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Dzieto, ktore przestrzega
wszystkich formalnych
zasad, jest przede
wszystkim poprawne.

W poprawno$¢ warto
celowac wtedy, gdy
wykonuje sie wprawki.
Jednak im bardziej bedzie
dojrzewat Twdj przekaz,
tym czesciej zajdzie
potrzeba, by jakas zasade
ztamad. Wazniejsze od
przestrzegania zasad jest

zrozumienie, do czego stuza.

W czesci drugiej: ,Za tatwa czy za trudna” dyskutowalismy o tym,
co level designer powinien lub nie powinien robic, by dostosowac
gre do potrzeb gracza. Tym razem omowimy proces odwrotny,
tj. przekonanie gracza, by dostosowat swoje zachowanie do gry.
Aby tego dokonac, nie musisz siega¢ po podstepne techniki mani-
pulacji rodem z tanich poradnikow dla reklamodawcow, lecz
przeprowadzi¢ z graczem transakcje, w ktorej dziatania zostana
wymienione na przezycia.

Osoba, ktora nie grata w Tetris, nie ma powodu wyczekiwac tego
przezycia. Zagrawszy, moze uznac je za zawracanie gtowy, zna-
komita zabawe lub co$, bez czego moze sie obejs¢. Jezeli pierw-
sza rozgrywka jej sie spodoba, to jest szansa, ze zagra jeszcze raz
i jeszcze raz, i znowu... Tetris nie zmienia osobowosci tej osoby

ani tez nie narzuca jej nowych potrzeb, jednak wptywa na jej
zaangazowanie.

Stworzenie angazujacej gry nie jest zagadnieniem technicznym,
lecz tworczym, réwnie ztozonym co pisanie ciekawych ksiazek.
Kazdy utwor znajduje na to wtasny sposéb, zmieniajac oczeki-
wania odbiorcéw wobec nastepcow. Zdarza sie, ze ktos wymysla
prosta sztuczke i nabiera na nig miliony ludzi, tak jak w przypadku
FarmVille. Jednak im prostsza i bardziej oszukancza sztuczka, tym
szybciej odbiorcy sie na nig uodparniaja.

Droge od dobrych checi do witanego z entuzjazmem dzieta kazdy
musi przemierzy¢ sam. Wiecej sie o niej dowiesz, tworzac samo-
dzielnie, niz rozmawiajac lub czytajac. Prawidtowosci, ktére oma-
wiamy w tej czesci, nie majg by¢ gotowym przepisem na sukces,
lecz pomoca w zrozumieniu medium, ktérym sie postugujesz. To,
ze zmierzasz wtasng sciezka, nie znaczy, ze musisz is¢ po omacku.

Angazowanie graczy polega w uproszczeniu na tym, by przekonac
ich, zeby cos zrobili, dlatego naszym motywem przewodnim w tej
czesci beda cele stawiane przed graczami:

Dowiemy sie, jak je konstruowac.

Wprowadzimy podziat na cele krétko-, srednio-

i dtugoterminowe.

Zwrocimy uwage na role kontekstu i spojnosci Swiata gry.
Omowimy podstawowa petle rozgrywki.
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Definiowanie
celow

o

TEORIA KONTRA
PRAKTYKA

Gry studia Bethesda,

takie jak Oblivion, Skyrim

i Fallout 3, zaczynaja sie od
krétkiej przygody, podczas
ktérej gracz jest prowadzony
za reke, zwienczonej
wydostaniem sie na
otwartg przestrzen. W tym
momencie pozornie zostaje
pozbawiony wsparcia, bo
moze udac sie gdziekolwiek,
a kazdy kierunek jest réwnie
dobry. W rzeczywistosci

w kazdej z wymienionych
gier rezultatem wstepnej
przygody jest jakis trop
fabularny, ktérym mozna
podazy¢, jezeli nie ma sie

lepszego pomystu.

W poprzedniej czesci wspomnieliSmy przelotnie, ze wszelkg
aktywnosc gracza organizuja cele, to znaczy konkretne rezul-
taty, o ktorych jest przekonany, ze warto je osiagnac. Kierujac sie
celami, wybiera swe dalsze dziatania. W tradycyjnych mediach,
inaczej niz w grach, ten wybor jest na ogot trywialny, na przyktad
czytelnik po dotarciu do konca rozdziatu powiesci nie musi zasta-
nawiac sie co dalej, poniewaz odpowiedz jest narzucona z gory:
dalej jest nastepny rozdziat. W analogicznej sytuacji gracz roz-
glada sie po Swiecie gry i duma, czy raczej warto pojs¢ w lewo czy
do gory...

Definiowanie celow stuzy temu, by gracz
zawsze byt w stanie ustali¢, jaka czynnos¢ prowadzi
do ,,dalszego ciggu” gry.

Cel jest niepisanag obietnica: jezeli zrobie to i to, moje dziatania
beda miaty sens i przezyje cos, na czym mi zalezy. Wyznaczajac
graczowi cel, zaciggasz u niego ,kredyt zaangazowania”. Musisz
go oczywiscie sptacic, ale tym zajmiemy sie za chwile. Na razie
istotne jest dla nas to, Ze gracz jest gotéw zaufac Ci i przyjac cel
,na wiare”, pod warunkiem ze dasz mu wyraznie do zrozumienia,
czego od niego chcesz - tu i teraz.

Pozornieistnieje alternatywa: jesli pozwolisz graczowi zdefiniowac
cel samodzielnie, to on dalej juz sam o siebie zadba. Nic bardziej
mylnego. ,Wybranie celu” samo w sobie jest celem. Tak samo jak
w przypadku kazdego innego zadania postawionego przed gra-
czem, to Ty odpowiadasz za wyjasnienie mu, po co to robi i jakie
narzedzia ma do dyspozycji. Na podobnej zasadzie nie ma niczego
niewtasciwego w tym, by graczowi przyswiecat dalekosiezny cel,
ale nawet wtedy jego gtowng potrzebg jest ustalenie najblizszego
nastepnego dziatania. Cel dtugoterminowy musi by¢ wiec sformu-
towany tak, by przektadat sie na cele krétkoterminowe.

Trudnos¢ Twojego zadania rosnie wraz z komplikacja i rozmiarem
Twojej gry. Na przyktad dopoki Skakanka sktada sie z kilku matych
leveli, wtasciwie nie mamy czym sie przejmowac. Dajemy gra-
czowi cel: ,znajdz droge do wyjscia”, a gracz uprzejmie podejmuje
poszukiwania, wykorzystujac udostepnione mu czynnosci, takie
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jak skakanie i rozgladanie sie. Ale jesli Skakanka zrobi sie troche
wieksza, gracz zacznie odbierac ,znajdowanie drogi do wyjscia”
jako czynnosc, ktora réwniez wymaga uzasadnienia poprzez cel.
Czemu stuzy cate to szukanie? Co sie stanie, kiedy gracz juz znaj-
dzie wszystkie wyjscia? Czy rezultat, do ktérego zmierza, jest dla
niego interesujacy?

W Tetrisie, ktory jest bardzo prosta gra, gracz uktada linie z kloc-
kow, po to by osiggnac jak najlepszy wynik. To bardzo abstrakcyjny
cel, ale na potrzeby jednej kilkuminutowej rozgrywki wystarcza.
Po zapetnieniu studni i zakonczeniu partii wykluwa sie nowy cel:
pobic¢ wtasny rekord i przekonac sie, jak wysoki poziom gracz jest
w stanie osiggnac. Ten cel jest nadrzedny wobec poprzedniego:
gracz uktada linie po to, zeby osiggnac¢ dobry wynik, a osiaga
wyniki po to, zeby pobic rekord. Ale po co bije rekord? Na to pyta-
nie odpowiada konwencja zewnetrzna wobec gry. Nasza kultura
ceni zarébwno uzyskiwanie dobrych wynikéw, jak i bicie rekordow,
i uczy nas czerpac z nich satysfakcje.

Zwro¢ uwage, ze Tetris sam w sobie wcale zadnych celéw nikomu
nie wytuszcza. Ogranicza sie do wyswietlenia licznika punktow, a
reszte gracz dopowiada sobie na wtasna reke. Autor nie zaniedbat
swego zadania, lecz zapozyczyt cele z konwencji.

Spoéjrzmy teraz na Civilization, ktéra jest bardzo skomplikowana
gra. Gracz wznosi budowle w miastach, zaktada farmy i kopal-
nie, uktada drogi. Wszystko po to, by mie¢ do dyspozycji wiecej
zasobow na badania, produkcje armii i budowe nowych miast.
No dobrze, ale po co gromadzi¢ te zasoby? Czy gracz bije jakis
rekord? Nie, i czujemy intuicyjnie, ze w Civilization to by nie miato
sensu. Gra prosi nas o podjecie skomplikowanych czynnosci, wiec
cel, ktoremu one stuza, musi by¢ bardziej namacalny. Gra ogtasza:
gromadzimy zasoby po to, by wyprzedzi¢ sasiadow w wyscigu
odkry¢ naukowych, oraz po to, by nie pozwoli¢ im na podboj.

To pomaga do pewnego stopnia, jednak wczesniej czy pozniej
musi pasc pytanie: wtasciwie co nas ten caty podbdj obchodzi?
Gra rowniez na to odpowiada: jezeli przetrwamy do konca gry
i wyprzedzimy konkurentow, by¢ moze uda nam sie wystac statek
kosmiczny na inng planete i zakonczy¢ gre zwyciestwem.
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Te wszystkie informacje Civilization podaje graczowi wprost. Nie
trzeba ich zgadywac. Gra udostepnia rowniez kilka narzedzi do
Sledzenia postepow, na przyktad konkurenci chwala sie przed
graczem odkryciami, ktorych juz dokonali, a gracz jeszcze nie.

TETRIS CIVILIZATION
utozenie linii Cel b|ezqcy budowle, drogi, farmy, kopalnie, zwiad
dobry wynik cel ogélniejszy

* cele srednioterminowe
cel jeszcze ogblniejszy statek kosmiczny

cele Srednioterminowe

‘lllll

konwencje

Autorzy niektorych gier, zafascynowani strukturg filméw petno-
metrazowych i powiesci, bardzo staraja sie, by ich utwory dostar-
czaty bardzo rozbudowanych uzasadnien, nawet gdy nie jest to
potrzebne. Powodem, dlaczego nie nalezy tego robic, jest fakt,
ze kazdy cel trzeba graczowi wyjasni¢, a nastepnie zadbac
o to, zeby o nim nie zapomniat. To zabiera czasiobcigza uwage,
a zabiegom podtrzymujacym cele trzeba zrobi¢ w grze miejsce.
Autorzy kopiujacy powiesci wpadajg wtedy w putapke wydtu-
zania przezycia na site, na przyktad wprowadzaja zwroty akcji,
ktore niczemu nie stuza, lub odwotuja sie zbyt wiele razy do tego
samego motywu. Gra na tym traci, poniewaz jej przekaz tonie
W szumie, a rzeczy wazne gubia sie wsrod niewaznych.

W praktyce wsrod gier jest wiecej ,sonetow” i ,opowiadan” niz
,powiesci”, a rozbudowana struktura czesto nie jest potrzebna.
Mate i proste gry nie sa gorsze od duzych i ztozonych.

Omawiajac cele, podzielimy je na krotko-, srednio- i dtugotermi-
nowe. Powodem nie jest upodobanie do liczby 3 i utrudniania
sobie zycia, lecz fakt, ze pamiec gracza funkcjonuje inaczej na
krotkich, a inaczej na dtugich odcinkach czasowych. Zaleznie od
tego, jaki cel konstruujesz, przydadza Ci sie inne techniki.




Cele
krotko-
terminowe

o

TEORIA KONTRA
PRAKTYKA

Wszystkie levele Skakanki,
ktére omawiali$my do tej

pory, sa mate i faktycznie

da sie je przejs¢ w minute.

Cele krotkoterminowe sa zazwyczaj bardzo konkretne, mocno
osadzone w regutach formalnych gry i zmieniaja sie w przyblizeniu
raz na minute, zaleznie od intensywnosci i tempa rozgrywki. Auto-
rzy Halo postugiwali sie zasadg, ze jedna ,runda” walki powinna
trwac 30 sekund. W Civilization, gdy panstwo gracza jest duze i
toczy wojne, tura moze przeciggnac sie do pieciu minut. Typowy
cel krétkoterminowy to:

wygraj potyczke w strzelance,

przeprowad? dialog w grze fabularnej,

osiagnij jak najlepszy rezultat w danej partii Tetrisa,
znajdz wyjscie w Skakance.

Tego rodzaju zadania zajmujg w pamieci gracza ten sam obszar,
co czynnosci, do ktérych wtasnie probujesz go sktoni¢. ,Wygranie
potyczki” rozstrzyga sie — stopniowo — dostownie wtedy, gdy gracz
strzela do przeciwnika i trafia go badz pudtuje. Z tego powodu
cele krotkoterminowe sa ,samoprzypominajace sie”, poniewaz
kazda czynnos$c stuzaca danemu celowi odswieza go. Poniekad
jest tak, ze przy kazdym trafionym badz chybionym strzale gracz
pyta sam siebie: ,czy juz mam te potyczke za soba?” - oczywiscie
bez udziatu swiadomosci.

Rozgrywka ma sktonnos¢ do ,rozpychania sie” w umysle gracza.
Jezeli zadasz mu cel ,wejdz na dach domu”, w czasie gdy strzelaja
do niego wrogowie, on i tak bedzie myslat o tym celu w katego-
riach potyczki, ktoérg wtasnie toczy. W skrajnym przypadku sam
fakt, ze w poblizu pojawili sie wrogowie, wystarcza, by gracz pod-
jat cel wygrania potyczki z nimi i nie trzeba juz nic dopowiadac.
Dzieje sie tak pod warunkiem, ze rozumie on, na czym polega dana
gra, jednak tego wyjasnienia musisz udzieli¢ tylko raz: gdy gracz
zapozna sie z konstrukcja jednej potyczki, dialogu lub poszukiwa-
nia wyjscia, odnajdzie sie w kazdym nastepnym wystagpieniu tej
konkretnej sytuacji.

Rozpychanie sie rozgrywki daje Ci okazje do nadawania zna-
czen konkretnym elementom gry, takim jak miejsca i rekwizyty.
W powyzszym przyktadzie dach domu bedzie miat dla gra-
Cza szczegblne znaczenie, poniewaz w celu wejscia nan musiat
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wykonac¢ wiele czynnosci, w tym wygra¢ potyczke, ktora byc
moze byta utrudniona przez wspinaczke.

Budujac level, dbaj o to, by umozliwiat on graczowi myslenie
w kategoriach ,rzeczy, ktére zrobie w ciggu najblizszej minuty”. Na
przyktad jezeli w Skakance zbudujemy bardzo duzy labirynt, tak
ze szukanie wyjscia zajmie kwadrans, to znalezienie go przestanie
byc¢ celem krétkoterminowym, nawet jezeli byto nim w poprzed-
nim, duzo mniejszym levelu! Nic nie stoi na przeszkodzie, by budo-
wac levele réznej wielkosci, ale w te bardziej rozlegte bedziemy
potrzebowali wmontowac¢ wyraznie rozrdéznialne poczatki
i konce. Wiecej na ten temat dowiesz sie w sekcji o podstawowe;
petli rozgrywki.

Cele krotkoterminowe nie sa wymarzonym tematem dla rozbu-
dowanej prezentacji, takiej jak dtugie dialogi lub skomplikowane
intrygi. Dziataja najlepiej, gdy ich zrozumienie jest intuicyjne
i natychmiastowe, dlatego ze wtedy rozgrywka ,ptynie”, to zna-
czy: gracz ,po prostu wie”, co trzeba zrobi¢, ,po prostu wie”, jak
sie do tego zabrac i w zwigzku z tym - po prostu dziata. Odpo-
wiada to sytuacji, w ktorej aktor na scenie teatralnej pamieta
swoje kwestie i po prostu wygtasza je, bez potrzeby zagladania
do scenariusza. Nie znaczy to, Ze nie mozesz zwienczyc celu krét-
koterminowego dtugim przerywnikiem, a jedynie, ze tematem
przerywnika w wiekszosci przypadkow powinno by¢ co$ innego
niz cel krotkoterminowy.
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Cele
srednio-
terminowe

Cele $rednioterminowe zwykle obowigzuja od 15 minut do
2 godzin i odwotuja sie do dynamiki, to znaczy do tego, jak przezy-
cie zmienia sie zczasem. Osiggnieciu celu srednioterminowego na
ogot towarzyszy zwrot akcji w fabule, wprowadzenie do rozgrywki
nowego narzedzia badz typu zachety, albo przejscie na wyzszy
poziom trudnosci. Typowe zadanie w tej kategorii to:

» dojscie do konca levelu w strzelance,

» wykonanie ,questu” (tj. zadania zleconego
przez postac niezalezna) w grze fabularnej,

» uzyskanie rekordowego wyniku w Tetrisie.

Przyktadu ze Skakanki nie mamy, bo. .. jeszcze nie przyszto nam do
gtowy, ze gra bedzie wystarczajaco dtuga i ztozona, by cel srednio-
terminowy byt jej potrzebny. Na szczescie mamy pare elementow,
ktorych jeszcze nie wykorzystalismy. Teraz nam sie przydadza.

<¢  ZYRAFARADZI
Prawie zawsze lepszym pomystem jest kreatywne wykorzystanie czegos,
co W grze juz masz, nizdodanie czego$ nowego. Tak konstruowana gra
zawiera mniej elementéw, wiec gracz musi mniej pamietac. Jednoczesnie
zawiera wiecej zwigzkéw miedzy tymi elementami, ktére w niej wystepuja,
wiec zacheca graczy, zeby sie w nig ,,wgryzli”. Te cenng wtasciwos¢ streszcza

wyrazenie: ,tatwa do nauczenia, trudna do opanowania”.

W pierwszej czesci ksiazki przelotnie zwrociliSmy uwage, ze boha-
ter ma mtotek i tarcze, ktérych nie uzywa. Teraz dopiszemy do
tych elementow fabute:

» Dawno, dawno temu ludzie w niebieskich
kombinezonach wojowali z tymi, ktorzy ubierajg sie
w czarne kombinezony. Potem sie pogodzili, ale dalej
nosza mtotki i tarcze, z przyzwyczajenia.

» Bohater na poczatku gry otrzymuije list, napisany
ko$lawym krojem, podpisany inicjatem Z, w ktorym
kto$ wzywa go, by ,totalnie pszyszedt na zyrafiom
gurke i koniecznie wziot zelazo ze sobom”. Zyrafia
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Gorka jest potozona, oczywiscie, za siedmioma
levelami.

» Po dotarciu na Zyrafig Gorke okazuje sie, ze jest
tam tylko jedna zyrafa, i to jakas dziwna, bo czarna
w bordowe kropki. Zyrafa kradnie bohaterowi mtotek
i tarcze! Bohater rusza w poscig, no bo jak to tak — bez
tarczy i mtotka?

» Poscigtrwa przez kilka leveli, a w miedzyczasie psuje
sie pogoda. Gdy bohater dogania ztodziejke, trwa
burza z piorunami, niektére platformy rozpadaja
sie pod stopami bohatera, a skoki sa trudniejsze.
Gdy bohater juz-juz ma ztapac czarna zyrafe, trafia
ja piorun. Zyrafa znika, mtotek i tarcza zostaja, ale
s teraz naelektryzowane. Pogoda natychmiast sie
poprawia.

» Gracz chce wréci¢ do domu, ale droga, ktorag
przyszedt, jest odcieta. Odkrywa jednak, ze jego
narzedzia zyskaty nowe wtasciwosci. Mtotek dziata jak
magnes i pozwala graczowi podciggac sie do duzych,
metalowych obiektow, nawet jesli sa umieszczone
w miejscach, do ktérych nie mozna doskoczyc¢. Tarcza
za to zrobita sie sprezysta i dziata jak przenosna
trampolina.

» Dotartszy do domu, bohater konczy pierwsza
przygode. Wnet odkrywa, ze musi wyruszy¢
w nastepna, bo w jego otoczeniu cos sie
zmienito... ale tu juz wkraczamy w domene celéw
dtugoterminowych.

Nieprzypadkowo zwroty fabuty znakomicie nadaja sie na cele
$rednioterminowe: pojdz na Zyrafig Gorke, odzyskaj mtotek i tar-
cze, wroc¢ do domu. W kazdym z nich gracz ma poczucie, ze nie
tylko wykonat pewna liczbe czynnosci i osiagnat jakies rezultaty,
ale takze zatatwit konkretna sprawe. W tym momencie sptacamy
,kredyt zaangazowania”, o ktorym wspomnieliSmy wcze$niej:
gracz napracowat sie i faktycznie co$ z tego ma.
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Kazdy z naszych celow Srednioterminowych przektada sie na
zmiane w rozgrywce: wyprawa na Zyrafia Gorke daje graczowi
okazje, zeby zapoznac sie z regutami gry, kradziez mtotka i tarczy
wigze sie z wedrowka przez trudniejszy teren najezony rozpadaja-
cymi sie platformami, a powrét do domu to pole doswiadczalne,
na ktorym gracz testuje nowe narzedzia. Cele krétkoterminowe
nie zmieniaja sie — na ogdt chodzi o znalezienie drogi do wyjscia
- ale kazdy zwrot fabuty nadaje im nowy kontekst. Dzieki niemu
gracz ma poglad na to, dokad te wszystkie wyjscia prowadzg i co
sie stanie, gdy juz przejdzie przez wszystkie.

Zwro¢ uwage, ze sprzeglismy cele ze soba, podobnie jak
w poprzedniej czesci sprzegliSmy typy zaangazowania: gracz
szuka wyjs¢ po to, zeby dogonic zyrafe, a dogoniwszy ja - zyskuje
nowe narzedzia do szukania wyj$¢. Oczywiscie nie wie tego z gory,
ale nie musi. Gdy przekona sie, ze mtotek i tarcza majg nowe wta-
Sciwosci, skojarzenie z dotychczasowa rozgrywka przyjdzie samo.
By¢ moze gracz juz wczesniej widziat jakas platforme, ktora byta
zdecydowanie za wysoko, ale wystawato z niej cos metalowego.
Kiedy ja sobie przypomni, jest spora szansa, ze nie bedzie mogt
sie doczekac, az wyprobuje na niej nowe narzedzie.

Dbaj o to, by cele bardziej szczegotowe wynikaty logicznie
z celow bardziej ogolnych, a osigganie celow ogdlnych
zmieniato postac lub znaczenie celow szczegotowych.

Cele srednioterminowe wymagaja szczegblnej dbatosci o to, by je
graczowi przypominac. Z jednej strony, obowigzuja zbyt dtugo, by
gracz mogt o nich pamietac bez wysitku, a z drugiej — nie sg tak
ogolne i rozmyte jak cele dtugoterminowe, ktérym przyjrzymy sie
za chwile. Konkretne techniki omowimy dale;.
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Cele
dtugo-
terminowe

Cele dtugoterminowe odwotujg sie najczesciej do szeroko poje-
tego ,klimatu” gry. Sa zwykle dosyc¢ ogdlne, ale za to bardzo nama-
calne, na przyktad: ,uratuj ksiecia”, ,przezyj wojne” lub ,dowiedz
sie, 0 co w tym wszystkim chodzi”. Cele dtugoterminowe, jezeli
w ogole pojawiaja sie w danej grze, obejmuja jg albo w catosci,
albo w znacznym fragmencie, ktéry mogtby by¢ wydzielong cato-
Scia, gdybysmy uparli sie, zeby pociac gre na kawatki. Osiagniecie
takiego celu zazwyczaj puentuje dotychczasowa rozgrywke.

Cele dtugoterminowe reprezentuja motywy przewodnie Twoje]
gry. Mozna powiedzie¢, ze ktada sie cieniem na cate przezycie. Ich
szczegblng cecha jest to, ze czesto istnieja tylko w Twojej gtowie, a
nie gracza. Na przyktad w Half-Life 2 poczatek gry, w ktérym pra-
wie od razu popadamy w konflikt z odzianymi w maski gazowe
policjantami, z telebimodw przemawia do nas niebudzacy zaufania
koles, a w tle majaczy strzelista wieza, daje nam jasno do zrozu-
mienia, Ze z policjantami bedziemy jeszcze sporo zadzierac, wieze
wczesniej czy pozniej odwiedzimy, a odwiedziwszy - pewnie spo-
tkamy tam niebudzacego zaufania kolesia. Jednak nie ma niczego,
co pozwalatoby nam sadzi¢, ze ostatecznym celem bedzie sabo-
taz urzadzenia znajdujacego sie w tej wiezy, a nie, na przyktad,
ucieczka z miasta lub pojedynek ,sam na sam” z kolesiem.

W Dishonored zblizony motyw zostat rozegrany inaczej: przez catg
gre z gtosnikow przemawia do nas srogi i wtadczy jegomosc, ale
pod koniec gry okazuje sie, ze to po prostu aktor, ktorego zmu-
szono, by uzyczyt gtosu rezimowi. W celach dtugoterminowych
mniej wazne jest to, zeby gracz je znat, a bardziej - zeby je prze-
czuwat. Do unikniecia nudy potrzebne jest przekonanie, ze gra
dokads$ zmierza.

W Skakance celem dtugoterminowym jest podréz na Zyrafig Gorke
i z powrotem. Bohater zatacza krag: wyrusza z domu, przezywa
przygode i wraca. Robiac to wszystko, nie wie, dokad zmierza,
ale dotartszy do celu, ma poczucie, ze cos sie zakonczyto i cos sie
zmienito: mtotek i tarcza zostaty odzyskane, ale petnia teraz inng
funkcje niz kiedys.

Cele dtugoterminowe maja zbyt duza rozpietos¢, by gracz mogt

o nich pamietac. Nie tylko nawet krotkie gry trwaja po kilka
godzin (a dtugie - po kilkadziesiat), ale réwniez gracze rzadko
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PUNKT ZA
SPOSTRZEGAWCZOSC

To wydarzenie konczy
jeden z gtéwnych watkéw
doktadnie tak, jak gracz
oczekiwat, ale zupetnie
inaczej, niz sie spodziewat.
Cata fabuta Call of

Duty 4: Modern Warfare
opiera sie na tej sztuczce:
najpierw wprowadzana

jest ,,zapowiedz”,

a nastepnie, w osobnym celu
krétkoterminowym, okazuje
sie ona prawdziwa, albo

i nie. Dzieki temu zabiegowi
W scenariuszu jest mnostwo

niespodzianek, ale nie ma

krolikow z kapelusza.

kiedy przechodza catg gre ciurkiem. Osiagniecie celu Srednioter-
minowego jest dobrg okazjg do przerwy, ktéra moze trwac dzien,
tydzien, a moze i rok. Dlatego o celach dtugoterminowych trzeba
graczowi przypominac konsekwentnie, regularnie —i nie za czesto,
bo ma on juz wystarczajaco duzo gimnastyki umystowej z celami
krotko- i Srednioterminowymi.

Na omowienie spraw obejmujacych cata gre trzeba wygospodaro-
wac miejsce, w ktorym gracz nie bedzie akurat zajety czym innym.
Dlatego wiele gier pozostawia cel dtugoterminowy w domysle. Na
przyktad w Call of Duty 4: Modern Warfare kolejne levele przedsta-
wiajg amerykanska inwazje na nienazwany wprost kraj bliskow-
schodni, a gracz sam nastawia sie, ze ten watek dobiegnie konca,
gdy wojna zostanie wygrana. Istotnie: w chwili gdy stolica panstwa
jest juz pod kontrola wojsk amerykanskich, wybucha bomba ato-
mowa, a bohater kierowany przez gracza zostaje zabity. Oczywi-
Scie w tym momencie jesteSmy dopiero w potowie gry.
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Wprowadzanie
i podtrzy-
mywanie
celow

o

TEORIA KONTRA
PRAKTYKA

W Papers, Please gracz
decyduje o przepuszczaniu
badz nieprzepuszczaniu
podréznikéw przez granice
miedzy panstwami.

Jezeli popetni btad

i wpusci kogos niezgodnie
zrozporzadzeniem, gra
natychmiast wlepia
mandat. Jednak zazwyczaj
nie informuje od razu

o dtugoterminowych
skutkach dziatan,

na przyktad o tym,

ze dziennikarz moze okazad
sie szpiegiem. Nie chodzi

o to, zeby gracz wiedziat
wszystko, tylko o to, zeby
miat poczucie, ze wie,

na czym stoi.

Cele, nawet te krotkoterminowe, nie tworzg sie same. Gracz
by¢ moze doskonale wie, jak poradzi¢ sobie z potyczkg w Two-
jej strzelance, ale wcale nie jest powiedziane, ze wie, ze wtasnie
zaczeta sie jakas potyczka! Jeszcze bardziej podchwytliwe jest
zakonczenie: gracz nie wie sam z siebie, czy wrog, ktorego wta-
Snie zamordowat, jest ostatni czy tez moze ktos jeszcze chowa sie
w krzakach.

W Skakance moglibySmy zamiescic¢ takie dwa levele z rzedu, ze
ich ekrany poczatkowe wygladatyby identycznie, to znaczy gracz
widziatby ten sam uktad platform na tym samym tle. Mogtby
wtedy pomysled, ze drzwi nie przeniosty go do nastepnego levelu,
tylko na poczatek poprzedniego. Istnieja szczegdlne przypadki,
w ktorych tego rodzaju dezorientacja nalezy do przezycia, ktore
starasz sie stworzyc, ale na co dzien lepiej unika¢ podobnych nie-
porozumien. Trzy podstawowe narzedzia, ktére do tego stuza, to:
topatologia, telegrafowanie i spéjnosc. Wsrod nich topatolo-
gia wymaga od gracza najmniejszego zaangazowania, ale dziata
najwolniej. Spdjnos¢ odwrotnie: prowadzi do natychmiastowych
skojarzen, ale tylko pod warunkiem, ze gracz jest w nig dobrze
wdrozony, to znaczy zna wiekszos$¢ kontekstow. Konsekwentnie
stosowane telegrafy stanowia korzystny kompromis.

topatologia jest mato skomplikowana i dla Ciebie, i dla gracza:
po prostu ordynarnie mowisz graczowi, ze ma zrobic to i to, bez
dyskusji. Serdecznie zachecam do nadawania komunikatom cie-
kawych form, najlepiej takich, ktore wplataja sie w inne elementy
gry. Znakomicie sprawdza sie w tym dialog, na przyktad:

- Julianno, to straszne, ale mniemam, iz znalezlismy sie
w nawiedzonym domul!

- Ach, Krzysztofie, to zaiste niegodne, czym predzej
wydostanmy sie stqd!
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- Julianno, wybacz mi prosze, jednakowoz umyka
memu zrozumieniu, jakzebysmy mogli to uczynic.

- Krzysztofie, to elementarne: winnismy znaleZ¢ klucz
do drzwi frontowych.

- Julianno, to bardzo przebiegta mysl, wszakze zechciej
obejrzec sie za siebie, gdyz oto nadciggajg upiory!

- Aaaaa! Niemal zem legta wskutek zawatu!
Krzysztofie, podajze mi mojq dubeltowke!

Julianna i Krzysztof pojawiajg sie po raz pierwszy w tej ksigzce,
ajednak juz z tych kilku zdan domyslamy sie kilku rzeczy na temat
gry, w ktorej wystepuja. Z punktu widzenia gracza jest to zupet-
nie niewinny, w miare zwiezty dialog. My juz wiemy, ze zachodzi tu
co$ wiecej: celem dtugoterminowym jest wydostanie sie z domu,
Srednioterminowym - znalezienie klucza, a krotkoterminowym
- pokonanie upioréw przy pomocy dubeltowki. To wszystko
mowimy graczowi wprost, wplatajac kluczowe informacje w dia-
log utrzymany w konwencji utworu.

Zwro¢ uwage, ze nie ma w tym przyktadzie kwiecistych rozwazan
o naturze duszy ludzkiej, dowcipnych odwotan do biezace] poli-
tyki ani analizy strategicznej sytuacji na froncie przeciwnawie-
dzeniowym. Piszac dialog do swojej gry, uwazaj na to, czy petni
on funkcje ozdobng czy uzytkowa. Ten pierwszy moze by¢ taki,
jak sobie zyczysz. Ten drugi musi by¢ zwiezty i do rzeczy, po to
by gracz nie przegapit istotnych informacji. Pomijajac narzucone
przez styli gramatyke taczniki, w naszym przyktadzie nie pada ani
jedno stowo, ktore nie odwotywatoby sie do elementu rozgryweki,
jak upiory i dubeltowka, celu, jak znalezienie klucza, albo emo-
Cji, jak przekonanie Julianny, ze rozwiazanie problemu ucieczki
z nawiedzonego domu jest ,elementarne”.

Telegrafowanie to bardzo przydatna technika przekazywania
graczowi informacji ,mimochodem”, za pomoca wyrazistych pod-
powiedzi wizualnych lub dzwiekowych, bez odwracania uwagi od
tego, czym jest akurat zajety.
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Na przyktad jezeli w jakiej$ strzelance wrog jest odporny na
pociski z broni gracza, to w dobrze zrobionej grze nie bedzie ich
po prostu ignorowat. Zamiast tego w miejscach trafien z jego
zbroi bedg sypac sie iskry, a by¢ moze sam wrog bedzie Smiat
sie rubasznie z nedznych wysitkbw bohatera. Odpryski beda
miaty inny kolor niz na przyktad iskry sypigce sie z przerwanych
przewoddw elektrycznych, po to by gracz odrozniat je bez zasta-
nowienia. Telegram dziata tylko wtedy, gdy gracz rozpoznaje go
odruchowo.

Na doktadnie tej samej zasadzie mozesz komunikowac graczowi
cele, na przyktad:

» Gdy w Civilization konkurent jest bliski wypowiedzenia
graczowi wojny, podczas negocjacji ma wrogi wyraz
twarzy. Dzieki temu gracz wie z wyprzedzeniem,
ze najwyzsza pora podjac zbrojenia. By¢ moze jednak
wcale nie sa mu one potrzebne, bo juz ma silng
armie. GdybySmy wyznaczyli mu cel topatologicznie,
wprowadzilibySmy niepotrzebne zamieszanie.
Telegram jest na tyle dwuznaczny, ze gracz podejmuje
samodzielng decyzje.

» Gdy w Starcrafcie nastepuje istotne zdarzenie,
informuje o nim adiutant, ktéry zajmuije sie tylko
ta jedna rzecza, dzieki czemu jego gtos szybko
zaczyna kojarzyc sie jako wazny sygnat. Dodatkowo
na minimapie pojawia sie charakterystyczny btysk
wysrodkowany na miejscu, w ktérym nastapito
zdarzenie.

» Gdy w Half-Life na planszy pojawiaja sie przybysze
z innego wymiaru, to nie robig tego po cichu, lecz
wyskakuja z wielkich zielonych obtokow, ktorym
towarzyszy kakofonia trzaskow. To nie tylko
ostrzezenie, ze za chwile gracz zostanie zaatakowany,
ale rowniez sygnat do gruczotéw dokrewnych gracza,
by zaczety uwalnia¢ adrenaline.

» Gdy w Dishonored przeciwnik ustyszy nie dos¢
dyskretnego gracza, stwierdza na gtos, ze wydaje
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mu sie, e cos styszat. Rozsadny straznik nic by
nie powiedziat, tylko rozejrzatby sie dyskretnie,
acz podejrzliwie, ale wtedy gracz nie wiedziatby,
na czym stoi.

» Gdy w Skakance gracz odzyskuje tarcze i mtotek,
konczy sie burza i znow jest pogodnie.

Najskuteczniejsze sg telegramy operujace wiecej niz jednym
bodzcem, na przyktad taczace efekt wizualny z dzwiekowym. To
uodparnia je na specyficzne predyspozycje konkretnych graczy,
takie jak to, ze kto$ gra bez stuchawek, a ktos inny widzi tylko nie-
ktore kolory.

W pierwszym przyblizeniu przyjmij zasade, ze jesli jakas informa-
cja moze sie przydac graczowi, to warto ja zatelegrafowac, dopdki
telegrafujesz jedna rzecz naraz. Jezeli w Twojej grze gracz $ciga
sie, to podczas wyprzedzania liczba oznaczajaca biezaca pozy-
cje moze pulsowac, by wyrdznic sie z tta. Jezeli gracz toczy walke
z trudnym do pokonania przeciwnikiem, ktoremu trzeba zadac
wiele ciosow, to niech sylwetka i zachowanie wroga zmieniaja sie,
gdy zostanie mu tylko potowa lub jedna czwarta punktéw zycia.
Zwré¢ uwage, ze w tym wypadku nie tylko informujesz gracza
o kondycji przeciwnika, ale takze przygotowujesz go emocjonal-
nie na zblizajace sie osiggniecie celu krétkoterminowego.

Jako kontrprzyktad rozwazmy pulsowanie predkosciomierza za
kazdym razem, gdy bolid gracza przyspiesza. To nie jest dobry
telegram, bo nie przekazuje przydatnej informacji: dla gracza nie
ma wiekszego znaczenia, czy bolid porusza sie z predkosciag 137
czy 138 kilometrow na godzine. Co gorsza, uzycie go utrudni Ci
przekazanie w podobny sposob innej, wazniejszej informacji,
takiej jak zmiana pozycji w stawce, poniewaz zleje sie ona z cia-
gtym pulsowaniem predkosciomierza.

Jezeli zadanie gracza polega na przemierzeniu dtugiej drogi
do zamku na wzgoérzu, a droga prowadzi przez gesty las, tak ze
zamku nie widac zza drzew, to gracz nie jest w stanie stwierdzic,
czyidzie w dobrym kierunku i czy dotrze na miejsce przed kolacja.
Jego zaangazowanie pobudzimy duzo skuteczniej, jesli co jakis
czas wyjdziemy w lesie na polane, z ktérej bedzie wida¢ wieze
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zamkowe. Gracz nie tylko poczuje, ze osiggnat maty sukces, mogac
zatrzymac sie na chwile i popodziwia¢ widoki, ale tez zauwazy,
ze zamek za kazdym razem robi sie troche wiekszy. Zadziata to
lepiej, niz gdybysmy zastapili las taka, tak aby zamek byto widac
caty czas, dlatego ze skokowe roznice sa tatwiejsze do zauwazenia
od zmian ciggtych. Zamek, ktory widac caty czas, wtapia sie w tto.
Zamek, ktory widac tylko czasami, wyrdznia sie z niego.

Spojnosc jest Twojg tajna bronia: jezeli cele nizszych rzedow
beda w wystarczajgco jasny sposob wyptywaty z bardziej ogol-
nych, to gracz stosowne rozumowanie przeprowadzi sam. Na
przyktad w Transport Tycoon jest tylko jeden jawny cel: zarobic
jak najwiecej pieniedzy. Czy bedzie to polegato na wybudowa-
niu sieci potaczen kolejowych, samochodowych, morskich czy
tez lotniczych, tego juz gra nie narzuca. Wywiazuje sie ze swoich
powinnosci w momencie, w ktérym udaje jej sie wyttumaczyc
graczowi, jakie czynnosci ma do dyspozycji i jaka jest zaleznos¢
miedzy nimi a zarabianiem. Transport Tycoon jest pod tym wzgle-
dem przyjazny, poniewaz podaje wprost, jakie towary sa w danym
miejscu produkowane, a jakie - skupowane. Mozna nawet, zanim
sie cokolwiek zbuduje, zapoznac sie z wykresem ilustrujacym
wysokos¢ optat za transport.

Jezeli zdecydujesz sie na podobne rozwiazanie w swojej grze,
zwro¢ uwage przede wszystkim na to, by logiczne wynikanie
jednych celow z innych byto jak najbardziej przejrzyste i jedno-
znaczne. Wszedzie tam, gdzie gracz musi sie sam czego$ domy-
sla¢, pojawia sie ryzyko powstania putapki oczywistosci, ktéra
omawialismy w drugiej czesci ksigzki: ,Za tatwa czy za trudna?”.

Druga arcyistotna cecha spdjnych gier jest brak wewnetrznych
sprzecznosci. Koniec koncow gry sa forma fikcji, a Twoje zada-
nie polega na umiejetnym ktamaniu. Jak kazdy ktamczuch, tatwo
mozesz zaplatac sie w zeznaniach. Tylko stosunkowo niewielka
grupa graczy bedzie miata Ci to na tyle za zte, ze wytkna Ci to
w recenzjach, dlatego mozesz odnieS¢ wrazenie, ze nie ma o co
kruszy¢ kopii. Jednak w rzeczywistosci kazdy gracz odruchowo
stara sie oddzieli¢ informacje wazne od niewaznych, a te, ktore
s3 wzajemnie sprzeczne, ignoruje jako szum. Niespojne Swiaty
sg po prostu lekcewazone. Dlatego bardzo gorgco zachecam Cie
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TEORIA KONTRA
PRAKTYKA

Na upartego mozna
uzasadniac rzeczy

w nieskonczonosg,

co nie jest praktyczne.
Dlatego podpieramy sie
konwencjami, a takze
konstruujemy tak zwane
backstory, czyli opis
Swiata, bohaterow

lub zjawisk, ktéry nie
nalezy do zasadniczego
przebiegu gry, ale ktéry
w nim uwzgledniamy.

Dzieki backstory wszystkie

zalezno$ci widoczne w grze

s3 spdjne, a wszystkie
miejsca, w ktorych

darowali$my sobie dalsze

uzasadnianie, sg poza gra.

do unikania leveli, w ktorych rzeczy dzieja sie przypadkowo i bez
powodu. Staraj sie, by wszystko miato swoje uzasadnienie.

Gra wcale nie musi by¢ ,logiczna” w tradycyjnym sensie. Przeciw-
nie: mozna stworzyc¢ spojng rzeczywistos¢ zupetnie od czapy, tak
jak robia to Antichamber i liczne gry Nintendo z Mario w roli gtow-
nej. Warunkiem dobrego dziatania wewnetrznej logiki gry jest kla-
rowne wyjasnienie graczowi kluczowych zaleznosci. Jest to tym
tatwiejsze, im wiecej gracz ma okazji do zaobserwowania ich.
W tym celu elementy gry powinny wptywac na siebie nawzajem,
a w levelach nie powinno by¢ wyjatkow od raz ustalonych regut.
Na przyktad w Skakance, gdy raz wykorzystamy kolegdw bohatera
jako pomocnikdw, ktérym mozna wskoczy¢ na gtowe, to poznie;
za kazdym razem, gdy gracz ich spotka, powinien méc stanac im
na gtowach. Co wiecej: powinno sie to czasami do czego$ przy-
dawac. Jezeli choc raz okaze sie, ze kolega jest ,duchem”, przez
ktorego bohater przenika, logika gry zatamie sie i gracz nie bedzie
juz na niej polegat przynajmniej w tej konkretnej sprawie.

O tym, jak dziata nabieranie przekonan pod wptywem udziatu
rozgrywce, powiemy wiecej w 6smej czesci ksigzki: ,Mechanika
jest przestaniem” oraz w czesci dziewiatej: ,Zapamietac czy
zrozumiec?”.
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Podtrzymywanie
celow

srednio-
terminowych

Cele Srednioterminowe obowigzujg przez kwadrans, godzine,
a czasem dtuzej. Gdyby gracz miat je pamietac na wtasna reke,
wigzatoby sie to ze sporym wysitkiem. Dlatego dobrze jest je
odswiezac. Gry osiagaja to dzieki bogatemu zestawowi narzedzi,
z ktorych zadne nie jest lepsze od pozostatych. Wybierz takie,
ktore najlepiej pasuje do Twojego zamystu, lub wymysl wtasne.

W japonskich grach, a zwtaszcza w japonskich RPG, po osiagnieciu
kazdego celu krotkoterminowego nastepuje przerywnik, zwykle
w postaci rozbudowanego dialogu, w ktérym cel sredniotermi-
nowy jest omawiany wprost. Na przyktad jezeli druzyna podro-
zuje do zamku na wzgbrzu, to co pie¢ minut rozmawiaja o tym,
ze zamek ma wysokie wieze, ze wzgbrze jest strome, ze droga do
zamku jest kreta i tak dalej. To narzedzie wymaga wprowadzenia
wielu tresci nieinteraktywnych. Tak wykonana gra ciazy w strone
Zmyslen, Narracji lub Wiezi.

<¢  ZYRAFARADZI
Japonska konwencja jest bardzo specyficzna, ale mozesz dostosowa¢é
jej mechanizm do oczekiwan graczy z Europy. Po prostu zachowaj
maksymalng zwiezto$¢. W pierwszym przyblizeniu postuz sie zasada, ze dialog
podsumowujacy osiggniecie celu krétkoterminowego nie powinien by¢ dtuzszy

niz piec¢ zdan.

W grach stosujacych widok ,z oczu bohatera” cele sredniotermi-
nowe odswieza sie przy pomocy dekoracji. Zamek na wzgorzu
jest od czasu do czasu widoczny w tle, a jesli gracz zwrdci na
niego uwage, to spostrzeze, ze bryta stopniowo staje sie coraz
wieksza. Przy drodze stoja drogowskazy z czytelnymi napisami:
stedy do zamku”. Na szczytach wiez powiewaja flagi z tatwo roz-
poznawalnym godtem, a to samo godto nosza zotnierze probujacy
przeszkodzi¢ nam w wedrowce. Zaleta tego narzedzia jest dostar-
czanie graczowi informacji bez przerywania rozgrywki. Trudnosc
polega na tym, ze gracz moze co$ przegapic, dlatego wiekszos¢
informacji warto przekazac¢ wiecej niz jeden raz. Opowiadanie
dekoracjami jest bardzo wszechstronng technika, przydatng row-
niez w grach dwuwymiarowych, dlatego omowimy jg szczego-
towo w czesci piatej. Sprawdza sie zwtaszcza w grach ciazacych
ku Doznaniom, Odkryciom, Zmysleniom i Wyzwaniom.
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W grach strategicznych cele srednioterminowe podaje sie wprost
w postaci listy sprawunkow. Przydaje sie ona zwtaszcza wtedy,
gdy gracz przerwie zabawe w trakcie i wroci do niej po jakims
czasie, na przyktad nastepnego dnia. W trakcie rozgrywki zwykle
na nig nie zaglada, poniewaz przedstawiona mu zacheta wiaze
sie z celem na tyle scisle, ze od$wieza go na zasadzie podobne;
do tej, na ktérej pojedyncze czynnosci odswiezajg cele krotko-
terminowe. Na przyktad jezeli gra jest wojenna, a cel polega na
dotarciu do zamku na wzgbrzu, to gracz caty czas rozwaza, ktora
z drég prowadzacych na nie jest najbezpieczniejsza, gdzie mozna
spodziewac sie zasadzki i jak duzy oddziat bedzie potrzebny
do przedarcia sie. Jezeli gra dotyczy, powiedzmy, budowania
mostow, to zamek i pozycja startowa sg oddzielone serig dolin
i rozpadlin, nad ktérymi trzeba przerzuci¢ odpowiednio wytrzy-
mate konstrukcje. Poniewaz gracz ciagle mysli o wzgorzu i zamku,
to na mocy skojarzen pamieta, ze gra chce, zeby sie tam wybrat.
To narzedzie wymaga, by cele Srednioterminowe dato sie wyrazic
za pomoca regut gry, a to z kolei oznacza, ze reguty musza by¢ na
tyle ztozone, by dato sie nimi wyrazac¢ duzo réznych rzeczy. Dla-
tego to rozwiazanie sprawdza sie w grach dla bardziej zaawanso-
wanych graczy.

Gry zrecznosciowe, zwtaszcza te szybsze, przypominaja budowa
piosenke: cele krétkoterminowe to wersy zwrotek, a cele Srednio-
terminowe to refren. Podczas wtasciwej rozgrywki gracz mysli
tylko o celach krotkoterminowych, na przyktad o tym, ze biegnie
przed siebie, przeskakujac przepascie, i w ogole nie musi pamie-
ta¢, ze biegnie do zamku. Pod koniec levelu forma rozgrywki zmie-
nia sie catkowicie, na przyktad wyswietlany jest ekran statystyk
lub menu dostepnych usprawnien. Wtedy tez gra przypomina gra-
czowi, ze caty czas chodzito o zamek, i na przyktad wyswietla go
na ekranie. To stosunkowo proste rozwigzanie najlepiej sprawdza
sie w grach ciazacych ku Doznaniom, Wyzwaniom i Podazaniu.
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Drabinka
celow

ZwrociliSmy juz uwage na to, ze z jednej strony o celach trzeba
przypominac, a z drugiej — zabiegi stuzace temu pochtaniaja czas
i uwage gracza. Najlepiej podtrzymywac cele tak czesto, jak to
konieczne, ale nie czesciej. W miare mozliwosci chcielibysmy tez
skorzysta¢ z mechanizmdw samoczynnego przypominania sie,
ale w taki sposob, by nie ryzykowac, ze gracz cos przegapi.

Osiggniemy te zamierzenia, uktadajac cele gracza w ,drabinke”,
po ktorej bedzie on wchodzit i schodzit o jeden szczebel naraz.
Skonstruowanie drabinki jest mozliwe za sprawa bardzo prostego
schematu ztozonego z trzech podobnych do siebie zasad:

» Skutek kazdej czynnosci wykonanej przez
gracza powinien odnosic sie do jakiegos celu
krétkoterminowego. Na przyktad w Skakance kazdy skok
wiaze sie z szukaniem drogi do wyjscia, bo albo zblizamy
sie do niego tak, ze ukazuje sie nam ono na ekranie, albo
poznajemy kawatek planszy i przynajmniej dowiadujemy
sie, ze ,tutaj wyjscia nie ma”. Nie bytoby korzystne,
gdyby wyjscie losowo zmieniato potozenie, a gra nie
informowata gracza o tym. Gdybysmy wprowadzili
takie utrudnienie, gracz, przeszukujac level, nie czynitby
postepow, bo po kazdym skoku wiedziatby tyle samo co
przed nim. W koncu znalaztby wyjscie przez przypadek,
ale zupetnie nie miatby nad tym kontroli.

» Jezeli w grze s3 cele srednioterminowe, to kazdy cel
krétkoterminowy powinien odnosic sie do jednego
z nich. Wiele gier pomija ten krok i na przyktad na drodze
do zamku na wzgorzu umieszcza w losowych miejscach
bandy zakapiorow, nie ttumaczac, czemu stoja akurat
tu, a nie pie¢ metrow dalej. Duzo lepiej dziata struktura,
w ktorej pierwsza banda broni jedynego mostu
w okolicy, druga zastawia na gracza putapke w lesie,
trzecig spotykamy przypadkiem w przydroznej karczmie,
czwarta jest patrolem przeczesujacym przedpole
zamku, a piata - broni bramy.

» Jezeliw grze s cele dtugoterminowe, to na tej samej

zasadzie kazdy cel Srednioterminowy powinien sie do
nich odnosi¢. Czesciej nie bedzie to odwotanie wprost,
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PUNKT ZA
SPOSTRZEGAWCZOSC
Zmiana wygladu bohatera
w grach fabularnych

nie stuzy postepom

w intrydze. Czy jest

w takim razie nadmiarowa
czynnoscia? Nie!

Realizuje nastepujacy cel
krétkoterminowy: ,,chce,
zeby méj bohater wygladat
tak, jak sobie wyobrazam
bohatera tej opowiesci”.
W grach fabularnych
Narracja i Ekspresja czesto
biegna osobnymi torami

i majg osobne cele.

lecz stopniowe przygotowywanie odbiorcy na puente.
Na przyktad dotarcie do zamku na wzgdrzu mogtoby
wiazac sie z poszukiwaniami porwanego ksiecia.
Przeszukawszy zamek, dowiadujemy sie, ze ksiaze jest
gdzie$ indziej, ale przynajmniej mamy z gtowy jedno
potencjalne miejsce pobytu. Bytoby btedem, gdyby
gracz musiat wybrac sie do zamku, wiedzac z gory,

ze nie ma tam nic waznego do zatatwienia.

Po drabince wchodzimy i schodzimy tylko o jeden szczebel naraz.
Inaczej mowiac: nie ma potrzeby, zeby kazdy element rozgrywki
byt 0 wszystkim”. Jezeli celem dtugoterminowym gry jest odnale-
zienie ksiecia, sSrednioterminowym - wejscie do zamku, a krétko-
terminowym — pokonanie bandy anonimowych zakapioréw, to nie
ma wcale potrzeby informowania gracza w trakcie walki z banda,
ze ksiaze nadal jest porwany. Do umocowania tej walki w grze
wystarczy Swiadomos¢, ze banda zakapioréw broni bramy, wiec
jesliich pokonamy, to bedziemy mogli wejs¢ do zamku. Jesli gra-
czowi bedzie potrzebne co$ wiecej, to chwile sie zastanowi i przy-
pomni sobie, ze porywaczy ostatnio widziano na drodze wiodacej
do zamku, a w podziemiach gtéwnej wiezy znajduje sie niestawna
sala tortur. Gdy Swiat gry jest spojny i przemyslany, takie skojarze-
nia nasuwaijg sie same i nie trzeba wktadac¢ w nie wysitku.

Ustrzeliwszy upiory z dubeltowki, Julianna powie:

- C6z za niefortunna okolicznosc, mdj szanowny
Krzysztofie! Rada bym jak najszybciej odnalez¢
ten klucz!

- Julianno, mniemam, iz znajdziemy go w piwnicy, gdyz
albowiem stryj moj zwykt skrywac zapasowe klucze

w swym sktadziku win francuskich, skgd wymykat

sie do ogrodu kazdego wieczora, by romansowac

Z pokojowka.

- Chwalmy tedy pokojowke twego lubieznego stryja.
Naprzod, ku piwnicy!
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PULAPKA

Wielu autoréw zaktada,

Ze gracz jest idiota,

ktéremu trzeba wytuszczac
oczywisto$ci matymi
kroczkami. W rzeczywistosci
jest wspoétuczestnikiem
spisku, do ktérego warto
mrugac okiem, aby upewnié

g0, ze sie znim dobrze

rozumiemy.

W dialogu odnosimy sie znow do celu Srednioterminowego (czyli
klucza), a zaliczywszy jeden cel krotkoterminowy (pokonanie
upioréw), definiujemy kolejny: dotarcie do piwnicy. O celu dtugo-
terminowym nie wspominamy, ale bez obaw: gdy gracz odnajdzie
klucz, przypomnimy mu jego zastosowanie.

Przy okazji poczynilismy wzmianke o pokojowce, ktora tymcza-
sowo nie petni w fabule zadnej roli. Wspominamy o niej zawczasu
po to, by w chwili, gdy przywotamy jg jako wazna postac drugo-
planowa, nie byta krolikiem z kapelusza, lecz juz kojarzyta sie
graczowi. W chwili biezacej nie wigze sie ona z zadnym konkret-
nym celem, dzieki czemu unikamy zamieszania: gracz nie musi
na przyktad zastanawiac sie, czy lepiej bedzie szukac klucza czy
pokojowki.

Czy mozna miec kilka celow krotkoterminowych lub Sredniotermi-
nowych jednoczesnie? Mozna, ale jest to bardzo meczace, ponie-
waz cztowiek potrafi mysle¢ tylko o jednej rzeczy naraz. Najcze-
sciej spotykanym przypadkiem sa dygresje, na przyktad gdy gracz
podczas szukania drogi do wyjscia w Skakance odkrywa odnoge,
ktora prowadzi go do skarbu, i postanawia jg zbadac, tymczasowo
odsuwajac dotychczasowy cel krotkoterminowy na margines.
Unikaj pietrzenia w ten sposob wiecej niz dwoch-trzech celow.
Jezeli struktura gry umozliwia graczowi nagromadzenie dowolne;
liczby dygresji, to udostepnij mu narzedzie organizacyjne, takie
jak dziennik zadan.
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Podstawowa

petla
rozgrywki

[

PUNKT ZA
SPOSTRZEGAWCZOSC
Pokonanie oprychéw jest

w tym przyktadzie celem

krétkoterminowym.

Kinowa adaptacja opowiadan o Sherlocku Holmesie z 2009 roku
zaczyna sie scena, w ktorej tytutowy bohater przygotowuje sie do
bojki. Czas pozornie zatrzymuje sie, gdy Holmes btyskawicznie
rozwaza posuniecia. Gtowna atrakcja sceny jest sledzenie powsta-
jacego w gtowie detektywa planu. Faktyczne starcie rozstrzyga sie
w mgnieniu oka.

Ta bardzo widowiskowa i charakterystyczna sytuacja nie zostaje
juz powtérzona. W filmie, ktory trwa raptem dwie godziny, nie
ma na to miejsca. Do scharakteryzowania bohatera jako osoby

niezwykle sprytnej i spostrzegawczej wystarcza, ze jego Sposob
myslenia w stresowych sytuacjach przedstawimy tylko raz.

W grze opartej na tych samych motywach sytuacja zostataby
powtorzona wielokrotnie. Przy réznych okazjach Holmes sta-
watby oko w oko z oprychami i za kazdym razem czas zatrzymy-
watby sie, a gracz planowatby posuniecia w dogodnym dla siebie
tempie. Za sprawa ,geniuszu” bohatera dysponowatby funkcja
przewijania, dzieki ktérej mogtby przygotowac plan, a nastepnie
,rozwazy¢” go, czyli zasymulowac przebieg bojki. W razie usterki
w planie gracz cofatby sie do punktu poczatkowego, dokony-
watby ulepszen, przeprowadzatby kolejna symulacje i tak dalej, az
w koncu uzyskiwatby gwarancje pozytywnego wyniku starcia.

W naszej hipotetycznej grze o Sherlocku Holmesie bojka z opry-
chami bytaby podstawowa petla rozgrywki. Nazywamy te
konstrukcje petla, poniewaz gra sktada sie z licznych powtdrzen
tego samego motywu: bojek jest wiele i wszystkie opieraja sie na
tym samym, elastycznym szablonie, a gdy jedna sie konczy, zaraz
moze (choc¢ nie musi) zaczac sie kolejna. Oprychéw moze byc raz
wiecej, raz mniej, moga byc roznie rozstawieni, a Holmes moze
dysponowac roznymi opcjami taktycznymi, jednak kazda bojka
jest krotkim zdarzeniem toczacym sie w konkretnym miejscu,
zawsze jest to walka wrecz i zawsze mamy mozliwosc zaplanowa-
nia jej przebiegu.

Z petli rozgrywki korzystaja prawie wszystkie gry, jakie kiedykol-

wiek stworzono. W wielu z nich powtarzajacy sie motyw jest bar-
dzo prosty, na przyktad w szachach krok petli polega na tym, ze
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gracz przestawia doktadnie jedna figure, czasami przy okazji usu-
wajac z planszy figure przeciwnika. W innych przypadkach pewna
liczba prostych czynnosci uktada sie w bardziej ztozong catosc.
Na przyktad w strzelankach potyczka jest ztozonym zdarzeniem,
w sktad ktorego wchodzi seria sytuacji polegajacych na wymie-
rzeniu we wroga i oddaniu mnigj lub bardziej Smierciono$nego
strzatu. Gdy przyjrzymy sie przebiegowi starcia, odkryjemy, ze jest
to petla ztozona z mniejszych petli, dlatego ze wszystkie czynno-
sci, ktore wykonuje gracz, takie jak strzelanie i przemieszczanie
sie, sg powtarzalne.

Znacznie uproscimy sobie zagadnienie, gdy umowimy sie, ze pod-
stawowq petla rozgrywki jest ta, ktéra z punktu widzenia
gracza rozstrzyga o jego biezacym celu krotkoterminowym.
Stajac naprzeciw wrogdw w strzelance, gracz jest zainteresowany
przede wszystkim wygraniem catego starcia, a nie trafieniem tego
czy innego wroga. Rozpoczynajac level Skakanki, mysli przede
wszystkim o znalezieniu wyjscia, a nie o doskoczeniu do nastep-
nej platformy. Grajac w Tetrisa, chce utozyc jak najwiecej komplet-
nych linii, nie celebrujac kazdego klocka z osobna.

Projektujac gre, zadbaj w pierwszej kolejnosci, by to wtasnie pod-
stawowa petla rozgrywki, a nie fabuta i inne elementy obejmu-
jace gre jako catosc, podtrzymywata zainteresowanie gracza gra.
Dopdki ten warunek nie jest spetniony, wysitek wtozony w catg
reszte idzie na zmarnowanie, bo gracz juz po kilku krokach pod-
stawowej petli — a wiec zazwyczaj po kilku-kilkunastu minutach
- wyrabia sobie zdanie na temat tego, czy rozgrywka w ogoble go
wcigga. To zrozumiate, bo petla rozgrywki z definicji sie powtarza.
Jezeli po kilku powtdrzeniach nie odczuwamy zaangazowania,
to mamy prawo podejrzewac, ze dalej bedzie tylko gorzej. Odpo-
wiada to sytuacji, w ktorej pisarz konstruuje gteboka i przemy-
Slang intryge, ale nie umie uplesc jej w zgrabne zdania. Po kilku
stronach konczy nam sie cierpliwos¢ dla niewprawnego stylu,
odktadamy ksiazke na potke i nigdy nie poznajemy poruszajace;
puenty.

Zadanie dostrojenia podstawowe] petli rozgrywki, tak aby anga-
zowata gracza, nalezy w rownym stopniu do osoby uktadajacej
reguty i do osoby uktadajacej wyzwania, czyli level designera.
Przypomnij sobie ¢wiczenie z czesci ,Za tatwa czy za trudna”,
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TEORIA KONTRA
PRAKTYKA

W Gone Home nie ma
zadnych wrogoéw,

a po pustym domu
poruszamy sie swobodnie.
Co jest podstawowa petla
rozgrywki? Zwiedzenie
jednego pokoju. Do kazdego
z nich gracz wchodzi z mysla
»moze tutaj dowiem sie,
co sie stato”. W wiekszosci
przypadkoéw faktycznie
czego$ sie dowiaduje,

o ile wystarczajaco
doktadnie rozejrzy sie

po pokoju, otworzy
wszystkie szuflady

i tak dalej. Wyraznie
rozpoznawalnym
poczatkiem i koncem jest

przejscie przez drzwi.

w ktorym liczylismy, jak duzo czasu gracz spedza na strzelaniu,
a jak duzo - na czekaniu, zaleznie od tego, z iloma wrogami ma do
czynienia. Znalezienie najlepszej liczby przeciwnikow, najlepszych
odlegtosci pomiedzy przeszkodami, idealnego rozmiaru areny i
tak dalej nalezy do Ciebie! Prototypuj tak dtugo, az Ty i Twoi play-
testerzy uznacie, ze ,to jest to”.

Dobrze zaprojektowana podstawowa petla rozgrywki ma wyraz-
nie rozpoznawalny poczatek i koniec. Dzieki temu pozwala gra-
czowi nie tylko zorientowac sie, ze jakis cel zostat podjety lub roz-
strzygniety, ale takze emocjonalnie ,przetrawi¢” dang sytuacje. Na
przyktad w wyscigach samochodowych charakterystyczne deko-
racje na linii mety pomagaja uczestnikom odmierzac¢ postepy
kolejnymi okrazeniami. W strzelankach cisza po walce pozwala
graczowi pomysle¢: ,ufff”. W grach logicznych wyrazne oddzie-
lanie zagadek od siebie pozwala graczowi skupi¢ sie na jednej
z nich, zamiast probowac obja¢ umystem wszystkie naraz.

W wielu grach poczatki i konce petli pokrywaja sie z poczatkami
i koncami leveli. Nie musi tak byc¢: wystarczy, ze level sktada sie
z kilku podobnych do siebie zdarzen, tak jak to sie dzieje w wiek-
szosci strzelanek. W takich przypadkach poczatek i koniec petli
moga nie by¢ oczywiste dla gracza. Konieczne sa dodatkowe
zabiegi, takie jak zmiana nastroju, zmiana podktadu muzycznego,
komentarze ze strony postaci drugoplanowych oraz, oczywiscie,
odpowiedni uktad levelu.

W zdecydowanej wiekszosci przypadkow podstawowa petla
rozgrywki dzieje sie w konkretnym miejscu, zwanym arena,
a wyraznie rozpoznawalne granice tego miejsca pokrywaja
sie z symbolicznymi ,,granicami” petli. Na przyktad kiedy
Julianna i Krzysztof zmagaja sie z upiorami, nie musza uganiac sie
za nimi po catym domu, lecz jedno starcie przezywaja w jadalni,
drugie w piwnicy, a trzecie - w ogrodzie. Wymiary jadalni wyzna-
Czaja granice starcia: nawet jesli drzwi sa otwarte i mozna wyjsc na
korytarz, to nie ma takiej potrzeby. Julianna moze stanac na stole
lub rzuci¢ w upiora swiecznikiem, ale nie musi co i rusz biegac¢ do
kuchni po srebrne widelce. Dopoki w jadalni sg upiory, sensownie
jest w niej pozostac. Po zakonczeniu walki ten sens zanika i lepsza
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PULAPKA

Nie chodzi o to, zeby starcie
odbywato sie w jednym
pokoju! Mozna urzadzi¢
petle rozgrywki

tak, by zajeta dwa
sasiednie pokoje

lub nawet cate pietro.
Chodzi o to, by w dowolnym
z tych przypadkow gracz
byt w stanie powiedziec:

tu jeszcze walczymy,

a tam juz nie.

0pCja staje sie wyjscie na korytarz. Fizyczna granica jadalni, czyli
drzwi, pokrywa sie z ,granica” petli rozgrywki, czyli pokonaniem
upiorow, poniewaz przekroczenie progu jest rbwnoznaczne ze
stwierdzeniem: ,tak, te potwory mam juz z gtowy, pora ruszac
dalej”.

Granice jadalni sg wyraznie rozpoznawalne, bo ma ona Sciany.
Gracz doskonale wie, czy jest w jadalni, poniewaz wie, po kto-
rej stronie drzwi sie znajduje. To moze wydawac sie oczywiste,
ale wbrew pozorom tatwo stworzyc level, ktéry nie ma tej wia-
sciwosci, na przyktad kawatek lasu lub wycinek miasta. Nawet
w takich przestrzeniach jestes w stanie stworzy¢ ,wirtualne”
granice, na przyktad las zaprojektowac tak, by jedno kluczowe
zdarzenie toczyto sie na polanie, drugie w otoczeniu prastarego
debu-giganta, a trzecie - nad jedynym w okolicy wodospadem.
Wyraznie rozpoznawalng granicg polany jest linia drzew, granica
otoczenia debu moze by¢ podndze pagorka, na ktorym rosnie,
lub cien rzucany przez jego korone, a granice wodospadu wyzna-
czajg plaze po obu stronach rzeki. W ostatnim przyktadzie mozesz
skonstruowac rozgrywke w taki sposob, by petla zaczynata sie
mniej wiecej w chwili, gdy gracz wchodzi do rzeki z jednej strony,
a konczyta sie mniej wiecej wtedy, gdy wychodzi na przeciwny
brzeg.

Pisze ,mniej wiecej”, poniewaz w grach, tak samo jak w kazdym
innym medium, nie jest dobrym pomystem dawkowanie przezy¢
,od linijki”. Jezeli skonstruujesz level zbyt mechanicznie, gracz
dostrzeze Twoje zabiegi, skupi sie na nich i przestanie widzie¢ ich
zamierzony efekt. Na podobnej zasadzie w teatrze, a jeszcze bar-
dziej w filmie, hiperpoprawna dykcja sprawia, ze widz skupia sie
na aktorze zamiast na postaci.

Czestym btedem w konstruowaniu podstawowej petli rozgrywki
jest przeciagniete zakonczenie: gracz juz ma pewnosc, ze osiagnat
cel, ale gra nie uznaje tego faktu, dopdki nie zostang dopetnione
formalnosci. W Skakance taka formalnoscig bytoby dostawienie
w kazdym levelu drugiej pary drzwi potaczonej z pierwszg ciggiem
30 platform utozonych w réwnym rzadku. W chwili gdy gracz prze-
chodzi przez pierwsze drzwi, potozenie drugich jest oczywiste i nie
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PULAPKA

Formalnosci czesto myla
sie z rytuatami. W Deus

Ex mozna byto wtamywac
sie do komputerdw,

co polegato na nacisnieciu
przycisku i $ledzeniu paska
postepu. W drugiej czesci
tej gry zrezygnowano

z nieinteraktywnego
paska, a wtam nastepowat
natychmiastowo. Gracze
byli zli na autoréw, bo
»,hakowanie” stato sie
nieodréznialne od zwyktego

uzywania.

o

CWICZENIE

Zapro$ do pomocy osobe
wyposazong w stoper.
Uruchom dowolna gre
akcji dla jednego gracza,
najlepiej taka, ktora lubisz.
Zacznij w nig grac. Popro$
pomocnika, by odmierzat
stoperem i notowat czasy
trwania kazdej walki i kazdej
przerwy. Jaki procent

rozgrywki stanowi ,,akcja”?

ma juz zadnych zagadek do rozwigzania. Gdyby miedzy drzwiami
byty tylko dwie lub trzy platformy, pokonanie ich miatoby walor
rytuatu podkreslajacego osiagniecie celu. Jednak gdy platform
jest 30, ¢wiczenie staje sie bezcelowe, a co gorsza, gracz nie moze
go uniknac.

Powodem, dlaczego tak dbamy o poczatki i konce, jest nie tylko
to, ze chcemy wywota¢ w graczu poczucie celu i Swiadomos¢
czynienia postepow, ale réwniez prosty fakt, ze gracz sie meczy.
Zmeczony gracz nudzi sie szybciej, poniewaz czynnosci, ktore
wczesniej wykonywat bez wysitku, teraz sprawiajg mu trudnosc,
przez co kazdy cel wydaje sie bardziej odlegty. Zmeczenie zmniej-
sza réwniez jego sktonnos¢ do angazowania sie.

Zmeczenie nastepuje tym szybciej, im wiecej w grze jest bodz-
cow, zwiaszcza zmuszajacych gracza do podijecia Swiadomej
decyzji. O ile w Civilization tura trwajgca nawet 10 minut nie jest
bardzo meczaca, poniewaz w jej trakcie nic sie nie dzieje, dopoki
gracz nie kliknie jakiej$ ikony, o tyle w Call of Duty po 10 minutach
ciggtego strzelania i ostrzatu artyleryjskiego gracz bytby emo-
cjonalnym ogryzkiem. Dotychczasowa praktyka wykazata, ze
w przypadku bardzo intensywnych gier, takich jak szybkie i wido-
wiskowe zrecznosciowki, czas trwania jednej petli rozgrywki
powinien wynosi¢ okoto 30-45 sekund. To znacznie mniegj niz
rozmiar jednego levelu!

W razie potrzeby, ktora zachodzi bardzo czesto, mozesz tatwo
,pociac” level, rozdzielajac wtasciwe wyzwania fragmentami roz-
grywki zerowej, w ktorych gracz przez kilka—kilkanascie sekund
wykonuje jakas czynno$¢ niewymagajaca zaangazowania.
W przypadku wiekszosci gier sg to po prostu miejsca, w ktorych
mozna sie zatrzymac, rozejrze¢ i mieC pewnosc, ze sie nie prze-
gra, nawet jesli nic sie nie zrobi. W niektorych grach nie mozna
by¢ zupetnie bezczynnym, ale nawet wtedy da sie stworzy¢ sytu-
acje, w ktérej mozliwy jest brak decyzji. Na przyktad w wyscigach
samochodowych temu celowi stuzy dtuga prosta.
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Jezeli w grze nie ma walki
ani przeciwnikow, to czy
nadal s3 w niej areny? Tak.
»Arena” jest pojeciem
umownym. Oznacza miejsce,

w ktérym wydarza sie petla

rozgrywki.

Gdy montujesz level z aren, rozgrywke zerowa wprowadzasz nie-
mal automatycznie. Na przyktad jezeli Julianna i Krzysztof jedna
walke toczg w jadalni, a kolejna — w piwnicy, to w dowolnym miej-
scu pomiedzy tymi dwoma pomieszczeniami gracz moze zrobic
sobie przerwe, o ile jej potrzebuje. Miedzy pomieszczeniami nie
musi nawet by¢ korytarza: wystarczg drzwi, ktore trzeba otwo-
rzy¢. Gracz moze wtedy zatrzymac sie przed nimi, wzig¢ gteboki
wdech, pomysle¢ ,no dobra, raz kozie Smier¢” i dopiero nacisnac
klamke.

Jezeli nie masz dobrego powodu, by postapic¢ inaczej, staraj sie,
by kazda petla rozgrywki byta doktadnie o jednej rzeczy, czyli
zeby miata konkretny temat. To podejscie zatatwia Ci kilka spraw:

» Mozesz temat petli powigzac z jej celem
krotkoterminowym. Gdy Julianna i Krzysztof walcza
z upiorami w jadalni, to az sie prosi, Zeby wazna role
w tym starciu petnity stot, obrus i nakrycie, a gtownym
wrogiem bohateréw byt duch kamerdynera. Oddziatujac
na gracza wszystkimi kanatami naraz, tworzysz znacznie
silniejszy i bardziej przejrzysty przekaz niz w przypadku,
w ktorym postuzysz sie tylko rozgrywka albo tylko
fabuta.

» Pozwalasz graczowi w petni zaangazowac sie
w konkretne przezycie. Jezeli petla jest tylko o upiorach
w jadalni, to moze on w catosci oddac sie lekowi
przed upiorami, nie rozpraszajac sie, na przyktad,
na réwnoczesne rozmyslania o stryju Krzysztofa.
Wiele przezy¢ znakomicie taczy sie szeregowo, ale
nie rownolegle, to znaczy: mozesz zaserwowac je
graczowi jedno po drugim, ale nie rownoczesnie. Jesli
sprobujesz angazowac gracza w dwie rzeczy naraz,
to prawdopodobnie jedng z nich uzna za mniej wazna
i nie bedzie zwracat na nig uwagi.

» Unikasz przecigzania mézgu odbiorcy. Mozg jest zdolny

do bardzo wielu czynnosci, ale wiekszosci z nich
nie potrafi taczyc. Najczesciej spotykamy sie z tym
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zjawiskiem, gdy gra przedstawia nam zachete, ktora jest
jednoczes$nie zrecznosciowa i logiczna. Prawie zaden
gracz nie jest w stanie skupic sie jednocze$nie na obu
tych rzeczach!

» tatwiej gospodarujesz zasobami, poniewaz mozesz
tatwo sprawdzic, czy dana petla jest Ci w ogole
potrzebna. Jezeli w Twojej grze wystepuja cele
Srednioterminowe, ale nie ma sposobu na to, by
temat danej petli sie do nich w sensowny sposob
odnosit, to jest to czytelny sygnat, ze albo mozesz sie
jej catkiem pozbyc, albo uczynic jg opcjonalng, albo
przeciwnie: dodac do gry watek poboczny, ktory te petle
wykorzysta. Na przyktad w nawiedzonym domu, po
ktérym btakaja sie Julianna i Krzysztof, nie ma potrzeby,
by miedzy jadalnig a piwnica byty sypialnie, za to pewnie
nie da sie uniknac jakiegos korytarza. To dobre miejsce
na zawieszenie portretu stryja, o ktérym Krzysztof
opowie dwa stowa mimochodem.

W Portalu kazda petla rozgrywki dostarcza dwoch przezyc, ponie-
waz kazda z aren, w grze nazywanych ,komorami testowymi”,
zawiera zagadke logiczng z elementem niebezpieczenstwa. Gracz
nie tylko musi sformutowac precyzyjny plan, ale réwniez: strze-
la¢ z ,miotacza portali” bez zatrzymywania sie, unikac ostrzatu
ze strony tylez uroczych, co morderczych automatow i w miare
mozliwosci nie wpadac¢ do basendw z toksyczng ciecza. Sztuczka
autoréw polega na tym, ze wchodzac do komory, gracz znajduje
sie w dogodnym punkcie widokowym, z ktérego moze do woli
rozgladac sie po catej konstrukcji. Dopiero gdy utozy plan, rusza
do dzieta. Nie trzeba zmieniac planu w trakcie wykonania! Tym
samym, choc petla sktada sie zdwoch odmiennych przezy¢, to sa
one Scisle rozdzielone. Podstawowa petla rozgrywki w Portalu jest
o dwoch rzeczach po kolei, ale tylko o jednej naraz.

Omawianie podstawowej petli rozgrywki zakonczymy spostrzeze-
niem, ze nie musisz wcale mie¢ w grze jednej petli powtarzajacej
sie raz po raz. Na przyktad wiekszosc¢ strzelanek uzywa dwoch:
,widowiskowej”, w ktorej jest duzo strzelania i wybuchow, oraz
Swyciszonej”, w ktorej pozornie nic sie nie dzieje, ale gracz i tak jest
zajety, bo szuka tupow. W petli widowiskowej cel krotkoterminowy
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wiaze sie z pokonaniem wrogow. Petla wyciszona zazwyczaj nie
zawiera elementéw fabularnych, poniewaz jest opcjonalna: gracz
albo podejmuje cel znalezienia wszystkich broni, magazynkow,
granatow i tym podobnych, albo uznaje, ze ma wystarczajaco
duzo zapasow i idzie dalej. W jednym z wariantow Skakanki, ktory
juz omowilismy, rowniez mamy dwie petle: zbieranie monet oraz
rozwigzywanie zagadki otwierajacej drzwi wyjsciowe. W grach
strategicznych gracz czesto jest zajety na zmiane trzema réznymi
rzeczami: bitwami, manewramii zarzadzaniem produkcja.




» Aby zaangazowac sie w gre, gracz musi otrzymac
lub wybrac cel, na podstawie ktérego ustali,
jaka konkretna czynnos¢ prowadzi do dalszego ciggu
rozgryweki.

» Cele krotkoterminowe wigza sie z regutami formalnymi gry
i same siebie wyjasniaja, pod warunkiem ze gracz rozumie,
na czym polega rozgrywka.

» Cele srednioterminowe odwotuja sie do zmian w rozgrywce
i reprezentuja zwroty akgji.

» Cele dtugoterminowe czesto nie sg znane z gory.
Wazniejsze od tego, by je znac, jest to, zeby je przeczuwac
i by gracz ufat, ze gra dokads zmierza.

» Trzy podstawowe narzedzia do wprowadzania
i uaktualniania celoéw to topatologia, telegrafowanie
i spojnosc.

» Gra sktada sie z powtarzajacych sie sekwencji czynnosci,
ktére nazywamy petlami rozgrywki. Najwazniejsze s3
te petle, ktére odpowiadaja osiagnieciu jednego celu
krétkoterminowego.

» Gracz moze myslec tylko o jednej rzeczy naraz. Unikaj
dawania mu zbyt wielu rownolegtych celéw i postaraj sie,
by kazda podstawowa petla rozgrywki miata konkretny
temat.

» Podstawowa petla rozgrywki powinna mie¢ wyraznie
rozpoznawalny poczatek i koniec. Miejsce, w ktorym sie
toczy, powinno mie¢ wyraznie rozpoznawalne granice.
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