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Anmerkungen des Autors (und des Übersetzers) 

Alle Informationen in diesem Dokument stammen aus meiner eigenen Erfahrung,  

sofern nicht durch Bezüge auf früher erstellte Missionen etwas anderes angegeben ist.

DromEd wurde von Programmierern entworfen und wie man es auch dreht, kann man die Spuren dieses Grundgedanken sehen. Deshalb (meiner Meinung nach) ist der beste Weg ein Level in DromEd zu machen die folgende von Oben nach Unten Strategie, teilweise auf Tim’ s Building Principles Document basierend, mit dem man sich vertraut machen sollte bevor man dieses Tutorial liest. (Download Building Principles : http://www.thief-thecircle.com/teg-old/guides/official/principles.zip [englisches Tutorial]) 

Ich habe ein Reihe von Schritten entwickelt die berücksichtigt werden sollten beim entwickeln einer Thief Mission. Bitte sei dir aber bewusst, dass dieses Dokument nicht künstlerische oder allgem. Aspekte des Leveldesigns beinhaltet,  wie zum Beispiel die Komposition einer Geschichte; jedoch werden diese Aspekte an passenden Stellen erwähnt. Es ist am besten dieses Dokument von Vorn bis Hinten durchzulesen, wie ein Tutorial, dann kann es als Nachschlagwerk verwendet werden – es lehrt keine Schritt für Schritt Strategie für Leveldesign – es diskutiert  sie.  (the following was not translated:) Einige Schritte verweisen den Leser für zusätzliche Informationen zurück auf vorangegangene Schritte. Sie dir ebenfalls bewußt, daß du für dieses Turotrial nicht nur Dromed-Wissen brauchst, sondern auch ein wenig gesunden Menschenverstand. Es gibt viele Dinge, die nie ausdrücklich diskutiert werden; sie können aber normalerweise leicht hergeleitet werden. Ich kann nicht die gesamte Philosophie des Level-Designs seit der Erfindung von First-Person-Spielen in ein zehnseitiges Dokument packen.

--------------
Kleine Anmerkung des Übersetzers: 1. Ich bin kein Englischlehrer 2. ich bin kein Deutschlehrer – es ist gut möglich, dass dieses Dokument Übersetzungs-, Grammatik- und Rechtschreibfehler beinhaltet. Dieses Dokument sollte man lesen BEVOR man ein Level in DromEd macht, es vermittelt Grundkenntnisse und Tipps ist aber keine Anleitung. Ich habe ab und zu Kommentare aus eigener Erfahrung hinzugefügt. 

Anmerkung des Korrektors: Ich bin auch kein Englischlehrer, aber ich würde mein Englisch als einigermaßen fortgeschritten bezeichnen. Ich komme mit dieser Korrektur lediglich GayleSavers Bitte nach, die Korrekheit der Übersetung zu prüfen. Obwohl ich versucht habe, mich darauf zu beschränken, nur die Stellen zu korrigieren, wo die Übersetzung nicht den Sinn des Originals wiedergibt, habe ich an der einen oder anderen Stelle sicher auch mal einen Grammatik-Fehler korrigiert. Ich bitte dies nicht als Besserwisserei aufzufassen oder sonst irgendwie persönlich zu nehmen.

Vorbereitender Schritt: 

Plane deine Mission ! Du musst mehrere wichtige Entscheidungen treffen bevor du anfangen kannst eine Mission zu machen. Die erste Sache über die du dir Gedanken machen solltest ist, was für eine Art von Level es sein soll. . Wenn es eine progressive Mission sein soll, in der der Spieler von einem Punkt zum anderen kommen muß, wie z.B. Thief I „Mörder“ oder Thief 2 „Hinterhalt“, ist es vorteilhaft, die Mission „aus dem Vollen zu schneiden“, dem Zustand, in dem Dromed startet (Erklärende Anmerkung: Wenn Dromed gestartet wird, wird angenommen, daß die ganze, noch unbearbeitete „Welt“ ein unendlicher Block aus festem Material ist)  Wenn es eine zentralisierte Mission ist, in der der Spieler eine Anlage infiltrieren muss, wie die meisten Missionen in beiden Teilen des Spiels, ist ein großer Air Brush, innerhalb dessen man die Mission aufbaut, vorzuziehen (Für Details bitte Tim’s Dokument lesen). Vor dem Bauen muss man auch entscheiden, wie das Level aussehen soll, wenn es fertig ist. Hast du jemals versucht einen Aufsatz zu schreiben, ohne sich über Anfang oder Schluss Gedanken zu machen ? Es ist einfacher vom Hauptdesign abzuschweifen als man denkt. Ein Hauptbild im Kopf sollte man schon haben, aber ein Entwurf auf Papier kann oft helfen es sich besser vorzustellen. Wenn du das Planen abgeschlossen hast, kannst du mit dem Bauprozess beginnen. Es wird noch viel Entwicklungsarbeit auf dich zukommen und wenn man nach jedem Schritt alles noch mal überdenkt, kann das helfen die Mission zu verbessern. Dieses Dokument setzt vor raus, dass das entwickeln der Story separat vom “Bau der Mission“ ist und wird im Folgenden nicht diskutiert.

1. Schritt: Die Welt erschaffen 

Der erste Schritt meiner Verfeinerungs-Methode ist das Erschaffen der Spielwelt durch große Airbrushes oder kleiner Brushes mit  spez. Formen. Wenn dein Level zentralisiert ist, ist es einfach den Raum für die Spielwelt aufzubauen. Die Größe eines Air Brush  für die gesamte Welt mag variieren, aber  eine großzügige Abschätzung ist um die 80 Fuß hoch und nicht mehr als 200 oder 300 in  jeder der Richtungen der x-y Ebene. Wenn du mehr Raum brauchst, als 300, solltest du mehrere Airbrushes (an den ersten Airbrush angrenzend) erstellen. Der Grund dafür ist die Begrenzung von DarkEngine, ein 300 auf 300 Airbrush kann funktionieren, oder auch nicht und es ist besser sicher zu sein, als es nachher zu bereuen. Beim Belegen der Texturen des Airbrushes solltest du eine Textur für den Boden nehmen, von der du glaubst, dass sie sich am besten als Außentextur für das Level eignet; wenn du eine andere Textur für ein Gebiet willst, kannst du immer noch einen anderen Airbrush im ersten Ab erstellen. Die Decke sollte immer der Himmel sein (Ausnahme: unterirdische Levels, wie die Verlorene Stadt). Nachdem du glaubst, die Spielwelt für eine zentralisierte Mission fertig  gesetzt zu haben, solltest du zuerst, das/die Hauptgebäude 1) erstellen. Erstelle Solidbrushes in versch. spez. Formen und Größen 2) um einen groben Umriss deines Levels zu bekommen. Wie in Tim’ s Anleitung beschrieben, versuche Grid Größe 14 für dieses Grobstadium zu benutzen. Eine Grid Größe kleiner als 14 zu benutzen, stört den Grundgedanken der Schrittweisen Strategie und kann einige Kopfschmerzen bereiten wenn du deine Innenausstattung erstellst (!!!). Versuche  einfache Grundformen zu verwenden, wenn du deine Gebäude später verschönern willst, kannst du Airbrushes verwenden um eine Fassade herauszuschneiden. Das Verschieben der Architektonischen Verschönerungen auf später kann auch helfen die Anzahl der Vielecke gering zu halten (was später hilft, die Limits einzuhalten !) und wird dir helfen sich völlig auf die Verbesserungen zu konzentrieren, wenn du anfängst komplexe Szenen zu erstellen. 

Eine letzte Anmerkung: du kannst einigen Raum auf einer Seite deines Gebäudes freilassen um den Außenbezirk deiner Mission zu machen (z.B. Straßen und andere Gebäude). Beim erstellen dieser Außenbezirke vor Schritt 2, oder 3 kannst du leicht in Platznot kommen. Aus meiner Sicht unterscheidet sich dieser Schritt ziemlich von den nicht zentralisierten Weg-Missionen. In diesen Missionen müssen Airbrushes dazu benutzt werden Korridore in die Welt (die ja ein einziger, riesiger, fester Block ist) zu schneiden. Dafür solltest du schnell zu Schritt 2 übergehen und die Welt als dein Hauptgebäude ansehen. 

Anmerkung:

Für zentralisierte Missionen wirst du dich von Schritt 2 in diesen Schritt zurückversetzt finden. Das ist normal, beide Schritte berichten ähnlich und sollten integriert sein. Du wirst vielleicht zu diesem Schritt zurückspringen wenn du die Größe von Gebäuden veränderst und mehr Platz gewinnen willst oder Platz für einen neuen Raum schaffen willst, wenn du glaubst, dass er benötigt wird. Man könnte es mit der Ausarbeitung eines Aufsatzes vergleichen; die Endfassung basiert ja auch auf dem Rohentwurf und wird nicht komplett neu geschrieben.Teile von Schritt 1 sind wirklich einfach ein Entwurf von Schritt 2 und du musst sie vielleicht editieren, wenn du dich zuletzt für etwas zusätzliches entscheidest. Widerstehe der Versuchung, Details einzufügen oder die Grid Größe zu ändern (!!),  Details sind schwer auszumachen und einfach zu vergessen aufgrund der großen Menge davon in einer Mission. Deshalb bestünde die Gefahr nicht texturierter architektonischer Macken. Zudem können dich Details dazu zwingen, innerhalb eines begrenzten Raumes zu arbeiten.  Es ist nicht nötig Texturen einzufügen während diesem Schritt. Tatsache ist, meiner Meinung nach, dass das Belegen von Texturen vor dem Ende von Schritt 2 Zeitverschwendung ist. So lang keine feinen Details eingefügt werden, sollte es leicht sein alle Texturen deines groben Schnitts am Schluss von Schritt 2 zu machen. 

Schritt 2, 1.Teil 

Nun ist es an der Zeit Räume in deinem/deine Gebäude zu machen oder für Weg-Missionen die Spielwelt zu erschaffen. Wenn du eine Weg-Mission machen willst, denk daran, dass es am besten ist   alle Straßen auf eine Grundebene zu legen und dabei zu bleiben. Du solltest versuchen möglichst relativ nahe bei  dieser Ebene zu bleiben.  Sprünge im Höhenniveau einzubauen, während man ein Weg-Level erstellt, macht sie meiner Meinung nach weniger editierbar in der sichtbaren Brushliste.  Der Schritt 2 (oder Schritt 1 in diesem Fall) ist für den Ersteller einer Weg-Mission  beträchtlich einfacher als für den einer zentralisierten Mission, da alle seine World-Brushes die gleiche Höhe haben.  Gewissermaßen macht man die  Gassen und benutzt sie dabei die Wände  dieser Gassen anstatt von Gebäuden. Aus andere Sicht ist das erstellen von Weg-Missionen aber schwerer als das erstellen von Inneneinrichtungen in zentralisierten Missionen: Raum Management. In zentralisierten Missionen stellen die meisten inneren Räume, Zimmer mit relativ dünnen Wänden dar. In Weg-Missionen  sind die „Innenbereiche“ dagegen Korridore mit großen Lücken dazwischen.  Der Aufbau einer existierenden Stadt wird dir helfen wenn du eine Weg-Mission erstellst. Erinnerst du dich an Manhattan ? Alle Straßen verlaufen im rechten Winkel zueinander. Wenn du Weg-Missionen auf diese Weise machst, dass die Hauptbrushes senkrecht zueinander sind wird   dies sicherstellen, dass wenn du zu Schritt 3 übergehst, du genug Platz hast um Nischen und andere Blickfänge in die Häuserwände einzubauen.   Für zentralisierte Missionen ist dieser Schritt anders: hauptsächlich weil er immer wieder zu Schritt 1 zurückkehrt. Deine Aufgabe in diesem Schritt ist ziemlich einfach: du musst  die Innenräume deines Gebäudes erstellen. Tims Dokument führt viele interessante Punkte auf, wie man Innenräume baut, also werde ich mich stattdessen darauf konzentrieren, welche Art von Innenräumen man bauen sollte. Denk daran, daß Wände 3 Fuß (= 3 Dromed-Einheiten) dick sein sollten. Egal ob Palast oder  Höhle, überlege die Hauptaufgabe des Gebäudes. Du solltest dich versichern, dass die Räume groß genug sind um die zugedachte Funktion zu erfüllen und dass sie so geformt sind wie du willst. Wenn es nötig ist, gehe zu Schritt 1 zurück und ändere die äußere Form deiner Gebäude um zusätzlichen Platz zu schaffen oder nutzlosen zu entfernen. Generell hält man sich die Details für später auf, es gibt jedoch eine wichtige Ausnahme ! Wenn du ungewöhnliche Konstruktionen, wie überhängende Stockwerke machst, versichere dich, dass du Stützkonstruktionen erstellst, so wie hölzerne Balken oder Säulen. Wenn du diese Architektur hinzufügst (vergewissere dich, dass sie tatsächlich die fragliche Konstruktion stützt), solltest du sie gleich mit Texturen belegen. Die Anleitung zum Belegen der Texturen wird in Schritt 2, 2. Teil genau erklärt. 

Wenn du große Treppen machst, nutze den Satz des Pythagoras und die Trigometrische Funktionen. Benutze diese Formel: 

Ns = Anzahl der Stufen 

SWh =  Gesamthöhe der Treppe (wird vom Designer gewählt)

SWw = Gesamttiefe der Treppe  (wird vom Designer gewählt)

STw = Stufentiefe  (wird vom Designer gewählt)

Stufenhöhe sollte 0.75 sein

 EMBED Equation.3  
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In diesem Schritt solltest du den Raum mit dem erstellen eines Solid Keils (Wedge) mit der gewünschten Höhe und Tiefe für die Treppe vorbereiten. Auch wenn du die Treppe ohne einen Keil (Wedge) machen willst, kann es eine nützliche Hilfe sein.

Während dem Auswählen der Treppenhöhe, solltest du bedenken, dass jede Stufe normalerweise 0.75 hoch sein sollte. In Schritt 3 wirst du dann in diesen Keil die richtigen Stufen einfügen. Spez. Treppen Kombinationen, wie Wendeltreppen werden hier nicht besprochen, doch du kannst dir ja einige original Thief-Missionen anscheuen um zu sehen wie sie erstellt werden (z.B. bei Bafford). Wenn du wirklich willst, kannst du in diesem Schritt die Türöffnungen herausschneiden, obwohl es wirklich nicht nötig ist [kleine Anmerkung des Übersetzers: hier stimme ich nicht ganz mit ihm überein – es ist sehr praktisch schon früh die Türöffnungen herauszuschneiden, da man sonst im Spielmodus die Räume nicht betreten kann (außer wenn man den entsprechenden Befehl eingibt)]. Wenn du das Innere eine Gebäudes erstellst, solltest du beachten, dass du bis jetzt nichts fertig machst. (Um es mit Tims Worten zu sagen: „Falls irgendwelche Objekte in deinem Rohentwurf so dimensioniert sind, daß es schwierig wäre, sie zu verkleinern, hast du dir selbst wahrscheinlich zu wenig Platz gelassen...“)

Denk auch an das Setzten von Roombrushes.  Du wirst bald damit beginnen müssen, also lass dir den allgemeinen Aufbau deines Levels nochmal durch den Kopf gehen. Besser beim Bauen vorsichtig sein, als nachher das Nachsehen haben. Denke an die Roombrushing- Tips einer der DromEd Tutorials.

Denke auch an die AI (oder deutsch: KI = Künstliche Intelligenz, das sind sämtliche Kreaturen in Thief). Sobald du anfängst, AIs einzufügen, musst du die Position der Wachen und die Patrouillenrouten zuweisen, ganz davon abgesehen von der Fähigkeit, den Spieler durch den Großteil des Levels zu jagen. Versuch dich an Tim’s

Info über die Bewegungseinschränkungen der AIs im Raum zu erinnern. Denk daran, dass wenn du die Details in Schritt 3 einfügst, der Raum immer mehr verkleinert wird. 

Bevor du abschließt,   denk daran, dass in einer zentralisierten Mission nun der verfügbare Raum im großen und ganzen klar definiert ist. Dies mag ein guter Zeitpunkt sein um  Schritt 1  für die Außenbereiche deiner Mission zu wiederholen.  Wenn du folgende Teile und Schritte ausführst, solltest du mit den Außenbereichen anfangen und dich ins Zentrum der Mission vorarbeiten.    

Schritt 2 (2. Teil): Die Außen- und Innenbereiche mit Texturen belegen

In diesem Schritt gehst du ganz zum Anfang deiner Mission zurück (ob Außenbereiche, bei einer zentralisierten Mission, oder der Startpunkt, bei einer Weg-Mission) und fängst mit dem Belegen der Texturen an. Für Weg-Missionen, würde ich vorschlagen Texturen unter dem Aspekt auszuwählen, dass häufiges Überschreiben notwendig ist, wenn du Details aus den Wänden deiner “Himmelskorridore“ schneidest. Wenn deine Mission zentralisiert ist, beginne mit den Außenbereichen und belege die Solids mit Texturen, wie notwendig. Nun ist es auch an der Zeit, um mit der Form der Gebäude leicht zu variieren und diese versch. Formen mit Texturen zu belegen (eine Arbeit, die dich teilweise in Schritt 3 bringt).

Das wird sich später als sinnvoll erweisen, wenn du einige Probleme beim Verändern der Texturen hast. Wenn du diese Veränderungen anbringst (so wie Bögen, Kuppeln und Balkone usw.), solltest du dich jedoch versichern, das die Grid Größe 14 bleibt, damit es im Einklang mit dem Rest des Gebäudes bleibt. Die feineren Details solltest du in Schritt 3 hinzufügen. Benutze das ’default texture feature’ ( durch Selektieren im PnP und   die Benutzung von von Alt- T ( Put on Brush).  Es verhindert wirklich einige Kopfschmerzen, wenn du mehrere ähnliche Objekte kopieren musst. Wenn du mit den Texturen im Außenbereich deines Levels fertig bist, kannst du innen anfangen. Mein persönl. Rat ist, dass du das Innere so machst als ob du tapezierst oder malst.

Wenn du die Texturen für den Boden planst, solltest du auch beachten, welche Art von  Oberfläche du darauf machst – hart oder weich – wie in Tim’s Worten: Du willst ja dem Spieler nicht auf einem harten Untergrund festsitzen lassen, wenn es keinen spez. Grund dafür gibt. Mein persönl. Verschönerungstipp: Gehe  nochmal über den gesamten Grobentwurf deines Levels und versichere dich, dass jede, und ich meine wirklich jede einzelne Textur, in ihrem Gesamtzusammenhang Sinn macht.  Nichts kann ein gut designtes Level so ruinieren, wie ein paar  unglücklich gewählte Texturen. Der Grund dafür liegt vielleicht im Kern Design von 3D- Game Texturen.

Wenn eine Texture falsch ausgewählt ist, verliert es seine 3- Dimensionalität. Der Spieler erkennt die Aufgabe dieser Textur in der Umgebung nicht mehr. Die natürl. Reaktion wie bei einem schlechten Gemälde – die Textur wirkt flach, langweilig oder manchmal  schlicht abscheuerregend. Während du dies überprüfst, schlage ich auch gleich vor, die Texturen die sich verschoben haben wieder richtig auszurichten. . Wenn sich das Verhältnis von Länge zu Breite einer hölzernen Plattform in eine andere Richtung verlagert, sollte die Holztextur dieser Plattform gedreht werden, damit das Muster wieder der vorherigen Lage entspricht. Mit anderen Worten, wenn eine nicht einförmige Textur auf einer Oberfläche in eine bestimmte Richtung verläuft und diese Oberfläche ihre Hauptausrichtung ändert, sollte die Textur ihren Verlauf in dieselbe Richtung ändern.

Schritt 2, (Teil 3) Roombrushes ins Level bringen

Das Erstellen von Roombrushes ist ein interessantes Gebiet,  und man hat sich ihm oft vom Standpunkt des Designers aus genähert. Meiner Meinung nach, kann man von einem neuen und unerfahrenen Designer nicht erwarten, daß er eine allgemeine Erklärung darüber, was Roombrushes sind, verstehen kann.  . Mathematisch sind Roombrushes einfach zu definieren: Sie sind nicht mehr als 3- Dimensionale  quaderförmige Objekte, die die Art und Ausbreitung der Soundwiedergabe für die Dark Engine definieren . Roombrushes haben aber auch noch andere Funktionen, wie diese z.B.: das Definieren von Gebieten auf der Automap. Wenn du Roombrushes  erstellst, musst du eine Reihe von spez. mathematischen Regeln beachten, was ich hier aber nicht erklären werde ( da ich nicht selbst mit allen vertraut bin). Dieser Teil wird sich dagegen mit dem Integrieren von Roombrushes in deine allg. Architektur befassen. Wenn du mit dem Roombrushen anfängst, solltest du dir Gedanken über den Sound machen. Generell ist zu sagen, dass jeder Operation Brush, der einen Raum darstellt in einem Roombrush sein sollte, jedoch beschränkt sich das Roombrushing nicht nur auf “richtige“ Räume. Das Erstellen von Roombrushüberschneidungen kann in kleineren Räumen wichtig für die richtige Soundwiedergabe sein. Auch wenn du ein Gebiet durch Trennung mit Solidblöcken aufteilen/trennen willst,  musst du separate Roombrushes erstellen. Beachte, dass alle Roombrushes  prismatisch (hier gemeint: rechteckig, quaderförmig) sind. Das bedeutet, dass ungewöhnlich geformte Räume ohne Zweifel schwer zu Roombrushen sind. Sei vorsichtig bei Roombrushes, die sich weit über die Decke oder den Boden ausdehnen – Überschneidungen von Roombrushes in horizontalen Ebenen können zu seltsamen Effekten führen und sollten nur verwendet werden, wenn du eine Spalte hast, durch die der Spieler durchkrabbeln kann, so wie eine  Brunnenöffnung. Das Roombrushen von ungewöhnlichen Räumen, wie anderswo vermerkt, benötigt viel Mumm. Denke über einige mathemat.  ärgerlichen Konstruktionen nach, die dir bei normalem Roombrushing im Weg stehen. Allgemein: jeder Operation Brush, dessen Zentrum nicht in einer horizontalen oder vertikalen Lage ist wird einige Zeit benötigen und Ärgernisse hervorrufen. Der Schlüssel ist die Roombrush Prismen so zu überschneiden, dass sie nicht ineinander eindringen (Anmerkung: gemeint ist, daß sich das Zentrum eines Roombrushes nicht innerhalb eines anderen Roombrushs befinden darf) . Denk daran, dass du auch Roombrushes  drehen kannst. Wenn es einen größeren Spalt zw. zwei Oberflächen, die nicht in parallelen Ebenen liegen, gibt, kannst du kleine gedrehte Verbindungsbrushes erstellen, die die beiden großen Brushes verbinden. In zentral. Missionen ist das Roombrushen der Außenbereiche schwer. Tu dein Level ja nicht mit einem riesigen Roombrush einkapseln. Plaziere vielmehr die Roombrushes um Solidstrukturen in den Außenbereichen und verbinde (d.h. überschneide) sie  in den Gassen zw. den Strukturen. Das Roombrushing sollte getestet werden, während du fortfährst. Allerdings hast Du keine Möglichkeit, eine Roombrush-Anordnung zu testen, wenn es nichts gibt, was dich leitet. Starte das Spiel in einem beliebigen Gebiet um zu testen und lasse einen  Felsbrocken fallen im Raum genau neben dem Startpunkt.  Wiederhole diesen Prozess in den anderen Räumen und mache jede erforderliche Verbesserung, solange bis du sicher bist, dass alles so ist, wie du willst. Nachdem Fertigstellen dieses Prozesses, solltest du ein letztes Mal zum Anfang zurückkehren und den ganzen Prozess mit  einer AI wiederholen (AI-Plazierung wird später besprochen). Stelle es so ein, dass der AI dir nichts antut. Da du mit dem Sounddesign arbeitest, ist es nun auch an der Zeit über das   Auswechseln von harten und weichen Oberflächen nachzudenken,  falls einige von ihnen den Spielfluß beeinträchtigen sollten. Du musst vielleicht zum Roombrushen zurückkehren, wenn du in Schritt 3 kleine Öffnungen konstruiert hast, die man mit Grid Größe 14 nicht erstellen kann. 

Schritt 3: Hinzufügen von architektonischen Details 

Architektonische Details machen die visuellen Reize für deine Mission. Nach diesem Schritt ist der Missions Raum abgeschlossen und du kannst die Objekte und das Licht einfügen. Dieser Schritt ist zweifellos der meist umstrittenste. Es ist sehr einfach, diesen Schritt zu leichtfertig zu behandeln, woraus folgt, dass das Level richtig erstellt zu sein scheint, jedoch kommt am Ende heraus, dass es stumpf und langweilig ist. Es ist auch einfach es mit dem Einfügen von Details zu übertreiben, was hohe Polygon Werte zur Folge hat (!!!) und überladene Räume versauen die Atmosphäre. Bevor keine andere öffentliche Anleitung das Hinzufügen von Details erklärt, werde ich versuchen meine eigene Erfahrung an euch weiterzugeben. Jedoch, bevor du weitermachst versichere dich, dass du die Kapitel Gameplay und Stealth in Tim’s Anleitung gelesen hast. Du musst diese Informationen die dort erklärt werden durchweg in diesem Schritt anwenden. Der Zweck des Hinzufügens von Details ist einfach: die Stimmung des Levels verbessern und es  interaktiver machen. Es gibt zwei Hauptkategorien von Details, die du  im Verlauf der Levelkonstruktion hinzufügen wirst: architektonische Atmosphäre und Objekte. Beide Arten von Details sind wichtig für die Atmosphäre, jedes auf seine Art. Es sind genau diese Details, die die Thief Welt einzigartig gegenüber den unzähligen 3D-Shootern und Abenteuer Spielen, die es gibt machen. Architektonisches Design ist eine Kunst und das meiste dieser Kunst wird in Schritt 3 zur Schau gestellt.  Als du das Äußere deiner Gebäude in Schritt 1 gemacht hast,  hast du die die Hauptform deiner Gebäude nach deinem Plan definiert. Es ist an der Zeit auf Grid Größe 12 zustellen und anzufangen die Details zu erstellen. Angenommen du bist Tim’s Rat gefolgt und deine Größen sind runde Zahlen (ein Nebeneffekt, wenn man Grid Größe 14 benutzt) sollte das Ausrichten der Details ein Kinderspiel sein. Beginne indem du die echte Architektur und Original Thief Missionen anschaust um zu untersuchen, wie versch. Gebäude gebaut sind. Dann erstelle deine Verschönerungen. Fange mit den funktionellen Details an irgendetwas, mit dem der Spieler in Kontakt ist/nutzen muss (Spalten...). Dann gehe zu Details über, die für die richtige Atmosphäre sorgen – verändere die Form der Gebäude um sie so interessanter wie mögl. ohne es zu kompliziert zu machen. Während du diese Details hinzufügst, untersuche sie genau auch im Spielmodus (alt+G, dabei ist es Geschickt die Schwerkraft auszuschalten – Shift+Q), sieh dir die Szene von allen Positionen an, von der auch der Spieler Zugang hat. Du solltest dich selbst fragen, was du siehst; ist das eine realistische Szene ? Wird der Spieler es von diesem Standpunkt aus langweilig finden ? 

Gibt es irgendwelche anderen  „Beobachtungspunkte“, die eingefügt werden können, wie Fenster, Bögen, oder einfaches erhöhtes Terrain, die es interessanter machen ? Sind die funktionellen Details nützlich und helfen dem Spieler, oder sind sie einfach nur so da und eher im Weg? Sind die atmosphärischen Details erfolgreich, erreichen sie ihren zugedachten Effekt ? Um einige dieser Fragen zu beantworten erfordert es, dass andere dein noch nicht fertig gestelltes Level spielen. Bitte beachte, dass  dies der Schritt ist, ab dem es kein Zurück mehr gibt. Es wird sehr schwierig sein, irgendwelche Fehler in deinem Raum Design zu reparieren nachdem du  diesen Schritt abgeschlossen hast. Füge experimentell Licht ein (indem du lightbrushes einfügst) um die Möglichkeit zu haben zum Test AIs in deinen Raum einzufügen und das Wegrennen, Anschleichen und Bekämpfen zu testen 3). 

Nachdem du die architektonischen Dinge gemacht hast und glaubst, alles so zu haben, wie du es willst, kommst du in die schwierigste Phase des Designs. Diese Phase bezieht Schritt 4 und 5 mit ein, daher solltest du dich nicht überarbeiten. Das erstellen von World-Objekten, durch Benutzen von Brushes ist  ähnlich dem Hinzufügen von Architektur: es erhöht die Spiel Welt Atmosphäre und es versorgt den Spieler mit Interaktivität ( das Prinzip,  wodurch Spiele sich von virtuellen Museumstouren unterscheiden). Obwohl ich es  bisher nicht ausdrücklich erwähnt habe, solltest du während dem Erstellen deiner Mission  ständig an die Story denken (egal ob die Story deine oder von jemanden anders ist). Dies ist der Punkt an dem die Story wichtig wird. Wie früher solltest du zuerst mit den Story- oder Spiel wichtigen Details arbeiten. Versichere dich, dass jedes Objekt so aussieht, wie es sein soll und dem zugedachten Zweck dienst. Füge AIs hinzu und experimentiere mit ihren Möglichkeiten um sie für den Raum in dem sie agieren geeignet zu machen. Beginne damit, die Patrouillenrouten der AIs zu planen. Wenn du Objekte für die Atmosphäre oder für irgend einen Effekt einfügst, versuche sie so zu platzieren, dass die Schatten  die sie werfen interessant aussehen und eine realistische „Tönung“ für die Umgebung liefern, die du versuchst zu vermitteln. Denk daran, dass nicht nur Bücher, Schriftrollen   oder gar AIs,  dem Spieler etwas über die Mission sagen. Die Mission selbst - 

ihre Architektur, ihr Sound, ihre Stimmung – ist für die Spielatmosphäre mindestens so wichtig ( oder eher noch mehr,  da in allen Missionen ein Großteil der Spielzeit dazu verwendet wird  die von dir geschaffene Umgebung zu beobachten , ungeachtet der Größe oder Art der Mission) wie die zuvor genannten Objekte.

Beachte, dass dies der Punkt ist, an dem die Dinge unvorstellbar komplex werden. 

Dieser und die nächsten beiden Schritte sind oft in einem Netzt verstrickt. Wenn du  das frühe AI-Design planst, solltest du die Sichtverhältnisse beachten. Um zu erklären, was ich meine werde ich ein konkretes Beispiel nennen. In Lord Baffords Anwesen gibt es zwei Beobachtungstürme um den Spieler davon abzuschrecken einfach zu versuchen über die Vordertür einzudringen. Diese Bogenschützen sind an einer strategisch guten Stelle platziert, die ihnen einen Vorteil gegenüber jemandem verschafft, der zwischen den beiden Türmen ist und versucht hinaufzugehen. Jedoch können die Wachen einfach von Hinten ins Jenseits befördert werden, solange wie der Spieler die Fackeln im Turm löscht um zu verhindern, dass die Wache auf der gegenüberliegenden Seite sieht, was er getan hat. Genau hier in dieser Mission – an genau diesem Punkt, in der Tat – ist ein Design Fehler, den ich entdeckte während ich die Thief I Demo spielte. Wenn du die Aufmerksamkeit der drei Wachen am Eingangstor auf dich ziehst – sogar  bei einem Angriff auf die Wache auf der gegenüberliegenden Seite mit einem Pfeil – werden sie hergerannt kommen um dich zu suchen. Von diesem Punkt ist das erledigen der drei Wachen eine einfache Angelegenheit der Geduld, da ihr auf Sound basierender Such-Algorithmus nicht auf Höhe programmiert ist – sie werden den Spieler unter  dem Beobachtungsturm suchen und jeder neue Pfeil, den der Spieler auf eine Wache abfeuert verlängert einfach  seine Wachsamkeitszeit  und die seiner Kameraden, und gibt dem Spieler noch etliche Zeit um alle Wachen auszuschalten. Um solche Situationen zu verhindern solltest du lightbrushes  an funktionell wichtigen Stellen einfügen und ihre Helligkeit so einstellen, dass sie zu dieser Stelle passt, dann gehst du in den Spielmodus und testest jeden sichtbaren Blickpunkt, von dem die AI den Spieler sehen kann, oder, noch wichtiger, von wo der Spieler die AI sehen kann. Versichere dich, dass alle deine Objekte und architektonischen Details von diesem Blickpunkt aus richtig ausgerichtet sind. Mach dir Gedanken über löschbare Lichtquellen. Markiere Stellen an denen das Licht nicht löschbar sein darf mit Post-it Markern (spezielle numerierte Marker-Objekte, versehen mit ‚Design Notes’, die ich gern benutze, um mich an noch zu erledigende Dinge zu erinnern).  Ergreife alle Maßnahmen, die du für notwendig hältst, um sicherzustellen, dass deine Objekte ihrem zugedachten Zweck dienen. 

Schritt 4: Beleuchtung

Die Beleuchtung ist ein oft unterbewertetes Gebiet. Während es scheinen mag, dass die Beleuchtung ein natürliches (und profanes) Thema ist, sagt uns die Realität, dass falsche Beleuchtung leicht schweren Schaden anrichten kann. Der Grund dafür ist sowohl der ästhetische Wert des Lichts, als auch viele Funktionen, die  es im Missionsdesign erfüllt. Ältere Spiele wie Duke Nukem 3D verlangten vom Designer seine eigene “Beleuchtungsarbeit“. Es ist sehr wichtig zu verstehen, dass eine Texture besser aussehen wird wenn sie korrekt beleuchtet ist, genauso wie die ganze Architektur. 

Die Lichter in einer Mission müssen sorgfältig platziert werden nach einer gründlichen Überlegung. Lass uns ins Gedächtnis rufen, was für psychologische Effekte auf dem Spieler durch versch. Kombinationen von Licht wirken. Lade eine Thiefmission in DromEd und stelle auf “light_bright“. Spiele die Mission als wäre sie auf diese Weise gemacht. Was für einen Effekt hat sie auf dich ? Wenn die Beleuchtung relativ monoton ist, bewirkt es als “geistige“ Reaktion, dass der Spieler glaubt, dass alle Texturen und Architektur im Raum das gleiche “Gewicht“ haben. Dies scheint kein besonderes Problem beim Level-Dsign für Thief zu sein, aber wie viele Missionen hast du gesehen mit langweiligen, einfallslosen Beleuchtungen oder Beleuchtung, die nicht zur Atmosphäre passt? Einheitliche Beleuchtung sollte nur genutzt werden, wenn du ein Gebiet hervorheben willst oder wenn du eine “Hot-Zone“ machen willst, die der Spieler nicht so einfach überqueren kann. Binäre Beleuchtung, erwähnt in Tim’ s Dokument, ist eine der verbreitesten Methoden von Beleuchtung in Thief. Der Grund dafür ist der Effekt von binärer Beleuchtung auf die Stimmung des Spielers und auf das Gameplay. Wenn es eine klare Unterscheidung von Licht und Schatten gibt, weiß der Spieler sofort, wo er sich gerade gut verstecken kann.  Was die Atimmung angeht, so beseitigt binäre Beleuchtung den Effekt des gleichmäßigen Umgebungslichtes und dies beruhigt den Spieler, da seine Sichtbarkeit sinken wird, sobald er das Licht verlässt. Darüber hinaus ist es einfacher binärer Beleuchtung aus dem Weg zu gehen. In einer normalen Situation ist der beste Weg binäre Beleuchtung zu erstellen, das Plazieren der Lichtquelle versenkt in einer Wand oder Decke, was bedeutet, dass ein Spotlicht-Strahler entsteht. „Ambient Radius“-Beleuchtung ist auch eine weit verbreitete Methode  der Beleuchtung. Es ist sehr nützlich wenn du einen langen Korridor beleuchten willst und  ihn für den Spieler interessant machen willst.  Rufe dir Thief Gold:  “Song of the Caverns“ ins Gedächtnis. Der Gang mit den streitenden männlichen und weiblichen Stars (Anm.: Die Mission spielt teilweise in einem Opernhaus) und dem patrouillierenden Bogenschützen gibt ein gutes Beispiel für „Ambient Radius“-Beleuchtung. Um so eine Beleuchtung zu machen platzierst du einfach Lichtquellen so nahe beieinander, dass sich die Ränder ihrer Radien überschneiden. „Streß-Beleuchtung“ ist weniger verbreitet. Mit diesem Ausdruck beziehe ich mich auf Beleuchtung, die den Spieler nervös macht, so wie im Casino in Thieves Guild. Zieh in Betracht, die Beleuchtung so zu erstellen,  daß der Spieler zurückschreckt und seine Waffen wegpackt, dann überrasche ihn mit Schritten einer Wache. Der Effekt dieser Beleuchtung (wenn mit AI Aktivität verbunden) ist meistens den Spieler wachsam zu machen. Zögere nicht diesen Effekt zu nutzen um die Mission zu beleben. So eine Beleuchtung zu machen beinhaltet einigen Aufwand, du musst einiges an Zeit investieren um zu entscheiden, wo in deinem Raum du die Punkte setzt an denen der Spieler nervös werden soll und wie du die Lichter so setzen kannst, daß sie die Umgebung nur innerhalb des gewünschten Rdius erleuchten. Wenn du die  kreisrunde Form der Standard-Beleuchtung hinter dir lassen willst, nutzte die Werkzeuge zur Erzeugung von Umgebungslicht,  wie z.B. OmniLightPoints und Lightbrushes. Es gibt natürlich noch viele Arten von Lichtkombinationen, aber um der Klarheit willen lass ich dich dies selbst herausfinden. Lass uns stattdessen zu den üblichen Reaktionen/Aktionen der AI im Bezug auf Beleuchtung übergehen. Erinnere dich, dass die Beleuchtung die Sichtbarkeit des Spielers bestimmt. Du solltest ein Beleuchtungssystem bauen, das die Atmosphäre schafft, während es den Spieler sowohl sichtbar macht, als auch ihn sehen lässt. Für dies kommen die Umgebungslicht-Werkzeuge zu Hilfe. Lightbrushes und die ein wenig mehr flexibleren OmniLightPoints und SpotLightPoints lassen dir die Möglichkeit dein “eigenes“ Licht zu machen – ob es nun von Texturen,  als Erweiterung zu  physischen Lichtobjekten oder einfach Umgebungslicht ist. Lass den Spieler nie hilflos im Dunkeln. Widersteh dem Wunsch sich auf Lichtstäbe in Thief II zu verlassen um einen Gang auszuleuchten. Lichtstäbe wurden gemacht um dem Spieler die Möglichkeit zu geben die Welt genauer zu untersuchen (es gibt ja die Möglichkeit, dass der Spieler sie nicht gekauft hat oder er keine mehr besitzt). 

Eine gute Option ist zusätzliche Lichtquellen für jede höhere Schwierigkeitsstufe einzuführen. Oder auch als Alternative kannst du  löschbare Lichtquellen zu nicht löschbaren ändern. Versichere dich einfach, dass du es dem Spieler ermöglichst ein Beleuchtungsproblem gemäß der Schwierigkeitsstufe die er spielt zu lösen. Damit dein Beleuchtungsschema effektiv wird, solltest du versuchen Realismus 

(setze keine brennende  Fackel in eine Höhle oder ein leuchtenden Pilz in ein Anwesen, sofern du nicht ein best. Grund dafür hast), Atmosphäre (erstelle Schatten, die langweilige Texturen interessant machen) und das Gameplay (lass den Spieler nicht festsitzen; spiele mit seinen Nerven, indem du die Sichtbarkeit änderst, während er durch bewachte Stellen läuft) zu verbinden. Wenn du dies alles anwendest, wird deine Mission zweifellos diejenigen übertreffen, die wenig Aufmerksam beleuchten, oder gar Beleuchtung ganz ignorieren. 

Schritt 5: AIs hinzufügen und das Level scripten 

 Es wäre sicher ein Klischee, wenn ich dir sagen würde, dass DarkEngine’ s AI am meisten fortgeschritten (gegenüber den anderen Ego-Shootern heutzutage) ist. Folglich ist es überflüssig, dich davon zu überzeugen, wie wichtig es ist, diese Macht richtig einzusetzen. In diesem Abschnitt werde ich versch. Gedanken zur AI diskutieren, die anderswo noch nicht erwähnt oder erklärt wurden. Wenn du eine AI setzt, sei dir sicher, dass du dir seiner Rolle bewusst bist. Darüber hinaus solltest du dich der Ausgewogenheit versichern. In einfacheren Schwierigkeitsgrad hat der Spieler die Möglichkeit eine AI direkt anzugreifen. Das solltest du beachten, wenn du entscheidest, welche AI du wo einfügst. Während dem Setzen der AI solltest du auch die Realität berücksichtigen. Wenn du eine Wache in einen “verbotenen“ Raum setzt, muss der Spieler wissen warum sie dort ist. Burricks, die in einem Schlafzimmer laufen, können schon Rätsel aufwerfen. Dieser Punkt wird manchmal übersehen, was manchmal in komischen, oft aber einfach nur ärgerlichen Szenen endet. Denk außerdem daran, dass AIs in Thief keine 08/15-Gegner von der Stange sind. Jede Wache stellt für den Spieler ein Puzzle dar, das er lösen muß, zusätzlich zu ihrer Funktion beim Voranbringen der Story. Lass uns zur technischen Seite über das Plazieren von AIs im Bezug auf Schwachstellen und Stärken abschweifen. Schwertkämpfer sind nutzlos, wenn sie an einer Stelle platziert werden, von der sie nicht einfach zum Spieler gelangen. Bogenschützen sind nutzlos, wenn sie direkt mit dem Spieler konfrontiert werden - wenn der Spieler die Möglichkeit hat einen Bogenschützen zu attackieren, ist es leicht für ihn den Schützen zu töten. Beachte, dass Gruppen von AIs, wenn sie gut platziert und koordiniert sind, eine sehr  hinterhältige, schwer zu überwindende Falle für den Spieler sein können. Auf der anderen Seite, wenn AIs falsch kombiniert werden, können sie das Gameplay verderben. Zwinge niemals den Spieler Quake zu spielen. Über-übertrieben ? Vielleicht. Jedoch, wenn du dem Spieler einen Kampf aufdrängst, musst du dich auch versichern, dass der Spieler glaubt, er sei selbst schuld. Es  gibt ein paar “dunkle“ Methoden, das zu bewerkstelligen, welche ich nicht vertiefen will. Ein paar wichtige Dinge zum merken: Patrouillierende Bogenschützen am Boden sind sehr selten, wenn überhaupt, erfolgreich;tatsächlich sind sie sehr anfällig für Attacken, sie sind jedoch effektiv, wenn sie auf erhöhten Punkten stehen, wo der Spieler keine Möglichkeit hat, außer wegzurennen. Schwertkämpfer sollten nicht im Licht platziert sein und einzeln herumstehen, es sei denn es gibt andere Schwertkämpfer, oder noch besser Bogenschützen, um sie im Fall eine Angriffs zu unterstützen; langsame Schützen wie Priester (die magische Projektile abfeuern) und Burricks, müssen aufpassen nicht ihre Kameraden zu töten und sollten von anderen Angreifern mit Handwaffen unterstützt werden. Wenn du eine AI in einer  Szenerie platzierst, bekommst du sie mit einer Reihe von vorgegebenen Einstellungen „geliefert“. Thief hat eine dynamische Engine, wir zum Teil den Anstrengungen von Marc Leblanc verdanken. Wenn du eine AI platzierst, ist es das Beste,  ihre Features so editieren, damit sie dem Puzzle genügen, dass du vorhast, mit der AI zu erstellen. Manchmal ist es auch hilfreich, das Verhalten eine Wache abhängig vom Schwierigkeitsgrad zu ändern. Welche Eigenschaften solltest du ändern ? Eine der wichtigsten Regeln beim herumspielen mit den Eigenschaften einer Kreatur ist die Ausgewogenheit. Wenn duden Time Warp–Wert verstellst, um dem Angreifer einen Geschwindigkeitsvorteil zu geben, platziere einen Schnell Trank im Gebiet. Wenn du ihm bessere Sicht gibst, erstelle weitere Weiche Oberflächen und dunkle Gebiete, wo sich der Spieler verstecken kann. Wenn du mit seiner Aufmerksamkeit spielst, ermögliche es dem Spieler ihn mit Lärmpfeilen abzulenken. Aufregender ist das erstellen von versch. Launen der Wachen und anderen AIs – wütende Wachen, gelangweilte Wachen, erschreckte Diener war einer der original Design Ziele für die neue Thief AI (hauptsächlich von Tom Leonard entwickelt). 

Wenn du diese Stimmungsverschiedenheiten machst, sei dir sicher, dass du den geeigneten Ort dafür findest und dass sie auch für den Spieler bemerkbar sind. Eine gelangweilte Wache an einem leicht zu überquerenden Punkt würde die Mission nicht wirklich verbessern. Das Erstellen von AI Patroullienrouten ist eine Aufgabe, die vorgeplant werden muss. Entlang einer Patr. Route sollte der Spieler die Möglichkeit haben zu rennen und sich zu verstecken, wenn er eine sich nähernde Wache entdeckt. Die Routen sollten sorgfältig ausgewählt werden um genug Bereiche auf eine Effektive Art und Weise zu sichern, jedoch “schlampig“ genug, damit es dem Spieler möglich ist jede patrouillierende Wache zu überwinden. Gruppen von Wachen, die zusammen in einem Zug laufen können Effektiv sein, aber höchst wahrscheinlich wird dies in nichts anderem als zwei ausgeschalteten Wachen enden, statt einer ;). Anstatt einer solchen Kombination ist es besser, Wachen zu benutzen deren Routen sich überschneiden. Rückblick auf „Mörder“. In Ramirez Herrenhaus am Eingang, bilden die patr. Wachen einen interessanten „toten Winkel“. Der Spieler weiß nicht, wie viele Wachen das sind, noch weis er ob er die Zeit dazu hat die Wachen am Eingang auszuschalten. Das erfordert von ihm in Betracht zu ziehen, den steinigen Untergrund mit Moospfeilen zu überziehen – sein einziger Anhaltspunkt, dass Wachen sich nähern. Dann muss er die Fackel löschen, was ihm auch noch einen visuellen Anhaltspunkt nimmt. Die ganze Zeit wird der Spieler auf Zack gehalten, während er hinter dem Anwesen in den Schatten umherschleicht. Das ist ein Weg eine einfache T-Kreuzung in einen AI Alptraum zu verwandeln. Plaziere mehrere von dieser Sorte in den Level und du wirst entdecken, dass was auch immer für eine Kritik an deiner Künstlichen Intelligenz bestand sich in Lob verwandelt. Solche Fallen sind charakteristisch für Thief. Andere AI, wie Unschuldige und Feuer Elemente, verdienen eine weitere Diskussion. Unschuldige existieren um Atmosphäre zu schaffen, aber das ist nicht der einzige Grund ihrer Existenz. Sie sind auch da um Wachen zu alarmieren. Wenn es kein Feature in Thief gäbe, dass dem Spieler erlaubt, Unschuldige bewusstlos zu schlagen, sogar nachdemsie bereits begonnen haben zu fliehen, dann könnte jeder Unschuldige die Hölle für den Spieler sein, trotz der Tatsache, dass sie unbewaffnet sind, und das ohne viel Arbeit von Seiten des Designers der Mission (Erinnerst du dich an das „goldene Kind“ in „Partytime“?). Da es bei diesem Spiel nicht so ist, mußt du vielleicht deine eigenen Unschuldigen kreieren, deren Aufmerksamkeit erhöht ist, bevor sie zu fliehen beginnen (ein Thema, das im nächsten Abschnitt diskutiert wird). Abgesehen von Unschuldigen ist ein weiteres interessantes zu untersuchendes Gebiet das der Feuerelementare. Feuerelemtare können sich den Weg in Thief 1 selbst erleuchten. Wenn Garrett also vor ihnen davonlaufen will hat er keine Chance, es sei denn er kann sich durch "Hakenschlagen" einen gehörigen Vorsprung verschaffen. Deshalb sollte ein Leveldesigner in ein solches Gebiet viele verschlungenen Wege einbauen, damit der Spieler ein Möglichkeit hat zu entkommen. Feuerelemente gehören zu einer breiten Gruppe von nicht menschlichen AIs, jeder mit seinen eigenen Eigenschaften. Z.B. können Zombies nicht mit dem Blackjack ausgeschaltet werden; daher ist ein Design wie in St. Yora “Zurück in die Kathedrale“ sowohl erschreckend (und fesselnd) als auch irritierend. Eine gleiche Eigenschaft bei allen nicht menschl. AIs ist, dass die meisten keine Schemas mit relevanten Sounds haben. Mit Ausnahme von den Affen, können sie keine sinnvollen Mitteilungen gegenüber dem Spieler machen, die ihm Hinweise auf ihre augenblickliche Stimmung oder Zustand geben. Berücksichtige dies, wenn du solche AIs in dein Level einbringst. Kein Level ist komplett ohne die “Fluchtpunkte“, die von den AIs genutzt werden um ihre Flucht zu leiten. Ich kenne nicht die Spezifikationen  der Fluchtpunkt Erstellung; jedoch weiss ich wenn du aussuchst, wohin ein AI flieht, solltest du dich versichern, dass es ein Ort mit mehreren Wachen ist. Damit dies möglich ist, versuche zu vermeiden, AIs in Sackgassen rennen zu lassen ohne Unterstützung von außen –  wenn sie den Fluchtpunkt erreichen, kann es sein, dass alle schon ausgeschaltet sind. Berücksichtige, dass nicht jede Wache fliehen muss – mit Sicherheit sind Wachen, wie beispielsweise die an den Eingangtoren besser daran bis zum Tod zu kämpfen, da sie nirgends hinfliehen können. Teste deine Fluchtpunkte sorgfältig. In Thief II sind Fluchtpunkte voll entwickelt und können problemlos eingesetzt werden. In Thief I kann es sein, dass du etwas herumprobieren musst, bevor die Fluchtpunkte richtig arbeiten. Natürlich ist es sehr wichtig deine AIs zu scripten. Wenn es keine gescripteten AIs gäbe, würde Thief „Hitman Code 47“ genannt werden. AIs die Alarm schlagen, wenn sie etwas bemerken, AIs die am Haupteingang stehen um den Spieler zu warnen, AIs die sich miteinander unterhalten. Es gibt einen ganzen Haufen von gescriptetem Verhalten, die du in deiner Mission nutzen kannst. Diese Dokument wird aber nicht das Plazieren dieser AIs vertiefen, hauptsächlich da jeder AI verschieden ist und zu erklären, wie man die versch. gescripteten AIs in versch. Einstellungen nutzt  würde mehr als doppelt so viel Platz wie dieser Artikel benötigen. Berücksichtige einfach alle hier erwähnten Konzepte. Du bist fast  bereit, um die Mission zu testen. Jetzt ist der Zeitpunkt sich um die anderen techn. Einzelheiten zu kümmern (woanders erklärt). Jedoch bevor du dein Level als fertig betrachtest, gibt es einen letzten Schritt, den du ausführen musst.

Schritt 6: Den Spieler Ausrüsten und die Mission testen

Das ist etwas, das vielleicht unwichtig erscheint. Jedoch, am Schluss ist es diese nebensächliche Design Phase und keine andere, die das Gameplay macht oder versaut. Bevor du einen Laden für den Spieler entwickelst, musst du dir von allem ziemlich viel geben, wobei du den Startpunkt benutzen kannst, und dein Level in allen 3 Schwierigkeitsstufen durchspielen. Was für ein Equipment hast du benutzt ? Versuche versch. Spielvarianten/Spielstile – so wird sichergestellt, dass du alle Eventualitäten berücksichtigst. Vermeide den Wunsch den Spielmodus zu verlassen um Fehler zu beheben, nun sollten alle größeren Fehler beseitigt sein. Vermerke auf einem Zettel das Equipment, das du verwendest hast. Als nächstes wäge den Durchschnitt passend zu deinem Level ab. Wenn du ein paar Zahlen hast, korrigiere sie, bis du glaubst, dass die Ausrüstung geeignet für die Mission ist. Deine nächste Aufgabe wird sein, zu entscheiden, wie viel Equipment  kostenlos ist. Nach dem Wegstreichen von storyrelevantem Equipment, sollte eine Grundaustattung, wie Blitzbomben, Gas-Pfeile und Heiltränke übrig bleiben, das du zwischen dem Laden und dem bereits vorhandenen Start-Equipment aufteilst. Plaziere mehrere von jedem, passend zur Mission in das Startinventar. Alles was zurückbleibt, kommt in den Laden. Nachdem Hinzufügen von spez. Dingen, wie Tips, zählst du nun die Kosten des Equipments zusammen. Basieren auf deinen Auswertungen, erstellst du eine Liste, welcher Spieler (im Sinne von „Spiel-Stil“) was am wahrscheinlichsten kauft, und in welcher Schwierigkeitsstufe. Dann ist es eine Angelegenheit des Verteilens des Equipments, so dass der Spieler die Möglichkeit hat, zu kaufen, was auch immer er braucht. Ärgere den Spieler – bring ihn dazu,  daß ihm die ersten paar Male das Geld ausgeht. Es sollte von allein kommen und mit Hilfe der Mathematik kann es perfektioniert werden, bis zu einem netten kleinen Touch an Realität. Der Grund warum dieser Schritt so wichtig ist, ist weil es nichts auf der Welt gibt, dass den Spieler mehr irritieren kann, als wenn ihm das Equipment ausgeht, obwohl das nicht hätte passieren dürfen. Ich will dir keine Lehrstunde über Power-Ups geben, da alles, was diesbezüglich auf andere Spiele zutrifft, auch für Thief gilt. Berücksichtige, dass in Thief der Spieler nicht weiss, was er bekommt, wenn es sich in einem Behälter befindet. Eine kurze Zusammenfassung der Technik des Plazierens von Power-Ups ist: Ausgewogenheit. Achte immer darauf, daß deine Power-Ups und das Gameplay eine ausgewogene Einheit bilden.  Betrachte das Einfügen von Power-Ups als eine Erweiterung des Equipment-Ladens.

Testen

Du solltest eigentlich dein Level nicht umfassend testen müssen, nach der Fertigstellung des Schrittweisen Verbesserungs- Prozesses; wenn du dieses Dokument gelesen hast, weisst du, dass das Testen während der Entwicklung besser ist, als alles auf einmal zu Testen und ein Haufen Bugs zu entdecken. Das Testen, das du im letzten Schritt durchgeführt hast, war wahrscheinlich das umfassendste und wenn du deinen Design Pfad sorgfältig geplant hast, solltest du dabei nicht viele Bugs entdeckt haben. Nach Schritt 6 und einen weitern Testlauf ist es an der Zeit anderen zu erlauben, dein Level zu testen. Sie sollten ebenfalls nicht viele Bugs finden; jedoch einige Ungereimtheiten in  der Storyline oder unlogische Architektur, die du vielleicht übersehen hast, wird vielleicht von ihnen entdeckt. 

Schlusswort:

Ich hoffe dieses Dokument hat dir ein bisschen geholfen. Die Schrittweise-Verbesserungs-Mehtode ist nicht die einzige Art, Missionen zu machen; deine mag vielleicht besser sein. Jedoch, soweit die Meinung eines Programmierers etwas zählt, glaube ich, dass diese Schritte eine große Hilfe für dich sein können, wenn du sowohl  angenehme als auch professionelle Missionen machen willst. Wie schon vorher erwähnt, in diesem Dokument wurde nicht auf die  ganz allgemeinen oder auch die sehr spezifischen Aspektedes Level Designs eingegangen. Der Leser dieses Dokumentes sollte Dinge wie das Entwerfen einer Storyline oder das Plazieren von Power-Ups und Beute-Verstecken selbst entdecken. 

Fußnote:

1)  Mit dem Ausdruck “Gebäude“ meine ich innere Räume deiner Mission, sei es eine Höhle, ein Alien-Raumschiff oder eine Mammut Statue aus der Hölle. Jede solide Struktur in einer zentr. Missionwird in diesem Dokument „Gebäude“ genannt.

2) Wenn du StandardBau-Größen auswählst für von Menschen bewohnte Gebäude, glaube ich, dass es am besten ist, um die 15 Fuß für die Etagen freizulassen und 5 Fuß für den Raum dazwischen. Ein 72 Fuß hohes dreistöckiges Gebäude läßt genug Raum für jedwede zusätzliche Architektur, die du vielleicht später noch einfügen mußt. Auch jede unregelmäßige Form von Architektur (z.B. Kathedralen) können angepaßt werden, indem man sie ein paar Stockwerke hoch macht (eine 35 Fuß hohe Kathedrale ist hoch genug, vertrau mir)

3) Dies ist ein Punkt der oft von vielen Designern übersehen wird aufgrund ihres Verlangens, nur Levels zu machen, die mit Anschleichen und Verstecken gespielt werden. Je mehr Möglichkeiten es gibt ein Level zu spielen, umso weniger wird man es als linear betrachten. Dies bedeutet nicht, dass du dem Spieler einen Kampf aufzwingen sollstsondern einfach, dass du im die Wahl lässt zu kämpfen, wenn er es für nötig hält. 

Nachwort der Übersetzers:

Es war nicht einfach dieses Dokument zu übersetzen, daher geht Dank vor allem an 

MadBull#34, der mir an einigen Stellen weitergeholfen hat. Wenn jemand Fehler findet und Verbesserungsvorschläge hat, soll er sich bei mir melden, ich freue mich über Post ;). Es ist gut möglich, dass es einige Grammatikfehler, wie schon oben erwähnt beinhalten, wir Schwoba (Schwaben) können halt alles außer Hochdeutsch. 

Nachwort des Korrektors (muß ja auch sein ;) ):

An der Korrektur dieses Dokuments bin ich auch eine Weile gesessen. Wie gesagt, ich habe es auf Wunsch von GayleSaver getan. Eigentlich hatte ich mir vorgenommen, nur die allergröbsten Schnitzer zu korrigieren, die den Sinn des Originals falsch wiedergeben, aber weil ich halt ein alter Pedant bin, habe ich je nach Tagesform auch mal mehr, mal weniger von den anderen Fehlern korrigiert. Allerdings habe ich auch vieles so gelassen, wie es ist. Aber ich bin in der Beziehung natürlich auch nicht unfehlbar. Jetzt, wo ich mir die Sache anschaue, glaube ich fast, ich habe es etwas übertrieben. Manchmal geht es halt mit mir durch...8-)

P.S.: Ich bin auch Schwabe ;)

E-Mail: cl.masterle@web.de
_1109241192.unknown

