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1. Fabutfa gry

Fabufa gry osadzona jest w Swiecie, na ktéry kilkadziesiat lat temu ktos rzucit klgtwe, w wyniku
czego niebo poczerniato rozpoczynajac noc, ktéra trwa do teraz, a wszedzie zaczety sie
pojawia¢ mroczne stworzenia, ktorych jedynym celem jest wyeliminowanie wszystkiego, co
zyto na tym Swiecie przed nimi. Nikt juz nie pamieta jak to sie stato ani dlaczego. Krazg jedynie
legendy zawierajgce szczatki zapomnianej prawdy. Jedyne, co sie w nich wszystkich powtarza
to to, ze sposdb na odczynienie klgtwy spoczywa na dnie dotu monstrualnych rozmiaréw, ktéry
wydaje sie nie mieé¢ dna. Na przestrzeni lat, wielu ochotnikéw zeszto w gtagb pustki probujac
uratowac $wiat przed ciemnoscia, lecz nikt nie wrécit. Wszyscy dawno porzucili nadzieje, a
owa przepas¢ stuzy za masowy Grob, do ktérego wrzucane sg ofiary bestii terroryzujgcych
Swiat.

Tak sie zaczyna historia gtéwnego bohatera. Jedno z ciat zrzuconych do Grobu zostaje wybrane
i opetane przez to, co wedtug legend miato odczyni¢ klgtwe panujacg na powierzchni. Jego
zadaniem jest wydostac sie z Grobu pokonujac przeszkody na swojej drodze...

2. Technologie uzyte w projekcie

W projekcie Possessed Redeemer korzystaliémy z silnika Unreal Engine 4, a do kontroli wersji
wdrozyliSmy Perforce Helix. Silnik ten ma mozliwos¢ programowania w jezyku C++ lub w
Blueprintach. Blueprintem nazywamy skrypt wizualny uzywane w UE4.

3. Wymagania sprzetowe
e System operacyjny: Windows 10 64 bit
Procesor: Intel Core i3 4130 vs AMD FX-8350
Karta graficzna: NVIDIA GTX 550Ti lub AMD RADEON HD 4890
Pamieé: 6GB RAM
Dysk Twardy: 5GB
DirectX 11

4. Bazowe klasy projektu:



BP_Player - klasa postaci gracza zawierajgca wiekszos$¢ funkcjonalnosci zwigzanych z inputem
i systemem walki.

Ul_Hud - interfejs uzytkownika zawierajacy zycie, mane oraz inwentarz do zbierania kluczy.

PlayerController - interfejs miedzy bohaterem, a graczem.
GameStateSave - stuzy do zapisu stanu poziomu (rozwigzane zagadki, pokonani przeciwnicy).

MyGamelnstance - przechowuje stan gry w trakcie rozgrywki (zycie, mana, zdobyte klucze i
inne), przechowuje warto$ci miedzy poziomami, resetuje sie po wyjsciu z gry.

5. Model logiczny gry
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6. Mapy

Kazda z 4 map sktada sie z 11-13 leveli. Levelem nazywanym zaprojektowany od podstaw

pokdj.
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Legenda:

- 10tte, czerwone, czarne, rézowe cyferki oznaczajg numeracje pokoi (wliczajgca czes¢
ukrytych pokoi) - te numeracje nie sg wykorzystywane tylko do nazewnictwa plikéw
map

- niebieskie cyfry - unikatowe ID kazdego z pokoi - przypisane do kazdego z nich w Level
Blueprincie

- zielone kropki - rozmieszczenie krysztatdw dajgcych punkty umiejetnosci

- T, niebieskie kropki - rozmieszczenie teleportow

- rozmieszczenie kluczy zostato zaznaczone strzatkami

- kolory: zielony/z6tty/pomaranczowy oznaczajg uksztattowanie terenu

Tworzac nowy pokdj nalezy pamietac¢ aby ustawi¢ mu unikatowy ID w Level Blueprint wg
schematu pokazanego ponizej (na schemacie ustawiony ID: 22)
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Aby utworzy¢ przejscie do kolejnego pokoju trzeba dodaé BP_Passage i w sekcji "Default"
zmieni¢ wartos¢ parametru “Level” na nazwe pokoju do ktérego chcemy utworzy¢ przejscie
Przyktad przejscia zL_Map2_13 do L_Map2_13
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Jesli w pokoju jest wiele pozycji startowych (Player Start) nalezy
ustawi¢ w nich w sekcji "Object" w ustawieniu "Player Start Tag" unikatowe ID pokoju, z
ktérego sie "przychodzi" (to unikatowe ID ustawiane w Level Blueprint)
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Aby ustandaryzowac poziom oswietlenia w poszczegdlnych pokojach nalezy doda¢ do kazdego
utworzonego pokoju "PostProcess Volume" a nastepnie wprowadzi¢ nastepujace ustawienia:

e Infinite extend unbound "true"

e Metering Mode "true" + Auto Exposure Histogram

® Min Brightness 0.25

® Max Brightness 1

Mapa 1 - Charakterystyka:
Gtéwny kolor: FF2400FF
Opcjonalny kolor - nad grzybami pochodne zétte/niebieskiego/pomaranczowego

Main assets:
e Caves handmade in Blender.
e Torches - BP_Torch - color: FF2400FF
e Blue/yellow mushrooms
® Rocks

Przeciwnicy - Bat + rockelemental:
Ivl_name quantity

1 04 3

1 05 1

1 06 1

108 2

109 1

110 1

1

111 BOSS

Punkty do umiejetnosci w:



104
105
106
109
111

Puzzle:

1_5 - znajdz kamien na $cianie, podejdz do niego i nadus "e", aby uruchomié Level Sequence,
ktéry pozwoli wskoczyé na potke skalng

1_6 - znajdzZ zrédta Swiatta pod sufitem, zapamietaj ich ilos¢, podejdz do kamieni i wprowadz
kod, ktéry odpowiada ilosci Swiatet - czytane kolumnami -> Kod 4 4 2

Map 2 - Charakterystyka:
General color: FF6A49FF

Main assets:
floor: SM_Crypt_Floor / Floor_Plane_01_64
e walls: SM_Crypt_Wall / Wall_Plane_01_064
e ceiling: SM_Ceiling_Flat /
e passage: SM_Crypt_Doorway / Base_Arch_01
e columns: Column_01
e Torches - BP_Torch - color: FF6A49FF

Przeciwnicy - Skeleton:
Ivl_name quantity
2.2 2
2.3 1
2_45 2
2.9 4
212 1 BOSS
Punkty do umiejetnosci w:
202
2.03
2_67
2_09
212
212

Puzzle:

2 45 - znajdz list na kolumnie z podpowiedzig. PodpowiedzZ "Lonely fire will show you the
way". PodpowiedZ méwi o samotnej pochodni znajdujgcej sie w narozniku pokoju. Po
podejsciu do niej i wcisnieciu "e" otworzy sie sekretny pokdj, w ktdrym jest labirynt. Podczas



jego przechodzenia nalezy znalez¢ listy i nadusic¢ "e". Wtedy otworzy sie przejscie do kolejnego
pokoju

2_67 - znajdz list zlokalizowany na stole, po naduszeniu "e" otworzy sie sekretny pokdj

2 9 - zawalcz z 4 przeciwnikami

2 11 - nalezy otworzy¢ pierwszg Sciane, nastepnie drugg i cofnac sie. Na srodku pojawi sie
sekretny pokdj

Map 3 - Charakterystyka:

General color: BC241AFF

Lava color: BCOAOOFF

Skillpoint/Puzzle color (green): 22FFOFFF
Lava - M_lLava_01

Main assets:
e Caves handmade in Blender.
® Passage: Base_Arch_01

Przeciwnicy - Firebat + Rockelemental:
Ivl_name quantity
32
34
3.5
3 6
37
39

311

R R, W W NNNDN

BOSS

Punkty do umiejetnosci w:
3 04
3 06
3 .07
3 .08
309
310
311
311
3 11

Puzzle:

3 4 - znajdz kamien aby otworzy¢ sekretny pokdj
3 6 - znajdz kamien aby otworzy¢ sekretny pokdj
3 7 - znajdz kamien aby otworzy¢ sekretny pokdj



3 8 - znajdz podpowiedz do zagadki w pokoju 3_10 gdzie nalezy stang¢ na O lub X i nadusié
"e". Kolejno$¢ wedtug podpowiedzi w pokoju 3_8
3_9 - znajdz kamien aby otworzy¢ sekretny pokdj

Map 4 - Charakterystyka:

General color: 76CEFFFF

Torches - BP_Torch color: 76CEFFFF
green: 22FFOFFF

Main assets:
e Caves handmade in Blender.
® Rocks

Exponential fog:
color: 4683FFFF
density 0.02

Przeciwnicy - Wisp + Bat:
Ivl_name quantity

42 2

43 1

4 4 1

45 4

4 6 1

49 1

4 10 3

1

4 11 BOSS

Skill points at:
4 02
4 03
4 05
4 08
4 08
4 09
4 10

Puzzle:
4 1 - przy wyjsciu znajdujg sie pochodnie w réznych kolorach. Kolory sg podpowiedzig do
zagadki w pokoju 4 _3



4 2 -policz OiX nascianach wzdtuz schodow. Nastepnie podejdz do O i X pod mostem i nadus
"e" taka liczbe razy ile znalazto sie O i X na $cianie. Zacznij wpisanie od "O". Opuszczenie strefy
wpisywanie resetuje licznik

4 3 - za "matym pokojem" wybierz odpowiednie kolory lamp, odpowiadajace tym z
pierwszego pokoju

4 5 - zawalcz z 6 przeciwnikami

4 _8 - znajdz kolumny, nad ktérymi miga Swiatfo. Nastepnie znajdz numer znajdujacy sie po
przeciwnej stronie niz ta, na ktérej znajduje sie pochodnia na danej kolumnie. Po znalezieniu
i zapamietaniu wszystkich numerdw podejdZz do $ciany z tancuchami i nadus "e" przy
tancuchach odpowiadajgcym zapamietanym numerom. Zacznij liczenie od lewej strony

4_9 - znajdz pochodnie zeby otworzy¢ sekretny pokdj

7. Interfejs uzytkownika
Interfejs uzytkownika sktada sie z:

Main menu

Pause menu

Options (Music and Graphics)
Health and mana bars
Inventory

Skill tree

Death screen
Teleport system

Hints system
Compass

Combat mode



Catos¢ zbudowana jest przy uzyciu widzetow.

SRR

Edycja przyktadowego widzetu.
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Hud BP
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Completed [>

Przyktadowe wywotanie widzetu.
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Is Main Menu

Dodawanie widzetu do widoku. Dla main menu i pause menu widzet dodatkowo nalezy
ustawi¢ Input Mode i pokazac¢ kursor myszy by wybrac konkretng opcje.

8. System zapisow
System zapiséw jest oparty o bazowag klasy GameStateSave i MyGamelnstace oraz o

dodatkowa klase Savegame. W Savegame przechowywane sg wszystkie elementy gry, ktére
muszg zostac¢ zapisane po zamknieciu z gry.

4 Structure

5% New Variable

(¥ Mana_Save —Float ~Ea|v F3
e BT - 1L
B AliskillPoints_Save e integer - PN x
-—
[l CurrentWeapon_Save s Integer > un x
e Wh

0l skilluniocked Save P x

.4 Default Values

Przyktadowa budowa struktury zapisywana w Savegame.
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Przyktadowe struktury dodane do Savegame.

Wszystkie potrzebne zmienne podczas kazdego fadowania gry sa przekazywane do
MyGamelnstance, ktory jest aktywny przez catg rozgrywke, az do czasu zapisu.

= Load Player Data

Przyktadowe tadowanie danych z Savegame do MyGamelnstance zawarte w funkcji
LoadPlayerGame.

SET

< Load Game —» L
! / cumentMapin [1] @
»

Target

»+ Cast To MyGamelnstance

[ Get Game Instance

Return Value

Przyktadowe wywotanie w blueprincie poziomu.
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Na kazdym poziomie nalezy sprawdzac stan gry poprzez bindowanie z GameStateSave, w tym
przypadku sprawdzamy czy w klasie BP_Enemy zmienna IsDead jest prawda, jesli tak to w
klasie BP_Enemy niszczymy aktora podczas wywotania.

© UpdatelsDied

| DestroyActor
< Event BeginPlay

© Event Start Movement 9) UpdateCm Move
*+ CastTo AIC_Enemy rget

Object Cast Failed [> Target

" J Get Controller As AIC Enemy CanMove @

Target | se f|

9. System walk

Atakowanie gracza przez przeciwnika i na odwrét odbywa sie w wiekszosci w Animation
Blueprint'ach (Blueprintach Animacji) przy uzyciu Anim Notify Eventéw. Umieszczone w
animacjach ataku anim notify w odpowiednim momencie wykonujg odpowiadajgcy im Event
w ABP. W przypadku wykonywania ataku, najpierw zatrzymujemy mozliwos¢ poruszania sie
wszystkich przeciwnikéw oraz gracza w pokoju. ABP zawsze ma referencje do BP swojej
instancji klasy, wiec pobiera z niego referencje do aktora bedgcego celem ataku. Nastepnie
atakujgcy wywotuje tzw Interface call na atakowanym, ktory z kolei przechodzi przez caty
proces otrzymania obrazen i uzycia odpowiedniej animacji, ktéra w swoim Anim Notify
Evencie umozliwia na nowo poruszanie sie wszystkim postaciom.



Atak w BP_Enemy.

© © Toggle Combo Mode

Gompieted b s [

Atak w BP_Player.

System walki zawiera w sobie rowniez drzewko umiejetnosci i tryb combo.

10. Animacje

Komunikacja BLUEPRINT - ANIMATION BLUEPRINT

Animation blueprint odpowiada za przefagczanie pomiedzy poszczegdlnymi animacjami
skeletal mesha. Przy inicjalizacji pobiera referencje do blueprinta postaci (Event Blueprint
Initialize Animation).



O Event Blueprnt Intakze Animation »¢ Cast To BP _Player

7 Try Get Pawn Owner

Nastepnie co klatke pobiera wybrane dane o stanie postaci z jej blueprinta i na ich podstawie
decyduje jaka animacje w danym momencie ktérej animacji uzyé. (Event Update
AnimationBlupeint)

Seo ¥ PawnOwner & vahd (wil not be n Persona)

r 7o ;5 Set ‘lsinAi’ (used in state maching)
Sadibiuliad 53 00 Crilliind 54 iy
TR CFees T peste P ey

Samo wykorzystanie danych (gtéwnie boolean i enum) odbywa sie w sekcji Anim Graph, gdzie
przej$cia miedzy animacjami sg jasno okre$lone na podstawie wczesniej pobranych danych.
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11. Al

Komunikacja BLUEPRINT - Al CONTROLLER - BEHAVIOR TREE | BLACKBOARD

Blueprint postaci jest dzieckiem klasy Character, czyli specjalnej wersji klasy Pawn,
zawierajgcej w sobie Movement Component. Tak samo jak klasa Pawn, moze zostaé
"opanowany" przez gracza lub Al Controller oraz odbiera¢ input od gracza. W przypadku
przeciwnikow gracza (Al), ostatniej z tych funkcji nie uzywamy.

Al Controller odpowiada za zachowanie przeciwnikdw na podstawie danych zebranych ze
srodowiska oraz blueprintu, ktdry kontroluje, wykonujgc polecenia idgce z Behavior Tree.

W Blueprincie kazdego przeciwnika umieszczony jest komponent Al Perception stuzgcy do
zbierania danych ze $rodowiska na podstawie aktywowanych zmystéw (na przyktad: w
momencie zauwazenia gracza przeciwnik zapisuje sobie referencje do niego, prébuje go goni¢,
zaatakowac lub ucieka¢ od niego.)

Behavior Tree jest zbudowane z polecen takich jak "wybierz losowy punktu w zasiegu", "idz
do" czy innych, niestandardowych jak na przyktad "zaatakuj". Opiera sie na danych pobranych
z Blackboard'u, ktére z kolei sg aktualizowane poprzez Al Controller. Przeciwnicy w Possessed
Redeemer starajg sie dobiec do gracza, zaatakowaé go, a nastepnie zachowywac dystans
dopodki nie bedg mogty zaatakowac¢ ponownie.



12. System muzyki
System muzyki zbudowany jest z 5 bazowych utwordw:

CombatMusic
MainMenuMusic
CavesMusic
LavaMusic
BasicMusic

J' Play
J Set Volume Multiplier a

4
b > —
SET =
»- e ——" Target
Target

Music References O Start Time | 0,0
~ @ New Volume Multiplier

Target Current Music Id @

1 Caves Music

At pin Target Music Volume @~

2 Basic Music

3 Lava Music

4 Combat Music

5 Main Menu Music

Inicjalizacja muzyki w grze, w zaleznosci od zapisanego w SaveGame indeksu odtwarza sie
odpowiedni utwor.



System dzwiekdw jest zbudowany z kilkudziesieciu odgtoséw dotgczonych do poszczegdlnych
animacji.

Previewing Animation AS_Player AW
LOD; 0 1
Current Scr

Frameratez 20

A

-

17:(0,60),(19.06%)

Przyktadowa animacja z wstawionym dzwiekiem.



