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 הקדמה

 מטרת המסמך

מטרת מסמך זה היא לסקור את חווית המשתמש של המשחק קרו בלאסטר, בהתייחסות לשלבי חיי 

השחקן הממוצע ובדגש על הבנת אלמנטים שונים במשחק ואיך הם משפיעים על איפיון המשחק בעיני 

 השחקן. 

בכוונתי לעבור באופן מפורט על שבעת השלבים המקובלים ולהראות היכן המשחק קלע והיכן הוא פספס 

בהן המשחק בעיני. בעוד שלבים אלו מהווים רק תבנית מקיפה לצורה המקובלת, אתייחס גם לנקודות 

 .סוטה מהתבנית הזו ומה ההשפעות הנלוות לכך

 קצת רקע

של סטודיו פיקסל, המורכב מאדם בודד בשם דאיסוקה אמאיה.  קרו בלאסטר הוא משחק בפיתוח עצמאי

)מבחינתי אני  למחשב ולטלפון הנייד, במסמך זה אתמקד בגרסת המחשב בלבד 2014המשחק יצא ב

קהל היעד של המשחק הוא חובבי אינדי בעיקר, אך הוא  .כביכול לא מודע לקיומה של גרסת המובייל(

, גם מבחינת בר אל אנשים שגדלו על משחקים דומים בצעירותםמשתמש גם באלמנט הנוסטלגיה כדי לד

זהו המשחק המסחרי  .ביט( וגם מבחינת סגנון המשחק עצמו 8הסגנון האומנותי )פיקסל ארט ומוזיקת 

פרץ אל סצנת האינדי  Cave Story, 2004, PC)קייב סטורי )שהראשון שהוציא סטודיו פיקסל מאז  הגדול

שהוצב היה גבוה ולפני תאריך  מיותר לציין כי הרף ושימש כאבן דרך בתחום  ליוצרים עצמאיים רבים.

 השחרור הציפיה הייתה רבה מצד המעריצים.
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  Install-ו  Acquisitionתיאום ציפיות:

 בעיית התפוצה

נולד וחי ביפן, ויכולות השליטה שלו בשפה האנגלית לוקות בחסר. בכדי להגדיל  ,יוצר המשחקדאיסוקה, 

בחר לעשות זאת בשיתוף עם  את התפוצה של המשחק נדרש היה לבצע לוקאליזציה לאנגלית, והיוצר

חברה שמתעסקת דווקא בעיקר בלוקאליזציה הפוכה, מאנגלית ליפנית. כרגע הדרך הרשמית היחידה 

, שמהווה גם Playismלמחשב האישי היא דרך האתר של החברה המתרגמת, להוריד את המשחק 

שירות הפצה למשחק זה ולרבים אחרים שעברו לוקאליזציה )קיימות שתי גרסאות של האתר, אחת 

הדי רצינית ואחת הטעויות הגדולות נשקפת הבעיה  Acquisitionכבר בשלב ה   ביפנית ואחת באנגלית(.

שר לתמצת אותה בעזרת הכותרת הראשונה שמופיעה באתר שירות העיקריות של המשחק, ואפ

 ההפצה בעמוד הפונה ליוצרים המעוניינים להשתמש בשירות;

 

? אולי ביפן שירות הלוקאליזציה מאנגלית של הפלטפורמה ביססה Playismבדיוק. מה לכל הרוחות זה 

ם בכלל בספק אם רוב האנשיאת מעמדה, אך כשמדובר בהפצה לשוק אוניברסלי ודובר אנגלית אני 

ם המוניטין וקהל המעריצים המסור שיש לסטודיו פיקסל, אני בטוח עשמעו על הפלטפורמה הנ"ל. 

שהייתה אפשרות טובה יותר מבחינה עסקית לבצע לוקאליזציה לאנגלית והפצה בפלטפורמות השונות 

ול להגיע לפלטפורמות שיש להם קצת יותר כוח בשוק האוניברסלי. המשחק ללא שום בעיה היה יכ

ייתכן שהיוצר הרגיש רצון  וכו', אם רק היה בוחר לעשות זאת. Steam ,GOG ,Humble Storeנבחרות כמו 

מטעמים אישיים, או שחלק מהסכם הלוקאליזציה היה שהיא מקבלת  Playismלתמוך בפלטפורמה של 

יה ממקורות אחרים(, אך בלעדיות להפצה של המשחק )למרות שוב, לא חסרות אופציות ללוקאליזצ

מהווה מכשול גדול מאוד מבחינה עסקית זהו צעד לא נבון מבחינתי ו

 להשגת שחקנים פוטנציאלים.

בנוסף לפלטפורמת ההפצה המוטלת בספק, לא עוזר שאין גרסא 

באנגלית לאתר של סטודיו פיקסל. גם מעריצים או שחקנים מזדמנים 

באשר הם אשר מנסים להתעניין אחרי שהיוצר נהפך לשם דבר אחרים 

עם ההצלחה של קייב סטורי, אלולים להתקשות מאוד לנווט באתר. 

לזכותם יאמר שהם משתדלים להציג מקבילה באנגלית לרוב הטקסט 

באתר, אך זה אינו מספק והדומיין היפני מרתיע את רוב האנשים 

 .מיושן של האתר()שלא נדבר על העיצוב ה מבכלל להיכנס
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  Install-ו  Acquisitionתיאום ציפיות:

 למי שיודע מה הוא רוצה

יודע מה הוא משחקים כמו קרו בלאסטר לא מכוונים לקלוע לכמה שיותר קהל פוטנציאלי, אלא למי ש

טריילרים שלא מציגים רוצה לשחק. אין שום חומר שיווקי המציג גרסאות יותר מפורטות של דמויות, או 

נטו גיימפליי וסאונד מהמשחק. מבחינת תאום ציפיות, כל מי שמתקין את קרו בלאסטר יודע בדיוק למה 

הוא נכנס ולא סביר שיתאכזב מהרושם הראשוני 

ק או לא זה יותר עמוק ההמשח נהנה)אם הוא כבר 

 (.ועוד לא רלוונטי בשלב זה

נוסף לזאת, יוצר המשחק שיחרר גרסת דמו חינמית 

הנקראת פינק אוור. במיני )למחשב ולמובייל( 

ניתן לשחק בתור אחת מדמויות משחק הזה 

במספר באיזו משימת צד, ולהתנסות המשנה 

 מסכים המדמים את תחושת המשחק הראשי

מי שעדיין  .ומשתמשים באותם אסטים ומנוע משחק

בספק לגבי האם המשחק מתאים לו, מוזמן להוריד 

, ואז במקום לדמיין את החוויהבעצמו  רשםולהת

מופיע באנר בתחתית המסך ובו תאריך  במהלך כל פינק אוור .להחליט אם לשלם בשביל המשחק המלא

שהמשחק כבר מוכן לרכישה(, ובגמר המשחק יש שחרור קרו בלאסטר )ואחרי שהמשחק התעדכן לזה 

קטע הומוריסטי חביב שבו הדמות המשנית מגיעה לאיזו חנות משחקים ומנסה לרכוש את קרו בלאסטר. 

 משם ניתנת לשחקן האפשרות להגיע לעמוד החנות של קרו בלאסטר ולרכוש את המשחק בעצמו.

 לא צריך להסתבך

מאמץ מלבד לתת את הפרטים בחנות הדיגיטלית, לשלם  תהליך ההורדה של המשחק לא דורש הרבה

ולהוריד, כמצופה. בניגוד לחנויות הפצה מסוימות אחרות ניתן להתחבר באמצעות 

רשתות חברתיות כמו פייסבוק במקום ליצור משתמש )יצירת משתמשים חדשים בכל 

 מני שירותים לעיתים מרתיע אנשים וגורם להם לחזור בהם(, אך סך הכל התהליך

ולכן אין צורך   DRM FREEהוא כמקובל. התחבר, שלם והורד. המשחק עצמו הוא 

בשום פלטפורמה חיצונית כדי להפעיל אותו )בשונה ממשחקים שהורדו מסטים 

למשל(, דבר נחוץ מכיוון שכפי שציינתי שחקנים רבים לא יכירו את המפיץ הדיגיטלי 

רגע שהורדת את המשחק, תרתי משמע לא קיים. במכאן תהליך ההתקנה  הנבחר.

הורדת את תיקיית המשחק ואין שום צורך בהליך כל שהוא של התקנה, פשוט ללחוץ על האייקון של 

 המשחק ולהתחיל לשחק.
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  Engagement-ו  FTUE:לא מבזבז זמן

 קלאס במסכי פתיחה-מאסטר

אני רוצה לקחת את מסך הפתיחה של קרו בלאסטר כאחד הדברים הכי טובים שקרו בלאסטר עושה, 

זהו מסך הנחיתה של השחקן והדבר הראשון שהוא רואה כשהוא מפעיל את המשחק בפעם הראשונה. 

שהוא מהווה גם מסך פתיחה, גם טוטוריאל כדי להבין למה המסך הזה חכם כל כך צריך להבין בעצם 

 ידית של גיימפליי לכל מי שלא יכול לחכות כבר להתחיל לרוץ ולירות.הזרקה מוגם 

המשחק זורק אותך ישר לעניינים. אין תפריט, אין 

השחקן מיד מבחין  קאטסינס, ישר גיימפליי.

ויודע כל מה שהוא צריך בשביל לשחק  (1) במקשים

במשחק, איך זזים איך קופצים ואיך יורים. באופן 

אינטואטיבי השחקן ינסה לירות ביצורים השחורים 

מכיוון שהם נראים מאיימים, ולמעשה המשחק 

מבהיר לך כן מה המטרה שלך עוד לפני ששמעת 

 בכלל מה העלילה )להשמיד את היצורים השחורים(.

ת להשמיד את כל היצורים בחלק ברגע שסיימ

התחתון של המסך נותרת עם שלושת היצורים 

בחלק העליון, בכדי להגיע ליצור השמאלי עליך 

ביצור ולירות בו. בכדי לטפל  (2) לטפס בסולם

אתה יכול להשתמש  (3) הימני יותרהמרחף 

בפלטפורמה המורמת בצד הימני של המסך, לקפוץ 

? אתה (4) שנותראבל מה עם היצור  .ואז לירות

רחוק מדי בשביל לקפוץ ולירות גם בו, כאן אתה 

מבין שיש גם אפשרות לירות למעלה, וזאת הדרך 

יתר על זאת, ברגע שיורים  היחידה להשמיד אותו.

ביצור, הוא נופל מלמעלה ופוגע בך, ובכך מלמד 

אותך שיעור חשוב נוסף: אויבים ומכשולים יכולים 

. אם ליך מלמעלה ויש לקחת זאת בחשבוןליפול ע

עד לשלב הזה לא נגעת באחד היצורים רוב הסיכויים שלא תהיה מוכן לנפילה הפתאומית של היצור ובכך 

תלמד גם שמספיק לגעת ביצורים הללו בכדי לקבל נזק לדמות שלך. ברגע שנפטרת מכל היצורים, הלוגו 

שחק מתחיל באמת, ואתה כבר לגמרי בעניינים מכל של קרו בלאסטר נדלק והטלפון מצלצל. עכשיו המ

הבחינות. ברור לך איך שולטים על הדמות, מה המטרה בכדי להתקדם, מה פוגע בך, ברורה לך היכולת 

במקום הסברים  , ובקיצור הרגע סיימת טוטוריאל בלי לשים לב בכלל.ולירות למעלה לטפס על סולמות

, שות, המשחק נותן לך את השליטה ואומר "קדימה, שחקמיגעים על איך ומה מותר או אסור לך לע

 ".בשביל זה באת
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  Engagement-ו  FTUEלא מבזבז זמן:

 השלב הראשון

לעניין אותך  בצורה ברורה מאוד את כל הפרמטרים שאמוריםבתחתית המסך קרו בלאסטר מציג לך 

בתור שחקן בכל עת. אפשר מיד לראות כי 

יש לך מספר חיים מוגבל, איזה שהוא 

ערך משחקי בצורת מטבע, לבבות 

המיצגים את מד החיים שלך ונשק נבחר 

)מה שכבר מראה לשחקן שישנם נשקים 

נוספים שהוא הולך להשיג במשחק(. קרו 

בלאסטר עושה את העבודה בצורה 

נצמד למוסכמות הטובה ביותר בכך ש

  UI-הז'אנר ולא מנסה להתחכם עם ה

האייקונים כל כך מובנים מאליו שאין  שלו.

לי צורך למספר אף אחד מהם כדי ליחס 

במסמך  אותו למידע מסוים מבחינת אפיון

סימן שיוצר המשחק עשה  הוא , וזההזה

 .עבודה טובה

השלב הראשון עצמו בנוי כך שהוא מציג לך את האתגרים בצורה הדרגתית, ובכך נותן לך הזדמנות 

מאתגר אותך. המשחק ללא קשר בנוי בצורה מאתגרת אז להתרגל למכניקות הבסיסיות לפני שהוא 

באופן כללי קרו  הדרגתיות נחוצה כדי לשמור על השחקנים במצב של למידה והשתפרות במקום תסכול.

אסטר לא שומר יותר מדי הפתעות בשרוול, בל

כבר בשלב הראשון הוא מציג לך את הלך רוח 

המשחק ומציב תבנית שהולכת להישמר 

באמצע כל שלב נמצאת חנות בשלבים הבאים. 

שבה השחקן יכול לשדרג את הנשקים שלו או 

לרכוש שידרוגים לדמות, הדיאלוג עם המוכרים 

וכר נפתח אוטומטית והבחירה לשים את מ

הנשקים ראשון היא לא מקרית, כיוון שהוא 

מציע לשדרג את הנשק שלך במחיר נמוך למדי 

השדרוג שסביר להניח יש לך כבר בשלב הזה. 

משפיע על הנשק באופן משמעותי, ובכך 

השחקן מבין ששדרוג הנשקים הוא חלק מהותי 

יתר על זאת, אחרי שדרוג  וחשוב במשחק.

ולה משמעותית, מה שגורם לשחקן מלהנעל על הנשקים בחנות בלבד הנשק הראשוני המחיר לשדרוג ע

 ולבדוק את השדרוגים של הדמות וליצור איזון בין הרכישות של השחקן, דבר חיוני מאוד להלך המשחק.
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  Engagement-ו  FTUEלא מבזבז זמן:

לא עובר זמן רב והשחקן מביס את הבוס הראשון במשחק 

ומשיג נשק חדש, השחקן מיד מבין שבתום כל שלב יהיה 

בוס ושהוא יעניק לו יכולות חדשות, וככה יש לו מוטיבציה 

שלב כדי להרגיש שהדמות שלו כל להמשיך ולשחק עד סוף 

כל פעם שמשיגים נשק חדש מופיע  מתחזקת ומשתפרת.

מציג את האופי היחודי לנשק הספציפי גם הסבר קצר ה

הזה, המסך הזה יעיל ופשוט להבנה, ונותן סיפוק לשחקן 

 פידבק של ויז'ואל ואודיו.עם 

טריק נחמד שקרו בלאסטר עושה בשלב הראשון הוא ללמד 

אותך שבכדי לפתוח תיבות במשחק אתה צריך לראות 

עליהם )כי למה לעזאזל לא?(, והוא עושה זאת בצורה 

בכך שהוא מציב לפני התיבה הראשונה במשחק  חכמה

מחסום שאתה רגיל כבר לירות עליו מתחילת השלב. ברגע 

שהמחסום יהרס היריות שלך יפגעו בתיבה ויש פידבק 

ויזואלי שמראה שהתיבה ניזוקה, מיד אתה מבין שזאת 

הדרך לפתוח תיבות במשחק ואין איזה שהוא כפתור 

 אינטרקציה שאמור לעשות את זה.

 דוע אנחנו נופלים?מ

עד כמה שהמשחק נצמד לקונבנציות של הז'אנר ומנסה להצמד לרוח התקופה של סוף שנות השמונים 

ותחילת שנות התשעים, אין ספק שעולם המשחקים התפתח הרבה מאז. דברים שהיו מקובלים אז לא 

תחלתי לשחק שרדו את מבחן הזמן ונאלצו להתאים את עצמם ולהשתנות. חשש גדול שהיה לי כשה

" כשיגמרו לי האקסטרה לייבס, מכיוון שזה היה דבר GAME OVERבמשחק הוא שאני הולך לקבל מסך "

נפוץ במשחקים שאליהם קרו בלאסטר עושה מחווה. למזלי הגדול נעשתה הבחירה הנכונה בעיצוב 

המשחק, וברגע שאתה מאבד את כל החיים שלך אתה 

ולשחק בשלב  מתעורר בבית חולים אם אפשרות להמשיך

שבו נפסלת. לעומת פסילות רגילות בהן נשאר לך עדיין 

אקסטרה לייבס ואתה מתחיל מאיזה שהוא צ'קפוינט אחרי 

פסילה, אתה צריך להתחיל את השלב מהתחלה לגמרי. 

כל המטבעות שאספת עד שלב זה נשארות אצלך, ואתה 

יכול להשתמש בהם כדי לקנות שידרוגים אם השלב קשה 

ך לא גורם לך משחק מעניש אותך על הפסד, אה לך מדי.

 ., ומכבד את הזמן שלךלהתחיל את כל המשחק מהתחלה
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 (Reactivation -ו Monetization ,Retention) השלבים האבודים

 מטבעות בארנק

", אין מקום כל כך למונטיזציה לאחר שהשחקן רכש Pay up frontמכיוון שקרו בלאסטר משתמש במודל "

קהל היעד של משחקים מסוג זה בדרך כלל הם לא הטיפוס שיראה בעין יפה רכישות מתוך את המשחק. 

המשחק )במקרה של גרסת המובייל למשל(, למרות שדי אל סי אינה אפשרות שלא מתקבלת על הדעת. 

נראה כאילו הדגש היה על ליצור חוויה שלמה, ועיצוב המשחק מראש אינו לוקח בחשבון אפשרויות 

( נותן לשחקנים חוויה 4אפשר לומר שמה שיוצר המשחק עשה עם פינק אוור )עמוד  ך.להרחבה כל כ

, הם צריכים לקנות את קרו מסוימת, ואומר להם שאם הם ירצו להמשיך ולחוות את החוויה הזאת

ששמים דגש רב קי מקביל להצבת רף מסוים במשחקים חינמיים בלאסטר. סך הכל זה הוא טריק שיוו

או   X, ובו אין לך אפשרות להמשיך ולשחק אלא אם כן תשלםלאחר ההתקנה יהיותר על מונטיזצ

 .Yשתשתף את המשחק עם 

 

ם בוגרים שיש מורכב בדרך כלל מאנשיו ,אינדיסצנת ה יחובבהוא בעיקר של קרו בלאסטר יעד הקהל 

בכך שהם תורמים "איכותית" מרגישים חלק מאיזה שהוא קהילה  גם לרוב הם להם זמן וכסף לבזבז.

 .הארנק ולשלם על משחק עצמאי מבטיחלמפתחי משחקים עצמאיים והם לא יהססו לפתוח את 

 ...אחדרק עוד 

עקב התבנית הליניארית של המשחק, מאוד ברור לשחקן מתי הוא הולך להתקדם מבחינת שיפור 

השלב והשגת את  הדמות. בסוף השלב יהיה בוס, וכשאנצח אותו אקבל נשק חדש. בדיוק כשסיימת את

הנשק, השלב הבא מגיע במהרה ויש תחושה מתמשכת של תנועה קדימה. קשה מאוד להפסיק גם כי 

אתה רוצה להשתמש בנשק החדש שלך וגם כי אתה יודע שהנשק הבא ממש מעבר לפינה. הדרך 

לשדרג נשקים ואת הדמות היא דרך החנויות שבאמצע השלב בלבד, ואי אפשר לפתוח איזה תפריט 

ברגע שקנית  לעשות זאת שם כמו במספר משחקים אחרים, וזה עוד מניע להמשיך ולשחק בשלב.ו

מעבר לאמצעים הללו לשמור עליך מעוניין  שדרוג אחד, אתה כבר נעול על השדרוג הבא ומתחיל לחסוך.

ומעורב במשחק, קרו בלאסטר לא משתמש באמצעים חיצוניים כדי להחזיר אותך במידה והחלטת 

לפרוש, ומבחינה עסקית אין הרבה צורך לכך מכיוון שהשחקן כבר שילם וזה לא תואם את המודל העסקי 

 מודל עסקי כזה. של המשחק ואת צורת ההתנהלות המקובלת של משחקים בעלי
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 (Reactivation -ו Monetization ,Retention)השלבים האבודים 

 משחק חוזרערך 

למרות שקרו בלאסטר הוא משחק יחסית קצר, ניתנת האפשרות להתחיל את המשחק מחדש אחרי 

שסיימת אותו עם כמה שינויים מעניינים. ראשית, כל הנשקים שלך נשמרים במצב בו הם היו כשסיימת 

שנית,  המשחק מבחינת שדרוגים, אך אתה מתחיל עם אפס מטבעות כמו בתחילת משחק רגיל.את 

אתה מתחיל עם לב אחד בלבד, מה שהופך את המשחק לקשה יותר, אך מאתגר יותר מכיוון שהשחקן 

פשר להשיג. בסוף המשחק ש שאחד סודינשק . שלישית, יש כבר שולט במשחק כי הצליח לסיים אותו

במקום להלחם בבוס הסופי נלחמים בכל הבוסים של המשחק ברצף, ואפשר לנסות שוב ושוב כדי להשיג 

, כך בסוף מראים לך את התוצאה הנוכחית שלך וגם את התוצאה הטובה ביותר שלך זמן יותר מהיר.

ים הנוספים כל הדבר שתמיד יש לאן להשתפר והמשחק מזכיר לך לנסות לשבור את השיא של עצמך.

בגלל שבעקרון למשחק אין מה  חק שוב, גם אם כבר סיים את המשחק.הללו מניעים את השחקן לש

שעות, הדבר משפיע על ההשקפה הכללית שלך על  10שעות או  5להרוויח מבחינה כלכלית אם תשחק 

ובכדי  המשחק כמוצר. האם המשחק היה שווה את הכסף? כמה תוכן קיבלתי לעומת כמה שילמתי?

הם צריכים להרגיש ששחקנים ילכו וימליצו על המשחק לחברים או ייתנו איזו ביקורת חיובית באינטרנט 

 בסופו של יום שהם מרוצים, ושהקנייה הייתה שווה את המחיר.
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 ביקורות נקודתיות :סולמות וצפרדעים

 סולמות

  קרו בלאסטר מציג לך אתגרים כגון אויבים חדשים

או מכניקות יחודיות לשלב באופן סטרילי, לפני 

שהוא בוחן אותך עליהם. לדוגמא, באחד השלבים 

צה שלך, יש רוח נושבת המשפיעה על פיזיקת הקפי

תחילה היא משפיעה עליך באזור לא מאיים, אך 

בהמשך היא משולבת עם מכשולים בשלב כדי 

לקחת את האתגר לרמה הבאה אחרי שכבר הכרת 

דוגמא נוספת היא הצגה של סוג חדש  את המנגנון.

 לפני שהוא מופיע של אויב במפגש אחד על אחד,

לחימה מסובכת ביחד עם אויבים אחרים או בסביבת 

 ותר.י

  שבו בוחרים את קובץ השמירה שלך פשוט התפריט

טרים שאתה צריך הפרמוהוא מציג לך את כל  ,ומובן

ת כדי לדעת בדיוק איפה אתה במשחק בשלב לראו

 שבו השמירה נמצאת.

  אתה נשאל אם זאת  ,מתחיל משחק חדשכשאתה

אתה אומר כן אם הפעם הראשונה שאתה משחק. 

שהוא מקווה  לך אז המשחק מברך אותך ומודיע

 שתהנה. 

 צפרדעים
ישנן מספר בעיות  ,(3עמוד )תייחסתי אליה שכבר ה שלב הרכישהשל  לבעיה העיקריתבנוסף 

 נוספות שהייתי רוצה להעלות.

  הוא איך שהוא הצליח לפספס קצת עם טיפוס על  ,כמה שהשליטה של קרו בלאסטר מעולהעד

פעמים רבות מצאתי את עצמי מנסה לטפס בסולם אך לא מספר סולמות במשחק. 

והפעולה שלי לא  ,נעמדתי בדיוק במקום הנדרש והמאוד ספציפי מבחינת המשחק

אפילו לא ברור כל כך מה לא בסדר וזה נראה כאילו אתה עומד פעמים ל נקלטה.

שנעשה איזה מנגנון מסוים כדי למנוע משחקנים לטפס ייתכן בדיוק במקום הנכון. 

צר המשחק היה ויו ,(משתמשים באותו המקש)יורים למעלה על סולמות בזמן שהם 

השליטה והחליט שהוא מעדיף לוותר על קצת על עניין הסולם צריך להתגמש עם 

שיקולים היו צריכים  ,או כךכך ולשמור על היריה למעלה במצב האופטימאלי. 

או באמצעות הוספת מקש יעודי או ליצר  ,להעשות כדי למנוע תסכול בשני המקרים

 בזמן שיורים אי אפשר)חוקים ברורים יותר של מתי אפשר ומתי אי אפשר לטפס 

 .(לטפס לדוגמא
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 ביקורות נקודתיות :סולמות וצפרדעים

  האפשרויות  בזה שברגע שנכנסת למסך הזה פתאוםנתחיל . המקשים מאוד מסורבל גדרתהמסך

נשלטות על  (בין אם זה להגדיר מקשים או לחזור בחזרה לתפריט הקודם) פעולהשלך לעשות כל 

המקשים הללו  ,רק זהלא ידי שלושה מקשים שאין להם שום פונקציה באף מקום אחר במשחק. 

על מולטימדיה ולא יכולתי הם מוגדרים לשליטה  שאצלי למשל במקלדת ,פונקציהמקשי  הם

הגדיר ברגע שהחלטת ל ,נוסףב להגדרות של המקלדת ושיניתי אותם.לעשות כלום עד שהלכתי 

אתה נאלץ להגדיר  ,מחדש את המקשים

במקרה לחצת ם אמחדש את כולם אחד אחד. 

כל התהליך מתחיל  ,על מקש שכבר בשימוש

האפשרות לשנות מקשים נדרשת מהתחלה. 

פים מבלי הצורך להגדיר מחדש את הכל ספצי

 (מקש בשימוש)ואם נעשתה טעות  ,שוב ושוב

אפשר ) אז להמשיך ולתקן מאותה הנקודה

להציג הודעה שהמקש שנלחץ כבר בשימוש 

 ולא לחזור להתחלה (ושיש לבחור מקש אחר

 ולהגדיר שוב את הכל.

  1ניתן לקנות  השדרוגים לדמותבחנות – Up 

 (גם נשקים וגם דמות)גבוה הרבה מאוד משאר השדרוגים , מטבעות 1500במחיר שערורייתי של 

 ,בחנות ברור מה הייתה כוונת המשורר בלשים את האפשרות הזאתלא בכל שלב אחר במשחק. 

ובמחיר הזה אפשר לקנות מספר  ,כים לא יוכלו לקנות את זהשחקנים שממש מתקשים וצרי

אם היה המחיר של שאר הדברים בחנות גם קב עשדרוגים אחרים שמשפיעים בחיוב הרבה יותר. 

לגמרי מהחנות העיף ל לך את מספר המטבעות הנחוץ הקניה הזאת פשוט לא משתלמת בעליל.

 טי.או להדביק תג מחיר ריאלי ופרק

  או של אודיו באופן כללי מתוך  ,נחמד לאופציה של שליטה על מוזיקה וסאונד אפקטס בנפרדהיה

של אודיו לא קימות במשחק והדרך היחידה לשלוט על הסאונד במשחק זה ופציות אהמשחק. 

 להנמיך את הרמקולים.

  שמבחינתם ערך המשחק ישנם אנשים  ,שיש תוכן נוסף לשחקנים שסיימו את המשחקלמרות

שיגידו שהאורך של המשחק קצר מדי יש הראשי ולא התוכן הנוסף.  "קמפיין"נמדד על פי ה

אך זה כבר עניין אישי מכיוון שהסטנדרטים המקובלים למשחקים קצרים  ,בשביל המחיר המבוקש

היה  דולר 5-דולר ל 8אני בטוח שהורדת המחיר מ ,אישין באופ הם בעלי גבולות מטושטשים.

 ."מציאה"ל "הוגן ביותר"הופך את הערך של המשחק בעיני מ
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 סיכום
 

שלבי חיי השחקן באה לידי ביטוי באופן שונה לראות שלמשחקים מסוימים ההתבטאות של אפשר 

יש להם , בהכרח מומשיםששלבים מסוימים לא מגם כ ,עם זאתיחד בהתאם למודל העיסקי. 

מוכוון על לנסות ולהחזיר את השחקן  Reactivationאולי העונה על צורך בסיסי דומה. תחליף 

אבל גם במשחקים כמו קרו בלאסטר שאין  ,יזציהלמשחק כדי להמשיך את תהליך המונט

חשוב לתת לשחקן סיבה לחזור כדי שירגיש שלמוצר שהוא  ,נטיזציה נוספת לאחר הרכישהמו

 תאים.מיש ערך רכש 

 

מבחינת חווית  ,בלאסטר עושה את מה שהוא יודע לעשות בצורה כמעט חסרת דופיקרו 

טובה על הדמות שליטה המשתמש אלמנטים רבים במשחק הם אינטואיטיבים ופשוטים להבנה. 

והקונספטים הפשוטים של שיפור הדמות  ,גורמת לשחקן לא להרגיש מרומה כשהוא נפסל

 תקדמות ליניארית בשלבי המשחק לא דורשים מהשחקן לשבור את הראש.וה

ברגע שיש אלמנט אחד ברמה נמוכה  ,כשיש מוצר שמרגיש שלם ומלוטש ,עם זאתיחד 

 זה בולט מאוד. (מסך הגדרת המקשים למשל)משמעותית 

 

ואני משוכנע שהפצה בצורה מקובלת  ,העיקרית של קרו בלאסטר היא בעיית התפוצההבעיה 

אחד לא יכול להינות מהמשחק אם הוא לא שמע עליו או אף יותר יכולה למנף את המוצר פלאים. 

ולכן יש לנסות ולהפיץ את המשחק לכמה שיותר  ,נתקל בו באחת החנויות הדיגיטליות במקרה

 ובעיקר לאלו ששולטות בשוק. ,פלטפורמות כאלה

פרט לכמה בעיות  ,רכישהמחסום הראשוני והבעייתי של שלב השכן הצליח לעבור את הלמי 

 לאורך כלל השלבים הבאים.ואידיאלית צפויה ללא ספק חווית משתמש מתגמלת  ,נקודתיות

 

 

 


