzgcym olowiem oraz strzatami z arbalestu. Kurcze, sam zagralbym w taka gre!

Jak wida¢, fabuta moze sie sta¢ kanwa do zbudowania $wiata gry. Owszem, niektére motywy
fabularne s uzywane tak czesto, ze zostaly ograne do cna i przez to zupelnie spowszednialy.
Uwazam jednak, ze nawet najbanalniejszg fabute da sie przedstawi¢ tak, by odzyskata swiezoé¢
i blask. Wszystko jest kwestia odpowiedniej oprawy. Pozwol, ze odwotam si¢ tutaj do mojej
teorii meksykariskiej pizzy. Widze juz Twoja zdziwiong mine: ,No dobrze; lubi¢ meksykanskie
jedzenie, ale c6z u licha ma wspdlnego pizza z tworzeniem ciekawego $wiata w grze wideo?”.
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Otoz, pizza jest do$¢ popularng potrawa. Moze nawet odrobine nudna, jeli ograniczy¢ sie do
podstawowych skladnikdw. Pizze mozna dostaé wlasciwie wszedzie, a jesli jestes podobny do
mnie i mieszkate$ kiedy$ w akademiku, to by¢ moze masz jej troche doé¢, podobnie jak ja. To
samo mozna powiedzie¢ o meksykanskim jedzeniu (albo chifiskim; to zalezy, gdzie mieszkasz'”).
Cho¢ w niektérych rejonach $§wiata meksykanskie dania nadal uchodzg za egzotyczne, to ich
popularno$¢ systematycznie roénie. I tacos, i pizza moga sie¢ znudzi¢... ale jesli je ze soba pola-
czysz, to otrzymasz co$ nowego i ekscytujacego! Wystarczy o tym ustysze¢, zeby pociekla §linka.
I wlasnie o to chodzi w teorii meksykanskiej pizzy.

Korzystajac z tej teorii przy projektowaniu poziomdw, z powodzeniem udawato mi si¢ unik-
na¢ banalu nawet w przypadku lokacji, ktére zapowiadaly sie zupelnie zwyczajnie. Typowy,
mroczny cmentarz stawal si¢ podmoktym cmentarzem. Banalny ocean nabierat zupelnie innego
charakteru, jesli pozbawilem go wody: stawal si¢ wyschnietym oceanem. Zwykta fabryka zamie-
niata sie w wytwornie cyrkowych akcesoriow''. Czasami wystarczylo doda¢ odpowiedni przy-
miotnik do rzeczownika, aby stworzy¢ nietypowe, zapadajace w pamie¢ lokacje'”.

A jedli gra nie dzieli si¢ na tradycyjnie rozumiane poziomy? Co zrobi¢, jesli toczy sie na poje-
dynczej planszy, jak to ma miejsce w przypadku flippera, albo na najzwyklejszym stole, jak
w przypadku gier stownych? Uwazam, ze dobrze jest nada¢ takiej planszy konkretny motyw.
Motyw sprawia, ze wszystko staje sie ciekawsze. Naprawde. Mam na to naukowy dowod
(w postaci ponizszej listy):

Pieé najwazniejszych argumentow
przemawiajacych za stosowaniem motywow

1. Odpowiedni motyw przyciaga do gry ludzi, ktorzy normalnie by w nig nie zagrali.
Piracki Mahjong? Czemu nie!

2. Za motywem fabularnym podaza stylistyka postaci, wrogoéw, rodzaj muzyki, meta-
fory, a nawet rodzaj o$wietlenia! (Film noir? Disco?). To z kolei znacznie utatwia doko-
nywanie artystycznych wyboréw w trakcie projektowania.

3. Stosowanie znanego motywu oszczedza czas. Motyw wywoluje w graczu konkretne
skojarzenia i stanowi swego rodzaju podklad fabularny. Przyczyn powstawania zombie
nie trzeba wyjasnia¢; gracze sami dopowiedza sobie reszte.

4. Motywy pozwalaja uzywa¢ nosnych hasel. To bardzo wazne, jesli chce si¢ zwrdcié
uwage potencjalnego klienta. Istnieje przeciez ogromna liczba gier. Jesli Twoja gre bedzie

1%7a wychowatem sie w hrabstwie San Diego, gdzie nie da si¢ przejé¢ kilku kilometréw, zeby sie nie nadziaé
na meksykanska knajpe.

"'Te samochodziki dla klaunéw musza przeciez gdzie$ produkowac!

' Przynajmniej mnie zapadly.
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mozna powigza¢ z popularnymi motywami i stowami kluczowymi, to istnieje wigksze
prawdopodobienstwo, ze kupi ja ktos, kto szuka gry okreslonego rodzaju.

5. Motywy nie s3 ograniczone gatunkiem gry. Wezmy wspomniane zombie. Wéréd
gier na urzadzenia z ekranem dotykowym sg gry akeji z zombie, strzelanki z zombie,
ukladanki z zombie, gry wykorzystujace fizyke z zombie, strategie czasu rzeczywistego
z zombie, gry typu tower defense z zombie i gry tekstowe z zombie... A wérdéd umarla-
kow sg wéciekle zombie, plongce zombie, grube zombie, bekajace zombie, zombie z gril-
lem i na grillu... Jestem pewien, ze da si¢ znalez¢ gre dowolnego gatunku z zywymi
trupami w roli gléwne;.

Mam wrazenie, ze deweloperzy po prostu kochaja zombie. Projektowanie i animowanie
zombie, Ze nie wspomne o podkiadaniu gltoséw, po prostu sprawia mnostwo frajdy. (Ja sam
raz czy dwa przemycitem zombiaka do swoich gier). Zauwazylem, Ze ustalenie przewodniego
motywu ulatwia zespolom projektowym ,,wczucie sie” w tworzenie gry. A ten entuzjazm bedzie
potem doskonale widoczny dla gracza. Naprawde fatwo pozna¢, kiedy zespdt ,,nie czuje” gry.
Z drugiej strony, nawet przecietna gra moze zdecydowanie zyska¢ na dobraniu wlasciwego

motywu.

Ziombie, wszedzie zombie!

Oczywiécie, wrogowie w Twojej grze wcale nie musza by¢ zywymi trupami. Powinni by¢ po
prostu fajni, a czy beda to piraci, ninja, kowboje, czy rozjuszone kakadu, to juz nie ma wiek-
szego znaczenia. Co wazniejsze, owi piraci, ninja, kowboje i rozjuszone kakadu nalezy potrak-
towa’ z atencja godna przeciwnikow gracza. Na szcze$cie, projektowanie potwordw i szwarc-
charakteréw wszelkiej masci jest bardzo przyjemne. Fantastycznie si¢ ich rysuje. Nie ma dnia,
zebym nie narysowal przynajmniej szeéciu takich postaci. Widzisz?

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/dotkpr
http://helion.pl/page354U~rt/dotkpr

212 DOTKNIJ I PRZECIAGNIJ. PROJEKTOWANIE GIER NA EKRANY DOTYKOWE

Zanim jednak zaczniesz rysowa¢ straszliwe potwory na potrzeby swojej gry, powinienes przy-
pomnie¢ sobie o zasadzie najpierw funkcja, potem forma. Chodzi o to, ze przede wszystkim
trzeba zastanowi¢ sie nad dziataniem wyimaginowanego przeciwnika, a potem nada¢ mu kon-
kretny ksztalt. Chyba w Zadnym innym aspekcie projektowania gier zasada najpierw funkcja,
potem forma nie sprawdza sie tak, jak wlasnie w przypadku projektowania nieprzyjaciot.

Jak zaprojektowac wroga
w szesciu fatwych krokach

1. Okres$l zadanie wroga. Ogodlnie rzecz biorac, wrogowie stuza do uprzykrzania zycia
graczowi. Uprzykrzanie moze polega¢ na przykiad na blokowaniu gracza, zabieraniu
mu skarbu albo prébach zabicia go.

2. Okresl spos6b poruszania si¢ wroga. W jaki sposéb wrog sie przemieszcza? Chodzi
czy biega? Skacze czy lata? Jezdzi dookola, a moze stoi w miejscu? Czy jest wystarczajaco
inteligentny, aby omija¢ obiekty i znalez¢ gracza? Czy glupi, a jedyne co potrafi, to
maszerowac w te i z powrotem?

3. Okresl sposdb, w jaki wrog atakuje. Czy naciera z bliska, czy z dystansu? Atakuje wrecz
czy strzela? Czy efekt ataku obejmuje obszar o pewnym promieniu, czy tez jest wymie-
rzony w konkretng cze$¢ postaci gracza? Czy jest to szybki atak, wymagajacy dobrego
refleksu, czy wolny, dajacy graczowi czas na przemyslenie strategii dzialania?

. Okredl, jakiego rodzaju obrazenia powoduje atak. Czy wrég w ogdle zadaje obrazenia?
Ile zdrowia zabiera graczowi udany atak wroga? A moze powoduje on $mier¢ od jed-
nego uderzenia? Czy zamiast zabiera¢ zdrowie, atak szkodzi graczowi w inny sposob?
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Moze odrzuca go na pewng odlegloé¢, unieruchamia go albo oglusza? Czy atak powo-
duje na przyktad utrate wszystkich monet, jakie zebral gracz? A moze przeistacza go
w skaczgcg ropuche?

5. W jaki sposéb wrog moze sie broni¢ przed atakiem? Za pomocg tarczy? Zbroi? Kamu-
flazu? Spos6b obrony bezsprzecznie bedzie mial wpltyw na wyglad postaci i powinien
sugerowac graczowi, w jaki sposob nalezy rozprawic sie z przeciwnikiem.

6. Okresl wyglad wroga. TERAZ wreszcie mozesz da¢ upust kreatywnosci i stworzy¢ strasz-

liwego stwora. Pozwalam Ci si¢ wyzy¢ twérczo w ksiazce. Ba, zostawie Ci nawet troche
miejsca, zeby$ moglt go tutaj narysowaé. Co tam jednego; narysuj nawet szesciu!

MIEJSCE NA NARYSOWANIE WROGOW

Szczegblnym typem przeciwnika jest boss, czyli wrég na ogoél wiekszy, straszliwszy, odpor-
niejszy i trudniejszy do pokonania niz przecietny agresor. Bossowie maja bardzo dtugie paski
zycia, co z gory sugeruje graczowi, Ze przeprawa z nimi bedzie dlugotrwata i trudna. Czesto
bywaja tez OGROMNI, przez co wydaja sie jeszcze straszliwsi. Jakby tego byto malo, bossowie
na ogot wystepuja w trzech wariantach: nieruchawy moloch, przesladowca i sobowtor.

Nieruchawy moloch jest tak wielki, ze sponad budynku albo zza skal wida¢ tylko kawalek jego
tutowia i to, co go wienczy. Taki boss stara sie dosiegna¢ i zmiazdzy¢ gracza albo atakuje go
z dystansu, zmuszajac do ciggtego krazenia (na przyklad biegania po ziemi albo po dachu)
w poszukiwaniu schronienia lub do unikania cioséw. Ten rodzaj bosséw robi wrazenie, ale
walka z nimi nie jest szczegdlnie dynamiczna. Ich mozliwosci ruchu sg bardzo ograniczone,
a presja wynika gltéwnie z tego, ze gracz musi wypatrywa¢ okazji do skutecznego ataku w chwi-
lach, gdy boss odstania jaki$ czuty punkt — w przeciwnym razie jest niezniszczalny.
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Przesladowca takze bywa ogromny, ale jest znacznie zwawszy od swego przeroénietego kuzyna.
Do tego rodzaju zaliczaja si¢ bossowie probujacy zdeptaé gracza calym swym cigzarem. Ale
nie musza to by¢ potwory poruszajace si¢ na nogach — moga ptywa¢ albo lata¢. Takim bossem
moze by¢ statek kosmiczny albo smok. Podobnie jak w przypadku nieruchawych molochéw,
walka z monstrualnym przes§ladowca moze dzieli¢ si¢ na fazy obrony i ataku: przez pewien
czas bywaja nie$miertelni, a potem przechodza w faze regeneracji, w ktdrej ich zdolnosci
obrony sg ograniczone. I wlasnie wtedy trzeba ich zniszczy¢! Atakuj! Teraz, teraz, dajesz!!
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Sobowtor, czyli blizniak, to boss o rozmiarach gracza i nierzadko o podobnych zdolnosciach.
Tacy bossowie czesto wystepuja w klasycznych bijatykach. Aby pokonaé sobowtora, gracz
musi sie wykaza¢ pomystowoscig, sprytem i umiejetnoéciag wykorzystywania bledow.

Zanim przystapisz do projektowania bossa, powiniene$ si¢ zastanowi¢ nad tym, w jaki sposob
gracz bedzie z nim walczyt. Moim zdaniem, do walki z bossem mozna podej$¢ na trzy sposoby:

O Rozpoznanie bojem. Walka z bossem polega na tym, ze gracz stopniowo poznaje nowa
bron albo nowe umiejetnosci, ktore otrzymal w celu jego pokonania. Czas trwania walki
uwzglednia faze nauki. Zaletg takiego rozwigzania jest mozliwo$¢ zaproponowania
graczowi czego$ innego, nowego. Wada — Ze na poczatku walki gracz musi bardzo szybko
opanowac¢ zupelnie nowg taktyke.

O Kulminacja wiedzy. Walka z bossem jest zaprojektowana tak, by wymagata uzycia
wszystkiego, czego gracz nauczyl si¢ do tej pory. Zaleta tego rozwigzania jest mozliwo$¢
uzycia znanych manewro6w, broni i umiejetnoéci, ktérymi gracz juz umie sie postugi-
wa¢. Wada, ze wszystko to trzeba umiejetnie wple$¢ w rozgrywke i podsuwa¢ graczowi
w miare przechodzenia kolejnych etapéw gry. Oczywiscie, ten wariant mozna uprosci¢
i zalozy¢, ze do pokonania bossa wystarczy jedna lub dwie poznane wczesniej zdolnoéci.

O Spektakl. Ten rodzaj walki to raczej wewnetrzny pojedynek miedzy postaciami, a nie
bitwa porazajaca swym rozmachem. Takie pojedynki moga sie sprowadza¢ do pelnej
napiecia chwili, gdy trzeba podja¢ kluczowa decyzje. Od strony technicznej calo$¢ moze
wymagac jednego, bardzo prostego ruchu albo sekwencji QTE".

Oczywiscie, nic nie stoi na przeszkodzie, aby w ramach jednej walki polaczy¢ dowolne spo-
$§réd trzech wymienionych wariantéw, ale z perspektywy gracza moze to by¢ troche niezro-
zumiale. Dlaczego? Gdyz walki z bossami czgsto bazuja na pewnych schematach. Podobnie
jak wrogowie, bossowie poruszaja si¢ schematycznie i atakuja schematycznie; takze ataki

" Element gry polegajacy na naciskaniu klawiszy odpowiadajacych symbolom wyéwietlanym na ekranie;
nazwa stanowi skrot od angielskiego okreslenia quick time event — przyp. tum.
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specjalne odbywaja sie wedlug pewnego wzoru. Gracz powinien sam doj$¢ do tego, kiedy nalezy
atakowac, a kiedy przygotowac sie do kontry albo do obrony. Klasyczne schematy walk z bossami
moga zawiera¢ nastepujace elementy:

O Boss zatrzymuje sie, aby zaatakowac, za$ po ataku przemieszcza si¢ i jest wowczas nie-
zniszczalny.

O Boss wykonuje potezny atak, ktéry nadwatla jego sily. W trakcie gdy boss ,,dochodzi
do siebie”, gracz moze ruszy¢ do kontrataku.

O Boss wystrzeliwuje pociski ze stala czestotliwoscig, ale od czasu do czasu przez krétka
chwile ,wpada w szal”, a tempo kanonady ulega zdecydowanemu zwigkszeniu.

O Boss jest wyposazony w ostone, ktdrg gracz musi stopniowo zniszczy¢, aby odstonié
jego czuly punkt (oko, pulsujace serce, mdzg itp.). Dopiero wtedy gracz moze zadawa’
bossowi obrazenia.

O Boss wykonuje sekwencje atakéw, po ktérej odradza si¢ cale jego zdrowie albo pewna
cze$¢. To za$ zmusza gracza do zadania mu powaznych obrazen lub zabicia go, zanim
bedzie mial szanse odzy¢.

W walkach z bossami bardzo istotng role odgrywa otoczenie. W wielu przypadkach $rodowi-
sko, w jakim toczy si¢ walka, ma réwnie duzy wplyw na rozgrywke, co sama potyczka. Putapki
w rodzaju zapadajacych sie podidg, szczelin, z ktérych wydobywaja si¢ plomienie, albo rucho-
mych, niestabilnych platform mogg zmieni¢ bardzo wiele. Warto tez wzig¢ pod uwage mechani-
zmy, ktérych gracz moze uzy¢ przeciwko bossowi, takie jak dziala albo spadajace bloki. Ich
umiejetne zastosowanie moze wprowadzi¢ bossa w szczegélny stan (ogluszony, ranny, schwy-
tany w pulapke), umozliwiajacy graczowi skuteczny atak.

Uwazam, ze w trakcie walki z bossem na ekranie powinien by¢ wyswietlany ,,pasek postepu”
albo pasek zycia, aby gracze mogli $ledzi¢ rozwdj potyczki. Bez tego walki z bossami wydaja
sie ciggnaé w nieskonczonosé. Gracz, ktéry ma $wiadomo$é, ze zwyciestwo jest w zasiegu reki,
zdwoi swoje wysilki, aby wygra¢. Zawsze nalezy pozwoli¢ graczowi wykona¢ koniczacy cios. Nie
chcialbys chyba zmusza¢ go do dlugiej, uciazliwej walki z bossem, a potem nie da¢ satysfakcji
Z jego zniszczenia?

Znajomos¢ trikéw dotyczacych walk z bossami jest bezsprzecznie przydatna, ale wielu dewe-
loperéw zapyta by¢ moze: ,,czy w grach na urzadzenia z ekranem dotykowym w ogole jest
miejsce na co$ takiego jak walka z bossem?”. Uwazam, ze to dobre pytanie. W poréwnaniu ze
zwyklymi, krotkimi poziomami gry, walki z bossami czesto sg bardzo czasochtonne. Kiepsko
zaprojektowane, zmuszaja gracza do nauki po (wlasnych) trupach, a nie, jak powinno by¢, do
stopniowego poznawania. Nie katuj gracza, zmuszajac go do wielokrotnej, denerwujacej utraty
zycia. To najlepszy sposéb na to, by zniecheci¢ go do zabawy. Ponadto, walki z bossami wyma-
gaja ogromnego nakladu pracy od strony projektowej (grafika, animacja, efekty, dzwieki, mecha-
nika) i specjalnych rozwigzan programistycznych, aby byly wciagajace i zabawne. W niekt6rych
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gatunkach gier, takich jak uktadanki, gry polegajace na pokonaniu jak najwiekszej odlegtosci
czy zabawy w rozbijanie $cian w typie Arkanoida, mozna kwestionowa¢ sens projektowania
bosséw w ogole. Z drugiej strony, nawet na platformach ,,dotykowych” trafiaja sie gry z fan-
tastycznymi pojedynkami z bossami, takie jak The Legend of Zelda: Spirit Tracks (Nintendo,
2009) czy Boss Battles (Backflip Studios, 2011), ktéra sklada sie wlasciwie wylgcznie z takich
star¢. Na pytanie, czy pojedynki z bossami majg swoje miejsce w grach na urzadzenia dotykowe,
czy nie, tak naprawde kazdy deweloper powinien odpowiedzie¢ sobie sam.

Bije sie dla mamony i dla stawy!

Gléwnym zadaniem wroga jest walka (albo komplikowanie graczowi zycia). A poniewaz gracz
bedzie co chwila musiat stawia¢ czota wrogom, walka powinna sprawia¢ mnéstwo frajdy! Poza
tym, sterowanie nig na urzadzeniach dotykowych powinno by¢ jak najtatwiejsze.

Gry na ekrany dotykowe sg prost-
sze niz gry na automaty, konsole czy
komputery osobiste, co w pewnym
stopniu wynika z ograniczonych
mozliwosci sterowania. Te utrud-
nienia doprowadzity do powstania
bardzo sprytnych rozwigzan, cho¢by
takich jak w grze The Legend of
Zelda: The Phantom Hourglass
(Nintendo, 2007), w ktdrej zasto-
sowano nowatorski system walki,
opracowany specjalnie z myséla
o urzadzeniach dotykowych. Poje-
dyncze dotkniecie wroga sprawia, ze bohater gry, Link, wykonuje cios mieczem. Poruszajg-
cych sie wrogéw mozna pokona¢ przeciggnieciem palca do przodu, ktére powoduje, ze Link
robi dynamiczny wypad w przéd. Ale najciekawszy atak w tej grze to rzut bumerangiem, ktory
polega na wykresleniu $ciezki lotu broni. Po narysowaniu $ciezki Link ciska bumerang, ktory
trafia we wrogow znajdujacych sie po drodze.

Ze wzgledu na niewielka ilo§¢ miejsca na przyciski w wigkszo$ci urzadzen z ekranami doty-
kowymi (z chlubnymi wyjatkami w postaci konsol Nintendo DS i PlayStation Vita, wyposa-
zonych w mrowie przyciskéw i manipulatoréw), gry sa na ogét wyposazone tylko w jeden przy-
cisk stuzacy do ataku. To oznacza, ze walka musi mie¢ charakter kontekstowy. W chwili
ataku, niezaleznie od tego, w jaka bron jest wyposazony gracz — czy bedzie to pigéé, czy bomba
atomowa — posta¢ powinna wykona¢ stosowna animacj¢. W trakcie gry gracze mogg zbiera¢
bronie i zmieniac¢ je, ale zasada sterowania pozostaje stala: nacisng¢ przycisk, wybra¢ wroga.
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Zadbaj o to, by animacja ataku byla odtwarzana odpowiednio plynnie i szybko. Nic tak nie
irytuje, jak opdznienie pomiedzy nacisnieciem przycisku a wykonaniem akcji. Wskutek
takiego opdznienia wrég moze mie¢ okazje do ataku, zanim jeszcze dotrze do niego cios gracza.
W tego typu przypadkach zalecam ,remis ze wskazaniem na gracza” — chodzi o to, ze akcja
wykonana przez gracza zawsze powinna mie¢ pierwszenstwo przed ta wykonang przez wroga
(lub przed zadzialaniem putapki).

Kolejnym Zrédlem frustracji moga by¢ diugie animacje ataku. Nawet bardzo spektakularna
wizualnie, ale zbyt dtuga animacja moze by¢ Zrédtem opéznien analogicznych do tych zwia-
zanych z naciskaniem przycisku. Gry takie jak Out of the World czy Lost Mars pysznig si¢
wspanialymi, bogatymi animacjami, ale pamietaj, ze nie s3 to stricte gry akcji (cho¢ czasami
sie w nich strzela), wigc opdznienie miedzy podjeciem dziatania a zakonczeniem animacji jest
w nich elementem przyjetej konwencji. Zawsze jednak nalezy zadba¢ o to, by gracze mogli wezué
sie w specyfike gry, jej tempo i dopasowali rytm gry do dluzszych animacji.

Wada rozwigzania polegajacego na wykonywaniu wszystkich atakéw jednym przyciskiem jest
ryzyko, ze gracz szybko si¢ znudzi — zwlaszcza jesli cata gra polega tylko na atakowaniu. Co
ciekawe, zauwazylem, ze graczy mniej irytuje powtarzalno$¢ atakéw polegajacych na strzelaniu
niz na walce wrecz. Wydaje mi sie, ze ma to swoje Zrédlo w samej naturze strzelania: sekwen-
cja animacji jest krotsza, gry czesto promuja strzelanie seriami, a analogie do prawdziwej
broni palnej sa do$¢ bliskie: tam trzeba nacisna¢ spust, a tutaj nacisna¢ przycisk albo dotkna¢
ekranu. Nasza logika sie przed tym nie buntuje. W niektérych grach, takich jak Jetpack Joyride,
strzelanie jest pochodng ruchu badz nastepuje ,,automatycznie” przy operowaniu wirtualnym
joystickiem, jak w dwukontrolerowej grze Age of Zombies.
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W grach wyposazonych w dwa kontrolery bron strzela dopéty, dopdki wirtualny joystick jest
naciskany w zagdanym kierunku. Podstawowa bron w tego rodzaju strzelankach (najczesciej
jest to zwykly pistolet) z reguly jest wyposazona w nieskonczong ilo§¢ amunicji, dzieki czemu
gracz zawsze ma jaka$ bron gotowa do akgji. Przypuszczam, ze na bazie podwojnego kontrolera
mozna byloby opracowaé jaki$ inny rodzaj gry, niekoniecznie strzelanke, ale to juz jako$
dziwnie nie to samo...

W strzelankach z dwoma kontrolerami sztuka polega na tym, by nauczy¢ si¢ odpowiednio
synchronizowa¢ strzaly z tym, co dzieje sie na ekranie. Monotonie gry przetamuja wszelkiego
rodzaju ulepszenia i dodatki do posiadanego arsenatu, w rodzaju podwdjnej szybkosci strzatu,
albo nowe bronie, takie jak karabiny maszynowe, miotacze ognia czy wyrzutnie rakiet i granatéw.
Nowe bronie mogg usprawnia¢ podstawowy atak gracza na kilka morderczych sposobow:

O Czgstotliwos¢ ognia.

O Czas przetadowania.

O Zasieg.

O Promien (eksplozji albo np. 45-stopniowy rozrzut z ,,obrzyna”).

O Dodatkowe efekty (podpalenie, zamrozenie, ogluszenie itp.).

Pomimo zaledwie jednego przycisku albo pojedynczego kontrolera przeznaczonego do wyko-
nywania atakéw, dzieki umiejetnemu manipulowaniu wymienionymi czynnikami rozgrywka
bedzie urozmaicona i zabawna.

Jesli chcesz sktoni¢ gracza do zaangazowania w gre wiekszych umiejetnoséci, wyprébuj system
strefowy, w ktorym wyroéznia sie trzy strefy ataku: gorna, srodkowa i dolng. Chodzi o to, by
wyszczegdlni¢ osobne regiony, ktére gracz moze zaatakowa¢, na przyklad tak:

Czemu
tak mierzysz mnie
wzrokiem?

Strefa gérna

Strefa srodkowa

Strefa dolna
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W tym przykladzie wrog zostal podzielony na trzy strefy: glowe, tutéw i nogi. Takie rozwigzanie
zostalo zastosowane w pojedynkach w grach Infinity Blade oraz Sid Meier’s Pirates i wymaga
od gracza minimum strategii w postugiwaniu sie bialg bronia. Z drugiej strony, nawet na duzym
ekranie w ferworze walki fatwo jest sie pomyli¢ i ciachng¢ nie tam, gdzie trzeba. Czasami gracz
wykonuje niezamierzone ruchy tylko dlatego, ze ,,potyka sie o wlasne palce”.

Niektore z tych probleméw mozna stosunkowo latwo rozwigzaé, poprzez zakodowanie w grze
pewnych sygnatow'?. (Jesli pomyslate$ o urzadzeniu telekomunikacyjnym rodem z XIX wieku,
to zapewniam Cig, ze mam na mys$li cos$ zupelnie innego!).

Piszac o kodowaniu sygnatéw, mam na mysli zasugerowanie graczowi rodzaju nadciagajacego
ataku; czasami z duzym wyprzedzeniem, a czasami na utamki sekund, zanim éw atak nastgpi.
Na poprzednim rysunku (A) Mocarny Robal walczy ze swoim odwiecznym rywalem, Cmen-
tarng Hieng. Cmentarna Hiena jest w pozycji ,,gotowy do walki”, z ktérej wyprowadzane sg
wszystkie animacje ataku. Na rysunku (B) Cmentarna Hiena uderza szpadlem Mocarnego
Robala prosto w glowe. Wszystko to trwa tylko chwile; atak jest nagly i sprawia wrazenie taniego
chwytu, jakby pojawil sie nie wiadomo skad. Gracz zapewne nie bedzie miat czasu, zeby zare-
agowa’. Gry mozna sig uczyc na bledach, ale ja wole, zeby gracz uczyt sie na sukcesach.

Przyjrzyjmy si¢ teraz tej samej scenie, ale z uzyciem zakodowanych sygnatow.
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(A) Mocarny Robal po raz kolejny staje w szranki z Cmentarng Hieng. (B) Tym razem Hiena
sygnalizuje atak uniesieniem szpadla. Ta animacja nie tylko sugeruje graczowi nadchodzacy
atak, ale tez daje chwile niezbedna na blok albo przejscie do kontrataku. (C) Kolejng zaletg
sygnalizowania atakow jest mozliwo$¢ pokazania graczowi, ze wrog odstonil swoje czute
miejsce, co mozna sprytnie wykorzysta¢. Nie ma nic ztego w dawaniu graczom szansy na suk-
ces, zwlaszcza jedli sg bystrzy i wystarczajgco szybey!

Korzenie systemu strefowego wywodza si¢ z dzieciecej gry w papier, nozyce, kamien. W zalez-
nosci od poziomu albo rodzaju ataku, jaki wybierze gracz, rezultat moze by¢ nastepujacy: fiasko,
unik/blok albo sukces.

Fiasko ma miejsce wtedy, gdy gracz obierze najgorsza mozliwg strategie. Fiasko moze polegaé
na spudlowaniu, zdeprymowaniu gracza i przedluzeniu walki. Fiasko moze mie¢ tragiczne
nastepstwa, moze sprawic, ze posta¢ zostanie zablokowana w niesprzyjajacej pozycji albo prze-
skoczy wroga, wystawiajac sie na grozny atak od tytu albo z flanki. W rzadkich przypadkach
wskutek fiaska gracz moze upuséci¢ bron, co bedzie wymagalo jej klopotliwego odzyskania,
aby mozna bylo kontynuowa¢ walke.

Blok powstrzymuje atak gracza, bez szwanku dla przeciwnika. Blokowa¢ mozna tarczg, zakle-
ciem albo technika reczna, jak to ma miejsce w bijatykach. Blok czesto stuzy do powstrzyma-
nia kilku kolejnych atakéw. Gry, w ktérych zastosowano ten mechanizm, na ogé! umozli-
wiajg wykonywanie cioséw przetamujacych blok, ktére otwieraja graczowi droge do dalszego
ataku. Niektore gry przewidujg klincz w walce na miecze, ktorego przetamanie wymaga wyko-
nania sekwencji QTE albo szybkiego naciskania przyciskow. Zwyciezca takiego zwarcia zwy-
kle zyskuje chwilowg przewage nad przeciwnikiem. Parowanie to kolejny manewr, ktéry ma
swoje korzenie w szermierce'’; umozliwia on skuteczne zbicie ciosu wroga i przejécie do
kontrataku.

13 Oczywiscie chodzi o sposb obrony, a nie o podgrzewanie czegos do stanu wrzenia. ..
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Z kolei sukces mozna odnie$¢ na kilka sposobow:
O Skontrowa¢ wroga, ktéry wlasnie sygnalizuje atak.
O Zaatakowa¢ niechroniong strefe wroga.

O Precyzyjnym uderzeniem wymusi¢ na wrogu odsloniecie stabego punktu, a potem zaata-
kowa¢ ten punkt.

O Zniszczy¢ zbroje lub ostone przeciwnika, aby méc uderzy¢ w ,,czule miejsce” pod nia.

O Ogluszy¢, oszotomi¢ albo uderzy¢ wroga tak, by wylecial w powietrze, i wykorzysta¢
chwile jego staboéci do skutecznego ataku.

O Wykona¢ atak, wobec ktdrego wrog bedzie
bezradny — chodzi o ten rodzaj ataku,

ktérego nie da si¢ zablokowa¢ (zwany nie-
kiedy superciosem). : :
\
System strefowy mozna wykorzysta¢ takze
w obronie. Strefa gérna

Wrystarczy odwrdci¢ kierunki, dopasowa¢ mane-
wry obronne do mechaniki atakéw — i gotowe!
W ten sposéb mozna tatwo podwoi¢ poziom  Strefa érodkowa
trudnosci zwigzany z obsluga sterowania!

Strefa dolna
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Elemele-dudki, cios ma przykre skutki

Cale to wojowanie nie moze si¢ niestety oby¢ bez tego, ze kto$ oberwie. A jesli obrywa gracz,
to wiaze si¢ to z odnoszeniem przez niego obrazen. W tej sytuacji niezbedna jest szczypta
matematyki. Nie bdj sie, to nie bedzie bolalo... a w kazdym razie nie tak bardzo jak gracza.
Najpierw nalezy okresli¢ ilo$¢ zdrowia postaci. Jak to zrobi¢? Na bazie metryki gry, oczywiscie!
Ale magiczna formula stuzaca do obliczania zdrowia jest troche inna niz te, ktdre stuza do
wyliczania jego wysokosci i szerokosci'®.

Zdrowie wroga </ Zdrowie gracza < Smier¢

Zacznij od wyobrazenia sobie najpotezniejszego ataku wroga, ALE bez okreélania jego warto$ci
liczbowej. Przypu$émy, ze najwieksze obrazenia zadajg graczowi cyklopi-giganci. Jak powazne
obrazenia zadajg cyklopi? Czy potrafig zabi¢ gracza jednym ciosem? Owszem, to niewyklu-
czone, ale walka bedzie wtedy bardzo krétka. To moze zrobi¢ tak, zeby atak cyklopa zabierat
polowe zycia? W tym ukladzie gracz zginie po dwoch celnych ciosach wroga. W rezultacie
walka powinna by¢ nieco dluzsza. Dobrze, a zatem przypusémy, ze gracz moze wytrzymac trzy
uderzenia cyklopa.

Odlézmy na razie to zalozenie na bok i pomyslmy o najstabszym przeciwniku w grze. Powiedzmy,
ze jest to ozywiony szkielet. Jak wiele ciosow takiego kosciotrupa moze przyjac na siebie gracz?
Moim zdaniem, 10 brzmi zupelnie rozsadnie. Ale chwileczke: skoro szkielet moze zgtadzi¢
gracza dziesiecioma uderzeniami, a cyklop trzema, to co$ jest nie tak. Dziesie¢ nie dzieli sie
przez trzy bez reszty. Moze powinni$my zmodyfikowaé obrazenia zadawane przez cyklopa
tak, aby 0w stwdr zabijal gracza czterema ciosami? A potem nieco wzmocni¢ szkielety, tak by
wystarczylo im osiem cioséw, by dopia¢ swego? Na tej podstawie wiemy, ze gracz moze wytrzy-
ma¢ maksimum do o$miu cioséw, za$ w przypadku uderzen cyklopa zginie za czwartym razem.
Bazowa warto$¢ zycia gracza wynosi wiec osiem, przed modyfikacjami wynikajacymi z doswiad-
czenia i innymi bonusami. Warto$¢ bazowa moze pozosta¢ stala przez calg gre albo ulegaé
zmianie... Wybor nalezy do Ciebie.

' Ostrzegatem, ze projektanci gier czasami uzywaja tych samych nazw do okreslania i obliczania réznych
rzeczy!
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Aby okresli¢ poziom zdrowia wrogéw, nalezy wykona¢ to samo ¢wiczenie myélowe, ale z per-
spektywy gracza. Animowany szkielet moze rozpas¢ sie juz po pierwszym celnym ciosie gracza,
a zabicie cyklopa moze wymaga¢ az 20 uderzen. Na tej podstawie mozna tez oszacowaé obra-
zenia wywolywane przez dang bron: w przypadku podstawowej broni zabicie wroga bedzie
wymagalo maksymalnej liczby cioséw, za$ najpotezniejsze narzedzie walki moze zabija¢ nawet
najsilniejszych wrogéw jednym uderzeniem.

Kazda akcja ma wywolaé reakcje'’

Gdy gracze albo wrogowie odnosza obrazenia w wyniku ataku, przede wszystkim trzeba zadba¢
o to, aby efekt starcia byl oczywisty:

O Zacznij od wyswietlenia animacji pokazujacej posta¢ gracza w opalach: zwijajaca sie
z bolu, z rozczapierzonymi rekoma, z grymasem na twarzy.

O Nastepnie odtwdrz dzwigk, ktory bedzie stanowil dodatkowe potwierdzenie tego, ze
gracz zostal trafiony lub sam trafit wroga. Au! Ojej! Albo stary dobry okrzyk, znany od
czasow Kaina i Abla: ,,To bolato!”.

O Nie zapomnij o efektach czgsteczkowych. To nie musi by¢ krew; moga to by¢ iskierki
albo gwiazdki, albo komiksowe dymki z napisem ,,LUP!”, ktére pojawig si¢ obok gracza.
Zadbaj o to, by efekty byly zauwazalne.

O Jesli gracz albo wrog maja pasek Zycia, to skrdceniu go powinno towarzyszy¢ migota-
nie albo zabarwienie na kolor czerwony. A byloby jeszcze lepiej, gdyby to postaé wroga
zamigotatla lub stala si¢ przez chwile czerwona, aby zasugerowa¢ jego chwilowe oslabie-
nie i skloni¢ gracza do kontynuowania ataku.

Nie zalecam natomiast zabarwiania calego ekranu na czerwono albo przyciemniania go (co
ma nasladowac krew albo chwilowe zamroczenie). Nie karz gracza dwa razy. Wystarczy, ze
stracil troche zycia; utrata wizji to juz chwyt ponizej pasa. A jesli juz mowa o chwytach, to wiesz,
ze graczowi wcale nie trzeba zabiera¢ Zycia, zeby je mu uprzykrzy¢? Naprawde!

O Odepchniecie. Gracz albo wrdg zostaja przemieszczeni. Jesli odepchnieta postaé stata
tuz przed pulapka albo na skraju przepasci, to efekt moze by¢ piorunujaco skuteczny.

O Ogluszenie. Gracz albo posta¢ nie mogg sie ruszy¢ albo podejmowa¢ innych dzialan,
w zwiazku z czym s3 podatni na atak. Moim zdaniem, stan ogluszenia nie moze trwaé
za dlugo, gdyz jest bardzo irytujacy.

O Utrata kontroli. Z taka sytuacjg mamy do czynienia, gdy gracz zostaje zahipnotyzo-
wany, spowolniony badz pozbawiony przez przeciwnika pewnej cze$ci normalnych
mozliwoéci. Podobnie jak w przypadku ogluszenia, nie zalecam nadmiernego prze-

'7Po namysle, to brzmi bardziej profesjonalnie niz ,jak juz wali¢, to zeby zabolato”.
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dluzania tego stanu. Trudno o bardziej denerwujgcg sytuacje niz brak kontroli nad gra
(z wyjatkiem braku kontroli nad gra potaczonego z biernym przyjmowaniem cioséw,
ktérych nie sposéb uniknacé).

O Utrata kosztownosci albo przedmiotu. Zamiast samemu si¢ wykrwawia¢, gracz moze
straci¢ swa krwawice. Co zabawne, u wigkszoéci ludzi powoduje to natychmiastowa
zmiane nastawienia: przestajg walczy¢ z wrogiem i zaczynaja zbiera¢ utracony dobytek.

O Utrata albo zniszczenie broni. Podobnie jak w przypadku utraty skarb6éw, gracz moze
straci¢ bron i walczy¢ o jej odzyskanie. Albo jeszcze gorzej: bro moze zosta¢ znisz-
czona w walce i w celu kontynuowania potyczki trzeba znalez¢ nowg albo uzy¢ inne;j.
To do$¢ okrutna metoda karania gracza. W takich przypadkach zalecam pozostawienie
graczowi mozliwosci walki wrecz, aby jakos skompensowac fakt utraty najskuteczniej-
szego sposobu na wymierzenie wrogowi sprawiedliwosci.

Gracz, ktory odniesie zbyt wiele obrazen, oczywiscie ginie.

Dobry gracz to martwy gracz

Istnieja dwie szkoly pozbawiania graczy zycia: wedtug pierwszej, nalezy zrobi¢ to szybko,
a wedlug drugiej — ze szczeg6lnym okrucienstwem. Szybka smier¢ oznacza, ze gracz nie bedzie
musial za dlugo patrze¢ na umieranie postaci, co jest zasadniczo korzystne, gdyz tak naprawde
graczowi zalezy przede wszystkim na tym, aby wréci¢ do akgji. Z kolei zabijanie ze szczegdl-
nym okrucieristwem, cho¢ pod wzgledem graficznym 1i estetycznym jest niewskazane w przy-
padku mtodszych odbiorcéw, moze robi¢ wrazenie i (lub) wywola¢ u gracza przyplyw wisielczego
humoru.

N

iy llu 4)‘ 47)

Sposéb pozbawienia gracza zycia w duzej mierze zalezy od klimatu oraz gatunku gry. W grach
platformowych, ukladankach i strzelaninach gracze chcg wznowi¢ gre tak szybko, jak sie da,
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lepiej wiec zgladzi¢ ich mozliwie sprawnie. W horrorach, bijatykach i grach przygodowych
ogladanie powolnej, sugestywnie przedstawionej agonii postaci moze mie¢ szokujacy wplyw
na gracza, ktdry identyfikuje sie ze swoim bohaterem. Nastepnym razem gracz jeszcze usilniej
bedzie si¢ staral pokonaé przeszkody w taki sposdb, by unikng¢ straszliwego ekranu z napi-
sem game over. Skoro juz o tym wspomnialem, to sama koncepcja planszy koncowej, niemal
zupelnie zarzucona w grach konsolowych, triumfalnie wrécita w grach na ekrany dotykowe,
wraz z rekordami i salami stawy. Wprowadzenie konkretnego zakonczenia ma sens w grach
polegajacych na jak najdiuzszym utrzymywaniu si¢ przy zyciu albo osiagnieciu jak najwyz-
szego rezultatu.

To, czy gra definitywnie konczy si¢ wraz ze $miercig gracza, czy umozliwia wznowienie roz-
grywki od tego momentu, to kolejna wazna decyzja, jaka powinni podja¢ projektanci. Pozwole-
nie graczowi na kolejne podejécie do danego poziomu albo famigléwki doskonale wpisuje sie
w uproszczong mechanike rozgrywki wiekszosci gier na ekrany dotykowe. Z kolei plansza
z napisem ,.koniec gry” jest wlasciwym rozwigzaniem w przypadku tych gatunkéw gier, w ktérych
gracz moze ponie$¢ porazke albo zgina¢: ukladankach z okreslong liczbg prob, grach polega-
jacych na pokonaniu jak najwiekszej odlegtosci, grach zrecznoéciowych przeniesionych z auto-
matow, platforméwkach, horrorach i grach RPG.

Jesli chcialby$ zacheci¢ gracza do dalszej gry, to sugeruje, aby$ przygotowal osobny ekran,
ktory wzbudzi w nim ciekawos¢. Po $émierci gracza albo rezygnacji z dalszej gry wyswietl na
ekranie podglad kolejnego poziomu, skarbu, broni, pojazdu albo urywek kolejnego zwrotu
fabuly. Pozwdl graczowi zajrze¢ za kulisy dalszego ciagu rozgrywki, aby go podekscytowaé
i skfoni¢ do dalszej gry!

Kolejny pomyst na skonczenie gry, ktéry zarazem zacheca graczy do kontynuowania zabawy,
to ekran z nagroda w postaci trzech gwiazdek, spopularyzowany przez gre Angry Birds. Ten
system sktania graczy do zdobycia maksymalnej liczby gwiazdek, czyli trzech. Jedna gwiazdka
jest przyznawana za poprawne ukonczenie danego poziomu lub rozwigzanie ukladanki. Druga
gwiazdka nalezy si¢ za rozwigzanie uktadanki albo ukonczenie poziomu w okre§lonym czasie.
Trzecia gwiazdka najczeéciej wymaga opracowania nietypowego sposobu pokonania poziomu,
przejscia go bez utraty zycia albo spelnienia innych kryteriow ,,perfekcyjnego zwyciestwa”.
Cut the Rope, Casey’s Contraptions, Jelly Car 3, Tomb Slider czy Where’s My Water? to tylko
niektdre gry, w ktérych zastosowano system trzygwiazdkowy. Najwickszg zaleta tego systemu
jest fakt, iz samoistnie nagradza on gracza za osiggniecia i motywuje do doskonalenia umie-
jetnosci; jest to takze sposob na sklonienie go do kilkakrotnego pokonywania poziomdw, ktore
juz raz przeszedl. A czy naklanianie gracza do zabawy nie jest tak naprawde najwazniejszym
celem kazdego projektanta?'®

'8 Jesli odpowiedziates, ze nie, to znaczy, ze nie uwazales od samego poczatku. Przykro mi, ale powinienes
zacza¢ czytac ksigzke jeszcze raz!
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CZWARTY WYWIAD Z DEWELOPEREM

Blade Olsen

Profil dewelopera: Blade Olsen niedawno ukonczyt studia na prestizowym wydziale mediéw
interaktywnych na uniwersytecie Potudniowej Karoliny. Jego projekt dyplomowy, Dance
Pad, okazal si¢ przebojem specjalnego pokazu projektéw studenckich, na ktérym zawodowcy
z branzy szukaja nowych talentéw. Dzieki niemu, Blade otrzymatl posade asystenta produkcji
w firmie Electronic Arts.

Ostatni ukonczony/opublikowany projekt: Dance Pad (i0S)

Strona WWW firmy: http://gamepipe.usc.edu/usc_gamepipe_laboratory/Re»D/Entries/2010/12/
14_Dance_Pad.html

Witaj Blade, dziekuje, ze po$wiecile$ swoj czas na udzielenie wywiadu do ksiazki
Dotknij i przeciggnij. Co najbardziej ci¢ pasjonuje w projektowaniu gier na
tablety i inne urzadzenia z ekranami dotykowymi?

Najpierw chcialem zaprojektowaé dynamiczng, przebojowa gre z uzyciem muzyki funk. Jed-
nak juz niemal na samym poczatku stwierdzilem, ze jestem do$¢ leniwym graczem, i zaczalem
mysle¢ nad tym, w jaki sposéb stworzy¢ ,,dynamiczng” gre, nie ruszajac si¢ zanadto z miejsca.
Nie mam nic przeciwko zabawom wymagajacym aktywnosci fizycznej, w rodzaju gier dla
kontrolera Kinect, konsoli Wii czy Move; po prostu mam cierpliwo$¢ dwulatka, energie leniwca
i migénie w zaniku — oczywiscie przez lata grania w gry wideo. Gdy siggam po gre, chce si¢
po prostu odprezy¢.
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Pomysleliémy z kolegami, ze pomyst uzycia palcéw jako malutkich ndg jest zabawny i przy-
padnie do gustu kazdemu, kto dysponuje para sprawnych rak. Uznali$my, ze ,tanczenie palcami”
réznych znanych uktadéw — na przykiad takich jak moonwalk, Stanky-leg albo C-walk —
jest materiatem na fantastyczny projekt dyplomowy; to co$ w rodzaju zabawy minideska
Tech Deck, tylko ze z motywem tanecznym. Nasz pomyst zbiegt si¢ w czasie z popularyzacja
tabletéw, a duza powierzchnia dotykowa ekranu doskonale nadawala si¢ do tego, co zamie-
rzalismy zrobic.

Z punktu widzenia gracza urzadzenia przenosne sg bardzo wygodne i zawsze pod reka; z kolei
dla dewelopera to §wietny kanal dystrybucji oraz nowe, fascynujace sposoby interakeji gracza
ze $wiatem gry. Jestem bardzo ciekaw, w jaki sposob bedzie sie rozwijata mechanika gier i jakie
ciekawe pomysly w tej dziedzinie zobaczymy za jaki$ czas, w miare rozwoju tej platformy
sprzetowe;j.

Masz jakies$ ulubione gry na urzadzenia z ekranami dotykowymi albo tablety?

Zawsze bylem fanem gier logicznych, zwlaszcza takich, ktére sa zbudowane na prostych zalez-
noéciach, ale dajg wiele réznych mozliwosci. Gre logiczno-zrecznoéciowa Cut the Rope pokazuje
wszystkim, ktérzy nie uwazaja sie za graczy ,mobilnych”. To bardzo sprawnie zrealizowany
tytul, czysta, skondensowana rozrywka, skonstruowana w oparciu o zlotg zasade projektowa-
nia gier: bardzo prosta obstuga, skomplikowana mechanika i doskonale dobrany, rosnacy
stopien trudnosci. Co wiecej, Cut the Rope jest jedna z tych gier, w ktora najlepiej gra si¢ na
urzadzeniu dotykowym (i trudno sobie wyobrazi¢ inng opcje). Jeéli czytasz te stowa i nigdy
nie grales w Cut the Rope, znajdz najblizszego iPhone’a i od razu jg zainstaluj.

Jakiej rady méglbys udzieli¢ komus, kto chcialby zajac¢ si¢ projektowaniem gier
dla tabletow i innych dotykowych urzadzen przenos$nych?

Przede wszystkim, chcialbym si¢ podzieli¢ kilkoma koncepcjami, z ktérymi spotkalem sie
podczas tworzenia gier na ekrany dotykowe oraz w trakcie rozmoéw z ekspertami w tej dziedzi-
nie, pracujacymi w duzych firmach. Przede wszystkim: male jest piekne, kazda chwila spedzona
w grze powinna by¢ wspanialg przygoda, a gracz powinien mdc rozpoczaé zabawe tak szybko,
jak to tylko mozliwe. Liczy si¢ kazda sekunda. Poczatkowo wydawalto mi sie, Ze wszystko to
dotyczy tylko gier mobilnych i na urzadzenia z ekranami dotykowymi, ale obecnie przeszcze-
pilem te filozofi¢ na grunt kazdej tworzonej gry. Na rynku jest niezliczona liczba rozmaitych
tytulow, wiec jedyny sposdb na to, by wyrdzni¢ swoja produkcje w ttumie, to uczyni¢ ja wyjat-
kowg i sprawi¢, aby gracze polecali jg i pokazywali ja innym. Nawiasem moéwigc, te kwestie
nalezy zweryfikowac juz na etapie testow gry: ,,Czy beta-testerzy sami opowiadaja innym ludziom
o grze, ktéra wlasnie testowali?”. To wazne, bo reklama szeptana zapewni Twojej grze popu-
larno$¢.
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I jeszcze uwaga dla tych, ktérzy nie sa pewni, czy projektowanie gier na platformy mobilne
jest przyjemne: otdz, czas opracowania gry na urzadzenia przenoséne jest znacznie krétszy niz
w przypadku gier na konsole czy pecety, wiec na ogét nie do$wiadcza sie efektu wypalenia,
z jakim muszg si¢ boryka¢ inni deweloperzy. Zaprojektowanie takiej gry jest ponadto tansze,
dzigki czemu nie bedziesz musiat rwa¢ sobie wloséw z glowy, zarzadzajac przero$nietymi zespo-
fami projektowymi i prébujac dopigé napiety budzet. A co wazniejsze, obecny rynek gier
przeno$nych to tylko przygrywka do tego, co nas czeka. Jesli lubisz gry 2D, to dzigki iOS albo
Androidowi poczujesz si¢ jak w domu. Ale obydwie te platformy daja tez ogromne mozliwosci
tym, ktérzy nie boja si¢ wysokobudzetowych produkcji 3D. Doskonalym przykladem tego, co
moze nas czekaé w przyszlosci, jesli chodzi o rozrywke na platformy mobilne, jest gra Infinity
Blade.

Jakie wyzwania zwiazane z przebiegiem gry oraz jej sterowaniem
musisz pokonywa¢ przy projektowaniu gier na platformy ,,dotykowe”?

Nasza pierwsza gra bazuje w glownej mierze na koordynacji ruchéw i zrecznosci palcow.
Przez niemal rok tydzien w tydzien testowaliémy gre na zywo, aby sie przekona¢, ktére ,,ruchy
taneczne” majg naturalny charakter, a ktore beda niewykonalne dla czterdziestolatka. Jest to
by¢ moze wylacznie kwestia naszej gry, ale istotnym problemem byla dlugo$¢ palcéw. Wiesz,
ile rzeczy nauczytem si¢ przez ten czas o palcu srodkowym i wskazujacym...?

Bezposrednie sterowanie palcem a wirtualny joystick. Ktore z tych rozwigzan
wolisz i dlaczego?

Bez poréwnania bardziej wole bezposrednie sterowanie palcem. Musimy w pelni korzystaé
z tego, co sprawia, ze granie na ekranach dotykowych jest takie fajne, czyli z braku skompli-
kowanych przyciskow i joystickéw, ktére niejednego dorostego cztowieka moga doprowadzi¢
do takiej pasji, ze ciénie kontrolerem o ziemi¢. Im wigcej elementéw posrednich na styku
czlowiek-maszyna uda sie wyeliminowa¢, tym lepiej. O ironio, najlepsi projektanci interfejséw
starajg si¢, aby ich praca byla jak najmniej widoczna na ekranie.

Usuniecie kontrolera to nie tyle wyzwanie, co okazja do wyprébowania nowych rozwigzan.
Skoro mamy nowg metode interakcji, jaka jest ekran dotykowy, to powinnismy ciekawie go
wykorzystaé. Powtorze to, co styszatem juz wiele razy: to dopiero poczatek ewolucji, ktdra
doprowadzi do powstania nowych, interesujacych rozwigzan w §wiecie dotykowych urzadzen
mobilnych. Nie cofajmy si¢.

Masz jakies przewidywania co do przyszlosci gier na ekrany dotykowe?

Z czasem gry mobilne beda wypiera¢ gry na konsole. Wspomnisz moje stowa.
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Skorowidz

A
Adobe Flash, 331
AG, 38
akcelerometr, 96, 296
mozliwoéci, 297
Android, 41
aplikacja przystosowana do
urzadzen przeno$nych, 36
aplikacja rdzenna, 36
Ashcraft Andy, 101
Audacity, 333
augumented reality, 103
autonomiczna rozgrywka, 66

B
bijatyki, 176
beat’em up, 178
boksowaniu na ringu, 179
jeden na jednego, 177
wieloosobowe, 178
Blender, 331
Brushes, 331

C
CAD, 30
casual games, 252
chiptunes, 192
coda, 118

D

designerskie klapki, 68, Patrz
rowniez klapki projektanta
distance game, 297
charakterystyczna
mechanika, 298
koniec, 300
muzyka, 299
osiagniecia, 300
putapki, 298
punkty zycia, 299
rytm gry, 298

Kup ksigzke

szybkos¢ gry, 299
zmiana kierunku, 299
dodatki, 350
dokumentacja projektowa gry,
24, 320, 373
dolina niesamowito$ci, 273
dopasowywanie trzech
elementdéw, Patrz match tree
drzewo technologii, 261
droga rozwoju, 262
tempo tworzenia, 262
zalezno$ci, 261
DS Download Play, 92
Dynabook, 31

E

Eee Pad Transformer, 42
ekran akustyczny, 35
ekran dotykowy, 28
akcelerometr, 296
cechy, 290
distance game, 297
gatunki gier, 291
gry gestow, 292
indukeyjny, 34
mikrogry, 291
oporowy, 33
panele elektromagnetyczne, 34
panele pasywne, 33
pojemnosciowy, 32
szablon, 369
ekran tytutowy, 327
elevator pitch, 52
ergonomia, 76

F
fizyka, 144
energia kinetyczna, 146
flipper, 182
gesto$¢ materiatu, 146
grawitacja, 146
odbicie, 146

ped, 146
predkos¢, 146
sita, 146
zachowanie rownowagi, 145
fizyka ptynow, 147
dryfowanie, 148
grawitacja, 148
lepkos¢, 147
ped, 147
prad, 148
sila, 148
FL Studio, 333
flipper, 180
blokada, 181
fizyka, 182
kamera, 182
tapki, 180
motyw, 182
podbijacz, 181
rampa, 180
reakcje stolu, 182
sprezyna, 181
stét, 180
studnia, 180
szyna, 181
tablica, 180
tor, 180
tryb wielu bil, 180
wys$wietlacz matrycowy, 180
zderzak, 180
freemium, 47, 103, 270, 339, 341

G

Galaxy Tab, 41
Game & Watch, 37
GarageBand, 333
gatunek, 106

gry, 106

scenariusza, 59, Patrz

réwniez motyw fabularny

GIMP, 331
gléwna czynnos¢, 54, 77
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god games, 267
dostosowywanie gry, 268
grindowanie, 271
indywidualizacja gry, 268
model finansowy, 270
obiekty godne uwagi, 269
wariant izometryczny, 267
wariant z widokiem z boku,

267
zakupy w grach, 270

gracz, 14, 252
ameritrash, 255
eurogamers, 255
mobilny, 60
profesjonalny, 252
zapalony, 252

grafika
3D, 331
narzedzia, 331
rastrowa, 330
rigowanie, 331
wektorowa, 330

grindowanie, 271

gry, 28, 132
akcelerometr, 366
Angry Birds, 59, 102, 353
asynchroniczna, 91
augumented reality, 103
autonomiczna rozgrywka, 66
bijatyki, 176
casual games, 252
chiptunes, 192
coda, 118
czas przejscia, 62
definicja, 55
distance game, 297
dlugosé¢, 60
dodatki, 350
dokumentacja projektowa,

funkcja, 58

gatunek, 106

gatunek scenariusza, 59
gléwna czynnos¢, 77
god games, 267

gracz, 252

Helsing’s Fire, 127
hybrydy, 150

ikona, 347

Jetpack Joyride, 245
klasyczne, 362
klonowanie, 282

koty, 242

labirynty, 172

tatki, 350

match three, 280
matematyczne, 139
MORPG, 276

motyw fabularny, 107
motyw opowiesci, 115
muzyka, 333

MYST, 102

nastrdj opowiesci, 115
naturalne przerwy, 65
No, Human, 309
odbiorca gry, 115
orientacja ekranu, 190
osiagniecia, 300
osobowos¢, 198
Pac-Man, 172
peer-to-peer, 92
pidrko, 93

plansza tytulowa, 326
pomysl, 50

posta¢, 198
projektowanie, 86
promowanie, 344
promowanie pomystu, 52
przecietna sesja, 61

rozwiniecie, 117

Rubik’s Cube, 133

scena finatowa, 118

scenariusz, 116

Scribblenauts Remix, 67

sktadniki gry, 118

Spacewar!, 29

sposoby przekazywania
informacji, 123

sposob grania, 76

stopien trudnosci, 64, 142

strategiczne czasu
rzeczywistego, Patrz RTS

strzelanki, 168

Sudoku, 140

system miar, 201

$mier¢ gracza, 225

teoria, 21

Tetris, 132

Trainyard, 103

tryb pojedynku, 92

tworzenie, 133

tytul, 111

umiejetnosci, 64

Vectrex, 162

w przeskakiwanie, 241

walka, 217

Where’s My Water?, 193

wielodotyk, 89

wrazenia, 125

wstep, 117

wytyczne projektowania, 61

wyzwanie, 143

zakonczenie, 117

zakupy, 270

zarabianie, 339

zrecznosciowe, 188, 360,
Patrz réwniez gry na
automaty

zrdznicowanie, 66

24,373 przerywniki filmowe, 295
Draw Something, 239 przestanie historii, 116 gry dotykowe, 294
fabuta, 114 publikowanie, 346 slow’a kluczowe, 295
Flight Control, 65 rejestr zdarzer, 66 gry gest.ow, 292 -
flipper, 180 retro, 189 poziom tl'rudnosa, 7293
forma, 59 rozbudowany scenariusz, 121 sterowanie gestami, 293
Fruit Ninja, 71, 85 rozgrywka wieloosobowa, 92 8" karciane, 257

sposoby na wyroznienie, 257
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gry logiczne, 132, 364
algorytm rozgrywki, 134
eksperymenty

z przedmiotami, 136
fizyka ptynow, 147
oddzielne zagadki

logiczne, 134
stowne, 153
tworzenie, 133
wykorzystujace fizyke, 144
zagadki logiczne, 135
zagadki wizualne, 148
zalecenia, 134
zaprojektowane poziomy, 134

gry muzyczne, 187
akgji, 187
powtarzanie melodii, 187
tworzenie, 187
wyczucie rytmu, 187

gry na automaty, 162
bijatyki, 176
brak zakonczenia, 165
duze tempo rozgrywki, 165
etapowa rozgrywka, 166
flipper, 180
labirynty, 172
lista najlepszych wynikéw, 166
proste sterowanie, 165
punktacja, 166
sprobuj jeszcze raz, 166
strzelanki, 168
zwigkszanie stopnia

trudnosci, 165

gry planszowe, 254
aspekt towarzyski, 256
grafika, 256
motywy tematyczne, 255

gry platformowe, 173
rozmiary postaci, 174
system miar, 174
zasada trzech ,,z”, 175
zaskoczenie, 176
zawartos¢, 175
zdolnosci, 175

gry RPG, 276
aspekt towarzyski, 280
fabula, 277
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indywidualizacja, 278
losowo$¢, 278
tup, 279
mistrz gry, 276
nagradzanie graczy, 277
nagrody, 279
opowiadanie historii, 277
reakcja na zdarzenia, 277
satysfakcja z rozwoju, 279
statystyki, 278
tworzenie map, 276
tworzenie NPC, 277
wypelnianie §wiata, 276
wyznaczniki rozwoju
postaci, 278

gry rysunkowe, 232
akji, 234, 240
artystyczna, 233
artystyczne, 237
kreska, 241
narzedzia do rysowania, 234
pidrko, 232
przybornik, 235
rysowanie palcami, 234
rysowanie $ciezek, 240
wymazywanie, 238

gry stowne, 153
font, 154
podpowiedz, 154

gry sportowe, 272
abstrakcyjna, 272
charakter, 273
dolina niesamowitoéci, 273
fizycznos¢, 274
licencja, 275
odglosy, 275
realizm, 274
responsywnos¢, 274
symulacja, 272

gry TD, 263
kamera, 264
projektowanie, 264
wiezyczki, 265

gry wyscigowe, 183, 366
projektowanie tras, 185
sterowanie pojazdem, 185

H
HUD, 29
I
IAP, 270
iCADE, 163
ikona, 347
czytelnos¢, 348
kolor, 348

symbolika, 348
Ilustrator, 331
immersja, 64
stopien trudnosci, 64
umiejetnosci, 64
Inkscape, 331
interfejs uzytkownika, 76
i0S, 22
iPad, 41
iCADE, 163
iPhone, 40
iPod touch, 40
iTunes App Store, 359

J

jednokartkowiec, 57

K

kieszonkowy asystent, Patrz PDA
kombinacja, 53
kompletowanie zespotu, 329
artysta, 330
kierownik artystyczny, 332
komunikacja, 337
muzyk, 332
organizacja, 336
preparacja, 334
producent, 334
programista, 329
komunikacja, 337
konsole, 28
Nintendo 3DS, 38
Nintendo DS, 37
Nintendo DS Lite, 38
Nintendo DSi, 38
Nintendo DSi XL, 38
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konsole
Nintendo Wii U, 38
Playstation Vita, 39
koty, 242

L
labirynty, 172
ciagly ruch, 172
wykreslanie trasy, 172
lista projektanta gry, 373
Logic Pro, 333
lokacje, 205

L
fatki, 350

M
match three, 280, 361
breaker, 281
czas, 281
fundamentalne kwestie, 281
klejnoty, 280
kryteria dopasowania, 281
obowigzkowe dopasowania,
281
sterowanie, 281
mechanizmy, 206
metody sterowania, 34
akustyczne, 34
optyczne, 34
mikrogry, 291
czas trwania, 291
liczba, 292
réznorodnosé, 292
minigry, 291
model finansowy, 270
motyw fabularny, 106, 107
motywy tematyczne, 255
Music Studio 2, 333
muzyka, 333

N
najwazniejszy aspekt, 54
Nintendo
3DS, 38
DS, 37,232
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DS Lite, 38
DS;, 38
DSi XL, 38
Wii U, 38

(0)
O’Connor Paul, 45
obwdd rezonansowy, 33
offer walls, 47
Olsen Blade, 227
organizacja, 336
orientacja ekranu, 190
format portretowy, 190
uklad krajobrazowy, 191
osiagniecia, 300
czas, 300
dziwactwa, 303
ekonomiczne, 302
kompletno$¢, 301
pokonywanie odlegtosci, 302
porazka, 302
specyficznos¢, 301
tajemnica, 303
towarzyskie, 301
zbieranie, 301
osobowosé, 198

P
Paint, 331
Palm
Pixi, 42
Pre, 42
panele elektromagnetyczne, 34
panele pasywne, 33
obwdd rezonansowy, 33
PDA, 31
peer-to-peer, 92
Photoshop/Elements, 331
piorko, 93
plansza tytulowa, 326
Playstation Vita, 39
poréwnania, 52
postugiwanie si¢ palcem, 78
dlugie pociagnigcie, 82
dotkniecie i przytrzymanie, 80
dwukrotne stukniecie, 78

gesty w gore i w dot, 81

kotko, 82

kwadrat, 82

famance, 83

miarowe stukanie, 79

odreczne litery i cyfry, 83

przeciagniecie, 80

przeciagnij i pus¢, 81

przytrzymaj i przeciagnij, 80

rozsuwanie, 84

schodki, 85

spirala, 84

stukniecie na czas, 79

trojkat, 83

wpisywanie tekstu, 79

wymazywanie, 81

zsuwanie, 84

zwykte stuknigcie, 78

zygzak, 84
postac, 198

dolina niesamowitoéci, 273

gléwna czynnos¢, 204

imi¢ opisowe, 204

metryka, 201

nazwanie postaci, 204

NPC, 277

sylwetka, 199

teoria barw, 200
preparacja, 334
Pro Tools, 333
projektowanie gier, Patrz

tworzenie gier
projektowanie wspomagane

komputerowo, Patrz CAD
Pro-Motion, 331
promowanie gry, 344
promowanie pomystu

jednokartkowiec, 57

kombinacja, 53

najwazniejszy aspekt, 54

opis gtéwnej czynnosci, 54

poréwnania, 52
przerywniki filmowe, 295
publikowanie gry, 346

ikona, 347

proces publikowania, 349
putapki, 206
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R

Reeves Andy, 313
regula

70/30, 351

Batmana, 325
rejestr zdarzen, 66
rigowanie, 331
Rosenthal Sam, 285
rozgrywka wieloosobowa, 92

rozszerzona rzeczywistos¢, 97, 303

AR, 304
interaktywna, 305
nakladana, 304
pozycyjna, 306
RTS, 259
balans, 260
drzewo technologii, 261
ekonomia, 260
elementy gry, 259
obrona, 260
mgta wojny, 260
tempo, 260

S

scena finatowa, 118

scenopis, 321
interakcja, 322
obraz sytuacji, 321
obrazkowy, 321

pozytywna wersja zdarzen, 322

siatki, 324
szablon, 371
wrogowie, 323
SDK, 22
siatki, 324
logo dewelopera, 324
logo narzedzia
programistycznego, 326

logo silnika graficznego, 326

plansza tytulowa, 326
Sketchpad, 30
smartfon, 28

Palm Pixi, 42

Palm Pre, 42
Sound Forge, 333
Spacewar!, 29
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sterowanie
inercyjne, 98
pochylaniem, 296
stopien trudnosci, 142
czynniki, 142
dynamicznie regulowany,
143
strzelanki, 168
na jednym ekranie, 169
przewijana, 169
z celownikiem, 169
z dwoma kontrolerami, 169
z trasg ruchu, 169
Sutherland Ivan, 29
Symbian, 42
syndrom klapek projektanta, 15
system miar, 201
polozenie kamery, 203
szerokosci przej$¢é, 202
szybko$¢ biegania, 202

szybkos¢ chodzenia gracza, 202

wysokosci wszystkich
obiektow, 202
wysokos¢ podskoku, 203
zasieg ataku z dystansu, 203
zasieg skoku, 202
zasieg walki wrecz, 203
systemy
Android, 41
Game & Watch, 37
Sketchpad, 30
Symbian, 42
Virtual Boy, 39
WebOS, 42
sztuczny palec, 86

T

tablety, 28

Galaxy Tab, 41

iPad, 41

optyczny, 34

TouchPad, 41

UDraw, 39

Xoom, 41
teleautograf, 29

381

teoria
gier, 21
meksykanskiej pizzy, 209
niefajnosci, 21, 68, 338
TouchPad, 41
tower defense, 263
trojkat osobliwodci, 21, 109
tryb pojedynku, 92
tworzenie gier, 133
brak zakonczenia, 165
dolina niesamowitosci, 273
drzewo technologii, 261
dzwieki, 333
etapowa rozgrywka, 166
forma $wiata, 205
gléwna czynnos¢, 204
harmonogram, 336
heterogeniczne, 133
ikona, 347
iteracje, 338
klonowanie, 283
kompletowanie zespotu, 329
koszty, 339
koty, 243
lista najlepszych wynikéw, 166
lista zadan projektanta, 320
lista zasobow, 320
lokacje, 205
mechanizmy, 206
mieszane, 133
muzycznych, 187
muzyka, 333
nazewnictwo plikow, 337
nazwa studia, 324
pomyst, 320
postac, 198
proceduralne, 133
produkgja, 337
projektowanie osiagnig¢, 300
przedstawienie rozgrywki, 321
przybornik, 235
putapki, 206
punktacja, 166
rozszerzona rzeczywisto$c, 303
rysowanie palcami, 234
scenopis, 321
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tworzenie gier
siatki, 324
sposob trzymania

urzgdzenia, 89

sprobuj jeszcze raz, 166
sterowanie, 165
sterowanie piorkiem, 232
stopien trudnosci, 165, 338
stosowanie motywow, 210
system miar, 201
szary $wiat, 338
TD, 264
tempo rozgrywki, 165
teoria niefajnosci, 338
walka, 217
wrogowie, 208, 212
wymazywanie, 238
zasady, 86

tytut, 111
chwytliwy i dynamiczny, 112
dostowny, 111
gra stow, 112
imi¢ bohatera, 112
ironiczny, 112
przykuwajacy uwage, 112
tworzenie, 111

U
UDraw, 39
Unity 3D, 331

v

Virtual Boy, 39

W
walka, 217
blok, 221
charakter kontekstowy, 217
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efekt starcia, 224
fiasko, 221
odepchniecie, 224
ogluszenie, 224
parowanie, 221
strefy ataku, 219
sukces, 222
supercios, 222
$mier¢ gracza, 225
utrata albo zniszczenie
broni, 225
utrata kontroli, 224
utrata kosztownosci albo
przedmiotu, 225
WebOS, 42
wielodotyk, 89
wiezyczki, 265
aktywna barykada, 266
balistyczne, 265
barykada, 265
generator, 266
inteligentna bomba, 266
kierunkowe, 265
obszarowe, 265
podwyzszone, 265
spowalniacz, 266
ulepszajace, 265
wielokierunkowe, 265
Windows Phone 7, 42
wirtualny joystick, 94
wrazenia, 125
wrogowie, 208
boss, 213
kulminacja wiedzy, 215
nieruchawy moloch, 213
obrazenia, 212
obrona, 213
poruszania sig, 212

. PROJEKTOWANIE GIER NA EKRANY DOTYKOWE

poziom zdrowia, 224
projektowanie, 212
przesladowca, 214
rozpoznanie bojem, 215
schematy walk, 216
sobowtér, 215
spektakl, 215

sposob ataku, 212
walka, 217

wyglad, 213

zadanie, 212

X

Xoom, 41

Z

zagadki logiczne, 135
zagadki wizualne, 148

dopasowywanie koloréw, 149
famiglowki przestrzenne, 149
spadajace klocki, 149

szyfr, 150

ukryte obiekty, 151

zakupy w grach, 270

wbudowany sklep, 270

zarabianie, 339

ekspansja terytorialna, 341
handicap, 341
kompletowanie kolekcji, 341
przychdd z reklam, 343
sklep, 343

zaopatrzenie, 341

zasoby, 341

zasada trzech ,,z”, 175
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Twoérz porywajace gry na ekrany dotykowel

Ekrany dotykowe opanowaly swiat. Sg wygodne i intuicyjne, a ich obsluga nie sprawia zadnych

problemoéw nawet najmlodszym uzytkownikom. Jednoczesnie daja one ogromne pole do popisu
projektantom gier i aplikacji uzytkowych. Kto nie zna najwigkszego hitu ostatnich lat — gry, ktorej

gtdwnymi bohaterami sg ptaki? Do grania w nig potrzeba tylko jednego palca! Przekonaj sie sam, |
na co zwrécié uwage przy tworzeniu aplikacji | gier pod katem mozliwosci ekrandw dotykowych. |

Nie mogtes trafi¢ na lepsza pozycje poswiecona tej tematyce! W trakcie lektury dowiesz sig, jak
opracowac interesujacy i weiggajaca fabule gry, stworzyé postacie, ktére pokochajg uzytkownicy,
oraz skorzystac z rzeczywistosci rozszerzonej. Ponadto znajdziesz tu odpowiedzi na pytania, czy
warto stosowac wirtualne joysticki oraz jak wprowadzic fizyke do swoich gier. Na koniec dowiesz
sig, jak opublikowac swoje dzieto w sklepach z aplikacjami dla réznych platform. Ksiazka

ta charakteryzuje sie duza dawka dobrego humoru, zawiera liczne przykiady prawdziwych aplikacji
oraz wywiady z profesjonalnymi deweloperami. To idealne Zrédio informacii dla projektantdw gier

i aplikacji dla urzagdzen z ekranami dotykowymi.

Siegnij po te ksiazke i
B znajdz Zrédio sukcesu popularnych gier
B sprawdiz, jak przygotowac dobrg fabule
B stworz bohaterow uwielbianych przez uzytkownikow
B wprowadz fizyke do Twojego wirtualnego swiata
B odnies sukces na rynku gier

| PO |W"§'§'€1-—f

heliony | OWILEY %?"EI
iRl g ‘ & b

Sprawdi najnowsze promodie:
g Ksiggarnia internetowa @ hitp:/ihelion.plipromacie
[E?EQ ;f'i:iI"]Z._-"|'.’!.§f}if._T“|J © http://elion.piibestsellery e ?;33 rrrTE
informacje o nowosciach:
plinawasci

'..:" 1 Zamdwienia telefoniczne: . '. 3 s
&.9 0 801 339900 | _
190601 339900 : sonahetion

Informat



