Računalniška igra - od ideje do prodajnih polic

(Kratek opis izdelave računalniške igre na primeru pustolovščine)

V osemdesetih se je tudi pri nas začel razcvet računalniških iger, ko smo uvozili (beri: pretihotapili) prve hišne računalnike v Slovenijo. Takrat so bile računalniške igre za nekatere le nova modna muha. Zaradi majhnih zmogljivosti takratnih računalnikov so bile igre enostavne. Novo uspešnico se je dalo napisati v nekaj mesecih. Kdo se ne spominja hitov kot so bili Manic Miner, Aquaplane pa tudi slovenskega Kontrabanta? Večino iger je napisal en sam človek, garažne firme so cvetele. Istočasno se na trgu pojavijo tudi večje družbe, ki so imele svoje korenine v izdelavi iger za igralnih avtomate. 

Na splošno pa lahko trdimo da je bila produkcija v primerjavi z današnjo enostavna. Tudi danes še vedno najdemo zanesenjake, ki napišejo celo igro sami, izdelajo grafiko, skladajo glasbo in efekte. Približno  enkrat na leto se zares najde kakšna igra, ki jo je nekdo pisal v kleti tri leta, štiriindvajset ur na dan, včeraj prišel ven, šel k založniku in uspel. Vendar vse skupaj ni tako enostavno. Od ideje do igre na polici običajno mineta dve leti, včasih tudi več. V projekt je vključeno okrog trideset ljudi, na nekaterih kompleksnejših projektih pa lahko tudi čez sto.

Sam imam izkušnje z izdelavo pustolovskih iger, zato se bom v tem prispevku osredotočil predvsem nanje. Skušal bom podati približno sliko, kako naj bi postopki izgledali tudi za druge veje industrije. Vsi postopki, ki jih bom opisal niso nujno najboljši, so pa rezultat petletnih izkušenj. Od prve igre pri kateri smo sproti reševali večino težav, do zadnjih produkcij, kjer vzporedno nastajajo štiri igre.

Kakšno igro sploh narediti?

Računalniške igre lahko razdelimo v štiri glavne žanre, vendar pa je iger je mešanica vsaj dveh žanrov. 

Med najstarejše spadajo arkadne igre. V tej skupini so vse igre od kače pa do 3d strelskih iger. Zahtevajo veliko ročnih in skoraj nič umskih sposobnosti. Pri arkadni igri je igralec, kar se tiče dogajanja, pasiven. Računalnik mu nastavlja le ovire ali nasprotnike, on pa se jim mora ogibati ali jih uničiti. Dobrih arkadnih iger je malo, prevladujejo 3d igre, pa še te so večinoma kloni uspešnic. Velik uspeh imajo predvsem igre, ki omogočajo igranje v mreži. Mešanica, t.i. arkadna pustolovščina, pa se je izkazala za eno izmed največjih uspešnic v industriji.

Pustolovščine so igre, kjer je scenarij najbolj pomemben. To je zvrst v kateri je igralec postavljen v zgodbo. Skozi reševanje ugank se svet v pustolovščini odziva na igralčeva dejanja. Kompleksnost igre pa je odvisna od odziva. Pri linearnih pustolovščinah odziva (skoraj) ni, cilj pa je narediti čim bolj nelinearno igro, ki bi se čim bolj prilagajala igralcu. 

Šahu, eni izmed najstarejših iger so podobne strateške in FRP (fantasy role playing) igre. Združujejo arkadne, pustolovske in miselne igre. Pri teh igrah se igralec postavi v vlogo lika, pri kateremu lahko upravlja z mnogimi funkcijami, in poskusi uspeti v svetu. Med njimi najdemo najbolj kompleksne igre. Prav zaradi tega se okrog njih ustvarjajo pravi kulti. Tudi pri teh igrah je igranje v speltu doživelo velik uspeh. Zelo podobne tem igram so simulacije managementa, kjer moramo upravljati navidezni svet. 

Ko človek omeni simulacijo, mu med prvimi igrami pade na misel simulator letenja, ki spada v naslednjo kategorijo t.i. realističnih simulacij. To so vse tiste igre, pri katerih je resnični svet tako dobro prikazan, da je brez priročnika igralec včasih niti ne more igrati. V to skupino spadajo tudi simulacije vseh drugih vozil, vključno z vesoljskimi ladjami. Bolj podobne arkadnim igram so športne simulacije, ki so zelo uspešne: od nogometa do avtomobilskih dirk. 

Kot posebno skupino nekateri omenjajo tudi spletne igre. Vendar lahko vsako izmed njih uvrstimo v enega izmed zgornjih žanrov. Igranje v spletu se uveljavlja bolj kot dodatek k običajni igri in kot tak ne vpliva na izbiro ciljne skupine.

Predstavitev ideje

Izvirna ideja je velikokrat že prvi korak do uspeha. Vendar je od ideje do realizacije dolga pot. Pred začetkom dela se moramo vprašati ali imamo dovolj virov za izdelavo računalniške igre. Vedeti moramo, da je trg računalniških iger izjemno zasičen in se hitro spreminja. Nekaj mesecev zamude pri izdelavi igre lahko pomeni mejo med uspehom in neuspehom. Pri predstavitvi ideje založniku se moramo tudi zavedati, da so posel večinoma prevzele multinacionalke, ki dobivajo vsak dan po deset in več dodelanih idej za nove igre. Zato mora že predstavitev ideje odgovoriti na najpomembnejša vprašanja, ki se pojavljajo pri izdelavi igre. Izbrane so le najboljše in od teh jih ustvari večji dobiček le okoli tri odstotke.

Najpomembnejše vprašanje na katero moramo odgovoriti pa je, kdo bo naša ciljna skupina. Prav od ciljne skupine je odvisno, kakšen tip igre bomo delali. Pri pustolovščinah imamo tri glavne ciljne skupine igralcev, ki se delijo glede na tip igre.

Arkadne pustolovščine so namenjene mladini z dobrimi računalniki (t.i. hard core igralci), ki jih privlačijo dobri posebni efekti in velika hitrost igranja. Igra mora do konca izrabiti zmogljivost računalnika. Večina ocenjevalcev igric spada v to kategorijo. Prav zato uspeh pri tej zelo zahtevni skupini povleče tudi druge ljudi k nakupu igre.

V drugi skupini so ljudje, stari od 25 do 45 let, ki radi igrajo kompleksne pustolovščine z dobro zgodbo. Ta skupina ne zahteva popolnosti pri efektih, vendar pa jo zahteva pri zgodbi. Upoštevati pa moramo, da si vzamejo čas za igranje le enkrat na teden. V enem večeru ne morejo odigrati cele pustolovščine, zato se morajo vsakič na novo vživeti v igro. Dobra zgodba pa jim omogoča ravno to. 

Družine in šole predstavljajo tretjo skupino, kateri so namenjene zgodovinske in poučne pustolovščine. Pri teh se moramo držati dejstev in včasih nam to prinaša velike omejitve. Vendar pa ta skupina odpušča slabšo izdelavo, če je vsebinsko igra pravilna in dobra.

Izbira ciljne skupine ni pomembna samo pri izbiri zgodbe in pisanju scenarija, ampak tudi pri določanju konfiguracije računalnika na katerem bo igra tekla. Igra z veliko efekti, 3D grafiko in podobnim bo zahtevala veliko močnejši računalnik, kot poučna igra v kateri bodo le enostavne animacije.

Temelji na katerih lahko gradimo predstavitev pustolovščine so postavljeni z odgovorom na zgornja vprašanja. Na njih gradimo vse ostale elemente. Predstavitev pustolovščine vsebuje še povzetek zgodbe, kratek opis oseb, ki bodo nastopale v igri in predstavitev uporabniškega vmesnika. V uporabniški vmesnik ne spadajo samo meniji, ampak z njim natančno določimo, kako bo igralec upravljal z igro. Večina  pustolovščin je narejenih tako, da se jih da igrati s tipkovnico in miško. Samo igranje in upravljanje z meniji moramo narediti čim bolj ituitivno, da igralci ne bodo potrebovali posebnega priročnika samo za upravljanje. Pri tem se lahko opiramo na uporabniške vmesnike operacijskih sistemov, vendar so pri igrah potrebne še večje poenostavitve. Od dobrega vmesnika je velikokrat odvisen uspeh igre.

Detajlni scenarij

Idejni dokument je osnova za odobritev začetka dela s strani založnika, pa tudi za začetek izdelave projektne dokumentacije. Scenarij je pri pustolovščini le okvirna zgodba, dovolj raztegljiva, da lahko rešujemo zaplete, ki se nam pojavijo v času produkcije.

Izdelava pustolovščine je kompleksen proces, zato ga moramo razdeliti na čim več delov. Manjše dele lahko lažje nadzorujemo in hitreje odpravljamo napake.

Najprej se lotimo izdelave detajlnega scenarija. Scenarij najprej razdelimo po kraju dogajanja. S tem izdelovalcem računalniške grafike omogočamo, da se lotijo vsakega kraja posebej, v končni fazi pa lahko tudi razdelimo igro na več medijev (npr. na več zgoščenk).  Kraje dogajanja v scenariju lahko razdelimo še bolj detajlno. Tako lahko še bolj razbremenimo scenografijo, pri igrah v katerih teče računanje grafike v realnem času pa tudi računalnikov procesor. 

Scenarij in kasneje igra pa ne poteka samo v prostoru, ampak tudi v času. Scenarij imamo že razdeljen na prostorske točke, zdaj moramo vanje vpeljati tudi dogajanje. Zato moramo vsak kraj dogajanja razdeliti v različne časovne plasti. To pomeni, da moramo upoštevati vse objekte, ki jih bo igralec lahko "vzel" s seboj - torej bodo takrat, ko bo igra narejena izginili iz slike. Vsaka plast lahko vsebuje več različnih objektov, ki pa morajo biti v isti časovni plasti. Primer: na mizi imamo svinčnik, zvezek in skodelico s kavo. Svinčnik in zvezek vzamemo vedno skupaj, skodelico pa včasih pozabimo. Tako imamo prvo plast svinčnik in zvezek, druga plast je skodelica, če pa kavo popijemo dobimo že tretjo plast, ki pa je odvisna od druge, kajti količina popite kave je neodvisna od tega ali imamo svinčnik in zvezek na mizi, popolnoma logično pa je, da je kava v skodelici.

Projektna dokumentacija

Detajlni scenarij je osnova, projektna dokumentacija pa se deli še naprej, na tri osnovne dele igre: program, grafiko in zvok.  Razdelitev je včasih le navidezna, saj se vsi trije gradniki med sabo prepletajo.

Za programski del dokumentacije detajlni scenarij razširimo z načrti poteka igre. V njem razdelimo vse časovne plasti v ključne točke dogajanja. V načrtu je opisano za vsako točko posebej, kakšno bo njeno delovanje. Če vzamemo primer uganke, ko moramo sestaviti mešanico zelišč da dobimo strup, je opisano ne samo kaj se zgodi, če pravilno zmešamo sestavine, ampak tudi kakšne so posledice ob drugačnem ravnanju. Združevanje več ključnih točk (ugank) v sklope tvori stopnjo (level) igre. Stopnja igre ima večinoma samo en zaključek, pri nelinearnih igrah pa imajo tudi stopnje vpliv druga na drugo. 

Koliko poti bomo dodali, je odvisno tudi od časa, ki ga imamo, saj se količina dela povečuje z združevanjem. Problem, ki nastaja je neobvladljiva kompleksnost, ko preveč dejavnikov vpliva drug na drugega in ne moremo predvideti vseh posledic. Zato se moramo nekje ustaviti, kljub temu, da bi lahko naredili še boljšo igro, vendar pa je ne bi mogli nikoli dokončati. Prav tako pa moramo tudi pomisliti na zgodbo. Kontinuiteta pripovedovanja zgodbe mora biti ohranjena. Igralca moramo z različnimi prijemi "prisiliti" da sledi zgodbi. Najbolj enostaven - pa tudi dolgočasen način je da končamo igro, ubijemo junaka. Drugi načini so v omejitvi gibanja igralca s ovirami kot so visoke stene, stražarji ali pa že z izbiro zgodbe, ki se recimo dogaja na vesoljski postaji ali na osamljenem otoku. Subtilno omejevanje in vzpodbujanje igralca je pomemben člen v igri. Kajti po drugi strani moramo računati na slabe igralce, ki jim naš scenarij ne bo tako jasen. Te moramo vzpodbujati z namigi. Igra se mora prilagajati igralcu in ga ne sme dolgočasiti.

V grafični del dokumentacije sodijo slike prostorov, ki so osnova za delo pri modeliranju objektov. S slikami ali risbami prostorov ustvarimo splošen vtis, kje se bo igra dogajala. Za detajlen pogled na igro uporabljamo načrte: od zemljevidov pokrajin in mest, pa do detajlnega načrta notranjosti stavb. Detajlni načrti so zelo pomembni saj se iz njih da razbrati, kje bo igra potekala in tako lahko prihranimo čas pri izdelavi modelov. Oddaljenih objektov nam ne bo treba natančno modelirati. V načrt vrišemo tudi vse interaktivne objekte, ki jih bomo kasneje postavili na različne časovne plasti. Vsi objekti, ki so pomembni za potek igre morajo biti izdelani še posebej natančno. Zato moramo za vse narediti detajlno risbo, ki obsega pogled od spredaj in od strani in splošen pogled na objekt. Po tej risbi bodo 3D modelarji izdelali model. Kot dodatek k risbi se lahko uporabi tudi mala plastika, ki jo lahko vzorčimo s 3D vzorčevalnikom. Ta postopek je dražji, vendar zahteva manj časa. Za nekatere osnovne modele obstajajo tudi razmeroma poceni knjižnice iz katerih lahko izpeljemo svoje modele. 

Večina gibov ljudi, pa tudi živali je narejena z zajemom gibov (motion capture). Ker je trenutno zajem še zelo draga investicija, moramo v dokumentaciji predvideti seznam gibov, ki jih bomo uporabili v igri. 

Za vse objekte v igri moramo imeti določeno barvo in teksturo. Seveda objekte razvrščamo v skupine, tako da ne dobimo preveč detajlnega dokumenta. Predvsem pri zgodovinskih igrah pa je pravilno razvrščanje tekstur velikega pomena. Filmske sekvence so vezane na scenarij in seznam ključnih točk, zato imamo na tem mestu v glavnem le postavitve kamer in kadrov.

Dialogi in zvok v igri so prav tako vezani na ključne točke in dogajanje v njih. Vendar pa jih moramo obravnavati ločeno zaradi možnosti da se nam zgodi da imamo premalo dialogov; za določeno dejanje igralca nimamo odgovora, paziti moramo, da ne dobimo na koncu igre v kateri bo glavna oseba ponavljala en in isti stavek v nedogled. Prav tako ne smemo obremenjevati igralca s predolgimi dialogi.

Za dobro vzdušje pa je potrebna tudi dobra glasba. To moramo izbrati že v začetku, da nas ne bi predolg proces pridobivanja avtorskih pravic presenetil pri oddaji igre.

Osnovni gradniki igre

Z dobro dokumentacijo se lahko lotimo dela. Najprej je na vrsti modeliranje osnovnih objektov, nato objekte združujemo v scene. Modeliranje in kasnejša obdelava oseb in pomembnih objektov poteka posebej in mora biti še posebej pazljivo, kajti v prvi fazi komunikacije s trgom bomo pokazali prav ta izdelek. Trgu bomo pokazali trailer igre, zato mora biti prva filmska sekvenca, ki jo bomo izdelali tudi ena izmed najboljših in narejena čimprej, da bomo lahko začeli trg zasipavati z informacijami o igri.

Motor igre

Programerski del pa se mora že v fazi začetka priprave dokumentacije lotiti izdelave motorja (engine). To je osnovna celica, ki ne samo da upravlja z delovanjem igre ampak je tudi zbirka ukazov - skriptni jezik v katerem bodo nato izdelovalci posameznih stopenj igre napisali igro. Upravljanje igre pa ne pomeni samo risanje grafike na ekran in igranje zvokov. Od premikanja igralca skozi igro, pa do interakcije z drugimi osebami in predmeti v igri. Vsaka stvar, ki se v igri zgodi mora imeti za seboj svoj ukaz ali zaporedje ukazov. Kar v motorju ni predvideno tudi kasneje v igri ne bo mogoče, pa naj bo scenarij še tako lepo zastavljen.

Z motorjem sprogramiramo tudi uporabniški vmesnik v igri. Odzivnost pa je odvisna tudi od umetne inteligence likov v igri. Pri nas razvijamo sistem, ki je v osnovi podoben evoluciji, pa tudi ustvarjanju hibridov. Več likov spustimo v prostor, zadamo jim cilj. Liki poizkušajo najprej po naključnih poteh doseči cilj. Hkrati se njihova pot zapisuje v obliki kode. Koda uspešnih likov se nato prenese naprej. Na njeni osnovi nato poizkušajo še enkrat. Če koda ni dovolj uspešna se spet vmeša naključje in tako naprej.

Dodatna orodja in viri pri izdelavi igre

Igre tudi večinoma uporabljajo svoje formate zapisa podatkov. Poseben format nam omogoča, da izkoristimo procesor v kar najboljši meri. Uporabnik med igranjem ne uporablja drugih programov, zato se lahko uporabimo nekatere bližnjice, ki bi pri normalni uporabi preveč obremenile procesor. Z uporabo posebnih formatov pa tudi lahko stisnemo podatke na način, ki bo najbolj ustrezal tekočemu delovanju. Ne smemo pa pozabiti, da za naš novi format ni ustreznih orodij. Zato moramo izdelati vsaj pretvornik v format (in nazaj), da bomo imeli še vedno urejali podatke,  ki smo jih že vstavili v igro, pa nam ne ustrezajo več. Seveda moramo paziti, če ne uporabljamo brezizgubnega stiskanja podatkov, da nam kvaliteta slike ne pade pod pričakovano raven. V tem primeru je potrebno spet dobiti originalno sliko.  Tukaj bi recimo samo omenil ponovno oblikovanje/barvanje slik, kjer ne smemo pozabiti na t.i. render farmo. To je skupina računalnikov, ki prevaja 3D modele v slike. Z dobro organizacijo lahko za izdelavo slik skrbijo tudi delovne postaje. Procesorki čas je dragocen in render farme ne smemo obremenjevati z izdelavo že narejenih slik. Prav v tem primeru pa je pomembno, da imamo organizirano dobro shranjevnje in arhiviranje materiala, ki ga uporabljamo za izdelavo igre. Ves arhiv mora biti dostopen v najkrajšem možnem času, podatki pomembni za produkcijo pa morajo biti dostopni on-line. Tako da za vodenje in urejanje potrebujemo spet nova specidična orodja, ki se v detajlih razlikujejo za vsako igro posebej. Veliko orodij obstaja že na tržišču. Vedno je potrebno premisliti ali se bolj splača kupiti, mogoče tudi predelati določeno orodje, kot pa na novo ustvarjati orodja za določeno igro in jih potem po koncu projekta opustiti.

Sestavljanje igre

Na teh osnovah lahko sedaj začnemo zares graditi igro. Kar je bil v začetku pojava računalniških iger začetek dela je sedaj že na polovici. Izdelovanje stopenj je kompleksen proces, ki ga lahko razdelimo na tri dele: izdelava osnovnega gibanja po prostorih igre, prevod ugank iz detajlnega scenarija v skriptni jezik, v katerem povežemo grafične, tekstovne in zvočne dele uganke v logično celoto, povezovanje ugank v stopnjo igre. Že v samem prevodu ugank mora oblikovalec stopnje (level designer) predvideti, če mu še manjka kateri od elementov. V same ambiente pa je potrebno dodati tudi glasbo in zvočne efekte. Na trgu obstajajo dokaj poceni knjižnice zvočnih efektov, ki pa jih je za vsako stopnjo treba še posebej obdelati. 

Izdelava igre deli na tri dele: alfa, beta in master. Pri alfi grafiki dostavijo nedodelane slike, tako da se ne izgubi preveč časa, če je treba kakšno sceno včasih tudi popolnoma spremeniti. Tudi dialogi so posneti le na hitro, brez igralcev, kajti v tem delu se bodo še spreminjali, odvzemali in dodajali. Ob zaključku izdelave sklopa oblikovalec priredi interno predstavitev, na kateri več ljudi testira in ocenjuje njegov izdelek. Vsak sklop nato popravlja in združuje v celoto. Vsi oblikovalci gradijo igro na isti osnovi in jo dnevno usklajujejo.

Prvi rezultati in testiranje

Del igre pa je prav tako kot trailer pri grafiki narejen vnaprej. Ta nam bo služil za nadalnje ustvarjanje hrupa okoli igre. Predstavili ga bomo na sejmih in novinarjem različnih igričarskih časopisov. Prav tako ne smemo pozabiti na spletno stran, ki bo namenjena naši igri, redno bomo obveščali javnost o napredovanju projekta. 

Pred oddajo alfa verzije je na vrsti še združevanje igre v celoto, ki zelo natančen in težaven postopek, ker je potrebno združiti delo več ljudi. Včasih scenarij zahteva in se ne moremo izogniti dodatnemu programiranju izven osnovnega skriptnega jezika. Tudi te dele igre je potrebno združiti v celoto. Ko imamo narejeno tudi to, gre igra na prvo testiranje. Pri alfa testiranju ocenjujemo stabilnost igre in njeno igralnost. Stabilnost moramo ocenjevati na čim več različnih konfiguracijah računalnikov. Pri tem so pomembni hitrost in tip procesorja, tip in spomin grafične in zvočne karte in količina spomina v računalniku. Pri tem določimo tudi minimalno in priporočeno konfiguracijo računalnika, seveda glede na rezultate testiranja. Pri igralnosti igre, moramo imeti predvsem igralce iz ciljne skupine, pa tudi profesionalne testerje, ki detajlno pregledajo igro in ocenijo ali je igra dobra za igranje. Hrošče (bugs) - napake v igri razdelimo potem na več stopenj, vsak izmed testerjev pa mora podati tudi predlog, kako naj bi po njegovem odpravili napako. Tu je lahko na koncu še veliko dela za grafiko in programerje, ker se lahko zgodi, da moramo del igre napisati na novo.

Finalizacija

Pri izdelavi beta verzije popravimo napake in poizkusimo narediti igro čim bolj podobno končni verziji. Pri grafiki mora biti igra dokončana. To pomeni da morajo biti vsi modeli pobarvani, luč in senca se morata prelivati po prostoru, filmske sekvence morajo biti končane.

Sedaj lahko povabimo tudi igralce, ki bodo posneli dialoge v igri. Za lažjo identifikacijo z liki v igri jim sedaj lahko predstavimo tudi njihove 3D modele, njihovo obnašanje v igri ipd. 

Oblikovalci stopenj preživljajo sedaj najbolj stresne trenutke, ne samo da je potrebno odpraviti vse napake v igri, ampak je potrebno dodati še vse tisto kar je manjkalo. Vse dodatne zvočne efekte, filmske sekvence, uskladiti je treba vso igro, da je način igranja v vsej igri enak. Vse stopnje morajo imeti enak način igranja, da se igralec ne zmede, na kar pa oblikovalci stopenj težko pazijo, ko igra še ni združena v celoto. Seveda je še polno drugih dodatnih del, kot dodatna kompresija datotek in izboljševanje inteligence likov.  

Beta verzija je že skoraj identična končnemu izdelki, s tem da še vedno vsebuje napake. Playtesterji se morajo sedaj osredotočiti predvsem na na nelogične dele v igri in možne dodatne nove napake. Njihovo poročilo pa ni več tako uničujoče, ker so sedaj vsebinske napake odpravljene in imamo samo še tiste prave računalniške hrošče, ki pa jih je že tako ali tako vedno preveč. Pri oddaji beta verzije ne smemo pozabiti poslati kopij tudi novinarjem, da napišejo dobro recenzijo naše igre.

Če bomo hoteli imeti več jezikovnih variant igre, bomo v tem delu morali narediti še lokalizacijski dokument. V njem bomo zbrali ves material, ki mora biti preveden v igri (napisi, dialogi, sistemska sporočila...). Ta dokument bomo pošiljali po svetu, Poseben primer pri prevajanjih so Američani, ki običajno poleg prevoda v ameriško Angleščino zahtevajo še dodatne olajšave za igralca. Če je za vse ostale dovolj, da piše vsakič ko te pokonča zmaj: "Konec igre", pa je v Ameriški verziji potrebno napisati za vsak primer posebej: "Konec igre - pokončal te je zmaj in to s karate udarcem, katerega vzrok je....". Posebna zahteva je tudi "auto-play". Po kratkem mučenju z uganko, enostavno izberemo avtomatično igranje in pustolovščina je v pol ure rešena.

Master

Po testiranju beta verzije in odpravi napak imamo master. Potrebujemo je še ovitek. Dizajn ovitka je ena izmed pomembnejših stvari pri prodaji, kajti če bo ovitek lep in atraktiven, še bolje čim bolj originalen in različen od ostalih bomo prodali še več izvodov. K sreči je konec z navado, da je običajna škatla za igro vsaj desetkrat prevelika, kot bi bilo potrebno in se počasi pojavlja standard v obliki škatle za DVD filme.

Seveda je po finalizaciji še veliko dela, igra gre običajno na trg v vsaj treh državah in zato je pred izdajo pripravimo še vsaj dve jezikovni varianti. Ostale variante delamo kasneje, glede na odziv na trgu. Samo plasiranje igre na trg je delo založnika, če sami založimo igro so tu še pogajanja z distributerji, pa izdelava marketinških materialov, predstavitev igre nespecializiranim novinarjem, tehnična pomoč igralcem in še mnogo drugih stvari. Od izdaje pa do zadnjega projekta igre lahko minejo tudi tri leta, če se igra dobro drži na tržišču.

