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W przedstawionym temacie oddane zostanie, w jaki sposéb mechaniki rozgrywkowe
powstaly w grach poprzez ograniczenia systemowe, ktére zmuszaty tworcow gier do przemyslenia,
w jaki sposob chca oni obejs¢ dany problem.

Ograniczenia procesorow w szybkoSci renderowania animacji oraz wykonywanych
czynnosci spowodowaly, ze tworcy gier nie mogli sobie pozwoli¢ na umieszczenie zbyt wielu
elementow w grach. W grze takiej jak Space Invaders, gdzie tworcy umiescili az 55 przeciwnikow z
animacjami, taka iloS¢ wrogow spowodowata, ze gra poruszata przeciwnikami o wiele wolniej, niz
bylo zamierzone przez tworcow. Powodem, dla ktorego sie to dzialo byla niewystarczajaca ilos¢
pamieci w 6wczesnych procesorach, gra wykorzystywata mikroprocesor Intel 8080 (Rys. 1), ktory
posiadat tylko 64 KB RAM. Powodowato to, Ze procesor nie wyrabiat z renderowaniem wszystkich
obiektow z animacjami, co spowodowato, iz na ekranie dla nas wyglada to jakby wszystko bylo
spowolnione. Dziala to w taki sposéb, ze dla kazdego przeciwnika system musi przeznaczy¢ dang
liczbe RAM, aby mogt wykona¢ swoje animacje oraz ruch, wiec przy 55 wrogach ilos¢ dostepnej
pamieci nie byta wystarczajaca, aby wykonac je co skutkowato tym, ze gra probowata przeznaczy¢
pamiec¢ dla kazdego przeciwnika, ale byla ona niewystarczajaca, co powodowato spowalnianie gry.
Autorzy gry zadecydowali zatem o zmniejszeniu ilosci klatek w animacji przeciwnikéw oraz ich
szybkosci, w jakich sie wykonujg oraz ruchu w celu zapewnienia, zZe gra bedzie dziala¢ poprawnie.
Po odkryciu tego, ze przeciwnicy poruszaja sie o wiele wolniej, tworcy zamierzali wykorzystac to
jako mechanike, ktora jest wyznacznikiem trudnoSci w grze i tempo rozgrywki stawato sie tym
szybsze im mniej wrogéw pozostawato na ekranie.
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Rys. 1 Mikroprocesor Intel 8080
Zrodto: https://www.cpu-world.com/CPUs/8080/

W grze Metal Gear tworcom zostato przedstawione podobne wyzwanie. Ponownie poprzez
limit 6wczesnych procesoréw z iloscia pamieci RAM, nie mogli sobie pozwoli¢ na posiadanie
wiekszej ilosci wrogoéw niz 2 w danym momencie. Z powodu tego, iz przeciwnicy mieli strzelac
oraz poruszac sie po planszy, renderowanie wiecej, niz 3 przeciwnikOw z animacjami ruchu oraz
ataku powodowato spowolnienia calej gry poprzez nie wystarczajaca iloS¢ RAM, przez to tworcy
musieli pomysle¢ nad innym rozwigzaniem. Co spowodowalo, ze autorzy musieli zmieni¢ gatunek
gry, ktora chcieli wyda¢ z FPS (strzelanka pierwszoosobowa) na gre Stealth (Skradanka).
Ostatecznie gra miala polega¢ na unikaniu wrogow i ostatecznie w przypadku nieudania sie walki z
jednym lub dwoma wrogami. Dzieki temu pamieC przeznaczana na przeciwnikéw oraz pociski
wystrzeliwane z broni byla wystarczajaca, aby nie powodowac¢ spowolnien animacji oraz ruchu.
Wynik byt lepszy, niz sie spodziewano, spowodowato to popularyzacje owego gatunku oraz ujrzaty
Swiatta dziennego nowe czesSci Metal Gear w gatunku Stealth pomimo tego, ze mogliby juz przejsc¢
na gatunek FPS, ktory chcieli pierwotnie stworzyc.


https://www.cpu-world.com/CPUs/8080/

Kolejnym przykladem jest gra Warcraft 3, ktora jest gra RTS (Strategiczna gra czasu
rzeczywistego). Tworcy zdecydowali sie na uzycie modeli 3D jako postacie, ktérymi moze
sterowac gracz oraz przeciwnicy. Jednak nie przewidzieli tego, ze obecne karty graficzne nie sa w
stanie renderowac ilosci modeli, tak potezniej, jak mozna byto podczas rozgrywki. Pamie¢ VRAM,
nie nadgzata nad procesami, kiedy gracze tworzyli olbrzymie armie, co powodowato, zZe przy duzej
ilosci modeli gra przestata tadowac je, aby zwolni¢ pamiec i tylko tadowac te modele, ktére obecnie
wykonujg jakie$ akcje poruszania sie w grze. Autorzy zdecydowali sie, wiec wprowadzi¢ limit
zywnosci (Rys. 2), ktory byt zabezpieczeniem przed mozliwoscig przez graczy doprowadzeniu gry
do stanu, kiedy nie nadgza nad renderowaniem modeli 3D. Mechanika ta zostata spopularyzowana,
dzieki temu i wiele innych gier RTS zaczelo takze z niej korzystac.

Koszt utrzymania zalezy od tego, ile jedzenia w danej
chwili zuzywaja twoje wojska.

0-50 zywnosci: Brak kosztow (100% dochodow)

51-80 zywnosci: Mate koszta (70% dochodow)

81-100 zywnosScl: (40% dochodow)

Rys. 2 Limit zywno$ci.

W kolejnym kroku przedstawie gre, w ktorej btad odkryty przez graczy zostat wprowadzony
do kolejnych gier jako mechanika. W grze Street Fighter 2 gracze odkryli, ze jezeli klikajg przyciski
ataku, to zostanie on wykonany, zanim jeszcze animacja poprzedniego ataku dobiegnie korca oraz
zanim przeciwnik bedzie w stanie kontrolowac swoja postac. Dziatalo to w taki sposob, ze w kodzie
gry nie byla dokladnie sprawdzana dlugos¢, na jaka miatlo nie pozwala¢ graczowi na wykonanie
kolejnego ataku, wiec nie byto to synchronizowane dokladnie z dlugoscia, z jakga odtwarzana byta
animacja ataku. Poprzez dokladne wyczucie, w ktorym momencie dzieje sie to w poszczegblnych
atakach, gracze byli w stanie wykorzysta¢ to niedopracowanie w kodzie gry dla swojej korzysci
podczas rozgrywki. Zapoczatkowato to kombosy, czyli mechanika, ktéra pozwala nam wykonywac
wiele atakow, zanim przeciwnik da rade odzyskac¢ kontrole nad swojq postacig. Kolejne gry Street
Fighter oraz inne serie gier z gatunku bijatyk zaczely stosowac te mechanike w grze, aby umozliwic
wieksze pole strategiczne, jednak tez wprowadzili limit dla nich oraz mozliwosci obrony przed
kombosem, aby gra byta sprawiedliwa.



