Za tatwa
czy za truana’?

Podstawowe
Wiadomosc
O zaangazowaniu




W tej i nastepnych czesciach
postugujemy sie przyktadem
Skakanki, czyli prostej gry

o szukaniu wyjscia, ktéra
wymysliliSmy w czesci
pierwszej: ,,Co to jest dobry
level”. Przypomnij sobie jej

reguty formalne.

W czesci ,Co to jest dobry level” ustalilismy, ze zadanie level
designera polega na upraszczaniu rzeczy niewaznych i kompliko-
waniu waznych. Pierwsze zamiatamy pod dywan, w drugie anga-
zujemy gracza. To dzieki zaangazowaniu rozgrywka trwa, bo gracz,
ktory nie jest zaangazowany, po prostu z niej wypada, na przyktad
wytacza gre lub przestaje logowac sie na swoje konto.

Jednak zaangazowanie jest potrzebne Tobie, a nie graczowi. Wielu
wiernych fanéw danej gry zaczyna rozgrywke od... wigczenia
,kodow na niesmiertelnosc”, ktdre usuwaja trudnosc. Jest tez spora
szansa, ze zdarzyto Ci sie widziec, jak gracz, pomimo maksymalnej
mobilizacji, kinie w zywy kamien, az w koncu ze ztosci wytacza gre
i juz nigdy do niej nie wraca.

Nagminnie zdarza sie, ze jedna i ta sama gra u pewnych odbiorcow
wywotuje entuzjazm, u innych pogarde, a u nastepnych - wzrusze-
nie ramion. To nie znaczy, ze gra jest rownoczesnie zta i dobra, tylko
ze o jej odbiorze wspotdecyduja rzeczy, na ktore nie masz wptywu.
Musimy wiec najpierw oddzieli¢ je od pozostatych. Naleza do nich
przede wszystkim sytuacje, w ktorych gracz postanawia, ze to, co
mu proponujesz, nie jest tym, czego szuka. By¢ moze Twoja gra jest
o zyrafach, a gracz ma w nosie cata afrykanska faune. By¢ moze
jest bardzo trudna, a gracz nie ma ochoty sie wysilac. By¢ moze jest
dramatem obyczajowym, a gracz wolatby komedie. Jedyny srodek
zaradczy w Twojej dyspozycji to uprzedzenie gracza z gory, ze Twoja
gra jest taka, a nie inna, po to by oszczedzi¢ mu rozczarowan.

Zaktadajac, ze gracz zostat idealnie doinformowany i w catosci zga-
dza sie na to, co mu obiecano, wcigz moze, zagrawszy, uznac gre za
nudna. Na szczescie na to mozesz poradzi¢ bardzo duzo. Dyskusji
na ten temat poswiecimy az trzy czesci ksigzki.

W biezacej cze$ci omowimy podstawy:
zdefiniujemy nude,

przyjrzymy sie wielosci form zaangazowania,
zwrocimy uwage na dwa filary gry: zachety i srodki,

vV v v Y

zastanowimy sie, jak dostosowywac gre do potrzeb
gracza,

» wymienimy czeste btedy popetniane przez

level designerow.
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Czym jest
nuda

Co bywa nudne?

» ksigzka, ktora nas nie obchodzi, ale musimy ja
przeczytac, bo to lektura szkolna,

» seans filmowy, ktéry ogladamy do konca,
bo krepujemy sie wyjs¢ z sali przedwczesnie,

» monotonna praca w $rode o pietnastej z groszami,
» oczekiwanie w kolejce do lekarza.

Nuda nie jest wytaczng cecha utwordw, lecz dotyczy rowniez
zycia codziennego.

Wielu sprawom nuda nie towarzyszy:

» obrazowi, ktorego zawartos¢ nas nie porusza,
ale od ktorego mozemy odejsc w kazdej chwili,

» filmowi, ktory wtasnie przerwalismy w potowie,
by przejsc¢ sie do kuchni i zrobi¢ herbate,

» niesSmiesznemu powiedzonku przytoczonemu
przez kolege.

Nuda nie dotyczy zjawisk natychmiastowych. Aby jej doswiad-
czyc¢, potrzebny jest uptyw czasu, na przyktad wtedy, gdy ktos
,powtarza co$ do znudzenia”. Nuda jest formg przezywania.

Nuda towarzyszy dwugodzinnym zebraniom - ale nie wtedy, gdy
grono sympatycznych osob wypetnia czas konstruktywna dysku-
Sjg i anegdotami. Stanie w dtugie]j kolejce do ubikacji na pewno
nie jest przyjemne, ale nuda nie wchodzi w gre, bo jesteSmy
zbyt zajeci podskakiwaniem i poganianiem. Gdy film lub ksiazka,
zazwyczaj na wstepie, pracowicie wprowadza nas w pozbawione
urokdw zycie bohatera, wspotodczuwamy jego nude, a jednak nie
nudzimy sie, poniewaz, inaczej niz bohater, dysponujemy $rod-
kiem zaradczym: czytamy dalej, liczac na korzystny zwrot akgji.
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PULAPKA

Bardzo czesto gracze
narzekaja na nude, gdy

gra interesuje ich w jakis
sposob, ale dany fragment
sprawia im nadmierna
trudnos¢. Brak postepow
odbiera im poczucie kontroli
nad przebiegiem rozgrywki,
a cheé zobaczenia dalszego

ciggu odbiera im mozliwos¢

przerwania ,zabawy”.

Nuda jest wtedy, gdy chcielibysmy by¢ gdzies indziej i zajac sie
czyms innym, ale nie wiemy, gdzie moglibysmy péjsc ani co mogli-
bysSmy robi¢. Gre, ktora nas denerwuje, po prostu wytaczamy.
Nudzi nas wtedy, gdy z jakiegos powodu chcemy grac¢ dalej, jednak
naprawde wolelibySmy juz mie¢ to za soba. Nuda jest odmiang
frustracji wynikajaca z poczucia braku kontroli nad naszym
udziatem w jakims wydarzeniu.

CZESC 2. ZA EATWA CZY ZA TRUDNA?




Formy
zaangazowania

Czemu gracze to sobie robig? Dlaczego graja w gre, ktora ich
nudzi, a potem narzekaja? Dlatego ze zawarli z Toba pewien kon-
trakt. ZdefiniowaliSmy go w poprzedniej czesci ksiazki:

Zaangazowanie to gotowosc gracza do przezywania
okreslonych emocji zwigzanych z okreslonym rodzajem
aktywnosci.

Gracz zgadza sie uczestniczy¢ na Twoich zasadach w stworzonym
przez Ciebie przezyciu, a w zamian za to oczekuje emocji miesz-
czacych sie w pewnym zakresie. W odroznieniu od tradycyjnych
form ekspresji emocje w grze wynikaja nie tylko z prezentacji,
czyli takich rzeczy jak fabuta lub oprawa audiowizualna, ale takze
z czynnosci wykonywanych przez gracza. Na przyktad film moze
nas zachwyci¢ przedstawieniem rozkwitania pieknego kwiatu
- ale w grze dodatkowe wrazenia wynikaja ze Swiadomosci, ze to
my ten kwiat zasadzilismy, a moze tylko znalezliSmy, a moze pro-
bowalismy zerwac i nam nie wyszto.

Klasyfikacja gatunkowa, ktorg stosuja tradycyjne media, przy-
daje sie, ale nie wyczerpuje tematu: Doom, Alien: Isolation i XCOM
Enemy Unknown sa horrorami science-fiction, ale to przeciez trzy
zupetnie rézne gry! Stad w poprzek gatunkéw literackich” i fil-
mowych” stosujemy ,gatunki rozgrywki”, takie jak ,strzelanka”,
,platformowka”, ,przygodowka” czy ,strategia”.

Z naszego punktu widzenia ten drugi podziat jest wazniejszy od
pierwszego: to, co gracz robi, bardziej rzutuje na jego wrazenia niz
to, co mu przy okazji prezentujemy. Wyobrazmy sobie dla przy-
ktadu, ze ktos lubi Guitar Hero, gre o byciu gwiazda rocka polega-
jaca na naciskaniu przyciskow w $lad za instrukcjami pojawiaja-
cymi sie na ekranie. Jest znacznie bardziej prawdopodobne, ze
spodoba mu sie gra wykorzystujaca ten sam mechanizm i zawie-
rajaca melodie sSredniowiecznych hiszpanskich ballad, niz ze przy-
padnie mu do gustu gra o gwiezdzie rocka polegajaca na uktada-
niu planu dnia i zmudnych negocjacjach z agentem.
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Majac powyzsze na uwadze, przyjrzyjmy sie kilku przyktadom
nudy:

» Gracz przez godzine raz po raz przeszukuje ten sam
level Skakanki, poniewaz nie moze znalez¢ wyjscia.
Narzeka, ze krecenie sie w kotko jest nudne.

» Po kazdych trzech levelach Skakanki nastepuje
zupetnie inny level, w ktorym zadanie polega
na zwinnym unikaniu ogromnej liczby pociskow
lecacych w strone gracza. Niektorych graczy cieszy
odmiana, ale inni sie nudza.

» Po kazdym levelu Skakanki nastepuje kilkuminutowy,
nieinteraktywny przerywnik o skomplikowanym
przebiegu. Niektorzy gracze ciesza sie na mysl
o fascynujacej intrydze, inni wierca sie niecierpliwie
i narzekaja, ze przerywnikdw nie da sie przeskoczyc.

» W Skakance wystepuja zarowno levele, w ktorych
szukanie wyjscia polega na wybieraniu drogi na
chybit-trafit, jak i takie, w ktorych trzeba rozwiazywac
zagadki. Czes¢ graczy nie cierpi pierwszych, czes¢
nudzi sie podczas drugich.

» Niektorzy gracze donosza nam, ze Skakanka jest za
tatwa. Inni twierdza, ze jest za trudna. Jedni i drudzy
uzyskuja identyczne wyniki, na przyktad ukonczenie
gry zabiera im tyle samo czasu.

Wydaje sie, ze kazdy przyktad jest inny, tymczasem w kazdym
znich gracz jest nie tam, gdzie by chciat, i nie moze na to nic pora-
dzi¢. Dotyczy to rowniez ostatniego punktu, w ktorym niektorzy
odbiorcy narzekaja, ze gra jest za tatwa. Odruchowo myslimy
o tym jak o sytuacji, w ktoérej gra ma ,za mato” wyzwania - tyle
tylko, ze nic takiego nie istnieje, podobnie jak nie istniejg za mate
lub za duze buty, a jedynie buty, ktére sg za mate lub za duze na
konkretna stope.
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TEORIA KONTRA
PRAKTYKA

Przez wiele lat dominowat
poglad, ze dobra gra

musi by¢ srednio trudna,
to znaczy zmuszad gracza do
wysitku, ale nie przecigzaé
go. Dzi$ juz wiemy,

ze to nieprawda. Swiadczy
o tym olbrzymia rozpietos¢
trudnosci pomiedzy Gone
Home a VVVVVYV. Obie

gry zyskaty przychylnos¢

i rozgtos. Obie spotkaty sie

z niechecia.

Zasadniczym zrodtem nudy w grach jest niedopasowanie
zaangazowania, na ktore gracz jest gotow,
do zaangazowania narzucanego mu przez gre.

Tradycyjne media oferujg nieskonczenie bogata palete emocji,
ktére zazwyczaj wplatajg w jedna, znana z gory forme zaanga-
zowania. Ksiazki czytamy we wtasnym tempie, strona po stronie,
by¢ moze robigc sobie regularne przerwy. Filmy ogladamy w tem-
pie narzuconym przez autoréw, zazwyczaj ciurkiem. W przedsta-
wieniach teatralnych obserwujemy na zywo pewne wydarzenie,
w ktérym zarowno widownie, jak i aktorow obowiazujg pewne
zwyczaje. W dziedzinie gier komputerowych nie istnieje podobny
protokot, ktory obejmowatby wszystkie utwory. Przeciwnie: kazda
gra ma wtasny. Dlatego, cho¢ paleta emocji jest podobna, to form
zaangazowania jest znacznie wiecej.

Warto te réznorodnosc zilustrowac i w tym celu przyda nam sie
klasyfikacja. Postuzymy sie nig ostroznie, pamietajac, ze jest to
opis, a nie przepis. W praktyce gdzie dwoch autorow gier, tam trzy
sposoby szufladkowania. Autorem mojego ulubionego jest Marc
LeBlanc:

PODAZANIE | DOZNANIE

gra jako bezmyslny gra jako przyjemnosc
wypoczynek zmystowa

gra jako méwnica gra jako udawanie

EKSPRESJA ZMYSLENIE

ODKRYWANIE NARRACJA

gra jako nieznany lad gra jako opowies¢ w toku

gra jako tor przeszkod

WYZWANIE
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Przejdzmy sie po wszystkich kategoriach, by upewnic sie, ze maja
sens:

» Podazanie w takich grach jak Tetris, Guitar Hero
PODAZANIE lub Flight Simulator polega na tym, ze decyzje
grajaksv::f,:‘zﬁ::{ gracza sag odruchowe lub wyuczone. Opanowanie
tych gier polega na nabyciu przydatnych nawykow.
Sa ,bezmyslne”, ale nie sag przez to gorsze: oferowana
przez nie mozliwos¢ ,wytaczenia mozgu” jest bardzo
odprezajaca. Zwro¢ uwage, ze to nie przeszkadza
niektorym z nich sprzedawac Ci emocji niemajgcych
nic wspodlnego z biernoscia, na przyktad w Guitar Hero
wcielasz sie w gwiazde rocka, czyli mistrza pewnej
ceremonii, a nie w widza.

» Wyzwanie w takich grach jak Call of Duty, Civilization
i Wasteland polega na wymogu zachowania
czujnosci. Nie chodzi jednak o refleks, lecz o zdolnosc¢
koncentracji. Gry oparte na Wyzwaniu czesto probuja
nas nabierac lub przemycaja kruczki zmuszajace
grajakotﬁ.'a\lz'eEszkad do zmiany taktyki. Wyzwania, podobnie jak inne

WYZW przedstawiane tu kategorie, wystepujg w licznych
odmianach, a to, ze gracz lubi trudnosci natury
zrecznosciowej, nie znaczy, ze lubi rowniez problemy
strategiczne. Jednak nastawienie, ktdre jest potrzebne
do tego, zeby lubi¢ jedne i drugie, jest podobne:
trzeba byc gotowym na czeste i niespodziewane
przeciwnosci.

» Zmyslenie w takich grach jak Europa Universalis,
World of Warcraft i Ingress polega na odtozeniu
na bok naszej wiedzy o swiecie. Co by byto, gdyby
Polska wzieta udziat w reformacji? Jak bysmy sie
zachowywali, gdybysmy byli elfami lub orkami? A co,
gra jako udawahis jesli tak naprawde Swiat jest uwiktany w cicha wojne

ZMYSLEN o nowo odkryty zasob, ktory odmieni losy ludzkosci?
Gracz wie, ze zadna z tych hipotez nie jest prawdziwa,
ale angazuje sie w konsekwentnie przeprowadzony
eksperyment myslowy.
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» Ekspresja w takich grach jak Mass Effect, Minecraft
i Spore polega na przeksztatceniu rozgrywki w Srodek
wyrazu dla gracza. W tym celu oddajemy odbiorcy
kontrole nad pewnymi elementami, na przyktad Mass
Effect pozwala zadecydowac o wygladzie, osobowosci

gra jako méwniica i decyzjach zyciowych gtéwnego bohatera. Gracz
EKSPRES

angazuje sie w szukanie sposobu na wyrazenie czegos
,0d siebie” poprzez rozgrywke.

» Narracja w takich grach jak Uncharted, Bastion i Gone
NARRACJA Home polega na uczestnictwie w interesujgcym
e ciagu wydarzen. Stopien naszego osobistego udziatu
jest drugorzedny, poniewaz samo ich Sledzenie jest
zrédtem bogatych emocji. Gracz bawi sie dobrze, jezel
lubi stuchac, przygladac sie, kibicowac. Cho¢ Narracja
moze wydawac sie przeciwienstwem Ekspresiji, to
nie ktoci sie z nia. Z potaczenia ich uzyskujemy nowa
jakosc: dialog.

ODKRYWANIE » Odkrywanie w takich grach jak Skyrim, Spelunky

gra skomiemany ad i Antichamber polega na tym, ze gra zawiera tajemnice
czy tez zagadke. Gry tego rodzaju rozmyslnie
przemilczajg wiele faktéw na swéj temat, a czasem
nawet nie ttumacza swoich regut, wtasnie po to, by gracz
miat okazje sam sie domyslic. W tym celu udostepniaja
,narzedzia poznawcze”, na przyktad po Skyrimie

mozna do woli wedrowac, a w Spelunky wiekszos¢
przeszkadzajek zachowuje sie przewidywalnie, co

pozwala czyni¢ przydatne obserwacje naich temat.

» Doznanie w takich grach jak Transistor, Mirror’s
DOZNANIE Edge i Homeworld polega na wchtanianiu bodzcow.
gra jako przyjemnos¢ . . . ...

zmystowa W idealnym przypadku gra jest wiecej niz po
prostu piekna, a doznanie siega gtebiej i porusza
co$ w graczu. Na przyktad w Mirror’s Edge sednem
proponowanego Doznania jest wrazenie ruchu,

ktore podkresla minimalistyczny, oszczedny wystroj.

Zwro¢ uwage, ze nawet jesli jeden gracz woli sielskie
pastelowe krajobrazy, a drugi neogotyckie katedry
po zmroku, to taczy ich nastawienie: obaj szukaja
poruszajacych widokow.
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» Wiez w takich grach jak Eve Online, Counter-Strike
i XCOM: Enemy Unknown polega na zywych relacjach
z innymi postaciami. Oczywiscie najtatwiej znalez¢
przyktady w grach wieloosobowych, gdzie postaciami
kieruja ludzie, a nie maszyna. Jednak rowniez w grach
dla jednej osoby gracz czasem bardzo przywigzuje sie
do wirtualnych podopiecznych.

<¢  ZYRAFARADZI
Wszystkie klasyfikacje tego rodzaju nalezy traktowac z przymruzeniem oka,
poniewaz opieraja sie na intuicji, a nie na $cistym rozumowaniu.
By¢ moze uda Ci sie zidentyfikowa¢ dziewiaty typ zaangazowania,

niebedacy kombinacja pozostatych.

Wiekszos¢ form zaangazowania, ktore wtasnie przedstawilismy,
nie postuguje sie pojeciami ,wygranej” i ,porazki”. Znajduje to
odzwierciedlenie w jezyku potocznym: gier komputerowych sie
nie ,wygrywa’, tylko sie je ,przechodzi”. Przej$¢ gre, to znaczy:
doswiadczyc jej od poczatku do konca, a nie: osiagnac pozadany
rezultat. Zadaniem autora nie jest postawienie miedzy graczem
a koncem gry wystarczajgco gestych zasiekow, lecz sktonienie
go do podjecia okreslonych czynnosci w okreslony sposob.
Jezeli ten sposob bedzie trudny, to gra bedzie Wyzwaniem.
Jezeli bedzie rutynowy, to gra bedzie Podazaniem. Jezeli bedzie
piekny, to gra bedzie Doznaniem. Czesto zdarza sie, ze zupetnie
rozne formy aktywnosci wykorzystuja identyczne rekwizyty, na
przyktad w jednej grze ,szukanie skarbow” polega na pracowi-
tym zagladaniu w kazdy zakatek skalnego zbocza (Podazanie),
w innej - na wymyslaniu sposobow na dotarcie w pozornie nie-
dostepne gorskie szczyty (Odkrycie), a w jeszcze innej — na wspi-
naniu sie po stromych skatach w taki sposob, zeby bohater nie
spadt (Wyzwanie).

Absolutnie nic nie stoi na przeszkodzie, by gra korzystata z wiecej
niz jednej formy zaangazowania. Na przyktad w World of Warcraft
wystepuja umowne, ale $liczne krajobrazy (Doznanie), po kto-
rych wedruja fantastyczne stwory, w ktore gracz moze sie wcielac
(Zmyslenie). Wedrowkom towarzyszy Odkrywanie bogatej historii
krainy i Sledzenie wartkich, biezacych wydarzen (Narracja). Walki
z najpotezniejszymi przeciwnikami sg trudne, skomplikowane
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PULAPKA

Nie prébuj budowac gry
dla kazdego. Autorzy
World of Warcraft
dysponuja wieloletnim
doswiadczeniem i niemal
nieskonczonymi srodkami.
Zaden z konkurentéw
probujacych powtoérzy¢ ich

sukces nie sprostat zadaniu.

[

PUNKT ZA
SPOSTRZEGAWCZOSC
Doswiadczony gracz, ktory
wybrat ,,wysoki” poziom
trudnosci, gra na nizszym
poziomie zaangazowania
niz nowicjusz, ktéry wybrat
poziom ,tatwy”, poniewaz
nawet przy wszystkich
dodatkowych trudnosciach
ma nad wrogami wieksza

przewage niz ten drugi.

i wymagaja doskonatej koordynacji pomiedzy graczami (Wyzwa-
nie), jednak wiekszos$¢ spotkan z potworami jest formalnoscia,
przez ktérg przechodzi sie rutynowo (Podazanie). Gracze wiele
czasu spedzajg na utrzymywaniu relacji towarzyskich ze soba
nawzajem (Wiez) i wykorzystuja w tym celu bogaty zestaw narze-
dzi, pozwalajacy im wyrazac siebie na wiele roznych sposobow
(Ekspresja). Nic dziwnego, ze World of Warcraft ma taka rzesze
fanow, skoro oferuje co$ dla kazdego!

Sposob, w jaki poszczegolni gracze angazuja sie w rozgrywke,
rozni sie nie tylko charakterem, ale rowniez natezeniem. To jeden
z powodow, czemu dwoje graczy moze siegnac¢ po te sama gre
i przezyc ja zupetnie inaczej. Omoéwmy to zjawisko na przyktadzie
typowego Wyzwania, jakim jest strzelanka FPP:

» Niektorzy gracze chca, by ich rozgrywka oznaczata
krew, pot i tzy i wymagata maksymalnego skupienia.
Uczestnicza w trybach wieloosobowych, bo tam
znajduja przeciwnikow dorobwnujacych im sprytem
i determinacja. Poziom zaangazowania tych graczy
jest wysoki.

» Niektorzy chca, by wyzwanie pobudzato ich
do dziatania, ale nie chca, by ich wysitek sie marnowat.
Chetnie siegaja po tryby jednoosobowe, gdzie
moga dobrac poziom trudnosci tak, by wrogowie
,przegrywali z godnoscig”, jezeli tylko bohater troszke
sie postara. Poziom zaangazowania tych graczy jest
Sredni.

» Niektorzy szukaja przede wszystkim poczucia,
ze przezwyciezyli wyzwanie. Nie chca ,grac”, tylko
Swygrywac”. By¢ moze w tym celu wigczajg jakies
,0szustwa”. Wrogowie maja do nich strzelac, chowac
sie, biegac, ale w taki sposob, by mozna byto ich
lekcewazy¢. Poziom zaangazowania tych graczy
jest niski.
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Ktorzy z nich maja racje? Absolutnie wszyscy! Oszusci tez, dopoki
nie psuja zabawy innym.

Podobnie jest z kazdym innym typem zaangazowania. Jedni gra-
cze zwypiekamina twarzy $ledza kilkuminutowe przerywniki; inni
co prawda ich nie lubig, ale czytajg wszystkie zapiski; jeszcze inni
niecierpliwie przeskakuja dialogi. Jedni gracze, tworzac postac,
spedzaja godzine na dobieraniu fryzury, krawata, sandatow i ple-
caka; inni ograniczaja sie do nadania bohaterowi imienia; jeszcze
inni klikajag przycisk ,wylosuj” i pedza dalej.

Nawet w przypadku tego samego gracza poziom zaangazowania
zmienia sie. Czasami jesteSmy w nastroju na co$ tadnego, cza-
sami chcemy wgryz¢ sie w opowies¢, czasami mamy ochote na
wygrzew, a czasem potrzebujemy po prostu odpoczac.

Wrécmy do przyktaddéw podanych na poczatku tej sekcji:

» Gracz ma duzo dobrych checi, ale gra wymaga
od niego wiekszych umiejetnosci, niz jest w stanie
wykazac - by¢ moze dlatego, ze cos przegapit.

» Po kazdych trzech levelach opartych na jednym
typie zaangazowania nastepuje level wymagajacy
zaangazowania zupetnie innego rodzaju. Gracze,
ktorzy wciagneli sie w pierwszy z nich, nudza sie,
gdy sa od niego na site odrywani przez cos,
na co nie majg ochoty.

» (CzeSc¢ graczy cieszy sie, ze uzupetnilismy jeden typ
zaangazowania innym. Dla pozostatych przerywniki
sg niepozadana dygresja. Ten przypadek nie rozni
sie od poprzedniego - po prostu stworzyliSmy inng
mieszanke form zaangazowania.

» Szukanie wyjscia na chybit-trafit podoba sie
graczom, ktorzy szukajg w grze przede wszystkim
Doznan estetycznych: sa ciekawi, jak wyglada Swiat
na nastepnym ekranie. Po prostu zwiedzaja i nie chca
sie zastanawiac¢, dokad ida i po co. Z kolei szukanie
wyjscia przy pomocy wskazowek podoba sie graczom
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PULAPKA

Gracze mowia, ze gra jest
»Za trudna”, w bardzo wielu
sytuacjach. Na przyktad gdy
gracz lubi pewne fragmenty
gry, a innych nie, to czesto
postrzega te drugie jako
»prace”, ktéra musi
wykonag, po to zeby dostac
sie do tych pierwszych.
Jezeli ,,nieciekawe”
fragmenty sa na tyle dtugie,
Ze gracz ma poczucie, ze
nie warto sie przez nie
przedzierac, to wtedy
mowi, ze gra jest za trudna
- bo gdyby byta tatwiejsza,
to miatby nude szybciej

z gtowy. Ten sam gracz

po dotarciu w ,,ciekawe”
rejony moze odkry¢, ze gra

jest ,,za tatwa”, bo frajda za

szybko mija!

zaangazowanym w Odkrywanie, jak dziata Swiat gry:
sg ciekawi, o co w tym wszystkim chodzi. Wydawato
nam sie, ze oba typy rozgrywki sa pokrewne,
poniewaz polegaja na szukaniu wyjscia, ale w istocie
narzucajg graczowi rézne formy aktywnosci.

» Skakanka nie jest za tatwa ani za trudna. Po prostu
jedni gracze szukaja ,czego$ wiecej”, a inni maja
ochote na co$ mniej zobowiazujacego.

Jestesmy teraz gotowi na sporzadzenie listy podstawowych pro-
bleméw z rozgrywka, ktore moga sprawic, ze gracz bedzie sie
nudzit:

» gracz nie ma okazji do robienia rzeczy, na ktére
ma ochote,
gracz nie wie, co powinien zrobic,
gracz nie wie, po co robi to, co robi,
gracz jest zmuszony do robienia rzeczy, na ktore
nie ma ochoty,

» rzeczy, ktdre gracz robi, przynosza inne rezultaty,
niz by sobie zyczyt.

W ostatnim punkcie miesci sie to, co nam sie na co dzien kojarzy
z nuda, to znaczy: nudna fabuta. Fabuta jest ciekawym przypad-
kiem, poniewaz z jednej strony moze wymuszac na graczu czyn-
nosci, ktore go nudzg, ale z drugiej strony moze po prostu sktadac
sie z dretwych dialogow, ptytkich postaci i wydarzen powodu-
jacych wzruszenie ramion, czyli nudzi¢ doktadnie tak samo, jak
nudza stabe ksiazki. Inaczej mdwiac, gra moze zle wywiazywac
sie z przekazywania emocji swoimi elementami prezentacyjnymi,
co jest innym mechanizmem niz generowanie emocji poprzez
interakcje. W tej czesci ksiazki rozmawiamy o interakcji. Prezen-
tacjg zajmiemy sie w czesci piatej: ,Tysigc i jedno zastosowanie
paprotki” oraz w czesci széstej: ,Gracz w okowach historii”.
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Wyzwanie
czy zacheta?

[

PUNKT ZA
SPOSTRZEGAWCZOSC
Autor ztamat konwencje
nazewnicza. Wolno

mu, ale teraz musi
uprzedzi¢ o tym
czytelnikéw, by uniknaé

nieporozumienia.

Zanim rozwazymy poszczegblne techniki zapobiegania nudzie,
rozstrzygnijmy czajacy sie w tle problem terminologiczny. Jest
pewne stowo, ktérego uzywamy inaczej, niz to jest przyjete.

Powiedzielismy juz, ze angazowanie gracza polega na sktania-
niu go do podjecia okreslonych czynnosci w okreslony sposob.
Typowe dla gier pary sposdb-czynnos¢ to ,precyzyjne skakanie”,
,celne strzelanie”, ,0szczedne budowanie” i ,uwazne rozgladanie
sie”. Ze wzgledu na to, ze tradycyjne gry prawie zawsze operuja
pojeciem wygranej i porazki, przywyklismy traktowac owe czyn-
noscijako reakcje na zagrozenie przegrana lub sposoby na dopro-
wadzenie przeciwnika do porazki. Ich wykonanie odpowiada
trudnosciom, przed ktorymi stawiamy graczy, na przyktad strze-
lanie musi by¢ celne, poniewaz przeciwnicy stoja daleko, duzo sie
ruszaja, a w magazynku jest mato amunicji.

Sytuacje, w ktorej sktaniamy gracza do podjecia okreslonej czyn-
nosci, przyzwyczailismy sie nazywac ,wyzwaniem”. W grach
zaktadajacych konieczno$¢ konfrontacji z przeciwnikiem lub
z wiasnymi ograniczeniami ma to sens.

Jednak w poprzedniej sekcji przekonalismy sie, ze nie w kazdej
formie zaangazowania potrzebna jest konfrontacja. Gry kompute-
rowe oferuja nam przezycia, ktére:

nie sa trudne,

nie wiaza sie z walka lub konkurencja,

nie groza nam porazka,

nie zawieraja konfrontacji nawet z bezosobowym
,otoczeniem”, a co dopiero z konkretnym
przeciwnikiem.

Rowniez w takich przezyciach uczestnik wykonuje okreslone
czynnosci w okreslony sposob, ktory obiera nie dlatego, ze musi
sie sprawdzi¢ czy tez wykazac, lecz dlatego, ze rézne sposoby
przynosza rézne rezultaty, a nie jest mu wszystko jedno, ktory
z nich osiggnie. Podejmuje dziatanie, poniewaz zostat do niego
zachecony, by¢ moze kijem: ,jesli nie zastrzelisz tych wrogow, to
oni zastrzela ciebie”, a moze marchewka: ,jesli bedziesz podlewac
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te rosline, to ona pieknie zakwitnie”. Dlatego w tej ksiazce, mowiac
o sytuacjach, ktore sktaniajg gracza do aktywnosci, bedziemy
postugiwac sie stowem ,zacheta”. Stowo ,wyzwanie” zarezerwu-
jemy dla konkretnego typu zaangazowania opierajacego sie na
potrzebie zachowania przez gracza czujnosci.




Kreowanie
zachet

W regutach formalnych Skakanki wyrazilismy zatozenie, Ze jest
to pozbawiona przeszkdd gra o szukaniu drogi do wyjscia. Przez
,przeszkody” rozumiemy tu takie rzeczy jak wrogowie, mordercze
kolce, spadajace na gtowe kamienie i bezdenne przepascie. Brak
koniecznosci uwazania na nie stuzy wyrobieniu w graczu poczu-
Cia bezpieczenstwa, ktore zacheci go do samodzielnej eksploracji
leveli. Zaangazowaniem, na ktore stawiamy, jest Odkrycie: poto-
zenie wyjscia i uktad platform sa zagadka, ktorg gracz stopniowo
rozwigzuje.

Najprostsza przyczyna nudy w grze jest brak tego konkretnego
rodzaju zaangazowania, ktérego gracz wtasnie szuka. Przyj-
rzyjmy sie kilku levelom:

L A s T
e
o . —
_— ! i

Wszystkie sg poprawnie skonstruowane. Jednak chocby gracz
szukat caty dzien, to nie znajdzie w nich tego, po co przyszedt, czyli
,szukania drogi do wyjscia”. Wszystko jest podane na tacy, i to za
kazdym razem, w kazdym levelu. Im dtuzej gracz gra, tym lepigj
widzi, ze gra uporczywie odmawia postawienia go przed zagadka.
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Ale jak tu przerwac rozgrywke, w ktorg juz tyle sie zainwestowato?
Gracz brnie dalej i z kazda plansza coraz bardziej czuje, ze mar-
nuje czas.

W kazdym z tych leveli brakuje zachety do dziatania. Gracz dyspo-
nuje pewnymi narzedziami — moze skakac i rozgladac sie - ale nie
ma powodu, zeby skorzystac z nich w okreslony sposéb, to znaczy
taki, ktory wiaze sie z szukaniem wyjscia.

Poprawimy te levele prostym zabiegiem, mianowicie potaczymy

jew jeden:
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Przerywana linia okresla wymiary ekranu. Gra stara sie, by boha-
ter zawsze byt na srodku. W tym wypadku jest inaczej, bo gracz za
bardzo zblizyt sie do krawedzi levelu.

Sprawdz na wtasna reke, ze nie zmienilismy niczego w uktadzie

poszczegodlnych fragmentow. Po prostu umozliwilismy przecho-
dzenie pomiedzy nimi. To wystarczyto, by w levelu pojawity sie
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trzy decyzje wywotujace zaangazowanie. Wszystkie wiazg sie
z szukaniem drogi:

» w miejscu zaznaczonym rozwidlona strzatka i znakiem
zapytania gracz decyduje, czy pojs¢ w prawo
czy w dot. Tylko jedna z tych drog prowadzi do wyjscia,
a gracz nie wie ktora,

» w miejscu zaznaczonym wykrzyknikiem, po lewej
stronie, gracz nie wie, czy podaza wtasciwa trasa,
a tymczasem prosimy go, by pokonat odlegtos¢
wieksza niz maksymalna wysokos¢ skoku. Jezeli
zeskoczy - nie bedzie mogt wroci¢. Ostrozny gracz
cofnie sie i sprawdzi odnoge, z ktdrej wczesniej
zrezygnowat. Jezeli juz tam byt, to jest spokojny,
ze idzie we wiasciwa strone, bo wie, ze nie ma innej
Sciezki,

» wdrugim miejscu zaznaczonym wykrzyknikiem
odlegtos¢ miedzy platformami jest jeszcze wieksza,
ale teraz gracz juz ma wyjscie w zasiegu wzroku.
Podejmuje wiec podobna decyzje jak poprzednim
razem, ale w innym kontekscie. To nie szkodzi,
ze decyzja jest tatwa: gracz pamieta, ze przed chwilg
nie byt pewny siebie, wiec tym bardziej docenia
obecny komfort.

Wszystkie trzy decyzje majg sens, poniewaz level nie miesci sie
na ekranie. Dopoki gracz nie przeszuka go, nie wie, ktora droga
prowadzi do wyjscia. Mimo to wybiera ktdras z nich w nadziei, ze
znajdzie wyjscie na drugim koncu. Inaczej mowiac: szuka, tak jak
chcieliSmy. Zwroc uwage, ze decyzje podejmuje sam, we wtasnym
tempie, postugujac sie wtasnym tokiem rozumowania. Angazo-
wanie gracza w rozgrywke polega na sktanianiu go do dziata-
nia na wtasna reke.

<¢  ZYRAFARADZI
Nie dyryguj graczem, jesli nie musisz. Wyskoczenie z okna na 20. pietrze
jest moze bez sensu, ale jesli gracz wie, ze mégtby to zrobic, a jednak nie robi,

to oboje jestescie o jedng znaczaca decyzje do przodu.
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Nasz nowy level jest lepszy nie dlatego, ze jest wiekszy, tylko
dlatego, ze dalismy graczowi powdd do wykonania okreslonych
czynnosci w okreslony sposob. Gdybysmy budowali inng gre,
potrzebowalibysmy innych zachet. Ich forma zalezy od typu zaan-
gazowania, ktory staramy sie wykreowac.

W Wyzwaniu i Podazaniu sg nimi przeszkody: jezeli w strzelance
jestwrdg, to znaczy, ze trzeba go zastrzeli¢, zanim on zastrzeli nas,
a gdy w Tetrisie pojawia sie klocek, to trzeba go jakos$ upchnac,
zanim upadnie byle gdzie.

W Doznaniu, Odkryciu i Narracji zacheta jest ,obietnica nagrody™
spodziewamy sie, ze jesli wejdziemy na jeszcze jeden pagorek,
zbadamy jeszcze jedng jaskinie i przeprowadzimy jeszcze jeden
dialog, to zobaczymy piekny krajobraz, znajdziemy skarb lub
dowiemy sie, dlaczego zyrafa ukradta nam mtotek.

W Ekspresji, Zmysleniu i Wiezi zachete tworza konsekwencje: jesli
bohater zatozy krawat, to inne postacie to zauwazaja, a kiedy
gracz postanawia grac elfem, to orkowie nie wpuszczaja go do
swojej twierdzy. Jezeli gracz przyjazni sie z barmanem, ten wita
go serdecznie i pamieta jego ulubiony drink.

Dobra zacheta daje graczowi do zrozumienia, jaki jest
nastepny krok postepowania i co gracz bedzie z niego miat.
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Dostarczanie
srodkow

o

TEORIA KONTRA
PRAKTYKA

Mozna wytoczy¢

wiele ciezkich dziat
przeciwko przerywnikom
nieinteraktywnym

w grach, ale na ich korzys¢
przemawia towarzyszace im
catkowite zwolnienie gracza
z odpowiedzialnosci. Jest to
niewyszukany, ale skuteczny
sposdb na to, by w grze
stato sie co$ nieuchronnego,
czemu gracz mogtby chcie¢
przeciwdziataé, na przyktad
Smieré meza gtéwnej

bohaterki.

Podczas projektowania gry bedziesz mie¢ wiele okazji do arbitral-
nych decyzji, na czym konkretnie polega dane zaangazowanie. Na
przyktad: czy w szukaniu wyjscia w Skakance chodzi o zgadywanie
czy o wnioskowanie? W pierwszym przypadku bedziemy chcieli,
by gracz na rozwidleniach wybierat na chybit-trafit, a w drugim
- by przygladat sie otoczeniu i odkrywat w nim podpowiedzi.
Budujac level, nie tylko dostarczasz graczowi zachet do dziatania
w okreslony sposob, ale rowniez definiujesz, jakie sposoby dzia-
taja, a jakie nie.

Czestym zrodtem nudy w grach jest obcigzanie gracza odpowie-
dzialnoscia za sytuacje, na ktore nie ma wptywu. Dochodzi do
tego wtedy, gdy gracz rozpoznaje zachete do dziatania, ale nie wie,
jakie czynnosci pozwola mu na nig odpowiedzie¢. W tradycyjnym
podejsciu do projektowania gier mowimy o takich sytuacjach, ze
s ,zatrudne”, na przyktad przeciwnik porusza sie za szybkoi gracz
nie moze go trafi¢, albo tez zagadka jest tak zawita, Zze nie potrafi
jej rozgryz¢. Jednak nie chodzi o trudnosc, tylko o bezradnosc.
Na przyktad gracz mogtby chcie¢ podtrzymac swojg Wiez z jakas
postacia, ale nie jest w stanie tego zrobic¢, poniewaz postac znikta
z gry. By¢ moze da sie ten fakt tatwo ustali¢, na przyktad przegla-
dajac liste alfabetyczng - ale gracz nadal bedzie sfrustrowany.

Zatem: czy w Skakance stawiamy na zgadywanie czy na wniosko-
wanie? Przyjrzymy sie teraz obu mozliwosciom, po to by obnazy¢
dwa czeste zrédta bezradnosci.

Jezeli szukanie w Skakance ma polegac na zgadywaniu, to pro-
blematyczne okazuja sie Slepe zautki: gracz zeskoczyt z duzej
wysokosci, nie moze juz wrocic¢, ale droga prowadzi donikad.
Jedyne rozwigzanie to zacza¢ od nowa. Powiedzielismy mu:
»a fige, nie znajdziesz wyjscia” tylko dlatego, ze nie posiadt mocy
przewidywania przysztosci. Gracz widzi, ze taka moc znakomicie
rozstrzygnetaby postawione przed nim zadanie, ale jeszcze lepigj
rozumie, ze nigdy jej nie posiadzie. Za kazdym razem, gdy tego
doswiadczy, odklei sie troszke od Skakanki, ktérej poswiecit czas
i dobrg wole, aw zamian dostat po tapach. Gracz nudzi sie, ponie-
waz wie, ze nie spetnia oczekiwan gry, i wie, ze jest wobec tego
faktu bezradny.
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CWICZENIE

Ze sporym
prawdopodobienstwem
umiesz od reki wymienic
przynajmniej trzy gry,

w ktoérych juz wykorzystano
ten motyw. Gracze tak
bardzo przywykli, ze

w zautkach znajduja fanty,
ze ich brak mégtby sprawié
im zawo6d. Wymysl gre, ktéra
w inny sposdb sprawia, ze
»btedny” wybér na chybit-

trafit nie jest strata czasu.

Srodkiem zaradczym bytoby na przyktad wprowadzenie reguty
formalnej méwiacej, ze na koncu kazdego $lepego zautka znaj-
duje sie teleport, ktory przenosi postac z powrotem na rozwidle-
nie. Nawet tak proste rozwigzanie zmienia kare w potencjalna
nagrode: nie tylko graczowi nic sie nie stato, ale jeszcze zwiedzit
kawatek krajobrazu. Jezeli uzupetnimy nasz podstep o regute
mowiagca, ze w kazdym teleporcie znajduje sie klejnot, ktory
mozna zebra¢, a potem wymieni¢ na co$ przydatnego, stwo-
rzymy sytuacje, w ktorej gracz bedzie chciat zawedrowac w jak
najwiecej zautkdow. Nudna czynnosc stanie sie ciekawa, ponie-
waz uzupetnimy jg o zaangazowanie, to znaczy: zachecimy gra-
cza do zrobienia czego$ w okreslony sposob, ktory bedzie dla
niego dostepny.

Jezeli szukanie w Skakance ma polegac¢ na wnioskowaniu na
podstawie podpowiedzi, to gracz ufa nam, Zze wymagamy od
niego rozumowania, ktére jest w stanie przeprowadzi¢. Mozemy
je zawies¢ na kilka sposobow. Gracz moze nie wiedziec, jaki spo-
sob dziatania bedzie skuteczny, na przyktad dlatego, ze prze-
gapit jakas przestanke. Moze tez uporczywie dziata¢ w niewta-
Sciwy sposob, nie zdajac sobie sprawy z btedu w rozumowaniu,
a nieskutecznosci dziatania doszukujac sie na przyktad w swoim
braku zrecznosci lub precyzji. Ten przypadek jest duzo czestszy,
niz moze sie wydawac i dotyczy nawet gier, w ktérych nie ma zad-
nych ,zagadek”. Jego zrodtem jest przyjecie przez gracza innych
zatozen od tych, ktére przyjat autor.
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PULAPKA

Wiele gier ,,eksploracyjnych”
zupetnie nie dba

o to, by gracz nie zgubit

sie w skomplikowanym
terenie. Wszystkie zakatki
wygladaja podobnie, a on
nigdy nie ma pewnosci, czy
odwiedza nowe miejsce czy
tylko takie, o ktorym juz
zapomniat. Knytt Stories
stosuje proste i skuteczne
rozwigzanie: plansza jest
podzielona na niewielkie
regiony, z ktérych kazdy

ma unikalny wystréj, nie do

pomylenia z innymi.

Problemowi przegapionej przestanki zaradzisz, dajac graczowi
jakis sposob na sledzenie postepdw. Gdy zadanie polega na zebra-
niu 100 monet - daj mu licznik. Gdy ,przestanki” maja postac frag-
mentow listu, to fakt, ze ktorejs brakuje, narzuca sie sam, dopoki
w kartce sa dziury. Z kolei gdy zaangazowanie polega na odwie-
dzeniu kazdego zakatka levelu i zebraniu skarbu, to informacja, ile
ich jest, raczej sie graczowi nie przyda, ale za to bardzo pomoze
mu sposob na ustalenie, gdzie juz byt, na przyktad mozliwosc
sadzenia kwiatkow.

Inny sposéb to skonstruowanie zachety w taki sposoéb, by do
odpowiedzi na nig wystarczat niepetny zestaw przestanek. Nawet
jesli wiekszos¢ graczy nie znajdzie wszystkiego, to jest duza
szansa, 7e znajda ,wystarczajaco duzo”. W tym rozwiazaniu lepiej
nie podsuwac graczowi sposobu na policzenie przestanek, ponie-
waz moglibySmy niechcacy stworzy¢ mylne wrazenie, ze zadanie
polega na znalezieniu kazdej z nich. Czestym zrodtem nudy jest
bezradnos¢ wobec zadan, ktérych autor wcale graczowi nie
postawit, ale zle sie wyrazit i doszto do nieporozumienia.

Problem rozbieznych zatozen stawia przed nami bardziej skompli-
kowane zadanie. Konia z rzedem temu, kto domysli sie, co autor
miat na mysli w tej zagadce:
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TEORIA KONTRA
PRAKTYKA

By¢ moze odszukanie
wyktadni ,,matematyki
zyraf” jest zagadnieniem
samym w sobie. W takim
wypadku rozgrywka toczy
sie na kilku poziomach:
szukanie wyjscia, szukanie
podpowiedzi do zagadek
oraz szukanie objasnien

do podpowiedzi. Gry mozna
komplikowac w ten

sposob w nieskonczonos¢.
Omoéwimy ten temat szerzej
w trzeciej czesci ksigzki:

»Jak przyku¢ gracza do

krzesta”.

Nie mozna wykluczyc, ze rozumowanie, ktore za nig stoi, jest ide-
alnie logiczne, na przyktad autor opracowat jakas ,matematyke
zyraf”, w ktorej operacja ,odwrocenia zyrafy” ma sens. Jednak
nawet w takim przypadku jest to tylko jedno rozumowanie spo-
srod nieskonczenie wielu. Gracz moze na nie wpas¢ wytacznie
przez przypadek i bardzo dobrze o tym wie. Jego podjete na wta-
sna reke dziatania, majace na celu zrozumienie zagadki, sa z gory
skazane na niepowodzenie, czyli bezsensowne. Jezeli podejmie
je mimo to, bedzie sie nudzit. Jest spore ryzyko, ze to zrobi, ponie-
waz w przeciwnym razie nie przejdzie gry.

Rozwigzanie problemu rozbieznych zatozen polega na wyttu-
maczeniu graczowi sensu dziatan, ktére podejmuje. W powyz-
szym przyktadzie autor powinien wytozy¢ ,matematyke zyraf”
wprost, i to w taki sposob, by nie ryzykowac, ze gracz te wyktadnie
przegapi.

Jednym z najwiekszych wyzwan w pracy projektanta jest putapka
oczywistosci, to znaczy sytuacja, w ktorej zarowno autor, jak
i odbiorca sg catkowicie pewni swoich interpretacji danego znaku,
jednak same interpretacje sag zupetnie rézne. Na przyktad dla Cie-
bie zebra moze by¢ zwierzeciem z Afryki, a dla mnie - przejSciem
dla pieszych. Moglibysmy przez pie¢ minut rozmawiac o zebrach
i nie zorientowac sie, ze wcale sie nie rozumiemy. Gdyby w mojej
grze znajdowata sie zagadka oparta na tym skojarzeniu, by¢ moze
nie przysztoby mi do gtowy uscislic, jaka zebre mam na mysli,
a gracz mogtby bez wtasnej winy zrozumie¢ zagadke zupetnie
opacznie i uznac, ze jego dziataniom brakuje sensu.

Zrodtem takich nieporozumien moze by¢ absolutnie wszystko,
a fakt, ze zatozenie wydaje nam sie oczywiste, uniemozliwia nam
krytyczne przyjrzenie sie mu. Najskuteczniejszym rozwiazaniem
jest playtest, czyli posadzenie przed gra kogos, kto nie wie o niej
za duzo. Grajac, nadzieje sie na putapki oczywistosci i wskaze Ci
miejsca, w ktorych czego$ nie zrozumiat.
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Pomaga tez kilka skutecznych, zdroworozsadkowych praktyk:

» Unikaj zagadek wymagajacych znajomosci
hermetycznych zartow, konkretnej subkultury
lub ,popularnych” utworéw, chyba ze rozmyslnie
starasz sie zbudowac gre przeznaczona tylko dla
ograniczonego kregu odbiorcow.

» Przytaczaj w grze nawet ,oczywiste” przestanki.
Na przyktad jedna rzeczg jest, ze ,wszyscy” znajg date
bitwy pod Grunwaldem, a zupetnie inna - ile 0séb od
reki, automatycznie, kojarzy stowo ,Grunwald” z liczba
1410, a nie, dajmy na to, 2 (liczba nagich mieczy).
Przestanki nie tylko informuja gracza o czyms, ale
takze kierujg jego rozumowanie na wtasciwe tory.

» Unikaj skojarzen abstrakcyjnych, chyba ze doktadnie
wiesz, jak wyttumaczyc je graczowi, tak aby umiat
przejac Twoj sposob myslenia.

» Wystrzegaj sie tak zwanych ,gtupawek”, czyli ciggdw
losowych skojarzen, ktore maja sens tylko w bardzo
Scisle zdefiniowanym kontekscie (np. w jednej,
konkretnej grupie towarzyskiej).

Playtesty maja wiele zastosowan, ale w szczegdlnosci pomagaja
zrozumie¢ szczegolny przypadek rozbieznych zatozen, ktéry nie
ma nic wspolnego z ,zagadkami”, a wystepuje najczesciej w grach
zrecznosciowych. Mianowicie istnieje subtelna réznica miedzy
gra, ktora jest zwyczajnie bardzo trudna i takie wtasnie przezycie
rozmyslnie oferuje, a gra, ktorej trudnos¢ wykracza poza fizyczne
predyspozycje danego gracza. Najczestszym punktem zapalnym
jestwymog refleksu: gracz jest w stanie przezwyciezyc jakas trud-
nos¢ pod warunkiem, ze zareaguje w czasie, powiedzmy, 150 mili-
sekund. W rzeczywistosci wiekszos¢ zdrowych oséb jest w stanie
zareagowaC w czasie 200-300 milisekund, poniewaz tylko na
tyle pozwala konstrukcja ludzkiego mézgu. Czas reakcji znacznie
wydtuza sie, jezeli nie jest ona odruchowa, lecz wymaga podje-
cia Swiadomej decyzji. Tu rowniez gry zrecznosciowe borykaja
sie z problemami. Na przyktad autor zaktada, ze 500 milisekund
wystarczy, poniewaz sam zna swojg gre na pamiec i ustalit jej
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wszystkie reguty, tymczasem gracz potrzebuje sekundy lub wie-
cej, poniewaz dysponuje tylko przyblizonym modelem.

<¢  ZYRAFARADZI
Jezeli kiedykolwiek przyjdzie Ci do gtowy zdanie ,,czemu playtesterzy
na to narzekaja, przeciez to jest tatwe”, natychmiast uruchom syrene
alarmowa i wezwij straz miejska. Gdzie$s w Twojej grze powstato ukryte

zatozenie, z ktérego gracze nie zdaja sobie sprawy!

Playtesty pomogtyby réwniez wykry¢ problem w ponizszym
levelu, cho¢ w tym wypadku przy odrobinie wprawy domyslisz sie
go samodzielnie:

B
|
|

Gracz nie ma powodu podejrzewac, ze na dole znajduja sie plat-
formy. Nawet jesli przyjdzie mu to do gtowy jako jedyne logiczne
rozwiazanie, to zabraknie mu przestanek, by domysli¢ sie, ze sa
one po prawej, ale nie po lewe;.




Do obcigzenia gracza odpowiedzialnoscia za cos, na co nie ma
wptywu, prowadzi rowniez wiele bteddw technicznych w designie.

Na przyktad mogtoby sie zdarzy¢, ze w danym levelu do Skakanki
jest dziura, ktorg mozna przeskoczy¢ wytacznie przy uzyciu prze-
nosnej trampoliny, ktorg gracz znajdzie dopiero w nastepnym
levelu. Btad polega na zaburzeniu przyczynowosci.

MoglibySmy umiesci¢ w levelu fortepian, ktory czekatby, az gracz
stanie na konkretnej platformie, po czym spadatby z nieba, nisz-
czac jedyna droge do wyjscia. Grajac po raz pierwszy, gracz nie-
chybnie przegratby, poniewaz fortepian zaskoczytby go. Zaczaw-
szy od nowa, spodziewatby sie zasadzki, wiec popedzitby czym
predzej do wyjscia, uprzedzajac katastrofe, tak jak to sobie zato-
zylismy. Btad polega na tym, ze zeby ,wygrac¢”, gracz musiatby naj-
pierw ,przegrac”.

Moglibysmy rozmyslnie stworzy¢ level, w ktorym nie ma wyjscia,
a po uptywie 15 minut zesta¢ dobrego duszka, ktory je wyczaruje.
Gracz, nie wiedzac o naszym podstepie, przez 15 minut w dobrej
wierze szukatby wyjscia i czutby sie bezradny, nie mogac go odna-
lez¢. Btad polega na ztamaniu kontraktu zawartego z graczem,
mowigcego, ze kompetentne szukanie wyjscia prowadzi do zna-
lezienia go.

Bardzo czestym btedem technicznym jest tworzenie fatszywych
zachet na granicy wykonalnosci, na przyktad gdy maksymalna
dtugosc skoku wynosi 10% szerokosci ekranu, a odlegtos¢ miedzy
platformami wynosi 11%. Gracz nie ma w oku miarki milimetro-
wej, wiec zduzym prawdopodobienstwem dojdzie do wniosku, ze
skok jest wykonalny, tyle ze bardzo trudny.

<¢  ZYRAFARADZI
Podczas playtestow pytaj graczy, czy sg w stanie na pierwszy rzut oka
odréznic dziury przeskakiwalne od nieprzeskakiwalnych, wrogéw
pokonywalnych od niepokonywalnych, drzwi dajace sie otworzy¢
od zamknietych na state i tak dalej. Im bardziej wysrubowany jest poziom

trudnosci Twojej gry, tym wazniejsze jest, by gracze odpowiadali twierdzaco.
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PUNKT ZA
SPOSTRZEGAWCZOSC

W grach zasady zmieniaja
sie bez przerwy i czesto

bez uprzedzenia, na
przyktad gdy wprowadzamy
przeciwnika, na ktérego

nie dziataja sztuczki
wyprébowane na jego
poprzednikach. Sa to
odpowiedniki ,,zwrotéw
akcji” w ksigzkach i filmach.
Domyslny kontrakt miedzy
gra a graczem nie zabrania
zwrotow akcji, a jedynie
narzuca pewien format,

na przyktad unikamy
zmieniania zbyt wielu rzeczy

naraz.

Staraj sie, by Twoje sprytne sztuczki nalezaty do kategorii
»jak mogtem na to nie wpasc”, a nie: ,,w zyciu bym na to nie
wpadt”. Granica miedzy nimi jest rozmyta. Testuj gre na zywych
graczach, by przekonac sie, czy dany pomyst jest jeszcze nieoczy-
wisty czy juz nieuczciwy.

CzeScig kontraktu, ktory zawierasz z graczem, sg konwencje,
ktorych zgadzacie sie przestrzegac. Wiele z nich gracz przyjmuje
z gbry, na przyktad ze:

» gra przestrzega zasad przyczynowosci,

» grainformuje o wszystkich zmianach regut,

» jezeli nie wida¢ dna przepasci, to wpadniecie w nig
skutkuje przegrana,

» jezeli nie zostato podane ograniczenie czasowe,
to go nie ma,

» jezeli bohaterowi skoncza sie ,punkty zycia”,
to przegra,

» itakdale).

Odpowiedzialnos¢ za to, by przewidzie¢ zatozenia tego typu, spo-
czywa na Tobie. Jezeli Twoja gra nie przestrzega jakiej$ uznane;

konwencji — uprzedz gracza o tym.
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Dostosowanie
zaangazo-
wania

do potrzeb
gracza

Powiedzielismy na poczatku, ze nic nie poradzimy na to, ze gracza
pewne rzeczy nie obchodza. Nuda w grze czesto wynika z faktu,
ze danego, niechcianego elementu nie mozna pominac¢, poniewaz
struktura rozgrywki tego nie przewiduje. Gracz czuje sie zmuszony
do czegos, na co nie ma ochoty.

Mozesz go przed tym ustrzec na cztery sposoby:

v

Usunac z gry elementy, ktére ,nie pasuja”,

» Wyjasni¢ graczowi zawczasu, Czego moze sie
spodziewac,

» Zwracac uwage na zjawisko przejscia ilosci w jakosc,

» Wprowadzi¢ do gry opcjonalnosc, czyli wybor
pomiedzy réznymi formamii poziomami
zaangazowania.

Usuwanie jest najprostsze, wiec od niego zacznijmy. W grze
powinno znajdowac sie tylko to, co jest Ci potrzebne do stworze-
Nia przezycia, ktore chcesz graczowi zaproponowac. Twoj level
nie jest sktadnicg wszystkich fajnych pomystow, ktére przyszty Ci
do gtowy! Bardzo pomaga, jezeli przezycie, ktdre chcesz wywo-
tac, dobrze przemyslisz, zanim w ogole zaczniesz budowac level.
Wtedy zwykle okazuje sie, ze juz z gory mozna odrzuci¢ wiekszos¢
pomystéw i 0szczedzi¢ sobie pracy.

Na przyktad w Skakance przyjelismy zatozenie, ze jest to pozba-
wiona przeszkod gra o szukaniu wyjscia. Pozwala nam to od reki
zrezygnowac ze wszystkich fajnych pomystow na walke, zarzadza-
nie produkgja i tryb wieloosobowy, poniewaz zadnej z tych rzeczy
nie zdotamy sensownie wples¢ w nasze zatozenie.

Jednak im bardziej dopracowany i unikalny staje sie zamyst arty-
styczny Twojej gry, tym czesciej okazuje sie, ze jest Ci potrzebna
egzotyczna mieszanka typow rozgrywki. Na przyktad tatwo
mozna by zadekretowac, ze Wyzwanie i Podazanie sa pod pew-
nymi wzgledami przeciwstawne i nie powinno sie ich taczy¢. Ale
moze wtasnie Twojej grze przydatby sie do czegos taki kontrast?
W takich przypadkach dostosowanie gry do potrzeb gracza
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PUNKT ZA
SPOSTRZEGAWCZOSC

A gdyby tak dostosowac
gracza do potrzeb
rozgrywki, a nie odwrotnie?
Doskonaty pomyst!
Przyjrzymy sie mu w trzeciej

czesci ksiazki: ,,Jak przyku¢

gracza do krzesta”.

polega na wdrozeniu drugorzednych elementéw rozgrywki na
niskim poziomie zaangazowania.

Na przyktad w Skakance, w ktérej z zatozenia nie ma przeszkod,
moglibySmy w charakterze zwrotu akcji stworzyc level, w ktorym
trzeba wykonac bardzo trudny skok. Nawet gdy graczowi sie to
uda, platforma rozpada sie pod stopami bohatera, ktéry nie-
uchronnie spada w przepas¢. Oczywiscie nie mozemy gracza za
to ukarac: na dnie przepasci jest stos poduszek, ktore tagodza
upadek, tak ze bohaterowi nie dzieje sie krzywda. Cate zdarzenie
trwa kilka sekund i zawiera tylko jedna decyzje, wiec gracz ma je
za sobg, zanim zdazy sie zdenerwowac, ze gra stawia przed nim
niechciana koniecznos¢. Jednoczesnie jest bogatszy o emocje
kontrastujaca z reszta gry.

Kiedy juz usuniesz z gry elementy, bez ktorych moze sie obejsc¢
Twoj przekaz, nadal moga znajdowac sie w nigj rzeczy, o kto-
rych wiesz, ze moga sie graczom nie podobac. Wtedy przydaje
sie zapowiadanie danego elementu z gory. Gracze sa rownie
inteligentni co Ty i zazwyczaj unikaja gier, o ktorych wiedza, ze nie
beda ich interesowac. Problem pojawia sie, gdy szydto wychodzi
z worka dopiero w trakcie rozgrywki.

Aby tego uniknac, wiele gier stosuje technike polegajaca na uczy-
nieniu z pierwszego levelu czegos$ w rodzaju streszczenia catej
reszty. Na przyktad jesli Twoja gra sktada sie z rozmow, poscigow
i podlewania kwiatkow, to zgodnie z tg technikg juz na samym
poczatku gracz powinien z kim$ porozmawiac, kogos dogonic
i zaopiekowac sie jakas grzadka. W ten sposob skrétowo obja-
Sniasz graczowi ,jako$¢” Twojej gry, to znaczy pokazujesz, jakie
cechy ma, a jakich nie. Wielu autorow w tym samym celu postu-
guje sie marketingiem: w przedpremierowych zapowiedziach
przedstawiaja nagrania, opisy, zrzuty ekranowe i tak dalej, dajac
odbiorcom dobre pojecie o zawartosci utworu.
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llos¢ kontra
jakosc¢

O ile mozna uprzedzi¢ gracza z gory, ze pewne elementy znaj-
duja sie w grze, a inne nie, o tyle trudno przystepnie opowiedzie¢
mu o tym, ze dany element moze w trakcie rozgrywki zmienic
swoj charakter. Dzieje sie tak, gdy nastepuje przejscie ilosci
w jakosc. W Skakance elementem podatnym na to zjawisko jest
rozmiar planszy, z ktérego moga wynikac az cztery rézne formy
zaangazowania:

» Jezeli plansza miesci sie w catosci na ekranie, to gracz
widzi droge do wyjscia od reki.

» Jezeli plansza ma rozmiar kilku-kilkunastu ekranow,
to gracz musi szukac drogj, ale nie musi zapamietywac
miejsc, w ktorych juz byt

» Jezeli plansza jest wieksza niz kilkanascie ekranow,
gracz musi nie tylko szukac drogi, ale rowniez wktadac
wysitek w zapamietywanie juz odwiedzonych okolic.

» Jezeliplansza liczy powyzej 30-40 ekranow, gracze
w wiekszosci nie sg w stanie zapamietac, gdzie byli,
i musza wypracowac jakas pomocniczg metode,
na przyktad rysuja mapy.

Po przekroczeniu kazdego z tych progow dany gracz ma prawo
uznac, ze nowa jako$¢ mu nie odpowiada, poniewaz wigze sie
z innym rodzajem zaangazowania w szukanie wyjscia.

Przejscie ilosci w jakosc¢ jest powszechnym, ale niezbyt intuicyj-
nym zjawiskiem, dlatego przesledzmy je na nieco bardziej roz-
budowanym przyktadzie. Wyobrazmy sobie typowa strzelanke,
w ktorej rozgrywka polega na wychylaniu sie zza metrowych scia-
nek i mordowaniu uzbrojonych po zeby przeciwnikow. Zatozmy, ze
masz 100 punktow zycia. Jezeli sie wychylisz, kazdy wrog strzela
do Ciebie i zabiera Ci 10 punktéw zycia na sekunde. Jezeli sie
schowasz i poczekasz 5 sekund, zaczynasz odzyskiwac¢ zdrowie
w tempie 20 punktow zycia na sekunde. Wroga zawsze mordujesz
pierwszym celnym strzatem, ale musisz najpierw do niego wymie-
rzy¢. Jezeli robisz to spokojnie i celujesz przez 4 sekundy, zawsze
trafiasz. Jezeli sie spieszysz i celujesz przez 3 sekundy, trafiasz za
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drugim razem. Jezeli sie bardzo spieszysz i strzelasz po 2 sekun-
dach, trafiasz za trzecim razem.

Policzmy, co sie stanie, gdy liczba wrogdw bedzie rosta:

» Jeden wrog. Wychylasz sie, celujesz przez 4 sekundy,

o

CWICZENIE

Wykonaj te same obliczenia
samodzielnie, zaktadajac
nastepujaca zmiane: gracz
wprawit sie w strzelaniu

do wrogéw i teraz celuje

o 1 sekunde szybciej,

tj. trafia za kazdym razem
po 3 sekundach, za drugim
razem po 2 sekundach

i za trzecim razem

po 1 sekundzie. Zdrowie
odzyskuje na tych samych
zasadach co poprzednio.
Zwro6c¢ uwage, ze rozgrywka
nie tylko jest szybsza, ale tez
bardziej skreca w strone...

chowania sie.

zabijasz wroga. Masz 0 40 punktow zycia mniej, ale zaraz
je odzyskasz, a walka juz sie skonczyta. Przebieg starcia:
4 sekundy strzelania.

Dwoch wrogdw. Wychylasz sie, celujesz przez 4 sekundy,
zabijasz wroga. Wrogow byto dwoch, wiec zabrali Ci

80 punktow zycia. Zostato Ci 20. Chowasz sie na 5 sekund,
zaczynasz odzyskiwac zdrowie, po kolejnych 4 sekundach
masz komplet punktow. Wychylasz sie, celujesz przez

4 sekundy, zabijasz wroga. Walka konczy sie Twoja
wygrana. Przebieg starcia: 8 sekund strzelania, 9 sekund
chowania sie.

Trzech wrogdw. Wychylasz sie, ale jesli bedziesz celowac
doktadnie, to nie przezyjesz. Troche sie spieszysz, strzelasz
po 3 sekundach, nie trafiasz. Zostato Ci 10 punktow

zycia. Chowasz sie na 5 + 4%2 sekundy. Wychylasz sie,
celujesz przez 3 sekundy, tym razem trafiasz. Zostato Ci

10 punktow zycia. Chowasz sie na kolejne 92 sekundy,
wychylasz sie, celujesz spokojnie, trafiasz. Zostato Ci

20 punktow zycia. Chowasz sie na 9 sekund, wychylasz sie,
celujesz spokojnie, trafiasz, wygrywasz. Przebieg starcia:
14 sekund strzelania, 28 sekund chowania sie.

Czterech wrogow. Wychylasz sie, ale musisz celowac
bardzo pospiesznie, bo ostrzat jest zbyt gesty. Trafiasz

za trzecim razem (6 sekund strzelania, 27 sekund
chowania sie). Dalej walka toczy sie tak jak w poprzednim
punkcie. £aczny przebieg starcia: 20 sekund strzelania,

55 sekund chowania sie.

Pieciu wrogdw. Masakra. Zanim zdazysz wymierzyc
- przegrywasz.
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To, ze przy wiekszej liczbie wrogdw spedzasz wiekszos¢ czasu na
chowaniu sie, ma wydzwiek emocjonalny, ktory w pewnych sytu-
acjach moze by¢ pozadany - na przyktad gdy chcesz dac graczowi
do zrozumienia, Ze jego sytuacja jest fatalna. Wraz z liczba wrogdw
rosnie takze poziom trudnosci, bo gracz ma coraz mniej i mniegj
czasu na celowanie - ale to rowniez moze by¢ Twoim celem.

Zwro¢ jednak uwage, ze dzieje sie cos jeszcze: przy jednym wrogu
trudnosc polega na tym, ze trzeba wycelowac, co jest za kazdym
razem nieco inng czynnoscia, bo kazdy level ma inny rozktad,
a wrogowie sg inaczej rozstawieni. Jesli jednak jest ich duzo,
powstaje powtarzalny rytuat: wychyli¢ sie, strzeli¢ na chybit-trafit,
schowac sie, poczekac, wychylic¢ sie... gracz zaczyna dziatac odru-
chowo i mechanicznie. Typ zaangazowania zmienia sie z Wyzwa-
nia w Podazanie. Zachodzi ryzyko, ze gracz nie jest na te zmiane
przygotowany i nie zyczy jej sobie. Opowiadajgc o wrazeniach
z gry, powie: ,na poczatku byto fajnie, ale potem strzelanie zrobito
sie Zzmudne i monotonne”.

Dlatego kazde przejscie ilosci w jakos¢ jest powazng decyzjg pro-
jektancka, ktéra nalezy podejmowac Swiadomie. W wiekszosci
przypadkdéw okaze sie, ze nie jest Ci ona do niczego potrzebna
i lepiej bedzie utrzymac parametry rozgrywki w pewnym statym
przedziale. W Skakance oznaczatoby to, ze wszystkie levele bytyby
podobnej wielkosci. W grze o mordowaniu uzbrojonych przeciw-
nikow zadbalibysmy o to, by liczba osob uczestniczacych w kaz-
dej potyczce byta zblizona.

Aby podija¢ swiadoma decyzje o zastosowaniu przejscia ilosci
w jakos¢, musisz najpierw je zidentyfikowac. Zwracaj pilna uwage
na wszystkie rzeczy, ktorych w Twoich levelach robi sie z czasem
coraz wiecej lub coraz mniej. W Skakance bytyby to: odlegtosci
miedzy platformami, liczba platform, liczba rozgatezien, rozmiar
planszy, liczba slepych zautkow oraz margines btedu podczas
skokow.
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Zaleznosci nie zawsze sg liniowe. Na przyktad ten level:

jest wiekszy od wszystkich, ktore omawialiSmy do tej pory,
i zawiera mnostwo platform oraz rozgatezien, a mimo to gracz
bedzie mie¢ go z gtowy raz-dwa. Dlatego w wiekszosci gier naj-
lepsze nie s3 te levele, ktore maksymalizujg lub minimalizuja
jakis parametr, tylko te, ktére utrzymuja go w pewnym prze-
dziale. Do Ciebie, jako level designera, nalezy zidentyfikowanie
tego przedziatu przy pomocy prototypow. Wiecej o prototypowa-
niu dowiesz sie w czesci dziesiate;.




Opcjonalnosc

Wprowadzenie do gry wyboru miedzy réznymi formami i pozio-
mami zaangazowania jest mozliwe, poniewaz gra, w odréznieniu
od wiekszosci tradycyjnych utwordw, nie musi przebiegac w zada-
nym z gory porzadku. Na przyktad bez trudu wprowadzamy do
leveli rozgatezienia i pozostawiamy graczowi decyzje, czy naj-
pierw pojs¢ w lewo czy w prawo.

Stosujac opcjonalnosc, projektant levelu musi wzig¢ pod uwage
kilka komplikacji. Ich gtownym zrodtem jest to, ze gracz czego
innego ,chce”, a czego innego ,potrzebuje”. W danym momencie
gracz moze ,chcie¢” takich rzeczy jak:

» doskoczenie do nastepnej platformy,
» znalezienie wyjscia,
> przejscie catej Skakanki.

To sa jego jawne cele. Nie ustalitich sam, przeciwnie - to my je mu
postawilismy! Czasami gry pozwalaja graczowi wybrac, czy woli
uratowac krélestwo czy je podbic, lub cos w tym stylu, ale rowniez
wtedy zbidr celdw jest ograniczony do tego, co dana gra umozli-
wia. Gracz definiuje swoje cele w kategoriach gry, w ktora gra.

Rownolegle i zupetnie niezaleznie od powyzszego gracz moze
,potrzebowac” takich rzeczy jak:

» wzruszenia,
» zaspokojenie ciekawosci,
> nauczenie sie czegos nowego.

O tych warto$ciach gracz na ogot nie mysli jawnie, ale za to wybrat
je sobie sam. Sg od nas, jako autorow, niezalezne. Gracz przynosi
swoje potrzeby spoza gry.

Zasadnicza komplikacja polega na tym, ze graczowi tak
naprawde zalezy na zaspokojeniu potrzeb, ale dziatania pod-
porzadkowuje realizacji celow. Jezeli damy mu do wyboru
dwie Sciezki, z ktorych jedna angazuje go w Odkrywanie, a druga
- w Doznanie, to wcale nie jest powiedziane, ze gracz, ktory woli
Odkrywanie, wybierze pierwsza. Pojdzie ta Sciezka, ktérawyda mu
sie lepiej dopasowana do biezacych celow, na przyktad szybciej
doprowadzi go do wyjscia. Jesli przy okazji bedzie odpowiadata
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PUNKT ZA
SPOSTRZEGAWCZOSC
Podobne zjawisko zachodzi
w innych mediach.
Ogladamy film do konca, bo
chcemy sie dowiedzie¢, jak
zakonczyty sie perypetie
bohateréw. Po fakcie
odkrywamy, ze dostalismy
to, czego potrzebowalismy,

tj. okreslone wrazenia

jego potrzebom, bedzie sie dobrze bawit, w przeciwnym razie
- szybko zacznie sie nudzic.

Mozesz zatozy¢ w ciemno, ze wiekszos¢ graczy podejdzie do
Twojej gry z celem nadrzednym, ktérym jest przejscie jej ,catej”.
Bardzo wielu graczy nie osigga go, ale nie dlatego, ze poczuli sie
usatysfakcjonowani tym fragmentem, ktory przeszli, tylko dla-
tego, ze stracili do danej gry cierpliwos¢ lub zabrakto im poczucia,
ze robig postepy.

- albo nie. Ten level:
1
—rr——n
: ca 2
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...Nie zapewnia opcjonalnosci, mimo ze jest rozgateziony, ponie-
waz cele osiagane na koncu kazdej sciezki kumuluja sie: kazde
drzwi prowadza do innego levelu, a gracz bedzie miat poczucie,
ze przeszedt ,catg” gre dopiero wtedy, gdy odwiedzi kazdy z nich.
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Ten level:
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...jest blizszy naszemu zamierzeniu, poniewaz cele osiggane na
koncu kazdej sciezki powielajg sie: wszystkie drzwi prowadza
do tego samego levelu, wiec zmierzajac wiecej niz jedng sciezka,
gracz nic nie zyskuje. Pozwala mu to wybrac te, ktéra mu sie bar-
dziej podoba, i nie martwic sie, ze cos przegapia. Wszakze gracz
dowie sie o tym dopiero po fakcie, to znaczy, gdy dojdzie do dwéch
roznych par drzwi i odkryje, ze prowadza w to samo miejsce. Jako
level designer ponosisz odpowiedzialno$¢ za to, by gracz wiedziat
0 zastosowanej przez Ciebie prawidtowosci, a takze za to, by mogt
na nig liczy¢. Gracz moze wybrac sposob osiagniecia celu tylko
wtedy, gdy wie, co wybiera i jest w stanie przewidzie¢, jak gra
zareaguje na jego wybor.

Powyzszy level jest blizszy opcjonalnosci, ale jej nie osigga z dosyc
prozaicznego powodu: wszystkie sciezki oferujg to samo zaanga-
zowanie. Wyboru w istocie nie ma. Osiagnelismy tylko tyle, ze teraz
decyzja o pojsciu ta czy inng Sciezka jest mato znaczaca. Szukanie
drogi do wyjscia odbywa sie obecnie na niskim poziomie zaanga-
zowania, co jest ztg wiadomoscia, poniewaz ustalilismy wczesniej,
ze jest to wazny proces.

CZESC 2. ZA EATWA CZY ZA TRUDNA?




Rozwigzemy ten problem za pomoca nieco wiekszego levelu,
w ktorym zmiesci sie porzadna zacheta:

ca 1

Tym razem gracz ma wybor miedzy dwiema bardzo odmiennymi
Sciezkami. Jezeli pojdzie gora, zabtadzi i trafi do wyjscia po pod-
jeciu kilku decyzji na chybit-trafit. Jezeli pojdzie dotem, nie bedzie
musiat duzo skakac ani btadzi¢, ale za to trafi do drzwi chronio-
nych zamkiem. Otworzy je, zebrawszy trzy klucze, ktére umiesci-
lismy po drodze.

Zaden z Kkluczy nie znajduje sie w gdrnej, rozgatezionej czesci
levelu. W przeciwnym razie opcjonalnos¢ bytaby zaktocona,
poniewaz btadzenie na chybit-trafit bytoby konieczne do otwarcia
zamka. Z tego samego powodu drugie drzwi, potozone na koncu
rozgatezionej Sciezki, sg od razu otwarte: gracz, ktory zdecyduje
sie na btadzenie, nie musi juz rozwigzywac zagadki.
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PUNKT ZA
SPOSTRZEGAWCZOSC
»Klucze” i ,zamek” sg

w tym wypadku metafora.
Gdyby drzwi pilnowata
zyrafa, ktorg musielibySmy
nakarmié trzema lisciastymi
gatazkami, to ona bytaby
»zamkiem”, a gatazki

- ,kluczami”. Moglibysmy
poprosi¢ gracza, by domyslit
sie, ktora gatazke nalezy
podac na pierwsze danie,
ktéra na drugie, a ktéra

na deser, po to by w levelu

faktycznie znajdowata sie

zagadka.

Powiedzielismy juz, ze gracz podporzadkowuje wybor celom i ze
wybiera sposrod rzeczy, ktore rozumie. Wynika z tego kolejna
komplikacja: majac do dyspozycji dwa sposoby osiagniecia
tego samego celu, gracz wybierze oszczedniejszy, przede
wszystkim w sensie czasowym. W odroznieniu od wszystkich
innych zasobdw w grze czas jest naprawde: dostownie oddajemy
rozgrywce kawatek zycia. Zasoby wirtualne, takie jak ,ztoto” lub
»punkty zycia” na dtuzsza mete tez przektadajg sie na czas, ponie-
waz zdobywanie ich nie jest natychmiastowe, a czestym skutkiem
przegranej jest koniecznos¢ powtarzania danego fragmentu od
poczatku. Dlatego jezeli gracz ma do wyboru prosta zagadke
i rozlegty labirynt, to rozwiaze zagadke, nawet jezeli wiecej radosci
sprawitoby mu btadzenie po labiryncie.

Rada na to jest ukrycie przed graczem informacji, ktéra mogtaby
by¢ dla niego mylaca. Na przyktad w wielu grach podrozni-
czych, takich jak Pirates!, istnieje wyboér pomiedzy karierg ban-
dyty i kupca, jednak nie ma sposobu na ustalenie z gory, ktora
opcja pozwoli dorobi¢ sie szybciej. Dzieki temu gracze wcielaja
sie w taki typ morskiego poszukiwacza przygdd, ktory im sie bar-
dziej podoba. Na Twoja korzys¢ dziata fakt, Zze gracz nie dyspo-
nuje precyzyjnymi przyrzadami pomiarowymi. Jezeli dwie Sciezki
w Twoim levelu zabieraja mniej wiecej tyle samo czasu, to gracz
nie bedzie sprawdzat, ze jedna jest w stanie przejs¢ w 11 sekund,
adruga w 10% - chyba ze wyposazysz gre w stoper.

<¢  ZYRAFARADZI
Jezeli dasz graczom sposo6b na zmierzenie czegos, to gracze beda
optymalizowac swoje zachowania z mysla o tym pomiarze.

Nie dawaj im informacji, jezeli nie chcesz, zeby z niej korzystali.
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Sprzeganie
elementow
rozgrywki

Jesli zastanowimy sie chwile nad trescig poprzedniej sekcji, odnaj-
dziemy w niej zagwozdke. Chcemy graczowi umozliwi¢ wybor
miedzy réznymi formami zaangazowania, ale jednoczes$nie chcie-
libysmy, zeby w grze byto tylko to, co niezbedne dla kreowanego
przez nig przezycia. Jezeli jednak sg w nigj tylko niezbedne ele-
menty, to gracz powinien zapoznac sie ze wszystkimi, wiec gdzie
tu wybor? Co wiecej: chcielibySmy, zeby wybierat Swiadomie, to
znaczy wiedziat, na czym polega wybor, ale w tym celu potrzebu-
jemy, zeby zaangazowat sie we wszystko po trochu.

Rozwigzemy ten problem, przywotujac jeszcze raz wszystkie wia-
domosci, ktore zebralismy w tej czesci podrecznika.

Przedtem jednak zwro¢my uwage, ze oprocz celow, ktore sie
dodaja, i celow, ktdre sie powielaja, mozemy jeszcze miec cele
niezalezne:
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PULAPKA

O tym, Ze za monety

nie mozna kupi¢ zadnych
udogodnien, takich jak
przenosna trampolina,
musimy gracza uprzedzi¢
jawnie, poniewaz tamiemy

powszechnie przyjeta

konwencje.

W tym levelu, bardzo podobnym do poprzedniego, usuneliSmy
jedno z wyjs¢, ale za to dodalismy tajemnicze ztote monety.
To nowy element Skakanki, wiec dopiszmy do niej niezbedne
reguty formalne:

» Monety sa zbierane wytgcznie przez gracza.

» Zebrawszy zadang z gory liczbe monet, gracz
otrzymuje dostep do ukrytego levelu,
ktory jest wyjatkowo ztozonym labiryntem.

Wynika z nich, ze monety nie pomagaja graczowi przejsc gry. Jezeli
nie zalezy mu na btadzeniu po labiryntach, to nie ma powodu, by
angazowac sie w kolekcjonerstwo. Jezeli jednak ta forma zaanga-
zowania wydaje mu sie atrakcyjna, to monety oferuja wiecej tego
samego, ale na wyzszym poziomie zaangazowania, bo pomiedzy
podstawowymi sciezkami umieszczonymi w kazdym levelu a labi-
ryntami dla zaawansowanych wystepuje réznica jakosciowa.

Zwro¢ uwage, ze rozwigzywanie zagadek jest teraz elementem
obowigzkowym. Gracz moze co najwyzej zrezygnowac z btadze-
nia. Zbieranie monet ma sie nijak do szukania wyjscia. Chwilowo
cofnelismy sie o krok: gra jest teraz rozszczepiona na dwie, a czesc¢
labiryntowo-kolekcjonerska moglibysmy wyrzucic. Jednak taka
konstrukcja rozgrywki jest nam potrzebna, poniewaz gwarantuje,
ze obie formy zaangazowania sa w petni funkcjonalne, gdy sa od
siebie odizolowane, a jedyng rzecza, ktora je taczy, jest mecha-
nizm sprzezenia, ktory wprowadzimy za chwile.

Mechanizm w naszym przypadku przyjmie postac nastepujacych
regut formalnych:

» Zapewna liczbe monet mozna naby¢ jednorazowy
klucz uniwersalny, ktory otwiera dowolne drzwi

z pominieciem zagadki.

» Kazdy kolejny klucz uniwersalny jest drozszy
od poprzedniego.
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Nadal mamy w grze dwa niezalezne cele: dostac sie do nastep-
nego levelu i odblokowac labirynt, ale teraz oba mozna osiggnac
z uzyciem monet. Po co wprowadziliSmy rosnacy koszt? Po to, by
uwzglednic nastepujaca komplikacje:

» Jezeliklucz jest tani, to gracz, ktory wolatby
rozwigzywac zagadki, moze uznac, ze jego
zadanie polega na szukaniu monet, poniewaz jest
oszczedniejsza droga do celu.

» Jezeliklucz jest drogi, to gracz, ktory nie ma ochoty
na btadzenie, nigdy nie uzbiera wystarczajacej liczby
monet i caty mechanizm do niczego mu sie nie
przyda.

Gdy koszt jest poczatkowo niski, ale ro$nie z czasem, to kazdy
gracz bedzie w stanie bez wysitku wyposazyc sie w przynajmnie;
jeden klucz uniwersalny i wyprobowac go, przy okazji zapo-
znajac sie z forma zaangazowania, ktéra daje mu btadzenie po
labiryntach.

Poniewaz jednak koszt rosnie, to gracz po kazdym zakupie zadaje
sobie pytanie, czy warto dalej szuka¢ monet. CzeS¢ graczy uzna,
ze nie, i skupi sie na zagadkach. Pozostali zgromadza kolejne
klucze uniwersalne i z czasem odkryja, ze koszt stat sie bardzo
wysoki, a szukanie monet jest coraz mniej ,optacalne”. By¢ moze
wtedy sprobuja zmierzyc¢ sie z zagadkami. By¢ moze odkryja, ze to
nie dla nich, ale przeciez zawsze moga wréci¢ do btadzenia.

Inaczej mdwiac, za pomoca zmiennej ceny wprowadzilismy do gry
mechanizm zachecajacy gracza, by lepiej zapoznat sie z obiema
formamizaangazowania. Rozumiejac je lepiej, jest w stanie wybie-
ra¢ miedzy nimi. W miare jak angazuje sie w jedna i druga, pod-
nosimy poziom zaangazowania, ktérego wymagamy - ale zawsze
tylko troszeczke, a nie od razu do maksimum, po to by uniknac
przykrych zaskoczen. Gracz niemal w dowolnej chwili przetacza
sie miedzy jednym typem rozgrywki a drugim. Z kazdym z nich
zapoznaje sie przynajmniej do pewnego stopnia, ale na zaden nie
jest wystawiony bardziej, niz ma ochote.
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Na moment wskoczylismy w buty game designera, poniewaz
dodalismy do Skakanki kilka nowych regut, ale level design petni
w naszym rozumowaniu kluczowa role. Jedna z monet umiesci-
liSmy zaraz obok miejsca, w ktorym gracz zaczyna rozgrywke,
w zasiegu wzroku, tak ze do zebrania jej wystarcza raptem dwa
dodatkowe skoki. W ten sposéb udostepniamy graczom pewng
liczbe monet na najnizszym mozliwym poziomie zaangazowa-
nia. Pozniej bedzie juz trudniej, ale dbamy o to, zeby gracz mogt
wyprébowac mechanizm ,za darmo”.

Nie od rzeczy bytoby usankcjonowac ten level design reguta for-
malna, taka jak:

» Gracz unikajacy btadzenia powinien by¢ w stanie
zebrac przy okazji innych czynnosci wystarczajaco
duzo monet, by wykupi¢ przynajmniej jeden klucz
uniwersalny.

Jezeli gracz, ktory lubi zagadki, zatnie sie na ktorejs z nich, to ten
jeden czy dwa klucze, ktore zebrat mimochodem, wyratujg go
z opresji. Podobnie w druga strone: gdy gracz rozwigze zagadke,
zyska dostep do nowego levelu i dozbiera tatwe do znalezienia
monety, by¢ moze odblokowujac nowy labirynt nieco szybciej.
W ten sposob ztagodziliSmy sytuacje, w ktorych gracz mogtby
poczuc sie bezradny, bo zadanie okazato sie trudniejsze, niz prze-
widywat. Sprzegajac ze soba dwa typy rozgrywki, sprawilismy, ze
kazdy z nich stat sie lepszy.

Przyjrzyjmy sie, jak nastawienie gracza zalezy od udostepnienia
mu licznika monet. Jezeli pokazemy tylko, ile monet juz ma, to
damy tagodnie do zrozumienia, ze mogtby miec ich wiecej. Wiek-
sz0$¢ graczy zbierze tylko tyle monet, ile potrzebuije, ale niektorzy
podejma zadanie znalezienia wszystkich. Poniewaz nie wiedza, ile
to jest ,wszystko”, zadanie nie bedzie uczciwe. Nie ma przy tym
znaczenia, ze nigdy nie postawilismy go przed graczem! Aby zara-
dzi¢ temu nieporozumieniu, moglibysmy uzupetni¢ licznik o infor-
macje, ile jest wszystkich monet . Nie chcemy tego robic, ponie-
waz wtedy wystalibysmy wszystkim graczom sygnat, ze jednym
zich celdw jest zebranie kompletu monet - tymczasem moga nie
mie¢ na to ochoty. Czy mamy inny sposob? Mamy. Na przyktad
mozemy sprawic, ze po znalezieniu monety nastepuje widoczny
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tylko przez chwile rozbtysk, ktory kieruje sie w strone najblizszej
nastepnej monety. Dzieki temu nie tylko mowimy graczowi, gdzie
szukac, nie ujawniajac struktury labiryntu, ale tez dajemy do zro-
zumienia, ze jest jeszcze jakas moneta do zebrania. Gdy gracz
zbierze ostatnia - rozbtysku nie bedzie.

<¢  ZYRAFARADZI
To, ze prawie wszystkie gry stosuja liczniki, nie znaczy, ze jest to najlepsze
rozwigzanie, tylko ze przychodzi autorom do gtéw jako pierwsze. Licznik wcale

nie musi pasowac do Twojej gry. Szukaj nieoczywistych rozwigzan.

Omowilismy sprzeganie form zaangazowania na przyktadzie kon-
kretnej gry, poniewaz zadanie stworzenia ogélnej teorii na ten
temat jest nazbyt karkotomne. Form rozgrywki jest po prostu
za duzo. Warto jednak wymieni¢ prawidtowosci, z ktérych sko-
rzystaliSmy, przy zastrzezeniu, ze nie tworzymy kompletnej listy
zabiegbw projektanta. Przede wszystkim potraktowalisSmy zaan-
gazowanie gracza jako sygnat, ze by¢ moze chetnie przystanie na
wyzszy poziom. Pozostawilismy mu mozliwo$¢ wycofania sie,
w razie gdybysmy przesadzili. Nasz mechanizm ,wykpienia sie”
od zagadki dziata tylko skoficzona liczbe razy, bo pdzniej klucze
staja sie drogie - a wiec gracz moze tylko dodac sobie zaanga-
zowania, a nie odjac, to znaczy: w zamian za rezygnacje z jedne;
czynnos$ci musi zgodzi¢ sie na inna. Zauwaz, ze mowimy ,dodac
sobie zaangazowania”, a nie: ,zaangazowac sie bardziej”, ponie-
waz sg to dwie rozne rzeczy. Gracz angazuje sie bardziej, gdy gra
staje sie bardziej wymagajaca w jakims sensie. W naszym przy-
ktadzie specjalnie dbamy o to, by mogt unikng¢ wzrostu poziomu
trudnosci, wybierajac inne zaangazowanie: zagadke zamiast
labiryntu lub odwrotnie.

Jednocze$nie uzyty przez nas mechanizm sprawia, ze wszelkie
niespodziewane ,skoki trudnosci”, wynikajace na przyktad z tego,
ze nie wyjasnilismy czego$ wystarczajgco dobrze, zostaja wygta-
dzone: gracz nie musi bezradnie godzic¢ sie na to, ze ,utknat”.
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» Twoja gra moze sie graczowi nie podobac z przyczyn
niezaleznych od Ciebie.

» Jezeli gracz sie nudzi, to znaczy, ze czuje sie bezradny
wobec tego, co sie dzieje w grze, ale (na razie) nie chce
przerywac rozgrywki.

» Unikalna dla gier forma tworzenia emocji jest angazowanie
gracza w wykonywanie okreslonych czynnosci w okreslony
sposob.

» Aby gracz mogt sie zaangazowad, potrzebuje wiedziec,
co ma zrobic i po co to robi, wierzy¢ w mozliwos¢
osiggniecia celu oraz moc skupic sie na czynnosciach, ktore
mu odpowiadaja.

» Angazowanie gracza w rozgrywke polega na zachecaniu go
do dziatania na wtasna reke.

» Nic nie stoi na przeszkodzie, by gra oferowata kilka form
zaangazowania. Powinny one byc¢ ze sobga sprzezone,
po to by wspieraty siebie nawzajem.

» Nie obcigzaj gracza odpowiedzialnoscia za rzeczy, na ktére
nie ma wptywu.

» Wystrzegaj sie nieporozumien wynikajacych z rozbieznosci
miedzy zatozeniami poczynionymi przez Ciebie
i przez gracza.

» Uwazaj na przejscie ilosci w jakos¢, czyli sytuacje,
w ktorych zmiana rozmiaru jakiego$ elementu pociaga
za sobg zmiane jego charakteru.

» Gracz moze wybierac tylko wtedy, gdy rozumie, na czym
polega wybor. Pozwalaj mu ,wyprobowywac” czynnosci
w matych dawkach i stopniowo podno$ poziom
zaangazowania, by sprawdzic¢, czy gracz skusi sie
na wiecej.
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Bedziemy tam informowac o postepach przedsiewziecia.
Bardzo nam pomozesz, jesli udostepnisz lub skomentujesz!

http://wonderland-engineering.eu/
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