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A "Tulips Pride" egy ugynevezett walking simulator, amely egy titokzatos ¢s elhagyatott
vilagban jatszodik, ami puzzle-feladvanyok segitségével és a kdrnyezet megfigyelésével feltarja
a régid6 multjat. A jaték célja, egy magam kredlt vizudlis élmény atadasa, a felfedezés
¢lményének atadasa, és tobb kiillonbozd puzzle feladatok megoldasa. A Blender és Unreal Engine
technologiakkal késziilt jaték audiovizudlis vilaga olyan élményt nyujt, amely a természet és a
muvészet talalkozasat tinnepli.

Tulips Pride egy rejtélyes és torténelmi kisvaros, amely egy hatalmas, fest6i volgy kdzepén teriil
el. Eredete egy ismeretlen kiralysagig nyulik vissza, amely egy kis, stratégiai er6dot épitett a
kornyéken, harom impozans toronnyal. Az idok soran, ahogy az erdd jelentésége csokkent, a
teriilet a vadaszok és pasztorok menedékévé valt, akik megalapoztak egy kicsi, onellato falu
létrejottét. Ugyes kézmiivesek csatlakoztak a telepiiléshez, céheket alapitva, amelyek tavoli
latogatdkat vonzottak a finoman kidolgozott portékaik miatt.

A varos igazi viragzasa akkor kezdddott, amikor a helyiek tulipdnokat kezdtek termeszteni,
amelyek kivaloan fejlédtek a termékeny volgy talajan. Ez az élénk ipardg egy virdgzo kdzpontta
valtoztatta a telepiilést, kereskeddket vonzva a vidékrdl. A kereskeddcéh alapitasaval Tulips
Pride gazdaggd és hiressé valt, hirnevét a kapuin tavozo tulipanokkal és mestermiivekkel teli
karavanok vitték szerte a vilagban.

Am a jolétet tragédia kovette. Egy nap, minden eldjel nélkiil, Tulips Pride teljes lakossaga eltiint.
Az egykor nylizsgd utcék elcsendesedtek, és a tulipAnmezdk elvadultak. A varos a mai napig
elhagyatottan 4ll, dermesztd emléket hagyva maga utan megmagyardzhatatlan sorsara. A
latogatok baljos csendrdl beszélnek, és azon tlinddnek, milyen titkok rejlenek az iires tornyok és
benott kertek kdzott.

A jatékos szabadon barangolhat a fest6i volgy kilénb6zd részein, amelyek mindegyike
egyedi latvanyvilaggal és hangulattal bir. A magaslatokon so6tét barlangok nyilnak, melyek
rejtélyes atmoszférat arasztanak, mig a slri erddk és tisztasok idilli nyugalmat kinalnak. Tavak
csillogd felszine, rejtett barlangok és a romos varos adnak valtozatossagot a tajnak. A
felfedezés csucspontjat az elhagyatott varos jelenti, amelynek utcai és épuletei olyanok, mintha
megallt volna bennik az id6. Az elhagyott helyek felfedezése kdzben a jatékos egyre meélyebb
betekintést nyer a varos multjaba, mikdzben minden Uj terllet uj puzzleket és rejtélyeket
tartogat.

Puzzle-elemek: A jaték soran a puzzle-feladvanyok megolddsa a természet elemeinek kreativ
felhasznalasara ¢€s a jatékos €les megfigyeloképességére épiil. Példaul:

Kulcsok és ajtok: A jatékos gyakran talalkozik zart kapukkal, amelyek megakadalyozzak a
tovabbjutast. Ahhoz, hogy ezeket a kapukat kinyissa, meg kell talalnia a kdrnyezetben elrejtett

kulcsokat. A kulcsok keresése arra 0sztdnzi a jatékost, hogy alaposan felfedezze a palyat, és
minden apro részletet megfigyeljen.

Utban 1évé targyak elmozditasa: Bizonyos helyeken akadalyok zarjak el az utat, példaul sziklak
vagy elkorhadt fatérzsek. Ezeket a targyakat egy egyszer hasznalatos csakany segitségével
lehet eltavolitani. A csakany megtalalasa és okos felhaszndlasa stratégiat igényel, mivel a



jatékosnak dontenie kell, mely akadaly eltavolitasa a legfontosabb. Vannak kissebb targyak is,
amik kézzel elmozdithatok.

Hangok vezette felfedezés: Bizonyos titkos 6svények vagy rejtett terlletek a kornyezet
hangjaira reagalnak. Példaul halk vizcsobogas, madarcsicsergés vagy kulonds visszhangok
jelezhetik egy rejtett barlang bejaratat. A hangok kovetése nemcsak a tovabbjutast segiti,
hanem leny(igd6z6, vizudlisan gazdag terlletekhez is elvezeti a jatékost, amelyeket masképp
nem talalna meg.

Interakci6: Bar a jatéktér nem tartalmaz hagyomanyos NPC-ket, a jatékos az utja soran kiilonféle
elveszett iratokat talalhat. Ezek az iratok egykori lakok személyes feljegyzéseit tartalmazzak,
amelyek bepillantast engednek a varos életébe. Az iratok kozott szerepelhetnek mindennapi
eseményekrdl szolo beszamolok, személyes naplorészletek, valamint hivatalos dokumentumok.
Ezek az irasok nemcsak a lakok életének részleteit tarjak fel, hanem fontos informaciokat is
nyQjtanak a varos sorsarol. Egyes iratokban rejtett utalasok lehetnek a lakosok rejtélyes
eltlinésére, igy ezek felfedezése €s értelmezése kulcsszerepet jatszik a torténet megértésében. Az
elveszett iratok keresése €s Osszegylijtése tehat nemcsak a narrativa feltarasat szolgélja, hanem
hozzajarul a jaték vildganak mélyebb megismeréséhez is.

Vizualis Stilus: A jaték vizualis vilaga stilizalt illusztrativ és a sziirredlis (liminal space) hataran
mozog. Enyhe horror elemeket tartalmaz, viszont azt tobbnyire az audio okozza. Végig ¢jszaka
van, hogy az elhagyatotsag és a horrorisztikus elemek ki legyenek emelve. A tulipdnok és mas
novények tulméretezettek, hogy a jatékos egy apréd lénynek érezze magat. A szinek
komplementer ellentétparokat hasznalnak, hogy a jatékos érzelmi reakciojat erdsitsék, tobbnyire
a kék kiilonbozo arnyalatai jelennek meg.

A projekt fejlesztése soran kiilonb6zd technikai megoldasokat alkalmaztam, hogy minden részlet
tokéletesen illeszkedjen a jaték vilagahoz:

Kézi rajzok és koncepciok: A jaték vildaganak megtervezéséhez kezdetben koncepcidérajzokat
készitettem, amelyek segitettek vizualizalni a kiilénbdz6 teriileteket és azok hangulatat. A
tervezési folyamat soran kulonds figyelmet forditottam a természetes elemek abrazolasara,
mivel azok alapvetéen meghatarozzak a jaték atmoszférajat és vizualis karakterét. Mivel a
torténet kézpontjaban egy elhagyatott varos és a kdrnyez6 tgj all, fontos volt, hogy a természet
elemeit ugy valasszam meg, hogy illeszkedjenek a jaték misztikus hangulatahoz. A legnagyobb
kihivast a megfelel6 fléra kivalasztasa jelentette, mivel azt kellett megoldanom, hogy hogyan
jelenitsem meg a ndévényvilagot egy 3D-s térben. Végil a késd bszi fenyberd6é mellett
dontottem, mivel ez a tgj idealis kdrnyezetet biztosit a jaték enyhe horrorisztikus elemeinek,
mikdzben lehetdséget ad egy tiszta, letisztult vizudlis vilag kialakitasara. Az 6szi fenyberdé
sotét, titokzatos atmoszféraja tokéletesen illeszkedett ahhoz a vilagképhez, amelyet meg
akartam valdsitani, és a fakkal valé gazdag diszités segitett abban, hogy a taj még inkabb egy
rejtélyes, felfedezésre varo helyszinnek tlnjon.

A varos tervezésénél tobb kildnbdz6 iranyzatot is kiprobaltam, mivel folyamatosan keresgéltem
a legmegfeleldbb stilust, amely az elhagyatott, titokzatos varos hangulatat legjobban tikrozi.
Eleinte a varos éplleteit gotikus stilusu diszitésekkel lattam el, amelyek impozans és
monumentalis megjelenést kodlcsdndztek volna a telepllésnek. Azonban, ahogy a vilag



tervezése haladt elbre, rajottem, hogy egy egyszeriibb, kbzépkori roman stilusu megkdzelités
jobban illik a jaték atmoszférajahoz. A roman épitészet jellegzetes vonalai, vastag falai és
egyszeri, de erételjes formai segitettek a kivant vizualis hatas elérésében, mikdzben a varos
komor, megfaradt hangulatat is kifejezték.

Ezen kivll a jaték tervezése soran kiemelt figyelmet kaptak a taj formai is, kilonésen a volgy
koérnyéke, amely a torténet szerves részét képezi. A volgy félé magasodd hegység
egyszerisitett geometriai formakban jelent meg a koncepciérajzokon, mivel az volt a célom,
hogy a természet erdit és szépsegét jelenitsem meg, mikézben tiszteletben tartom a
minimalista, illusztrativ megkodzelitést. A hegyek tervezésénél kuldonos figyelmet forditottam a taj
éles, dinamikus vonalaira, hogy azok vizudlisan izgalmasak legyenek, és segitenek a
jatékosnak abban, hogy a vilag kilénb6z6 tertleteit kbnnyedén felfedezhesse. Mindezek a
kezdeti koncepcidk és tervezési dontések alapot adtak a késébbi 3D modellezéshez és a jaték
vilaganak megalkotasahoz, amely soran folyamatosan igyekeztem fenntartani az 6sszhangot a
vizudlis stilus, a hangulat és a torténet k6zott.

A modellezési folyamat soran a Blender software-t hasznaltam, amely lehet6vé tette szamomra,
hogy dinamikus, organikus formakat hozzak 1étre ugy, hogy k6zben megériztem a jaték vizualis
stilusanak egyszerliségét. A célom az volt, hogy a modellek egyszeriek, de kifejezéek
legyenek, hogy illeszkedjenek a jaték vilaganak stilizalt és illusztrativ megkdzelitéséhez. A
Blender eszkozei, lehetbve tették szamomra, hogy a formak részleteit kiemeljem, mikdzben
megdriztem azok tiszta sziluettjeit, amelyek kulcsszerepet jatszottak az dsszhatasban. A jaték
vildaganak minden egyes eleme, legyen az épulet, névény vagy taji forma, fontos szerepet kapott
az dsszképben, igy minden modellezési dontésnél igyekeztem azt a benyomast kelteni, hogy a
forma és a struktura szervesen illeszkedik a jaték vildgaba.

A modellek poligonszamanak korlatozasa volt az egyik legfontosabb tényezé a projekt technikai
megvaldsitasaban. A célom az volt, hogy alacsony poligonszamu modelleket készitsek, mivel
ezek jobban optimalizalhatdak voltak a valés idejii rendereléshez, amely a jaték motorjaban, az
Unreal Engine-ben fontos szerepet jatszik. Az alacsony poligon szdm nemcsak a technikai
teljesitményt javitotta, hanem kreativ szempontbdl is elényds volt. Ugyanis a poligonok
korlatozasa arra kényszeritett, hogy minden modelinek kifejez8, karakteres sziluettje legyen. Ez
a megkozelités hozzajarult a jaték egyedulalld vizualis stilusanak megteremtéséhez, mivel
minden forma egyszerre tlinik egyszeriinek és dinamikusnak, mikézben vizualisan vonzé
marad.

A textlrazas soran egy szigoruan valasztott szinpalettat hasznaltam, amely segitett fenntartani
a jaték vizualis egységességét. A szinpaletta tudatos kivalasztdsa nemcsak esztétikai
szempontbdl volt fontos, hanem technikai szempontbdl is, mivel a korlatozott szinek
hasznalataval a texturak optimalizalasa kénnyebbé valt. A szinpaletta segitségével
csoOkkentettem a szukséges egyedi texturak szamat, ami egyszerUsitette a projekt fajlkezelését,
és lehetdvé tette a hatékonyabb renderelést az Unreal Engine-ben. A szinpaletta szandékos
korlatozasa biztositotta, hogy a jaték vizualis stilusa egységes maradjon, mikézben a kiilénb6z6
texturak és szinek harmonikusan illeszkedtek egymashoz.

Kezdetben a Godot engine-t valasztottam a projekt elinditasahoz, mivel egyszeri kezel6felllete
és kdonnyen tanulhaté rendszere vonzé alternativat jelentett. Azonban végul az Unreal Engine
mellett dontéttem, mivel mar volt némi tapasztalatom vele, és jelentés elényt biztositott a



fejlesztési folyamat felgyorsitasaban. Az Unreal Engine sokkal nagyobb rugalmassagot és
hatékonysagot kinalt, kilondsen a jaték vilaganak komplexitasa és vizualis elemei tekintetében.

Ezen kivll az Unreal Engine Blueprint rendszere kulcsszerepet jatszott a fejlesztésben. A
Blueprint egy vizualis programozasi eszkézként lehetévé tette szamomra, hogy egyszerlisitsem
és gyorsitsam a jatékmenet logikajanak megvalositasat anélkul, hogy a hagyomanyos
kédolasba mélyebben bele kellett volna mertlndm. A Blueprint szisztematikus felépitése
kénnyen érthetévé tette a kildnb6zé mechanikak 1étrehozasat, mint példaul a jaték puzzle
szisztémajat, valamint az interaktiv elemek kezelését. igy gyorsabban elértem a kivant
eredményt, és az egész jatéknak koherensebb és gérdilékenyebb programozast biztositottam,
mikdzben a vizualis elemek és a mechanikai komponensek is szoros 6sszhangban maradtak.
Azonban a fejlesztés soran felmertltek olyan kihivasok is, amelyek az Unreal Engine
realisztikus grafikai megjelenitésére orientalt természetébdl adddtak. Mivel a motor féként a
valésaghi rendereléshez van optimalizalva, néhany esetben Uj megoldasokat kellett talalnom,
hogy alkalmazkodhassak a jatékom stilizalt vizualis vilagahoz. A realisztikus megjelenitéshez
hasznalt technikak nem mindegyike illeszkedett a jatékomhoz, igy kreativ modon kellett
megoldanom a problémakat. Olyan alternativ modszereket dolgoztam ki, amelyek képesek
voltak fenntartani a jaték esztétikai iranyat anélkil, hogy kompromisszumot kellett volna kétném
a teljesitmény vagy a vizualis minéség tekintetében. Példaul a real-time vilagitas és arnyékolas
kezelése sokszor Osszetettebbé valt, mivel a jaték vildgaban a vilagos és sotét teruletek kozotti
éles ellentétek, valamint a szinek és texturak stilizalt hasznalata nem mindig passzolt a
realisztikus renderelési megoldasokhoz. Ezen kihivasok leklizdése érdekében kreativ
alternativakat alkalmaztam, hogy a stilust megérizzem, mikézben fenntartottam a motor altal
kinalt elényoket.

Osszességében az Unreal Engine kivalé valasztasnak bizonyult a projekt szamara. A motor
fejlett funkcidi, mint az er6teljes Blueprint és kornyezet felépités szisztéma, lehetévé tették a
projekt gordulékeny fejlédését, és hozzajarultak a vizualis és mechanikai elemek kifinomult
kivitelezéséhez.

A hangvilag atmoszférikus és mélyen athatja a jaték minden egyes pillanatat. A természet
hangjait — mint a sz¢l susogasa, fak leveleinek zizegése, patakok csobogasa ¢és egyéb kornyezeti
zajok — OtvOoztem egy ambient hangzassal, amely segit abban, hogy a jaték vilagat még inkabb
¢lettel teli és hiteles helyszinné alakitsam. A hangok nem csupan hattérzajként funkcionalnak,
hanem aktivan hozzajarulnak a jaték atmoszférajahoz, mélyebb élményt nyujtva a jatékosoknak.

A természet hangjaival vald jatéknak kifejezett célja, hogy egyfajta nyugalmat €s introspektiv
¢lményt adjon, mikdézben segit a jatékosoknak jobban belemeriilni a jaték vilagadba. Minden
egyes hang elem szorosan kapcsolodik a kornyezethez, legyen sz6 egy tiicsok ciripelésrdl, vagy
tavoli erdok misztikus hangjair6l

A "Tulips Pride" a természetben tett megfigyelések és a kiilonb6zo perspektivak megértésének
vagyabol sziiletett. A fejlesztés soran arra torekedtem, hogy az alkotds egyedi, bensdséges
¢lményt nyujtson, amely egyszerre pihentet és inspirdl. Folyamatossan ligyeltem arra, hogy
3d-ben ne realisztikussag hanem az illusztrativ elemek legyenek kiemelve a koncepciozastol
kezdve, a 3d modellezés, és a game engine-ben valdé megjelenésig.



