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CAROL VORDERMAN Nagy-Britannia egyik legnépszer(ibb musorvezetdje,
matematikai tudasa koézismert. A Cambridge-i Egyetemen szerzett mérnoki
diplomat. Carol komoly érdeklédést mutat a programozas irdnt, és meggy6z6déssel
vallja, hogy minden gyereknek lehetéséget kellene adni, hogy ezt az értékes tudast
elsajatithassa. Tudomanyokat népszerUsitd tévémiusorok hazigazdaja volt a BBC-n
és egyéb brit csatorndkon. Legyen sz6 akar 26 éves tudomanyos muisorvezet6i
multjardl, akar arrél, hogy az elmult évtized egyik legnépszerlibb ismeretterjeszté
irdja lett, Carol szenvedélyesen elkdtelezett a matematika, a tudomany és

a technoldgia érdekes, kozértheté médon torténd népszerdsitése mellett.

DR. JON WOODCOCK az Oxfordi Egyetemen szerzett fizikusi diplomat,

majd Londonban PhD-fokozatot asztrofizikabdl. Nyolcéves koraban kezdett el
programozni, és azéta a legkisebb mikrokontrollerektdl a szuperszamitégépekig
mindenen dolgozott. Munkai kdzott akad 6sszetett vilagUr-szimulacio, informatikai
nagyvdllalatok részére végzett kutatas, de még hulladékokbol készitett intelligens
robot is. Szenvedélye a tudomany és a technoldgia oktatdsa, eléadasok tartasa

a vilagurrél, valamint programozé szakkorok szervezése. Szamos tudomanyos

és technikai konyv térsszerzdje.
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Azok koziil, akik nagy hatassal voltak digitalis vilagunkra, nagyon sokan
kezdték azzal, hogy szdrakozashol jatékokat programoztak. Bill Gates,

a Microsoft tarsalapitdja, 13 évesen irta meg elsé szamitogépes programjat
— egy amdbajatékot. Minddssze néhany évvel késdbb a tizenéves Steve Jobs
és baratja, Steve Wozniak, akik késdbb eqgyiitt alapitottak meg az Apple-t,
megalkottak a Breakout nevii videojatékot.

Egyszeriien csak azért kezdtek el programozni, mert élvezték. Nem is
gondoltak, hogy milyen messzire fognak ezzel jutni, vagy hogy a cégek,
amelyeket késobb alapitottak, meg fogjak valtoztatni a vilagot. Akar te is
lehetsz a kovetkezd olyan ember, mint 6k. Nem feltétleniil kell késébb
programozassal foglalkoznod, de ez eqy rendkiviil hasznos készség, s altala
izgalmas, a jovod felé vezetd ajtokat nyithatsz meg. Az is lehet azonban,
hogy csak szdrakozashol szeretnél programozni.

A szamitdgépes jatékok kiilonboz6 képzeletbeli vilagokat nyitnak meg.

Az internet pedig lehetdvé teszi, hogy egymassal jatsszunk. Tele vannak
kreativitassal, a zenét6l a torténeteken és miivészeten at egészen a triikkos
programozasig. Mi pedig rajuk vagyunk kattanva: olyannyira, hogy a jatékipar
értéke mara mar tulndtt a filmiparén. Hatalmas.



Most pedig, ahelyett hogy csak jatékos lennél, jatékkészito is valhat beldled.
Meghatarozhatod ezen képzeletbeli vilagok minden részletét: hogy milyen
legyen a megjelenésiik, a hangjuk, a hanqulatuk. Te taldlhatod ki

a torténeteket, és alkothatod meg a hosoket, a gonosztevoket és a tajakat.

Elészor viszont a szamitdgéped felett kell atvenned a hatalmat. Ahhoz,

hogy megmondhasd a szamitdgépnek, mit tegyen, beszélned kell a nyelvét,
és programozova kell valnod. Ez a Scratchnek és a hasonld nyelveknek
koszonhet6en meglepden egyszerii. Csak kovesd a konyvben szereplé egyszerii
|épéseket az egyes jatékok felépitéséhez, és mindvégig lathatod majd,
pontosan mi torténik. Ha sorban végighaladsz a fejezeteken, megszerezheted
az alapvet6 készségeket ahhoz, hogy sajdt jatékokat készithess.
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12 SZAMITOGEPES JATEKOK

Mi kell egy jo
jatékhoz?

Néhany jaték olyan varazslatos

erdvel bir, hogy Ujra és ujra jatszani

szeretnénk veliik. A jatéktervezék ezt .
jatszhatésagnak nevezik. Ahhoz,

hogy nagyszertien jatszhato jatékot

készithess, at kell gondolnod, milyen

hozzavalok sziikségesek, és hogyan

kell 6ket 6sszerakni. L

<] Szereplék

A legtdbb jatékban a jatékos a képernyén megjelend

szerepldvel 1ép be a jaték vildgaba. Ez lehet éllat,

hercegné, sportkocsi, de egyszer(i buborék is.

A veszélyérzet vagy a versenyhelyzet megterem-

téséhez dltaldban ellenséges szereplékre is szlikség

van. Ezeket a jatékosnak le kell gy&znie, vagy el kell
m—_  menekilni el6lik.

A Mechanika

A mechanika a jatékban elvégezhet6 cselek-
vésekbdl all - ilyen a futds, az ugras, a repiilés,
bizonyos targyak megszerzése, a varazslas vagy
a fegyverek hasznalata. Ez a jaték kbzponti
eleme. Egy jaték akkor lesz jé, ha jol meg van
tervezve a mechanikaja.

TT

|
- <] Szabalyok

A jaték szabalyai mondjak

meg, hogy mit tehetsz, és mit

nem. Példaul &t tudsz menni

=

A Targyak

Szinte minden jatékban vannak targyak, az életer6det vagy
a pontszamodat novel6 csillagoktol és érmektdl egészen az a falakon, vagy elzarjak az utad?
ajtékat nyité kulcsokig. Nem minden targy jé — némelyik Megallhatsz gondolkozni,

a jatékos utjat allja, kiszivja az életerejét, vagy elrabolja a vagy idére kell teljesitened
kincseit. A targyakbol rejtvények is 6sszedllhatnak, amelyeket I a feladatot?

a jatékosnak meg kell oldania.
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<] A jaték vilaga
Képzeld el a jaték vilagat!
két- vagy haromdimenziés?

SZEREZTEL Y o ;
A jatékos felulrél, oldalrdl

25 547 010 vagy beliilr8| létja a jatékot?
PONTOTIN Vannak a jaték vildgaban

a jatékos mozgasat korlatozé
falak vagy hatéarok, vagy
nyitott, mintha csak

a szabadban lennél?

A Célok

Minden jatéknak van valamilyen célja: meg kell nyerni

egy versenyt, le kell gy6zni egy ellenfelet, meg kell donteni
egy rekordot, vagy egyszertien csak életben kell maradni,
ameddig lehetséges. A legtdbb jatékban rengeteg apro cél
van, példaul uj szintekre vezet6 ajtokat kell kinyitni, vagy Uj
jarmUveket vagy képességeket kell megszerezni.

<] Iranyitas
.IJI. A billenty(izet, az egér, a joystick
HE B és a mozgasérzékeld is lehet j6
vezérlb. A jaték élvezetesebb,

ha a jatékos ugy érzi, tokéletesen
irdnyitja a szerepl6t, ezért az A\ Nehézségi szint
iranyitasnak egyszeriinek kell

g A : A jaték nem szérakoztatd, ha tul kdnnyl vagy
lennie, a szanytggepnek pedig tul nehéz. Sok jaték kénnyen indul, amig a jatékos
azonnal reagalnia kell. belejon, és nehezedik, ahogy fejlédnek a képességei.
Ahhoz, hogy egy jaték igazan j6 legyen, pontosan el
kell taldlni a nehézségi szintjét.

»s JATEKTERVEZES

A jatékoknak nem kell bonyolultnak lennitik ahhoz,
hogy az emberek Ujra meg Ujra jatszani akarjanak
vellk. Az egyik legelsé sikeres szamitdgépes jaték
egy egyszer( teniszszimulator volt, a Pong. A labda
egy fehér négyzet volt, az liték pedig fehér vonalak,
amelyeket csak fel-le lehetett mozgatni. Bar nem
volt életszerl grafikaja, az emberek imadtak

a Pongot, mert nagyon jol lehetett vele jatszani.
Versenyezhettek a barataikkal, ahogy a valédi
teniszben, és ez pont elég nehéz volt ahhoz,

hogy lekdsse az embert. igy a jatékosok mindig
visszavagot akartak.
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Hangulat

Egy jo jaték, mint egy film vagy egy konyyv,
magaval ragado, és a hangulatanak
kialakitasaval meg tudja valtoztani az
érzéseidet. ime néhany triikk, amellyel
kilonféle hangulatokat lehet eléidézni.

<] Torténetmesélés

Egy hattértorténet megteremti a jaték vilagat,
] és értelmet ad a jatékos cselekedeteinek. A nagy

koltségvetésu jatékok cselekménye filmszerd,

fordulatokban gazdag, de még az egyszer(ibb

jatékoknak is elényiikre valhat valamiféle sztori,

ha ettdl a jatékos ugy érzi, hogy kiildetése van.
Ha kigondolsz egy torténetet, az abban is segit,
hogy egységes legyen a jatékod témjja.

> Hang

A hangok erésen befolyasolhatjak
az érzéseket. Ha lecseréled

a dallamot, ugyanazt a jatékteret
izgalmassa, ijesztévé vagy akar
bugyutdva is teheted. Egy csendes
részt kdvetd hirtelen zajtdl
rémdlten hékélhetsz hatra.

A modern jatékok élethd hangjai
altal a jatékos a cselekmény

"
A Ha!

El6ugrik valami a jatékos elé?
A félelem és az izgalom
ijesztévé teheti a jatékot,

és fesziltté a jatékost. Mi lehet
a sarkon tal? Mi van az ajté
mogott? Lehet, hogy rosszabb
varni, mint megijedni!

> Gyorsabban, gyorsabban!
A jaték sebességével

egyiitt véltozik a jatékos
izgalma is. KbnnyU
nyugodtnak maradni,

ha megallhatsz, és

részesének érezheti magat. atgondolhatod, mi
legyen a kovetkez6
lépésed, de ha ketyeg

<] Szinkészlet

Megvaltoztathatod a jaték hangulatat csupan
a szinek médositasaval. Az élénkkék, a sarga
és a zold példaul meleg és napos, mig a hideg
kék és fehér télies, a sdtétebb szinek pedig
kisérteties hatast keltenek.

az 6ra, és a zene is gyors,
mindenképpen nyomas alatt
fogod érezni magad.
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V Grafika

Az elsé jatékok grafikai elemei egyszer(i geomet-
riai alakzatok voltak, de ahogy a szamitégépek
fejlédtek, ugy lett a jatékok grafikaja is egyre

jobb. Ma mar szamos konzolos jaték fotorealisz- A VR-szemivegek sokkal érzi magat a jaték
tikus grafikaval rendelkezik, de az egyszerd, valésaghibbé tehetik vildgéban, nem pedig
rajzfilmszerd grafikaju jatékok is még mindig a jovo jatékait. A két szem egy képernyén nézi.
nagyon népszertiek, és jatékosabb hangulatot szamara kissé eltéré

teremthetnek. képet jelenitenek meg,

igy 3D-s élményt

biztositanak. A sisakban

|évé mozgasérzékel 6k

kovetik a jatékos

mozdulatait, és hozzajuk

igazitjak a képeket, igy .
a jatékos korbefordulhat

és barmerre nézhet, !
ahogy a valésagban.

Ezaltal a jatékos benne

sl

Hol vagy?

A legegyszeriibben egy hattérképpel
adhatod meg egy jaték hangulatat. Hogy
még meggy6z6bb legyen azilluzid, a jaték
szerepl6i is illeszkedjenek a helyszinhez -
ne tegyél példaul versenyautokat a tenger
fenekére, vagy unikornisokat az Girbe.

<] Hé és jég

Havas helyszin, egy
jeges uton foly6
verseny hattereként.

K
A Kisértet jarta erdé A Trépusi tengerpart A Mélytengeri kaland
Egy sotét erd6 tokéletes helyszin Egy napos tengerpart karnevali A polipok és a tengericsillag viz
szellemek, vdmpirok és boszorka- hangulatot varazsol a szines alatti helyszinek ideélis szerepl6i.

nyok szdmara. fémdobokhoz.
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