
关卡设计研讨会

第二部分：布局基础



布局的作用



布局与游戏机制

●游戏机制：玩家的动词集

●布局：有利于这些动词的空间

沙盘是一种非常简单的

利用沙子来进行游戏的

布局



游戏是否需要布局？

●一些由游戏机制驱动的游戏不需要



在什么时候布局是重要的？

●任何物理空间影响玩家活动的游戏



布局即游戏规则
欧洲和美国之间的主要区别



不仅仅“只是一张地图”



布局是一种声明

●邀请和鼓励玩家行为
●布局是对你的游戏是怎样的一款游戏以及你如何建议玩家最好地享
受你的游戏的有力声明。



蹲伏状态的遮蔽物

站立状态的遮蔽物



关卡流程

●流程：玩家进行和体验一个关卡的反复过程

●这与布局和节奏关系紧密

●流程会强调和执行游戏的整体节奏







布局即老师

●布局可以是一种有效、自然的教程

●创建玩家必须使用特定的核心技能来前进的场景





太高无法跳上去

太小无法通过

死亡结局



必须使用变形球



锁着的门
有重量的立方体

压盘按钮



有重量的立方体
+ 压盘按钮

门开了！



分层

●介绍分离的规则/机制

● 去除干扰
● 去除挑战

●强迫分层
● 物理环境（布局）

● 结合游戏机制（例如敌人）

● 时间压力（保守地运用）



需要两个







布局即预览

●显示当前无法进入的区域

●对电报式游戏方式的期望

●引起探索的欲望



可玩区域



可玩路线





布局即构成

●良好的关卡设计师在描绘一幅画时可以是糟糕的…
●.但在构成一幅画时是优秀的。

●视觉构成规则适用于关卡设计



三分构图法（Rule of Thirds）

●在视觉美术中，这是如何在一个构成当中构建元
素框架的指导原则
●在布局中，可以当做是一种宽松的指导原则
●对构成揭示很有用

●强调游戏位面

●避免对称的工具









斐波那契数列
0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89, 144…



斐波那契数列的应用

●视觉揭示

●游戏位面

●潜在步调的有用性

● 灵巧的标尺分析

● 作为一种规划工具的作用则较小



布局的方法



纸上规划





纸上规划

+ 熟悉和舒适

+ 快速和灵活

- 难以表现三维空间
- 一次性



使用Graybox打草图





使用Graybox打草图

+ 快速可玩

+ 最大限度地减少令人分神的背景内容

- 技术比重大



使用工具包粗加工







使用工具包粗加工

+ 和最终空间1：1的关系

+ 非常快速可玩

-要求美术
-刚性



迭代是关键

●不管你倾向选择选择什么样的方法：

● 保持你自身的灵活

● 不断地重新评估布局

● 测试、观察、测试、观察、更改

●布局是你的关卡的基石
● 因此要花费时间做好布局



布局模板



直线

入口
出口







直线

- 提供给玩家的选择很少

- 一次性：重玩价值少

+ 高级别的主导性

+ 极少有浪费



绕回

入口
出口

高潮





绕回

+ “遗忘问题”

+ 很难将绕回布局做得有趣

- 可重复使用的选项/状态变化很少



单向环路

入口
出口

高潮





单向环路

●最大限度地减少绕回的问题
●选择交汇点是一个棘手的问题
●会显得刻意



分路汇合点





分路汇合点

+ 较好地强调了玩家的选择
+ 范围控制：汇合点和边缘情况

- 选择会令人感到虚假



瑞士奶酪般的路径





瑞士奶酪般的路径

●高度强调玩家的选择
●对早期游戏体验的设计控制较少

●范围膨胀：处理多路径



分支分形



中心辐射型



中心辐射型

• 高效：高度重复使用的中心空间
• 中心有可能会变得无聊/重复

• 分路无法重用



《细胞分裂：双重间谍》
1.状态变化
2.剧情事件
3.有时间限制的目标



门控中心















通过和返回



日常布局技巧



决定的堆叠

?

?
?

?



拾取与流程中断





T型交叉口与溢出

??



混合的圆形空间


?



改变的视角

?

!




持续的倾斜/下降


