Volkerwanderung: interaktywna
podroz
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Powodem napisania tego dokumentu jest to, ze mamy szans¢ opublikowac pierwsza misjeg(1) w
interaktywnej formie. W tym samym czasie postaram si¢ odnie$¢ do szerszej perspektywy, uznajac
ten krok za poczatek ogromnego ekosystemu gier / opowiadania historii 1 opisa¢ pierwsza misjg,
abysmy mogli faktycznie wykona¢ ten krok.

Jak zwykle, niniejszy dokument ma stanowi¢ zalazek dyskusji migdzy cztonkami zespotu.

Globalny obraz sytuacji

Jesli nam sig uda, Volkerwanderung stanie si¢ ekosystemem gier fabularnych, najprawdopodobnie;j
tworzonych w wielu r6znych konwencjach i technologiach. Aby zrownowazy¢ réznorodnos¢ i
integralno$¢, od samego poczatku musimy zastanowic¢ sig, co jest "globalne", a co "lokalne".

Tak naprawdg nie wymys$lamy niczego nowego. Po prostu stosujemy, by¢ moze w nieco bardziej
systematyczny sposob, zasady juz obecne gdzie indziej. Pozwolg sobie wymieni¢ parametry, ktore
moim zdaniem powinny pozosta¢ "globalne".

¢+ Tozsamos¢ i ciaglo$¢ gracza/postaci (czy pozwolimy graczowi zachowac jedna lub
wigcej postaci).

* Pozycja ekonomiczna (artefakty, pieniadze, nagrody, PD, reputacja itp.)

¢+ Kanaty komunikacji

+ Zawarto$¢ dostarczona przez uzytkownika.

Ten zestaw parametréw byltby odpytywany/aktualizowany przez moduty misji za posrednictwem
interfejsu APIL. Bedziemy musieli zapewni¢ bezpieczenstwo, biorac pod uwage prywatnosc,
anonimowos$¢ 1 bezpieczenstwo uzytkownikow. Pieniadze uzytkownikéw (kryptowaluty w grze)
réwniez musza by¢ bezpieczne. Warstwa "globalna", ktérej na szczg$cie nie musimy rozwija¢ od
razu, stanie si¢ w rzeczywistosci systemem sieci spolecznosciowej, z silng wewngtrzng ekonomia i
skupieniem si¢ na bezpieczenstwie uzytkownikow. Czy znamy jakie$§ narzedzie/framework,
ktérego moglibySmy uzy¢ do tego celu, czy tez jest to "jeszcze do zbudowania"?
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Istnieje wiele szczegdtowych aspektow tego modelu do omdwienia (takich jak mozliwe
wykorzystanie ksiggi blockchain 1 bezpieczenstwo wiedzy zerowej w celu utrzymania jej
dystrybucji). Na razie musimy jednak pamigta¢ o ogélnym modelu.

W idealnej sytuacji bedziemy w stanie opracowac publiczne API i zestaw wytycznych dla
niezaleznych deweloperow, aby kazdy mogt opowiedzie¢ swoje historie, zakorzenione w
uniwersum Volkerwanderung.


https://www.facebook.com/HarperPol
https://www.facebook.com/notes/harper-pollock/volkerwanderung-going-interactive/478767735811341/

Obraz lokalny

Wréémy teraz do tego, co dzieje si¢ tu i teraz. Pierwsza interaktywna misja jest "Turcja na
Lesbos". Wersj¢ planszowa znajdziecie opisang tutaj. W skrocie, mamy tu dwie strony konfliktu:

* Gracz B kieruje todzia pelna uchodzcéw przez odcinek morza migdzy Turcja a grecka
wyspa Lesbos. Ich celem jest dostarczenie todzi do miejsca ladowania, z co najmniej
jednym ocalatym na poktadzie.

* Gracz A umieszcza rdzne przeszkody przed todzia, skutecznie probujac sprawié, by
wszyscy ludzie na poktadzie zgingli na morzu (a tym samym 10dz zostata
Zniszczona).

Wersja planszowa ma dwa tryby: tryb dwuwarstwowy zaktada, ze przeszkody sa umieszczane krok
po kroku, a gracze wzajemnie wptywaja na swoje wybory, probujac odgadna¢ siebie nawzajem.
Tryb dla jednego gracza zaklada, ze wszystkie przeszkody sa rozmieszczone losowo (i
nieswiadomie dla gracza). Gracz porusza si¢ todzia 1 stara si¢ przej$¢ przez mapg, tracac jak
najmniej ludzi.

Interaktywnos¢

Teraz, jesli myslimy o grach interaktywnych, mozemy opiera¢ si¢ na pewnych typach, ktore sa juz
dobrze ugruntowane i znane. Z drugiej strony, dynamika gry zmusza nas do ponownego
zdefiniowania celow. Gra konczy si¢, gdy X todzi zostanie zniszczonych lub Y uchodzcow
wyladuje na wyspie, w zalezno$ci od tego, co nastapi wczesniej. Gracze A lub B wygrywaja
odpowiednio.

Jesli uzytkownik wybierze "Gracza A", zagra w niemal typowa gr¢ typu tower defense. Jest to
dobrze znany szablon. Wazna modyfikacja jest to, ze mamy mapeg z wieloma trasami, co znacznie
utrudnia alokacj¢ przeszkod. Majac wstepnie zdefiniowana liczbe przeszkdd, z ktorych kazda zadaje
pewna ilo$¢ obrazen todzi 1 ludziom, musza oni rozmiesci¢ je na catej mapie, aby zatrzymacé
migracj¢. Mozemy zezwoli¢ na pewne "dopalacze", takie jak "z6tw holowniczy", ktory moze
przenies¢ przeszkode z jednego miejsca do drugiego.

Algorytm uruchamiajacy 16dz bedzie musiat zadba¢ o nastgpujace parametry:

+ Ustawienie kursu zgodnie z biezaca konfiguracja przeszkod(2).

¢+ Balansowanie migdzy ilo$cia 0sob na poktadzie a ilo$cia ochrony (parametr
odziedziczony po "szczgsciu" zdefiniowanym w wersji planszowej, moze by¢
przedstawiony jako predkos¢ - im wigcej 0sob na poktadzie, tym wolniejsza 16dz i
odwrotnie).

» Zarzadzanie ograniczonymi zasobami: mozemy co$ ograniczy¢. Albo ogolna liczbg
uchodzcow, albo liczbe dostgpnych todzi. Albo mozemy zdecydowac, ze - jesli program
bedzie dziatal - mamy nieograniczong podaz obu.

Jesli uzytkownik wybierze "Gracza B", sytuacja jest mniej standardowa. JesteSmy w konwencji
podobnej do interaktywnego wymiatacza min, dos¢ mocno odwzorowujac wersj¢ gry planszowe;j
(patrz opis). Glownym wyzwaniem jest znalezienie algorytmu do zarzadzania alokacja przeszkod,
tak by byta ona interaktywna.

Tutaj, podobnie jak w grze planszowej, rezygnujemy z kompletno$ci informacji, poniewaz
uczyniloby to gre zbyt tatwa dla strony ludzkie;.

Przyszly gracz kontra implementacja gracza


https://www.facebook.com/notes/harper-pollock/the-balkan-trail-board-game-v-02/477154302639351/

Aby wdrozy¢ funkcjg gracz kontra gracz, bedziemy potrzebowac przynajmniej podstawowe;]
warstwy globalnej, pozwalajacej ludziom rejestrowac si¢ 1 oglasza¢ swoja che¢ do gry. Kiedy
dojdziemy do tego punktu, bedziemy



w stanie uruchomi¢ kilka wersji kazdej gry, jako test A/B dla grywalnos$ci. To bgdzie moment
prawdy dla calego projektu: czy bedziemy w stanie przyciagna¢ uwage graczy i zaangazowac ich
W proces tworzenia i ulepszania gry.

(1) "Batkanski szlak: Turcja do Lesbos", wstepnie prototypowany jako gra planszowa.

Dzigki wktadowi Igora jako programisty powstanie rowniez pierwszy interaktywny

prototyp.

(2) Zaktadam, ze gra w tej konfiguracji jest "kompletna informacyjnie", wigc wszystkie
przeszkody na mapie i status wszystkich todzi sa znane obu stronom.



