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Zaktadajac Inzynierie Wszechswietnosci, wydawce tej ksigzki,
obralismy za logo okulary z trzema soczewkami. Pierwsze dwie
pomagaja widzie¢ zwyktym oczom. Trzecia usprawnia metafo-
ryczne ,oko duszy” zdolne do dostrzegania rzeczy, ktorych nie ma.

,Inzynieria Gier” jest pomoca dla Twojego trzeciego oka. Jej zada-
niem jest naswietlenie zagadnien, ktore wymykaja sie nawet bar-
dzo uwaznej obserwacji. Gdy grasz, odczuwasz zmiany tempa
i nastroju, ale nie wiesz, ze gra narzuca ci pacing. Gdy patrzysz
na dekoracje, dostrzegasz ich piekno i kunszt wykonania, ale nie
zwracasz uwagi, ze one do Ciebie telegrafujg. Gdy wyprobowujesz
nowe narzedzie lub czynnos¢, cieszysz sie ich mozliwosciami, nie
wiedzac o tym, ze gra prowadzi Cie przez obserwacje, zabawe,
egzamin i zwrot.

Nie znajdziesz w tej ksiazce akademickiej teorii ludologicznej ani
omowien konkretnych narzedzi. Nie bedziemy programowac ani
modelowac. Wszystkie te rzeczy sie przydaja, jednak tym razem
zamiast nich zbadamy nowe wymiary gier — staniemy oko w oko
z nuda, poznamy konstrukcje dialogu uzytkowego i odkryjemy
uroki kontrolowanej prowizorki. Zobaczymy, gdzie w grze kompu-
terowej czai sie nieskonczonos¢ i jak gracz sie przed nig broni.

Gry sg zbiorami abstrakcyjnych regut, ale takze konkretnych tre-
sci, takich jak dekoracje, dialogi i zaleznosci przestrzenne. Przyj-
rzymy sie blizej stronie konkretnej. Rzeczy, ktore mozemy wskazac
palcem i obejrzec z kazdej strony, beda nasza brama do nowych
wymiaréw. Sztuke dobierania tresci tak, by dobrze odzwiercie-
dlata dusze gry, nazywamy level designem.

Bedziemy réwniez mierzy¢, porownywac i systematyzowac. Pro-
jektowanie gry komputerowej jest zadaniem godnym inzyniera.
Musi to jednak byc¢ inzynier wyposazony w umiejetno$¢ dostrze-
gania rzeczy, ktorych nie ma, bo gry komputerowe to tworczosc,
a nie nauka. Zatozmy zatem okulary i ruszajmy.

Jacek Wesotowski
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Wiekszos¢ gier jest podzielona na porcje, z ktorych kazda ma
wyrazny poczatek i koniec. Takag porcje w tej ksiazce nazywamy
levelem. Inne powszechnie spotykane okreslenia to ,plansza’,
,misja’, ,etap” i ,rozdziat”. Czesto uzywa sie ich jako uscislen,
na przyktad ,rozdziat” ma strukture podporzadkowang fabule,
a ,misja” moze zakonczyc sie przedwczesnie, jezeli cos nam nie
wyjdzie.

Gracz zwykle przechodzi miedzy levelami w narzuconej kolej-
nosci, ale zdarza sie, ze wybiera dowolnie, a nawet ze wewnatrz
wiekszego levelu znajduje sie kilka mniejszych. W bardziej skom-
plikowanych wypadkach gracz uczestniczy w kilku watkach jed-
noczesnie i pojecie levelu rozmywa sie, ale uwagi, ktore tu czy-
nimy, nie traca wtedy waznosci.

W tej czeSci opowiemy, jak wybrane elementy gry wptywaja na to,
czy level jest dobry:

Czy gra jest
ROZGRYWKA? po prostu
serig leveli?

INTERFEJS?
Co zrobi¢

ze ztym levelem?

WYGLAD?

FABULA?

» zobaczymy, dlaczego trudno omawia sie level

w oderwaniu od reszty gry,

zdefiniujemy reguty formalne,

zaprojektujemy kilka dobrych leveli,

odkryjemy, do czego przydaja sie zte levele,
dowiemy sie, czym sa konwencja, prototyp i regresja,

vV vV.v. v Yy

dla dobra levelu pewne rzeczy uproscimy,
a inne skomplikujemy.




Level
jako czes¢
uktadanki

Spoéjrzmy na plansze zaczerpnietg z pewnej gry 2D:

Czy ten level jest dobry?
Oto kilka mozliwych odpowiedzi:

» Tak.To jest poprawny problem szachowy.
Biaty skoczek matuje w jednym ruchu.

» Nie. To jest beznadziejny problem szachowy,
mat w jednym ruchu, oczywistos¢.

» Chwileczke! A co tam robi zyrafa? Czy to jest skoczek,
Czy goniec, czy co?

» Chwileczke!! Wtasciwie to czyj teraz ruch?
Bo jak czarnych, to kicha.

» Chwileczke!lll Czy to w ogoble sg szachy, czy jakas
zgrywa? Skad na D8 wziat sie czarny pionek?

» Aaaal Co za dekiel to rysowat! Gdzie sa oznaczenia?!
Gdzie jest A1?! Chrzanic takie szachy!

Ktora z tych odpowiedzi jest poprawna? Wszystkie. Dlatego

na razie nam sie nie przydadza. Najpierw musimy bardziej wgryz¢
sie w temat.

CZESC 1. CO TO JEST DOBRY LEVEL
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PULAPKA

Czasem patrzymy na

zrzut ekranowy i myslimy:
»ach, no tak, to jest gra
takiego a takiego gatunku”.
Tymczasem autorzy mogli
mie¢ odmienny zamyst,
ktéry przypadkiem wyglada
podobnie do czegos,

co juz znamy. W tym

tkwi niebezpieczenstwo
polegania na konwencjach.
Wiecej na ten temat

- za chwile.

By¢ moze przeczuwasz, ze prébuje Cie nabra¢. Podazajac za
powszechnie znang konwencjg zatozyliSmy, ze patrzymy na
problem szachowy. Tymczasem jezeli dorysujemy brakujace

elementy...

Nie! King! Nie réb tego! Ratuj sie!
Krolestwo cie potrzebuje!

Nie pozwdl, by moja ofiara
poszta na marne!

HEALTH:

ATTACK: 103 L.
DEFENSE: 46 ) 4
SPEED: 8 e,
EXPERIENCE: 10455

...0kaze sie, ze jestesSmy w grze RPG na motywach szachdw, i to
Zle przettumaczonej. Ups...

Ponowmy pytanie: czy to jest dobry level? Nie wiemy tego. Dopoki
na mocy konwencji wydawato nam sie, ze gramy wtasnie w sza-
chy, byto znosnie. W momencie gdy przestalismy liczy¢ na zatoze-
nia podpowiadajace nam, ze krél rusza sie o jedno pole w dowol-
nym kierunku, a pionek tylko naprzod (chyba ze zbija), straciliSmy
punkt oparcia. Nie jesteSmy w stanie ocenic levelu, gdy nie wiemy,
jak jego elementy oddziatujg na siebie nawzajem. W tym wypadku
nie wiemy nawet, czy plansza, na ktora patrzymy, jest interak-
tywna czy tez stanowi przerywnik.

CZESC 1. CO TO JEST DOBRY LEVEL
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TEORIA KONTRA
PRAKTYKA

Kiedy w roku 1998 powstata
legendarna skradanka Thief:
The Dark Project, jej autorzy
nie byli przekonani,

czy zdotaja przekona¢é
graczy do gry, ktéra
wyglada jak strzelanka,

ale mato sie w niej strzela.
Dlatego zamiescili kilka
leveli podporzadkowanych
akcji i walce zamiast
czajeniu sie. To wtasnie

one nie wytrzymaty préby
czasu, podczas gdy czes¢
skradankowa zainspirowata

pokolenie autoréw.

A moze byc jeszcze gorzeyj:

G

s\ (U

Czy patrzymy na plansze od gory czy od boku? Gramy w szachy,
w platformowke czy w Koto Fortuny? Ktorymi postaciami steru-
jemy? Dlaczego biaty krél jest do gory nogami? Co tutaj nalezy do
rozgrywki, a co jest dekoracja?

Nie wiemy, na czym stoimy, poniewaz spojrzelismy na level jak na
samodzielny utwor, a nie czes¢ czegos wiekszego, czyli gry. Wielu
poczatkujgcych autoréw podchodzi do tematu w ten sposob:
uruchamiaja edytor i z marszu montuja, co tylko przyjdzie im do
gtowy. W najlepszym razie podpatruja powierzchowne cechy juz
istniejacych leveli. W najgorszym razie, nie wiedzac o tym, tworza
level do innej gry niz ta, nad ktéra pracuja.

CZESC 1. CO TO JEST DOBRY LEVEL




Reguty
formalne

Stajemy wiec przed pokusa, by:
» poddacsie,
» orzec brak precyzyjnej odpowiedzi na pytanie
o ,dobry level”,
rzucic na zawsze grzebanie w grach komputerowych,
wyjechac w Bieszczady.

Powstrzyma nas przed tym zmiana perspektywy.
Tym razem nie bedziemy zgadywac, tylko zapytamy wprost: w co

wtasciwie gramy? Rozwazmy dwie gry. Od razu zwro¢my uwage
na level, ktory sprobujemy w nich wykorzystac.

L

TEORIA KONTRA PRAKTYKA

W tym podreczniku czesto postugujemy sie przyktadowymi levelami z gier 2D,
ktére sa tatwiejsze do przesledzenia i mozna je narysowac na kartce papieru.

Nasze spostrzezenia odnoszg sie jednak rowniez do gier 3D.

CZESC 1. CO TO JEST DOBRY LEVEL
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PULAPKA

Ostatnia reguta w obu
listach okresla precyzyjnie,
jak daleko i wysoko skacza
postacie. Nie zaczynaj
formutowania regut

od takich detali. Bardzo
rzadko ich wtasciwa wartos¢
jest znana z goéry. Najczesciej
odkryjesz ja po zbudowaniu

i zagraniu w prototyp.

Skakanka:

» zadaniem postaci z z6tta
tarcza jest znalezienie drogi
do wyjscia,

» postacie z czarnymi
tarczami sa jej kolegami,

> wyjscie jest oznaczone
jako drzwi,

» wszystkie postacie
moga podskoczyc

na wysoko$c¢ rowng swemu
wzrostowi i na odlegtosc
rowna dwukrotnosci
wzrostu.

Rabanka:

» zadaniem postaci z 76ttg
tarcza jest nie dopuscic,

by postacie z czarnymi
tarczami wygonity ja

ze srodkowej platformy,

» 7Otte drzwi to wejscie,

w ktorym pojawiaja sie nowi
wrogowie,

» wszystkie postacie
moga skakac na wysokos¢

i odlegtosc rowna
trzykrotnosci wtasnego
wzrostu.

Powyzsze listy zawieraja reguty formalne gier. W odroznieniu od
swobodnego opisu, recenzji czy streszczenia fabuty sa to zdania-
filtry, ktore pozwalajg nam stwierdzi¢, ze albo jakas reguta zostata
wdanym levelu zastosowana, albo nie. Na przyktad gdyby w levelu
nie byto wyjscia, od razu wiedzielibysmy, ze nie nadaje sie do Ska-
kanki, poniewaz nie mozna by wtedy wypetni¢ zadania. Gdyby
ponadto nie wystepowaty postacie z czarnymi tarczami, level nie
nadawatby sie do Rgbanki, poniewaz zadanie zostatoby automa-
tycznie wypetnione. Na tej samej zasadzie problem szachowy,
w ktorym nie ma krola, jest z gory podejrzany, poniewaz zamato-
wanie krola przeciwnika jest (jedynym!) zadaniem szachisty.

Jezeli na dZzwiek stowa ,formalny” wzdrygasz sie z obrzydzeniem,
a przed oczami staja Ci grube na kilkaset stron dokumenty cuch-
nace biurokracja, to spiesze z dobra nowina. Reguta formalna
nie musi by¢ rozwlekta niczym wyrok sadowy ani scista jak twier-
dzenie matematyczne. Ma byc¢ tylko obowigzujaca: jezeli sie
na nig zdecydujesz, to budujac level, musisz sie jej trzymac. Jej
sformutowanie wymaga tylko takiej precyzji, jakiej potrzeba do
tatwego ustalenia, kiedy danej reguty przestrzegasz, a kiedy nie.

Reguta formalna to obowiazujace w catej grze zdanie,
ktore mozesz tatwo ocenic jako prawdziwe lub fatszywe.

CZESC 1. CO TO JEST DOBRY LEVEL




Przyktadem dobrej, cho¢ niescistej reguty formalnej jest zdanie:
,W mojej grze kazdemu spotkaniu z przeciwnikami towarzyszy
poczucie zagrozenia”. Kazdemu, kto liczy na przekucie jej na wzor
matematyczny, sktadam kondolencje. Jednak do ustalenia, czy
reguta jest przestrzegana, wystarczy posadzi¢ gracza przed gra,
poczekac, az spotka przeciwnikow, i zapytac, jak sie czuje.

J¢  ZYRAFA RADZI

RO6zni gracze réznie reaguja. Najlepiej zapytad o zdanie wiecej niz jednego.

Spoéjrzmy jeszcze raz na przyktadowa plansze i oméwmy ja pod
katem regut formalnych Skakanki i Rgbanki:

i _l
KL
R e

W przypadku Rgbanki to jest dobry level. Wrogowie beda wskaki-
wac na srodkowa platforme i nekac gracza, ktéry bedzie musiat
uwazac, bo zostanie mu mato miejsca na manewry. Beda atako-
wac z obu stron, stwarzajac zachete do podjecia decyzji, ktorym
z nich zajac¢ sie najpierw. WykorzystaliSmy wszystkie trzy reguty
formalne, a Zadnej z nich nie ztamalismy.

CZESC 1. CO TO JEST DOBRY LEVEL




Ta sama plansza nie jest dobrym levelem dla Skakanki. Wyjscie
jest za daleko i za wysoko. Gracz nie moze do niego doskoczyc,
a koledzy nie moga mu pomoc. Na szczescie bardzo tatwo te
plansze poprawimy:

| e—— —

| m— i — | m—— —
Teraz gracz moze wskoczy¢ koledze na gtowe, a stamtad dosko-
czy¢ do platformy, na ktérej znajduje sie wyjscie. Ma przy tym
okazje zadecydowac, do ktorych platform uda mu sie doskoczyc,
a do ktorych nie.

[ [

PUNKT ZA

SPOSTRZEGAWCZOSC

Nigdzie nie powiedzieli$my
wprost, ze kolegom mozna
wskakiwac na gtowy! Diabet

tkwi w szczegoétach...

<¢  ZYRAFARADZI
Jezeli do zrobienia dobrego levelu potrzebna jest Ci nowa reguta,
to prawdopodobnie prébujesz zrobié level do innej gry niz ta, nad ktéra

pracujesz.

CZESC 1. CO TO JEST DOBRY LEVEL




Aby ocenic, a nastepnie poprawic level, wystarczyto sporzadze-
nie krotkiego spisu najwazniejszych regut. Nie musielismy przy-
gotowywac grubego dokumentu - wystarczyto, ze zrozumieli-
sSmy ogolne zasady. To one wyznaczyty nam, co w danej grze jest
dobrym levelem, a co nie. W Skakance dobry level sprawia, ze
gracz jest zajety szukaniem drogi do wyjscia, a w Rgbance - ze
jest zajety opedzaniem sie od przeciwnikow.

Dobry level realizuje zatozenia gry, ktore wyrazaja sie
w jej formalnych regutach.

Jezeli level spetnia ten warunek, a mimo to rozgrywka nie spet-
nia Twoich oczekiwan, to znaczy, ze trzeba popracowac nad
zatozeniami.

Co to znaczy, ze zatozenia sg zrealizowane?

» Przebieg gry zmusza gracza do zwracania uwagi
narzeczy wazne dla tej gry.

» Podejmowanie dziatan wywotuje w graczu
wazne dla danej gry emocje.

» Rzeczy, ktore w danej grze nie sa wazne, nie zaprzataja
uwagi gracza.

Czy mozna powiedzie¢ po prostu, ze dobry level wdraza reguty
formalne swojej gry? Mozna, ale takie uproszczenie przyniostoby
skutek odwrotny do zamierzonego, poniewaz musieliby$Smy spo-
rzadzi¢, a potem przestrzegac, bardzo wielu regut. Bytaby to wiek-
sza praca niz stworzenie samej gry! Lepiej sformutowac reguty,
ktore sg naprawde wazne, a nastepnie na biezgco wyciggac z nich
rozsadne i kreatywne wnioski.

<¢  ZYRAFARADZI
Nawet w przypadku skomplikowanych gier mozesz zacza¢
od raptem kilku regut. Z czasem bedziesz dopisywac kolejne.

Najwazniejsze reguty trzymaj zawsze na gorze listy.

CZESC 1. CO TO JEST DOBRY LEVEL




Spoéjrzmy jeszcze raz na rysunek. Widoczny na nim level sktada
sie z kilku platform, ale takze z btekitnego krajobrazu, ktory odru-

et chowo pominelisSmy w rozwazaniach. Reguty zamieszczone na

naszej liscie wykorzystuja niejawne zatozenie, ze gracz skads wie,
ze poziome kreski sa platformami, a ksztatty w tle to tylko dekora-
Cja. Gdybysmy musieli spisywac takie detale, bylibysmy w kropce,
niemniej musimy brac je pod uwage. Nasz level realizuje ukryte
zatozenie za pomoca konwencji: platformy majg mocniejsze
kolory niz krajobraz, co ma sugerowac, ze w odroznieniu od niego
znajduja sie na pierwszym planie. Jezeli gracz zna te konwencje,
to nie bedzie miat ktopotu z interpretacja widoku.

o o
PUNKT ZA

SPOSTRZEGAWCZOSC

Powiedzieli$my juz,

ze konwencje sa putapka,

jednak teraz uzywamy

jednej z nich dla dobra

levelu. Rozstrzygniecie

tej zagadki nastapi

pod koniec pierwszej czesci

ksigzki.

REGULY FORMALNE

» 53 czescia gry
» uzywasz ich do oceny levelu
» leveli jest wiele, zbi6r regut jest jeden

Co zrobi¢

ze ztym levelem?




Zatozenia
wazne
i niewazne

Szachy znamy jako gre oferujaca olbrzymia liczbe mozliwych
zagran i przez to wymagajaca wytezonego namystu. Zatozenie
ukryte w ich regutach jest nastepujace: wygra ten gracz, ktory
zdota przeanalizowac konsekwencje swoich posuniec z wiekszym
wyprzedzeniem i lepiej odgadnie ruchy przeciwnika. Dlatego tak
zwane problemy szachowe przybieraja postac¢ zagwozdek. Ich
rozwigzania, polegajace na zbiciu krola przeciwnika w zadanej
liczbie ruchéw, nie sa widoczne na pierwszy rzut oka, a im dtuzej
i intensywniej gracz musi sie nad nimi zastanawiac, tym lepiej.

Istnieje odmiana szachdw, zwana btyskawiczna, w ktorej gracze
nie maja czasu na zastanowienie, poniewaz dodatkowa reguta for-
malna zmusza ich do wykonywania ruchow natychmiast po prze-
ciwniku. To catkowicie zmienia podstawowe zatozenie gry: zamiast
namystu liczy sie spostrzegawczos¢. Gdybysmy podjeli sie stwo-
rzenia problemu szachowego w wersji btyskawicznej, nie mogtaby
to by¢ zagwozdka, lecz kruczek oparty na tym, ze doswiadczeni
szachisci pewne rzeczy dostrzegaja od razu, a poczatkujacy nie.

Jednak bez wzgledu na to, jaka wersje szachdéw wzielibysmy
na tapete, nie postuzylibysmy sie zadna z nastepujacych sztuczek:

nie obrocilibySmy planszy o 90 stopni,

nie zamienilibysmy koloréw pdl, tak aby Al byto biate,
nie uzylibysmy planszy o wymiarach innych niz 8 x 8,
nie nadaliby$my figurom nowych nazw i ksztattow.

W szachach trudne problemy sg w cenie, ale trudnosci wynika-
jace z powyzszych zabiegbw nie wiazg sie z tym, co dla szachow
wazne, czyli z namystem badz spostrzegawczoscia. To wytacz-
nie podchwytliwe sztuczki utrudniajgce graczowi potapanie sie
w sytuacji. Szachy nie sg gra o potapywaniu sie. Trzeba w nich
mysle¢ - ale nie trzeba mysle¢ o wszystkim.

Z tego samego powodu na turniejach, gdzie obowigzuje tagodne
ograniczenie czasowe, zawodnicy nie musza sami sie pilnowac,
lecz majg do pomocy wygodne zegary. To pozwala im skupic sie

na zagwozdkach.

Tak samo jak szachy, kazda gra ma jakies wazne zatozenia i jakie$
niewazne. W Tetrisie wazne jest uktadanie klockow w linie bez

CZESC 1. CO TO JEST DOBRY LEVEL
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PUNKT ZA
SPOSTRZEGAWCZOSC
Dopisalismy regute, ktéra

na poczatku nam umkneta.

dziur, ale odroznianie klockow od siebie - juz nie. Gra nie prébuje
nas nabierac, ze patrzymy na klocek L, a nie klocek J. Przeciwnie:
w wiekszosci wersji kazdemu ksztattowi przypisany jest kolor, by
rozroznianie klockdw byto jeszcze szybsze i mozna byto skupic sie
na samym uktadaniu. W Doomie rzucaty sie na nas hordy wrogow
- ale za to prawie nigdy nie musieliSmy chodzi¢ po wystepach
cienszych niz 20 cm, ryzykujac upadek do lawy. Zarowno strzela-
nie, jak i akrobatyczne wyczyny datyby sie zrealizowac, ale tylko
strzelanie byto wazne z punktu widzenia zatozen tej konkretnej
gry. Mirror’s Edge odwrocito proporcje: czasami strzelamy do prze-
ciwnikow, ale nie mozemy przetadowac broni, a zuzyty pistolet po
prostu wyrzucamy. Za to duzo uwagi poswiecamy akrobacjom,
a gra oferuje nam w tym celu spory zestaw ruchow i przeszkod.

Dlatego:

Dobry level angazuje gracza w to, co jest wazne
w danej grze. Zatozenia wazne realizuje kreatywnie,
btyskotliwie, unikajac konwencji i schematow.

Jednoczesnie:

Dobry level upraszcza i odsuwa na margines to,
co w danej grze niewazne. W tym celu stosuje ogolnie
przyjete konwencje i usuwa trudnosc.

Przesledzmy obie te zasady na przyktadzie Skakanki. Za chwilke
stworzymy dla niej dwa proste levele, ale zeby moc je ocenic,
musimy najpierw upewnic sie, ze rozumiemy, co w Skakance jest
wazne. Oto jej formalne reguty:

» zadaniem postaci z z6tta tarczg jest znalezienie drog;
do wyjscia,
postacie z czarnymi tarczami sa jej kolegami,
wyijscie jest oznaczone jako zotte drzwi,
wszystkie postacie moga podskoczy¢ na wysokos¢
rowna swemu wzrostowi i na odlegtosc rowna
dwukrotnosci wzrostu,

» mozna wskoczyc koledze na gtowe.
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PULAPKA

Mordercze kolce sa
konwencja tak silna,

ze wielu autoréw wychodzi
z zatozenia, ze skoro

robia gre 2D, w ktérej jest
duzo skakania, to kolce
musza byc i juz. To jedna

z wielu zupetnie zbednych
kolein, w ktére wpadamy

z przyzwyczajenia. Wymysl|

wtasna gre bez kolcow!

Wyglada na to, ze wszystko kreci sie wokét szukania drogi do
wyjscia. Pierwsza reguta wprost definiuje je jako zadanie gracza,
a pozostate cztery mowig o narzedziach, ktore mu w tym pomoga.
Czyli: szukanie drogi do wyjscia jest wazne.

Zwroémy uwage, bo za chwile nam sie to przyda, ze nie ma tu ani
stowa o ewentualnych przeszkodach: nikt nam nie tarasuje drogj,
nikt nas nie spycha, brakuje tez wzmianki o morderczych kolcach,
ktore wystepuja w 99% podobnych gier.

Brak wzmianek o przeszkodach jest wyrazem ukrytego zatozenia,
ze nie znajduja sie one w centrum uwagi tej gry. Gdyby byto ina-
czej, przeszkody zostatyby przynajmniej zdefiniowane. Dowiedzie-
libysmy sie tez, w jaki sposéb gracz je pokonuje. Zwrd¢ uwage, ze
gdybysmy chcieli wymieni¢ w regutach formalnych wszystkie nie-
wazne rzeczy, po to by uzyskac kompletny opis gry, to taka lista
bytaby nieskonczenie dtuga.

Uzbrojeni w nowa wiedze przyjrzyjmy sie dwém levelom:

Dla wygody zaznaczmy na rysunkach maksymalng dtugos¢ skoku
postaci.

Aby ustali¢, czy level po lewej jest dobry, musimy odpowiedziec¢
na dwa pytania: czy angazuje gracza w to, co wazne dla gry, oraz
czy robi to samo dla rzeczy niewaznych. Odpowiedz na pierwsze
pytanie jest twierdzaca. Co prawda na planszy nie ma kolegow
z czarnymi tarczami, ale za to sg dwie $ciezki, z ktorych jedna pro-
wadzi do wyjscia, a druga nie. Gracz nie moze wiec tak po prostu
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wyjs¢, tylko musi przyjrzec sie i wybrac¢ witasciwa Sciezke. Zmie-
rzajac ku wyjsciu, musi wykonac kilka skokow, czyli wykorzystac
jedno z narzedzi zdefiniowanych w regutach.
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A co z rzeczami niewaznymi? Nie mamy oczywistych kandydatow.
Podstawowa metoda testowania ,szczelnosci” levelu jest przesle-
dzenie jak najwiekszej liczby rzeczy, ktore moga, choc nie musza,
przyjsc¢ graczowi do gtowy. Najlepiej bytoby po prostu posadzi¢
kilku graczy przed gra i zobaczyc¢, co wymysla, ale nie mamy zad-
nego pod reka, wiec wspomozmy sie eksperymentem myslowym.

Oto kilka przyktadowych scenariuszy:

» Co bedzie, jesli gracz, zamiast w prawo, pojdzie
w lewo? W naszym przypadku odpowied? jest prosta:
nic sie nie stanie, bo gracz od razu zatrzyma sie
na brzegu planszy.

» Co bedzie, jesli gracz wybierze dolng Sciezke zamiast
goérnej? Wyglada na to, ze nic strasznego. Platformy
sg na tyle blisko siebie, ze mozna w kazdej chwili
zawrocic¢ i dostac sie na wtasciwa trase.

» Co bedzie, jesli gracz, skaczac, nie trafi w sasiednia
platforme i spadnie? Na rysunku zaznaczylismy
miarkami wszystkie trzy miejsca, w ktorych trzeba
przeskoczyc¢ dziure. Najbardziej problematyczny jest
pierwszy skok od lewej: w razie pomytki gracz spadnie
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PUNKT ZA
SPOSTRZEGAWCZOSC

W regutach formalnych
Skakanki nie ma mowy

o walce. Czemu wiec nasza
postac trzyma w rekach
tarcze i mtotek? Zasada,
by zwracac uwage na rzeczy
wazne, a odwracac ja

od niewaznych,

odnosi sie w réwnym
stopniu do elementéw

interaktywnych

i prezentacyjnych.

na sam dot planszy i juz nie bedzie mogt dostac sie
do wyjscia, czyli przegra. MieliSmy unikac przeszkod!
Na szczeScie to sam poczatek levelu, wiec gracz

nic nie traci, mimo ze musi zacza¢ od nowa. Z kolei
jezeli nieudany bedzie drugi lub trzeci skok, to gracz
spadnie na nizsza platforme i tu juz nie bedzie miat
problemu, poniewaz istnieje droga powrotna.

Wydaje sie, ze faktycznie skomplikowalismy to, co jest wazne
w Skakance, a uproscilismy to, co jest niewazne. Mamy dobry level!

Przyjrzyjmy sie teraz levelowi po prawej stronie. Poniewaz jest
w nim tylko jedna sciezka, to znalezienie drogi do wyjscia jest try-
wialne. Mimo ze trzeba dwa razy skoczyc, to wazne zatozenia gry
sg spetnione tylko w niewielkim stopniu. To jeszcze nie dyskwali-
fikuje propozycji, dlatego ze by¢ moze jest to po prostu pierwszy
level gry, ktory wprowadza gracza w koncepcje szukania wyjscia
i skakania.

<¢  ZYRAFARADZI
Bardzo dobra praktyka jest wprowadzanie nowych elementéw rozgrywki
po kolei, a nie naraz. Proste levele sa lepsze na poczatku gry.

Skomplikowane - pod koniec.
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PULAPKA

Czesto staniesz przed
pokusa, by nadrabia¢
niedoskonatosci levelu
zabiegami prezentacyjnymi,
takimi jak widowiskowe
eksplozje, dowcipne dialogi
lub urocze zyrafy.

To Ci pomoze tylko na kréotka

mete, a odbiorcy poczuja sie

oszukani.

Co z rzeczami niewaznymi? Tu niestety mamy ktopot. Rozsune-
lismy platformy tak bardzo, ze graczowi uda sie doskoczy¢ do
kolejnej tylko pod warunkiem, ze wykona skok idealny, to zna-
czy odbije sie z samego koniuszka platformy, czyli w ostatnim
momencie. Tym samym wymagamy od gracza bardzo duzej pre-
cyzji. Zadna z regut formalnych Skakanki nic o tym nie wspomina.
Nie mamy w grze zatozenia, ktére wskazywatoby, ze precyzja jest
wazna! Co gorsza, takie precyzyjne skoki sg bardzo trudne. Zatem:
wprowadzilismy do gry przeszkodel!

Niestety ten level upraszcza to, co wazne, a komplikuje i utrud-
nia to, co niewazne. To nie jest dobry level do Skakanki, cho¢ byc
moze bytby dobry w innej grze. Nie pomoze w tym nawet urocza
zyrafa przygladajaca sie nam z oddali.

Wpadki podobne do tej, ktérg wtasnie opisalismy, sa nieunik-
nione. Nie przewidzimy z géry wszystkiego, poniewaz rzeczy nie-
waznych jest nieskonczenie wiele, podobnie jak pomystow, na
ktore moga wpasc gracze. Dlatego zamiast martwi¢ sie naszym
btedem, wykorzystamy go do ulepszenia gry. Dopiszemy do regut
Skakanki nastepujacy punkt:

» Platformy nie powinny znajdowac sie w odlegtosciach
wymagajacych od gracza wykonywania precyzyjnych
skokow.

Sprytnie unikneliSmy podawania, jakie doktadnie s to odlegtosci.
Dopoki gracz nie musi by¢ precyzyjny, wszystko jest w porzadku.
Z jednej strony, daje nam to swobode wykorzystywania w levelu
odstepow o roznych wymiarach. Z drugiej strony, jezeli odkryjemy,

ze dtugosc skoku nie zostata dobrana dobrze, to poprawienie je]
nie bedzie wymagato zmiany regut formalnych.

Powstaje tylko jedna komplikacja: gdy zmieniamy zbior regut,
w szczegolnosci gdy zmieniamy parametry gry, takie jak dtugosc¢
skoku, levele, ktore do tej pory byty dobre, moga nagle prze-
sta¢ spetniac¢ te kryteria. W informatyce to zjawisko nazywamy
regresja. Bronimy sie przed nig w sposob tatwy, cho¢ nieco
zmudny: jeszcze raz, od nowa, analizujemy juz istniejace levele.
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<¢  ZYRAFARADZI
Im wieksza czes¢ gry jest zrobiona, tym wiecej probleméw stwarza regresja,
bo wiecej trzeba sprawdzi¢ i poprawié. Ustal jak najwiecej regut na samym
poczatku, a potem zmieniaj coraz mniej. Btyskotliwe, rewolucyjne pomysty

przychodzace do gtowy w ostatniej chwili wykorzystaj w nastepnej grze.

Sprawdzmy, czy nasz pierwszy level realizuje nowa regute

formalna.
i
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Okazuje sie, ze tak: gracz wszedzie dysponuje sporym zapasem.
W przypadku pierwszego skoku od lewej, czyli tego problematycz-
nego, mogacego zakonczyc¢ sie upadkiem na dno planszy, mar-
gines btedu wynosi okoto 30%. Przy takiej swobodzie mozemy
z czystym sumieniem zaliczyc¢ skok do tatwych.

Przyjrzyjmy sie, co wtasnie zaszto: zbudowalismy dwa levele
i jeden z nich nam sie nie podobat, ale dzieki niemu dowiedzie-
liSmy sie czego$ nowego o Skakance. W rezultacie dopisalismy
nowg regute i tym samym zmieniliSmy kryteria oceny wszystkich
leveli. Gdyby w naszym ,udanym” levelu byt jakis szeroki odstep
wymagajacy precyzyjnego skoku, to po dodaniu nowej reguty
odkrylibysmy, ze trzeba to poprawic. | bardzo dobrze! Dobry level
statby sie jeszcze lepszy! Gdybysmy w ogoble nie zbudowali ,ztego”
levelu, wcigz tkwilibySmy w niewiedzy.
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PUNKT ZA
SPOSTRZEGAWCZOSC
Skakanka ma dosy¢
oszczedny wyglad.

To znakomicie. Dzieki temu
mozemy skupic sie na tym,
by levele byty dobre. Gdy juz
bedziemy z nich zadowoleni,
przyjdzie czas, by rozwazy¢

urozmaicenie wystroju.

REGULY FORMALNE

Definicja dobrego levelu zmienia sie w trakcie prac nad gra - cza-
sami bardzo dramatycznie. Nie wahaj sie wraca¢ do starszych
leveli i poprawiac ich. Powstrzymaj sie przed montowaniem
pracochtonnych dekoracji, dopoki nie upewnisz sie, ze level nie
bedzie juz przerabiany.

Jezeli budujesz wtasnie pierwszy level do swojej gry, nie staraj sie,
zeby byt dobry. Zamiast tego zbuduj jakikolwiek. Prawdopodob-
nie nie bedzie Ci sie podobat, ale za to pomoze Ci doprecyzowac
reguty formalne. Level budowany z mysla o odkrywaniu regut,
a nie z mysla o tym, zeby byt dobry, nazywamy prototypem.

prototypowanie

PROTOTYP

» nie pojawia sie w grze
» pomaga odkrywac reguty

Nie kazdy prototyp jest ztym levelem,
ale kazdy zty level mozesz wykorzystac
jako prototyp.

Nie zdziw sie, jesli Twoja gra
bedzie mie¢ wiecej prototypow niz leveli.
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Naginanie
regut

Znakomita szkota budowania leveli sg klocki Lego. Wystepuja
w skonczonej liczbie typow i nie mozemy - jak dotad - na wta-
sna reke wyrzezbic sobie nowego, ktory by sie nam akurat przy-
dat. Wszystkie istniejgce klocki zbudowane sg zgodnie z jednym
prostym systemem wypustek, przegubodw i zaczepow. Jego ogra-
niczenia sa wieksze, niz wydaje sie na pierwszy rzut oka - na przy-
ktad Lego z zatozenia prawie nigdy nie produkuje klockow, ktére
miatyby wypustki skierowane w dwie przeciwne strony. Mimo
to entuzjasci budujg niesamowite konstrukcje, ktére ,rosng”
zarobwno w gore, jak i w dot.

Doktadnie tak samo jest z gra. Zestaw jej regut jest skonczony
i narzuca pewne ograniczenia, a Ty, jako osoba odpowiedzialna za
level, nie mozesz ich zmieniac. Twéj zestaw ,klockow” jest zadany
z gory. Bez wzgledu na to, jaki masz zamyst, musisz wyrazi¢ go
wiasnie tymi klockami,

<¢  ZYRAFARADZI
W matym zespole game designer, czyli osoba formutujaca reguty,
oraz level designer, czyli osoba znajdujaca dla nich zastosowania,
s3 czesto tg sama osoba. Wyréb sobie nawyk rozdzielania tych dwéch rél,
nawet jesli wykonujesz obie. W ten sposéb unikniesz przemycania regut do gry

w sposéb nieformalny, czyli trudny do zweryfikowania.

By¢ moze zdarzyto Cisie grac w gre, przypuscmy strzelanke, w kto-
rej jeden level byt zupetnie inny, na przyktad trzeba byto pozostac
niewykrytym lub pokonac unikatowego przeciwnika zachowuja-
cego sie we wtasny sposob. Wiekszos¢ utworow na takich wyjat-
kowych levelach wyktada sie sromotnie, poniewaz na chwile staja
sie zupetnie innymi grami i nie sg w stanie w przyspieszonym tem-
pie wdrozyc¢ gracza w nowy zbior regut.

Aby unikna¢ tej putapki, a mimo to budowac wymyslne levele
- wykorzystuj reguty kreatywnie i naginaj je, nigdy ich nie
tamigc. Pomaga w tym formutowanie regut tak, by wyrazaty
pozadany rezultat, a nie konkretny sposéb, na przyktad: ,,skoki nie
moga wymagac precyzji” zamiast ,odstepy miedzy platformami
musza wynosi¢ 70% maksymalnej dtugosci skoku”.

CZESC 1. CO TO JEST DOBRY LEVEL




Wyobrazmy sobie strzelanke, w ktérej mozemy tylko biegac, ska-
kac, strzela¢, naciskac¢ przyciski i popychac¢ przedmioty. Level,
w ktorym gracz, zamiast walczyc¢, handluje, mogtby sktadac sie
z wypetnionej woda $luzy wyposazonej w dwie jednokierunkowe
bramki. Jedna bramke otwieratby gracz, a druga - handlarz. Obie
strony wymiany spychatyby do $luzy skrzynki z rzeczami, ktorymi
chciatyby sie wymienic, a po osiagnieciu porozumienia otwiera-
tyby bramki, aby skrzynki przeptynety na druga strone. W tym
levelu jest nawet miejsce na zwrot akgji: co, jesli handlarz okaze
sie oszustem i nie przekaze towaru? By¢ moze gracz zeskoczy
do $luzy, przejdzie przez otwartg bramke i dorwie drania. W ten
sposob level zrealizuje niestrzelankowa sytuacje, postugujac sie
wytacznie strzelankowymi ,klockami”, co jest pod wieloma wzgle-
dami lepszym rozwigzaniem niz dodawanie do gry nowych regut
tylko po to, by umozliwi¢ handel w tym jednym levelu.

Jezeli na potrzeby konkretnego levelu koniecznie potrzebujesz
dodac zupetnie nowa regute, sformutuj ja jako uszczegoétowie-
nie juz istniejacych. Na przyktad w niedocenianej platformowce
Beyond Good & Evil oprécz skakania po platformach podrézowato
sie po Swiecie w poduszkowcu. Zazwyczaj byta to przyjemna i nie-
zobowiagzujaca czynnos¢, ale w grze odbywat sie rowniez wyscig,
ktory trzeba byto wygrac. Jego reguty byty doktadnie takie same
jak kazdego innego miejsca, w ktorym korzystato sie z podusz-
kowca, z jednym uszczegdtowieniem — trzeba byto dotrze¢ do
mety szybciej niz pozostali zawodnicy. Na tej samej zasadzie sza-
chy btyskawiczne uszczegodtawiajg zwykte szachy poprzez doda-
nie reguty o natychmiastowych ruchach.
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Po co
komplikowac?

Powiedzielismy wczesniej, ze dobry level angazuje gracza w rze-
czy, ktére w danej grze sg wazne. Analizujac levele do Skakanki,
uznalismy, Ze jeden z nich jest lepszy, poniewaz komplikuje pewne
Czynnosci.

Komplikacja nie jest celem samym w sobie, lecz narzedziem stu-
zacym zaangazowaniu. Jezeli gracz moze zrobi¢ co$ bez trudu
i bez koniecznosci zastanowienia sie, to znaczy, ze moze na to
nie zwracac uwagi. Najpierw zacznie wykonywac dang czynnosc
mimochodem, potem rutynowo, nastepnie bezmyslnie, a na
koncu w ogole o niej zapomni, tak jak na co dzien nie pamietamy
o tym, ze oddychamy. Dlatego jesli chcemy, zeby gracz zwracat na
co$ uwage, musimy postawic przed nim angazujaca jego $wiado-
mosc¢ przeszkode.

Nieprzypadkowo wielu graczy zywi przekonanie, ze dobra gra
powinna by¢ trudna, poniewaz wtedy ,nie jest nudna”. Przywy-
klismy do myslenia w kategoriach trudnosci, poniewaz rozpo-
wszechniona konwencja gtosi, ze gre mozna wygrac lub przegrac.

<¢  ZYRAFARADZI
Podczas grania przyjemnos$¢ z wtasnego osiagniecia jest wazniejsza

niz przyjemnos$¢ z tego, co dostato sie w prezencie.

W rzeczywistosci trudnosc jest tylko jednym z bardzo wielu rodza-
jow komplikacji. Na przyktad gdybysmy uruchomili gre z serii Sim
City, a nastepnie wpisali tajny kod dajacy nam nieskonczone
fundusze, to niemal catkowicie wyeliminowalibysmy trudnosc,
a mimo to gra nadal by nas angazowata. Wcigz musielibysmy
zastanowic sie na przyktad nad tym, czy lepiej postawi¢ komisa-
riat po lewej czy po prawej stronie ulicy i czy lepiej zbudowac lot-
nisko na ptaskim terenie tuz obok miasta czy tez nieco dalej, na
wzgbrzu, ktére najpierw bedzie trzeba wyrownad. Zadna z tych
decyzji nie jest trudna, ale wszystkie sa na tyle skomplikowane, ze
trzeba je podjac Swiadomie, a nie odruchowo.

Podobnie w Skakance catkowicie zrezygnowalismy z przeszkod,
a komplikacja polega na tym, ze gracz musi sam sie zorientowac,
ktora sciezka doprowadzi go do wyjscia. W ten sposob wytwo-
rzyliSmy poczucie bezpieczenstwa: gdy gracz zorientuje sie, ze
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nic mu nie grozi, w catosci skupi sie na zwiedzaniu. Gdyby$my sie
uparli, ze Skakanka musi by¢ trudna, zniszczylibysmy te nieskre-
powang swobode. Wiecej o tym, kiedy gra jest ,.za trudna”, a kiedy
,Za fatwa”, powiemy w drugiej czesci podrecznika, w ktorej przyj-
rzymy sie blizej pojeciu zaangazowania.

<¢  ZYRAFARADZI
Nie denerwuj sie na graczy, ktorzy stosuja oszustwa, dopoki nie psuja tym
zabawy innym graczom. Kody wytaczajace niektére wyzwania

pozwalaja im dostroi¢ poziom zaangazowania do wtasnych potrzeb.

To, ile doktadnie powinno by¢ komplikacji, jest czescig zatozen
gry. Na ogot nie ustanowisz reguty ustalajacej wtasciwy poziom,
poniewaz bedzie Ci zalezato na tym, zeby go co chwile zmieniac.
Nie tylko mozna ,przedobrzy¢” w obie strony, to znaczy: gra moze
by¢ za mato badz za bardzo skomplikowana, ale tez rozne sytu-
acje moga wymagac roznych natezen. Umiejetne manipulowa-
nie poziomem komplikacji jest Twoim gtownym narzedziem
sterowania przebiegiem rozgrywki w levelu. Omowimy ten
temat szerzej w czwartej czesci ksigzki: ,Sprint czy maraton - tak-
towanie rozgrywki”.
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Czy fabuta
levelu
podlega
regutom
formalnym?

Tak. Fabuta angazuje gracza i wptywa na jego decyzje. Dla-
tego podlega regutom formalnym tak samo jak inne elementy
rozgrywki.

WspomnieliSmy wczesniej o regule: ,podczas spotkan z przeciw-
nikami gracz powinien odczuwac poczucie zagrozenia”. Opisali-
sSmy emocje, ktdra chcemy graczowi przekazac, a nie mechani-
zmy, w ktore go wdrazamy.

Na tej samej zasadzie moglibysmy wprowadzi¢ regute: ,kolejne
levele prezentujg uporzadkowane chronologicznie odcinki pew-
nej historii, tak aby w przebiegu gry przedstawi¢ ja w catosci”
(mowiac prosciej: ,gra ma scenariusz”). Nastepnie moglibysmy
sformutowac zasady wdrazania fabuty, na przyktad:

» Niektdre gry catkowicie oddzielaja fabute od interakcji:
historia toczy sie tylko w przerywnikach, a grajac,
mozemy o nigj nie pamietac.

» Niektore gry uzywaja przerywnikow
nieinteraktywnych, ale wytacznie krotkich.

» W Half-Life 2 sceny, w ktorych postacie niezalezne
rozmawiaja ze soba, sa tak skonstruowane, by gracz
nie mogt odejsc za daleko.

» W niektorych grach postacie duzo mowia ,na zywo”,
nie przerywajac akcji.

» Wiele gier opowiada historie za pomocg dekoracji,
na przyktad pokazuje graczowi pozostatosci po bitwie
w nadziei, 7ze ten na podstawie poszlak odtworzy jej
przebieg. Omowimy ten temat doktadniej w czesci

siodmej: ,Tysiac i jedno zastosowanie paprotki”.
Jako autor levelu masz w kwestii fabuty olbrzymie pole do popisu.

Spojrzymy na ten temat z bliska w szostej czesci ksiazki: ,Gracz
w okowach historii”.
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Konwencje

O konwencjach wspomnielismy juz kilka razy:

» gdy odkrylismy, ze ufajac im nadmiernie mozemy
pomyli¢ ze soba gry tak odmienne jak szachy i RPG,

» gdy postuzyliSmy sie konwencjg, by dac graczowi
do zrozumienia, na ktorych elementach levelu jego
posta¢ moze stac, a na ktérych nie,

» gdy powiedzieliSmy, ze dobry level usuwa konwencje
z rzeczy waznych, a podpiera sie nimi w sprawach
niewaznych,

» gdy wspomnieliSmy o konwencji, ktéra ,zmusza”
autorow platforméwek do wypetniania leveli
morderczymi kolcami,

» gdy zwrdciliSmy uwage na konwencje, ktora gtosi
wbrew realiom, ze zaangazowanie w gre wiaze sie
z poziomem trudnosci.

Konwencje sa narzedziem obosiecznym. Pomagaja nam, gdy
postugujemy sie nimi swiadomie. W przeciwnym razie staja sie
przeszkodga, poniewaz podsuwajg fatszywe zatozenia.

Przyktadem pokrewnym morderczym kolcom sg metrowe Scianki
w strzelankach. Spotykamy je tak powszechnie, ze mogg wyda-
wac sie oczywiste i niezbedne, a tymczasem do roku 2005 wyko-
rzystywano je nie czesciej niz inne rodzaje przeszkod terenowych.
Gracz oceniat swoje bezpieczenstwo na podstawie tego, czy wro-
gowie go widzieli. Metrowe Scianki wylansowata gra Gears of War,
w ktdérej mechanika chowania sie byta jawna, to znaczy istniaty
czynnosci ,schowaj sie” i ,wychyl sie”, dostepne tylko wtedy, gdy
bohater znajdowat sie w poblizu przeszkody, ktéra autorzy gry
oznaczylijako ,dajaca schronienie”. Przeszkody, za ktérymi wolno
byto sie schowac, zostaty ustandaryzowane i przybraty postac
Scianek wysokich na okoto jednego metra, po to zeby gracz tatwo
odrézniatje od miejsc, w ktorych schowac sie nie mozna, i zeby nic
mu nie zastaniato widoku, gdy sie wyprostuje. Gears of War, obec-
nie juz troche zapomniana, cieszyta sie przez jakis czas statusem
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Gears of War powstato

w studiu Epic, ktore oprocz
tego produkuje popularny
engine Unreal. W trzeciej
wersji engine’u zaszyto
obstuge metrowych $cianek,
poniewaz byto to potrzebne
konkretnej grze. W wielu
grach opartych na tym
enginie stosuje sie metrowe
$cianki nie dlatego, ze
autorzy tak bardzo je lubia,
tylko dlatego, ze mieli je

do dyspozycji od reki.

o

PULAPKA

Jezeli raz w catej grze
ztamiesz ktora$ konwencje,
to gracz odtad juz zawsze
bedzie podawat ja

w watpliwos¢. Stosujac
konwencje, unikaj

wyjatkow.

przeboju, dlatego wszyscy ja nasladowali. W kat poszty strzelanki,
ktore nie miaty metrowych Scianek, a wcale nie byty gorsze.

Na tym polega niebezpieczenstwo stosowania konwencji: cos, co
dla kogos byto wazne, dla Ciebie moze byc slepym zautkiem. Jezeli
powielisz konwencje w sprawach, ktore sa wazne dla Twojej gry,
to stworzysz gre konwencjonalng, czyli taka sama jak te, ktore juz
istnieja. Jezeli nasladownictwo jest Twoim celem - w porzadku!
Nie chcesz jednak popas¢ w nasladownictwo przez przypadek.

Jednocze$nie konwencje maja pewng olbrzymia zalete, mianowi-
cie: zwalniajg autora i odbiorce z myslenia. To sie przydaje, ponie-
waz ijedni,idrudzy lubig angazowac sie w interesujace sprawy, co
zwykle wigze sie z poswiecaniem im jakichs mysli, ale jednocze-
$nie nie lubia, gdy sie im zawraca gtowe. Kiedy sprawe niewazng
ujmujesz w ramy konwencji, czynisz ja przezroczysta: niby jest, ale
mozna sie nig nie przejmowac. Na przyktad levele gier z duzg ilo-
Scig skakania czesto postuguja sie konwencja, ze przemierza sie
je od lewej do prawej. Mogtoby by¢ odwrotnie, ale dzieki temu,
ze zawsze jest tak samo, gracz nie musi sie zastanawiac, tylko po
prostu skacze.

Konwencje dziataja podobnie jak reguty formalne,
to znaczy: mozesz testowac level, sprawdzajac,
czy jakas konwencje realizujesz czy nie.

Jednak o ile reguta formalna jest czescia gry,

o tyle konwencje pozyczasz z zewnatrz.

<¢ ZYRAFARADZI
Konwencje najintensywniej wykorzystuje sie w interfejsach uzytkownika.
Zwykle dazymy do tego, by gracz w ogoéle nie zwracat uwagi na interfejs,

tylko po prostu ,robit” rzeczy.
[
Nawet gdy wydaje sie, ze w danej sytuacji przyda sie konwen-

Cja, rozwaz, czy kreatywne rozwigzanie nie sprawdzi sie lepiej.
Na przyktad gry ,eksploracyjne”, czyli takie, w ktorych wazne
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jest odkrywanie nowych miejsc, borykaja sie z problemem gra-
cza, ktory juz troche pozwiedzat, a teraz musi kolejny raz prze-
mierzac¢ znajome okolice. Konwencja mowi: wprowadz do gry
opcje ,szybkiej podrozy” pozwalajaca przenies¢ sie z jednego
miejsca do drugiego z pominieciem catego ,pomiedzy”. Tak robi
na przyktad Skyrim. Ale za to Gothic, zaskakujaco udane action-
-RPG z 2001 roku, obywa sie bez tej funkgji, a dopiero pod koniec
udostepnia graczowi mozliwos¢ teleportacji do kilku wybranych
miejsc. Za to gtowny level tej gry, bardzo rozlegty, sktada sie z duzej
liczby natozonych na siebie Sciezek, ktore mozna wykorzystywac
zamiennie. Kazda z nich ma inny charakter. Gdy gracz idzie ubitg
droga, podréz zajmuje sporo czasu, ale jest duzo okazji, zeby sie
rozejrze¢. Wypad na skroty przez las wigze sie z ryzykiem spotka-
nia potworow. Sptyw rzeka jest szybki i ekscytujacy, ale mozna
nadziac sie na wystajacy z dna gtaz. Przy odrobinie uwagi mozna
odkry¢ tajne przejScie na skroty. W rezultacie gracz przezywa
doktadnie takie przygody, na jakie ma ochote, a wedrowka mu sie
nie nudzi, zupetnie tak samo jak w opcji ,,szybkiej podrozy”.

To nie znaczy, ze Gothic jest lepszy niz Skyrim. Autorzy jednej gry
chcieli, by polegata ona na ,myszkowaniu”, a drudzy - nie. Unika-
nie konwencji samo w sobie nie jest lepsze od ulegania im. Sztuka
polega na tym, by wybiera¢ Swiadomie.

Z konwencjami mozna pogrywac. Przed chwilg wspomnielismy
o konwencji mowiacej, ze w grach o skakaniu idzie sie zawsze
w prawo. Wiedzac, ze gracze sie tego spodziewaja, niektorzy auto-
rzy zaczeli ukrywac po lewej stronie niespodzianki dla spostrze-
gawczych. Wykluta sie konwencja konkurencyjna wobec pierwot-
nej: warto najpierw péjs¢ w lewo, zeby sprawdzic, czy cos$ jest tam
schowane.

Dobry level nie tylko stosuje konwencje wybidrczo, ale
takze bierze pod uwage konwencje niechciane, ktoére gra-
cze mogliby przynies¢ ze soba. Na przyktad jesli w Twojej grze
gracz patrzy na Swiat oczami gtéwnego bohatera, trzymajacego
w rekach bron palng, to jest spore ryzyko, ze zatozy, ze gra w strze-
lanke. Jezeli Twoja gra nig nie jest, to stoi przed Toba trudne zada-
nie sprostowania tego nieporozumienia. Prawdopodobnie wyko-
rzystasz w tym celu caty pierwszy level.
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Kiedy stosowac konwencije:

» gdy nie chcesz ryzykowac - na przyktad dlatego,
ze juz ryzykujesz na innym odcinku;

» gdy zalezy Ci na przystepnosci — graczom, ktorzy znaja
konwencje, nie trzeba ttumaczy¢ konwencjonalnych
rozwigzan;

» gdy chcesz odwotac sie do konkretnej grupy
odbiorcow, dla ktérych konwencja jest znakiem
rozpoznawczym;

» kiedy cos jest niewazne z Twojego punktu widzenia,
to znaczy Twoja gra ,nie jest o tym” i nie chcesz

zaprzatac tym uwagi gracza.

REGULY FORMALNE

» usuwaja w cien rzeczy, ktérymi
nie chcesz zaprzataé uwagi gracza
» stosuj ostroznie, unikaj fatszywych zatozen

PROTOTYP
» nie pojawia sie w grze

» pomaga odkrywac reguty

» testuje konwencje




Czy dobry
level musi
dobrze

wygladac?

Za chwile odpowiemy na to pytanie, jednak najpierw zwrécmy
nieco uwagi na zwigzana z nim kwestie oczekiwan odbiorcow. Ani
Twoj level, ani gra, do ktorej powstaje, nie funkcjonuja w prozni.
Nie ma gry bez graczy.

Mozesz zignorowac caty ten ustep, a na zawarte w tytule pytanie
odpowiedzie¢ zupetnie dowolnie, jezeli Twoj level ma doktadnie
jednego docelowego odbiorce: Ciebie. W kazdym innym wypadku
jeszcze przed rozpoczeciem prac poswie¢ chwile na wyobrazenie
sobie kilkorga typowych graczy, ktérym gra ma sie podobac. Czy
wszyscy sg doktadnie tacy jak Ty czy tez moga roznic sie nieistot-
nymi szczegotami, takimi jak wiek, pte¢, narodowosc¢ lub poglady?
Zwro¢ uwage, ze te pozornie odlegte od gier kryteria moga Cie
sktoni¢ na przyktad do tego, by wszystkie napisy w Twoim levelu
byty po angielsku, a nie po polsku.

Oczekiwania odbiorcow sa podobne do konwencji, poniewaz
powstaja na tej samej zasadzie: wystarczajaco duza liczba oséb
przyzwyczaja sie do robienia czegos w okreslony sposéb. Roznica
polega na tym, ze:

» konwencje dotycza tego, jak ludzie rozumiejg pewne
rzeczy, na przyktad: ,jezeli gram w gre o skakaniu,
to nie musze iS¢ w lewo, bo tam pewnie nic nie ma”,
» oczekiwania dotycza rzeczy, ktorych ludzie chca
albo nie chca, na przyktad: ,nie lubie, gdy w grach
o skakaniu trzeba zachowac precyzje”.

Do sterowania ruchem bohatera w strzelankach na pececie stuza
klawisze W, S, A'i D. To konwencja - jeSli po prostu powiesz gra-
czowi, ze akurat w Twojej grze temu samemu celowi stuzg strzatki,
to gracz przyjmie to do wiadomosci. Jednoczesnie przyjeto sie, ze
gry pecetowe pozwalajg przetaczyc sterowanie na dowolne inne
klawisze. To juz oczekiwanie - jesli takiej funkcji nie udostepnisz,
to gracz, ktory z niej korzysta, bedzie niezadowolony.

Wiekszos¢ oczekiwan dotyczy gry jako catosci. Na przyktad jezeli
wsrod zatozen umiescimy humor erotyczny, to taki utwoér nie
zrealizuje pewnych oczekiwan dotyczacych przyzwoitosci i kto$
moze poczuc sie urazony. Ty, jako osoba odpowiedzialna za level,
nic na to nie poradzisz, bo Twoim zadaniem jest wprowadzenie
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»Dzisiejsze czasy”, ostatni
film niemy Charliego
Chaplina, byt krytykowany
przez wspétczesnych za to,
Ze nie nadazat za rozwojem
technicznym kinematografii.
Dzi$ wszystkie filmy

z tamtych czaséw sa
przestarzate, a my jesteSmy
z tym faktem oswojeni.

To nam utatwia odkrywanie

geniuszu Chaplina na nowo.

do levelu humoru zgodnego z zatozeniami. Zastapienie humoru
erotycznego abstrakcyjnym rownatoby sie stworzeniu levelu do

innej gry.

Wrocmy teraz do kwestii wygladu. Wigze sie ona z oczekiwaniami,
ktore dotycza Cie bezposrednio, poniewaz to, czy gracze ocenia
gre jako tadng badz brzydka, zalezy od tego, ile wysitku wtozysz
w udekorowanie Twojego levelu.

<¢  ZYRAFARADZI
W wygladzie iloé¢ nie przektada sie na jakos$¢. Niektore gry rozmyslnie

rezygnuja z detali graficznych, po to by zbudowa¢ okreslone wrazenie.

Wyglad nie jest czynnikiem obiektywnym. Gry, ktorych wystroj
jest dzi$ zupetnie nie do przyjecia, 15 lat temu uchodzity za gra-
ficzne majstersztyki, po prostu dlatego, Ze gracze mieli Swiado-
mos¢, ze tylko tyle mozna osiggnac. Ta grafika wtedy byta tak
samo kanciasta jak dzis, a my o tym doskonale wiedzieliSmy, ale
nam to nie przeszkadzato. Teraz juz przeszkadza, ale jesli troche
przymknie sie oczy, to w wiele starych gier wciaz gra sie znako-
micie. Przemijanie walorow wizualnych nie jest wytacznie kwestia
technologii: 15 lat to dosc czasu, by zupetnie zmienity sie takie
,0Czywistosci” jak ubidr, uczesanie, wyrazenia potoczne, muzyka
popularna czy wzornictwo przemystowe.

Dbanie o wyglad kusi, poniewaz bardzo optaca sie tu i teraz. Na
dtuzsza mete jest bez znaczenia, rowniez w tym sensie, 7ze zauro-
czenie pieknem levelu prysnie w ciagu kilku minut, jezeli rozgrywka
bedzie kulata. Dlatego dobry level w pierwszej kolejnosci reali-
zuje zatozenia gry, nawet jesli sie to ktoci z oczekiwaniami
dotyczacymi wygladu. Konflikt miedzy tymi dwoma celami zda-
rza sie na przyktad wtedy, gdy dbanie o rozgrywke zajmuje Ci tyle
Czasu, ze nie starcza go juz na zadbanie o wyglad. Lepigj tak niz
odwrotnie!

Czy to znaczy, ze mozesz bezkarnie budowac brzydkie levele? Nie!

Dobry level realizuje te oczekiwania, do ktorych autor upo-
waznit odbiorcéw. Przewrotnos¢ sytuacji polega na tym, ze takie
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upowaznienia ,sktadajg sie same” na mocy niepisanej umowy.
Trzeba je odwotywac jawnie, na przyktad jezeli zamierzasz przed-
stawic¢ graczowi brzydki level, to musisz go o tym uprzedzic. Kiedy
juz sie do czego$ raz zobowigzesz - zachowaj konsekwencje.
W wiekszosci przypadkow Twoj level nie powinien by¢ brzydszy
od innych leveli w tej samej grze, a o jakosci wystroju catej gry
uprzedza gracza ekran tytutowy.

"0 OQ

U

“=J¢  ZYRAFARADZI
Kiedy rezygnujesz ze spetnienia jakiegos$ powszechnego oczekiwania,
zaoferuj co$ w zamian. Na tym opiera sie sukces Minecrafta: jest bardzo
kanciasty, ale za to, inaczej niz wiekszo$¢ gier, pozwala zbudowac ze swoich

»klockéw” prawie wszystko.

Uwagi na temat wygladu odnosza sie w rownym stopniu do
wszystkiego, co miesci sie w pojeciu standardu wykonania.
Wsréd oczekiwan odbiorcow sa dzis takie udogodnienia jak auto-
matyczny zapis stanu rozgrywki, automatyczne pobieranie popra-
wek, aw grach wieloosobowych - komunikacja gtosowa. Czestym
oczekiwaniem technicznym wobec levelu jest brak przestojow
wywotywanych doczytywaniem kolejnych fragmentow. Dbaj o te
rzeczy w miare mozliwosci. Pamietaj, ze, podobnie jak konwencje,
nie sg one czescia Twojej gry, tylko zapozyczeniem.

PROTOTYP
» nie pojawia sie w grze

» pomaga odkrywac reguty
» testuje konwencje

STANDARD WYKONANIA
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Praca z nie-
kompletnymi
regutami
formalnymi

o

TEORIA KONTRA
PRAKTYKA

Jesli podejdziesz do
statystycznego autora

i zapytasz o ,,reguty
formalne”, statystyczny
autor zrobi wielkie

oczy. Reguty formalne

s stosowane, ale nie
funkcjonuje zaden
standardowy termin na ich
okreslenie. Mozna by nieco
ztosliwie powiedziec, ze nikt
do konca nie zdaje sobie
sprawy, o czym mowi,

ale jako$ tak wychodzi,

Ze wszyscy moéwia o tym
samym. Dla Twojej i mojej
wygody nazwatem to ,,cos$”

reguta formalna.

o

PULAPKA

Wielu autoréw zapytanych,
o czym jest ich gra, zaczyna
streszczad fabute i miesza
ten opis z uwagami na temat
inspiracji, regut rozgrywki,
stylistyki i strategii
sprzedazy. To sg rézne
rzeczy! Pytanie o ,reguty

formalne” jest $cislejsze.

Kiedy pracujesz samodzielnie, na pierwszy rzut oka nie musisz
niczego spisywac ani ttumaczyc - przeciez wszystko masz w swo-
jej gtowie.

Kiedy pracujesz w matym zespole, zazwyczaj zyjesz ze wspotpra-
cownikami w Swietnej komitywie i rozumiecie sie w pot zdania.
Spisywanie czegokolwiek wydaje sie zbednym ciezarem i prze-
szkoda w komunikacji.

Kiedy pracujesz w Srednim zespole, wszyscy sa zbyt zajeci, zeby
cokolwiek spisywac.

Kiedy pracujesz w duzym zespole, zwykle kto$ co$ gdzies spisuje,
ale potem nikt tego nie czyta, bo wszyscy sg zbyt zajeci. W rezulta-
cie to, co zostato zrobione, ma sie nijak do tego, co zostato napisane.

Czasami w ogole nie ,pracujesz’, tylko hobbystycznie i po godzi-
nach montujeszlevel do gry, ktéra bardzo lubisz. W takim wypadku
zwykle nie znasz autorow osobiscie, nie mowiac juz o dostepie do
ich wewnetrznej dokumentagji.

Jak wiec radzi¢ sobie w - typowej - sytuacji, gdy sa Ci potrzebne
reguty danej gry, ale nie wiesz, skad je wzig¢?

Przede wszystkim: zapoznaj sie z dostepnymi materiatami
autorskimi. By¢ moze reguty gry sa gdzie$ spisane czeSciowo.
By¢ moze istnieje dokumentacja w dowolnej formie, na przyktad
szkic scenariusza, z ktérego mozna wywnioskowac pewne zatoze-
nia, czytajgc miedzy wierszami. By¢ moze autorzy na swoim blogu
napisali wprost, o co im chodzi. Zawsze zaczynaj od zapoznania
sie z opisami tego, co autorzy chcieli osiagnac, poniewaz nie masz
gwarancji, ze poézniej im to dobrze wyszto. Zwtaszcza w przy-
padku, gdy pracujesz nad nowa gra, ktorej sitg rzeczy jeszcze nie
ma, nie masz innego wyjscia, tylko zapyta¢ wspotpracownikow,
jaki rezultat chca uzyskac. Jezeli nie umiejg udzieli¢ Ci pomocnej
odpowiedzi, to prawdopodobnie nic dobrego z tego nie wyjdzie.

W drugiej kolejnosci: zapoznaj sie zomoéwieniami. W wiekszosci
przypadkow ich autorami sa fani. Prawdopodobnie i tak budujesz
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PUNKT ZA
SPOSTRZEGAWCZOSC
Kazda interpretacja gry,
na przyktad recenzja,
jest préba odtworzenia
jej zatozen. Interpretacje
zwykle s3 niesciste,

ale czasem naprowadzaja

na cenne tropy.

level po to, by docenili go inni gracze, a w takim wypadku ich zda-
nie liczy sie tak samo jak zdanie tworcow gry, a nawet bardziej.
Jezeli to mozliwe, postaraj sie nawigza¢ rozmowe, na przyktad
zamiast czyta¢ poradniki zdradzajace najlepsze strategie roz-
grywki, poszukaj graczy, ktorzy wymienig sie z Tobg doswiad-
czeniami. Podsuwaj wtasne pomysty, nawet zupetnie od czapy.
Szukaj odpowiedzi typu: ,,to pasuje, a to nie”, a nie typu: ,,to
jest fajne, a to nie”. Fajnych moze by¢ duzo roznych rzeczy (na
przyktad mordercze kolce), ale do danej gry pasuja tylko niektére
z nich (w Skakance kolcow nie chcemy). Ustalajac, co pasuje, a co
nie, stworzysz witasny filtr opisujacy zatozenia danej gry. Mozesz
nawet pokusic¢ sie o nadanie mu formy pisemne;j.

Wreszcie, gdy juz sie przygotujesz: zagraj w gre. Kontakt z utwo-
rem zostawiamy w miare mozliwosci na koniec, po to zeby go od
razu filtrowad, to znaczy zwracac uwage na wazne rzeczy, a pomi-
ja¢ niewazne. Jezeli budujesz level do gotowej gry, to pewnie juz
ja znasz, ale zawsze mozesz odtozyc ja na kilka tygodni, po to by
spojrzec na nia ,Swiezym okiem”.

W trakcie odtwarzania regut danej gry zwracaj szczegblng uwage
na rzeczy, ktore sie powtarzaja. Reguty tym sie roznig od wyjat-
kow, ze obowiagzuja (prawie) zawsze, podczas gdy wyjatki naste-
puja tylko pewna skonczona liczbe razy. Na przyktad jezeli autorzy
w kazdym levelu swojej gry zamiescili zyrafe, to prawdopodobnie
miata ona dla nich jakie$ znaczenie i warto sie jej przyjrze¢. Czy
mozna wejs¢ z nig w interakcje? Czy pojawia sie zawsze w podob-
nych okolicznosciach? Czy oddziatuje na inne elementy gry?
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» Leveljest dobry wtedy, gdy realizuje zatozenia
swojej gry. Te zatozenia nie sg dane z gory.
Trzeba je jawnie sformutowac.

» Istota gry sa jej reguty, a nie standard wykonania.

» Dobry level angazuje gracza w to, co wazne,
a upraszcza i usuwa na bok to, co niewazne.

» Gdy wydaje sie, ze reguty Cie ograniczaja,
zwykle oznacza to, ze trzeba wykorzystac je
bardziej twoérczo.

» Nie przejmuj sie, jesli level nie jest dobry.
Wyciagnij z niego wnioski i wykorzystaj je
do ulepszenia regut.

» Reguty najlepiej spisa¢ w postaci formalnej,
to znaczy pozwalajacej przeprowadzic test na to,
czy dana reguta jest spetniona czy nie.

» W przypadku braku formalnych regut mozna zastapic je
prawidtowosciami zaobserwowanymi podczas grania.

» Konwencje sg obosiecznym narzedziem,
ktére warto stosowaé do upraszczania rzeczy
niewaznych. Unikaj konwencjonalnych realizacji
tych zatozen, ktére sa kluczowe dla Twojej gry.
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