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DROGA DO TROJWYMIAROWOSCI W GRACH

KOMPUTEROWYCH

DEVELOPMENT OF THE LEVEL DESIGN APPLICATION

FOR COMPUTER GAMES

Streszczenie

W artykule przesledzono histori¢ roz-
woju gier komputerowych z punktu
widzenia silnikéw graficznych, od
pierwszej gry do gier w pelni korzystaja-
cych z tréjwymiarowosci. Analize prze-
prowadzono pod katem projektowania
poziomoéw w grach tzw. level designing.
Wraz ze wzrostem zainteresowania
coraz dokladniejszym i bardziej reali-
stycznym S$rodowiskiem w grze pote-
gowalo sie zapotrzebowanie na coraz
lepsze i wydajniejsze komputery i karty
graficzne. Tak wiec gry komputerowe
stymulowaty rozwoj komputeréw. Praca
niniejsza pokazuje ten proces krok po
kroku.

Stowa kluczowe: gry komputerowe,
poziomy w grach, komputer.

Summary

This article tells about developing of the
computer games. The main point of view
is history of the game engines, from
first game to the games fully using 3 d.
In this analisys the main aspect is level
designing. Along with growth of interest
exact more and request more beter was
increased in game more reallistic envi-
ronment and efficient computers and
graphic cards. So, computer games sti-
mulated development of computer. The
present work shows this process step
by step.

Keywords: computer games, games
level, computer.
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Wstep

Projektowanie srodowiska, w ktérym odbywa si¢ rozgrywka dotyczy wszelkich
znanych gier, jednak dopiero gry komputerowe wymagaly stworzenia nowego
rodzaju profesji i zdefiniowania nowych terminéw. Pojawit si¢ zawod okreslany
jako projektant poziomoéw. Do zadan takiego grafika nalezy konstrukcja prze-
strzeni, w ktorej toczy sie akcja gry, dlatego okreslenie ,projektant poziomow”
jest dos$¢ nieprecyzyjne i wlasciwie dokladniejsza nazwa powinna brzmie¢ ,, pro-
jektant przestrzeni gry”. W ponizszym opracowaniu termin ,projektant pozio-
mow” odnosi si¢ do twdrcy zajmujacego si¢ kreowaniem pozioméw, misji, map,
srodowiska gier i innych miejsc, w ktérych dochodzi do interakcji gracza lub
jego awatara ze $wiatem gry. W tym miejscu warto wyjasnic, czym jest poziom
w grze. Poczatkowo gry podzielone byly na etapy réznigce si¢ miedzy soba
poziomem trudnosci poczynajac od najtatwiejszego pierwszego poziomu. Kazdy
nastepny byt trudniejszy od poprzedniego, co zapewnialo staly wzrost trudno-
$ci. Stad nazwa poziom. Wspdlczesne gry kieruja si¢ w zasadzie podobna regula,
ale przejscia miedzy poszczegdlnymi etapami nie sg juz tak proste jak w latach
siedemdziesiagtych i osiemdziesiatych ubieglego wieku. Obecnie réznice miedzy
poszczegdlnymi poziomami sg bardziej subtelne, a przejscie stosunkowo ptynne.
Réwnoczesnie poszczegdlne poziomy moga by¢ bardzo duze i ztozone, a fabula
czasami do$¢ skomplikowana. Termin ,,poziom” w mniejszym stopniu dotyczy
zmian w trudnosci wspdlczesnych gier, a czesciej okresla obszar, na ktérym roz-
grywa si¢ jakas misja lub konkretng strefe rozgrywki. Rozwdj srodowiska graficz-
nego gier najlepiej mozna przesledzi¢ na przyktadzie produkcji typu FPS (First-
-Person Shooter), czyli strzelanek pierwszoosobowych. To wlaénie tego typu gry
stanowily gléwna sile napedowa postepu w tworzeniu coraz bardziej realistycz-
nych widokéw w grach. Stalo sie tak ze wzgledu na specyfike gier FPS, ktére jako
podstawowy obraz przyjeto widok od strony osoby uczestniczacej w grze w roli
gléwnego bohatera. W zwigzku z tym zauwazono potrzebe jak najbardziej suge-
stywnego budowania §wiata gry. Pociagnelo to z kolei konieczno$¢ rozbudowywa-
nia i ulepszania silnikéw gier. Wraz ze wzrostem mozliwosci silnikow gier stalo sie
mozliwe coraz bardziej szczegdtowe i realistyczne odtwarzanie otoczenia w grach.

W ponizszym opracowaniu zawarto krétka historie fascynujacego postepu jaki
dokonal si¢ na przestrzeni ostatnich czterdziestu lat w dziedzinie tworzenia gier
komputerowym, a zwlaszcza w zakresie rozwoju sposobu w jaki powstaja $rodo-
wiska w ktorych toczy sie rozgrywka.

Pomyst, aby wykorzysta¢ komputery nie tylko do wykonywania obliczen
o charakterze naukowo-badawczym, ale réwniez w celach rozrywkowych poja-
wil si¢ stosunkowo wczesnie i takie zastosowanie sprzetu komputerowego stato
sie w krotkim czasie nie tylko znaczacy galezia jego komercyjnego zastosowania,
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ale takze sila napedowa wymuszajaca szybki rozwdj komputeréw osobistych
i ogromne przyspieszenie w zakresie ich mozliwosci i wydajnosci.

Pierwsze gry komputerowe

Pierwsza gra komputerows, a wlasciwie jej prototypem byl napisany w 1947
roku przez Thomasa A. Goldsmitha Jr. i Estle Raya program ,,Cathode-Ray Tube
Amusement Device” analogowy symulator pocisku rakietowego uzywajacy lamp
elektronowych.

Jednak dopiero wynalezienie w Wielkiej Brytanii komputera EDSAC posiada-
jacego wyswietlacze bedace prototypem monitora umozliwito pojawienie si¢ gier
komputerowych w formie graficznej. W 1952 roku na Uniwersytecie w Cambrdge
Alexander Sandy Douglas w ramach swojej pracy doktorskiej stworzyt kompute-
rowa implementacje¢ zabawy w kotko i krzyzyk (Noughts and Crosses) rozpoczy-
najac tym samym nowa dziedzing w ramach informatyki. Od tego czasu moglismy
zaobserwowac lawinowy rozwdj sprzetu komputerowego i oprogramowania. Gry
komputerowe staly si¢ znaczaca pozycja przemystu rozrywkowego. Stale rosnace
wymagania i ogromne zapotrzebowanie na tego typu rozrywke nie tylko przy-
czynily si¢ do upowszechnienia komputerdw, ale réwnoczes$nie wymusity dalsze
przyspieszenie w tej dziedzinie.

Kolejnego kroku w dziedzinie produkcji gier komputerowych dokonat fizyk
William Higinbotham tworzac w 1958 roku ,,Tennis for Two” opartego na grze
w tenisa. Gra byla wyswietlana na oscyloskopie i posiadata kontrolery do stero-
wania.

Nastepng rewolucyjna gre stworzyl Steve Russell z Massachusetts Institute
of Technology w 1961 roku. Byta to gra ,,Spacewar”, w ktdrej dwaj gracze kierujac
swoimi statkami kosmicznymi starali si¢ zniszczy¢ pojazd przeciwnika. Innowa-
cyjnos$¢ tej produkeji polegata na tym, ze byta to pierwsza gra oparta na prawdzi-
wej komputerowej grafice wektorowe;.

Ze wzgledu na ceng i pierwotne zastosowanie komputery mozna bylo spotkac
jedynie w réznego typu instytucjach badawczych stad rowniez pierwsze gry byly
produkcjami akademickimi. Z oséb pragnacych udostepni¢ interaktywne pro-
gramy szerszemu gronu odbiorcow nalezy Ralph Baer, ktéry wpadl na pomyst
wykorzystania w tym celu telewizoréw. Baer wynalazl kontrolery, takie jak na
przyktad pistolet do strzelania w ekran, ktére po podtaczeniu do telewizora umoz-
liwialy interaktywna rozgrywke.
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Fot.2. Gra ,Pong”.
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Tak w 1972 roku powstata pierwsza konsola gier wideo o nazwie ,,Magna-
vox Odyssey”. Pierwszg zas gra na automaty byt ,,Pong” z 1972 roku stanowigcy
uproszczong wersje tenisa. Ta gra osiggnela rowniez pierwszy sukces komercyjny
w dziedzinie gier komputerowych sprzedawana seryjnie przez firme Atari. Od tej
pory rozwdj gier komputerowych przebiegal dwutorowo z jednej strony nasta-
pil szybki wzrost produkeji automatéw i konsol do gry, zwigzany z konkretnymi
korzysciami finansowymi, z drugiej strony powstawaly co prawda gry przezna-
czone na komputery, ale ich rozwdj byt opdzniony ze wzgledu na mate upo-
wszechnienie tego typu sprzetu.

Zacheceni sukcesem ,,Ponga” producenci zaczeli tworzy¢ kolejne gry przezna-
czone na automaty. Byly to gtéwnie réznego rodzaju gry zrecznosciowe. Do naj-
bardziej znanych nalezg takie gry jak ,Tank” z 1974 roku, bedacy symulatorem
walki czolgdw, zawierajacy pierwsze animacje postaci ,,Shark Jaws” z 1975, opar-
tej na technologii mikroprocesoréw,Gun Fight” z 1975, czy protoplaste arkanoida
»Breakout” z 1976 Steve’a Jobsa i Steve”™a Wozniaka. Do niezapomnianych gier
cieszacych sie popularnoscig naleza niewatpliwie ,,Space Invaders” z 1978 roku
rozpoczynajacy gatunek strzelanek, ,Galaxian” z 1979 roku przeznaczona dla
kolorowych wyswietlaczy, czy ,,Asteroids” z 1979 roku. Od czasu kolejnego prze-
boju w dziedzinie gier elektronicznych, stynnego ,,Pac-Mana” natchnienia zaczeli
w grach szuka¢ réwniez tworcy filmowi, czego przyktadem byt serial animowany
zainspirowany wlasnie tg gra. Nalezaloby tu réwniez wspomnie¢ o takich produk-
cjach jak ,,Dragon Lair” z 1983 czy ,,Mario Bros” z 1983, ktdra to gra doczekala si¢
pelnoekranowej ekranizacji. Stale rosnaca popularnos$¢ i niewatpliwy sukces gier
konsolowych nie pociagal za sobg podobnego zjawiska w dziedzinie gier kom-
puterowych ze wzgledu na dostepno$¢ komputeréw. W latach siedemdziesiatych
powstal gatunek gier tekstowych, ktory uwzgledniat niedoskonatos¢ techniczna
6wczesnego sprzetu komputerowego. W grach tych zaréwno komendy jak i caly
interfejs zapisywany byt w trybie tekstowym. Do tego typu nalezg ,, Adventure”
21976 roku i ,,Zork” z 1977 roku. Dopiero wprowadzenie w 1982 roku komputera
osobistego ZX Spectrum, a nastepnie Comodore 64, Atari 512 ST, czy Amigi 1000
w 1985 roku stalo si¢ przelomowym momentem w dziedzinie gier komputero-
wych. Upowszechnienie komputeréw osobistych spowodowalo lawinowy przy-
rost réznego rodzaju oprogramowania w tym takze gier. Réwnocze$nie wzrost
oczekiwan w stosunku do komputeréw wymuszal postep technologiczny w dzie-
dzinie sprzetu i dostepnego oprogramowania.

Komputer ZX Spektrum charakteryzowat si¢ nie tylko zamknieta architektura,
ale posiadal tez kolorowy wyswietlacz i umozliwiat dodanie do gry dzwieku. Row-
niez jego cena byla osiggalna dla uzytkownikéw domowych.
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Tworzenie gier 2D

Mozliwosci pierwszych komputeréw osobistych byly bardzo ograniczone, wiec
programy dla nich przeznaczone réwniez musialy bys jak najprostsze. Nic dziw-
nego, ze gry tworzone w tym okresie musialy odgraniczac si¢ do dwu wymiarow.

Do znanych gier przeznaczonych na ZX Spectrum nalezy platformdéwka
»Manic Miner” Matthew Smitha z 1983 roku i dalsza czes¢ ,,Jet Set Willy” (1984).
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Fot. 3. Gra ,,Manic Miner”.

Pomimo wyraznie widocznego postepu nieodzownym narzedziem gracza
w dalszym ciggu byta duza doza wyobrazni. W grze postugiwano si¢ jedynie sym-
bolicznym przedstawieniem sytuacji. Mimo to historia byla na tyle wciagajaca, ze
doczekala si¢ kontynuacji.

Charakterystyczny dla gier platformowych widok z boku na tyle dobrze ukazy-
wal sytuacje, ze nie domagalo sie to wprowadzenia szybkich zmian, dlatego pro-
dukcje tego typu nie wymuszaly ciaglego doskonalenia silnikow gry, czy poste-
poéw w grafice, czego najlepszym przykladem s3 inne tego typu produkcje z lat
pdzniejszych.

Jako przykiad moga tu postuzy¢ takie tytuly jak ,Bruce Lee” (1984), czy ,The
Great Giana Sisters) z 1987 roku, bedgca odwzorowaniem hitu z konsoli Nintendo
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»Mario Bros” z pewnymi kosmetycznymi zmianami. Braci Mario zastapily sio-
stry, a zamiast grzybow pojawily si¢ sowy.

Fot. 4. Gra ,,The Great Gina Sisters”.
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Fot. 5. Gra ,Bruce Lee”.

Wszystkie gatunki gier komputerowych miaty swych protoplastéw do okolo
1989 roku.

»Bruce Lee” aczkolwiek niewatpliwie jest gra platformows, to zawieral ele-
ment bezposredniej walki z przeciwnikiem, ktdra to idea zostala rozwinigta, two-
rzac miedzy innymi nurt gier o charakterze sportowych rywalizacji w sztukach
walki. Do niezapomnianych produkeji mozna tu zaliczy¢ ,,International Karate
Plus” z 1987 roku, ktdra jak na owe czasy byta zaskakujaco realistyczna i wyraz-
nie widoczny byl tu wklad pracy nad srodowiskiem gry, majacym jak najlepiej
sugerowac istnienie trzeciego wymiaru w scenerii stworzonego $wiata. Ponadto
postuzono sie tu zaskakujaco dobrymi animacjami.
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Fot. 6. Gra ,International Karate Plus”.

Gry logiczne takie jak ,Boulder Dash” (1984) Petera Liepy, czy ,,Tetris” (1984)
Aleksieja Pazytnowa na dlugo zagoscity w repertuarze graczy.
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Fot. 7. Gra ,Boulder Dash”

Tego typu tytuly nie wymagaly jednak specjalistycznych silnikéw, ani pro-
gramow do tworzenia grafiki, zadowalajac si¢ w zupelnosci dwoma wymiarami.
Stworzenie takiej gry ograniczalo si¢ do napisania programu. Nie bylo to zbyt
pracochlonne i jeden programista moégt w stosunkowo krétkim czasie wyprodu-
kowa¢ calg gre. Na przyklad o ile Ken Willams opracowat pierwsza gre na kom-
putery posiadajaca oprawe graficzng ,,Mystery House” (1979) w ciagu kilku dni,
to stworzenie gry na ZX Spectrum czy Amige trwalo okoto kilku tygodni. Mimo
ubogiej szaty graficznej gry te zapewnialy wiele godzin wciagajacej rozrywki.
»Boulder Dash” posiadal setki poziomdéw i edytor pozwalajacy na stworzenie
dodatkowych wlasnych plansz.

Poza widokiem z boku, w réznych typach, gier stosowany byl widok z gory.
Tego typu uproszczenie sytuacji réwniez nie wymagalo tréjwymiarowosci.
Uproszczenia graficzne starano si¢ kompensowac¢ ciekawa, szybka rozgrywka
nierzadko wymagajaca zrecznosci lub zawierajacg elementy strategii. Do znanych
gier z widokiem z gory z lat osiemdziesigtych naleza ,,River Raid” (1982), ,Kra-
kout” (1987) czy ,,Microprose Soccer” (1989). Jak wida¢, pod wzgledem graficz-
nym wszystkie te produkcje byly dos¢ ubogie.
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Fot. 8. Gra ,River Raid”

Mimo to ,,River Raid” stanowil jedng z najbardziej ekscytujacych gier tamtych
czasow, taczac elementy symulacji walki sprzetu wojskowego, strzelanki i strate-
gii (trzeba bylo planowa¢ pewne zachowania w grze jak na przyklad tankowanie
paliwa).

Podobnie szybka rozgrywka i ré6znorodno$¢ poszczegoélnych rozgrywek dosko-
nale odwracala uwage od aspektéw graficznych w grze ,,Krakout” bedacej klonem
»Arkanoida”
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Fot.9. Gra ,Krakout”.

Jesli chodzi o graficzna strong, to wyraznie wida¢ na przykladzie tych gier,
ze obraz skladal si¢ roznokolorowych kwadratéw. Przy tak niskiej rozdzielczo-
$ci obrazu wszystkie linie zakrzywione mialy wyraznie zaznaczong konstrukeje
schodkowg.

Z grupy gier z widokiem z gory warto wspomnie¢ o prekursorze gier sporto-
wych z gatunku rozgrywek pitkarskich. O tej grze wypowiadaja sie znawcy, ze
w swoim czasie po prostu nie istniala lepsza gra sportowa. Mowa tu o ,,Micro-
prose Soccer”.
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Fot. 10. Gra ,,Microprose Soccer”.

Pod koniec lat osiemdziesigtych do szczytowych osiagnie¢ w grach 2D mozna
zaliczy¢ niezwykle wciagajaca gre ,,Turrican” (1989), przeznaczong na komputery
Atari, Amiga i C64. Graficy starali si¢ w niej o zaznaczanie wypuklosci elementdw,

jednak mimo dobrych efektow byt to nadal $wiat dwuwymiarowy, bez mozliwosci
poruszania si¢ w dowolnym kierunku.
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Fot. 11. Gra ,,Turrican”.

Prawdziwg sila napedowa rozwoju realizmu w grach komputerowych stanowity
niewatpliwie gry postugujace sie specyficzng sztuczka psychologiczng majaca na
celu wieksze zaangazowanie gracza. Chodzi tu oczywiscie o widok sugerujacy, ze
gracz znajduje sie wewnatrz $wiata gry.

Rewolucja w wizualizacji gier 3D

W calej historii gier komputerowych najbardziej wymagajacymi pod wzgledem
graficznym byly te, w ktorych widok ukazujgcy si¢ na ekranie symuluje widok od
strony osoby znajdujacej si¢ wewnatrz $wiata gry. Rozgrywka dokonuje si¢ jako
interakcja gracza z jego otoczeniem w grze. Zastosowanie takiego widoku znacz-
nie podniosto wymagania odnos$nie realizmu gry. Skoro graczowi sugerowano,
iz znajduje si¢ wewnatrz $wiata gry, to obraz na ekranie musial to odpowiednio
potwierdzaé. Ze wzgledu na to, ze najczestszym sposobem oddzialywania gra-
cza na otoczenie w grze bylo strzelanie tego typu gry okreslono nazwa FPS (First
Person Shooter - pierwszoosobowa strzelanka). Inng odmiang gier zawierajacych
widok od strony gracza chociaz bardzo czesto réwniez zawierajacych element
strzelania sg rdznego typu symulatory.

Swoistym ,,zaczynem intelektualnym” dla tréjwymiarowosci w grach byt pro-
gram napisany przez Jima Bowery dla uniwersyteckiej sieci PLATO o nazwie
»Spasim” (1974). Byla to 32 osobowa gra sieciowa 3D z czterema systemami pla-
net i oSmioma graczami na system, latajagcymi wokot miejsca, w ktorym gracz sie
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ukazal w nieoteksturowanym szkielecie statku kosmicznego, ktérego pozycja byta
aktualizowana co okoto sekunde.

Roéwniez w tej samej sieci pojawily sie tytuly takie jak ,, Airrace” Sila Warnersa,
»Airfight” Kevina Goreya, czy ,Panzer” (1977). Niektore z tych gier przyczynily
sie do rozwoju profesjonalnych symulatoréw sprzetu wojskowego, wykorzystywa-
nych do celéw szkoleniowych.

Réwnoczesnie kandydatem do tytulu pierwszej gry 3D z gatunku pierwszooso-
bowej jest program ,,Maze War” z 1973 roku, stworzony przez NASA. Akcja gry
rozgrywala sie w labiryntach skonstruowanych z wielokatnych $cian pochylonych
pod katem 90 stopni, pomiedzy ktérymi mogl przemieszczaé si¢ gracz strzela-
jac do innych graczy. Program ten zawieral pewne udoskonalenie w stosunku do
»Spasim’, w ktorym statki byty nieoteksturowane i mozna byto zobaczy¢ co jest
po ich drugiej stronie. W ,Maze War” §ciany byly pisane algorytmem, ktéry eli-
minowal wszystkie wielokaty niewidoczne dla gracza, co powodowalo ztudzenie,
ze $ciany sg solidne. Ta technologia nie pojawila sie jednak jeszcze przez wiele lat
w komputerach domowych. Zaréwno sie¢ PLATO jak i komputery wykorzysty-
wane przez NASA nie byly szeroko dostepne. Sprzet ten nalezal do najbardziej
zaawansowanych i kosztownych systemow na swiecie.

W przypadku komputeréw osobistych historia projektowania pozioméw 3D
rozpoczyna sie w 1983 roku wraz z wydaniem gry ,Battlezone” dla kompute-
réw Apple I1i PC. W , Battlezone’ gracz sterowal czolgiem, niszczyl przeciwnika
i unikal jego atakéw. Swiat gry oparty jest na nieoteksturowanych wielokatach,
jednak proba zasugerowania tréjwymiarowosci w grze stanowila istotny przetom
w dziedzinie realizmu. Jest to pierwszy krok od gier opartych na dwuwymiaro-
wych ikonach do $wiata widzianego w pelnym tréjwymiarze. Ograniczenia sta-
rano sie pokona¢ réwniez za pomocg papierowych instrukcji do gry, w ktérych
mozna bylo znalez¢ na przyklad opis otoczenia. Pomimo ograniczen ,,Battlezone”
byt pierwsza gra FPS, ktéra naprawde dobrze sie sprzedawata.

Nie wszystkie gry 3D wykorzystywaly srodowisko oparte o wielokaty. Do cie-
kawszych prob nalezy na przyktad ,Rescue on Fractalus” (1986) firmy Lucasfilm
Games, wykorzystujacy technologie fraktali do renderowania $wiata gry. Gracz
przejmowal tu role pilota majacego za zadanie ratowanie innych pilotéw rozbi-
tych na powierzchni planety Fractalus.

Koncepcja symulatora statku kosmicznego na podstawie FPS-a powrocita poz-
niej w tytule , X-wing” z 1993 roku i w 1994 roku w grze ,,Fighter” oraz w ,Wing
Commander” (1990) firmy Origin Systems.

Silnik oparty na wielokatach pozostal jednak najpopularniejszym i najefek-
tywniejszym narzedziem stuzacym do tworzenia srodowiska gry 3D i wraz ze
wzrostem mocy obliczeniowej komputeréw w latach 80-tych tworcy gier zaczeli
stosowac te technologie.
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Port PC komputeréw BBC micro i Acorn o nazwie Elite, Elite Plus byl kom-
pleksowa symulacjg wymiany i walki, w ktorej gracz otrzymywal statek kosmiczny
i niewielkg ilo$¢ funduszy, aby podrézujac po réznych systemach gwiezdnych
zarabia¢ pieniadze.

W 1987 roku Firebird Software wraz z Elite Plus po raz pierwszy wprowadzilo
udokumentowang metode wypelnianych wielokatéw. Technika ta rozwigzata pro-
blem ,,szklanych przeciwnikéw” w grze ,Battlezone” przez obliczanie i przeno-
szenie linii, ktére mogltyby sie blokowa¢ w statych obiektach. Przez polaczenie
tych obliczen ze zdolno$cig do wypelniania wielokatéw mozliwa stato sie réwniez
wypelnienie na kolorowo wrogiego statku, co w ,,Elite Plus” stwarzalo wrogdw,
sprawiajacych wrazenie, zZe stanowig solidne konstrukcje. Byt to milowy krok jesli
chodzi o realizm w grach.

Fot. 12. Gra ,,Battlezone”

»Elite Plus” byta réwnoczesnie gra o duzej grywalnosci jak na tamte czasy.
Akcja mogla toczy¢ si¢ w o§miu galaktykach liczacych tysigce planet. Nawet obec-
nie, gdy dysponujemy specjalnymi narz¢dziami do tworzenia poziomoéw gier, taki
wszech$wiat bylby duzym wyzwaniem dla tworcow, dlatego autorzy oprogramo-
wania wybieraja technike pseudolosowego generowania §wiatéw, pozwalajaca
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skomasowa¢ kompletny wszech§wiat w stosunkowo malej przestrzeni przy jak
najmniejszym nakladzie pracy projektanta.

Gra firmy ID Software pod tytulem ,Wolfenstein 3D, ktéra ukazala sie w 1992 r.
powszechnie uznawana jest za poczatek gier 3D tak zwanych strzelanek z wido-
kiem od strony pierwszej osoby (First-Person Shooter).

Id Software nie bylo jednak pierwszg firma, ktora eksperymentowata z odwzo-
rowanymi teksturami w grach 3D. Ten zaszczyt przypada zapomnianemu obecnie
Looking GlassTechnologies za ich gre ,,Ultima Underworld: The Stygian Abyss”
z marca 1992 roku. Byla to pierwsza gra typu RPG (Role Playing Game), w ktorej
dzialania gracza pierwszoplanowego (first-person) odbywatly sie w Srodowisku
3D. Wszystkie RPG typu 3D od ,,Morrowind” do ,World of Warcraft” wywodzily
sie od wspolnego protoplasty ,,Ultima Underworld” zaréwno pod wzgledem gra-
ficznym jak i klimatu, w ktérym sie te gry tocza.

Fot. 13. ,,Ultima Underworld”.

~World of Warcraft” uzywa nieco innej perspektywy, w postaci widoku od
strony trzeciej osoby (third person perspective). Tak czy inaczej ,Underworld”
stal si¢ wzorem dla gier RPG, jesli chodzi o poziom realizmu i tréjwymiarowosci.
Do stworzenia ,,Ultima Underworld: The Stygian Abyss” wykorzystano ogromnie
zaawansowany silnik graficzny, znacznie lepszy niz przy grze ,Wolfenstein 3D”.
»underworld” mégt poradzi¢ sobie z duza liczba elementéw, ktéra to zdolnos¢ nie
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pojawila sie ponownie, az do opublikowania gry ,,Doom” 10 grudnia 1993 roku
oraz w kilka lat potem w grze ,,Duke Nukem 3D” 29 stycznia 1996 r.

Podczas gdy ,Wolfenstein” mogl zawiera¢ $wiat widziany z perspektywy 90
stopni i stalg wysokos¢ putapu,”Underworld”pozwalal na uzycie réznych wyso-
kosci pulapu i $cian z uzyciem 45 stopni nachylenia, co przyczynito sie do budo-
wania bardziej ztozonych i realistycznych obiektow architektonicznych. Nastep-
nie wraz z oprogramowaniem gry ,,Doom” (Id Software) i ,Rise of the Triad”
firmy Apogee stalo si¢ mozliwe wprowadzenie do gry schodéw. Az go gry ,,Duke
Nukem 3D” wiodace tytuly firm nie mogly stosowac takich efektéw jak pochylone
powierzchnie pozwalajace na dodawanie do gry ramp i tym podobnych. Wszyst-
kie te elementy byty dostepne w 1992 roku w grze ,,Ultima Underworld” i David
Kusner stwierdzit w ,,Master of Doom”, ze Id Software zaczgt rozwaza¢ dodanie
odwzorowywanych tekstur, po tym gdy projektant Juhn Romero zostal poinfor-
mowany o tym, co Looking Glass zmienito w ,,Ultimie Underworld”

Wiodacy programista Id Software Juhn Carmak przyznal, ze gra Id ,,Catacombs
3D” oparta o scenerig jaskin, ktora po szesciu miesigcach pobita ,,Ultile Under-
world” pod wzgledem sprzedazy, byla zainspirowana gtéwnie zainteresowaniem
Id stworzeniem gry z odwzorowanymi teksturami. Odwzorowanie tekstur, ktore
Carmach dodal do ,Catacombs 3D” bylo znaczacg innowacja w stosunku do
poprzednich tytuléw. Probki tekstur byly proste, skladajace sie gtéwnie z kamien-
nych $cian pokrytych mchem lub dzikim winem, ale w polgczeniu z czarnym
sufitem pozwalalo to stworzy¢ wrazenie pozostawania na otwartej przestrzeni
(w niektérych poziomach) lub pozostawania glteboko pod ziemig. W mailu do
autora, czofowy projektant poziomoéw i $wietny kierownik ,,Catacombs 3D” Tom
Hall stwierdzil, ze odwzorowywane tekstury w ,Catacombs” byly ,technologia
Wolfensteina, ale w EGA”. ,Catacombs 3D” wprowadzito réwniez znany obecnie
element pierwszoosobowej strzelanki, w ktorej bron widoczna jest w dole ekranu
w centralnej czesci. W ,Catacombs 3D” bron te stanowita czyjas reka, z ktorej
mogly by¢ rzucane na wroga rézne magiczne zaklecia. Chociaz poziom graficzny
i tlo byly relatywnie proste, ale w polaczeniu z odwzorowywanymi teksturami
dawaly okazje do pochlaniajacej rozgrywki. ,Catacombs 3D” jako taka oparta
byta o wezesniejszy tytul Id ,,Hovertank 3D”, w ktorej gracz jezdzil czolgiem, nisz-
czyl wrogéw przy pomocy swojego gtéwnego uzbrojenia i uwalnial uwiezionych
ludzi. Rozgrywka byta stosunkowo prosta, ale silnik stanowit nowos¢.

Gléwny programista Id Software John Carmack byl tak znudzony tym, co
zobaczyl w symulatorze lotu ,Wing Commander”, ze postanowil stworzy¢ szybszy
silnik do gier 3D .

Carmack wykorzystal technike znang jako ray casting (promieniste rzuto-
wanie) pozwalajaca komputerowi na rysowanie tylko tego, co obserwator moze
zobaczy¢. Oznaczalo to, Ze pierwsza gra Id oparta na tej technologii, ,,Hovertank
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3D’ i jej pochodna, ,Catacombs 3D” byly duzo szybsze w renderowaniu gry od
innych tytutéw w tamtym czasie.

4

R,
Courtyard of the Sanctuary of the Dead Ve

THE

Fot. 14. ,,Catacombs”.

Polozenie nacisku na szybko$¢ skutkowalo jednak mniejszg ztozonoscia pozio-
mow w poréwnaniu do ,,Ultimy”. Poczatkowo jednak gracze nie zorientowali si¢
w réznicach miedzy tymi grami, gdyz ,,Hovertank 3D” i ,Catacombs 3D” trafily
do sprzedazy przed ,,Ultimg”"

Trzeci tytul firmy Id wyposazony w te technologie, ,Wolfenstein 3D” mogt
dopiero udowodnic, ze jest naprawde genialny.

~Wolfenstein 3D” byl przerébka ,Castle Wolfenstein” tytul zaprogramowany
przez Silas Warner i pierwotnie stworzony dla komputeréw Apple IT w 1981 roku.
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Fot. 15. ,Wolfenstein 3D”.

»Castle Wolfenstein” zostal przeniesiony na Commodora 64 w 1983 i ostatecz-
nie do systemu DOS w 1984 r. Silnik gry ,Wolfenstein 3D” oparty byt na tych
samych zasadach co ,Hovertank” i ,Catacombs’, ale ze znaczacymi dodatkami
wykonanymi przez Johna Carmacka.

Silnik gry ,,Catacombs 3D” wspieral grafike EGA w znaczeniu takim, ze mdgt
wyswietla¢ tylko 16 koloréw z miliona, ktére w rzeczywistym swiecie moze roz-
réznia¢ ludzkie oko.

~Woflenstein 3D” takze oparty byl o 16 kolorowa grafike, ale zawieral wspar-
cie dla standardu VGA pozwalajacego na uzycie 256 koloréw. Stanowilo to
znaczny postep VGA pozwalalo réwniez na stosowanie wyzszych rozdzielczosci.
Te udoskonalenia w zakresie grafiki w polaczeniu z szybkoscig z jaka John Car-
mack wprowadzil renderujacy silnik pozwolily osiagna¢ poziom przewyzszajacy
wszystko, co Id zrobito wczesniej.

Polozenie nacisku na szybkos¢ odbilo sie jednak na ograniczeniu ilosci szcze-
golow tworzonego $wiata.

Podobnie do ,Hovertank” i ,Catacombs” silnik mégl rysowac tylko $ciany,
pozostawiajac podioge i sufit pokryta jednolitym kolorem. W grze rozgrywajacej
sie w calo$ci wewnatrz nazistowskiego zamku takie rozwigzanie w malym stop-
niu wplyneto na samg rozgrywke, ale powodowalo ograniczenia elastycznosci sil-
nika. Pokryte odwzorowywanymi teksturami podlogi i sufity musialy poczekac
do nastepnego projektu Id.

Interaktywnos$¢ w grze ,Wolfenstein 3D” byla stosunkowo ograniczona. Gracz
mogt wplywac na $wiat tylko na dwa sposoby strzelajac, aby zabic i otwierajac
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drzwi przy pomocy uniwersalnego przycisku ,,use”. ,,Wolfenstein 3D” podwyzszyt
stawke wprowadzajac odsuwane $ciany. Sciany te wygladaly jak normalne solidne
konstrukeje, ale mozna bylo przez uzycie przycisku spowodowac¢, ze powoli si¢
rozsuwaly odstaniajac wejscie do ukrytego pomieszczenia. Ukryte pomieszcze-
nia i tajne poziomy mialy odegrac znaczaca role¢ w przyszlych grach Id i innych
strzelankach pierwszoosobowych. Innowacje w postaci przesuwnych $cian
wprowadzil Tom Hall, dyrektor zatrudniony przy produkcji ,Wolfensteina 3D”,
jako nagrode dla gracza uwaznie badajacego $wiat gry. Ten ciekawy mechanizm
rozgrywki zostal zapozyczony z tradycyjnych gier wideo zawierajacych sekrety
i niespodzianki, ktore gracz mial znalez¢. Pomimo uznania przez wiele oséb sto-
sowania tych ,jajek niespodzianek” za zastanawiajace, stwarzaja one okazje do
zwigkszenia zaangazowania gracza w $wiat gry. Ponadto staranne rozmieszczenie
takich tajnych miejsc w grze zachgcaja do powtérnego przejscia danego tytutu
przez rozbudzenie w graczu ciekawosci. Bron, zestawy medyczne i dodatkowe
wyposazenie czy amunicja tradycyjnie odnajdywane byly w takich sekretnych
komnatach, jednak pézniejsze tytuly jak ,,Duke Nukem 3D” wprowadzaly ukryte
pomieszczenia, w ktérych byto stosunkowo niewiele konkretnych poszukiwanych
przedmiotow, ale rozbudzaly one zainteresowanie gra i jej poziomem graficznym.

~Wolfenstein 3D” wzbogacony zostal réwniez w mozliwos¢ wyboru rodzaju
broni z dostepnego dla gracza zestawu.

Fot. 16. ,Trespasser”.

Od czasu ustanowionego w ,,Catacombs 3D” standardu wybrany przez gracza
rodzaj broni widoczny byt na srodku w dolnej czesci ekranu. Stwarzalo to wraze-
nie ogladania $wiata gry z perspektywy swojego awatara. Technika ta stanowigca
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norme w pierwszoosobowych strzelankach zostala potem wzbogacona o dodat-
kowe funkcjonalnosci jak na przyklad mozliwos¢ obserwacji nog postaci przy
skierowaniu kursora w dét ekranu. Firma DreamWorks Interaktive w grze ,Tre-
spasser” z 1998 roku opartej na licencji Jurassic Park rozwineta posuneta sie jesz-
cze dalej dajac graczowi mozliwos¢ spojrzenia w dot i obejrzenia obfitego biustu
zenskiego awatara, ktéry mial tatuaz w ksztalcie serca w wyzszej czesci lewej piersi
stanowigcy wskaznik zdrowia przeniesiony tu z normalnie dostepnego widoku.
Poziomy w ,Wolfenstein 3D” byly tworzone przy pomocy autorskiego pro-
gramu o nazwie TED5 rozbudowanego przez Johna Romero Powstal on na
bazie wczesniejszego programu uzywajacego kafelkow, ktory Id uzyto wezesniej
w grach ,,Hovertank 3D” i ,Catacombs 3D”. Wszystkie poziomy mialy te sama
odgorng perspektywe , ktora niewiele wnosila, gdyz wszystkie sufitu i §ciany mialy
w silniku ,Wolfensteina 3D” te sama wysokos¢. Wykreowanie czego$ dla ,Wolf
ensteina’, co Romero okreslal jako ,,poziom o wysokiej jakosci” w TED5 zabierato
»kilka godzin”. Jak zaobserwowal Romero, z powodu kafelkéw niewiele mozna
byto zrobi¢, a to co tworca widziat w edytorze nie byto tym samym, co widoczne
byto potem w grze. Z punktu widzenia procesu produkgji gry projektant maogt
rozpoczaé prace od utozenia zagadnien zwigzanych z gléwnym tematem, epizo-
dami i okresleniem wrogdw, a nastepnie przej$¢ do tworzenia pozioméw wedtug
wlasnego uznania. Szkice papierowe poziomoéw o ile byly , nalezaly do rzadkosci,
gdyz szybciej mozna bylo stworzy¢ poziom w edytorze niz robi¢ kompleksowe
przygotowania. Z drugiej strony prostota tworzenia poziomdéw byta spowodo-
wana ograniczeniami pierwszych gier Id Software. W efekcie gry nie byly w pelni
trojwymiarowe, a raczej pseudotréjwymiarowe, gdyz gracz byl ograniczony
w poruszaniu sie pomieszczenia za$ mialy tylko jedna wysokos¢. W ,Wolfenste-
inie 3D” nie byto takze schodéw, ramp i nie mozna bylo zmieni¢ polozenia gracza
na wyzsze. Wiele z tych ograniczen udalo si¢ unikna¢ w opublikowanej w grudniu
1993 roku grze ,,Doom”, ktéra w fundamentalny sposdb zmienita gatunek pierw-
szoosobowej strzelanki na state wbudowujac wiele innowacji z ,,Hovertank 3D”
i ,Wolfensteina 3D” stanowiacych odtad podstawowe elementy wszystkich gier
typu FPS. Rozgrywka przebiegajaca w szybkim tempie, réznorodno$¢ poteznego
uzbrojenia i szczegétowe odwzorowane realistyczne srodowisko staly sie cechami
charakterystycznymi od czasu opublikowania ,,Dooma” Rzeczywiscie ,, Doom” sta-
nowil przelom i wigkszos¢ FPSow wydanych po nim mozna by okresli¢ jako jego
klony. Silnik ,,Dooma” wspieral kilka nowych narzedzi, ktére umozliwialy stwo-
rzenie realistycznego, w pelni interaktywnego $rodowiska gry. Zamiast zwyklych
drzwi, ktére mogly zosta¢ otwarte ,Doom” posiadal mozliwos¢ uruchamiania
zdarzen przez system przelacznikéw i wyzwalaczy. Takim wydarzeniem mogto na
przyktad by¢ pojawienie si¢ z podziemi schodéw lub otwarcie pomieszczenia pet-
nego wygltodniatych prawie niewidocznych potwordw, albo wylaniajace sie z tok-
sycznego $luzu mosty. Ponadto ,Doom” posiadal windy, ktére mogly przenies¢
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gracza na poziomy znajdujgce si¢ na innej wysokosci, a czasem wykorzystywane
jako ttuki powodowaty §mier¢ miazdzonej postaci. Dodatkowg korzyscia ptynaca
z silnika ,,Dooma” umozliwiajacego stosowanie sufitow i podtég umieszczonych
na réznych poziomach byta zdolno$¢ do poruszania si¢ wzdtuz wszystkich trzech
osi i tworzenie bardziej zlozonych obiektéw architektonicznych. Progi, oltarze,
platformy, niskie korytarze, schody prowadzace w gore badz w dot, przepastne
jaskinie i inne obiekty mogly by¢ tworzone przy wykorzystaniu geometrii.

Fot. 17. ,Doom”.

Zdolnos¢ do wyzwalania zdarzen, dzieki ktorej mozna byto uwolni¢ potwory
czy tez inna geometria zachecily projektantéw poziomoéw do tworzenia wielu
zaskakujacych i skomplikowanych putapek odkrywanych przez gracza podczas
gry od nagle wznoszacych si¢ podlég po mosty, ktére mogly zatona¢ w toksycz-
nym §luzie jesli gracz poruszal sie zbyt wolno. W ,,Doomie” zdarzalo sie takze, ze
gracz byt karany za zebranie wyposazenia lub amunicji; czesto fatwo dostepne,
pozostawione na widoku cenne przedmioty stanowily przynete i po zblizeniu
sie do nich nastepowal atak. Ten sam mechanizm zastosowano zaréwno w grze
»Doom II” z 1994 roku jak i ,Doom III” z 2004 roku, aczkolwiek graczy w 2004
roku nie bawilo to juz w takim stopniu co poprzednio. Dla graczy ,Dooma” takie
rozwigzanie bylo na pewno czyms, z czym si¢ dotad nie spotkali. Zastosowanie
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réznej wysokosci sufitow i podldg oznaczalo mozliwos¢ poruszania si¢ w gore
i w dot w $wiecie gry, ale nie bez pewnych ograniczan. Zgodnie z mozliwos$ciami
silnika, w grze nie mogly wystepowa¢ pomieszczenia umieszczone bezposrednio
jedno nad drugim, tak jak to wystepuje w architekturze w przypadku budynkow.
Mimo wszystko ograniczenie to nie miato zasadniczego znaczenia w poréwna-
niu do mozliwosci poruszania si¢ wzdtuz wszystkich osi, ktéra stanowita wazne
osiggniecie w zakresie techniki stosowanej w grze. Wzbogacajac wystoj wnetrz
o liczne detale projektanci pozioméw mogli stwarza¢ wrazenie u gracza, ze archi-
tektura w grze jest bardziej ztozona.

Projektowanie skomplikowanej architektury nie byto oparte jedynie o wyso-
kos¢ pomieszczen, poniewaz silnik ,,Dooma” pozwalal rowniez na konstruowanie
$cian ustawionych pod innym katem niz 90°. Byla to najbardziej widoczna zmiana
w stosunku do architektury w grze ,Wolfenstein” pozwalajaca budowa¢ bardziej
realistyczne ksztalty. Jednak silnik ten wspieral tylko pionowe plaszczyzny, nie
dajac mozliwosci ksztaltowania powierzchni poziomym, stad o ile §ciany mogly
pochyla¢ sie pod dowolnym katem to wszystkie podiogi i sufity byly zupelnie pla-
ski i nie mozna byto skonstruowa¢ pochytej rampy.

John Carmack wykorzystat silnik ,Dooma” do lepszego odwzorowywania tek-
stur podldg i sufitow. Mozna bylo stosowaé przy tym silniku tekstur przeznaczo-
nych dla nieba. Oznaczalo to, ze gracz wygladajac na zewnatrz lub wychodzac
z budynku moégt widzie¢ niebo i otaczajacy teren. Tekstury te mogly sie zmieniac
w zaleznosci od watku czy poziomu, w ktorym gracz wlasnie si¢ znajdowal. Poja-
wienie si¢ tekstur nieba $§wiadczy o tym, ze do tej pory gry FPS 3D toczyly sie
wewnatrz ograniczonych korytarzy bez wychodzenia na otwarta przestrzen. Jako
uzupelnienie architektonicznych nowinek w ,,Doomie” dodano mozliwos$¢ zmiany
o$wietlenia w poziomach. We wszystkich poprzednich produkcjach do ,Wolfen-
steina” wlgcznie wszystkie poziomy byly jednakowo oswietlone bez mozliwosci
zmian w tym zakresie. Wygladalo to sztucznie, gdy obszar potozony w oddali miat
identyczne oswietlenie jak ten w poblizu gracza. W ,,Doomie” projektant maogt
juz réznicowac stopien oswietlenia poszczegolnych obszaréw, a nawet wprowa-
dza¢ dynamiczne, pulsujace swiatta. W wielu przypadkach zdolnos¢ do sterowa-
nia o$wietleniem byla wykorzystywana do wywolywania paniki u gracza, ktéry
pograzony w ciemnosci nagle zostawal oswietlony i napotykat ledwie widocznych
wrogow, probowal desperacko szuka¢ wylgcznika swiatel. Korzystanie z réznych
zrodel $wiatla zostalo nastepnie rozwiniete w bardziej zaawansowanych silnikach.

Poziomy w grze ,Doom” powstawaly przy pomocy bardziej rozbudowanego
narzedzia niz poprzednie tytuly firmy Id. Romero napisal specjanie do tego sil-
nika program do edycji poziomdéw o nazwie ,DoomEd’, ktory dziatal na syste-
mie operacyjnym NeXTSTEP, ktéry byt duzo bardziej zaawansowany niz DOS,
bedacy wowczas standardowym systemem operacyjnym dla komputeréw PC, czy
nowo wprowadzony przez Microsoft system Windows. Rozwijany przez NeXT
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Computers, firme zatozong przez Steve’a Jobsa po jego odejsciu z Apple Compu-
ter system operacyjny NeXTSTEP oraz sprzet NeXT stanowil doskonale, potezne
narzedzie dla projektanta i byly inspiracja dla Jonha Carmacka do rozwinigcia
silnika nowej generacji mogacego podota¢ ,Doomowi” Oznaczalo to jednak
koniecznos$¢ tworzenia w systemie NeXT, a nastepnie przenoszeniu efektow na
PC, a takze znaczny wzrost trudnosci projektowania poziomoéw i koniec kreato-
réw opartych na prostych kafelkach. Mimo wzrostu realizmu, na ktéry ,Doom”
pozwalal z graficznego punktu widzenia poziomy wcigz dziataly na zasadzie bar-
dziej sugerowania niz rzeczywistej reprezentacji $wiata w grze. Poziomy mogly
zawiera¢ elementy sprawiajgce wrazenie bazy wojskowej lub demonicznych deko-
racji lecz ograniczenia silnika nie pozwalaty na bardziej szczegélowe odwzoro-
wanie otoczenia. ,Doom” stanowit wielki krok na przod jesli chodzi o ztozonos¢
projektow i wprowadzone innowacje, ale byt tez doskonatym przyktadem mozli-
wosci gier FPS w zakresie symulowania rzeczywistych lokalizacji. ,Doom” poka-
zal takze, Ze poziomy nie muszg opierac si¢ na tatwych do rozpoznania miejscach,
aby gracz mogt sie dobrze bawié, ani opierac sie na jakis zgodnych z gory przy-
jetymi zalozeniami co do wygladu otoczenia. Kto§ mogtby nie zgodzi¢ si¢ z tym
argumentem zauwazajac, ze poziomy w ,Doomie” sg reprezentacja pokazujaca
jak kompleks badawczy w obcym $wiecie moglby wygladaé; w rzeczywistosci,
fakt iz $wiat ten jest jednocze$nie znajomy i abstrakcyjny sprawia, ze dajemy si¢
uwiez¢ jej urokowi. Wszak nacisk w ,Doomie” polozony zostal nie na rozpozna-
walnosci otoczenia, ale na przyjemnosci ptynacej z rozgrywki.

Zabawa jaka daje udzial w grze jest bardzo waznym aspektem dla projektantow
poziomoéw. Poczatkowe poziomy ,,Dooma” stanowily odwzorowanie prawdzi-
wych obiektéw wojskowych, co nie zawsze jest dobrym rozwigzaniem, gdyz takie
rzeczywiste kompleksy nie zawsze nadajg sie jako srodowisko gry. Wiele aspektow
przemawia przeciwko odwzorowywaniu rzeczywistych lokalizacji w grze, ale naj-
wazniejszym z nich jest fakt, ze wiekszo$¢ prawdziwych miejsc nie jest przezna-
czona do zabawy zwlaszcza pozostawiajgcej niezapomniane wrazenie. Gtéwnym
celem w projektowaniu pozioméw w grze jest zachowanie rownowagi miedzy
dokonywaniem odkry¢ i poruszaniem sie¢ w grze oraz interakcjami z posta-
ciami i przedmiotami. O ile pod wzgledem architektonicznym i funkcjonalnym
»Doom” wykorzystywal mozliwosci silnika, to nie byl pozbawiony tez niedocia-
gniec. Po pierwsze nie wykorzystano w pelni wszystkich mozliwosci tego przeto-
mowego silnika, a po drugie nie wprowadzono bardziej urozmaiconej, wciagaja-
cej rozgrywki, co zresztg jest podstawowym bledem twdrcow gier. Rozwiazujac te
problemy w kolejnych poziomach starano si¢ uwypukli¢ nature gry, ktérg mozna
okresli¢ jako typ ,biegnij i strzelaj” a takze w wigkszym stopniu wykorzystano
mozliwosci silnika.

Jedna z pdzniejszych odston serii ,Doom”, wydany przez Id w 2004 roku
»~Doom 3” prezentowal zupelnie inne podejscie do projektowania pozioméw
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zawierajac pelne szczegolow otoczenie przedstawiajace bardzo zblizone do ocze-
kiwan $rodowisko marsjanskiej bazy. W tym przypadku projektanci zdecydo-
wali sie na podejscie progresywne wychodzac od bardzo realistycznej scenerii na
poczatku gry, ktore wraz z postepami rozgrywki zmieniato swdj charakter na bar-
dziej abstrakcyjny przez pojawianie sie pseudoorganicznych struktur lub sennych
wizji gotyckiego piekla. Korzystajac z jedenastoletniego postepu technologicz-
nego projektanci mogli lepiej odda¢ pierwotna wizje ,Dooma”. Z drugiej strony
tworzenie coraz bardziej ztozonych i wymyslnych pozioméw w ,,Doomie 3” jest
najlepszym przyktadem na wzrost mozliwosci silnikow i wieksza wygode w postu-
giwaniu sie narzedziami do projektowania pozioméw. Taki trend nie ograniczat
sie tylko do serii ,Doom’, ale stal si¢ normg. Wielokrotnie wstepne projekty byty
wzbogacane przez projektantow poziomoéw dzieki mozliwosciom nowych narze-
dzi projektanckich. W niektérych szczegélnych przypadkach jak na przyklad
upublicznionej w 1998 roku grze ,Half-Life” firmy Valve zespdt zajmujacy sie
tworzeniem gry moégt pozwoli¢ sobie na catkowita zmiane pierwotnego projektu
i stworzeniem go od nowa mimo iz zwykle kwestie finansowe nie pozwalaly na
tak drastyczne kroki.

Pomimo wprowadzenia wielu nowinek technologicznych w ,,Doomie” nadal
musiano pewne rzeczy poswieci¢ w imie szybkosci dziatania. Nadal podobnie jak
w ,Wolfensteinie 3D” wrogowie i wiele obiektéw w ,,Doomie” nie byto skonstru-
owanych z wielokatéw i w zasadzie nie stanowily one rzeczy tréjwymiarowych.
Przedmioty, wrogowie i wiele elementéw dekoracyjnych miato prostg, dwuwy-
miarowa konstrukcje. Korzysci plynace ze stosowania elementéw dwuwymiaro-
wych wynikaly z tego, iz potrzebowaly niewiele mocy procesora do ich wygenero-
wania, a przy tym mogly by¢ narysowane stosunkowo szybko. W przypadku gry
~Wolfenstein” postaci byly rysowane recznie przez artystow, ale juz w ,Doomie”
wiele postaci powstawalo jako modele z tworzywa, ktdre nastepnie byly fotogra-
fowane cyfrowo w réznych pozach. Te cyfrowe obrazy odpowiednio dostosowy-
wano i wykorzystywano do wykonania animacji ruchéw postaci, zwlaszcza jej
atakow. Takie podejscie pozwolito na redukcje kosztow przy réwnoczesnym pod-
niesieniu jako$ci animacji. Najwigksza wada uzywania plaskich obiektow jest ich
nie pasujacy do tréjwymiarowego $wiata gry, przypominajacy wycinanki wyglad.
O ile mogto to by¢ w pewnym stopniu kompensowane, to martwy przeciwnik
lub obiekt lezacy na ziemi zawsze wygladaly tak samo nawet, gdy gracz obcho-
dzil je dookota. Sprawiato to wrazenie, ze obiekty majg tylko jedng strone i nie
mozna bylo nigdy zobaczy¢ ich z tytu lub z boku. Doktadnie rozpatrujac roz-
grywke w ,Doomie” mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze jej szybkos¢ mozna
by ewentualnie poswieci¢ dla pelnej tréjwymiarowosci. Przed ,Doomem” projek-
tanci koncentrowali si¢ na tworzeniu gry dla pojedynczego gracza, wiec poziomy
byly dostosowywane do tego co si¢ z nim dzialo. W ,,Doomie” wprowadzono
dodatkowo tryb rozgrywki wieloosobowej w postaci tak zwanych DeathMatch
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(pojedynkow na $mier¢ i zycie). Tworzenie pozioméw przeznaczonych do roz-
grywek wieloosobowych wymaga przyjecia innego zestawu priorytetow w zalez-
nosci od tego, czy otoczenie przeznaczone jest do wspotpracy graczy czy do poje-
dynkoéw. Projektanci oczywiscie muszg tez bra¢ pod uwage rozmiar mapy i liczbe
graczy biorgcych w niej udzial. Wielko§¢ mapy powinna by¢ optymalna, gdyz
zaréwno zbyt duzy jej obszar jak i zbyt maly maja swéj wplyw na sama rozgrywke.
Przy za duzym obszarze gracze moga mie¢ trudno$¢ w odnalezieniu przeciwni-
kéw i spada tym samym tempo rozgrywki. Zbyt mata mapa powoduje z kolei, ze
ucierpiec¢ na tym mogg walory strategiczne gry. We wspolczesnych grach poziomy
przeznaczone do rozgrywek w trybie wieloosobowym sg projektowane specjalnie
dla tego typu badz stanowia odpowiedniag modyfikacje wybranych czesci §wiata
gry konstruowanego dla pojedynczego gracza.

W pierwszych produkcjach nie stosowano osobnego rodzaju map uzaleznio-
nego od trybu rozgrywki. Przy projektowaniu poziomu dla wielu graczy nalezy
réwniez uwzgledni¢ sprawe szybkiego i ptynnego poruszania si¢ gracza po mapie,
co jest szczegolnie wazne przy poscigach, a takze odpowiednie rozmieszczenia
uzbrojenia i zestawow medycznych tak, by da¢ réwne szanse na ich zdobycie.
W przeciwienstwie do map z ,Dooma’, ktdre pokazywaly jedynie wycinek swiata
gry, obecnie stosuje sie ptynne polgczenie miedzy poszczegolnymi mapami two-
rzac u gracza wrazenie, ze znajduje sie wewnatrz calego swiata. Przyktadowo roz-
wigzania takie zastosowano w grach ,,SiN”, ,,Half-Life” czy ,,Doom 3”.

W grach przeznaczonych dla pojedynczego gracza wystepuja czesto rdznego
rodzaju zagadki, ktdre tracg na atrakcyjnosci, gdy te sama mape zastosujemy
w rozgrywce wieloosobowej z tego tez powodu tryb rozgrywki wieloosobowej
wymaga tworzenia specjalnych map lub odpowiedniej modyfikacji poziomoéw dla
pojedynczego gracza. W ,Doomie” zastosowano podziat gry na dwie czesci silnik
i pliki WAD zawierajagce poziomy, efekty dzwiekowe, animacje, muzyke. Pliki te
mozna bylo modyfikowa¢. Takie dziatanie mialo zapobiega¢ piractwu, przy jed-
noczesnym zachecaniu graczy do kreatywnos¢, gdyz do tej pory gry byly czesto
hakowane w celu dokonania w nich modyfikacji. Takie ulepszone wersje byly
nastepnie rozprowadzane z oczywistg stratg finansowg dla tworcéw. Oddzielenie
silnika od reszty gry przyczynilo si¢ do powstania graficznych interfejséw pozwa-
lajacych na modyfikowanie poziomoéw. Zmienia¢ mozna byto muzyke, wyglad
postaci i pomieszczen. Jednym z pierwszych edytoréw gier byl Doom Editor
Utility stworzony przez Barndona Wyber’a. Pozwalal on na modyfikacje istnieja-
cych poziomdw lub utworzenie zupelnie nowych. Z kolei DeHackEd Grega Lewi-
sa pozwalal na powstanie nowego pliku wykonawczego. Pozwolilo to na rozwdj
réznego rodzaju modyfikacji nazywanych modami i grupowanie si¢ fanéw w spo-
tecznosci poswiecajgce swoj czas na tworzenie wlasnych wersji gier.

Niewatpliwie ,,Doom” byl przetomowa produkcja pod wieloma wzgledami. Nie
byt jednak jedynym tytulem wnoszacym nowinki technologiczne do tworzenia
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gier komputerowych. W marcu 1994 firma Looking Glass wydata ,,System Shock’,
tytul z gatunku science fiction oparty na ulepszonym silniku uzytym przy grze
»Ultima Underworld”. Jest to mieszanka FPS, RPG (Role Playing Game) i gry
przygodowej. Polozono tu nacisk nie na szybka rozgrywke lecz dokonywanie
przez gracza trafnych wyboréw w zakresie rozwoju swego awatara. Powodzenie
w grze zalezy od mozliwosci postaci, ktorg kieruje. Klimat gry jest peten tajem-
niczosci i zawiera wiele tajemnic do odkrycia. Wigze si¢ z tym inny typ silnika,
ktéry pozwalal na tworzenie swiata bogatszego o wigkszg ilo$¢ szczegolow prze-
znaczonego do trybu dla pojedynczego gracza, ktéry stopniowo odkrywat zagadki
i przeksztalcal swego awatara w zaawansowanego technologicznie cyborga.

Fot. 18. Gra ,,System Shock”.

Silnik mial wszystkie nowinki zawarte w ,Doomie” czy ,,Ultimie”, ale obstugi-
wal wyzsza rozdzielczos¢ (640x480) pozwalajaca na lepsza prezentacje elementow
i tekstur. Takie rozwigzanie ograniczato jednak krag odbiorcéw, gdyz nie wszystkie
komputery mogly poradzic¢ sobie z obstuga tak wymagajacego programu z odpo-
wiednig szybko$cig. W przeciwienstwie do tego ,,Doom” byt tak zaprojektowany
by gra mogla toczy¢ sie bardzo szybko, a sama gra by dziatala na maksymalnie
duzej ilosci systemow. W ten sposéb powstaly dwa typy silnikéw przeznaczone
dla gier o réznego typu podejsciach do opowiesci szybkiego w stylu biegnij i strze-
laj oraz stopniowego poznawania $wiata i planowej ewolucji awatara.
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Mroczng atmosfere w ,,System Shock” stwarzal brak ludzkich istot z ktérymi
gracz moglby wchodzi¢ w interakcje. Jedynymi sladami obecnosci ludzi na stacji
byty martwe ciala, przy ktérych czesto znajdowaly si¢ informacje tekstowe lub
zapisy audio, grajace istotng role w kreowaniu atmosfery. Doktadne przeszukiwa-
nie stacji dawalo graczowi konkretne korzysci spowalniajac réwnoczesnie tempo
gry. Koniecznos$¢ podejmowania decyzji w walce z jednostka sztucznej inteligencji
o nazwie SHODAN stanowita zaczatek glebszej interakcji ze swiatem gry bedacej
czyms$ wiecej niz strzelanie i otwieranie drzwi. Nieco mniej powazne podejscie do
przemocy zaprezentowano w grze ,Rise of the Triad” z 1994 roku firmy Apogee.
Gra zostala opracowana w oparciu o zmodyfikowany silnik ,Dooma”. Z wprowa-
dzonych innowacji na uwage zastuguje tu mozliwos¢ poruszania si¢ w pionie, czy
przesuwanie $cian do wewnatrz tak, ze moglo to zabi¢ awatara. W grze pojawily
sie rowniez takie atrakcje jak trampoliny posylajace gracza wraz z przeciwnikiem
ku niebu, wirujgce ostrza mogace wypatroszy¢ awatara, bron, ktdrej pociski pozo-
stawialy §lady na $cianach, czy $miertelne wybuchy. Przeciwnik trafiony rakietg
zamienial sie w gejzer mielonych czesci ciata i krwi. Takie podejscie do zabijania
nierzadko przeplatane nutg humorystyczng nazwano Comm-Batt. Tryb pojedyn-
kow w ,,Rise of the Riad” réwniez wzbogacono o nowe techniki likwidacji prze-
ciwnika jak rakiety samonaprowadzajace, rakiety termoczule, dziala ogniowe,
kolce umieszczone na podlodze lub suficie. Wszystkie te innowacje sprawialy, ze
gracz byl bardziej §wiadomy otoczenia w grze.

W marcu 1995 roku firma Volition Software opublikowala gre o podobnym
charakterze o nazwie ,Descent”. Byla to pierwsza gra, w ktdrej wystepowaly po
raz pierwszy w pelni tréjwymiarowe srodowisko i tréjwymiarowi przeciwnicy.
Pojazdy kosmiczne wystepujace w grze byly tréjwymiarowe i oteksturowane,
z duza liczba detali. Tréjwymiarowo$¢ wyrazala sie w swobodnym ogladaniu
$wiata we wszystkich kierunkach i pod dowolnym katem. Dodatkowo innowacja
w stosunku do innych produkeji bylo dynamiczne oswietlenie, ktére pozwalalo na
wykorzystanie takich efektow jak flary, czy o$wietlenie przez wybuch. W styczniu
1996 roku wraz z ukazaniem si¢ gry ,,Duke Nukem 3D” pokazal si¢ nowy silnik
o nazwie BUILD, ktdérego autorem byt Ken Silverman. Pod wieloma wzgledami
silnik ten wyprzedzal ten zastosowany w ,,Doomie”. Gra zyskala ogromng popu-
larnos¢ ze wzgledu na swe mozliwosci i zastosowane nowinki techniczne. Edytor
przeznaczony do silnika BUILD pozwalal na szybsza i bardziej intuicyjng praca
dzigki zastosowaniu podgladu w czasie rzeczywistym. Poprzednie edytory wyma-
galy za kazdym razem dokonania kompilacji mapy w celu obejrzenia rezultatow
wlasnej pracy. Nowoscig w grze byta mozliwos¢ zastosowania takich efektow jak
burzenie budynkéw na skutek eksplozji, pekanie gruntu podczas trze¢sienia ziemi
czy niszczenie $cian za pomocg rakiet. Efekty te sprawialy wrazenie, ze $wiat gry
oddzialuje w duzym stopniu na gracza w przeciwienstwie do na przyklad gry
»Red Faction” z 2001 roku, w ktdrej to gracz odnosi wrazenie, ze to on wplywa
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na otoczenie swego awatara. ,Duke Nukem 3D” dawala graczcom mozliwo$é
wchodzenia w interakcje z ogromng liczbg przedmiotéw w otoczeniu. Réwniez
nieomal kazdy element dekoracyjny mogt by¢ zniszczony przez awatara. Lustra
pokazywaly odpowiednie odbicia i podobnie jak szkta ulegaly rozbiciu na drobne
kawatki.
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Fot. 19. Gra ,,Duke Nukem 3D”.

Pomimo wielu technicznych innowacji zawartych w ,,Duke Nukem 3D” $wiat
gry nie byt w pelni tréjwymiarowy, a silnik BUILD nie pozwalal na umieszczanie
pomieszczen jednego nad drugim. Aby pokona¢ t¢ trudnos¢ wykorzystano nie-
widzialne teleporty w miejscach taki jak na przyklad wejscie do studzienki kana-
lizacyjnej, ktore przenosily awatara do pomieszczenia wygladajacego jak ta stu-
dzienka. Ten wybieg dawal efekt w postaci wrazenia, ze pomieszczenia znajduja
sie bezposrednio jedno pod drugim. Ten sam efekt stosowano od tej pory w wielu
przypadkach miedzy innymi przy sceneriach, w ktorych wystepowaly zbiorniki
wodne, w ktérych mozna bylo ptywa¢ pod woda. Tu poczatek mialy réwniez
jezyki skryptowe uzywane obecnie do kontroli réznych zmiennych i efektow
w grach FPS. Przez dodanie wartosci ,,hi tags” lub ,lo tags” w edytorze pozio-
moéw mozna przypisa¢ pewne akcje do obiektow lub powigzaé funkcjonalnie kilka
obiektéw. W przeciwienstwie do poprzednich produkcji poziomy w ,Duke 3D”
koncentruja si¢ wokot tematu centralnego i poszczegdlne mapy sa dos$¢ zréznico-
wane od scenerii miejskiej po baz¢ kosmiczng. Wszystkie poziomy sa zwigzane
ze sobg opowiescia i daja wrazenie bardzo rozleglego $wiata gry. Chociaz ,,Duke
Nukem 3D” cieszyl si¢ ogromng popularnoscig inne firmy réwniez nie pozosta-
waly w tyle. W pazdzierniku 1994 roku zaczgto sprzedaz gry "Doom II: Hell On
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Earth” a w czerwcu 1996 roku ,,Quake” firmy Id Software. Cate srodowisko archi-
tektoniczne, przeciwnicy oraz przedmioty zbudowane byly tu z wielokatow. Nie-
stety w pelni tréjwymiarowy $wiat wymagal komputeréw o znacznie wigkszych
mozliwo$ciach. Generowanie tak duzej liczby wielokatéw znacznie spowalniato
gre. Byla to jedna z najpopularniejszych gier tego rodzaju. Zastosowano w niej
dynamiczne $wiatla i wiele rodzajow przeciwnikéw od olbrzyméw po zombi
mogacych rzuca¢ w gracza cze$ciami swego ciata.

Fot. 20. ,Quake”.

Nad gra pracowalo kilku réznych projektantéw pracujacych nad réznymi
tematami, w efekcie powstawaly réznorodne aranzacje. Polaczenie ich stalo sie
mozliwe dzieki zastosowaniu w opowiesci teleportéw umozliwiajacych podroze
miedzy wymiarami. Cala gra byla utrzymana w ciemnej kolorystyce, co podkre-
slato nastrdj grozy. Podobnie do ,Dooma” ,Quake” byl w zamysle przeznaczony
do modyfikacji przez graczy. Tym razem jednak Carmack zamiast oprze¢ si¢ na
plikach WAD, rozwinat jezyk skryptowy nazwany QuakeC, pozwalajacy na dra-
styczne modyfikacje gry. Dodawanie nowych rodzajéw broni, czy funkcji wyko-
nywanych przez gracza byly stosunkowo dos¢ proste i zaowocowaly powstaniem
takich modyfikacji jak ,TeamFortress” i ,ThreeWave” Capture the Flag. Spowo-
dowalo to nie tylko wzrost popularnosci samego ,,Quake?’, ale zwigkszenie liczby
graczy zainteresowanych modelingiem i powstaniem wielu portali spotecznoscio-
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wych o tym profilu. Silng strong ,,Quakea” byt tez tryb rozgrywki wieloosobo-
wej, ktory obstugiwany przez protokdt internetowy TCP/IP umozliwial gre przez
szybko rozwijajacy sie internet. Dodana po6zniej poprawka wprowadzala system
znany jako QuakeWorld, ktéry pozwalal na wprowadzanie wyprzedzenia po stro-
nie klienta, co znacznie poprawiato rozgrywke na wolniejszych faczach. Produk-
cja Carmacka ,GLQuake” pozwolita na przetestowanie nowych akceleratorow
graficznych. Do gry dodano mozliwo$¢ renderowania $wiata gry. Nowa techno-
logia znacznie przyspieszyla gre, a takze wzbogacita no takie efekty jak przezro-
czysto$¢ wody, refleksy, czy cienie. W poprzednich produkcjach woda widziana
z goéry byla nieprzezroczysta i nie mozna bylto zobaczy¢, co si¢ w niej znajduje
jesli sie w niej nie zanurzyto. Z kolei dodanie cieni nadalo charakter o$wietleniu
w grze. Byl to kolejny krok w strone zwigkszenia realizmu. ,Quake” zostal uzu-
petniony dwoma dodatkami w lutym 1997 roku powstat ,,Scourge of Armagedon”
stworzony przez Ritual Entertainment, a w marcu 1997 ,,Dissolution of Eternity”
firmy Rouge Entertainment.

Obydwa dodatki poza nowymi poziomami zawieraly nowe rodzaje broni
i przeciwnikéw. Gra doczekala sie rowniez kontynuacji w postaci ,Quake II”
(listopad 1997) i ,,Quake III Arena”. Obie te pozycje kontynuowaly rozwoj tech-
nologii renderingu, ale nie wnosily zbyt wiele do samej edycji pozioméw czy roz-
grywki. Technicznie rzecz biorgc w ,,Quake II” wprowadzono mozliwos¢ rende-
rowania kolorowych $wiatel, a w ,Quake III” dodano zaokraglone krzywizny (do
tej pory wszystkie krzywizny byly kanciaste). Obecnie uzywanie akceleratorow
3D jest standardem w komputerach, a nawet czesto korzysta sie ze specjalnych
procesorach graficznych.

Silnik ,,Quake’a” sprzedawany byl na licencji i w ten sposdb stat si¢ podstawg
dla calej generacji gier. Sprzedaz licencyjna silnikéw gier w znaczacy sposob przy-
czynila sie do szybszego powstawania gier, poniewaz ich producenci mogli skupi¢
sie tylko na tworzeniu poziomoéw i samej opowiesci. Jednak w przypadku wiek-
szych modyfikacji silnika majgcych na celu dostosowanie go do swoich potrzeb
czasem zajmowalo to wigcej czasu niz stworzenie gry od podstaw.

Kolejng fundamentalng produkcja w dziedzinie gier komputerowych byta
z pewnoscig opublikowana w maju 1998 roku przez Digital Extremes and Epic
Games gra ,,Unreal”. Miata ona imponujace mozliwosci graficzne, liniowo pola-
czone poziomy i do$¢ zaawansowang sztuczng inteligencje stosowang do zacho-
wan przeciwnikéw mogacych dzigki temu niemile zaskakiwaé gracza. Podobnie
jak ,Quake”, ,Unreal” zawieral w pelni tréjwymiarowy silnik, ale mogacy obstuzy¢
bardziej ztozone srodowisko. Konstrukcja poziomdéw réwniez przebiegala tu ina-
czej. W tytulach opartych na ,Quake’u” pusty poziom musial zosta¢ zmontowany
z réznych geometrycznych ksztaltoéw zwanych brush przez odpowiednie mani-
pulowanie nimi. ,,Unreal” uzywat techniki przypominajacej bardziej rzezbienie
w bryle $wiata gry.
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»Unreal” wiele wniost jesli chodzi o odwzorowanie naturalnego srodowiska
tropikalnej krainy. Dodatkowo wystepowaly tu takie efekty jak wodospady, prze-
zroczysta woda, kolorowe $wiatla i interakcje z przedmiotami jak na przyklad blo-
kami, ktére mogly by¢ przesuwane i uzywane jako schody.

Fot. 21. ,,Unreal”

Pomimo, ze silniki od ,,Unreala” i ,Quakea” dominowaly na rynku, to inne
firmy jak na przyktad Looking Glass rozwijaly swoje wlasne produkty. W grud-
niu 1998 roku opublikowano gre ,Thief: The Dark Project”, a w sierpniu 1999
roku ukazala sie pierwsza implementacja jej silnika - ,,System Shock 2”. , Thief”
najlepiej charakteryzuje okreslenie pierwszoosobowa skradanka (First Person
Sneaker), w ktorej celem nie jest niszczenie wrogéw lecz podkradanie si¢ i zdo-
bywanie w ten sposéb cennych przedmiotéw. Kazdy poziom rozpoczynaly i kon-
czyly filmiki rozwijajace opowies¢. W grze wystepowaly prawdziwie dynamiczne
$wiatta bardzo wazne w budowaniu nastroju. Niewatpliwie ,, Thief” mozna okre-
§li¢ mianem prekursora takich gier jak na przyktad ,,Splinter Cell” firmy Ubi-
Soft. ,Thief” pokazal, ze nie tylko krwawe bijatyki moga si¢ dobrze sprzedawac.
Gra zwrdcita uwage na to jak istotne sg w niej dzwigki. Odglos krokéw przeciw-
nika mial zasadnicze znaczenie dla poczynan gracza. Od tej pory glosy wyda-
wane przez przeciwnikow staly si¢ waznym elementem rozgrywki pozwalajacym
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na lepsza orientacje w $wiecie gry. Gracz mogt réwniez wykorzystywaé dzwiegk
w celu rozproszenia wroga. Chociaz dzwigki wystepowaly juz w poprzednich pro-
dukcjach, to tak istotna role odegraly dopiero w grze ,Thief”. Realistyczny dzwigk
przestrzenny zawdzigczano wspolpracy z kartami dzwigkowymi Sound Blaster.

Fot. 22. ,Thief: The Dark Project”.

»System Shock 2” rozwijany przez Irrational Games i Looking Glass Studio
kontynuowal opowies¢ zawarta w ,,System Shock”. Tym razem gracz wcielal sie
w role samotnego rozbitka na statku kosmicznych, ktéry zderzyl si¢ z inng jed-
nostka. Gra zawiera elementy RPG (role play game), gry akcji w stylu ,Dooma”
i przygodowki z odcieniem horroru. Kluczowym elementem w projektowaniu
poziomoéw bylo tu rozmieszczenie amunicji, broni i potrzebnych gadzetéw, gdyz
braki w tym wzgledzie znaczaco podnosity napiecie. Problemy jakie staty przed
graczem mogly mie¢ rézne rozwigzania w zaleznosci od stylu gry. Na przykiad
drzwi mozna bylo otworzy¢ kluczem lub famiac kod, kamere¢ mozna byto znisz-
czy¢ lub oming¢, gdy byla skierowana w inng strone. Nalezato réwniez dostoso-
wywac rodzaj broni do typu przeciwnika. Podobnie do jak w innych produkcjach
Looking Glass uwazna penetracja $wiata gry byla premiowana w postaci odna-
lezionych gadzetéw lub zdobytej wiedzy. Nastepnym osiggnieciem byto oparcie
wszystkich niemal wydarzen o sekwencje skryptowe a nie na filmikach.

Nastepna pozycja zaliczang do panteonu gier byt ,,Deus Ex” z czerwca 2000 roku.
Akcja gry rozgrywala sie w przyszlosci w ogarnietych przemoca, podzielonych na
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frakcje terrorystyczne Stanach Zjednoczonych. Swiat gry tworza w duzej mierze
odtworzone autentyczne miejsca jak Liberty Island, czy Battery Park w Nowym
Yorku. Gracz wciela si¢ tu w agenta antyterroryste ulepszonemu dzigki nano-
technologii. Na poczatku gry awatar dysponuje pewnym zestawem umiejetnosci,
ktére rozwija sie dzieki doswiadczeniu lub pakietom ulepszajagcym. Cele moga tu
by¢ osiaggane na rézne sposoby, co daje poczucie wolnosci.

Fot. 23. ,,Deus Ex”.

Taka wolno$¢ wigzala sie jednak dla projektantow z dokladnym planowaniem
uwzgledniajacym rézne mozliwe rozwigzania. Na przyklad drzwi mozna byto
zniszczy¢ wysadzajac je, otworzy¢ przy pomocy klucza lub ztamanie kodu albo
omina¢ wybierajac inng droge. Mozno$¢ dokonywania wyboru przez gracza byta
duzym wyzwaniem dla projektantéw, ale pozwalala na dostosowanie stylu gry
do wlasnych preferencji i charakteru. Inne podejscie niz w wiekszosci dotych-
czasowych produkcji zaprezentowala firma Seattle w opublikowanej w listo-
padzie 1998 roku grze ,Half-Life”, w ktorej gracz wciela si¢ w posta¢ Gordona
Freemana naukowca ze $cisle tajnego kompleksu badawczego w fikcyjnym Black
Mesa. O ile najczgsciej w grach tego typu bohater budzi si¢ po katastrofie, o tyle
opowies¢ o Freemanie rozpoczyna si¢ przed katastrofa, w ktdrej nastepnie gracz
uczestniczy. Na poczatku gry pojawiaja si¢ w niej postaci tak zwanych NPC (non
player charakter) — czyli postaci, w ktore nie mozemy sie wcieli¢, ani nie beda-
cych przeciwnikami. Liczba tych przyjaznych osobnikéw, z ktérymi mozliwe byto
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wchodzenie w interakcje byla jednak ograniczona ze wzgledu na silnik gry. Opo-
wies¢ potraktowano tu w bardziej filmowy sposéb wprowadzajac najpierw gracza
w typowy dzien pracy naukowca w tajnym kompleksie badawczym, w ktérym
$wiat jest uporzadkowany i pelen szczegdtdw, a nastepnie po katastrofie pograza
sie w chaosie. Postaci NPC, z ktérymi awatar wchodzi w interakcje wyposazono
w zdolno$¢ synchronizacji pewnych dzwigkéw z ruchem ich ust, co sprawia wra-
zenie, Ze rozmawia sie z ludzmi.

Fot. 24. ,Half-Life”.

NPC pomagaja czgsto w réznych dziataniach, jednak nie dochodzi tu do dia-
logu z nimi, gdyz gracz pozostaje niemy i tylko postaci moga do niego wygtaszac
jakie$ kwestie.

Wystapily tu réwniez dynamiczne, szybkie przejécia miedzy poziomami tak
gladkie jak to mozliwe bylo na tym silniku. Dawalo to graczowi ztudzenie, ze
przebywa w jednolitym $wiecie. Gracz mial ponadto mozliwos¢ powrotu do
miejsc, w ktérych moégl wypelnia¢ jakies pominigte zadania. Silnik gry stano-
wil bardzo zmodyfikowany silnik Quakea obstugujacy w pelni tréjwymiarowy
swiat. Kolorowe $wiatla, sekwencje animowane skryptowo i imponujaco odwzo-
rowane otoczenie to cechy charakterystyczne ,,Half-Life’a”. Nic wiec dziwnego, ze
gra odniosla sukces. Do tego pakiet narzedzi pozwalajacych na modyfikacje gry
o nazwie Software Development Kit (SDK) zaowocowal rozwojem spotecznosci
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fanow i powstaniem takich tytulow jak ,,Counter-Strike”, ,Natural Selection” czy
»Day of Defeat”.

Aktualnie stosowane edytory do tworzenia
srodowisk graficznych gier

Droga wytyczong przez pionieréw tworzenia gier podazyty rézne zespoly.
W ten sposob powstato wiele réznych edytoréw poziomdw ulatwiajac prace pro-

jektantom i przyczyniajac si¢ do szybkiego wzrostu liczby gier komputerowych.
Oto kilka wybranych dostepnych edytoréw.

Hammer Source

Fot. 25. Widok okna Hammer Source.

Hammer Source to jeden z ogdlnodostepnych edytoréw poziomoéw. Stuzyt
miedzy innymi do stworzenia takich gier jak ,Left 4 Dead 17, ,Left 4 Dead 2,
~Counter-Strike”, ,Day of Defeat: Source”, ,Half-Life 2” wraz z epizodami, ,,Portal
1i2% ,Team Fortres 2”. Przeznaczony do Source Engine, dostepny bezplatnie dla
posiadaczy gry z tym silnikiem. Pierwotnie powstal jako edytor stworzony przez
Bena Morrisa w sierpniu 1996 roku do gry ,Quake”, nastepnie wykorzystany przy
grze ,,Half-Life” opublikowanej w lipcu 1997 roku.

Edytor ten posiada obszar roboczy podzielony na cztery czesci jedno okno
pokazuje efekty pracy widziane z poziomu 3D, trzy pozostate to widoki szkieletow
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elementow tworzacych srodowisko widziane z trzech stron. Zmiany dokonywane
w jednym z widokéw roboczych automatycznie stajg si¢ widoczne w pozostatych
oknach. Pierwotna wersja Hammera zwana Worldcraft opierala si¢ na prostych
elementach konstrukcyjnych zwanych brushami. Uzywane one sg w starszych
grach GoldScr, ale niektore unowocze$nienia jak na przyktad displacement map
(przemieszczenie mapy) nie s3 kompatybilne z wersja 4.0 edytora. Valve Hammer
Editor wersja 4.0 domyslnie zapisuje pliki w formacie .vmf. Pliki te sg prostymi
plikami zawierajacymi wszystkie informacje o poziomie. Pliki .vif sg podczas
kompilacji konwertowane do formatu .bsp odczytywanego przez silnik gry.

Prace rozpoczyna sie od ustawiania brashy na osiach x y z (dtugos¢, szerokosc,
wysoko$¢). Przy wstawianiu kolejnych prostopadlo$cianéw dokonuje sie kolej-
nych, stopniowych zmian w wygladzie otoczenia. Wielkos¢ brasha modyfikujemy
zaznaczajac obszar, ktéry ma on zajmowa¢ na plaszczyznach roboczych xy, xz
i yz wzdtuz osi. Do uzyskania pochylych $cian uzywane jest specjalne narzedzie
cliping tool, pozwalajace na usuwanie fragmentéw brasha pod wybranym katem
lub narzedzie vertex tool pozwalajace na $cinanie pod kilkoma réznymi katami.
Zaokraglenia powstajg przez kolejne przyblizajace $cigcia. Do zaznaczania stuzy
narzedzie selection tool, z kolei camera pozwala na ogladanie pracy z wybranego
przez projektanta punktu.

Po stworzeniu szkieletu przy pomocy tektstur aplikation mozemy zmienié
domyslne tekstury na inne, mozemy tez powstawiaé gotowe elementy graficzne
bez koniecznosci tworzenia nowych brashy przy pomocy overlay.

Dodawanie kolejnych brushy i przycinanie ich az do uzyskanie odpowiednich
ksztaltéw jest zajeciem bardzo zmudnym i wymagajacym wiele cierpliwosci.

Nastepnym krokiem jest wykorzystanie entity tool do dodania efektow takich
jak $wiatlo, efektow specjalnych typu dym, ogien, wybuchy itp., a takze ustalenia
zasad gry typu informacje o miejscu pojawiania sie gracza lub druzyny. Swiatto
mozna dodawa¢ w dowolnym momencie po stworzeniu podstaw.

Zrobienie $redniej wielko$ci mapy do gry zajmuje mniej wigcej okolo miesigca.
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Fot. 26. GTKRadiant.
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Edytor: GTKRadiant

Silnik gry: id Tech 3

Gry: ,Return to Castle of Wolfenstein”, ,,Soldier of Fortune II : Double Helix”,
»Quake Live’, ,Quake III Arena’, ,Urban Terror”, ,Wolfenstein: Enemy Territory”,
»Star Wars Jedi Knight II: Jedi Academy”, ,,CodeRED: Alien Arena’, ,,DarkPlaces”,
»Doom 37, ,Half-Life”, ,Star Wars Jedi Knight: Jedi Outcast’, ,,Heretic IT", ,Nexuiz’,
»Star Trek: Voyager Elite Force”, ,UFO: Alien Invasion’, ,Tremulous”

GTKRadiant zostal udostepniony w 2001 roku jako modyfikacja Q3Radiant.

Wprowadzono w nim dwie zasadnicze zmiany: uzywal GTK+toolkit, aby maogt
by¢ stosowany réwniez w srodowisku Linux i Mac OS X, a takze byl niezalezny
od silnika gry.

Edytor ten jest rozpowszechniany na licencji GNU (General Public License).
Przez dlugi czas kod aplikacji byt publicznie dostepny w repozytoriach id Software,
jednak ze wzgledu na zastosowanie systemu podwdjnej licencji (czes¢ kodu sta-
nowita wlasnos¢ id Software ze wzgledu na wykorzystanie go w grze ,Quake IIT
Arena) nie mozna bylo go stosowa¢ do celéw komercyjnych. Licencja ta zostala
zmieniona w lutym 2006 roku na GPL.

Bardzo popularny edytor szczegdlnie chetnie stosowany przez fandéw serii
~Quake 37 ,Return to Castle of Wolfenstein” i ,Star Wars” tworzacych duza
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grupe dos¢ preznie dzialajacych amatoréw. Projektantéw pozioméw umieszczali
swe produkcje na forach internetowych dostarczajac sporej porcji dodatkowych
atrakcji innym graczom.

W dziataniu bardzo podobny do poprzednio omdéwionego edytora.

Unreal Editor
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Fot. 27. Unreal Editor.

Edytor: Unreal Editor, UDK
Silnik: Unreal Engine 3, (UDK)

Gry: ,,2013: Infected Wars” (2013), ,,50 Cent: Blood on the Sand” (2009), ,,A Story
About My Uncle” (2014), ,A4”, ,Absolute Force Online” (2011), ,,Abyss Odyssey”
(2014), ,Adam’s Venture” (2009, 2011, 2012), ,,Afterfall: InSanity” (2011), ,,Age
of Dawn” (2013), ,,Alien Breed” (2009, 2010), ,,Alien Rage” (2013), ,,Anticham-
ber” (2011), ,,Alice: Madness Return”(2013), ,Batman” (Arkham Asylum 2009,
Arkham City 2011, Arkham Origins 2013, Arkham Knight 2015), ,,BioShock
Infinite” (2013), ,,Borderlands” (Borderlands 1 2009, Boredrlands 2 2012, Bor-
derlands The Pre-Sequel 2014), ,,Bulletstorm” (2011 - polska gra stworzona przez
People Can Fly), ,,Dishonored” (2012), ,,Dmc: Devil May Cry” (2013), ,,Dungeon
Defenders” (2011), ,,Gears of War”(Gears of War 1, Gear of War 2, Gear of War 3,
Gear of War Judgment), ,Goat Simulator” (2014), ,,Injustice: Gods Among us”
(2013), ,,Mass Effect” (Mass Effect 1 2007, Mass Effect 2 2010, Mass Effect 3 2012),
»Mirror’s Edge” (2008), ,Moonbase Alpha” (2010), , The Ball” (2010), ,Thief”
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(2014), ,,Unreal Tournament 3” (2007), ,XCOM: Enemy Unknown” (2012) i wiele
wiele innych.

Jest to edytor bedacy caly czas w uzyciu, zblizony w obstudze do poprzednich.
Opiera si¢ na zasadzie ujmowania elementow, rzezbienia w skoficzonym swiecie.

SandBox Editor

Fot. 28. SnadBox Editor.

Edytor: SandBox Editor
Silnik: CryEngine 3
Gry: ,Crisis 1, 2, 3%, ,Warface”, Homefront 2”.

Silnik CryEngine 3 powstal jako modyfikacja silnikéw CryEngine 1 i 2, stwo-
rzonych do serii gier ,,Far Cry”. Uzywany jest zaréwno do tworzenia gier na kom-
putery jak i na konsole.

Edytor dziala na zasadzie dodawania kolejnych elementéw, a nie na ujmowa-
niu, rzezbieniu w okreslonej bryle swiata. W zamysle przeznaczony jest do gier
toczacych si¢ na bardzo rozlegtych obszarach, chociaz rozgrywki moga toczyc¢ sie
réwniez wewnatrz pomieszczen. Do dyspozycji projektanta znajduje si¢ tu wiele
gotowych algorytmoéw przeznaczonych do szybkiego tworzenia obiektow roslin-
nych i a takze innych pozwalajacych na odtwarzanie srodowiska naturalnego.

SandBox posiada wbudowana funkcje szybkiego podgladu dokonywanych
zmian (WYSIWYP - ,What You See Is What You Play”).
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Edytor wspiera wszystkie nowinki silnika CryEngine jak pojazdy, fizyka, skryp-
towanie, zaawansowane $wiatfa facznie z ruchomymi w czasie rzeczywistym cie-
niami, technologie Polybump, shadery, 3D audio animacje, dynamiczng muzyke,
Real Time Soft Particle System i inne.

ChromED Level Editor
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Fot. 29. Chrom edytor.

Edytor: Chromed Level Editor
Silnik: Chrom

Gry: ,FIM Speedway Grand Prix” (2003), ,,Chrome” (2003), ,,Chrome: Spec-
Force” (2005), ,Crazy Soccer Mundial” (2006), ”Xpand Rally” (2004), ,, Xpand
Rally Xtreme” (2006), ,,Terrorist Takedown: War in Columbia (2006), ,,Terrorist
Takedown: Covert Ops” (2006), ,GTI Racing” (2006), ,FIM Speedway Grand
Prix 2”7 (2006), ,Expedition Tryphy: Murmansk Vladivostok” (2006), ,UAZ 4X4
— Ural Appeal” (2007), ,,Classic Car Racing” (2007), "Code of Honor: The French
Forein Legion” (2007), ,,Full Drive 2: UAZ 4X4” (2008), ,4X4 Hummer” (2008),
»Full Drive 2: Daurian Marathon” (2008), ,,Full Drive 2: Siberian Appeal” (2008),
»Battlestrike: Force of Resistance” (2008), ,,Sniper: Art of Victory” (2008), ,GM
Rally” (2009), ,KrAZ” (2010), ,Full Drive 2: Trophy Murmansk - Vladivostok 2”
(2010), ,Call of Juarez” (2006), ,FIM Speedway Grand Prix 3” (2008), ,,Speedway
Liga” (2009), ,FIM Speedway Grand Prix 4” (2011), ,,Call of Juarez: Bound in
Blood” (2009), ,,Sniper: Ghost Warrior” (2010), ,,Naild” (2010), ,Mad Riders”
(2012), ,,Call of Juarez: The Cartel” (2011), ,,Dead Island” (2011), ,,Dead Island:
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Riptide” (2013), ,,Call of Juarez: Gunslinger” (2013), "Dying Light” (2015), ,,Hel-
Iraid” (2015).

Jest to edytor do silnika gry ,,Chrom” polskiej firmy Techland.

Zakonczenie

Na zakonczenie niniejszego opracowania nasuwa si¢ kilka spostrzezen. Po
pierwsze wida¢ wyraznie gwaltowny rozwdj informatyki na przestrzeni ostat-
nich dziesiecioleci, ktére zaowocowaly glebokimi zmianami spolecznymi. Ina-
czej wyglada obecnie komunikacja migdzy ludzmi, tworza si¢ grupy mitosnikéw
nowego typu rozrywki. Z drugiej strony ogromny popyt i wzrastajagce wymaga-
nia graczy wymuszaly przyspieszenie rozwoju samego sprzetu komputerowego
i oprogramowania. Ponadto spolecznosci oséb interesujacych sie grami kompu-
terowymi wylonily wielu nowych informatykéw w tym takze projektantéw pozio-
moéw. W ich ksztalceniu jakze pomocne stalo si¢ udostepnianie odpowiednich
narzedzi w postaci edytoréw poziomoéw. Gry komputerowe staly si¢ wazna czescia
naszego zycia nie tylko jako Zrédfo rozrywki, jakze istotnej dla zachowania row-
nowagi psychicznej, ale zaczely réwniez spelniac role narzedzia edukacyjnego,
szczegolnie réznego rodzaju strategie czy symulatory. Srodowiska tréjwymiarowe
moga miec istotne zastosowanie w technice, architekturze czy medycynie, dla-
tego czas i wysitek wlozony w zwykla, ,,pustg’, powiedzialby ktos, rozrywke moga
zaowocowac bardzo wymiernymi korzysciami dla wszystkich.
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