Wiec, do czego zmierzamy?

Hejka,

Jest to trzeci czwarty (i ostatni) z serii tych krétszych, ktére, mam nadziej¢, zado$¢uczynia
oczekiwaniom nowych game designeréw co do mojego bloga — oraz przystuza si¢ tym, ktérzy
pomagaja mtodym projektantom w tworzeniu ich gier w dziale ‘Design’ na forum Forge.

W pytaniu tytutowym warto zaznaczy¢, ze piszac ,,my”’, mam na mysli ,;ja”. Niech inni
mowia za siebie. Ostatnie kilka wpis6w na blogu miato za cel zaprezentowanie Wam tego co
chciatbym widzie¢ w Socratic Design oraz w innych tego typu miejscach — pokroju Forge,
RPGnet czy Story Games. Nie zamierzam w tym momencie specjalnie si¢ rozwodzi¢, gdyz
sprawa jest catkiem prosta.

Gdy analizuj¢ to, czy warto poswigcac czas i wysitek na czyj$ projekt, zwykle badam go pod
katem czterech czynnikéw. Patrzg:

1) Czy cata idea na ktorej opiera si¢ gra polega na tym, ze autor pragnie —projektujac ja—
maksymalizowa¢ pewien typ radosci/satysfakcji z rozgrywki, ktéry juz czerpie?

2) Czy gra w jaki$ aspektach stara si¢ wylamywac z utartej $ciezki tradycyjnych rozwiazan?

3) Czy autor gry stara si¢ unikna¢ procesu jej publikacji w stylu charakterystycznym dla gier
typu Hearbreaker?

4) Czy gra zostanie dokonczona (w tej lub innej formie)?

Co przez to rozumiem? Po pierwsze — jesli kto$ robi gr¢ ,.tak po prostu”, ,,by udziela¢ si¢ w
danej spolecznosci” czy ,,dla zabawy/treningu”, tak naprawd¢ marnuje moéj, oraz innych oséb,
czas. Bez urazy. Naprawdg istnieje okreslona liczba minut w danym dniu, ktéra (ja albo ktos
inny) moze poswigci¢ czytaniu, analizowaniu i udzielaniu rad autorowi jakiego$ projektu
RPG. Osobiscie wolalbym wykorzysta¢ te minuty by poméc komus$ kto podchodzi do sprawy
serio 1 cata nasza dyskusja o jego projekcie przystuzy jego usprawnieniu (ergo: dzigki temu
grajacy w niego ludzie b¢da mie¢ z rozgrywki wigcej frajdy). Chcialbym tez aby udzielona
komus$ pomoc mogta zosta¢ wykorzystana przez wigksza ilos¢ oséb.

Po drugie. Tradycyjne Gry — hej, moga by¢ fajne, no ale sa... c6z, Tradycyjne. Juz je gdzies
widzieliSmy. To co mnie krgci to kontakt z czym$§ nowym, innym niz to co juz jest. Chcesz
zaprojektowac gr¢ RPG z kanonu Fantasy? Okej — ale czym ona bedzie si¢ ona rézni¢ od gier
fantasy ktére juz widzieliSmy? Masz system o wampirach? — $§wietnie! — tylko co w nim jest
nowego? Jesli tworzysz Tradycyjne Gry po to by nabra¢ pierwszych doswiadczen w game
designie (tak jak ujat to David Chunn), w porzadku. Nie méwig, ze masz porzuca¢ kazdy
aspekt znany z Tradycyjnego RPG. Daleki jestem od takiego stanowiska. Nawet zmienianie
czego$ w najdziwniejszy ze sposobdw jest stusznym podejsciem do game designu.



Po prostu pamigtajcie o tym, ze zachgcam Was bysScie jednak siggneli po co§ wigcej niz
‘tylko’ to, co juz zostalo wymyslone na poletku RPG.

Po trzecie. Jesli planujesz utopi¢ caty swdj majatek w gre oferujaca to samo co, dajmy na to,
D&D, Wampir czy Rift — raczej nie pomoge Ci w realizacji tego planu. Bedac szczerym,
mam nadzieje ze jak najszybciej si¢ do niego zniechgcisz i porzucisz tego typu projekt.
Debaty na temat tréjwarstwowego planu sprzedazy, budowanie sieci sklepéw z grami oraz
dystrybutoréw, ignorowanie rynku w internecie czy pdféw — sa dla mnie dobitnym sygnatem
ostrzegawczym. Jesli jeste$ niezaleznym tworca gier, inwestowanie majatku w swoja gre
tylko po to by ‘gdzie$ tam ja wyda¢’ jest bardzo ryzykownym przedsigwzigciem — ktére juz
na poczatku etapu koncepcyjnego Twojej gry bede Ci odradzal. Ostatnie 3 pytania z Power19
powiedza mi wiele o Twoich planach co do przysztosci Twojej gry. Doktadnie je przeanalizuj

zanim napiszesz odpowiedz.

I wreszcie — nie cierpi¢ pomaga¢ ludziom, ktérzy po dwéch miesiacach pakuja manatki. Nie
mam watpliwosci, ze ci ludzie mieli kur¢ znoszaca ztote jajka i przerobili ja na rosét. Do kitu
z takim projektowaniem. Nie cierpi¢ tego gdyz wiem, ze gdyby tylko ci ludzie naprawde
chcieli, skonczyliby swoj projekt, ba, dorzuciliby cegietkg do dziatalnosci ruchu indie oraz do
produkowania gier jako catosci. Kurczeg, gdyby ja skonczyli to najprawdopodobniej sam bym
kupit jedna kopig ich gry! Takze, jesli juz co$ projektujesz — skoncz to. W razie czego, zawsze
jestem chetny by Ci w tym pomoc.

Niemniej, pamigtaj o paru rzeczach. Po pierwsze, jesli chcesz otrzyma¢ ode mnie jakis$
feedback, nie krgpuj si¢ i $miato napisz o tym w ktéryms z artykutéw na SD. Nie obchodzi
mnie czy bedzie to powiazane z jego tematem czy nie. Gtdwnym celem SD jest pomaganie
nowym game designerom by co$ zaczac€ i cos$ skonczy¢. Gdy tylko bed¢ miat mozliwos¢ — z
przyjemnoscia wyciagna pomocna dlon. ALE — wolalbym dyskutowa¢ o Twojej grze na
Twoim blogu (jesli takowy posiadasz) albo na forum typu Forge czy RPGnet. Wigc zawarcie
w swym komentarzu linka do w/w, bedzie mile widziane. Jednakze, jesli zadna z powyzszych
opcji nie jest dla Ciebie dostgpna — mozemy starac si¢ rozwigza¢ ten problem w inny sposéb.
Uznaj to za serdeczne zaproszenie do dyskusji — drzwi sa szeroko otwarte ;-).

Konczac, mam nadziej¢ Ze nic co napisalem powyzej nikogo nie urazito. Jesli jednak tak by
si¢ zdarzylo, pomysl o tym w ten sposéb. Wspieram szczerze kazdego, kto pragnie
zaprojektowac 1 wyda¢ swoja wlasna gr¢ RPG. Ja traktuj¢ to powaznie — i chcg by$ sam tak to
wszystko wilasnie traktowal. Gramy w tej samej lidze i razem walczymy o to by wyda¢ Twoja
gre. Jesli tylko bede mégt pomdc, zrobig co tylko si¢ da by Ci pomdc. Spetnienie powyzszych
warunkow z pewnoscia si¢ do tego przyczyni.

Peace,
Troy.



